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«Non eredo che la Sega abbia fatle un favore
al mercato delle console inserendo tre giochi
nella confezione del MegalDrives»

Chris Deering
Presidente della Sony Computer Entertainment Europea

UN GRIDO DALLA
GEHMANL&

Gettiamo uno sguardo
indiscreto sulle
prossime produzioni
della Neon, semi-
sconosciuto team

di sviluppo

tedesco che ha
attirato

'attenzione

della Ocean.

VIRGIN
TRICOLORE

La Virgin annuncia la
futura pubblicazione di
Broken Sword, una
avventura sviluppata dai
creatori di Beaneath a
Steel Sky, e di Prey for
Decath, un impressio-
nante picchiaduro
firmato LightShock che
fa gridare al miracolo.
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In questo numero troverete delle recens
imperdibili, come Descent 2, il seguito de
primo gioco in 3D recle; Earthsiege Il della
Sierra, che si propone d aleggiare con
Mechwarrior II, e JerraNova, il simulatore
militare della Looking Gl hnologies.
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In una recensione co mpa

gonfrontando tra lora due
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orld Atlas & Alman
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ALIEN ODISSEY

Preparati allo scontro hinale!
Dalla tua abilith dipende

la salvezza di un intero
pranetal

N TERCT R CE0 | — n

INTERNATIONAL
TENNIS OPEN

I massimo livello nella
simulazione del ennis:
diventa il pil grande
tennista del mondo
vincendo 1l Grande Slam!

T :
the HI"HE!I“I'I- ]. i
Aoers and windod

THE CRANBERRIES

Un rvoluzionario disco multimediale
per la band pi eccitante degli ultimi
anmi! Versioni inedite, videochp,
interviste e i testi di ttte

le composizioni!

LE AVVENTURE DI SAHD‘I'
AL CIRCO

Una splendida favola interattiva,
con la simpaticissima foca Sandy!

http://www.oldgamesitalia.net/
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BURN CYCLE

Un virus letale & entrato
nella tua mente! Hai solo due
ore di tempo per disalivario,
spremendot il cervelio - fin-
ché ne han ancora ano!l

{HABS CONTROL

Al comando della ta flotta
spuziale, respingi g ‘]l attaccha
degli extraterresini !

Lorres!
Gump,, .

FORREST GUMP

Un grande film, una grande
colonna sonora; la storia
degh U.S.A. dagli anni
Sessanta ad oggr raccontati
in suoni ed immagini..,

IL TESORO DELL'ISOLA
DEI GIOCHI

[l nuovissimo gioco di
Sapientino! Un'avventura
emozionante! Oltre 50
giochi didattict!

LA COENED R EesE .

RN "I F e

FIGHTER DUEL

Il pidr realistico simulatore di
violo ¢ di combattimento
aereo mai realizzato!

Un gioco di realismo,
azione, velocita ai limiti
dell'impossibile!

FX FIGHTER

Robot, Insetti, Cybores...
Una lota senza respiro
con on unico obiettivo:
distruggerli per sempre!

L UE! TRAVELER
FIEGET MARLET
||.|'| AT i L
L Ll THE S

LK x4
ROCK FESTIVAL USA
Immergiti nel grande rock
del festival Horde Tour 93!
Interviste, brani live,
biografie, hackstage!

CARTOON JUKEBOX

Gioca e canta insieme a noi!
Canzoni bellissime e cartoni
animati da colorare!
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La Nuova Frontiera dell’ Interatti} i s
PHILIPS MEDIA §

AROUND MLAHTA

lora insieme ad Edwin
MF oses la citt delle Olimpiadi '96!
Include il calendario ufficiale
di tutte le competizion.

F N e -
@ o6

SETx

CHAMPIONS
LEAGUE

1995/96

UEFA

L'unico gioco ufficiale della
UEFA Champions Leapue!
L.a wa grande occasione

per giocare contro le pib
important squadre e 1
migliori caleiatori europei!

GEAR HEADS

1l gioco strategico pii
comnvolgente, veloce e creativo
dell'ultima generazione!

http://www.oldgamesitalia.net/

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

Un'esplorazione personale
nela mente. néll'anima e
nella musica di Sting.
Contieng brani inediti!

LA FABBRICA DEI PASTELLI
Una fabbrica ricca di attviti
divertenti che1 h&mhlm esploreranng
gI0TNO per giorno per giocare

C])sr imparare — nsieme 4
ristina [)'Avena!
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Oppure contatta:

Numera Verde
167-820026
Indirizzo Internet
http://www.vol.it/philipsmedia

oppure consulta il

catalogo interattivo
su CD-ROM

disponibile nei
punti vendita.

EDI.ISEI

La prima guida completa
all'educazione sessuale,
presentata con il linguaggio
dei giovani, ¢ approvila
dall'Organizzazione
Mondiale della Sanita,
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ira tutta attorno ai deliri onirieci,

" questa parvenza di primavera. Sara una
questione di cattiva coscienza, che ne
50, perto a volte si potrebberoc abbondante-
mente scambiare per premonizioni. Problemi
in passato ne abbiamo avuti e bene o male

siamo ancora qua, io perc avreli trovato la
soluzione per i miei guai futuri, solo che
il difficile sta nel mettere tredici pallini
tutti al posto giusto. Fortunatamente, la
leggerezza del capolavoro sembra tornmare di
moda anche qui nei paraggi dei giornalisti
aridi e disillusi: insomma ic eroc li alle
tre di mattina che giocavo col computer
(cosa che non succedeva piu da non o manco
guanto) aspettando che il notaio di Gabriel

Enight 2 mi preparasse dei documenti, e dato’

che mi ripeteva in continuazione che ci
voleva tempo per stenderli, ho spento tutto
@ sono andato a nanna. La mattina dopo,
inconsciamente, ho riacceso il comp sperando
che fossero pronti. La stessa cosa con Wing
Commander 4, mentre il capitano spiegava la
missione io guardavo fuori dalla. finestra
per poli girarmi verso lo schermo e dirgli

" gquando ha chiesto se ero pronto. Mi sa
che questo & un preludio alla New Age, l’era
dell’Acquario, dispensatrice di dovizie e
saponificatrice di rancori e calcoli renali.
Gioite, anche le sorprese nell’uovo di
Pasgqua saranno finalmente all’altezza del
prezzo. Che finalmente tanti sforzi cominci-
no a pagare @ anche sibillinamente conferma-
to dalla rielaborazione onirica di cui si
diceva prima: in genere non faccio sogni che
rispecchino distorcendoli avvenimenti reali
o vigsuti, ma dopo aver rivisto per la set-
tantesima volta “Caro Diario”, ho sognato
pari pari la scena in cui Moretti legge ad
alta voce vecchie e atroci recensioni di
£ilm a chi le aveva scritte, solo che al
posto di Moretti c’ero ioc e a quello della

http://www.oldgamesitalia.net/
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Zmail

vittima un tizio ignoto ma che comungue nel
sogno era uno di TEM. Nelle restanti fasi
R.E.M. di tutta la redazione c’é una rivi-
sta, facciamo ZETA, che possa andare avanti
solo con le vendite, senza bisogno di pub-
blicita. Per ora né il mercato e né il parco
lettori lo permettono, ma si puc dire che le
cose stiano migliorando, anche grazie
all’aumento del budget riservato ai ceri per
Santa Rita da Cascia. Il guaio in tutto que-
sto sfasamento vissuto/sognato & che non &
pit facile distinguere. Io non so cosa sia
la posta di questo mese, un agglomerato di
frammenti che dovrebberc essere velocissimi
e invece sedimentano attorno agli occhi.
Risponderd poco guesto mese, mi sembra stu-
pidino dare risposte guando non serve. E
nessuno vi deve chiedere cosa facevate prima
di arrivare qua. Prendetela come potete, &
molto leggera. Sara un impatto fuorviante
del cambio di stagione. Tre fatti di cronaca
per chiudere: al momento in cui scrivo, la
versione dell’UAE per DOS funziona non trop-
po male. L'UAE per esempic & un sogno incar-
nato: quelle tre lettere stanno per Unix
Amiga Emulator, e l'autore ha appena termi-
nato la versione DOS. Sul mio P133 32 MEB il
tutto gira piu o meno come un AS00 e quindi
pud scattare la gnduria.- far partire 1/IBM
Transformer 1.1 in una finestrella con le
tendine a fiori di Windog 95; ZETA e in
odore di grandi cambiamenti scongquassanti, e
voli potete partecipare mandandoci un E-mail,
se ve la sentite di tentare il giro: scrive-
te ad Alberto Rossetti (Alkross.linux.info-
square.it), lo stesso Alberto Rossetti che
vive nel terrcre da guando 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.
Tiziano
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sA-LIVELLO DI MULTIMEDIALE
Caro Tiziano,
WWErica non so neppure io perché ti sto scrivendo, sara per un
gisagno comune a molti di noi di usare il mezzo tecnologico
samungue & prescindere dalle effettive necessita. Ho 29 anni e
Wwe" i| computer da 15 ormai, mi ritengo percio parecchio sca-
3 sono abbastanza irritato perché vedo in molti di "nai” la con-
lamentela sul mezzo che adoperiamo. Mi spiego meglio,
g abbastanza stufo di leggere: *l giochi non sano pit quelli di
upaoital”, "Il computer allontana la gente”, “Il PG e meglio
IAmiga, perché ha la tastiera anatomica. ..., "LAmiga &
“meglio del PC, percheé riesce a fare il caffé mentre rifa il letto...",
\ac e meglio di tutti e due perché....”, ecc. ecc...Ma chi
8pita ve I'ha detto: il presidente della terra dei cachi? limmen-
). lo uso il computer da tempo eppure mi diverto malto di pid
__oggi con giochi come “Need for Speed” che non ieri con “Test
"diive". Comunico su Internet e conosco gente dalle Chat line:
"Glando dico conosco voglio dire proprio €onosco, Spesso mi
incantro con gente conosciuta da tastiera e socializzo, o aiutia-
an consigli, notizie ecc. ecc. Ho avuto sia Amiga 1200 che
oggi e semplicemente bisogna ammettere che per leggi di
~mercato, ieri era pil ragionevole forse avere un Amiga (il rappor-
"0 qlalita prezzo era a suo vantaggio), oggi il PC domina il mer-
P Eatd e se uno vuole lavorare bene e nel contempa giocare alla
grande deve, se pud, usare un PC al di Ia di gquelle che possono
SEBSe e | qualita delle due macchine. Ultimo & non da ultimo |
gamputer mi aiuta anche a stare con mio figlio di 8 anni, trovan-
do interessi comuni (i giochil e mezzi educativi (tutti | programmi
iSEutiati per | bimbi per giocare imparandol. Non mi direte che
8 con il proprio figlio a guardare Pippo Baudo sia piil stimo-
snte, il computer aiuta il genitore a socializzare con il bimbo,
iéino insieme e giochiamo magari litigando per chi deve inco-
“Milfigiare per primo, Ma stiama insieme, questo e Importante. E
oWIo che il rapporto con i figli non debba ridursi al computer ma
38 buon passo per comunicare e non sentire il gap generazio-

S0 caro Tiziano che sia ahimé tipico della nostra societd
j@fentarsi di tutto cio che abbiamo, proprio perche non siamo
Bili Eapaci di apprezzare nulla avendo tutto, pud sembrare banale
ma'penso che sia proprio cosi. E lo stesso motivo per cui nella
sppiets, nella politica, nella vita di tutti | giorni costruiamo dei
sl olo per poi poterli distruggere: Di Pietro, il leader politico,
Sle*snortivo vincente. Lo scopo non @ pil ammirare chi ne e degno
yasitizzario per poi cercare il modo di distruggerio, siamo
Bi una societa di insoddisfatti, pud sembrare che tutto cid
aonc'entri nulla con il nostro mondo ma alcune delle stesse per-
spne che giocana lamentandosi a Fifa 96 sono a volte quelle che
alla domenica vanno allo stadio per picchiare altre persone solo
Sepehe di colori diversi, non dobbiamo illuderci che il nostro
snii@iido sia un’isola felice e divisa dalla societa; il nostro mando e
‘purtroppo parte della societa malata in cui viviamo. Mi scuso con
“te 8 con i lettori se deciderai di pubblicare questa lettera per la
—faema contorta, ma nan & una lettera preparata a tavolino, mi
" 3 Messo & scrivere cosi a ruota libera mentre stava visitando
il Weetro bel sito su Internet. Allego anche mio indirizzo E-Mail se
rrai rispondere o se qualche lettore avra voglia di socializza-
rivendomi: prem001@pn.itnet.it. Ciao,
Stefano

“8np convinto che le cose vere, quelle proprio vere, siano sem-
SRR iU difficili da trovare. Mon perche ce ne siang poche, ma
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perché a qualcuno fa comodo che rimangano sottoterra. Queste
cose vere hanno un potere immensa, il potere di farvi venire in
mente che siamo ung scaracchio nelluniverso e che questa coss
& meravigliosa. Sono quelle cose che ti fanno venire da piangere
quando vedi qualcuno che compra il ving nel tetrapak, vieng vaglia
di fare l'sutostrada in retromarcia per gustarsi lentamente cosa
ti stai lasciando dietro. Ho pariato poco tempo fa con Stefana
Sarcinelli, che era uno defla ganga mefitica di Telemeno, quella
da cui sono venuti fuori Giobbe, lacchetti e nonmiricordocomesi-
chiama, comungue meglio noto come De Lollis, Robertino o
Norino Multimediale. Mi diceva che tra di laro non é cambiato
niente, anche se qualcuno ha fatto | miliard) e qualcun altro no. A
parte questo, loro facevano una trasmissione comica con due
lire, sotto pressioni assurde, | salari bassi & la fame bussa, ed
era una trasmissione che era una fezione, C'erano solo delle per-
sone reali che facevano quello che volevano fare. A dimostrazions
che, complice un po’ di sacrosanta chiappa, gualcosa si pud
ancora fare. A guanti poi arrivera questa cosa, diventa per scelta
un problema marginale. Non che siamo tutti artisti, pero non si
pug campare solo in funzione delfle cifre, e gquando muort poi che
film tf rivedi davanti agli occhi? Se fosse cosi, ZETA non ¢i sareb-
be e tanta gloria finirebbe in tristi contributl per l'assistenza pre-
videnziale. Mon siama noi.

Giocare col computer non & una forma di ribelione molto intell-
gente. E rispettabile, come atto di sowersione, ma non sowerte
parecchio. Utilizzare il computer come mezzo di comunicazione o

& a tutti gli effetti. Un computer non fa audience, e questo é un

vantaggio. Ci si pud quindi infilare dentro tutto quello che & viene
in testa, ma bisogna educarsi a farlo. lo, per esempio, ancord
non riesco a scrivere che la tua lettera é bellissima e vorrel darle
una risposta migliare, ma song le quattro e venti di matting,
domani & ['ultimo giorno per consegnare, € 1a vaglio andare a
nanna. Guesti siamo proprio nol.

ATTENDERE PREGOD

Ciao Tiziano,

sono un semplice ragazzo di 23 (quasi 24] anni, che segue come
te, per passione il mondo videoludico, Premetto anche che leggo
molte riviste, anche straniere, & owiamente tutte quelle del sim-
patico, e COMPETENTE, Studio Vit. Arriva subito al punto: leg-
gendo le tue risposte nelle poste sia di Game Power che di ZETA,
ho notato un tuo particolare astio nei confronti dei giochi per
computer [PC) a favore invece dei giochi per console, in partico-
lare non mi & piaciuto il confronto che hai fatto nella risposta a
Luciano Gemme nel numero 12 di ZETA, Sono convinto che tu
concarderal con me che il successo di un sistema rispetto ad un
altro & dato dal software non dalla potenza, & quindi in base a
questa affermazione cerchert di esprimerti il mio parere. |l tuo
confronto non regge, i titoli che hai presa in esame (Wipe Out,
Ridge Racer Revolution, Sega Rally, Screamer) sono troppo diffe-
renti tra loro, non per il genere trattato, ma per le software
house che |i hanno programmati. NON puoi confrontare | team di
ricerca e sviluppo della SEGA o della NAMCO a quelli di un (pur
sempre eccezionale) gruppo di programmataor italiani, 'esperien-
za & tutto in questo senso. Wipe Out, I'unico prodotto in comung
tra sistemi differenti, & arrendo [0 guasil solo per la programma-
zione inesperta e affrettata da parte della Psygnosis (a mio pare-
re un MITO un po’ arrugginito). Ti propongo altri paragoni. Morta!
Kombat 3, a detta degli stessi programmatori, su PC risulta

sague & pag. 1
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continua da pag.8

essere la miglior versione, ed in effetti hanno ragione, avenda
provato di persona sia la versione PC sul mio Pentium 120, e su
una Playstation di un mio amico. Primal Rage se giocato con 16
MB di RAM, & identico alla versione bar, la Playstation non
regge. Altri esempi? Doom, Fifa 96, Rayman, Hi-Octane, Actua
Soccer, ThunderHawk 2, ecc.., inoltre il PC conta su titoli esclu-
sivi come EF2000, F1GP2, Command & Canqguer. Tornando alla
Sega, Virtua Fighter Remix per Diamond Edge (a proposito fateci

‘sapere qualche cosa di pil) a detta vostra & meglio della versione

Saturn. Ecco il punto & questo: a mio parere il PC debitamente
potenziato &€ MOOOOLTO piu potente € performante di qualsiasi
eansole a 32hit, parlo di pit memoria RAM disponibile, di memo-
ria di massa, di schede acceleratrici 30 pil performanti, ecc.
Buindi quando un team di programmazione esperto (in giocabilita

‘2 in qualita generale) si porta su questo sistema pud dare |l

meglio. |l problema & il costo. Ma vediamola da guesto punto: &
meglio spendere 4 milioni per un Ninja PC, che ti permette di

fare una MAREA di cose, o spendere 1 milione per un sistema

che ti fa SOLO giocare? A proposito quante risate mi faccio
guando sento parlare di multimedialita per consale o di prossime

‘dispenibilita di sistemi per il collegamento Internet per le console

a 32 bit, ma cosa se ne fanno??? Giochi multi utente via telefo-
na???

Siamb a un paradosso: le console che vogliono fare i PC e i PC

che vogliono fare le console. In definitiva penso che il PC sia la

‘macchina ludica per eccellenza, per chi vede il ludico sotto vari
‘@spetti non solo quello dei games. Se colossi del divertimento
arcade giapponese, come SEGA, Namco, Konami ecc. [Nintendo
manghi solo tul si portano definitivamente in direzione PC (e le
intenzioni ci sona) avremo la macchina ludica definitiva. lo perso-
nalmente devo ancora riuscire a vendere Il mio Saturn, nessuno

lgwuale? Saluti.
Davide Sangiorgi, Faenza  davide@uno.dinamica.it

il tua discorso potrebbe fare meno pieghe ai un sutostrada ma
'8 almeno una cosa che nan hai considerata; quanti vogliono fare
pealmente altre cose oltre a giocare? Su Game Power di questo

\MESE c é una lettera esattamente speculare alla tua, chi tha
" Soritts ha utilizzato il suo 486 per scriverla, ma per giocare ha

una.eonsole. C'¢ oggettivamente una fascia di videogaudenti 8 cui
il fataritocco e gli archivi a ricerca incrociata nan interessano.
Personalmente uso Il mig vecchio 486 per automatizzarmi la
cawerna (poveraccio, fa di tutto, riceve fax, contralia il riscalda-

 ments, funge da mini BBS per quelli dells Cantina Redigente che
-avessero bisagna impellente o/ GIF porno, 50na un negriera e me

ne vanto] ma come dico all'altro lettore su GP. mia nonna scrive
le lettere a penna, sa benissimo casa ha in frigorifero e unica
pisaluzione di cui si preoccupa & quelia degli occhiali da vista. c
verg guello che dici sugli esempi che ho fatto, come é vero che

-__u:n appassmnam a 360 gradi sa che c'é bisogno del PC per
"Ef2000 come del Super NES per Mario, & non '8 nignte da fare.

La migliare versione di Doom resta ancora quella per M5 DOS,

addirittura quella Playstation & moscia moscia. Guesti discorsi

pai sono come la cupola di San Pietro, non si finiscono mal. Ma
b:sugna ammettere che chi vuole solo giocare senza spendere
miliarch in invisibili schede intestine, pud ragionevolmente per-

‘mettersi la tentazione di comprarsi una console. L appetito, si

sa, \ien mangiando. e bevendo no so, pertanto indulgo nelle
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dequstazioni. Per questo, prima di passare alla prossima lettera
vado 8 mescere due gocce di quello spettacolare Franconia del-
['afto Frivli, quingi moilo un attimo if comp e poi torno, tanto cé lo
SCreen saver,

LUMINARE A LIVELLD VIRTUALE
Caro Apecross 4 x 4,
voglio andare in controtendenza, ma per me l'ultimo prodotto del
Nerd non & tanto schifoso, soprattutto alla luce dei precedent
OSes dal lui prodotti (DOS e Winshit 3.1], ma a me il nuovo
Winsperm mi fa sperare, dal punto di vista giocoso, in un fituro
perlomeno roseo. In primis il famigerato PnP funge, anzi funge
proprio bene, l'altro giorno proprio ho preso un modem PnP e si
& configurato alla grande e in modo del tutto trasparente, sara
stato un caso, ma i cattivi funzionamenti del suddetto sistema, a
mio giudizio sono piuttosto imputabili ad hardware di scarsa qua-
lita e senza il pieno supporto per questo standard, Punto secon-
do, le nuove librerie DirectX mi sembrano fantastiche, finalmente
si dovrebbero poter sfruttare tutte le periferiche al massimo,
non dimentichiamoci che le capacita acceleratrici delle schede
video e audio non vengono mai utilizzate dai dos-programmers
nei giochi, consentendo di ottenere risultati simili se non superio-
ri a quelli delle console. Poi non venitemi a parlare di Linux, prima
vi lamentate dei problemi di configurazione e poi vi cimentate con
un 05 a cui il termine User Friendly nessuno I'ha mai spiegato.
Con guesto non sto dicendo che il prodotto @ fantastico e nem-
meno che sia il migliore possibile, ma onestamente mi sembra
che presenti delle caratteristiche di tutto rispetto.
Una domanda per voi: mi & giunta voce che la Microsoft stia pro-
ducendo in collaborazione con nientepopodimeno che la Lockheed
Martin un nuovo Flight Simulator che si dovrebbe awalere della
nuova scheda Real3D/100 della stessa LBM (sembra pib potente
di una model-2 altro che NUB4 e M2], ne sapete qualcosa di pid?
Salvatore “gigione” Apalla

L a tua opinione su Windows 85 come vedi & ben accelta, anche
i conosco persone che ¢f si trovano bene, ma nessuno ne aveva
mai messo in dubbio l'effettiva maggiore funzionalita rispetto a
Windows 3. 1. Windows NT rimane miglore, I'05 del Mac pure, e
Linux diventerebbe un accroceo pesante come if Dos se si cer-
casse di renderlo pit immediato: la cosa che ci dispiaceva é che
non ci fossero alternative reali al prodotto Microsaft, non che Bill
Gates avesse deciso di pubblicare il sug pragramma. lo tronche-
rel qui & passerei a una lettera che, in qualche modo, ti risponde,
anche perché comincio a credere che il Franconia oi prima sia
entrato in circolo,

CHE VUDI SAPERE, ANDIAMO.

Ave Tiziano, |

qui sul pianeta Terra & Nicola che saluta te, o grandissimo, e gli
altri semidei di ZETA [vabbé non esageriamo se no ti gasi trop-
po). Leggendo assiduamente ZETA non si pu non dare un giudi-
zio positivo per il lavoro svolto nel ingrandire, migliorare e
soprattutto maturare la rivista: certo perche a mio parere una
rivista che parla di videogiochi non deve essere per forza allegra
e scherzosa (tanto per tornare in tema delle vignette delle reda-
zione o robe similil, cosa perd che pud riflettersi in un umorismo
sattile e ben pill divertente.

Ah, le vacanze! Croce e delizia di tutti gli 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 sottoscritto. . .bene, mi awicino alla questio-
ne clou della lettera, ovwero Internet (... .mava, & da unpo di
mesi che si sente da tutte le parti ‘sta rete con ‘sta ragnatela di
computer messi i per il nostro godimentol con | suoi annessi e
connessi. Intanto, mi fa piacere apprendere che in futuro ZETA
diventera pill vicina 8 questo mondo, ma il mio dubbio & un altro
= guarda caso & amletico: *Avere o non avere un indirizzo
Internet?"; beh io l'indirizzo ce I'ho, ma dopo la prima bolletta mia
madre si & pentita immensarmente di averg pronunciato il fatidico
“S|" alla firma del contratta {lei perché mio padre & entusiasta
quante me e, forse, pitt curioso). Ora i suoi problemi che sono
anche cavolacci miei si sono tramutati in un unico dubbio:
“PERCHE?". Perche, ciog, la TELECOM spara cifre cosi astrono-
micamente grandi? Bene, io ho riflettuto un po’ e penso che In
talia serva un po' di concorrenza tra societa telefoniche private e
non statali (che, come mi sembra sia noto, non soffrono certo di
mancanza di utenti dato che hanno il monopalio del mercatol,
Certo nel Bel Paese non si & fatto granche in guesto senso g,
sebbene ci sia stata finalmente la rivoluzione dei modem e delle
tanto blasonate autostrade digitali, nessuno si @ Mosso per una
diminuzione dei prezzi (almeno nelle fasce notturnel), anzi, si
sono visti aumenti nelle bollette: coerente con I8 politica di ‘arraf-
fa-arraffa fin che puoi’ tipica dell'italiano medio. Uffal Perché un'o-
ra di telefono mi costa S000 lire? Perche in altri paesi costa
mena di niente?!! Smantelliamao la Telecom in tre o guattro azien-
de, diamo la possibilita di scegliere al cittadino la societa con cui
stipulare il contratto alle condizioni che gli aggradano. Beh, ho
finito, devo andare & mangiare e ho esaurito I'argomento. Spero
di essere stato conciso ed esauriente, aspetto una risposta pub-
blica o privata [a propaosita, veramente bella idea dei trafiletti per
le risposte brevi tanto la mia E-mail e disponibile sempre (e
costantemente vuotal. Ci sentiamo alla prossima occasione e
HASTA LA VISTA, BABY!

Nicola Rampazzo rampazzo@gpnet.it

TU CAPISCI DI INTERNET

Ciao Tizia, sono uno di quell nuovi, una di quelle persane che cre-
devano che Kappa fosse soltanto una misera lettera dell'alfabeto
e gche, a un anno dall'uscita della seconda, ZETA, hanno comincia-
t0 a capire che guesta cosa deve essere ben altro che una cain-
cidenza. Una delle prime manciate di pagine che valuto leggendo
una nuova testata -nuova in senso personale - & 'angolo postale,
sia che si chiami Pincopalling Mail sia che si chiami la Posta di
Nonna Papera. Sin dalla prima volta che ho aperto ['ultima rivista
dell'alfabeto, ho subito notato che l'ufficiale preposto a codesto
onere aveva un che di strampalato, per certi versi unico e 'am-
niente che riusciva a creare era una vivace ed elegante via di
mezzo tra discussioni a sfondo informatico e sproloqui di tuttal-
tro genere. Subito mi & balzata lidea di prendervi parte e stavo
313 attizzando la penna nel calamaio guando un piccolo fatto mi
na cacambiato le carte in tavola. questo pensiero ha fatto scatu-
rire nelle mie cervella un grappolo di pensier efo elucubrazioni di
natura filosofica che hanno decisamente soppiantato le bufalate
dste gia per scritte, Cosi ora, dopo una risposta fulminata, sono
qul a chiedere un paio di caratteri di conforto. Dio mio, ma deve
=zsere tanto difficile portare avanti un'esistenza? Credo di fare |e
=0sSe giuste, mi ci metto dimpegno e mi aspetto un pacchetting
-on tanto di fiocco dalle sfere celesti, poi un attimo dopo mi
~trovo con un vaso di gerani dal peso di due tonnellate sulla
~=poccia, a leccarmi le ferite. Ho perso. Mi giro, guardo di qui e
& |, ma non trovo da nessuna parte questo benedetto file con |
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salvataggi. E allora mi domando; sona o che mi sono scordato di
salvare o guesta storia & tutta una balla? Sono giunto alla secon-
da conclusione: anzi, non solo la vita non e un adventure, ma non
& neppure un arcade. Quantomeno |2 ci sono | crediti, gua nulla
Bisogna sempre ricominciare daccapo: il programmatore che ha
fatto tutto questo si & scordato del fattore giocabilita. Che mi
venisse un colpo, 8 questo punto & meglio torpare a giocare col
mio maledetto Pic”, almeno lui ce I'ha una memoria fissa dove

tiene al sicuro Lkt € o o sempre una seconda possibilita € una

terza, e una quarta. E poi a lui, il mio ibiemme compatibile, se-

‘percaso gl capita di perdere non glie ne frega niente. Pero alla

fine penso che magari sono uno sfigato, ma che abbia | capell
neri o verdi, che legga TGM o ZETA sono fatto anch'io di carbonia
come tutti gli altri e questo vuol dire che il mie scopo nella vita &
stare nel mondo in mezzo ai miel simili & non & fianco di resisten-
ze e condensatori travestiti da amici. Adesso non ne ho la forza
perché sono appena cadutao, soltanto spera un giorno di riuscire
a dire e fare qualcosa di buono prima del fatidico e definitivo
garme over, che & quello che mi spaventa sul serio.

Un Infelice.

La vita ha la funzione di autosave, perche (a vita & un word pro-
cessor. Almena la mia. E if grave é che nessuno si ricardera di
me e di questa grande opera, neanche dopa muarto, Uno si
ammazza e butta il sangue e poi a scuola cosa gii fanno stugiare,
Manzomi, Petrarca, guei pezzenti del dalce Stil Novo. E poi, que-
sto & dawvero troppo, Fogazzaro. No dico, ma i rendete conto?
Piccolo Mondo Antico, Malombra, me Ii avevano ammollati da
leggere durante (e vacanze al Liceo e per quanto ne 5o 1o 50n0
ancora sepolti in una spiaggia calabrese. Non capisco tanto di
maree, se scavi mi 58 che sono ancors (8.
Non so se sono in grado di confortarti, d'aftra parte il samaritano
non mi viene bene, ma vorrel evitare compatimentl. Se ti fanno
stare meglio ti dico che le mie piccole gioie gells settimana stan-
no nellaver cambiato la mai costasissima tastiera a microswitch
con una da ventimila fire che fa ciac ciac invece che clic clic e
guesta cosa mi fa sentire pit leggero. L'altra gigia sta finalmente
nell'aver comprato una sedia con braccioll e cuscino imbattito, e
poter finaimente alzanmi senza tirarmi appresso mezzo calenda-
rio. Sembra qualunguisma, ma domenica qualcuna vincera Il jack-
pot e alcun altro sara felice se e arrivato vivg alia fine cella setti-
mana. Tutto sta a capire dove siama e a scordarseng appena
possibile. Pai, mi sarebbe anche venuta in mente una cosa intelli-
gente: recensire videagiochi non ha molto senso. Voglio dire, non
ha pit molfto senso. Guesta & una rivista in cui sl parla ai video-
giochi, che tanto armai videogiochi non sone pit, Guanda la
Origin spende dodici milion! di dollari per mettere su Wing
Commander 4, Lord Britsh puo bemissimo dirmi che “videogioco™
glie lo vado & dire 8 mia sorella. E allora, che le lettere siano let-
tere g i sogni siana sogni. Anche io pensa di fare la cosa gusta e
vorrei che qualcuno “fuori” 5i accorgesse di quello che fermenta
in gueste pagine. Ma succedono troppe cose nello stesso
momento anche da prima che arrivassero | satelliti, & Dio & evi-
dentamente troppo stanco per cambiare canale. Abbiamo persa?
E chissenefrega. Ma abbiamo mai giocato? Soprattutto, abbiamgo
mai voluto giocare? Mazza che tragedia, m'égﬁu Fogazzarg, dav-
verp, Sotterra questa copia di ZETA, appena ti capita una spiag-
gig adatta. E ringrazia che era un vaso di gerani, ai benissimo
che per fortuna le mucche non volano.

Tiziano

Zmail
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E primavera...
quindi & tempo di
ECTS.
L'appuntamento
londinese & ormai
un classico per
I'industria euro-
pea dei videogio-
chi e anche que-
st’anno ZETA
sara a Londra in
forze per vedere
le novita e farsi
gran bevute di
birra
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Mentre state leggendo gueste paging, I'm-
pavida "delegazione” di ZETA & a Londra per
| classico appuntamenta primaverile
dell’European Computer Trade Show, la pid
importante fiera eurapes del settore
Ledizione di quest'anno & penalizzata dall'E3
di Los Angeles, che si svolgera a meta mag
gio, esattamente un mese dopao 'ECTS
Molte case stanno puntando alla fiers ame-
ricana piu che a guella inglese, guindi alcun:
giochi saranno tenuti in caldo per Los
Angeles e alcuni annunci-e/o antaprime
saranno posticipati a maggio.

Cio nonostante |a fiera sara ricca di novita
di ogni tipo. Gia 94 societa hannao prenotato
spazi allOlympia, e gli organizzator
Blenheim prevedono che guando si apriran-
na le porte gl espositorl saranno piu di 100
contro gli BS dell'edizione autunnale. S va
dagli editori di giochi ai produttor di
hardware, dai fornitor di periferiche ai team
di sviluppo, dalla stampa specializzata agh
editori di prodotti multimediali di ogni gene-
re,

Anche in termini di pubblico, gli organizzato-
ri si aspettano di eguagliare Se non supera-
re il record di visitator (10.359] stabilito lo
SCOrso autunng

Ma, owvismente, queste sona nformazion
che lasciano il tempao che trovano: guella
che a voi lettori interessa sono | giochi,
Scriviamo questo pezzo tre settimane prima
della fiera guindi & certo che a Londra trove-
rema molte pid novitd di guelle qui annun-
ciate, poiché alcune case non hanno fornito
agli organizzatori le informazioni sulle novita
in mastra che sono |a traccia da cui abbia-
mo tratto questa “anteprima’

Sara comungue un ECTS da non perdere
anche se alcune grosse societa come Virgin
ed Electronic Arts non saranno presenti in
fiera, ma in suite di alberghl adiacenti
all'Ulympia.

Higorosamente in ordine alfabetico ecco le
principali novita che saranno presentate a
Londra e di cui potrete leggere nel prossi-
mo numero di ZETA, nell'ormai tradizionale
“Speciale ECTS

LAttic Entertainment presentera Shadows
over Hiva, il terzo episodio della premiata
serie di RPG Aealms of Arxania, vincitrice di
diversi premi in USA come rmiglior gioco di
ruolo nel 94 e ‘85,

La tedesca Blue Byte presentera la versiong
definitiva di Settlers /I, oltre ad Albion e
Crew 7 Escape fram F5 di cui abbiamo gia
parlato in precedenti numeri. Par fa prima
volta invece sara presentato Archimedean
Oynasty, di cui al momento non siama in
grada di dirvi niente

Altra novita assoluta e guella della giappa-

" }b"‘fﬁ' e

\ ¥

N Mad. cp

nese Coconut Japan Entertainment che pre-
sentera Team 47 Goman, un NUOVO gioco
d'azione 30 per PC [compatibile Windows
95) caratterizzato, si dice, da un mondo di
gioco sconfinato,

La Codemasters puntera sui seguit: di due
giochi sportivi: Pete Samgras Extreme
Tennis e Brian Lara Cricket S5,
Quest'ultimo |a scorsa estate [oviamente
si chiamava BLEC 85) ha mantenuto la testa
della classifica di vendita in UK per ben 10
settimane.

La francese Condor Software mostrera due
titali di cul al momento non Sappiamo Nien-
te: Cyber Raid & un certo Hariboy Guest
dell'Harbo [ma non sono quelli delle strin-
ghe di liquirizia?).

La Grolier Interactive, famose per 'enciclo-
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. W -d Worms ppparﬁm-ai gim:l-:i “carini” che riescone
: sempre a conquistarsi le simpatie del giocatore.

Tekken & sicuramente uno dei migliori giochi di combattimento un:lti nell'ultimo semestre: purtroppo per

ard manca una versione PC

nedia interattiva, @ da poco entrata nel set-
rore dei videcgiochi e a Londra annuncers |
dettagli di un nuovo gioco, intitolato Perfect
Assassin, |a cui grafica & stata curata dal
‘fumettaro” Kev Walker, noto per aver lavo-
rato alla scenografia del film *Dredd”,
Lo stand della GT Interactive sara sicura-
mente uno dei pil visitati, visto che al suo
MTErno Sard in mostra nigntepopodimena
che Guake. Ditre all'attesissimo nuovo titoln
della id software, nello stand della GT
interactive ¢l saranno 9, Ultimate Mortal
Kombat 3, Mortal Kombat Trifogy, Wargods
& i titoli della Scavenger.
La Hasbro, nota casa americana di giocat-
tali, dopo alcuni tire-e-molla sembra final-
mente essersi decisa ad operare nel setto-
-2 dei videogiochi, A Londra presentera le
versioni interattive di Battleship e Risk
rispettivamente Battaglia Navale & Risikol,
L2 Interactive Magic "resuscita” un atleta
che ha avuto il suo periodo o glora (oltre
che per le imprese sportivel con un gioco
o=r Commodore 64: Daley Thompsaon. |l
decatleta inglese sponsorizze un gioco inti-
toiato Daley Thompson Chempionship
Decathion che dovrebbe uscire giusto in
==mpo per le Olimpiadi. Altri titoli in mostra
sono Destiny, un “simulatore diving” che, a
setta della Interactive Magic, dovrebbe dare
! filo da torcere a Civilization 2e
Lmerican Ciwvil War, un gioco-enciclopedia
=ulla guerra civile americana in 2 CD.
Jopo una serie infinita di Simguesto e
=mauello, la Maxis mostrera il prima titolo
= una nuova collana di azione-strategia, The
Meingwarp, un gioco d'azione veloce con gra-
5ca in 30.
' otolo “forte” nello stand della Merit sara
Sud Tucker in Double Trouble, di cui diamo
~otizia pil in dettaglio in queste stesse
==gine di "Mondobit”,
-2 Microprose avra una presenza piuttosto
~orpasa in termini di giochi: Bitre alla ver-
=ona definitiva di Orion Il: Battle of Antares,
==guito dell'ottimo Master of Orion, ci
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sard il tanto atteso Magic The Gathering, la
versione interattiva del diffusissimo gioco di
carte. Tra e nowvita saranno in mostra:
Citizen: Backwater Affairs (di cui parliamo in
gueste paginel, Star Trek Ganerations,
Super Herogs e 1943. European Air War.
Neilo stand della Millennium Interactive
avremo la possibilita di vedere per la prima
volta due titoli in fase di sviluppo: Brains in
Planes e Mediewil, due giochi per Windows
85 in stile azione/arcade. Inoltre, sara in
mostra The Snowman and Father
Christras.

La Movalogic mostrera i suoi due nuovi gio-
chi basati sulla tecnologia "Vaxel Space 2°
che, a detta delia casa americana, fornisce
un embiente 30 ulerafluido e realistico. |
due titoli in questione sono: Comanche J e
Armored Fist 2.

La Philips Media, sempre pil concentrata

Il data-disk di Command & Conguer & salito subito
in vetta nella classica delle vendite inglesi.

nella produzione di giochi per PC CD-ROM,
mostrerd tre novitd assolute: Down in the
Dumps, un‘avventura a cartonl animati per
adulti, The Dame Was Loaded, un‘avwentura
in stile "film noir” ambientato nel 15940 e
Gearheads, una frenetica battaglia strategi-
ca tra giocattoli a molla.

La Sierra On-Line presentera due novita
assolute Urban Runner, che definisce il
prima VERQ film interattivo nel vero senso
della parola (strano: ci sembrava che aves-
sero detto la stessa cosa per
Phantasmagaria e Gabrigl Knight 21, &
Lighthouse, il primo adventure della Sierra
con matore grafico 30, La Time Warner
Interactive, oltre all'ormai visto e rivisto £
dei Bitrmap Brothers (che si spera sia fini-
tal, mostrera il terzo episodio di Star
Control, il famosa gioco di strategia interga-
|attica.

Ledizione primaverile
detl'ECTS & anche qguella
in cui l'industria europea
del videogiochi assegna
gl Interactive
Entertainment Industry
Awards, ovvero | cosiddetti
*Oscar” dei videogiochi,
La prima consideraziong
che 51 pud fare scorrendo
le liste inviate dagli orga-
mizzatori dell'ECTS & il suc-
cesso che ha riscosso a
livello europeo il gioco ita-
liano Screamer, prodotio
dalla Graffiti di Milano.
Oltre a essere in lizza per il
prastigioso premio di
Computergioco dell'anno,
Screamer figura anchne
nelia lista scelta dal redat-

tor di Joystick come Gioco
delfanno-Francia e in
guella di TGM per il Gioco
dell'anno-ltalia, Dopo ZETA
nel 1995, quest'anno il pre-
mio Gioco dell'anno-ltalia
& infalli gestita dalla “con-
correnza”, la guale ha sot-
toposto al suai lettori |
seguenti titoli: Command &
Conguer, FIFA Soccer 986,
EF2000, Screamer, The
Dig, Fade to Black e
echwarrior 2.

e "nomination” nelle
diverse categarie praviste
s0N0 le seguenti:

Sviluppatore dell'anno
Psygnosis
Westwood

Bullfrog
Sega
Mamco
Lucas Arls

Gioco piu originale
Warms

Destruction Derby
Wipeout

Miglior Hardware
Sany FlayStation
Microsoft Sidewinoer Fro
a0

Sega Saturn

Videogioco dell'anno
Tekken

Yoshis Island

sega Hally

Destruction Derby

Gli “Oscar” dei videogiochi

Wipeoul
Virfua Fighter 2

Computergioco
dell’anno
Command & Congier
Descent

Worms

Screamer

EF2000

NHL Hockey 96

Editore di software
dell’anno

FSygnosis

Virgin

Electronic Arts

Sega

Siarra Online

Microsaoft
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Bit
consiglia

Possono sfuggire, di tanto in tanto, alcuni
titoli interessanti. ZETA viene in vostro
aiuto, ricordandovi le uscite piu significa-

tive degli ultimi mesi.

WARCRAFT 2

http://www.oldgamesitalia.net/

Sk Amate | giochi di strategia come Dune 2 e
| - B Cormmand & Conguer? Beh, la Blizzard ha
;a, =T T raddoppiato il successo ottenugio con
ki ! B Tt e Warcraft pubblicando il 1anto atteso seq
Fa aires ta, Grafica in SVGA, nuovi mezzi e 14 mis-

L T L, H
gl Ml sioni vi aspettano in questo wargame da
7a § urlo
Iq
WING COMMANDER 4
IJ

Linterminabile saga spaziale di Chris Y d
Hoberts raggiunge il suo apice con guesto ; [
sapiente mix di azione e avvenlura, che
alterna le battaghe spazial a indimenhica
bili scene di impronta cinematogralica

MARATHON 2

e, -l seguito del miglhore sparatutta 30 per
Faiad . 5 = A e e el e R S o
gt 1 T m Macintosh. Programmato dalla Bungie
R L A ko Y et

Software e -I sponibide unicamente per i
computer della mela, vania u
= m-r'_”.-.' nlazione ":.*'.'_-'p'. clent

gualilativo g rafico-sonoro estremaments

™ .l,.:,.'l.-..a--l--._.l '
n'oftima
fica & un livello

=

|:.-'|l-:ur.'

SHANNARA

Ambientata nellaffascinante mondo della
serie fantasy di Shannara, questa avventu-
ra dell'intframontabile Legend vi terra
nchiodat al monitor per parecchio
Preparatevi a passare notti insonni a
impavido figho di F:h-:j [

1 | sia del libro "La Spada di Shannara’

lempo,

fignco

di Jak, protagoni-

Gli appassionall i simula

itoF 4l VOI0 POSS0
no contare su un altro gioelio nel panora-
ma.del programimi c1-||..L|I"'|“r~hz_' disponibil
Dopo il caccia europeo di
ora entrare nel Ia capina |_'I| pilotagagio di un
modernissimo ou-27

I:-'l ||"'||"| f'“""r"l' a

NUKEM 3D

DUKE

'I.\_J Ware sparaluii
-'d"l' |J.’|." l—_,."..l' -".rl;.j

=] 3" 1l LITED

yin 30, rivale T
dell attesissima Quake della
p ;§ id Software. Lamericana 30 Realms-& riu-
l_'-. 1| P ey scita @ miscelare ottimamente un'ambienta-
<24 zione incredi I:_'u-m-rﬂ'utr- coinvolgente-con una
QHoC Ehil ia eccellent

aq

oy !:" ; ne 30 di prim ordine
B ...

garanuia Og - and

htf.pﬁwww oldgamesitalia.net/

C ON Sl
per gli acquisti

| fedeli letrori di ZETA ricorderanno che nel primo numero della rivista, nella rubrica

“Lultima Parola”, Marco Rana proponeva di inserire della pubblicita nei giochi per ridurne il

prezzo al pubblico. Da allora di pubblicita all'interno dei giochi se ne sono viste diverse, ma

fino ad oggi si trattava di immagini statiche o al massimo di animazieni rudimentali
21 &

La Bullfrog ha invece sviluppato una tecnologia che gli consente di includere immagini video

provenienti da fonti diverse e Syndicate Wars, |'attesissimo seguito di Syndicate, conterri il

primo esempio di spot pubblicitario in full motion video all'interno di un gioco.

Mei cartelloni pubblicitari che costelleranno le citta di Syndicate Wars apparira (come nel film

“Blade Runner™) uno spot della videocasetta-manga "Ghost in the Shell” (da noi “Squadra
Speciale Ghost"). In cambio, uno spot di Syndicat
Marco

stera invariato nonostante la pubblicita.

POTERE

e Vvars apparira nella videocassetta.
Purtroppo, il suggerimento del nostro \ana @ stato accolto a meta; infacti il prezzo del

gioco re

La Criterion Software, casa I"I-E|E!‘ ONOSCIUT

per le sue librerie grafiche 3D Renderware, ha
fondato una nuova divisione per lo sviluppo di
giochi tridimensionali, i Criterion Studios.
titoli per PC CD-

ROM, che usciranno sotto etichetta V'

Sono gia in lavorazione tre
irgin:
Scorched Planet, un gioco d'azione che uscira in
autunno (molto probabilmente settembre),

Dive, un'avventura/gioco di strategia previsto per dicembre, e Acquatank, un gioco di corse sul-
I'acqua che uscird il prossimo Matale. Tim Chaney, managing director della‘-"ir'-_ain. ha cosi com-
mentato il rapporto nato tra le due societd: «la Criterion & una delle societd leader nella tec-
nologia 3D. Abbiamo trovato un'ottima sinergia con il loro modo di lavorare, le loro prospet-
tive e il loro stile manageriale: crediamo che abbiano |'esperienza, I'energia e ['atticudine giusta

per creare giochi di prima qualitay,

L]
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Domark e Mirage sono legate da due strane coincidenze: ebtrambe le case stanno infatti lavorando a
due sparatutto strategici in isometria in stile Syndicate e harino deciso, curiosamente, di intitolarli rispet-
tivamente Total Mayhem e Mayhem!. Entrambi usciranno quést'annﬂ in formato PC CD-ROM (di
Mayhem! & prevista anche una versione MAC CD-ROM), e hon & difficile pensare che quello che uscira
per secondo - il titolo della Domark dovrebbe uscire tra I:lrEevE, mentre quello della Mirage non sara
..Bronto prima del prossimo
autunno - cambiera nome, per
evitare confronti indesiderati. In Total Mayhem il giocatore control-
la un team di combattenti fino a un massimo di sei, mentre in
Mayhem! dovra comandare tre individui. Tra le caratteristiche dei
due prodotti, segnaliamo la scelta tra una decina di tipi di armi dif-
ferenti in Total Mayhem e di centinaia (!) in Mayhem!. Speriamo solo
che quest'ultima affermazione non sia dettata dalla stessa auto-
esaltazione che ha portato la Mirage ad affermare che Rise 2 pos-
sedeva pil di un migliaio di combattenti, cifra che risultava alla mol-
tiplicazione dei personaggi effettivi per le colorazioni disponibili. ..

I videogiochi
male?

R ioca. ilmen T fare una rubrica fissa visto che |
Blenheim Online tel. 0044/181 742 28 28 gioca, Probabilmente, dovremmo fare una rubrica fiss o che le

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

APRILE
FuturShow: 13-17 aprile. Quartiere Fiaristico, | | = = = = = = = = = = = a0
Bologna. 17 salone interaltive di informatica, telema- .
tica, cibernetica, multimedialita, phototechnolo oy e -
Ii'-r'r'ni-'-ngﬁ digitale. Per informazioni -Hrr_| gterna .
Organizzativa - Gruppo Sabatini, 1el. 051/76.65.48 :
ECTS Spring 96 14-16 aprile. Grand Hall Avevamo gia titolato cosi una notizia sulle opinioni .
LIympia, Lonara, LA tiera Burcpea Cel aiveriimenta di vari esperti sull'effetto che i videogiochi hanno su chi li .
interattivo. Solo per operatori. Per informazioni: .
MAGGIO Hillary Rodham Clinton, moglie del Presidente degli Stati Uniti, a dire la sua su &
Fa 16-18 maggio. Convention Center, Los Angeles una cosa che probabilmente non conosce per niente davanti a un gruppo di lettri-.
secenda edizione della fiera di “intrattenimento elet- A ' = ] ; " PR -
S G T R ci di un mensile femminile americano. Secondo la First Lady i genitori dovrebbero -
tronico™ diventata in una sola edizione il punto d -
iferimento del mercato USA. Per informazioni: essere precccupati dei videogiochi violenti quanto lo sono per | programmi televisivis
hitp:/fwww.mha.com/e3 oppure fax violenti, «Sono inorridita da alcuni videogiochi... c'e n'é uno dove |'audio dice "Kill hir,

001/817.440.0355 e : ; . AT . . . -
L 440,035 kill him, finish him off! E cosi intenso» ha detto riferendosi a Mortal Kombat, «Abbiamos

=
E
C
=
=
D
S
O

CES Orlando ‘96 23-25 maggic. Orange County prove certe che la televisione cambia il mode in cui i bambini pensano di sé stessi. Nor

I"r-r vention Center, Orlando, La nuova edizione de | abbiamo ancora le prove per quanto riguarda i videogiochi. Ma stiamo cominciando ad:

Ilﬁh B r ap ¥ A== < P - . . 3 4 ¥ 3 £ :
ES eslive, dedicata al prodotti, ai servizi e alle tec averle e alcuni psicologi che studianc i videogiochi pensa-

nolcgie d U|lE|I| Prima di partire assicurarsi che . L SE P ; .
at no che essere partecipanti attivi di questi videogiochi

vendga cont fermalta Jstocha 1o ‘*QIZ'EJF‘SIZ} EIF“F”_; g sidid ;
cancellata. Per informazioni: fax 001/703.907.76.92 violenti possa essere in qualche modo peggio che esse-
re osservatori passivi di programmi violenti perche si
Mediartech: 29 maggio-3 giugno. Fortezza da
Basso, Firenze. Fastival e mastra mercato della mul-
medialita e della telematica. Per informagzioni:
Sogese, 1el. 055/49.721 essere piu influenzati di aleri wma tutto sommato
nrﬂﬂ“il!ﬂtﬂri: Se la vostra ﬂﬂrafi:ﬂnvngrlu Penm ChE ig,enilﬂri dn\fmbhera esarCitare i
non & riportata nel Calendario & semplice-
mente perche non ci avete avvertiti.
Iinviate il programma della vostra manife-
stazione all'indirizzo della redazione.
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@ attivamente coinvoltis, ha detto Hillary Clinton,
E ha proseguito dicendo che alcuni giovani possono

sui videogiochi la stessa accortezza che

Sy = ¥ ] o IR
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1 Pubblicita del mese
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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
GIOCABILITA»

KEVIN SHAW, GAME
DESIGNER MERIT
STUDIOS

Angel Devoid

Mon & certo la migliore avventura degli ulti-
mi tempi - questo & certo - ma almeno la
sua pubblicita & carina. Le poche righe che
commentano i volti spaventosi di queste due
pagine dicono pil o meno cosh «Ogni gior-
no, circa venti americani affermanc di aver
vissuto un'esperienza extracorpo. Nel 1936,
quel numero crescera drasticamente.s
Questo forse vuol dire che non & consiglia-
bile arrischiarsi a comprare ['ultima produ-
zione della Mindscape!

NO COPYRIGHT

A cura di Raf Valvola Scelsi
Shake Edizioni

ﬂ?ﬂpﬂﬂﬂ

No copyright & una raccolta di testi
scelti sul I‘Eﬁ'hEl della pmpﬂetﬂ deai diritti
intellettuali nei settori dellindustria digi-
tale. Nel campo dei videagiochi, & in
pmhmlara in ltalia, guesto argomento
sl ricollega quasi automaticamente al
fenomena della pirateria: nel nostro
paese la duplicazione illegale del
ﬁaﬁware & stata (e, in misura minare, &
ancora) un'attivita diffusissima; tanio
diffusa da farc conquistare, negll anni
del periodo d'oro dellAmiga, e primis-
sime posizioni nelle statistiche sulla dif-
fusione di giochi piratati (eravamo
secondi solo alla verde Danimarca).

Nel segnalare questo libro sulle pagine
di ZETA, bisogna quindi usare la massi-

‘ma chiarezza per sottolineare, al di la
diogni amhﬁgunﬁ che NON si tratta in
U-aic:un modo di un tastn a.pulm;eﬂm

daﬂ:a pirateria. Il tﬁ’udn esplicito e voluta-

http:ffww.Idgamesitalia.neta’
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ON LINE

La Mercury, casa disco-

grafica appartenente all'etichetta Polygram

Italia, ha recentemente
inaugurato un NUoVo Sito su
World Wide Web che propone
alcune delle principali novita disco-
grafiche, a disposizione degli utenti.
All'indirizzo http:/lwww. rockol.iol.it/
rockol/news/industry/ 360.htm & infatti
disponibile una lista (inizialmente limitata a
pochi artisti, ma destinata a crescere in
breve tempo) di nuove pubblicazioni
Mercury. E quindi gia possibile assistere a
una presentazione di “Lorenzo 1990-1995",
la recente raccolta di jovanotti, visualizzare

alcune foto e altro materiale in forma digi-

tale oppure dare uno sguardo ai prece-
denti lavori del rapper. Ma le opportu-
nita date agli appassionati di musica
nen finiscone qui: dal sito della
Mercury & possibile risalire alla
home page di Rock Online

JGV;&ND“:"*"" DISCOGRAFA

TN AT T N ST N SR
Mo ¢ swicw dnmitiy  evrne d gaeiiy cle o @ daoes by asecels o e 5 w7

} 1

ltalia, che contiene informazioni sulle uscite discografi-

che, news aggiornate e altri servizi on-line

totalmente gratuiti,

EX LIBRIS

"
1re di

mente provocatorio, lungi dall'istigare
all'infrazicne delle normative sul copyri-
ght, vuole sottolineare l'inadeguatezza

degli attuali apparati legislativi di fronte

alla distribuzione di opere d'ingegno in
farma digitale. | nuovi media mgltalf
hanno peculiarita ben definite: a) la
stassa taﬂmlng!a usata per pruu:turre
un ﬂpEra digitale: puﬁ esserg impiegata
per npmduma copie perfette; b) le
opera in forma digitale possono essers
faciimente trasmesse e usate da pil di
un utente; ¢} i media digitali sono "mal-

leabili® & mﬁn&antam di alterare, cor-

reggere e cancellare porzioni dell'ope-

ra con minimo sforzo {I::astt pensare &
-quel ﬂﬁﬂ 5 pu::- fare con | suoni cam-
_pmn-ati nel campa musicale); d) le
‘opere digitali sono estremamente com-
patte, quasi del tutto spogliate, nella
loro natura binaria, di ogni fisicita
-{m:cm::—andn meno spazio dei librie

degli altri madia tradizionali, sono pid
:Emnphm da conservare, da frasportare,
ma anche da rubare).

‘Queste e altre questioni poste dall'e-

_norma che vanno bene

mergere dei media digitali rendono di
giorno in giorno pil eviden-

ta l'obsolescenza delle
attuall leggl sul copyright e
sulla tutela brevettuale,
cha sono state concepite
per prodotti intrinseca-
mente "fisici” (per dirla
con Megroponte, sono

per gl atomi, ma non
sono efficact per | bit).
Le leggi vigernti si <
affannano a protegge- HaglNrae—.
re linvolucro, Il singolo
dischetto, il singole CD, perdendo di
vista l'opera vera € propria che ne
_gostituisce il cantenuto, e cosi facendo
perdono.di vista lo scopo per cui sono
state promulgate: si rendono necessa-
rie nuove forme di pagamento, pil
direttamente commisurate alla fruizione
effettiva, invece che al semplice acqui-
sto fisice, e la grande diffusione del
‘software shareware & un chiaro sintomao
di questa esigenza.
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VeryslmportantePlayers

Questo mese, per la rubrica Very
Important Players abbiamo intervistato
Alessia Marcuazi, simpatica e briosa
presentatrice di “Colpo di Fulmine”, in
1 onda tutti i pomeriggi su ltalia Uno,
precedentemente apparsa sugli
schermi di Telemontecarlo nella tra-
smissione “Amici Mostri” e su quelli di
Rai Uno al fianco di Gigi Sabani in “li

gioco dell'Oca". Ventidue anni, amante del
ballo e della black music, Alessia ha avuto il suo
primo approccio con il mondo dei computer una
decina di anni fa, quando, all'inizio della sua adole-
scenza, si dilettava con il Commodeore 64...

..MNe avevo parecchie di cassette, quasi tutte originali, & costrin-
gevo mio padre a comprarne sempre di nuove. Adesso sono in
qualche angolo della mia casa, ma non me ne voglio disfare
perche ci sono aftezionata, sono parte della mia adelescenza.
Fassavo ore a giocare a due giochi in particolare, di cul purtrop-
po non ricordo il nome. In uno bisognava far decollare e atterra-
re un aercplano, mentre nell'altro i pilotava con il joystick un
aereo visto dall'alio - molto stilizzato, a dire |la verita - attraverso
degli strettizssimi canali: ero una vera campionessa in questo,
Poi sono arrivati gli impegni e non hai pia avuto
tempo, giusto?

Si, di tempo adesso ne ho veramente poco, e Se riesco a trovare
due minuti da dedicare ai videogiochi & perché uso il Game Boy
o il computer del figlio di qualche amica di mia madre. Al tempo,
mi ero avvicinata molto al mondo dell'informatica grazie a un
corso che frequentave due volte 2 settimana, parallelamente
agh stud: scolastici

Che cosa ne pensi delle polemiche che recentemen-
te hanno messo in cattiva luce i videogiochi e che li
accusano di alienare la gente?

secondo me i videogiochi non alienano assolutamente, anzi,
forse ti "aprono la mente”. | computer aiutano a ragionare, e non
& vero che iImpediscono di usare il cervello. Ovviamente &
meglio non abusarne: se uno resta twito il tempo davanti allo
scherm, sia per giccare che per guardare la TV, e non pratica
sport, non studia o non esce in compagnia, diventa sicuramente
una cosa allucinante. Dipende dal “dosaggio™: guando freguen-
tavo guel corso di informatica, da ragazzing, e giocavo con il
computer, avevo | miei tempi. Bisogna sapersi limitare: ci sono
ragazzini, a sedici anni, che passanc giornate attaccati al mani-
tor invece di andare dietro alle ragazze... Ad ogni modo, | com-
puter, sopratiutto dopo il boom di Internet, servono anche a
socializzare, @ questa & una cosa molte importante

k
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C’era una volta...

La Sega, dopo aver subito
lamentele della
Commissione Federale per il
Commercio negl USA,
rimuoveva i cartelloni pub-
blicitari delia Malboro (che
tra I'altro sembravano esse-
re stati inseriti senza I'auto-
rizzazione della stessa Malboro) dal gioco di
corse da bar Super Monaco GF. Le critiche
mosse nascevano dalla paura che | ragazzini
venissero influenzati negativamente da tale
pubblicita, passando ore incollati al video del
coin op.

La US Gold annunciava che era in corso la
conversione per computer di G-Log, il simula-
tore di volo arcade da bar della Sega famoso
per il cabinato libero (forse troppo...) di ruota-
re a 360°. Questa notizia fece passare notti
insonni agli appassionati del coin-op origina-
le, che non vedevano 'ora di poter sfrecciare
nei cieli con I'Amiga. La trepidante attesa che
precetia la pubblicazione del titolo sfocio
perd in una profonda delusiona quando la
conversione vide la luce: il divertentissimo G-
Locvenneg trasformato dalla US Gold inun
arcade di bassa qualita dalia giocabilita prati-

La Commodore Italia tirava
le somme dopo tre mesi di
prova dei Commodore
Computer Center: | 127
corsi tenuti dai 30 centri
autorizzati CCC distribuiti in
lutta la penisola avevano
richiamato pii di mille per-
sone & durante questo arco di tempo | centr
erano diventati 54. | temi dei corsi erano di
vario genere e includevano grafica, musica
Basic, Logo, word processing, Pascal & con-
tabilita; inoltre, | alcuni casi, erano stati orgs-
nizzati dei corsi speciali per categorie ben
definite, come insegnati, studenti & persino
militari!

Veniva annunciato dalla Elite che il progetio @
Scooby Doo, guelio che avrebbe dovuto
essere Il primo cartone animato per computer,
veniva abbandonato per problemi di pro-
grammazione. A causa della complessa grafi-
ca, infatti, moita della memaoria dispanibile era
stata infatti esaurita, lasciando ben poco spa-
zio per il codice. | programmatori i sono
quindi trovati con le spalle al muro e sono
stati costretli a getlare la spugna, tutio per
colpa di una esasperata ricerca del perfezio-

camente nulla, nismo estetico.

Dopplo guailo

MERIT

Double Trouble & il titolo di una nuova avventura grafica della Merit?

i
Studios che dovrebbe vedere la luce entro la fine di questo mese
versione PC CD-ROM. Si tratta di un classico titolo in stile Mnnkeir

Island e Flight of the Amazon Queen che non sembra offrire nulla di '

TEEFEREERAEESR

nuova a questo genere fin troppo sfruttato negli ultimi anni. Dato il
livello tecnologico non elevatissimo, appare ovvio che tutto - o qua_v.i
- dipendera dalla trama e dal coinvolgimento che il titolo sapra r::ﬁ’.rja
re. Per quanto riguarda la “sceneggiatura” possiamo anticipare cheEiI
protagonista, tale Bad Tucker, & un ragazzino americano che tutto :
d’'un tratto si ritrovera nelle mani la responsabilita di dover salvard il
mondo da un folle criminale che, dopo aver rapito un eccentrico :
professore ed essersi impadronito della sua pil recente invEnziuné.
minaccia 'equilibrio dell'intero pianeta :

«ALLA ROCKET
SCIENCE LA
GIOCABILITA
NON ERA UNA
PRIORITA»

Brir Davis, Nugvo
VICE PRESIDENTE DEL
REPARTO SVILUPFO
CREATIVO DELLA ROCKET
SCIENCE
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Pronto per un cocktail
di insetti

e di divertimento

con il tuo
Alter ego Gex?

Dimentica il budn

gusto. Un nuovo

gloco per
Sega Saturn™

e per o
SonyPlayStation’

Abbandonati al geco.

CRENISTEAL e
DYNAMICS =<
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:
GAMETEK 1

A partire da questo mese, sara un periodo piuttosto caldo per la «IN DooM, 1L
Gametek: sono infatti ben quattro i titoli che usciranno entro maggio. |l GIOCATORE ERA
primo sara Super Stardust, un classico sparatutto per PC e PC CD-ROM TROPPO
con grafica renderizzata in SuperVGA che dovrebbe essere nei negozi DISTACCATO
mentre leggete queste righe. Bonus a non finire, armi supplementari, boss

. ; s : el . s . DALLA
di fine livello, 30 stage divisi per 5 ambientazioni, effetti speciali grafici e z
altro ancora saranno gli ingredienti di questo sparatutto che, a dire la VIOLENZA.. LN
verita, non sembra nulla di particolare. Sicuramente molto meno “tradi- QUAKE CI SI
rionalista’ sara Maximum Rood Race, che sara disponibile verso la meta di TROVER l.E,l FACCIA
aprile. 5i tratta di un arcade motoristico in 3D ambientato in un prossi- A FACCIA»

mo future: il giocatore dovra gareggiare a bordo di una delle otto moto
JOHN KOMERO, ID

disponibili sui dodici circuiti del gioco, tra scenari vulcanici, spaziali e iper-
SOFTWARE

tecnologici. Molto interessante la possibilita di correre contro tre amici

: in rete. Sempre in aprile, vedra finalmente la luce Ripper, 'avventura cine-
matografica che vanta la partecipazione di Christopher WMI{EHE["LE[ Zona Morta","Pulp Fiction”), che veste i panni del detective protagonista

Vincent Magnotta, 'onnipresente John Rhys-Davies (“Indiana Jones™) e Burgess Meredith (“Rocky”). Definito dalla stampa come il nuovo “Blade
Runner” su CD-ROM, Ripper & sviluppato dalla Take 2 e ha richiesto un budget di 2,5 milioni di dollari. A maggio, infine, uscira Spud, un'avventu-

ra in soggettiva nella quale ci si potra muovere liberamente in Lin dettagliato ambiente tridimensionale, utilizzando una tradizionale interfaccia

punta e clicca, come in Normality Inc. della Gremlin.

s c e ERnEAR A BN ERABERE R

VAPORWARE

[ e e e e o o e e s o o -

gll 1995 ha dimostrato come non mai che le case di

itolo Casa Data d'uscita Data d'uscita Mesi di
software non sono capaci di rispettare le date d'u- software annunciata prevista ritardo |
scitan: questa frase, pronunciata da Geoff Heath, | Quake id Software invernc 93 autunno 96 7 I
direttore generale della Mindscape, descrive in : SISl YUATS E'."“fmg dicembre 95 SReate o 3 !
TR CHOR FarEanta Tattuale: Siriions dal rereats Heart of Darkness Virgin sllattembre 95 sgttembre 96 12 |
PR I . | Dungeon Keeper Bullfrog dicembre 95 giugno 96 & |

ei videogiochi, e con es:*.a. 0 scopo di questa nuova |7 Bitmap Brothers primavera 96 giugno 96 13 |
rubrica, ovvero tenere d'occhio i ritardi di lavorazio- I FIGP2 SFI'EC'I:T'I.IFT‘I Hglnbrm gestate 95 aprilg a8 7 1
ne che subisceno le principali produzioni videoludi- | Magic:The Gathering spectrum Holobyte primavera 95 giugno 96 13 |
che."Vaporware" verra aggiornata mensilmente | Falcon 4.0 spectrum Holobyte primavera 95 dicembre 96 19 1
riportando ogni ritardo annunciato dalle case & fa | Lands of Lore 2 Virgin giugno 95 settembre 96 |5 |
| Iron Angel Ocean primavera 95 aprile 96 I |

data di pubblicazione inizialmente prevista,

i e e e e e e e e i e L]
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SEGA MICROPROSE

I
I
I dice no al' 389 raccoglie
l

B

lo scettro di

Secondo alcune fonti interne alla Sega giapponese, le trattative
“segrete” tra la casa del Saturn e la Matsushita a proposito della
tecnologia 3DO M2 sarebbero definitivamente interrotte. Benche P O PUL OU S
entrambi le societd avessero negato queste trattative, era ormai di
pubblice dominio che i tecnici della Sega stessero ispezionando la
tecnologia M2 con l'intenzione di implementaria nella prossima

L o a BALbI Bombardata di telefonate sul futuro del sempre pil atteso-Formula

enerazione di console a 64-bit. : : ,
& | GP 2, la Microprose ha annunciato che tra non molto sara pubbli-
cato Citizens: Backwater Affairs, un gioco di strategia parecchio simile

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

La Sega sperava di poter essere I'esclusiva titolare della tecnologia
M2, ma la Matsushita aveva invece l'intenzione di ripetere il "busi-
ness model” del VHS e fornirla ad altre societa.

Nelle scorse settimane i dirigenti della Matsushita e della
Panasonic hanno lavorato sodo per definire una strategia globale
per |a tecnologia M2, per la cui acquisizione il gigante giapponese di
elettranica di consumao, ha pagato |00 milioni di dollari alla 3DO

dente stradale a cui, nell'aldila, viene offerta la possibilita di "super-
visionare” la citta di Backwarter, cittadini compresi. Affrontando i
problemi quotidiani che ogni simulatore divino ci ha sempre pro-
posto, bisognera quindi controllare che tutto proceda bene nella
: e citty sotto tutela, facendo largo uso dei poteri che la nuova “carica”
Company. E atteso entro breve un comunicato chiarificatore. : i K :
comporta e risolvendo, sia direttamente che indirettamente, i pro-
blemi degli ignari cittadini di Backwater. La Microprose & molto

fiera del fatto che nessuna partita di Citizens: Backwater Affairs sara

[+

ROCKET. SCLENE:

uguale a un‘altra, visto

che sia i cittadini della
citta che il susseguirsi
degli eventi cambieranno
ogni volta che il gioco ini-
zia. Sara questo il nuovo
erede di Populous della
Bullfrog! Ai posteri l'ar-

dua sentenza...

Scossa dalla'gelida accoglienza che hanno ricevuto - non a torto -
le sue ultime produzioni, la Rocket Science Games ha deciso di
rinrganinaré la societd, aggiungendo un nuovo team di sviluppo e
inseguendo un nuovo obiettivo che fino ad ora era rimasto sulla U ‘ ";I
carta: la giocabilita. Cadillacs & Dinosaurs, Loadstar e Wing Nuts
sono stati irfatti un lampante esempio di fuoco di paglia digitale:
tanto hype, molta cura riposta nell'aspetto estetico e ben poca
originalita e giocabilita.
Artualmente sono in via di sviluppo quattro titoli per PC e Mac
CD-ROM: Obsidian, un'avventura grafica surreale in 3D,
Ganymede, un wargame in stile Command & Conquer, Rocket
' Jockey, un arcade
EITISICIRN TN R = SN RS A S et motociclistico in tre :
E O SHIEL L i1 Og / i : =ES2 11 : SR tamente per Windows 95, che grazie a un pulsan-
is - dimensioni, e The

La Logitech
ha annunciato MouseMan 96, un

nuovo mouse plug-and-play creato apposi-

L ]
]
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L]
]
]
-
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L ]
i
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#
s

parte all'altra dello schermo, risparmiandoci inutili attraver-
sate del video. Il pulsante, che tra I'altro pud anche essere pro-

2 te centrale permette di saltare letteralmente da una
Space Bar, un'avven-

tura umoristica sci-
fi scritta da Steve

grammato per l'esecu-
Meretzky, che in

zione di funzioni speciali,

assato curd anche . _
P abilita infatti la funzione

The Hitchhiker's L cat] I
\ uale
Guide to the Galaxy, ,ﬂ: A
il puntatore passa dalla

una vecchia avven- i e
sua posizione attuale a

tura della Infocom ; _ ;
uno dei comandi da i A

mEnu. il usati in

-aF =L B I NSIRS——— n.r e : = 4 :: =
e e me R T oee /BN Windows 95.
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BREVI

Dreamworks intende seguire 'esempio di “Toy
Story" della Disney, producendo lungometraggi
realizzati interamente al computer. Grazie a un
accordo stretio con la Pacific Data Images - in
seguito al quale la societa di Katzenberg,
Spielberg e Geffen ha acquistato il 40%: delle azio-
ni della azienda californiana, conosciuta per alcu-
ni pregevoli spot televisivi in computer graphic - la
Dreamworks potra quindi produrre la sua prima
“pellicola digitale”™ la cui uscita é prevista nel
1998.

| i
I j
| f
I [
| [
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I |
| |
I |
! I
| !
| |
| Microsoft si & unita ad altre societa del settore 1
| per Pistituzione di un nuovo sistema di auto-cen- |
| sura per le pagine World Wide Web. In pratica, al |
| sSempre piu aslas:n rm.':ndn di Internet verrebbe I
applicato un codice di auto-censura - chiamato
I RSAC-I - con il guale ogni sito verrebbe “cataloga- |
| to” in base ai suoi contenuti, dando la possibilita i
| ai genitori di impedire ali figli 'accesso a siti con i
| contenuti giudicati “non adatti”. Hir:_rnsnﬂ h? i
l an_nunciat-n_ che, se guesto avverra, includera un |
“sistema di fitraggio” compatibile con RSAC-I
| nella prossima versione di Internet Explorer. ]
| . . |
I ]
I |
| !
I |
I |
I |
I |
I |
I I
I |
| |
I i
I i
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| |
I |
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Ocean ha creato una nuova linea di software edu-
cativo per bambini in collaborazione con l'austra-
liana Brilliant Interative ldeas. Questo mese sono
previsti gia ben cinque uscite per PC e MAC, indi-
rizzati a un pubblico compreso trai 3 e i 10 anni.

Acclaim Coin-Operated Entertainment, una branca
dell’Acclaim che si occupa dello sviluppo di video-
giochi da bar, commercializzera tra breve un coin-
op basato sul film “Batman Forever”, un picchia-
duro in cui il giocatore potra vestire i panni di
Batman o Robin nella battaglia contro il crimine di
Gotham City. Il gioco & programmato dalla Iguana
Entertainment.

Alcuni ricercatori giapponesi sono riusciti a batte-
re un nuovo record di velocita di trasmissione:
sono infatti riusciti a trasmettere attraverso una
fibra ottica un trilione di bit al secondo, ovvero un
terabit, che corrisponde a mille gigabit (125
GByte). Il sistema pil veloce utilizzato al giorno
d'oggi nel mondo trasmette 2,5 Gbit (312,5 Mbyte)
al secondo.

o e e SO B 00 iy st ) 1 o

LBETA

alifuturshow

ZETA e Game Power saranno presenti al FuturShow, il primo Salone
nterattivo di informatica, telematica e tecnologia digitale che si terra
cal 13 al 17 aprile nel Quartiere Fieristico di Bologna. Allo stand
potrete provare le ultime novitd per PC, dare un'occhiata a Guitar
~is e alle altre pubblicazioni della Ubi Soft, giocare con la
layStation della Sony e provare il Saturn della Giochi Preziosi.Vi
zspettiamo, Sard anche una buona occasione per completare la
vostra raccola di ZETA e Game Power acquistando un arretrato che
« siete fatti sfuggire oppure sottoscrivere un abbonamento a prezzo
ridotti, Per informazioni sulla fiera chiamate il 051/76.65.48.

http://www.oldgamesitalia.net/
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deep space

CONGO

LaViacom New Media, distribuita
in ltalia dalla CIC, pubblichera tra
breve due trasposizioni - una

O EE e

L
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cinematografica e l'altra televisiva
- per PC CD-ROM._5i tratta
rispettivamente di Congo: The
Movie - Descent to Zinj e Star Trek:
Deep Space Nine Harbinger.

Il primo & un'avventura in prima
persona con schermate comple-
tamente renderizzate che utilizza
lo stesso background narrativo
del best-seller di Michael
Crichton da cui & stato tratto |l
lungometraggio che purtroppo non ha riscosso lo stesso strepitoso
successo di Jurassic Park, dello stesso autore, |l secondo titolo & trat-
to dalla pil recente serie di telefilm di Star Trek trasmessa in Italia:
numerose missioni di vario genere aspettano il giocatore, che in
Deep Space Nine trovera tutti i personaggi del telefilm, dal comandan-
te Benjamin Sisko al tenente Dax, da Quark a Kira Nerys.

TITETO

sotbtbo  controd e

La Teknos, societa importatrice ufficiale dei prodotti Logic Eiin ltalia,
ha messo in vendita tre dispositivi di controllo per PC econemici
ma di qualiti per altrettante tipologie di giochi. | prodotti in gue-
stione sono il joystick analogico PC Navigator (99.900 lire), § joy-
pad PC Power Pad (44.900 lire) e il joystick digitale PC Tracer
(44.900): i prezzi sono effettivamente molto interessanti e p§r~
mettono ai controller della Logic 3 di controbattere un'ac-

canita concorrenza spesso caratterizzata da prezzi ele-
vati. Per informazioni: Teknos Trading, tel.
0183/299191.

ok http://www.oldgamesitalia.net/
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Benvenutl nel futuro dell’arte

' Si inaugqura la prima galleria d’arte interattiva

' di Repubblica e Giunti con Van Gogh in CD-Rom.

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 catalogo
d’'arte di 52 pagine a colori
con i capolavori di Van Gogh

| NUMERI DI CD'ART —
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SERIGRAFIA =

CD'Art parla d'arte ma e
arniche una piccola opera
d'arte: su ogni CD e incisa ;
la serigrafia di un grande
artista contemporaneo. Sul
primo numero, omaggio di
Consagra a Van Gogh.
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3 I._I_ PRIMO APPUNTAMENTO

i Dal 15 aprile in edicola, a sole 29.900 lire, illpl::.i.m::
#4 numero di CD’Art dedicato a Van Gogh: un CD-Rom
(per PC e MAC) e un catalogo di 52 pagine a colori.

jagtimenis laRepubblica
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Dal

21 al 23 febbraio
si @ svolta a
Montecarlo la 15*
edizione di Imagina, una
delle pitu importanti
manifestazioni a livello
mondiale per quanto riguarda
le immagini di sintesi
generate al computer.
ZETA era presente
all’appuntamento.

ANIMAZIONE
PARTICELLARE

Tipo di animazione utilizzat
par simulare eventi naturali
come 11 fuses o la pioggla.
basaka su insiemi 41
particells dn continus
evoluzions, ¢ha grazie a
regole probabilistiche, ne
determinanc la pascita; il
movimento & la morta.

i

i
5

Imagina tocca tutti i campi in

cui la computergrafica viene
utilizzata: dal cinema alla ricer-
ca scientifica, passando per
Internet fino ad arrivare ai videogio-
chi. La manifestazione & strutturata su
tre assi portanti : le conferenze tenute dai

migliori professionisti del settore, lo spazio pit
prettamente fieristico e il concorso "Pixel Ina”, che pre-
mia per ogni categoria le migliori produzioni realizzate
nell'ultimo anno utilizzando immagini di sintesi.

L'ospite d'onore di questa edizione & stato senza dubbio
John Lasseter, che assieme al collega Bill Reeves (invento-
re dell'emimazione particellar,) ha ritirato a nome di
tutta la Pixer una memorabile sfilza di trofei per il lungo-
metraggio interamente realizzato in computergrafica "Toy
Stary” (vedi ZETA 11, gennaio 96). I due sono stati protago-
nisti di una interessante conferenza in cui hanno parlato
del making of
“Toy Story”, ma
soprattutto di un
incontro-stampa
nel quale hanno
parlato dei nuovi
progetti della
Pixar.

La societa di
Steve Jobs, infat-
ti, sta preparando
ben tre videogio-
chi (tra cui una
"play-room” per

quelli un po’ piu
cresciuti) intera-
mente basati sui
personaggi del film.
Non si parla ancora di un
seguito per il fortunato "Toy
Story”, ma & gid in lavorazione il
secondo dei tre film in computergrafica
previsti dal contratto con la Walt Disney, che
si intitolerda "Bugs” e narrerd le avventure di una colonia
di insetti.

Durante l'incontro con Lasseter sono emerse alcune
curiositd: per esempio che i suoi tre figli sono stati i critici
pit1 severi del film e che in base alle loro critiche papa
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 &
avverata per 'opposizione della
Mattel. Qualche dato su "Toy Story™: &
stato realizzato in 4 anni da 110 perse-
ne tra animatori e direttori tecnici, i
suoi 114.240 frame sono stati visualiz-
zati grazie a 300 processori Risc della
Sun che hanno lavorato per 800.000
ore di calcolo, mentre per la prepara-
zione del film sone state disegnate
circa 25.000 tavole!

bambini e un
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Tin Tin & il protagonista della animazione intitolata "La Stéle” realizzata in
maniera esemplare interamente con 3D Studio da alcuni alunni della scucla
francese Supinfocom.

Alle conferenze si & parlato anche
della computer animation in "Casper”

http://www.oldgamesitalia.net/
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lohn Lasseter alla conferenza stampa ha parlato dei nuovi progetti della Disney- Lo spazio espositivo di Imagina, di cui vediamo l'entrata, quest'anno era orga-
Pixar & di "Toy 5tory”, primo lungometraggio tutto in 30, nizzato in un tendone provvisorio allestito nel porto di Monaco.

E IL VICINTORE E..

| premi Pixel INA roppresentanc una dei massimi riconoscimenti dal sebore della compu-
tergratica, secondi solianio oi Premi Siggraph. Ecco i vincitori dei Pixel INA di quest'anno:

Calegona Ficlion: “Toy Story™ - USA
Produzione Pixar-Walt Disney
Realizzazions John Losseder-Pixar I
Categoria Pubblicita; “The Art of Cognac” - GB
Produzione Hibbert Ralph
Realizzazione Pot Gavin-John Wake

Categoria Yisvolizzozione ; “Transporence” - FRA
Produzicne Renault
Realizzazione B. Simon L.PHuguet
Categoria VideoGames : “Wipeout” - GB
Praduzione Seny-Paygnosis
Realizzazione Psygnosys
Categoria Arte : “Le cifta prima di Brugge” - FRA

Produzione Vidéo Lune Mikros Imoge Conal+ "LE.'t there be _Iightf‘,_ oVVERD un coacervo di 5i1:1._|aziuni as*.:r::!uta rnefnte fantastiche
Realizzazione C.Boustani A. Escalle unite a mostri alati in 3D, che non sono bastati a guesto video-clip per battere
! 4 e la concorrenza dei Rolling Stones, che con "Like a rolling stone™ hanno vinto il
mﬂiﬁéumnﬁlar;m premio della categoria.
Realizzazione 5. Nazé G. Miquet C. Dupuis
Calegoria Varie : “Crying Freeman” - USA . i T : :
Bkt e Do P con schgde grafiche accelerate "open gl” (cioé con librerie
Reclizzozione €. Gans B. Maillard grafiche) sono ormai assieme ai computer basati su pro-
Categoria Effet 5mﬁlﬂ5§gﬂ;ﬂmm perdus - FRA r:ess::rr'% Dec Alpha CGHEI:IITEDH. spietati per la Silicon
Realizzazions M. Caro J.P. Jeunet Buf Compagnie Graphics che, per questo motivo, sta abbassando i prezzi
Categoria VideoClips: “Like o Rolling Stone” - FRA 3 : it o5
tesiE i il d.elie e muachme a velocita vertiginosa. La fortuna
Realizzazione M. Gondri Buf-Campagnio di questi nuovi computer & indissolubilmente legata alla
Cafegoria Animazione 20: “The End of the World in four Season™ - CAM T i i
Priduaiona Mok P Bonod c Emcd gmn.dlsslmn attermazione che Windows NT sta avendo
Realizzazione P. Drigssen M. Renoud grazie all'appoggio di grandi software-house come
Premio Assoluto: “Toy Story™ - USA ; i cud i
e s, Softimage, Autodesk e Newtek, i cui software di punta
Realizzazione John Losseter-Pixar sono ormai stati interamente riscrittl per questo sistema
S ) operativo. Softimage infatti ha presentato ufficialmente la
versione 3.5 per NT del suo software 3D che mantiene le
= degli effetti speciali di “Jumanji”, “Apollo 13" e "Dredd” stesse caratteristiche della versione analoga su Silicon
lirettamente con coloro che li hanno realizzati. Si & sco- Graphics per quanto riguarda interfaccia e, soprattuto,
perto che circa meta degli animali di "Jumeaniji” sono inte- prestazioni, che anzi sembrano essere migliori nella
ramente realizzati in computer-grafica, peli compresi, nuova versione.
sppure che per "Apollo 13" & stata creata una quantita La pin grossa evoluzione, perd, sembra averla fatta pro-

=norme di modellini complessissimi per riprodurre tutte le  prio 3D Studio, che con la versione MAX, sempre sotto NT,
-ampe di lancio e i razzi della missione Apollo, i qualiuna  ha notevolmente ampliato le proprie possibilita. E stata

olta filmati sono stati sovrappesti alle ambientazioni fil- introdotta la modellazione per mezzo di superfici patch
mate e al tutto sono stati poi aggiuntiil fumo, le fiamme & delle quali & anche possibile animare la complessita (cioé
e distorsioni. aumentare il numero di poligeni), le 5 interfacce ("sha-

sirande nello spazio fieristico, invece, si & avuta la per, "lofter, ecc.) sono state ridotte a una sulla quale
:2tta sensazione che, per quanto riguarda la leadership compare a richiesta una finestra per definire i materiali.
==! settore della computergrafica, fine a poco tempo fa Lanimazione finalmente si pud gestire per mezzo di curve,
=aldamente in mano alla Silicon Graphics, la guerra stia cosa che prima limitava molto le potenzialita del softwa-
mpazzando. Per quanto riguarda 1'hardware le worksta- re. Lalgoritmo di rendering & rimasto per ora lo stesso, ma
“on Intergraph, basate su processori Intel e potenziate sono state implementate alcune funzioni interessanti
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COMPOSITING

Tecnica tramite la guale é
possibile sovrapporre diverase
immagini o sequenza
scegliendo guali parti vedere
dell'una o dell'altra. Le
diverse immagini risiedono in
“layer” (strati), a ognuno
dai qualli & possibile
associare effetti 4i vario
cipo.

MORPHING E WARPING

Il morphing & 1l'equivalente
in computergrafica di una
dissolvenza incrociata:
1'immagine di partenza wviene
daformata sullfimmagine di
arrivo par mezzo di uma
griglia sovrapcoata
gll'immagine, portando a far
goincidere i punti della
prima immagine con quelli
della seconda. Il warping &
una semplice deformazicne
dall ‘immagine per ottaners
affetti particolari tipe
gtiramenti e deformazioni.

*The Boxer Trailer”, presentato nella categoria fiction, nonostante la bellezza
della fotografia e delle animazioni, non ha riscosso i faveri del pubblico che a
Imagine nella fase finale & I"'unica giurla per I'assegnazione dei premi.

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 dalla fonte. Sembra comungue, da voci di
corridoio, che Autodesk stia stringen-
do un accordo strategico capace di
portarle, nel giro di un anno, a imple-
mentare nel suo software uno dei pac-
chetti di render ray-tracing pit presti-
giosi sul mercato. Aspettiamo con
ansia!l

Ultimo dei concorrenti su NT &
Lightwave 4.0, ancora poco diffuso in
Europa ma che pué dare del filo da
torcere a tutti, dato I'ettimo rapporto
prezzo — qualita del prodotto e l'enor-
me massa di sviluppatori su cui puo
contare, in pratica tutti gli ex-amighi-
sti incalliti. Come dicevamo, dunque,
la guerra & aperta tra il colosso
Silicon Graphics/Alias/Wavetront e
tutte le case sopracitate guidate da
Microsoft, che ora come ora sono indubbiamente legger-
mente svantaggiate come qualitd del prodotto ma che
possono contare su un parco macchine nettamente piu
vasto. Vincerd chi punta sui pochi ma buoni o sui tanti
anche se un po’ meno buoni? Senza contare che - Intel
insegnal - un mercato cosi concorrenziale portera nel giro
di poco tempo ad una forte evoluzione dei prodotti.

Sempre nello spazio espositive si sono visti alcuni

Nello spazia espositivo & stata organizzata una dimostrazione di motion captu-
re utilizzando un sistema della Oxford Metrics.

http://www.oldgamesitalia.net/

"Toy Story™, gid nei cinema italiani, come prevedi-
bile ha fatto man bassa di premi vincendo la pro-
pria categoria ed il premio assoluto

software veramente notevoli. Uno di questi & Media-
Mania, un software per NT di compesiting ¢ animazione
2D realizzato da un gruppo di programmatori russi.
Media-Mania "va come una scheggia” su un normalissi-
mo Pentium dando la polvere a software analoghi e pin
prestigiosi che laverano su macchine Silicon Graphics. Le
funzioni di questo software includono eifetti video digitali,
utilizzo in animazione dei filtri di Photoshop, animazioni
separate per ogni layer (strato), rimozione perfetta del
“blue-screen”, animazione di luci, merphing « warping
e gestione di qualsiasi risoluzione fino a 2000x2000 pi:-:'e].
E d'obbligo inoltre citare Solid Thinking, |'unico pro-
gramma di modellazione e animazione 3D di livello pro-
fessionale interamente prodotto in [talia dalld Gestel di
Vicenza, che grazie alla validita di un prodotto in continua
evoluzione non sfigura minimamente di fronte a ben piu
quotati concorrenti. Solid Thinking & un modellatore
nurbs, cioé un modellatore di superfici, tutto a iconi, che
funziona con la filosofia del "drag&drop™: basta cioé depo-
sitare l'icona-funzione sull'oggetto che si vuole modificare
per interagire con i modelli 3D. La
peculiaritd pit interessante di Solid
Thinking & comundgue la sua totale
integrazione con Renderman della
Pixar, il piu prestigioso programme di
rendering al mondo, cosa che lo porta
a livelli di qualitd nella visualizzazio-
ne pressoché assoluti.
A Imaging, infine, & stata presentata
una cordata di societa italiane che
lavorano nel campo della computer-
grafica e della multimedialita facenti
capo alla Camera di Commercio di
Milano e chiamata "Dimmi”. Questa
associazione ha lo scopo di promuo-
vere la creativitd e le potenzialita ita-
liane all'estero coagulando le forze
sotto un unico nome: le carte ci seno,
bisognera saperle giocare bene, dato che il mercato euro-
peo & sempre stato abbastanza precluso all'Ttalia in que-
sto settore. Imagina si & conclusa come usanza con una
grande festa notturna nelle sale del lussuoso Hotel Loews
e, tra butfet e camerieri pinguino-style, l'appuntamento e
stato rinnovato all'anno prossimo.

Riccarde Zanettini

"“Wipe Out” ha vinto (meritatamente) la categoria videogiochi inserita soltanto
da quest’anno in maniera ufficiale.
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tasche? Crazie al cielo
€1 sono 1 nuovi Aptiva.
A tutto schermo. Il Total
Image
Video, gra-
zie alla tec- \a
nologia & =3
MWave IBM, ti :
da un'immagine '
nitida a tutto = -
schermo. E con la compressione video
.; MPEG potrai vedere
@ HALLE - aﬁla erande!
Siamo seri: divertiti! [l tuo schermo si
riempira di video-avventure straordinaria-
mente realistiche. Diventa protagonista di
un tecno-thriller negli abissi, prova a fare
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paracadutismo o vola fin sulla luna.
Benvenuto nel multimediale.
Emozioni senza paragoni ti aspettano con
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I nuovi Aptiva.
Hai 5 minuti a disposizione?
Ecco tutto il tempo che ti serve per far
girare il tuo nuove Aptiva.

E’' tutto preinstallato.
Finalmente puoi goderti il panora-
ma del tuo nuove PC con la
divertente Guida Aptiva.

Ma cos’é: un compu-
ter o un Hi-Fi? 1
sistema TheatreSound
ti da un suono di
qualita digitale
attraverso
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vorresti comprare un PC.
Perché accontentarti, quando puoi avere tutto?

due mega altoparlanti
da 30 watt o attraverso i
due super bassi del si-

Voo stema sonoro integrato
_— . Sub Woofer Cambridge
[ — Soundworks.
et a |
Communication Center.
Comunica con chi vuoi.
Il tuo Aptiva & anche telefo-
no, fax e segreteria telefonica,
Accedi a Internet con un solo
tasto. Impara a navigare e imbarcati per
un incredibile viaggio di scoperte insieme
ad altri milioni di cyber viaggiatori.
Risparmia tempo ed energia.
Lesclusiva funzione Rapid Resume ti per-
mette di spegnere il tuo Aptiva senza dover
prima chiudere nessuna applicazione.
E per riaccenderlo? Ti basta premere un
tasto e via.
Mentre dormi il tuo Aptiva
lavora. Grazie all'esclusiva funzione
di “risveglio per chiamata”, puoi
accendere il tuo Aptiva con una
telefonata. Aptiva riconosce fax, dati e
telefonate e lavora anche quando non

L o

zioni

¢l sel,
Mille cose interessanti. Come
I'Enciclopedia Interattiva Compton, Wall
Street Money, Photo
Display (per il tuo

album Photo CD)

e tanti programmi
per i ragazzi, come
Hyperman. Magic
Theatre, Jumpstart Kindergarien e Undersea
Adventure,

Due processori sono meglio di
uno. La combinazione di un processore
mediale IBM e di un processore Pentium
rende Aptiva pit veloce ed assicura suoni
pit potenti ed immagini pit nitide.

Humers ¥oms

Software
in dotazione.
Il tuo Aptiva ha gia
preinstallato Windows
95. E come
super bonus

ci sono anche

SmartSuite 4
e Microsoft
Works, pronti da caricare per le tue
necessita di word processing e di calco-
lo e per creare entusiasmanti presenta-

E se dovessi aver bisogno di

Riv u];_i_'ili ai Concessionari o ai Rivenditori IBM o chiama il
» imvia un messaggio e-mail al pronto_ibm@it.ibm.com.
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167-016338

0 il Direct Fax 039-600.6001

Mather

LT

L o s

orafiche.

aiuto? Niente panico! Aptiva
gode dell’assistenza gratuita
HelpWare 1BM, una linea
telefonica pronta ad aiu-
tarti 24 ore su 24. tutto

I'anno.

Il valore imbattibile.
Aptiva ti offre tutto guello
che hai letto a partire da

4.090.000 lire*. Ma atten-

puoi avere

Z10Ne: un
Aptiva multimediale
con un sacceo di titoli
anche a partire da

2.890.000 lire**,

|
i
:
"

Soluzioni per un piccolo pianeta
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ZETA Speciale

La vera storia del primo, vero videogioco

Per la societa erano det nerd che parlavano uno stra-
no gergo e sembravano interessarsi solo all’arcana cul-
tura det computer. Ma loro si consideravano esploratort,
vistonari, amanti del rischio, perfino artisti. Avevano
capito quello che nessun altro allora aveva capito - che
1l futuro sarebbe stato costruito sul libero scambio di

informazioni. Erano gli

hackers.» Cosi, sulla contro-'

copertina del libro “Hackers,
oli erot della rivoluzione elet-
tronica” di prossima pubblica-
zione presso i tipi della ShaKe
Edizioni, vengono presentati i
proniert dellinformatica.
Persone come Steve Russell,
ided e
Spacewar, il primo vero video-
sioco; Steve Wozniak, che

che pProgrammo

lisegno un computer per fare
colpo swi suol amici e si
ritrovo a capo della Apple;
Roberta Williams, che grazie
1l computer si trasformo da
imida casalinga in narratrice
It storte tnterattive,
Senza questl personaggi pro-
abilmente il computer sareb-
e rimasto confinato nelle
stanze linde e aseltiche dei
entri di calcolo e il mondo,
hissa, sarebbe potuto essere
ltwerso: niente personal com-
iter, niente videogiochi,
wiente Internetl. Niente. insom-

http://www.oldgamesitalia.net/

urante 'estate del 1961, stava per essere
architettato un piano per il programma pit
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 appartamento in
Higham Street a Cambridge, e i loro animatori erano tre
programmetori itineranti tra i venti e i trenta in circolazio-
ne da anni per vari centri di calcolo. Dei tre, due vivevano
nell'appartamenteo, e cosi in onore alle pompose denomi-
nazioni che emanava la vicina Harvard University, i tre
scherzosamente chiomavane casa lore 'Higham Institute.

Uno degli membri di questa pseudoeistituzione era Steve
Russell, soprannominato per oscure ragioni, Slug. Aveva
quel modo di parlare da seoiattolo atfannato, cosi ditfuso
tra gli hacker, assieme alle lenti spesse, l'altezza modesta
e la pussione esagerata per i computer, i film di serie B e
la fantascienza da quattro soldi. Tutti e tre gli interessi
erano condivisi dai partecipanti alle riunioni in Higham
Street.

Russell era stato per molto tempo un coolie, cicé un
manovale, di "Zio John MeCarty". McCarthy aveva tentato
di concepire e implementare un linguaggio d'alte livello
adatto a lavori di intelligenza artificiale. Pensava di aver-
lo trovato nel LISP. 11 linguaggio era chiamato cosi per il
suo.metodo di "LISt Processing”. Con comandi semplici
ma potenti, il LISP poteva fare molte cose con poche linee
di codice; poteva anche eseguire potenti ricorsioni (riferi-
menti a un oggetto all'interno dello stesso oggetto) che
avrebbero permesso ai programmi scritti in quel lin- &2

ma, di tutto cio che ci ha appassionato in questi anni. A
cavallo tra la fine degli anni 70 e t primi anni 80, il termi-
ne nerd venne affibiato, per default, anche agli appassionati
di videogiochi che sembravano - agli occhi degli altri, agli
occhi di quelli che non giocavano - dei disadattati con pro-
blemi di socializzazione. Noi, che con quei nerds dividiamo

Una passione comune pur non
avendo le loro capacita, sappiamo
che non é cosi. Sappiamo oggi,
come gia sapevamo allora, di esse-
re anche not un po’ pionieri. E per
ricordarlo a noi e agli altri, vi fac-
ciamo un regalo: un estratto dal
libro “Hackers, gl erot della rivo-
luzione del computer” in cui Steven
Levy narra la vera storia del primo
vero videogioco, Spacewar, anno
di grazia 1962. Un libro affasci-
nante, leggendo il quale scoprirete,
per dirla eon le parole di Levy,
«l’elemento comune, la filosofia
comune [che li univa] sembrava
essere collegata alla elegante e
fluida logica del computer. Una
filosofia di condivisione, apertura,
decentralizzazione e voglia di met-
tere le mani sulle macchine ad
ogni costo - per migliorare le mac-
chine, e migliorare il mondo.
Questa Etica Hacker é il loro dono
a not tuttt: qualcosa che ha valore
anche per quelli di noi che non
hanno alcun interesse per i compu-
ter». Buona lettura.

"
i
.
1
i
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Il PDP-1 della Digital Equipment - anno 1961 - & stato il primo “minicomputer” della storia dell'informatica & anche il
primo ad avere un monitor, Pensate che bestieni erano i primi computer se questo era considerato “minl®.

IBM 704
HULKING GIANT

IBM era II Nemico & Ques

i
T

g 5ua macchina,

rapnominata “HulRing

Flane®, Ccioe Gigante
rpilants,. 51 crovava nel

cmm mE Ao
LAAEED . &0 Q8L

- ——— -
iz 1o9idaya 1n

PDP-1

I1 primo minicomputer della
Digical Equipment &, nel
manna interattiva dal
gli hacker del MIT

1361,
~jaln per
a uno gchisaffo in faccia al
fagcismo dell IEM.

TX-0

Decypava una stanza intera,
ma alla fine degli anmi ‘50
guasta macchina da 3 milioni
di dollari era il prime
pececnal computer della
storia - per la comunitd di
hackesr del MIT cha gli 8L
formo intorno.

MARVIN MINSKY
sioviale geniale professaore

el MIT che gdirigewva 11
laboratoric di ITntellegenza
artificlale & lasciava piena
libertd agli hackers

JOHN MCCARTY

Svampibo, ma genlale
professore dell‘MIT (e in
geguito alla Stanford
Undsrersity] che fu tra i
pionieri dei programmi d4i
acacchi, dall'intelligenza
artificiale & del

LISP.

—» guaggio di "imparare” veramente da cio 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 volumine-
se quantita 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 'IBM 704. Erq, stando alle sue parole, "un orri-
bile lavoro di programmazione”, principalmente a causa
dalla noiosa procedura di elaborazione batch del 704.

Paragonato a quella macching, il PDP-1 sembrava a
Slug Russell la terra promessa: pi accessibile del TH-0 e
senza l'elaborazione batch! Benché non sembrasse grosso
abbastanza per far girare il LISF, aveva altre meravigliose
qualita, alcune delle quali oggetto di discussione
all’Higham Institute. Cid che interessava particolarmente
Russell e i suoi amici era la prospettiva di tirar fuori dal
PDP-1 qualche elaborato “programma gratico”, usando il
monitor. Dopo lunghe discussioni notturne, 1 tre
dell'Higham Institute si convinsero che la miglior dime-
strazione della magia del computer sarebbe stato un
gioco dalla grafica sensazionale.

C'erano stati diversi tentativi di realizzare questo gene-
re di cose sul TX-0. Uno di questi era un programma dal
titolo Mouse in the Maze - prima ['utente costruiva un labi-
rinto con una penna luminosa, poi un puntino sullo scher-
mo, che rappresentava un topo, sarebbe andato in cerca
di altri puntini dall'aspetto di pezzi di formaggio. Cera
anche una "versione VIP” del gioco, nella quale il topo
rincorreva bicchieri di Martini. Dopo aver trovato il bic-
chiere, ne cercava un altre, fino a consumare tutte 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.

Ma gitt sul PDP-1, che aveva uno schermo pitt facile da
rocrommare di quello del TX-0, c'erano stati aleuni signi-
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ficativi programmi grafici. Lopera pit apprezzata era
stertar ereata da uno dei due guru gemelli dell'intelligenza
artificiale al MIT, Marvin Minsky (l'altro era, ovviamen-
te, John McCarthy), e si chiamava Circle 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,
scambid un caratters "Y" per un "numero primo Y e, inve-
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, avrebbe avuto
profonde implicazioni matematiche, Riscrivendo ulterior-
mente il codice, Minsky usd il Circle Algorithm come base
di lancio per una visualizzazione grafica pin elaborata, in
cui tre particelle s'influenzavanoe a vicenda, creando un
turbinio di affascinanti disegni sullo schermo e rose con
diversi numeri di petali che si cutogeneravano. «Le forze
che le particelle esercitavano le une sulle altre erano del
tutte assurdes, disse in seguito Bob Wagner. «Simulavamo
una violazione delle leggi di natural» Minsky battezzd il
suo hack Tri-Pos: Three-Position Display, ma gli hacker lo
chiamarone affettuosamente Minskytron.

Slug Russell ne trasse ispirazione. Alcuni mesi prima
durante le riunioni all'Higham Institute, lui e i suoil amicl
avevano discusso i criteri del definitivo programma grafi-
eo. Dato che erano appassionati della fantascienza-spaz-
zatura, particolarmente dei romanzi di E. E. "Doc” Smith,
aveveno deciso che il PDP-1 sarebbe stata una macchina
perfetta per creare un qualcosa che fosse a meta tra un
film di serie B e un giocattolo da 120.000 dollari. Un gioco
in cui due persone potessero atffrontarsi in un duello spa-
ziale. All'Higham Institute venne dunque prontamente
organizzato un "gruppo di ricerca sulle guerre spaziali®, le
cui conclusioni sottintendevano che Slug Russell sarebbe
dovuto essere 'autore di questo storico programma.

Ma dopo diversi mesi, Russell non aveva nemmenc
cominciato. Se ne stava a guardare lo schemo 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 & una schifezza,» affermé alla fine, «ci sono solo
trentadue istruzioni o git di 1i, e in realtd non fa niente.»

Slug Russell sapeva che il suo gioco di guernra spaziale
avrebbe fatto qualcosa. A modo suo, con quella sua qua-
litét der fantascienza kitsch, avrebbe stregato come mai
nessun hack prima d'allora. Cié 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 fo sem-
pre quello che gli hai ordinato di fare. Naturalmente il
tutto rispecchierd il tuo grado di stupidita, e spesso quello
che gli dici di fare pud produrre qualcosa di disgustoso.
Ma anche in quel caso, dopo torture e tribolazioni, fara
esattamente cio che vuoi. La sensazione che provi allora &
diversa da ogni altra al monde... e pud farti diventare un
tossicomane. Questo & cid che accadde a Slug Russell, e
ai rendeva conto che aveva avuto lo stesso effetto negli
hacker che si trattenevano nella Kluge Room fino all'alba.
Era per questa sensazione che stavano li, e Slug Russell
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 s1 domandava se quella stessa eccitazione
potesse essere ricreata stando seduto dietro la consolle
del PDP-1. 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. Talvelta aveva
bisogno di un incentive. Dopo che ebbe commesso l'errore
di aprire la bocea su questo programma che avrebbe
scritto, gli hacker del PDP-1, sempre desiderosi di vedere
un altro programma aggiungersi alla pila di nastri di
carta nel cassetto, lo pressarono atfinche 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 sofisticate sequenze di istruzioni seno-
coseno necessarie per tracciare la rotta dell'astronave.

Kotek 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
I'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 PDP-
1, Infatti, qualcuno 'aveva, e dato che l'informazione era
libera, se la portd al Palazzo 26.

«Ecco qua, Russell» disse Kotok, con il nastro di carta in
mano. «Ora quale altra scusa hai?»

A quel punto, Russell non poteva trovare pit giustifica-
zioni. Cosi passo le sue ore libere a scrivere questo fanta-
stico gioco per il PDP-1, come non se n'erano mai visti
prima. Ben presto spese tutte le ore disponibili lavorando
al gioco. Comincio all’inizio di dicembre e quando arrivé
Natale stava ancora scrivendo. Quando il calendario fu
girato sul 1962, stava ancora scrivendo. Russell era riusci-
to a produrre un punto sullo schermo che si poteva mani-
polare: attivando dei picecoli interruttori sul pannello di
controllo si potevano far accelerare e cambiare direzione
ai punti. Si mise dunque al lavoro per creare le sagome
delle due astronavi: erano tutt'e due i classici razzi dei
cartoni animati, appuntite in alto e con gli alettoni in
basso. Per distinguerle I'una dall’'altra, fece la prima pat-
futa e a forma di sigaro, con una protuberanza al centro,
mentre disegnod la seconda con un profilo sottile. Russell
usd le istruzioni seno-coseno per capire come far muovere
guelbe sagome in diverse direzioni. Poi scrisse una
subroutine per lanciare un “siluro” (un altro punto) dalla
orua dell'astronave con un altro interruttore sul computer.
. computer avrebbe esaminato la posizione del "siluro” e
dell'astronave nemica; se entrambi occupavano la stessa
aredq, il programma avrebbe lanciato un'altra subroutine
~he rimpiazzava la nave colpita con una pioggia casuale
di punti a raffigurare un'esplosione (quasto procedimento
7 chiamato "rilevamento di collisione™).

Tutto questo era un significative passo concettuale in
zvanti verso la pin sofisticata programmazione "in tempo
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Questa foto - usurata dal tempo - raffigura il pannello di controllo del PDP-1. Gli interruttor in basso @ a destra erano
utilizzati per comandare le astronavi di Spacewar, prima che Kotok & Saunders costrulssero il primo joystick,

reale”, dove guello che accade sul computer & in perfetta
sincronia con quanto 'essere umano sta effettivamente
facendo. In altri termini, Russell stava imitando lo stile di
debug interattivo on-line, di cui gli hacker erano maestri:
la libertd 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. Il 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- R W
va tutto a posto. Inserivi nuove istruzioni. Lo stesso princi- Javord al TRMD sotto il
pio era applicabile al tiro a segno, alla strategia degli | ;
scacchi, e al lavero di un corso al MIT. La programmazio- meceanismi
ne di un computer non era una mera ricerca tecnica, ma _ s
un approccio ai problemi della vita, leggendario hacker di
Negli ultimi stadi della programmazione, Saunders
aiutd Slug Russell, e si buttarono in una serie di intense

sessioni di sei-otto ore per volta. Un giomo di tebbraio, Hacker del TEMC, allegro e
caivo, Che 51 SpOsd glovane

Russell svelo il gioco-base. C'erano due astronavi, ciascu- A e T

na dotata di trentun missili. C'era un certo numero di . o L *"I"-'i*' "pastrum
a1 LiMOne 2 diYenls maestl

punti disposti a caso sullo schermo a raffigurare le stelle nella "strat
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, I'accelerazio-

ne e il lancio dei missili.

Slug Russell 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 Smith fosse diventa-
ta realtd. Ma lo stesso potere a cui Russell aveva attinto
per fare il suo programma - il potere che il PDP-1 dava al
programmatore per creare il suo piccolo universo - era
disponibile anche agli altri hacker, che naturalmente si
sentirono liberi di migliorare I'universo di Slug.
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Il tizio con gli oechiali @ Steve Russell, il “padre” di tutti noi videogiocator, fotografato mentre gioca a Spacewar con un
aitro degli hacker del MIT di cui, purtroppo, non si conosce il nome.

PETER SAMSON

E lo fecero immediatamente.

Si potrebbe riassumere il tipo di miglioramenti con la
recizione degli hacker alla routine originale che Slug
Russell utilizzd per i missili. Sapendo che nella realta le
armi militari non sempre sono perfette, Hussell penso di
creare dei missili realistici. Anziché dotarli di una traiet-
toria in linea retta e a velocita continua, inseri alcune
variazioni casuali per direzione e velocita. Invece di
apprezzare questa verosimiglianza, gli hacker la condan-
narono. A loro piacevane i sistemi che andavano via lisci
e gli strumenti attendibili, e I'aver a che fare con qualcosa
che non funzionava alla perfezione 1i mandava in bestia.
Russell in seguito capi che «le armi o gli strumenti che
non sono pit che affidabili sono tenuti in poca considera-
zione - alla gente piace poter contare sui propri strumenti
e sulle proprie armi. Fu chiarissimo in quel casos.

Naturalmente il problema poteva facilmente essere
risolto, Il vantaggio che un mondo creato dal computer ha
nei confronti di quello reale & proprio quello di poter risol-
vere un problema anche arduo come la traiettoria imper-
fetta dei missili, modificando soltanto qualche istruzione.
Ecco perché fu naturale per cosi tanta gente perdersia
riscrivere il codice sin dal primo momentol Cosi la traiet-
toria dei missili fu aggiustata, e la gente passava ore a
ingaggiare duelli nello spazio. E ancor pitl a cercare di
perfezionare il mondo di Spacewar.

Peter Samson, per esempio, amava l'idea di
Spacewar, ma non poteva sopportare i puntini generati a
cazo che fungevano da volta celeste. Lo spazio reale
aveva stelle fisse in punti ben precisi. «Avremo la stessa
cosar si ripromise Samson. Si procurd un voluminose
atlante dell'universo e prese a inserire dati in una routine
de lui scritta, che avrebbe generato le costellazioni visibi-
li da una persona che si trovasse all’'equatore in una notte
limpida. Furono raffigurate tutte le stelle fino alla quinta
meagnitudine; Samson riprodusse la loro corretta brillan-
tezza controllando la frequenza d'accensione del punto
sullo schermo che rappresentava la stella. Inoltre,
attrezzd, il programmea in modo che, man mano che il
gioco progrediva, il cielo scrollasse maestosamente (via
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via lo schermo mostrava il 45 per cento della volta cele-
ste). Oltre a incrementare la verosimiglianza, questo
"costoso planetaric” forniva ai piloti uno sfondo di riferi-
mento con cui tenere d'occhio la propria posizione. Il
gioco poteva veramente essere chiamato, come disse
Samson, Shootout-at-El-Cassiopea (Duello a El-Cassicpeal.

Un altro programmatore di nome Dan Edwards non era
soddisfatto del movimento lineare delle due astronavi
duellanti che rendeva il gioco solo un test di abilita moto-
rie. Penso che l'aggiunta del fattore gravita avrebbe dato
al gioco una componente strategica. Quindi pmgmmn'lf:
una stella - un sole - nel centro dello schermo; in questo
modo si sarebbe potuta sfruttare la sua attrazione gravi-
tazionale per aumentare la velocita 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 Institute, apporté il suo contribute 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 spazion”.
Aggiunse al gioco la possibilita dell"iperspazio”, permet-
tendo al giocatore di scappare da una situazione di estre-
mo pericolo premendo un pulsante antipanico che lo
avrebbe spedito nell'iperspazio. Era 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
shucato. 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
programmé la funzione dell'iperspazio in modo che un'a-
stronave che vi entrasse avrebbe lasciato «un segnale di
emissione fotonica indotto dalla spinta d'acceleraziones,
un alone di luce spiraliforme simile a quello che si forma-
va sullo schermo del Minskytron,

Le varianti erano infinite. Commutando alcuni parame-
tri si poteva trasformare il gioco in un "battaglia spaziale
idraulica”, in cui i missili sgorgavanc a fiotti anziche 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 Spazialil» e qualcun
altro programmava un fattore di accelerazione che
costringeva i giocatori a fare aggiustamenti ogniqualvol-
tar si muovevano, Sebbene ogni perfezionamento che un
hacker avesse desiderato fure fosse accolto con gioia, era
pessima educazione fare cambiamenti che alterassero il
gioco senza damne notizia. Le pressioni sociali che faceva-
no rispettare 1'Etica Hacker - che incitava a manipolare
per migliorare, non per danneggiare - prevenivano ogni
possibile tentativo di furberia. Ma ad ogni medo, gli
hacker erano gié 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 ufficialmente
il PDP-1 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-
zando in ottali (a quel punto tutti sapevano leggere quel
sistema numerico a base 8) il totale delle partite vinte. Per
un po' il problema principale fu che smanettare gli inter-

ruttori sulla consolle del PDP-1 diventava presto scomodo -

tenendo le braccia in quella particolare posizione, dopo
un po’ i gomiti facevano male), Cosl, 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-
zaa del TMRC e assemblate in un'ora di ispirata destrezza
manuale, le scatole di controllo erano di legno, con un
coperchio 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 poteva aggirare furtivamente il nemico o
gettarsi a capofitto nell’ iperspazie.

Mentre alcuni hacker persero interesse in Spacewar,
una volta esaurita la furibonda fase di programmazione,
altri svilupparono un istinto micidiale nel mettere a punto
tattiche per abbattere gli avversari. La maggioranza delle
partite erano vinte o perse nel giro di pochi secondi.
Wagner divenne esperto nella tattica dello “stare sdraiate
in attesa”, nella quale se ne stava fermo e immobile men-
tre la gravita teneva in orbita 'astronave intorno al sole,
poi la raddrizzava e cominciava a sparare missili addosso
zll'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 pileti la adottavano, trac-
siavano sullo schermo un disegno che somigliava molto
all'occhio-simbolo della CBS. Saunders, che prendeva il
gioco molto seriamente, usava una tattica CBS modificata
per mantenere il predominio nel corso dei tornei e, perun
certo periodo, nessunoe riusci a batterlo. Comunque, dopo
venti minuti di difesa della propria posizione, perfino a un
campione di Spacewar si annebbiavano gli occhi e si
Tppannavano i riflessi e cosi tutti riuscivano ad avere la
loro possibilita di giocare a Spacewar, probabilmente pit
di quanto non fosse sensato fare. Peter Samson, secondo
solo a Saunders a Spacewar, se ne rese conto una notte,
mentre tornava a casa. Scendendo dal treno, alzoé lo sguar-
2o al cielo limpido e terso. Cadde una meteora, Dov'é la
mia astronave? pensd Samson girandosi istintivamente e
annaspando nell'aria in cerca del joystick che non c'erd.

Nel maggio del 1962, in oceasione dell'annuale festa del
MIT, gli hacker diedero in pasto alla macchinag un nastro
21 carfa con ventisette pagine di codice in assembly per il
=DP-1, installarono uno schermo supplementare - in
re=altd un gigantesco oscilloscopio - e per tutto il giorno
mostrarono Spacewar a un pubblico che si assiepava

| intorno allo schermo e non riusciva a credere ai propri
scchi. La vista di guella cosa - un giocoe di fantascienza
scritto dagli studenti e gestito da un computer - era cosi
vicina all'incredibile che nessuno osd pensare che un
siomo ne sarebbe derivata una vera e propria industria
2zl divertimento.

Solo qualche anno depe, quando era alla Stanford
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Un'altra foto del PDP-1. La sigla stava per Programmed Data Processor, wun termine considerate meno minaccioso di

computer che portava con se tutte le connotazioni di “mastodonte™s,

University, Slug Russell si rese conto che il gioco era
tutt'altro che un'aberrazione da hacker. Una notte, dopo
aver lavorato fino a tardi, Russell e alcuni amici andarono
in un bar che aveva dei flipper. Giocarono tino 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 ecapl: «Questa
gente ha appena finito di giocare a Hlipper e si é messa a
a giocare a Spacewar... perbacco, € come un flippers. Il
tlipper sicuramente pit avanzato, creativo e costoso sulla
taccia della terra.

Come i compilatori e il programma musicale degli
hacker, Spacewar non era in vendita. Come qualungue
altro programma, fu messo nel cassetto a disposizione di
chiunque volesse prenderlo, visionarlo e riscriverlo a suo
piacimento. Il lavoro di gruppo che, lase dopo fase, aveva
perfezionato il programma avrebbe potuto rappresentare
un argomento a favore dell’Etica Hacker: I'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 gli
altri proprietari di PDP-1 cominciassero o sentirne parlare
e che i nasiri di carta contenenti Spacewar fossero distri-
buiti gratuitamente. A un certo punto, il pensiero che forse
qualcuno avrebbe dovuto trarre benefici economici da
tutto questo passo per la testa di Slug Russell, ma ormai
erano decine le copie in circolazione. La DEC tu deliziata
nel riceverne una e gli ingegneri la usavano come un pro-
gramma diagnostico finale per i PDP-1, prima di distri-
buirli sul mercato. Alla fine, senza pulire la memoria del
computer, spegnevano la macchina.

[ 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 sigare e di tubo pron- |

ti per la battaglia cosmica. Un volo inaugurale per una
macchina magica.
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Torna
la Digital
Integration con una
nuova simulazione di eli-
cottero che si affianca all’ec-
% cellente Apache Longbow, usci-
| to sei mesi fa e riconosciuto
come vero e proprio miracolo
tecnologico. Questa volta il
giocatore impugna la cloche
di un Hind, un micidiale
elicottero d’attacco
sovietico.

La Digital Integration & una
software house inglese nata nel
lontano 1982, rinomata in tutto il
mondo per le sue simulazioni di
volo che, soprattutto negli ultimi
tempi, hanno raggiunto un livello di
realismo impressionante, accompagneato
da uno standard gqualitativo altrettanto ele-
vato. In genere la Digital Integration si & limitata a pro-
durre un solo titolo ogni dedici mesi, ma a partire da
quest'anno le cose sono destinate a cambiare: Hind
sard infatti seguito da F16, un nuovo simulatore di
Falcon, entrambi precedentemente previsti per il 1995,
Dal 96 in poi, quindi, grazie anche al maggior numero di
persone che laverano negli uffici della Digital
Integration, la produzione salira notevolmente, raggiun-
gendo lo standard quantitative di altre case, come ad
esempio la Spectrum Holobyte, sua grande rivale.
La Digital Integration crede che con Hind si sia fatto

& 5D

. i E ‘- .
http://www.oldgamesitalia.net/ -3 5

E. L
Ll S

Un‘affollata foto di gruppo scattata fuori dagli uffici della Digital Integration. Al
cantro, con la cravatta, David Marshall, presidente della software house.

un grosso passo avanti, essendo il titolo qualcosa in pia
di una simulazione estremamente completa, con le azio-
ni del pilota che si intrecciano con quelle delle truppe
terrestri. Il gioco, secondo le intenzioni dei programmad-
tori, dovrebbe piacere non soltanto ai fanatici delle
simulazioni, ma anche a tutti quelli che hanno meno
familiarita 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 gioce, ovvero Corea,
Afghanistan e Kazakistan. [l gioeatore fara parte delle
torze d'attacco russe e dovrda difendere i territori vicini
dalla minaccia dei mujahideen, i partigiani ailghani che

5 I W
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Con Hind sarh possibile giocare in rete contro un
amico che vola con Apache Longbow.

attaccano dal suolo e che hanno dalla loro parte un'ele-
vata mobilitd oltre che a una invidiabile possibilita di
mimetizzazione. Ma non solo le postazioni SAM dei
mujahideen costituiranno la minaccia 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 pagine
noterete 'estrema somiglianza con quelle di Apache
Longbow, e a questo proposito qualcunoc potrebbe obiet-
tare che non si sentiva il bisogno di Hind, ma & Rod
swift, designer della Digital Integration, a spiegarci il
motivo che ha fatto nascere questo nuovo titolo: «una
delle ragioni per cui & nato Hind & che volevamo creare
un prodotto complementare ad Apache che permettesse
di giocarci in rete. [ russi hanno prodotto numerosi eli-
cotteri d'attacco, I'Havox, I'Hokum e 1'Hind. Non voleva-
mo simulare I'equivalente sovietico dell'Apache, perché
avrebbe offerto ben poco di nuovo ai videogiocatori. La
possibilita dell'Hind di trasportare truppe, unita ai
nuovi scenari e alle nuove missioni, renderd questo tito-
o estremamente diverso da Apache Longbows.

La Digital Integration & solita, nei suoi simulatori,
inserire inverosimili quantita di dati reali, ottenuti da
approfondite ricerche e documentazioni al limite della
violazione del segreto militare. Questa volta, perd, é
stato pit arduo che mai: raccogliere informazioni mili-
tari nell'est & molto pia difficile che farle negli Stati
Uniti o in Europa per diversi motivi, tra cui soprattutto
‘a minore gquantita di dati sicuri pubblicati e la minore

| http://www.oldgamesitalia.net/

La grafica di Hind & molto simile a quella di Apache Longbow: lo scenario dettagliato e il cockpit ricreato con
cura maniacale erano infatti alcuni degli ingredienti vincenti del precedente simulatore della DL _—

in guesto simulatore le truppe aviotrasportate rico-
prono un ruolo molto importante.

Racimolare informazioni ufficiali sull’Hind non & stato
facile, ma la DI & solita trovare anche 'impossibile.

cooperazione offerta dai produttori di apparecchi bellici
& dalle stesse forze militari. Ad ogni modo, anche que-
sta volta - giurano i responsabili della Digital
Integration - ogni cosa sara riprodotta nella realta e
lascerd di stucco chiungue.

Il gioco finito dovrebbe vedere la luce entro mag-
gio/giugno e inizialmente sard disponibile unicamente
in versione PC CD-ROM. Intanto, sono tutt'ora in lavora-
zione le conversioni di Apache per PlayStation e
Macintosh, che dovrebbero essere ultimate entro uno o
due mesi.

Derek Dela Fuente

TRUPPE

LA SFIDA
CORRE SUL

FILO

A partire da Apache Longbow, tutti i
simulateri di vele della Digital
Integration saranno compatibili tra di
lora, cosi che pil giccotori §i possanc
sfidare vio modem utilizzendo program-
mi diversi, con la pessibilita di creare
una “simulazione globale” in cui ogni
partecipante pud scegliere quale mezzo
pilotare. In particolare, dopo la pubbli-
cazione di Hind, si potra sfidere un
amico con Apache, simulondo uno scon-
tro est-ovest tra | due elicoteri porto-
bandiera di Stati Uniti & Russie. Lo
oveve annunciate Dave Marshall,
Managing Director della Digital
Integration, in un'intervista pubblicata
sul nemero 2 di ZETA, rispandende alla
nestra domanda su ena possibile emu-
lazione delliniziativa della Spectrum
Holobryte, da sempre all'insequiments di
quesio imponente progetio; covviomen-
te intendioma rendere tuthi | nostri tioli
suceassivi od Apache compatibili tra di
loro.., &d ogni modo, un domani sera
possibile collegare i nostri giechi e
potranno esserci giocatori al comando
di diversi mezxi all'interno dello stesso
scenarie,* Quel domani, quindi, & gia
arrivalo.

i
|
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PRIMA Visione ™

Ung lunga incubazione di
B due anni e ancora qualche
mese di lavorazione: la
Neon sta lavorando da
parecchio tempo ai
suoi tre attuali proget-
ti e ne & molto gelosa,
tant'é che ha atteso
cosl tanto tempo prima

anche dalla Oceean, e gquardando
e immagini di queste pagine possiamo capirne il perche:
zebbene ancora indietro a livello tecnico e addirittura
allo stato larvale per quanto riguarda le trame (o parte
Vavventura, Vanished Power), i giochi sembrano gia supe-
rare quella barriera che fa la differenza tra un videogioco
come tanti altri e un successo.

Tunnel Bl, Viper e Vanished Power sono il frutto di una
lunga lavorazione e non hanno ancora una data d'uscita;
saranno disponibili in versione PC CD-ROM e verranno
convertiti per le console a 32 bit. [ primi due erano inizial-

mente concepiti come due livelli di uno stesso gioco, dall'alto come in Zelda». Il protagonista & Drago, un erci- PROGRAMMATORI
abbozzato quando i programmaeateri dovevanc dimo- co cavaliere che deve salvare Lyra, una principessa rapi- e srsone  che
strare alla Ocean le potenzialita del loro engine 3D: in tat da un perfido regnante delle Terre del Sud., [l cammino

Juel progetto si poteva pilotare un elicottero nei cieli di che lo condurra all'escuro castello del cattive di turne

ana metropoli del futuro, per poi passare al controllo di sarda lungo e pieno di insidie, ma anche di personaggi

un astronave in un labirinto di tunnel sotterranei. amichevoli pronti ad aiutarle. La trama non eccede certo

Vanished Power &, dei tre progetti, quello pil "tradizio- in originalita (anzi...), ma i responsabili della Neon,

nalista”™: per certi versi ricorda Crusader e ha una gioca- senza voler sciupare troppo la sorpresa finale del gioco,
nilita sospesa a meta tra il GdR e I'avventura grafica. hanno anticipato che al termine della vicenda, quella che
Duelli a colpi di spada, sortilegi, ereature magiche e apparivg come la realta acquisterd una nuova faccia,

—mbientazioni fantastiche potrebbero far benissimo parte  stravelgendo gli eventi. E quindi prematuro giudicare la
di un titolo bidimensionale, ma per qualche motivo la trama, visto che sclo giocandoe 'avventura in tutta la sua
Neon ha deciso di optare per la visuale isometrica, come lunghezza (e, a giudicare dalle premesse, di cose da fare

o1 spiega Peter Thierolf, uno dei fondatori della societd: ce ne saranno parecchie) la si potrd apprezzare piena-

Volevamo creare degli enormi scenari in 3D, quindi ci mente.

siamo trovati davanti a tre possibilita: grafica tridimen- La giocabilita si avvicing molto allo stile da console di

PRESTITO

=y fdella

Conressatcd,

ronale in tempo reale, scenari isometrici e prospettiva

1

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 e e e L
puzzle di diversa natura, alcuni ele- SEE D gloa spesso =i &
mentari che richiedono semplicemen- £
te di portare un oggetto da una loca- negarle.

ispirato al grand

zione a un'altra e altre pin “comples-
se" che richiedono l'interazione con serie di Fipal
personaggi non giocanti. =

Il secondo titolo in lavorazione, _ atmosfera e da una
Tunnel Bl, utilizze un engine 3D scrit- . '::I,_,.:
to dai coder della Neon ed & una sorta
di incrocio tra Wipe Out e Descent,

PIOOEDIIMEnICe S0
il arcacyE 1N -pDEIMS DEerSons

alla

dove prende a prestite dal primo la
velocita e |'estetismo, e dal secondo

¥ - - = I
Joom & alcunl glact

la giocabilita e l'ambientazione. Gli _ gi co

P1LaCEac:

rEae Che

particolarmente

scenari di gioco sono del complessi
labirinti sotterranei, che sfruttane al
massimo il motore grafico - progettato

per la gestione di ambienti chiusi,

sEmaned Power e un'avventura isometrica caratterizzata da una grafica molto curata, afflancata da un

m=todo di controlio semplice & intuitivo,

http://www.oldgamesitalia.net/

quasi claustrofobici - e che danno la
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possibilita 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 Bl com-
prende anche alcune sezioni all'aperto, anche se per
rispettare i limiti dell’engine la Neon ha dovuto mantene-
re la struttura del labirinto, limitando di conseguenza la
liberta di esplorazione. Se & vero che il motore gratico ha
delle limitazione per quanto concerne la rappresentazio-
ne di spazi ampi, & 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

TS i =5, B, T -___
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evocativo dello scenario. | grafici si sono inoltre divertiti
a creare oggetti in trasparenza che, insieme alle impres-
sionanti esplosioni, costituiscono un altro punto di forza
dell'aspetto gratico.

Il motore 3D non &, come hanno detto proprio i coder
della Neon, un miracolo di tecnologia sottware: per alleg-
gerire la CPU dai calcoli mantenendo un aspetto convin-
cente, l'ambiente & costituito da semplici poligoni flat
(senza cioé Gouraud shading) ricoperti di texture dise-
gnate a mano, e le figure sono state semplificate all’'osso.
Purtroppo non concede al giocatore una completa liberta
di azione: permette infatti di procedere da un punto all’'al-
tro delle diramazioni dei livelli, sequendo un percorso
retto oppure curvilineo - e questo & il "segreto” della sua
velocita.

Basato sullo stesso engine, Viper & infine il titolo pit
"giovane”, ancora molto lontano dal risultato finale.
Nonostante questo, perd, le immagini fanno gia venire
I'acquolina in bocca: & sbalorditivo come gli sviluppatori
siano riusciti a superare le barriere del motore grafico

nascondendo dietro 1'oscurita della notte le costruzioni
piu lontane, mantenendo al tempo stesso un aspetto con-
vincente e soprattutto accattivante.,

Si tratta della trasposizione in 3D di un classico spara-

Viper & |a trasposizione in tre dimensioni di un classico sparatutto, con esplosio-
ni multicolori, bonus a volanta, armi sempre pil devastanti e boss di fine livello.

NEON: COME E QUANDO
Fondata nel 1994 dao sei programmaotori pro-
venienti dal mercate degli 8 e dei 16 bit, lo
Neon ha esordite con Mr. Mutz, un gioco di
piattaforme per Amiga in stile Sonic, che i
responsabili del gruppo ondarene o proparre
ai principeli distributeri all'ECTS Spring di due
anni fo. Con non molte speranze parlarans
con i grossi nomi del mercato, ma alla fine
tutto andd bene, ancora meglie di quanio si
aspetiossers, e al termine dello show lo debe-
gazione della Neon torné in Germania con la
rosea prospeffiva di pubblicare non une ma
ben quatiro tiloli, Peter Thierolf ci ha racconka-
to come andé Fincontro con Gary Brocy, alle-
ra direttore del reparto di sviluppo della
Ocean: ala nostro intenzione era di vendere
Mr. Nutz o una gressa compagnia; mentre discutevamo con Brocy defla Ocean quakune
menzioné il progetto Tunnel, Purtroppo le nostre idee non lo impressionarono abbastan-
78 & e ne tornammo in alberge. Da li telefanommo in Germania e discutemmo con |
nastri colleghi, Il giome dope rilornamme con nuove idee - quelle che diedero vito o
Tunnel B1, Vonished Power & Viper. Lo Ocean diede il suo benestore quosi subito.s

http://www.oldgamesitalia.net/
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Come mostra guesta foto, i labirinti di Tunnel B1 sono molto suggestivi @ ricchi
41 effetti luce-ombra che conferiscono al tutto un look molto particolare,

tutto bidimensionale, che ne mantiene giocabilita e fre-
nesia d'azione, questa volta coadiuvato a una nuova
profondita di gioco, garantita dalla terza dimensione. [l
giocatore controlla un elicottero poligonale e, volando nei
cieli di una citta splendidamente illuminata di notte, in
un canyon e in altre diverse e convincenti ambientazioni,
deve distruggere gli agguerriti nemici che via via incon-
tra, ricorrendo alle sue armi in dotazione che possono
=ssere potenziate lungo il cammino.

I requisiti minimi richiesti per i giochi non sone -a
parte quelli dell’'avventura - da sottovalutare: per Viper e
lunnel Bl & consigliato un Pentium di media potenza per

http://www.oldgamesitalia.net/
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Per superare i limiti dell’'engine 3D utilizzate in Viper, | programmatori della
Neon hanno immerso nell'oscurita i palazzi in lontananza di guesta citta,

quanto riguarda il gioco in bassa risoluzione e uno deci-
samente veloce per quello in alta risocluzione in 640x480;
solo un 486 DX2 a 66 MHz con CD-ROM a doppia velocitda,
scheda grafica Vesa Local Bus e 8 MB di RAM & consiglia-
to invece per godere appienco 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 & uno degli aspetti che
abbiamo lasciato da parte fino ad
ora. Una volta terminati i lavori di
Viper, Vanished Power e Tunnel BI,
prenderemo delle decisioni». Intanto
non ci resta che aspettare che questi
primi tre progetti vengano completati,
e sperare che la giocabilita sia altret-
tanto elevata quanto il loro standard
gratico.

Paolo Verri

PRIMA Visione
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Dopo
la Graffiti, un’al-
tra casa software italia-
na tenta di raggiungere il
mercato europeo sotto I'egida
dellaVirgin. Si tratta della Light
Shock di Prato, che sta ultiman-
do quello che potrebbe essere il , —
miglior picchiaduro per PC.E i .
intanto, la Revolution prepa- —
ra una nuova avventura, Se, negli ultimi perd, possiamo sentirei abbastanza sicuri di tran-
sempre sotto eti- tempi, la piattator- gquillizzarvi, perché se i programmatori non commet-
chetta Virgin. ma dei PC compatibili teranno clamorosi passi {alsi negli ultimi ritocchi
ha dimostrato di essere in (cosa alquanto improbabile a giudicare dalla qua-
jrado di potersi confrontare con dei picchiaduro tri- lités di questo demo), abbiameo di fronte a nei un vero
dimensionali, primo fra tutti FX Fighter, manca fino- capolavoro. Certo, la Virgin ha provato di essere
ra un titolo che riesca a soddistare 1 patiti di giochi guasi infallibile nella scelta dei partner da distri-
e Killer Instinct, fatta eccezione per i tre Mortal buire, come hanno dimostrato i titoli sviluppati da
Kombat, che perd non possiedono i fantastici effetti Westwood, Grafiiti o Revolution, e anche questa
speciali del gioco della Rare. Dopo aver visto il volta il prestigioso simbolo bianco e rosso finira
demo di Pray for Death inviatoei dalla Light Shock, molte probabilmente su un prodotto di sicure suc-

Ancidk 100AYIETA A7
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Gli ottlimi fondali animati di Broken Sword sono
tuttl In slta risaluzione.

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

Il giocatore dovra prendere il controllo di uno dei
dieci combattenti inizialmente disponibili (pit, come
nella migliore delle tradizioni dei picchiaduro degli
ultimi tempi, alcuni nascosti che aumenteranno note-
volmente la longevita del gioco) e riuscire nell arduo
compito di massacrare gli altri contendenti, ai quali

spetterd un destino ancora pin terrificante della

Tutti i fondali di Pray for Death sono stati elaborati - pensate un po’ - su un
Amiga ultra-equipaggiato.

http://www.oldgamesitalia.net/

Il P54, ovvero il team di sviluppo dell'ambizioso e
promettente progetto di Pray for Death.

In Pray for Death potrete ottenere punteggi altissi-
mi con delle combo speciali.

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

Una volta scelto il vostro alter ego tra il droide
Painbringer, lo stesso Cthulhu (proprio quello di
Lovecraft - speriamo di non impazzire, vedendolol), il
demone Murgan, l'ex rockstar Pantera, il dio della
morte egizio Anubi e il guerriero vichingo Wolirich,
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
fluidamente (a 25 fotogrammi al secondo, come speci-
ficano i programmatori di Prato), creando l'illusione

Dopo averli alaborati in wireframe (come potete vedere nella foto a sinistra), |
vari sfondi sono statl renderizzati in altissima risoluzione.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Il nostro eroe di Broken Sword sta tentando di scoprire delle informazioni sull"attentatore. Per fortuna, |

designer della Revolution hanno optato per un'interfaccia grafica in alta risoluzi

di profondita proprio come in Killer Instinct. [ dodici
background del gioco sono davvero spettacolari:
infatti sono arriechiti da particolari melto interessan-
ti, in modo particolare quello ambientato nella chie-
sa sconsacrata. In uno stage, i combattenti si atfron-
tano in uno scenario il cui pavimento & ricoperto
d'acqua: non mancano affascinanti effetti di riflessio-
ne sulla superticie calceolati in tempo reale e, ogni
volta che i lottatori si muovono o cadono per terra, é
possibile notare sgocciolii e spruzzi d'acqua. Ma le
chicche grafiche non finiscono qui: il gioco & infatti
ricco di piccoli gicielli di programmazione come
affetti di trasparenza e lucentezza, zoom e traballa-
mento dello schermo oppure collisioni differenziate
che, a seconda del lottatore che subisce '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 é sorprendente, al di la di qualsiasi aspettati-
va. Ogni guerriero ha a disposizione almeno 18 attac-
chi diversi, tra pugni e calci volanti, due prese diver-
=2, uno stomper (da utilizzare quando l'avversario @ a
terra) e quattro o cinque mosse speciali. Inoltre & pos-
zibile ricevere dei bonus per combo particolari (alcu-
ne arrivano sino a 40 mosse in filal) e potrete termi-
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“making of" di Pray for Death; | fondall vengono colorati e renderizzati con il
srogramma Lightwave per Amiga,
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nare il combattimento con due mosse finali (delle LIGHT SHOCK

specie di fatality). sEA : EapL
Secondo quanto atfermato dai ragazzi della Light

Shoclk, nella versione finale di Pray for Death vedre-

mo 30 MB di grafica per i fondali, 20 MB per i perso-

naggi definitivi e 100 MB per le sequenze renderizza-

te. Sul CD saranno incluse 12 tracce audio, una per

ogni stage. Le modalita di gioco saranno numerose, e

Ovviamente in Pray for Death non manca una presentazione di ottimo livello,

che al momento & ancora allo stato larvale.
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BENEATH A STEEL

SEY

Gli enigmi della nuova avventura della Revolution sono decisamente divertenti
g complessi: non lo terminerete certo in gualche ora...

THE DIG

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

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

ACCORDI AD

VIRGIN E ARCHER MACLEAN:
ALTO LIVELLO

|.. |.-
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La Virgin ha recenlemen-

' te firmate un accordo

con Archer Maoclean, il
creatore della serie di
simulateri di biliarde
Snocker. | nuavi giochi,
il prime dei gquali

dovrebbe uscire all'inizie

del 97, saranno svilup-
pati per Windows 95 (il
che non si é ancora capi-
to se & un vanloggio o
uno svantaggiol. Il presi-
dente delle Virgin euro-
pea, Tim Chaney, ho
affermate che senza

L =".';"
CAFFREYS: |

- Sat,

— #..‘

Le locazioni di Broken Sword sono molto colorate: pensate che sono state com-
pletamente disegnate a mano!

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

Lavventura inizia con la semplice ricerca e insegui-
mento del terrorista travestito da clown, ma portera 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 all'uomo, si trasformerd presto in una ricerca
di ben pit ampio respiro che porterd il nostro erce
siille tracece del tesoro scomparso dei Templari in
diverse locazioni sparse per il mondo intero. Anche
se la trama potrebbe ricordare Time Gate, lo stile del-
'avventura ricorda in modo sorprendete la gratica
fumettosa di The Dig della LucasArts: in particolare,
il personaggio principale & animato molto realistica-
mente, soprattutto nelle espressioni del viso nei
primi piani, che ricordano molto da vicini i laserdisc
dell’'ex-disneyano Don Bluth.

Le locazioni sono molto colorate e convincenti, oltre
a essere completamente disegnate a mano. Il risulta-
to finale & sicuramente ottimo, almeno quanto 1'ulti-
ma avventura della LucasArts. Per quanto riguarda
l'interazione, basta dire che forse & l'aspetto pili cura-
to dalla Revolution (vi ricordate il "Living Theatre” di
Beneath a Steel Sky e Lure of the Tempiress?) e nella
versione linale 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 'estate, per poterci gustare que-
sta nuova eclatante avventura della Revolution.

Paolo Paglianti

dubbio Archer Maclean,
un “gury” dell'informati-
ea da intratenimente la
tui prima esperienza
risale o Dropzone, si
rivelerda senza dubbio un
aequisto essenziale per
la Virgin Interactive.

Monostante sia un'avventura bidimensionale, Bro-
ken Sword offre inguadrature spettacolari.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Puci comprare
anche giochi da
tavolo e Puzzle

trovi un vasto
assortimento

o afal @ o afel @ & ofel @ o afeb @
- . I

d'importazione
da tutto il mondeo
(e stiamo ancora cercando!)

- Trovi tutte le novita

: d comodamente a casa
5 sul televideo di TELEROMA 56

da pag.801 a pag.Bl0

Via Parma, 5/5a(Via Nazionale) Tel. 4746415 ROMA
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Ma Te recensioni giocano un ruolo,
importante nella rivista. Prupurzmnale ai
prezzi dei giochi.
Siamo coscienti che ngglglnrnn
i videogiochi siano cari,.e sappiamo quindi che
avete bisogno di giudizi chiari e imparziali.
TEST - Ia rubrica delle recensioni di ZETA -
vuol essere proprio una guida allacquisto
per tutti gli appassionati di videogiochi.

. (Giascun gioco recensito su ZETA é stato

. _ giocato aﬁn 0 € testato sotto tutti i punti ™
P di vista da gllnﬂ recensori sulla piazza.
- 4 § i 5
Ecco il significato generale didascun [ yp gioco sufficiente. Forse % . ' - '
voto. realizzato con competenza, #
Perfetto in tutti i sensi: un'idea  Sicuramente con poca originalita. 1 ‘
geniale eseguita in modo E} un gioco insufficiente. Qui i
impeccabile. Pii che un classico, & difetti cominciano a superare i pregi.
una rivoluzione. Non c'¢ ancora da vergognarsi, ma
El Un gioco di elevata qualita e certo ci sono modi migliori per
originalita. Potrebbe essere un passo ~ spendere i propri soldi. N
avanti per un genere esistente E3 Un gioco di qualita scadente. Ha ea .
oppure un tentativo - '*'-'5"-“? -di difetti strutturali sia per quanto dal 6 in su un gioco e »
crearne uno nuovo. Un classico. riguarda il design che la sufficiente et
1 Anche se non si pud definire un programmazione. : i 2 ‘ -
classico, resta un signor gioco. A Ehi it hRG I i :::tsu ':“?“ insufficiente. 22 .
volte, pud indicare un classico in o . \ " -
alcuni generi altamente specialistici. Bl idem come il ' ' ' i = -:( -,
: Idem come sopra, ma peggio o
Un buon gioco. Un prodotto ben Al 3 a‘_ ;
fatte di un genere gia affollato di ‘ . e .:‘E :
ottimi giochi, se non di classici. e} r HI RECENS]TI \ s
5 i 5 2 -.
= = ’ MSDATLAS ELECTRONIC &RTS 99
8 aestl gloen vz nfo AVIATION ADVENTURE  KNOWLEDGE ADVENTURE 102
uesti giochi ' 2 . i
sono garan_tlti B wlta In questo box potrete —i'::;"'lr MOJO, .AECLA'M e .. ?B -
ne di ZETA. e LI i i [l W BIGIRED RAGING)- Yl s S s
ffgtmlﬁ:f-;e SPECTFICEE e R B CIVILIZATION 11 MICROPROSE 5021,
vostri soldi Volete Futimo [l 12 20 R et B COVERT, ﬂFEHA’I‘IDN VIRGIN o g5y
S W EUES, ACCLAM.
Microprose o e ki e BDARKSEED II CYBERDREAMS
tico del Team | 70700 011 0 M WODESCENTN INTERPLAY
. iata superiore neéessa:.'i' y
al computer di sapete benissine quanto B EARTHSIEGE I SIERRA _
voatri dabei. | [ S S ol M WICEBREAKER 20TH CENTURY
(e e I m PINBALL WARRIORS MONDADORI
W REBEL ASSAULT I} LUCASARTS
8 RISE OF THE ROBOTS I ACCLAIM
- B SCUDETTO : ' DOMARK
B SILENT THUNDER SIERRA :
B TERRANOVA LOOKING GLASS 65 &
' Volete sapere cos'é che non va in questo B TOTAL DISTORTION MINDSCAPE 88
giocot*5crolling scattosoeFrame rate degnodl un ] -
Eﬁdll.ﬂ.smnza pu‘es.s.{:f:.hé 19!:.;19 .r.ﬁ ir'|tE'ratti'.'it='t*Gr.afil:a M TRACK ATTACK ' MlCRﬂFHESE : 68 ’
semplicisticaesEffett sonon inesistentisTrama poco awincents 8 VIRTUAL CORPORATION Ml CH GF GR UM .. .. ﬁ? J
B WORLD ATLAS MINDSEAFE e
B X-WING LUCASARTS 970
B ZOOP | VIACOM. XS R
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CI

na: PC CD-ROM
STRATEGIA

Softwara Houss: MICROPOSE
Swiluppaion: SID MEIER

Due parole per chi non conosce Civilization:
anni fa ¢ venuto alla luce un incredibile gioco
di strategia che copriva un lasso di tempo
immenso, dagli albort della civilta sino ai
giorni nostri. Il giocatore, ner panni
dell'immortale condottiero di un popolo. aveva
la possibilita di guidare i propri sudditi
attraverso guerre, carestie, scoperte, tradimenii
e alleanze, fino a conquistare lo spazio vitale...

MNon crediamo esista giocatore amante
della strategia che non conosca l'intra-
montabile capolavoro di Sid Meier, E
quindi ovvio che siamo entrati in fibrilla-
zione quando & arrivata la confezione
dell'attesissimo Civilization 2. Bastano
pochi minuti per installare il gioco (tutta-
via non esiste I'opzione di disinstallazione
automatica), e possiamo iniziare ﬁuas[ 4
subito a esplorare il seguito di questo
mitico titolo.

Il menu principale comprende piu o
meno le stesse voci del primo Civilization,
ma ora sono presenti anche "Premade
Worlds” al posto di “Earth” e dei nuovi,
intriganti scenari.

Per iniziare, diamo un'occhiata a uno dei
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Ecco come si presenta il fronte occidentale, nel giugno 1940. La Linea Maginot avra vita

breve, contro | carri armati tedeschi.
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Non so se gqualcuno sa [a sentirebbe di dare retta a un gruppo di consiglieri come questo. Notate Sﬂpri‘.'lﬂlﬂiﬂ
il clone di Elvis sulla destra... .
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maondi gia pronti, ovvereo la Grecia. Subito

ci viene chiesto se vogliamo partire con
le popolazioni disposte casualmente e il
livello di difficolta. Anche qui ci aspetta
una novita: ovvero un nuovo livello che
mettera a dura prova anche | giocatori
piu esperti.

Successivamente, dovremo scegliere il
numero di civiltd da inserire nella partita
e il livello di attivita dei barbari. Inoltre,
possiamo scegliere di utilizzare delle
regole standard oppure di personalizzarle
liberamente.Tra le altre opzioni (sono
decisamente numerose), possiamo sce-
gliere se giocare su un mondo piatto, se
far riapparire le civilta distrutte dai “con-
correnti” e il sesso del giocatore.
Finalmente arriviamo alla scelta forse piu

importante, ovvero quella della civilta da
guidare verso la luce della conoscenza.
Oltre alle civilta gia conosciute, come
quella romana, greca, egiziana, ne trovia-
mo altre del tutto originali, come i Celti
o i Sioux. Inoltre, potremo scegliere di
crearne una completamente ex novo.
Dopo qualche secondo (e l'indimenti-
cabile scritta "Building World™), inizia
finalmente il gioco, elencando per prima
cosa le conoscenze scientifiche di base
della nostra tribu e fornendoci il control-
lo della prima unita di coloni con cui
dovremo fondare subito una colonia
(dato che il territorio in cui ¢ troviamo &
abbastanza favorevole). Dopodiche
dovremo iniziare subito a costruire una
nuova unitd di settler per proseguire nel-
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Come si preEErrta Ja i::herrna:a gemnne r.'le-lle citta. Tuttl gil aspetl.l derla vita -u;:t
tadina sono gestibili efficacemente, con pochi clic del mouse.

—GIeImoni

M sy

Sa T e TR
TR

{with Code of Laws)
Falriheirm (with Horseback Riding)

al qul sene -if--i-:f'-_i'.-:i'-.- sesssessnunans sasismssasans -.-.--'-'-

e e L

DESCRIFTION I

l'esplorazione e I'espansione della nostra
ridente societa.

Avendo fondato una citta, i nostri cari
sudditi possono mettersi a ricercare
nuove conoscenze, e quindi ci viene pre-
sentata una lista dalla quale scegliere
quale ricerca debba essere perseguita
dagli scienziati. Grazie a una nuova opzio-
ne, denominata "Goal"”, & possibile scro-
prire qUEt“ CONOSCEeNZe Sono necessarie

E PER GLI

SMANETTONI. . .

Una delle particolarita di Civilization Il & if suo notevale
grode di personalizzazione. Nella direciory del gioco
troverete un certo numero di file doll’estensiona (TXT.
Uno di questi [RULES.TXT) contiene, in formato ASCI, le
definizioni di molfi aspetti del gioco, o porfire dolle leggi
che governana bo sviluppo delle popolazioni, fino ad
armivare alle unita e alle conoscenze scientifiche roggiun-
gibili. Purtroppo i file hanno dei commenti poco comple,
percié lo medifiche richiedono un bel po' di “lavera”,
prima di essere funzionoli. Suggeriomeo comunque o
chiungque brami il controlle totale sul gioco di provare o
cambiare quakche numering |dopo aver fato una copia
del file, naturalments). Se riuscite a modificare in modo
coerente questi file, potrebbe venire anche o voi un‘idea:
wasiormare Civilization Il nel suo seguite, modificando
Civilization Advances, City Improvements e Units in
mode tele da giocare su Alpha Centauri, con i coloni
cppena amivati dalla Terra,...

http://www.oldgamesitalia.net/
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Una vista panoramica di Roma nel suo splendore, Se siete appassionati di storia
non potete rimanene insensibili davanti alla possibilita di rivivere quel periodo...

per giungere a un determinato obiettivo.

Se, ad esempio, volessimo scegliere la via
piu conveniente per giungere alla scoper-
ta della Letteratura (Literacy), ci verreb-
be suggerito di iniziare a ricercare
l'Alfabero.

Dopo un migliaio di anni, che trascorre
abbastanza placidamente, incontriamo
una minacciosa figura con vessillo giallo,
che si presenta a una nostra citta come
emissario della Imperatrice Isabella degli
Spagnoli. Il primo tentativo &, ovviamente,
quello di blandirlo, donandogli senza
tante proteste una delle scienze gia in
nostro possesso, ma il personaggio non si
accontenta, e pretende ulteriori afferma-
zioni di amicizia eccetera, che in questo
caso consisterebbero nel dare loro un'al-
tra delle conoscenze cosi faticosamente

* raggiunte. A questo punto, perod, ilisangue

caliente della nostra civilta si ribella all'ar-
roganza degli spagnoli, e ci rifiutiamo di
acconsentire alle loro esorbitanti richie-
ste. |l risultato é che Isabella di Spagna ci

Beveptive Indisn Ewissary

"1 hear a message from our most wise
Emperor: Mohandas Gandhbi of the
Indians . . ."

[0):4 E _j]

dichiara guerra senza mezzi termini e ci
accorgiamo solo in questo momento che
non & molto difficile conquistare una citta
priva di truppe.

Per fortuna, la Microprose ha pensato a
noi, e ci balza agli occhi una nuova opzio-
ne,“Cheat”. Con mossa lesta clicchiamo

u “Toggle Cheat Mode"” e una deludente
finestrella risponde alla nostra decisione,
informandoci del fatto che il punteggio
nel gioco verra modificato in peggio.

Tuttavia, attivando queste gabole, ci si
presentano delle nuove opportunita.
Iniziamo costruendo qualche unita tanto
per rompere le uova nel paniere agli
ediosi iberici. || delirio di onnipotenza
che si sperimenta utilizzando queste
gabole ci fa prendere un po’ la mano, e
iniziamo a creare dal nulla una ventina fra
pionieri e unita di difesa (Phalanx, per la
cronaca), Si presenta immediatamente un
problema non indifferente: la nostra citta
non e assolutamente in grado di dare
supporto a cosi tante unita. Una voce del

&
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PHALANX

In Civilizgation IT
Croverete una gquantica
incradiblle di unité
militari, per ogni pariodo
storico, Rispetto al primo
scno state fatbte aggiunte
U aggiunte, che reancdons
forszse pitu difficila ideare
etrategie adeguate per
utilizzare al meglioc le
varie opportunita offerte
dalle nuocwve truppe, ma che
aggiungono molto alle

speszsors del gicco.
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I PRIMI PASSI NEL NUOVO

Cercate di fondare subito la vostra capitale, senza perdere tempo in esplorazioni, purche
I territorio sul quale vi trovate non sia totalmente inutilizzabile (una catena rocciosa, ad

esempio). Infatti i turni che usereste per esplorare sono pid proficui se impegnati a ”’I”“I { lf'ﬂmpli?rl? I ]li }n'””
costruire nuove unita e a ricercare nuove conoscenze. Appena fondata la capitale, met- fﬁ m e
tetevi subito a produrre dei Settler. Attenzione: i-ll::-nml}p‘.'fuandﬂ una citta produce IE ”“J ffﬁ"ﬂw e I,
settler la sua popolazione decresce di ung, evitate di lasciare che vengano prodotti g i) $ ot H—
prima che la capitale abbia raggiunto almeno popolazione due, altrilmenti vi ritrovere- I'],“j’ﬂﬁ' Eré .-ﬂ. EI Eﬂ.ﬂﬁ H e ;" LLh :_:-: 7y 4*'!1' L L f
ste senza capitale. Dopo aver costruito i Settler, iniziate a produrre una truppa di difesa

{Phalanx, se potete, altrimenti Warrior), e mandate | Settler a fondare un’altra citta. Ler , ' 100 ‘;ahg
Portata a termine la costruzione dell’'unita difensiva, rimettetevi a costruire Settler, per | il bater s Wl

almeno un paio di volte, e ogni volta mandateli a espandere il vostro territorio. L'ultimo i ':_..__:E . II.' el
Settler, invece, utilizzatelo per Irrigare e costruire strade intorno alla capitale, mentre A L o R s T
all'interno potrete iniziare a preoccuparvi di produrre City Improvement o le Meraviglie = T
{mi raccomando le Piramidi... ) o ook Vi Do b Civel iyl
fipetendo lo stesso procedimento per tutte le vostre colonie, in capo a una manciata di - el
turni dovreste essere gia in possesso di almeno una ventina di citta, e potrete rallentare
un po’ la spinta espansionistica, iniziande con il produrre unita difensive prima dei
settler nelle citta appena fondate, e limitando il numero di “citta figlie” a una o due,
contro e tre o quattra che dovreste mantenere nel primo periodo, A guesto punto, ink-
riate a costruire anche qualche Caravan (immagino che siate riusciti a scoprire Trade
prima dell’Anno Zero), che manderete a stabilire rotte commerciali con le altre civilta, se
possibile, oppure tra le vostre citta.

Par quanto riguarda la ricerca scientifica, suggeriamo di seguire il lato “Civilized” delle
conoscenze, piuttosto che il lato militarista. In questo modo, potrete effettuare alcune
scoperte cruciali in anticipo rispetto agli altri popeli, che vi permetterranno di acquisire
la superiorita militare in seguito, quando | contatti saranno pio frequenti (e piu nervosi,
solitamente). Ovviamente, allinterno di questa linea, vi & un vastissimo margine di
modifiche, le quali difficilmente fanno sentire il loro peso, dato che & raro il caso in cul
scoprire qualcosa una decina di turni in ritardo porti un danno grave. Forse solo nei
primi turni, quando tutte le civilta stanno ricercando le primissime conoscenze, e 'essere
in grado di iniziare la costruzione di unita militari avanzate o di Wonder anche pochi
turni prima pud rappresentare la differenza fra la vittoria @ la sconfitta.

T
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Linizio di una partita: abbiamo appena fondato la nostra prima citta, e il
provvidenziale secondo gruppo di Settler scruta I'oceano. E fondamentale,
saoprattutto ai livelli pio alti, cercare di stabilirsi immediatamente, sempre che
il terreno non sia terribilmente svantaggioso. Normalmente, la posizione
migliere per fondare la propria capitale & una come questa: vicino a un fiume
{che avvantaggla il commercio), e senza terreni di difficile coltivazione nelle
vicinanze,

- -y A ] e
Hmf HIIHF '

Dopo gualche turno, finalmente riusciamo a ottenere la prima scoperta.
Grazie a Masonry, le nostre citth potranne costruire delle difese contro gli
aggressori {i City Walls) e una delle prime Meraviglie del Mondo (le Piramidi).
Inoltre, solo attraverso lo studio di Masonry i nostri scienziati potranno suc-
cessivamente intraprendere ricerche fondamentali come Mathematics ¢
Construction.

E passato qualche tempo, € siamo riusciti a fondare |a seconda citta. In que-
sto caso abbiameo potuto prendercela comoda (per modo di dire), e abbiamo
cercato un posto con buone risorse prima di stabilirei. Anche in questa citta,
come & successo per la prima @ come succedera per un buon numero delle
prossime, & suggeribile partire costruendo immediatamente dei nuovi Settler,
in modo da continuare la nostra espansione prima che le altre civilta si accor-
gano di noi... Fate anche attenzione, se possibile, a mantenere la vostra capi-
tale al centro dell'impero. In tale modo sara pid protetta da eventuall inva-
sioni, e la corruzione (che dipende dalla distanza dalla capitale) si manterra
al minimao.
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Dopo aver fondato la terza cittd, compare una sgradevole sorpresa. Entrando
in un villaggio, abbiamo risvegliato un gruppo di invasori barbari... | villaggi
possono essere tanto una fonte di vantaggi {scoperte scientifiche, soldi,
unita militari @ persino citta), guanto una causa di problemi, quindi potrebbe
gssers maglio rinviare la loro asplorazione a un momento in cui le nostre
citté saranno in grado di sopportare efficacemente eventuali assalti,

.u Tuttavia, pare che questi barbari siano gente raffinata. Avendo trovato total
mente sguarnita una nostra citta,si sono premurati di indagare le nostre con-
dizioni finanziarie & hanno deciso che farebbe lore pil comodo avere un po'
di contante. Questa & una delle importanti modifiche apportate alla Al degli
avversari: mentre in Civilization una citta sguarnita veniva sempre occupata
dagli avversari, ora vi & la possibilita di salvarla pagando un’adeguata
somma (nel caso dei barbari) o sottostando alle richieste fatte dagli emissari
delie altre civilta,

Ve Lty Bdemen Tard [ead  Cetingscis

ey ol

Difatti, un piccolo prelievo dalle nostre casse ¢ ha permesso di stare tranquil-
li. Con cingue citth possiamo iniziare a preoccuparc anche del miglioramento
dei terreni circostanti, anche se Fespansione deve continuare a essere una
priorits; almeno fino a che non avremo una dozzina o pid di citta posizionate
strategicamente.

Psdaay  poteecny  ‘wlodd [haa  [edopecks
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Cira le nostre pnime citta sono in una condizione ambientale invidiabile,
Attorno a ciascuna di esse si trovano delle strade (veramente fondamentali,
dato che sono il principale mezzo per sviluppare commercio, e di conseguen-
Za scienza e benassere) e territori irrigati. D'ora In avanti la strada & tulta in
discesa (i veri problemi iniziano proprio adesso!).

Cualcuno ritiene conveniente far costruire delle strade immediatamente,
mentre | Settler si stanno recando verso il sito in cul fondare la nuova citta.
Personalmente, perd, crediamo che sia pid vantaggioso a lungo téermine
aspettare a occupars] della viabilitk fino a quando non avremo allargato i
noastiri territori a sufficienza. In questo modo avremo uguﬂrmunt{- U auimen=
to del commercio (ogni cittd, purché non venga costruita in montagna, ne
sviluppa almeno un punto), & gl increment] sutcassivi saranno pil rapidi.
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Ed ecco infine come si presenta 'isola di partenza dopo tre millenni di storia.
Ora & tempo di mandare qualche unitd a esplorare le terre circostanti, pronti
a colonizzare, a invadere o a commerciana...
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Dopo innumerevali traversie (e un congrue numero di nemici eliminati), siamo

finalmente in viaggio verso Alpha Centauri.

menu dei cheat ci viene in soccorso, e
quindi sistemiamo le cose in modo tale
che solo una Phalanx venga supportata
dalla citta, mentre le altre diventano
miracolosamente autosufficienti.

Grazie a questo piccolo espediente, in
capo a due turni eliminiamo dal gioco la
civilta spagnola, risultato che viene sug-
gellato da un gratificante commento
sonoro, vagamente simile a un Requiem.
Procediamo gioiosamente nel gioco, forte
delle nostre superiori capacitd, fino a che
ci viene proposto di assistere alla riunio-
ne del Consiglio della nostra civilta,
Accettiamo ovviamente di buon grado, e
finalmente incontriamo |'aspetto multi-
mediale di Civilization 2. Cinque figure
umane, a ciascuna delle quali corrisponde
un'icona, compaiono sullo schermo. La
prima che consultiamo & il Ministro della

agellan’s
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Prerequisite:
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Un esempio dell’ottimo help in linea di Civilization /. | collegamenti ipertestu
parmettono di raggiungere rapidamente le informazioni richieste.
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C?@TIETD EDHGR .. Guerra, che ciinvita a costruire altre ] E Nt (=23
i aspettavamo di meg unita militari. Immediatamente, la tizia
e Bt A Tl che si occupa delle relazioni diplomatiche
amplicemente non rid = ribatte affermando che sarebbe invece .;:-_--.1'“" im
: Fa ::_ ; '::_rl_l r:‘ 2 pil proficuo fare in modo che i contatti I‘-':-" :__7.-'5
i confezicnate ma con le altre civilta si intensifichino, al che I'_’:“ E
: I l_rf__,vl_L si attiva il Ministro del Commercio che si [N :H :
: arlia i musiche  djchiara assolutamente d'accordo. Tutto ! E
o |u-=I ;”JJ:_ .2 ~ui questo,recitato con voci dal buffissimo ﬂmm‘“’“‘“‘* LS o ﬁmﬁ‘“"‘“’* —— *—"”"E“
olonna sonora riesce  accento iinaae aBbih it Gistoin Sl sreanedares raesardasEe S NER A -
3 :_t::r_1l - I b i Maonty Python in lingua originale sa a

MR- Bt cosa ci riferiamo), riesce a rendere que-
eto interludic multimediale veramente

gradevole. A questo punto, & inutile ten-
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LE MERAVIGLIE DEL MONDO

Alla maggior porte delle scoperte possibili in Civilization If sono collegate delle nuove possibilita di produzione nelle citta,
Aleune di queste sono costituite dalle Wanders OF The World, 28 diverse cosiruzioni dal notevole impatto sul gisco.

Sono tutte importanti, mo akune meritane veramente qualche sacrifico pur di essere costruite. Innanzitutto le Piromids, il
cui affetio non svanisce mai, e che permettone une sviluppe pil rapide delle cittd. Poi viene la Biblicteca di Alessandria
[The Great Library), che permette di essore sempre olmeno ol passo con le altre civilita per quante riguarda le scoperte
seienlifiche. Successivamente troviemo il Laberetorio di Leonordo e lo Cappella Sisting [Leonardo’s Workshep &
Michelangelo's Chapel] che, rispettivamente, oggiornano tutie le unitd militari gualora vengo fotta una scoperta che le
rende obsalete, e colmano ire cittedini in ogni cifta. Infine, nell'era moderna e confemporanea, cosiruire la Tarre Eiffel & le
Mazioni Unite ¢ permatta di mantenere un predominio diplomatico estremamente ufile, @ costruire il Programma SETI ci dé
quella spintarella necessaria perchét la nostro corsa allo sviluppo tecnolagice non si arresti con 'aumentare dello comples-
sitas dalle ricerche. Vi sono poi elcune meraviglie estremaments utili in alcuni casi, irribevanti in aliri. Se stote giccande su
una mappa in cui le terre emerse sono poche, o vi sono vaste sperfici marittime dao scoprire, alloro & fondomentale rivscire
o completare lo Magellen's Expedition |ralasciate la Lighthouse, piuttostol, i cui benefici effetfi non scompaiono mai, e pos-
sono essere la carla vincente in ease di sconlri confro potenze d'oliremare. Se avete un temperamento militaristics, allora &
d'uopo costruire la Sun Tev's War Acodemy, che oumenta enormemente lo potenza delle vostre truppe, e il Women
Suffrage, che vi permette di avere un gron numero di truppe i gioco anche se vi trovate in uno democrozia.

http://www.oldgamesitalia.net/




http://www.oldgamesitalia.net/

ZETA Test ™

‘T EREREN

I requi-
sitl
minimi

2 Info

sono spddisfatti dalla maggior
parte dei cempubter in circola-

zione: il gicgo gira con
Windows 3.1 o superiore, un
486/33 oon 8 MB 81 RAM = scheda
video SVGA (naturalmente &
richiesto un lettora CD-ROM a
doppia velocita) . Tuttavia, per
giocare 4 un livello adeguato,
& necessario perlomenc un 4885
DX2/66, 1h MBE di RAM.

E comungue possibile decidere
ga installare i1 file di gioco
sull "hard disk, oppure s gio-
care da CIr Hel primo caso: s80no
necessari circa 40 MB liberi
sull'HD isenza naturalmente
corntara le estensioni VFW e
WinZ, che wvengono comungue
ingtallate), nel secondo caso
vengono richiesti 150 K circa
galvataggio.

con

par ogni file 4i

tare di descrivere tutta una partita di
Civilization 2 che, come il famoso prede-
cessore, ha la dote di regalare emozioni
sempre nuove e originali a ogni nuova
civilta. Sappiate solo che alla fine della
vostra marcia verso la conquista e la
civilta, dovremo costruire un'astronave
spaziale (esattamente come nel primo
Civilization).

Per | vecchi giocatori di Civilization sara
sufficiente dire che tutte le parti che lo
rendevano un gioco mitico e longevo
sOno state mantenute, e che le novita si
integrano bene nella struttura, E pii diffi-
cile parlare di un gioco cosi complesso a
chi non ne sa gia nulla, si rischia di 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: il miglior gioco di strategia in asso-
luto. Se vi sono piaciuti Master of Magic,
Colonization, Master of Orion, e Ascendancy,
non potra non piacervi questo. Se invece
siete dei fanatici di Mortal Kombat... Beh,
probabilmente vi piacerebbe lo stesso.

Dobbiamo perd essere onesti: dopo
cosi tanto tempo, ci aspettavamo che ne
venisse fuori qualcosa di meglio. Ad
esempio, I'Intelligenza Artificiale degli
avversari @ stata molto migliorata, ma tut-
tora il concetto & che ai livelli di difficolta
oil ald, la sfida nasce dal fatto che i nemi-
¢i barano, costruendo le uniti in meti del
empo, irrigando i terreni senza neanche
una vaga parvenza di acqua a disposizione
e addirittura barando sulle possibilica di
vittoria durante | combattimenti. Un altro
ato del gioco non completo quanto
avrebbe potuto essere, & la diplomazia. E
vero, & possibile stringere alleanze, cosa

http://www.oldgamesitalia.net/
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che in Civilization era virtualmente impos-
sibile; & anche possibile formare dei patti
bilaterali per contenere la crescita di una
potenza, ma le trattative sono ancora ine-
sistenti, cosi come I'onesta degli altri lea-
der. Lo stesso aspetto multimediale &
molto sacrificato, limitandosi a una man-
ciata di filmati AV| e a qualche musichetta
(peraltro non sempre adeguara alla qua-
lita del gioco).

Anche se i difetti sono tutti qui,

potremmo invece scrivere una cinguanti-
na di pagine sui pregi di Civilization /I, a
partire dal motore del gioco, ampiamente
migliorato dalla Microprose, che permet-
te di customizzare ogni partita secondo i
pregi, modificando alcuni file di testo che
vengono installati nella directory del
gioco, permettendo cosi di avere nuove
unita, nuove scienze e nuove civiltd. Tutto
il gioco, poi, si mantiene ai livelli di longe-
vita di Civilization, assicurando cosi mesi e
mesi di partite soddisfacenti. E questo
tralasciando altre innovazioni che merita-
no un plauso, come la possibilita di creare
mappe e scenari,

Come gioco di strategia, Civilization Il
merita sicuramente ogni appellativo posi-
tivo che balzi in mente (e probabilmente
anche qualche premic) e come seguito di
Civilization & pi0 che adeguato, ma non
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INTELLIGENZA
ARTIFICIALE

peHille di
strategici

golo

Il tallone 44
EutEi 1 giochi
per computer. Finora,
Galactic Caivilizations
O5/2,
Software) sembra mostrare
gualche barlume 4i
intelligenza reale.

Hormalmente, 1in caps 2
poche partite, & possibileée

\peT

della Stardock

:-.'-:':l.'.l;:-l:jrl._' L& lagoil
gurigtiche che regolano
comportamento degls
avversari, e sfruttare l1s
loro ddiosincroslie a nostro
vantaggio.
fortuna,

in civilizacion
sembra che
la dbsa sia pig

complegsa. . .

Ir, perx

MAPPE E SCENARI

Purtropps Sono presentl
poche mappe predefinite
igaCbe] , & ancora Menc

geenarl (solo dual,

gruindl
non possiamo certo dire che
Crvilizabtion ' IT abbondi
sobto gQuesto as
L'unica speranzs & di o

'
nuovl file andando a ronse

par

negli

cabill siti dedicati a

gquesto gioco, che sorgerannc
come funghi molto preat:

tnternet LITEnan-

riesce ad essere completamente all'altez-
za delle nostre aspettative. Non ce |a
sentiamo dungue di assegnare il punteg-
gio massimo all’'ultima fatica della
Microprose e di Sid Meier, tuttavianon
passiamo fare altro che consigliarne I'a-
quisto a chiunque: & semplicementre

troppo bello.

Paolo Dente e Davide Follini

In rete

nterfacca utente intuitivasEccellente profandits
Longevitd assicuratasPossibilita di future
espansionisOttimao help ipertestualesPossibilita di gioco
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La Sierra tenta di spodestare
Mechwarrior 2 dal trono delle

a
3

“simulazioni robotiche”,

producendo un titolo che cerca

di battere il capolavoro

ma PC CO-ROM
e SIMULAZIONE

House SIERRA
ppator. INTERMO

dell’Activision nel suo aspetto
pitt criticato. ..

Quando, quasi un anno fa, 'Activision
fece finalmente uscire il suo attesissimo
Mechwarrior 2, che “beneficiava” di quasi
due anni di ritardo, il mondo videoludico
era piuttosto diviso nei confronti di que-
sto prodotro. Se, infatti, questo titolo era
stato realizzato perfettamente dal punto
di vista della giocabilita e della riprodu-
zione della guida di un mech, non era
possibile dire altrettanto della dubbia rea-
lizzazione grafica: accanto a dei robot
ottimamente realizzati con il texture-
mapping, erano presenti dei fondali estre-
mamente scarni, con montagne “pirami-
dali” e blocchetti poligonali per edifici.
Questo non impedi perd al gioco
dell'Activision di diventare un obbligo per
gli appassionati di combattimenti su

http://www.oldgamesitalia.net/
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Mirare alle gambe di un robot nemice si rivela sempre la strategia migliore. Bastera infatti distruggerne una

per mandare a terra I'avversano,

robot, dal momento che |'architettura
delle varie missioni era estremamente
varia, uscendo dai classici canoni del
“cerca e distruggi”.

Anche alla Sierra hanno pensato bene
di dare un seguito alla loro simulazione di
combattimenti tra mech, producendo
questo Earthsiege 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, rappresentata questa
volta 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 sara quel-

http://www.oldgamesitalia.net/
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S5pesso avrete con voi in missione un secondo pilota di appoggio, a cui potrete comodamente inviare ordini.
Limtelligenza artificiale, in guesto caso, & nettamente migliore di quella di Mechwarrior 2.

lo di affrontare le forze aliene, respingere
l'attacco e “rispondere™ con un massiccio
contrattacco alla base aliena 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 sclite regola-
zioni sul dettaglio, & possibile gettarsi nel-
I'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 & pero 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 (pid una supplemen-
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tare per il Flyer) e quattro di simulazione
degli obiettivi tipici. |l sistema di comando
possiede numerose modifiche rispetto a
quello di Mechwarrior 2 e richiede obbli-
gatoriamente 'uso del joystick. Questa
periferica svolge infatti, tutte le funzioni di
accelerazione/decelerazione, fuoco e
"steering”, mentre il comodo keypad si
occupa dei movimenti indipendenti del
torso del mech: il torso twist e |'altezza
del mirino. Un'altra piacevole funzione
(che non era presente in Mechwarrior 2)
risiede nel dispositivo di tracciamento
automatico: una volta scelto il bersaglio e
attivato questo dispositivo, & possibile
pilotare il mech liberamente, mentre il
miring (nei limiti di spostamento del
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torso) rimarra sempre sull'obiettivo sele-
zionato. Questa funzione permette, in
pratica, di concentrarsi di piu sull'evitare
il fuoco nemico, fornendo in contempora-
nea ottime possibilita di attacco. Per il
resto, il sistema di comando & molto simi-
le a quello di MW.Z e non manca la possi-
bilita di collegare le varie armi in tre
gruppi di fuoco differenti.

Quello che, perd, differenzia totalmen-
te Earthsiege 2 dal titolo dell’ Activision &
I'incredibile aspetto grafico che il primo
possiede. Gli scarni fondali di MWZ2 sono
stati ottimamente “rimpiazzati’ da un ter-
reno texture-mappato di alta qualita e
anche gli edifici hanno subito questo inte-
ressante restyling grafico. L'effetto & natu-
ralmente quello di un realismo piu alto e,
in effetti, aggirarsi per questi scenari sem-
pre diversi da un'impressione decisamen-
te differente rispetto a degli spogli pae-
saggi tridimensionali. Anche i vari effecti
grafici sono stati realizzati con competen-
za, a partire dall'aspetto dei colpi delle
armi, fino ad arrivare agli incendi in gran-
de stile di mech e installazioni distrutte
che, in SVYGA, lasciano davvero a bocca
aperta.

Oltre alla grafica, Earthsiege £ possiede
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ARMT anche un apparato "pre-missione” di
i pud certo dire che tutto rispetto: dal solito hangar, attraver-
==rthsiegse J 5ia par 17 ; T
3i armamenti. Somo 50 un menu a finestre, & possibile accede
entised le Ay re a tutte le diverse funzioni della base.
=rentl di Ccui =g v - =
2 el O Oltre alla classica selezione delle armi e
ERSTH Vakians. va al briefing della missione, accompagnato
mitragliatrici (di diversc - i : :
ibro), laser, armi al - da filmati e da una mappa della zona di
plasma, missill s altro Edn s combattimento molto accurata, sono
anoord. Ognt mech puog ) A
rearne uUn numero presenti altre quattro sezioni che non
A Gy Py saranno molto familiari ai giocatori di
t "hardpoint®: per A
npio, il vostro prim MWZ2. Queste sezioni rappresentano,
Ech-gvra aclo Etre 3 1 . ] "
=y Sl AR LSS infatti, la gestione delle risorse della base:
{1 procedere dsl giocc per tutti gli armamenti, i mech e le ripara-
T 5 MBro Werra - S : T -
S zioni bisogna prelevare | materiali dagli
i neantakbo e la

stock a disposizione - per questo motivo
si deve cercare di passare le missioni
subendo il minor numero di danni possi-
bili, per cercare di investire le risorse

LAFIAS

— nello sviluppo di mech e armamenti piu

. potenti e letali. La quarta funzione per-

T mette invece di scegliere i piloti che
Quande gli scenziati avranno completato il prototipo, sara possibile guidare il Raptor, un mezzo aereo dalla & P

notevale potenza di fuaco. accompagneranno il giocatore in missio-

= J_-

La potenza che possiedono le armi laser & hilEll'll:iilel
dallo scarso velume di fuoco che possono generare.

e |1 | b 2 ' S o P 23700 [

A prutezlnne di una base nemica & p|:r55||:|n|1e trovare, oltre al eonsueto numera di mech, anche delle letali

no essera il vostro primo bersaglio. : : = = ! .
http://www.oldgamesitalia.net/
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Far gio-

care a

Earth-
sipge 2 avrete bisogno almenc
di un buon 486 {66 MHz o supe-
riore) com '8 MB di RAM & CD-ROM
a dﬂppia valocita. Con guests
configurazione dovrete perd
scordarvi l'alta risoluzione,

accesslibile solo ai
Pantium con, preferibilmente,
16 MB di RAM. Tl programma di
instal

DrocCess0rl

lazione consente poi tre
scelte differantil: una minima
da 14 ME, una media da 45 & una
massima da &l. Girando sotto
Windows 95, la compatibilita
audio € agsicurata ¢on una
gqualsiasi scheda in grado di
riprodurre fils wav. B possibi-
le utilizzare un gualungue Foy-
sbick a due ta
gliabile las
roodi MB liberi su hard disk
per consantire un alto sfrutta-
ntoc della memoria virtuale

stl ad & consi-
clare un buon nume-

:anch& con 1e MB).

ne: ovviamente, ogni pilota controllato dal
computer avra capacita diverse, ma biso-
gna ammettere che la loro intelligenza
artificiale generale & superiore a quella
dei co-piloti di MW2 che, in pil di un'oc-
casione, risultavaneo poco utili.

Quello che peré impedisce a Earthsiege 2
di superare il capolavoro dell’ Activision, si
trova nella realizzazione del gioco in sé; i
combattimenti contro i mech e | mezzi
zlieni sono si difficili, ma essenzialmente
molto pil arcade di quanto non avvenisse
n MWZ2. La presenza degli scudi sul robot
del giocatore permette, in effetti, una
certa tolleranza nei colpi subiti, e spesso
non e necessario pianificare strategica-
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1nquEsta missione dovremo difendere la nostra base dagli attacchi nemici. Uedificio in fiamme sulla smustra

nén vuol certo dire che abbiamo cominciato bene.

mente un attacco, sfruttando le caratteri-
stiche delle diverse armi. | mech nemici,
pur essendo in numero maggiore, sono
piu debeli di quello al comando del gioca-
tore (cosa che non accadeva assoluta-
mente in MWZ, dove entrambe le parti in
lotta avevano, tranne qualche eccezione,
potenza di fuoco e armatura simili),
togliendo un po’ il gusto del combatri-
mento strategico alla pari. Come secon-
do, e ben pill importante, difetto bisogna
ricordare la generale lentezza con cui
tutto si muove, non generata dalle scarse
capacita del processore, ma dallo stesso
engine grafico, che tende a rallentare I'a-
zione, privandola della frenesia che

';It;:
Hd{'
+ & 1 R l' i l 1
A &
CTZACK. :
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dovrebbe, invece,

caratterizzarla. In definitiva, Earthsiege 2 &
un prodotto di grande qualita, che soffre,
per il suo genere, di un'eccessiva mancan-
za di strategia di combattimento; sicura-
mente rappresenta una valida alternativa
per chi abbia terminato MW2 (a patto-
che abbia giocato anche a Ghost Bear -
Legacy), ma quanti non si seno ancora -
avvicinati a questo genere dovrebbero-
cominciare con il titolo dell’Activision -
che, per quanto graficamente inferiore; &

in grado di coinvolgere molto di pid il
giocatore,

Carlo Eurqne

[P =

Grafica in SVGA di grande impatio vishosNumerose
e all Armi tra cul scegliersePossibilits di guidare anche mezz
.E;”f | ﬂ_.‘g';' i *‘,‘." | volanti=bistema di comando intuitivosElevato livello d

difficalta
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Computers & games
C.so Francia, 11 bis/c woros
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4 COMPUTERS & GAMES srl

_Ir_;

S0 VAR
TTOoLD PREZID
BATTLE CHESS I 69,500
BLACKJACK 49.900
BYCYCLE BACCARAT 39.900
BYCYCLE CLASSIC 99.900
BYCYCLE POKER 19.900
CHESSMASTER 4000 59.900
DAMA 30 39500
D5-BRISCOLA 39.900
DS-PONER 39.900
ENGHT BALL DELUXE 49,900
ENDORFUN 59.900
GRAND SLAM BRIDGE 89.900
JOEY'S LITTLE MIND GAMES 39.900
MINDGAMES 59.5900
PIHBALL DREAMS ¥9.900
PINBALL DREAMS DELUXE 9.500
PINBALL WARRIORS &87.900
PINBALL WORLD CUP 49.900
STRIF POKER YOL 2 ¥9.900
TETRIS 39.500
TRISTAN PINEALL 49.900
VIRTUAL CHESS 119.500
VIRTUAL VEGAS &9.900
SUBULATIONE Df GUERRA
TITOLO PREXIO
1944 ACROSS THE RAINE 117.500
STH FLEET 109.900
ACES OF THE DEEP 79.500
ARMORED FIST 49.500
BATTLEGROUMD ARDENNE 126.504
BATTLEGROUMD GETTISBOURG 129900
CAESAR 1 129.200
CAMPAIGN 99.900
COMEAT 3 99.900
(ONGUEROR 139.900
CRUSADER 107.900
EMPIRE 2 129.900
EMPIRE DELUXE 47.5900
FLIGHT COMMANDER 2 79.900
FROMTIER 15T ENCOLNTER 99.900
FROMT LINE 89.900
GREAT MAVAL BATTLES 119,900
HARPOOM DELLICE 149.900
M4 99.900
NAPOLEQNICS 49.900
PANTER GEMERAL 105,900
PATRIOT 119.900
SABRE TEAM 69.900
SILENT STEEL 129.900
STALINGRAD 119,900
STEEL PANTERS §9.900
TANKS 47.900
THE BATTLE OF BRITAIN 29.900
THE BLLIE AND THE GRAY 19.900
THE CIVIL WAR 129.900
THE PURE WAR GAME 79.900
TURNIKG POINTS §9.900
155 TICONDEROGA 29.900
V FOR VICTORY COLLECTION E7.900
PLATFORM GAMES
TITOLD PRELID
ALADDIN 49.900
CART, BART'S MIGHTMARE 59.900
iCOOL SPOT 60.5900
FLASHBACK 49,500
HEARTWORM JIM 89.500
IL RE LEOKE £9.900
JUNGLE BOCK §9.900
PITFALL 10%.500
PRINCE OF PERSIA 1 1159.500
SUBURBAN COMMANDO 59.500
VENOM SEPARATION AMXIETY  119.500
I0RRO 99.500
AUTCOMOBIL
ToLo PREZID
AL UNSER JR ARCADE RACING  79.900
B.C. RACERS 89.900
CYCLEMANLA 49.500
DESTRUCTION DEREY 97,500
Fl 39.900
F1 GRAND PRIX 49.900
F1 GRAND PRIX 2 TELEFOMARE
INDY CAR RACING 49.900
INDY CAR RACING 2 97.900
MICROMACHINE 2 97.900
MASCAR RACING 109.900
KASCAR TRACK PACK 49.900
POWER DRIVE 79.900
RALLY 49.900
SCREAMER 87.900
SUPERKARTS 127.900
THE NEED FOR SPEED 117.900
VIRTUAL KARTS §7.900
ADVENTURE
TITOLOPREZIOD
ALIEN VIRUS 119.900
ALIENS 29.900
AMATON QUEEN 79.900
AVIATON ADVENTURE §9.900
149.900
129.900

119.900
129.900
99,500

http://www.oldgamesitalia.net/

DARKSEED 2 129.900
DAY OF THE TEMTACLE 40900
DEADALLS ENCOLINTER 179.900
MSC WORLD 139500
BRACULA IN LONDON 59500
DREAM WEER 115.5900
DRUG WARS E9.500
DRUID E7.900
DUNE 126,500
FRAHHENHSTEIM 12%.500
FULL THROTTLE £9.904
GOBLINS 2 129,804
GOBLIMS 3 159.50
GLIETY 95.904
HELL 129,804
KING @, 5 + ROGER WILCO 4 45,904
KING Q. & + QUEST FOR GLORY  49.900
HING QLEST 7 119,900
LITTLE BIG ADVENTURE 139.900
LaMDS OF LORE 49.900
LARRY 5+ SPACE QUEST 5 45,900
LOAD STAR 99,900
LOST EDEN 99,900
LOST 1M TIME | & 1 £9.900
MAABLY 09,900
MAGI CARFET 49,900
MAGH CARPET 2 179.900
MYET 179.900
MONKEY ISLAND 49.900
MONKEY ISLAMD 2 49900
MIGHTS OF XEMTAR 1049900
MHOCTROFOLIS 149.900
ORION CONSPIRANCY 139.900
PAHIC N THE PARK 109,900
POLICE CRLIEST SWATT 179.940
SHIVER 129.900
BAVEN F3.000
ROBINSON'S REGUIEM F2.900
SAM AND MAX HIT THE ROAD  100.900
SEA LEGEND 20900
SHERLON HOLMES E0.900
SIMON THE SORCERER 2 109.900
SPACE PIRATES E6.900
STAR TREK MEXT GEMERATION  129.900
THE 7TH GUEST 39,900
THE 11TH HOUR 129,904
THE BIG RED ADVENTURE Te.500
THE DIG 139.904
THE HIVE 129,900
THE LAST DIMASTY 139.904
THE LEGEND OF KiRAMNDA 69,500
THE MASK 55,5040
THE SCROLL 96,904
TOUCHE" 95,5904
TRUK OR TREAT 55,504
WOODAWURF AND THE SHIERLE  105.5040
SEHAADH
TITOLO PRETIO
BRECH 3 79.500
HIRED GLUNS 459,900
METAL MARINES 69,900
SINDACATE EMANCHES 49,500
SPACE HULK 95,5900
UFD 99.900
il | 119.900
SPORTIV]
TITOLD PREIIO
ADVANTAGE TENMES 43.900
F1 GRAND PRIX MAHAGER 139.500
FIFA SOCCER 49,900
FIFA SOCCER ‘%4 119.900
JORDAN IN FLIGHT 49.900
MICROSOFT GOLF EXP. COURSE  49.900
HEA JAM 119.900
HEA JAK TOURNAMENT ED. 109900
HHL HOKEY 40,900
HHL ‘56 118500
PERFECT GOLF 129.900
PGA TOURS "6 129.900
PEOD HOKEY ‘95 20,9040
SUPER SKI PRO 11%.900
TEMNES (FHILIPHS) 49.506
WINTER QLIMPACS 49.5900
WRESTLING MANIA 109.900
FECHIADURD
TImoLG FREEZD
BEUTAL PAWS OF FURY ar.en
FX FIGHTER 99,304
ILAST ACTION HERD 45904
METAL & LACE 75,904
MORTAL KOMBAT 79,5900
MORTAL KOMBAT 2 95900
MORTAL KOMEAT 3 95,900
PRIMAL RAGE 95.900
SUPER STREET FRGHTER 2 TURED 99.900
ULTIMATE BODY BLOWS 79.900
WARRIORS B1.900
g | ¢ PR
piamons Wiindows 95

TG0

APOLLO INTERACTIVE
CORGO

IL TAGLIAERBE
JURASSIC PARK

STAR WARS
STARGATE

FANTASY - ROLE PLAY

TITOLO

ANVIL OF DOWN
DARK SUN

DRAGON LORE
DUNGEQOH MASTER 2
ENTOMORPH
HAMMER OF THE GODS
HEIMDALL 2

HEXX

LANDS OF LORE
LEGEND OF VALOR 1
LORDS OF MIDRIGHT
MASTER OF MAGIC
SHADOW CASTER
STOMEKEEP

THE COMPLETE ULTIMA 7
THREE WORLDS AD&D
THUNDERSCAFE
ULTIMA 1-2-3-4-5-8
WARHAMMER
WICHAVEN

ROBOTS
ToLD
BATTLEDROME
IRON ASSAULT
MECH WARRIOR 2
MECH WARRIOR 2 EXP. PACK
THE MACHINE

CALOO
TToL0
ACTION SOCCER
ACTUA SOCCER
CHAMFPIONSHIP MANAGER

FREZZO
99,900
109.900
59,900
45,900
119.904
89,900

PREIZO
109.5900
129.900
109.9040
129.900
89.900
95.500
B89.900
99.900
459.900
99.900
9.900
119.900
145.900
127.900
149.900
139.900
109.900
199.900
109.900
129.900

129.900
129.500
119.500
59.500
59.900

PREZID
79.900
109.900
79,900

aNDEY

WING EW

FEEERSOH

L HRO

CHAMPIONSHIP MANAGER 2 #9.900
EMPIRE SOCCER 1994 59.900
FURDPEAM CHAMPIONSHIP 1997 &9,

FIFA SOCCER "94 20900
FOOTEALL GLORY E9.900
FRONT PAGE FOOTBALL FRO “9& 1719.900
MANCHESTER LINITED 73900
MARCHESTER UMITED DOUBLE  9%.900
MONDIALI T79.900
PLAYER MAMAGER 2 £9.900
SCLUDETTO 57500
ULTIMATE SOCCER MARAGER EG.500
VIRTUAL SOCCER MAMAGER #5.900

GEETHOMAL]
TITOLo PREZZIO
1830 106.504
ADVANCED CIVILIZATION 119,500
ASCEMDENCY 129.90d
ATF AIRLINE TRANSPORT PILOT 129.900
CAESAR 2 129,504
CAPITALISM 96,504
CIV MET ([Civilizofion in Metwoekl1l] 139,900
DLIME 129.9040
GATILIONAIRE 795900
JAGGED ALLIANCE 129,900
KIHG MAKER 119.900
LEGIONS B9.900
MACCHIAVELLI 99,900
MASTER OF MAGIC 119.900
MILLEMIA 179,900
HETWORKS 129.900
RELIMION 99,900
ROMANCE 4 109.900
SAN CITY 2000 109,900
SN FSLE G0, 900
SN TOWER 108000
TOWER 129900
TRAMSPORT TYCOON B7.900
TRAKSPORT TYCOOM DELUME  109.500
IIHMATURAL SELECTION 29.900
VOYAGE OF DISCOVERY 59900
SIMULATIONE D] WOLD SPATIALE

TIToLo MREZIO
B-WING 50.900
DEFENDER OF THE EMPIRE 24.900
DELTA ¥ 129.%00
E5S MEGA 49.900
FIRST ENCOUNTER 99,5900
|MPERIAL PURSLIT 58.200
IKFERMO 49.%00
JETSTRIKE 75,500
RICROCDSM 899040
HOYASTORM 95900
PYRO 129.90d
REMEGADE 29.900
SHUTTLE 95,900
SPECTRE VR 119,900

99.900

i

STRATEGH] FANTASTIO
TITOLO |

BATTLE ISLE

BATTLE BUGS
COMMAND & CONQUER
HAMMER OF THE GODS

' HEROES OF MIGHT & MAGIC |

INORDIMATE DESIRE

LEGIONS

LORDS OF MIDNIGHT

LORDS OF THE REALM 5I
MASTER OF ORION 1
WARHAMMER 1
WARLORDS 2 DELUXE 1

SUMULATIONE DI YOUO

TmoLo |
1942 THE PACIFIC AIR WAR
AIR POWER |
AIR WARRIOR

APACHE |
B-17

DAWN PATROL

D-DAY OPERATION OVERLORD
DESERT STRIKE

DOWN CONTROL

DUEL

B 7000

F-1174

F-15 10
FIGHTER DREL
FIGHTER WIMGS |
FLEET DEFENDER

FLEET DEFENDER GOLD |
FLIGHT LITE |
FLIGHT SIM. SCEM. EUROPA
FLIGHT SIML SCEN. JAFAN

FLIGHT SIML SCEN. NEW YORK
FLIGHT SEML SCEN. WASHINGTOR
FLIGHT SEMULATOR

FLIGHT UMLIMITED |
HARRIER

JETS |
EA-50 HOKLM

HAVY STRINE

OVERLORD

FACIFRC STRIKE

SECRET WEAPOM OF LUFTWAFFE
STRIKE COMMANDER

SU-27 FLAMKER

TORMADD + FALCON 3.0 |
LIS HAVY FIGHTER GOLD |
WEREWOLF V5 COMANCHE
WINGS OVER EUROPE
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ZETA Test

Per quei pochi che non conoscono
Descent ricordiamo brevemente la
struttura del gioco: a bordo di una picco-
la astronave, il protagonista deve liberare
una serie di miniere spaziali dai robot
che le occupano, misteriosamente sfuggi-
ti ai controlli umani. Per eliminare i peri-
colosi robot & necessario anche distrug-
gere il reattore centrale delle miniere,

s o

e EeS

L

cosi da eliminare alla radice ogni possibi-
lita di recupero da parte degli automi -

impazziti (che si possono auto rigenerare

in apposite aree di ogni miniera). .
Essendo le miniere nello spazio, tutti gh
ambienti nei quali ci si trova a dover -
agire sono a gravita zero, il che significa
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. | livelli, con-
siderando il fatto che il mote-
re grafico del gioco per-:
mette una totale liberta

Descent fa ormai parte della
storia det giocht 3D, sia per
le innovazioni che ha portato
che per l'eccellente
realizzazione.

St poteva migliorare un
prodotto quast perfetto? La
Parallax Software ci ha
appena dimostrato (con
nostra somma giota) che é
possibile, realizzando questo
incredibile seguito!

di movimento nei tre assi spaziali, sono
realizzati intelligentemente in modo da
mettere alla prova non solo il senso di

orientamento ma anche quelle dell'equi-
librio dei giocatori, abituati ovviamente a

un mondo dove avere i piedi per terra é
probabilmente la legge naturale pid evi-

dente. La mappa (gestita automaticamen-

te dal gioco e aggiornata in tempo reale
durante l'esplorazione), anch'essa in 3D
e realizzata in wireframe, contribuisce a
completare la sensazione di immersione

nell'ambiente totalmente tridimensionale

del gioco.

o GINDING RED :
A= -'-I'_"-;‘_LL‘T]J-'I?; EZFI&JH T

} .

LASER S

PC CD-ROM
£, SPARATUTTO 3D
INTERPLAY
iore. PARALLAX
SOFTWARE

DESCENT

L= s

L e D e e ke

Jaag - ’ g <
RG] S Loggs rl= LD |‘H': Fa
. : =i

Suesto bonus molto raro permette di ottenere una Questi portali rossi sono gli accessi ai livelli segreti: ne esiste uno per ogni mondo & potrete trovarci moltissi-

“wita” in pid nel gioco. - mi bonus, ma sara dura ottenerli tutti.
http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/
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NEW
TECHNOLOGIES

Descent 2 & menbe uno dei gio-

@ supporto di periferiche “esoteriche” o
comunque innovative; infatti supporio
praficamente fulfi i caschi virtuali dispo-
mibili sul mercato & uno mirkade di joy-
stick: con mostri come il Gravis Phoenix
ora @ davvera possibile, volendo, con-
trollare htte le funzioni della Pyro-GX
santn utilizzare lo fostiera. Per i comuni
mortali, comungue, consigliemo il con-
trollo misto mouse + dastiern [completa-
mente ridefinibile), che permetie un'ofti-
, ma gestione di futfi | mavimenti dell'o-
stronave. Dal punto di vista grafico
segnaliame P'esistenza di una versione
di Descent 2 oftimizzata per il nuovissi-
mo occelerators VirgedD della 53, non
inclusa pers nel CD e da ordinore [gra-
tuitarnente] nel case si abbia uno sche-
da video con quel parficolare chip 30.

4 e

ome tutti 1 mic

ontempla la ibilita a1
giocare in rete. 51 pud
Tiocare in rete locale,
tramite Internel oppure
pin’ 'meodestamente, con
uso di modem O Con un
x cawvwo mlll-modem,

1
Casl 1 pa g1
alEants in dus Tl gt
in rete possiede molte
rariant che wanno dal
yioco classico in
~ooparazione alle battaglie
tra sSguadry 5 Una

colar livertente

- L} i .

EwddsadsaEeaddeaRlEdERFEERRS R NRESENNFEE litl'ltli‘lf-"lllm‘“"f"r
! L - it e |

a
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Molte volte il giocatore alle prime armi
si trova disorientato quando torna in
una stanza gia visitata, per scoprire che
questa volta il soffitto & diventato il pavi-
menteo... Oppure quando in un momen-
to di relativa calma si viene colpiti da un
nemico e non lo si riesce a individua-
re... perché il nemico & esattamente
sopra di noi!

Tutto questo era Descent, e tutto que-
sto @ anche Descent 2, con le dovute
modifiche del caso.

Cid che inizialmente salta all'occhio
sono le modifiche al motore grafico, che
& stato ottimizzato in modo da girare sui
486 in modalitaVGA e, su un PC di fascia
alta, fluido e decisamente bello nelle
modalita SVGA. In VGA, Descent 2 &
molto simile al “prequel”, ma nelle moda-
lita SVGA (presenti anche nelle ultime
versioni del primo titolo) il motore grafi-
co da decisamente il suo meglio: il
mondo intorno al giocatore & definito
con una precisione incredibile e - almeno
sul P133 su cui e stato testato il gioco -
si muove in modo totalmente fluido,
offrendo una sensazione di immersione
nel mondo 3D davvero realistica,
Sottolineiamo la necessita di un PC
molto potente, in quanto se & vero che
sul Pentium del test si poteva giocare
benissimo in 640x400, & anche vero che
alla risoluzione massima di B00x600 il
gioco era parecchio scattoso.

La gestione della mappa & stata miglio-
rata: ora & possibile spostaria come si
desidera utilizzando gli stessi tasti con
cui si muove |'astronave nel gioco: sono
inoltre state aggiunte delle piccole
sequenze animate tra un livello e quelio
successivo, le animazioni sono pero sems-
pre eccellenti & mai invadenti: alla
Parallax sembrano aver capito benissimo
che in un gioco la cosa fondamentale é

BELURE

& it |

e . - emhae

o - =

Y

et A YT

b ¥
I3 i 5 B e

B
ENERGY:
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B B0z
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Il réattore del quarto livello segreto: questa struttura @ molto particolare, ma saremmo cattivi se vi spie-

gassimo perche.

L kel . AL .'...'

Qutla fonte di luce & il fiume di lava che si intrave-
de sotto alla grata di metallol

préprio il suo “cuore”, e che i particolari
di contorno & meglio che siano di qualita
pidttosto che in quantita.

Una delle cose fondamentali di
Descent, l'intelligenza dei robot nemici, &
stata fondamentalmente migliorata: ora i
robot si comportano davvero in modo
piti furbo e a seconda delle situazioni
possono decidere se attaccare a testa
baésa, nascondersi in qualche angolo buio
pel attaccarvi con calma oppure se fuggi-
re:Sono inoltre stati introdotti compor-
tamenti nuovi, come i furti (ci sono
robot particolarmente veloci che posso-
no. sottrarre armi e potenziamenti alla
navetta del giocatore), le imboscate (diffi-
date dalle zone insolitamente deserte: &
prébabile che ci sia un gruppo di robot
che vi attende dietro qualche angolo...)
o le fughe strategiche - probabilmente

Ll
L]
"

s DR N ._;l.::.
Trovando il bonus della Mappa Totale, nello scher-
mo vadrete in blu le zone che non ancora esplorate.

Per gio-

Ccare

decente-
mente a Descent 2 (in modalita
VGA) & necessarlo possedere

almeno un 486/50, 8 Mega di
RAEM, DOS 5.0 o superiora,
lettore CD-ROM & doppia velo-
25 Mega di
fiz=ao,
modalita superiori
BOO=600) &
dato un Pentium con
scheda wideao
compatibile VESA. S5onoc

LR oy A

W

cita 2 almano EpAZIO

ber le

L= el |

liberc su disco
(fimo &
raccoman-

Maga di

fortamente
16
veloce
SURDDOE
tati caschi e Eutti 2
jovetick multitasto esistenti
sl mercato,

BEAM 2 una
virtuali
& possi-

anche se

bile (e comodo)] usare ancora
mouse e tastiera per guidare
lrastronave. L'eccellente sono-
ro supporta Gravis Ultrasound,
Ensonig, tutte le Sound Blaster
e la Roland RAP-10; dal lato
musicale tutbte le schede appena
menzionate oltre al dispositiwvi
compatibili General Midi. In
formato CD audio sonc disponi-

bBili alésune eccellenti musiche

per chi possiede una scheda
SE&nZa
gemplicemente
pii) .
soLCo

wave table (o per chi
le gradisce di
Tl gicco 51 installa sia

0os che satbto Windows 95.

quelle che pit colpiscono: un robot vi
attacca ripetutamente e, appena voi ten-
tate di abbatterlo, si allontana quel tanto
che basta per essere al sicuro... se il gio-
catore decide di 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 chi
non ha la possibilita di giocare in rete
contro avversari umani di potersi con-
frontare con nemici sicuramente piu

intelligenti del solito; da notare come le

http://www.oldgamesitalia.net/
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ZETA Test ™

strategie dei nemici siano anch'es-
se concepite in 3D:i pattern
di movimento seguono la
struttura dei livelli e
non si limitano ad
essere su piani diffe-
renti rispetto al gio-
catore umanao.

Ad aggiungere rea-
lismo ulteriore ci
sono parecchi altri
particolari quali le luci
che ora si possono
distruggere (rendendo scura o
completamente buia una sezione
della miniera), una serie di armi nuove e
pill intelligenti {(molto bello il missile gui-
dato, ma anche alcune delle armi conven-
zionali come il Gauss Cannon, ad esem-
pio) e la presenza, come nel primo titolo,
delle flare implementate come cunei
uminosi da sparare nelle pareti circo-
stanti, per illuminare una particolare
zona (geniale!).

Abbiamo lasciato per ultimo l'innova-
none forse preferita da chi si & trovato
n difficolta con le intricate mappe 3D
nel primo Descent: in questo seguito &
Zisponibile un piccolo robot “guida” cHe,
52 attivato, ci conduce “per mano" all'if-

terno dei meandri delle miniere alla

-==5i0 poveretto a testa in gid (ancorato al panri-}
=e=nto in realta) & un ostaggio dei robot. ”

i

llllllllllllll [}

HEL]

X
HOMING 20
Nel mondo del fuoco non & raro ammirare fiumi di lava come questo. L'animazione e i giochi di luce sono
sicuramente degni di nota in Descent 2.

ricerca di chiavi, potenziamenti e

quantaltro desideriamo trovare. Questo
robot & gestibile da tastiera con una
serie di semplici comandi e risulta molto
utile in alcune sezioni, ad esempio quan-
do dopo aver distrutto il reattore di una
miniera si deve correre velocissimi verso
l'uscita, spesso molto distante.., con il
robot & molto pid semplice trovare |'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 e vero che utilizzarlo puo faci-
litare molto alcune sezioni di gioco, @
anche vero che usarlo troppo rovina
totalmente il piacere dell’'esplorazione
dei livelli, esplorazione che & sicuramente
uno dei fattori pid intriganti e affascinanti
del gioco fin dalla sua prima uscita. ~
Ultimo particolare degno di nota {ma
si potrebbe continuare) & la presenza di
una colonna sonora spiccatamente metal
registrata sulle tracce audio del CD-
ROM del gioco; in alternativa, come in

http:ﬁwwmmldgamesitala,netr’
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Eccoc mentre seguiamo il Guide-bot alla ricerca
della chiave blu.

Descent, & disponibile una
serie di eccellenti musiche in
formati MIDI, di livello uguale, se

')

-non superiore, alle musiche in forma-
to LD audio.

Descent 2 appare curatissimo in ogni
particolare che aveva reso il suc prede-
v:es:mre un prodotto unico nel suo gene-
re.incltre le innovazioni e le aggiunte
soRo riuscite a migliorare un prodotto
che appariva gia quasi perfetto a suo
tempo, sfruttando egregiamente le
potenzialita dei PC odierni senza dimen-
ticarsi di chi ancora non ha deciso di
passare al Pentium. Un prodotto eccel-
lente realizzato con estrema cura, sicura-
mente consigliato.

Roberto Camisana

ESPLORAZIONE
Esplorare le miniere di
Descent alla ricerca dei
power=up pil pasceski &
davvero bello, carte EUutko
dipende dal livello di
difficoltd che 51
salezicna: con il primo
ipila semplice) gi 2i pud
dedicare all'esplorazicna
con relativa calma, mentre
ai livelli pih difficili
1'esgplorazione passa
declgamente in secondo
piano: salvars la pelle &
fin troppo difficile, come
trovare 11 cempo per
guardare il panorama?

e — i — e

impegnative e longeve

Dopo un anno Descent @ ancora I'unico gioco a dare
una reale impressione di navigazione 3ID+Mappa, mofto-
re grafico, riscluzione e gameplay sono stati miglorati
sensibilmentesln SVGA su un PC di fascia alta @ strepitoso
s_alonna sonora ai alto livellosEfrettl steren eccellentisholio

ih
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SoftMail ¢ il punto di riferimento
per mantenere il tuo PC
costantemente ad alta quota!

La prima ed unica vendita per corripondenza
specializzata in simulazione di volo — civile e
militare — su Personal Computer.

Da SoftMail trovi anche gli accessori e le periferiche
piu adatte alle tue esigenze: joystick, pedaliere,
volantini, libri e tutto cio che ti serve

per ricreare una cabina virtuale!

Se sei un appassionato di volo richiedi subito il catalogo
gratuito: avrai a tua completa disposizione un
grandissimo assortimento su disco e CD-ROM!

LAGO SOFTMALIL
é& Casella Postale 293
g"é"?? 22100 COMO

MAIL Telefono (031) 300.174 = Fax (031) 300.214
FVAMETE  Punto vendita a Como in Via Benzi 18

3D Advanced Graphic System, Air Power, Apache, Apolle X111, ATP, Caribbean, EF 2000, Europe 1
Falcon, Flight Light Plus, Flight Shop, Flight Unlimited, Flights of 13 Mike,

Hong Kong, Hawaii, Italy, Japan, Las Vegas, Microsoft Flight Simulator, Microsoft Il Mondo del Vol
New York, Paper Alrplanes, Parls, Precision Approach, PVF €D, Schiratti Commander, Top Gun,

Tornado, Tower, US Navy Fighters, Washington ed inoltre raccolte di filmati dedicate al mondo

dell'aviazione su CD-ROM, joysticks e pedaliere, libri in inglese ed italiano...

tutto quelle che serve per volare con il tuo PC!
FHOTE ECHY YRR T WLANE — ITHTOEIALL TROSILE.
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Essere un comandante di
squadra non é certo facile: ci
oole carisma, attitudine al
comando, prontezza di spirito
nelle situazioni pii pericolose
e - non ultimo - bisogna
cercare di riportare a casa
insteme alla propria) anche
'a pellaccia dei propri
compagni.

tempo: un lontano futuro, molto lonta-
no se pensiamo che in questo ci perdia-
mo ancora i satelliti (benché al guinza-
zlic). Le lune di Giove sono state coloniz-
zate, ma i rapporti con il governo della
Terra si sono andati via via deteriorando
2 causa della grossa spinta indipendenti-
sta dei coloni, che perd non sono in
numero sufficiente per accampare certe
oretese, Con un accordo bilaterale si
decide il loro trasferimento sul sistema
_entauri, dove potranno colonizzare
alcuni pianeti abitabili.

Sono passati molti anni dall’accordo e
a societa di Centauri si @ evoluta; la
sopolazione é divisa in Clan (non ricorda
un po' Barttletech?), ha formato delle
squadre di difesa e finora si & protetta
abbastanza bene dalle sporadiche scorri-
zande di alcune bande di pirati. Negli ulti-
i tempi, pero, le incursioni sono aumen-
ate e la ferocia degli aggressori & divenu-
= allarmante, Mon si tratta pid di minu-
scole bande disorganizzate ma di un pic-
colo esercito pronto a depredare e sabo-

% % LI
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LU'armatura da ricognizione & pild leggera di quella standard, permettendo quindi velocita pid elevate & mag-

giere manovrakilita,
L]

tare gli insediamenti colonici. Azioni cosi
perfette e sincronizzate da far quasi pen-
sare a un piano comune. Ma per mano di
chi? E perché!

Per chi non I'avesse ancora capito, qui
entra in scena il giocatore. Come coman-
dante di squadra dell’appena nata Strike
Force Centauri (SFC), una forza di difesa
dotata delle pii 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 cid, dovrete affrontare moltepli-
ci missioni, da soli o con 'aiuto di alcuni
compagni (fino a tre), in ogni condizione
atmosferica, perennemente rinchiusi in
una potente armatura (la famosa

I pasmE s O LT = aas i

Powered Battle Armor) - una sorta di
esoscheletro dotato dei sistemi piu sofi-
sticati di attacco e difesa.

Miente giganteschi robot di mazinghia-
na memoria, quindi, ma semplici arma-
ture futuribili che - non c'é bisogno di
dirlo - sono pil leggere e manovrabili ma
anche pil vulnerabili.

A una prima analisi, il gioco appare
subito ben curato. ll manuale é completo
e ben realizzato, la sequenza animata d'a-
pertura e splendida e aiuta a calarsi
immediatamente nei panni di un pilota di
PBA e la musica si preannuncia eccezio-
nale. Una prima impressione piu che
positiva, quindi, destinata comunque a
migliorare. La grafica & curatissima
(640x480 a 256 colori} ma durante le
missioni si & dovuta impiegare una risolu-
zione minore per garantire una certa
velocita. In questo modo il frame rate
risulta pit che adeguato anche senza pos-
sedere un Pentium.

Malgrado la risoluzione, i paesaggi dei
vari pianeti sono davvero credibili (con
ghiaccial, laghetti, pareti rocciose, strade
@ valli} e utilizzando il massimo dettaglio
risultano molto realistici. Stesso discorso

ZETA Test
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L mappa pub essere visualizzata (non sovrapposta) sul visore per consentirne

upa pid facile lettura.

per le esplosioni, i mezzi e le installazion,

che sono sufficientemente riconoscibili e
dettagliate. L'unico difetto & che, se ci si
avvicina troppo a un'esplosione, i pixel
diventano enormi dando una certa sensa-
zione di grossolanita. Diversamente dicasi
per i mezzi di trasporto e le installazioni,
che invece rivelano particolari inizialmen-
te non visibili.

Un altro elemento di spicco in
TerraNova (con questo nome ci si aspet-
terebbe un simulatore di cane...) &l
suono. La colonna sonora e azzeccata e
martellante e sottolinea con estrema
maestria le diverse fasi di gioco, creando
un coinvolgimento senza pari. Se poi
aggiungiamo l'ottimo parlate (il veicolo
da riporto e gli altri componenti della
squadra comunicano con noi in risposta

nud""'wau..

| iy
— . i _l
'J:: e
WERPON [ -8 Tal
SYSTEH STATUS 1.2
SEMSORS 100
TRRGDISC 100
JUHRPJETS 100
IHFRARED 100
THRGET 100
POHER PLAMT: 1007
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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.

Linterfaccia, che inizialmente pué sem-
brare complicata (si utilizza una combina-
zione di tastiera e mouse), & molto flessi-
bile e permette di impartire ordini in
modalita diverse (molte funzioni possono
essere attivate con il mouse e ANCHE
con la tastiera). Con un po’ di pratica -
sempre necessaria in ogni simulatore - i
si trovera presto a proprio agio.

E comunque possibile richiamare in
oghi momento una videata d'aiuto o
tenere a portata di mano la custodia del
CD, che sul retro riporta le funzioni dei
vari tasti.

Le missioni in TerraNova seguono una
curva di difficolta molto ben calibrata e
sono collegate in maniera molto credibile
le une con le altre. Questo per mantene-
re una certa continuita narrativa, eviden-
ziata anche dalle sequenze cinematografi-
che (una ogni due missioni circa) che
mostrano le prime difficolta di inseri-
mento tra i colleghi, la nascita di nuove

Info

=L=]
cenendo conto delle
486 DXZ a

5 o ) AR 1

cinematogratiche un
(VLB o PCI, ma ormal
la wersione minima del gloco,
necessaria & di 8 MB di cui
cceupato su hard disk & di
gquando si1 esce dal

grafica yreloce

gwap, liberato
te 1'ingtallazione
Soundblaster
Fltras
MIDI.
a di

minima,

inormals; Pro nuova

Gravis ound,

Indispensabile

General
CoOpDl

speakar esterni
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cessare minimo
intendiamoocl )
supporta
NUmMerose
66 MHz ci
Per godersi al meglio le ottime seguenze & consi
sono tutbe cosi) &, sa
un - CD=-ROM a
6,8 devono essere 1
41, 46 o
giocao)
gtandard o comp
raecchia
la Ensonig Soundscape,
Mouse
per godersi

far girare i(solo
un 486 DX a
VLE o©

Seguanza

per
TarraNova e
una scheda grafica
animazioni e dell
gembra 11

gliabi

vers entry-leveal .
scheda
carica
velocita. La HAM

iberi.

le una
81
cuadrupla

Lo spazio

102 HMB
ge scegliamo
leta. Sono supportate le
varsione. 16, AWE 32, +1la
la Roland BAP-10 e
caldamenka
il o=zound e un Jjovstick.

{compransive di file

rispettcivamen-

le

consigliata una

® CEnDLITIONS

FULLY O™ERATI
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Quando i si avvicina troppo ad un‘esplosione | pixel sono troppo evidenti e s
grossolani, anche nella Msoluzione pild alta.

amicizie, la scoperta di atteggiamenti
sospetti @ che fungono da “collante”, ren-
dendo il tutto simile a un film la cui
trama si dipana lentamente. Non un pro-
dotto da stare a guardare, quindi, ma una
serie di missioni rese piu 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 familiarita con i comandi)
comincia il lavoro verc e proprio - da soli
o in compagnia - che inizialmente potra
sembrare un tantino frustrante. In
TerraNova, infatti le missioni sono stretta-
mente collegate e se non si riesce a rag-
giungere |'cbiettivo & necessario riprova-
re (ancora e ancora).

Proseguendo nel gioco dovrete utiliz-
zare apparecchiature sempre piu sofisti-
cate e affrontare nemici sempre pil peri-

colasi. Potrete trovare le loro caratteri-

R

Gli ordini sono 5-EI'I'I|]|I-I:I ma permettono di EEEIhdI'a-
re strategie.molto complesse. -
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Questa & la sala principale della base da cui & possibile accedere alla propria cabina [per usare il terminale,

salvare/caricare situazioni) e intraprendere nuove missionl.

stiche sul pratico terminale nella vostra
stanza che funziona anche come stazione
di posta elettronica. | messaggi lasciati dai
vostri colleghi e dal comandante, le noti-
zie storico/politiche e i risultati delle
operazioni portate a termine contribui-
scono a migliorare I'atmosfera del gioco.

Per fare un pe’ di pratica senza seguire
la trama del gioco, é 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 allenarsi.

Anche i possessori di computer meno
notenti sono stati tenuti in considerazio-
ne e tra le varie opzioni & possibile speci-

e i
- 1y -

! weicolo da trasporto ci riporta alla base ogni volta che completiamo con successo una missione.
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ficare il livello di dettaglio, la risoluzione
desiderata (300x200 oppure 300x400) e
il numero dei canali sonori utilizzati (pid
sono, piu la velocita globale del gioco ne
risente).

Per fortuna, & 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 & per
forza di cose disabilitato. Una
buona notizia é che gia ades-
s0 dovrebbe essere
disponibile la versione
in italiano.

In definitiva un

lIl-lll-lll-llni-l-llnl-"p-i'l-l_-l.llplil'nl-l-lll-vl-il-_i.p----
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Un buon comandante non pud permettersi di pef
dere i pezzi per la strada...

gran bel gioco, soprattutto coinvolgente, MECH WARRIOR

dotato di un sonoro eccezionale capace e ok e
proguttrice-di GAdH B Board

i non sfigurare affa [ 3t- Game, ha pubblicak
d figu ffatto accanto a prode :

: . unintera collana di gioch:
ti come Wing Commander IV. Davvero un i rr_:j_ i
ottimo prodotto consigliato-ai fan di E Mechwarrior, che comprende

" ¢ ¥ B | 1k | giochki
Battle Tech e Mech Warrior a cui tutti gli B mlem
appassionati di combattimenti spaziali » [sia con le classiche
. 5 sedine” che con miniaturs
dovrebbero dare un'occhiata. E e e e e
: GaE pocO SOnosc Ei
L ITtalia, ma molto diffuso
Mﬂ'rCﬂAﬂdeﬂ: li all‘estero.
QR [ . .
- .
LR -
- L]
L]
]
H
i
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ne: ottima la musica, gli effetti sonon e il parlatoedl
Q5ound & davwero una meraviglialeCurva di difficolta
progressiva @ ben studiata che riduce al minimo la sensazione
cli frustrazione »Grande vanetd di missioni che aumenta la
ongewta del ginco*Possibilita di elaborare interessanti strate
gie O squadra con comanal semphic & noott all essenziale

Aprile 1996 ZETA 67

http://www.oldgamesitalia.net/



ZETA Test

http://www.oldgamesitalia.net/

ma PG CD-ROM
GUIDA
ware House: MICROPROSE
iluppalore; ARC ENTERT.

STUNT CAR RACER

I videogiocatorl della
prima ora rilcorderanno
gquesta pietra miliare dei
gicochi di corse; Stunt Car
Raceyr fu infatbi il primo
software di cguesto tipo a
sfruttare la grafica
vettoriale, sia pur senz
texture mapping o altri
fronzolil. Programmabo da
Geoff Crammond, mente
geniale glia creatrice di
Centinel e Reve, fece la
SuA CONpErsa =u Amige e
Commodors &4
givamente su PC) alla fine
degli anni ‘B0, e Eu un
VEFD Successo, grazie alla
frenesia delle gare e al
design da montagne russe

o

[gola SuCCes-

dei circuitl propostci.

4

No, anche questo mese F1
Grand Prix 2 non s'é visto, ma
In compenso mamma
Microprose ne ha fatta
un'altra delle sue: Track
Attack. C'¢ da starne allegri?

Inutile nasconderlo, I'attenzione di tutti gh
appassionati di giochi di corse e non & da
mesi concentrata sull'uscita del seguito del
capolavoro di Geoff Crammaond, ormai
dato ancora una volta per imminente - a
meno di ulteriori ritardi dovrebbe final-
mente arrivare sugli scaffali dei negozi alla

fine di aprile o inizio di maggio. Per allieta-

re |a dolce attesa, la Microprose, casa =
associata a quella Spectrum Holobyte che
si potra fregiare del titolo pill atteso def-
I'anne, ha gia pubblicato un paio di mesisor
sono il buon Virtual Karts e oggi ritornasui
nestri monitor con questo Track Attack.2
Questo prodotto, sviluppato dalla Arc
Entertainment, & un gicco di corse clasﬁ—

co, senza alcuna velleita simulativa ma

Oh yeah! Alesi sarebbe fiero di noi... un controsterzo del genere non si vede tutti i giornil
Peccato che la curva successiva si avvicini pericolosamentel

http://www.oldgamesitalia.net/

Chi pit spende pid guadagna: investire sulla mac-
china significa andare pil forte e vincere piu 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, Stunt Car
Racer, soprattutto per quanto concerne
il fantasioso schema dei circuiti e per |a
quasi totale assenza di regole a governare
le corse...

Track Attack ci mette infatti al volante di
una di quattro vetture futuribili da scar-
rozzare su |2 circuiti dal design davvero
particalare, ricchi come sono di salti, giri
della morte, trabocchetti e passagg
segreti. La promessa degli sviluppatori &
dungue azione a go go e nient'altro. Sara
davvero cosi?

Depo il (lento) caricamento iniziale, si
accede al menu principale, da cui & possi-
bile fare pratica su una delle piste senza
vetture avversarie, per prendere confiden-
za con le macchine e imparare il disegno
della pista (indispensabile per ottenere
delle buone prestazioni), disputare una sin-

TEESSREYRRAR R R R N R N RN ER NN RERERSESELENESE}]

gola corsa, cominciare un nuovo campio-
nato o riprendere una partita precedente-

EESARNEEEESEE
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Come osa, |a signorina, utilizzare il mio nome di
battaglia??? La MicroProse paghera caro I"affronto.

mente salvata. 5i possono anche scegliere
le abituali opzioni relative al sonoro e al
metodo di controllo (mouse, tastiera e
joystick/joypad, ma non ThrustMaster
Formula), o rivedere il replay di una corsa
particolarmente spettacolare.

Prima di ogni gara, ci viene proposta una
pregevole visuale aerea del circuito, la lista
dei piloti con cui ci confronteremo e una
interessante schermata in cui & possibile
analizzare la nostra vettura e migliorarne
le caratteristiche, investendo | soldi guada-
gnati terminando le eventuali corse prece-
dentemente disputate o vincendo i chal-
lenge a cui abbiamo partecipato. In que-

sto garage virtuale si possono comprare

http://www.oldgamesitalia.net/



Track
Attack e
progetta-
tunzicnare sotto DOS,

Info

Eor ey ma
gira abbastanza bene anche
sokbto In caso gli
ytenti di guest'ultimo sistema
oparativo riscontrino dei pro-
blemi, possono comungue aprire
una sessione DOS primaria in
Track Attack sicuramente
funzionera senza problemi.

Il programma di installazlone

Windows 95§,

cui

pffre dus possibilica: una da
30 ME (indispensabile) o guella
completa da cuasi 100 MB! Se gi

la prima, occorra part
caricamenti da CD fre-

opta per
sorbirsi
quenti e lenti anchg con un
lettore 4X... Decisamente la
Microprose ha bisogno di
migliori routine d4di
da’ CD; giacche lo stesso pro-
Blema si
Virtual
E possibile giocare Track
Attack su gualundgue Pentium
dotato di almeno B Mb di RAM.
La grafica VGA & abbastanza
waloce,
rallentamenti
chine pit veloci.
mulbiplayer,

caricamento

ara riscontrato in

Karts.

ma accusa talvalta deai
anche sulle mac-
Supportatos 11

s5ia in retea IPX

che con connessione diretta via
Cava o modem.

pneumatici e motori pid potenti © aumen-
tare la resistenza della macchina, irrobu-
stendo i paraurti, le parti laterali o tutta la
carrozzeria. La solidita della vettura é
infatti un parametro molto importante,
visto che in gara non mancheranno né le
sportellate con gli avversari, né i fuori pro-
gramma contro le barriere o le costruzio-
ni a bordo pista...

La grafica con cui sono stati realizzati i
circuiti & di buona fattura, ma ¢ solo ed
esclusivamente in VGA: purtroppo alla
Microprose non hanno considerato il fatto

- ) ¥
_:'!"-\.:u;_".. ¥ e
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Su guesta pista ci sono dei tratti completamente allagati. Qui & indispensabile utilizzare frequentemente Ii:

nitro, se non vogliamo lasciarci fermare dalla corrente.

-
-
L]
L]
-
L ]
L]

che l'alta riscluzione sta sempre pil di*&ena
tando uno standard anche nei giochi diE
corse. Inoltre, la pur dettagliata VGA n&n 8
in grado di rendere pienamente giustiziit al
complesso disegno dei circuiti, poiche liun
riesce a sottolineare adeguatamente .
importanti particolari quali, ad Esempic:ii
bumping (le piccole cunette che fanno al-
tellare la vettura), che influiscono negativa-

mente sul controllo della macchina.
Soprattutto quando si gioca con i tasti,;

L ]
quindi, la giocabilita risulta compromessa,

e il modello di guida molto sovrasterzahte

"‘ AR RE RS

Doops! Un sovrasterzo incontrollato, la macchina che sbanda improvvisamente, il dosso che si avvicina sem-
pre pill &... fuori pistal Niente paura, tra qualche secondo verremo riportati automaticamente sulla retta via.

. http://www.oldgamesitalia.net/

e la eccessiva difficolta di alcuni tracciati

certo non aiutano il giocatore a sentirsi a
SUO agio su questi tortuosi circuiti. In
compenso il sonoro é di ottimo livello,
grazie alle bellissime canzoni registrate sul
CD e agli “effetti speciali” che si avvalgono
della tecnologia Q-SOUND.

In definitiva, quindi, Track Attack risulta
un gioco discreto, ma lontano dalla straor-
dinaria qualita proposta dai migliori giochi
del genere apparsi sul mercato anche
parecchi mesi fa - vedi Screamer o
Destruction Derby, che pure rendevano al
massimo senza sfruttare |'alta risoluzione.

E poi siamo sicuri che gli appassionati
hanno gia di che divertirsi nell’'estenuante
attesa del tanto sospirato Fl Grand Prix 2.
Geoff, se ci sei batt un colpo!

Simone Bechini
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Q-SOUND

LG -hxt

nualitaeCuattro visuali di giocoeDodici piste e quattro mac-
chime da utilizzare assicurand una buona longevita
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Sonoro di ottima qualita, con tracce audio veramente
belle ed effetti in Q-50UND»Piste dal design vano, fan-
tasiozo e arigmnaleszratica, sopratiutio statica, di buona
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sistema; PG CD-ROM
7 MANAGERIALE
e House: DOMARK
uppatzee: INTERMNO

CHAMPIONSHIP
MANAGER 2

- Angless del
usclica '.'IE'i negoe s
alocuni mesi fa, e

praticamente identlca, eI

juanto concerne lo sviluppo
i gioeco, ma ha
rappregentate le prime

dalla
Premiership alla 3rd
ivision. Oltre alla

varsione ftaliana, la

Uaktra serie,

Domark ha realizzato anche
data disk che prefndons in
conslideraziona

~ampionatl dil mezza
Europa: Belgio, Olanda,
rancia, Scozia, Germania

Spagna e Swezia.
tutbe gueste
hanno 11 testo su

CONMEenco

paturalments,
versiont
cschermo & il
qella parcica nella loro

lingua madre.

Il calcio é uno degli sport che
pitL st presta a titoli di tipo
manageriale. Pressoché ogni
sistema da casa ha avuto una
versione, piil 0 meno riuscita,
di questo genere. Ora é la
volta di un prodotto
interamente dedicato al
campionato di calcio italiano.

Ultimamente, il calcio non & stato molto
propenso nell'elargire soddisfazioni ai
propri appassionati. U'Europa ha rifiutato
in blocco, fatta eccezione per la Juventus,
la candidatura delle squadre italiane; gli
stessi calciatori hanno organizzato, poche
settimane fa, uno sciopero che, almeno

per ora, ha fermato lo svolgimento dei
campionati per una settimana. Perd, a
rischio di cadere nella piu bieca banalita,
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 Scudetto, che altro non é se non
la versione italiana di Championship
Manager 2. Moilti 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 novita non sono molte, a
parte il fatto che il gioco prende in consi-
derazione i nostri campionati di Serie A e
B. Per tutti coloro che non hanno mai

sentito parlare di questo titolo, & neces-

B s T T FEEEER R R R R AN

sario aprire una piccola parentesi.
Scudetto @ un gioco strettamente mjana-
geriale, e il giocatore si vedra costretto
ha un'azione totalmente mentale piu che
fisica. Questo significa che il gioco $i svi-
luppa in base alle scelte, pil © meno ocu-
late, di uno o piu utenti umani che hanno
nelle lore mani il destino delle squadre
che hanno deciso di allenare.

Le scelte a disposizione dei giocatori
sono, a dire il vero, pressoche infinite. 5i
va dalla formazione sul campo, alla scelta
dell'undici titolare, dalla gestione dégli
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 &si-

Serie A (Prima)
EREBREAEAFNFEFEFLDNEDR

E possibile controllare la posizione dei propri giocator in campe accedende alla schermata
della tattica utilizzata. Ogni calciatore ha una posizione specifica che si rifa alla realta.

http://www.oldgamesitalia.net/

Centrocampisia (Centrale)
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Tuttl | calciatori del gioco hanno caratteristiche specifiche che gli distinguono. E importante valutarle tutte
per decidere se la posizione coperta in campo sia la pid proficua.
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stenti yengono messe a disposizione dei
manager. Come abbiamo gia detto sono
disponibili solo |a Serie A e |a Serie B, la
Coppa Italia e le competizioni europee
(quindi Coppa Uefa, Coppa Coppe,
Champions League e Torneo Anglo -
'taliano) e diventa piuttosto logico ren-
dersi conto che riuscire a gestire unsé
rosa di una ventina di giocatori, soggetti a
nfortuni e offerte miliardarie, da parte
delle societa avversarie, non € una cosa
semplicissima. In fin dei conti, il gioco rie-
sce a soddisfare anche i pili esigenti. Le
partite vengono rappresentate da una
schermata fissa (tutto il gioco & costella-
o di schermate fisse) che, tramite dsfel!e
scritte, aggiorna il giocatore su cio che
sta accadendo in campo ed esiste la pos-
sibilita, anche se rallenta enormemenite lo
svolgimento della partita, di ascoltare il

commento italiano degli avvenimenti, . ....,.

oroprio come in una vera telecronaca,
con tanto di cori e urla del pubblico.

Il gioco copre ogni aspetto, e ogni pro-
olema, che un vero allenatore deve
xfrontare, e lo fa in maniera logica e coe-
rente. Lunico problema & che & lento. Per
ntenderci, il "lento” di cui sopra, non si
~ferisce all'aggiornamento dello schermo
siuttosto che a fastidiosi problemi di clip-

ping, ma lo & nel suo contesto generale,
diventando, a lungo andare, un titolo piut-
tosto noioso. Questo comungue non vale
assolutamente per tutti coloro che
vogliono passare parte della loro giornata
scegliendo quale calciatore fare scendere
in campo nel ruolo di libero, oppure che
tipo di formazione adottare nella semifi-
nale di Coppa Uefa.

Il testo su schermo & completamente
in italiano, anche se gli errori di gramma-
tica non si contano, e dovrete aguzzare
un po’ l'ingegno per decifrare tutto cio
che vi viene comunicato.

Un gioco particolare, rivolto a un tipo
di pubblico particolare.

Giorgio Baratto

In questa schermata & possibile effettuare le sosti-
tuzioni durante l'incontro,

http://www.oldgamesitalia.net/
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Stanchi dei soliti gm{.‘hf di
corse. con 1 solitt bolidi e le

ma: PG CD-ROM
nere. CORSE

solite regole? Nessun

pmhfﬁmr.{, ecco a vol il primo

gioco di guida da veri
fuort di testa!

Software Howse: DOMARK
Sviluppatore: BIG RED
SOFTWARE

Sara che con la societa di oggi c'é
poco da stare allegri, ma sta di fatto che
lo stile demenziale, in tutti | campi, sta
riscuctendo sempre maggiore successo:
“Elio e le storie tese” a momenti sban-
cano il luogo sacro della canzone italia-
VERSACCIO

Ina noka curiosga: nel

na, i comici fuori di testa impazzano in
televisione e Big Red Racing, ovvero la

titoli del gloco, insiams
a3l programmabtori o ai
produttorl, wengono cibatl

realizzacorli deil

follia applicata ai giochi di corse, fa oggi

la sua comparsa sui nostri monitor,
L'obiettivo degli sviluppatori della Big

Red Software, alla loro prima produzio-

anche
'.'.'_-_—:_'.-_;r_:.'_'i el g T acCCOmpagqnanoy
il giocatore nella
selezione del vari menu,

EEfertivamente, artisti di ne fLr”-Fl'riC'E-. & stato infatti 'L'IUE”G di dis-

- - - ] - - I~ — -
cale calibro hanno diritto

epedip sacrare un genere videoludico da sem-
pre alla ricerca di velocita, coinvolgimen-
to e realismo, ma quasi totalmente privo
di qualunque forma di humor. Insomma,

secondo | programmatori inglesi corre-

alza al passaggio dei mezzi spazialil

http://www.oldgamesitalia.net/
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Che magnifica luna si vede dalla superficie di Venera... occhio alla pista, pero, con tutta quella terra che si

BIG RED

RACING

AR

e e

re & divertente, ma farlo con un ascava-
tore da miniera o un big foot pud anche
essere piu entusiasmante di una gara

di due ore su un ovale americano.
Sara proprio vero! Scopriamolo
insieme...

Fin dal veloce caricamento
iniziale, cui segue un breve o
demo, si intuisce che magari’

Big Red Racing non sara 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 bizzarre che risulta piuttosto
difficile riuscire a leggerle senza perdere

TSkl i -

qualche diottria, e non appena si selezjo-
na qualcosa si riceve in risposta un ver-

saccio (una pernacchia, un bambino che
piange o, ancory, il lamento di un uemo
afflitco da seri problemi di metabolismo

http://www.oldgamesitalia.net/
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La ricognizione con 'elicottero & utile per osservare
Iz insidie & i tagli proposti dal circuito da affrontare.

e...fermiamoci qui che & meglio!). Come
inizio non ¢'é male, insomma. Gia, ma
farete in tempo a impazzire in cinque
minuti se non disabilitate i commenti
sonori appena possibile!

Ad ogni modo, se siete sopravvissuti al
duro impatto iniziale, Big Red Racing ci
permette di selezionare il metodo di
controllo e il personaggio che mettere-
mo al volante di uno degli innumerevoli
mezzi proposti - ammesso che ce ne sia
uno. Eh si, perché di velanti, sui gommo-
ni con motore fuoribordo, o sugli elicot-
teri, o ancora sugli hovercraft, non c’e
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 particolarita dei
mezzi guidati, il cui comportamento é
reso piuttosto fedelmente nel gioco,

Big Red
Racing
gira, un
pa’ lentamente ma senza troppl
nroblemi, sotto botki i sistemi
operativi Microsofti DOS,
Windows 3.1 o Windows 55,
L'inscallazions occupa oltre 440
MB sull’hard disk, che petro
oobtranno esseres totalmante
liberati grazie all’utilicy
inclusa sul €D di gioco, senza
lasgiare DLL o alkri file spar-
21 nei meandri delle sottodi-
regbory di Windows. Il =onoro,
che 5i avvale di vari effercci
"speciali* e di alcune tracte
audio di grande qgqualita, & glo-
belmente di buon livello, men-
tra lo scessp non s8i pud dire
della grafica, poco dettagliata
in VW3A & lenta anchse -su un P133
con 16 MB di RAM in SVGA.
Suppartakto 11 giloco ¥n direct
link, modem o rete IPX, nonchsa
i1l volante ThrustMaster Formula
T1i (e guindil anche il T2).
Tuesto prodotto & skato intera-

tradotto 1n itslianc.
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Mo, non & un mastra di Doom, & solo una installa-
zione che fa da cornice a questa gara spaziale...

i

BSEE A ETEER
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LR

vuoi per la frenesia della gara, in cui non

mancano sportellate con i rivali e tagli al
percorso: infatti € possibile mucversi
liberamente sul terreno di gara, abban-
donando la pista vera e propria per
avventurarsi sulle montagnette laterali e
nelle zone circostanti. L'unica limitazione
& quella di passare sotto i quattro-cin-
que checkpoint disseminati lungo il per-
corso, pena in mancato conteggio del
giro. Big Red Racing & quindi un gioco
originale e divertente, soprattutto se
giocato in multiplayer, ma purtroppo &
anche piuttosto scadente quanto a qua-
litd tecnica: la grafica VGA & poco defini-
ta e dettagliata, mentre quella SVGA
risulta troppo lenta per essere sfruttata
bene anche sui Pentium di fascia alta. Un
vero peccato, perche gli ingredierti,
anche quelli sonori - le tracce audio
sono davvero belle - per un gran gioco
c'erano tutti, partendo proprio dalla
eccezionale originalita di questo gioco.
MNon resta che sperare che gli sviluppa-

Questo maggiclone rosso &, insieme a una Mini, I'u-
nica vettura “tradizionale™ del gioco.

PISTE
=1 F f == ] . : Le 24 pigte di Big Eed
e i Lot A Ak s Racing sono suddivise in :
PETE RANZON categorie, d'.:;:l:'u;ng,I:-m.
’ ? Tiyello dy difficolta

o [ —
faciie, medioc e difficile

1 ] I-F-. i o
W Prima 4i affrontars ogn:

cracciate, inoltre, =i poo

Appreszare ung 'L'Jr-E'gE-.':.':':l-.E
schermata Infrodubtcliva da
cul, tra 1'altrg, #i pue
lanciare una ricognizione
geres (in elicattero) del
circuikts, per poCerne
analizzare il dlisegno &
pEr mEmorizzare i punti da
"tagliare, sfruttandd
magari 1 =EWE o
Oocchio a
pon ribaltarvl.: perd?

MIMETrEL

i dogsi presenti.

MULTIPLAYE
Ona oota oasvier oSl Eiva
b1 Big Red Racing: suppart
tutte, ma proprio EBEuttbe
modalita malEtl gipcators
fbve e EATEEEl e
! |'r'. | :| a1 -
Il e & TPX 81 1
nfatbi giocare anche
due 50l stesso ‘Compiba:z
gsfruttand g modall
lit-acreen (divisione
R AR AR R NN 5 . KR ing
e atao
tori della Big Red Software, magari con et 7 ’fl_rjhr:“ -

I'aiuto di un produttore navigato come
la Demark, riescano ad accumulare un
po' di esperienza nella realizzazione di
motori grafici di maggiore qualita e velo-
cita: insomma, un po’ pid di testa - alme-
no in questo - in un prodotto davvero
fuori di testa...

Simone Bechini

Schema di gioco dawern originalesl| giocatore & libero

di girare per gli scenan odelle gare praticamente senza

[imitazioni*C1 song una marea di mexz diversi da provs- I
|
|
|

re, tutti con le loro caratteristiche e il loro modelic di guidas
5t pud giocare in due in split-screene Tradotto in taliano
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Come preannunciato
nell’anteprima del mese
scorso, la Sierra torna nei ciell

con un simulatore di A-10
“Tank Killer” che promette di
strabiliare tutti gli

ma: PG CD-ROM
¢ SIMULATORE
SIERRA
INTERMO

appassionall “sert” con una
grafica da urlo.

AURORA La Guerra nel Golfo & stata per la mac-

Anche 58 secondo 11
Pentagono non esisce
neanche 1]l progecte 1 un
ASTas el le fontil
pit accreditate danno ocrmai
per certo che gli Stati
Uoaiti stanno
aeren spia in grado di
viaggiare a Mach & o Mach
(po, non & un errore di
gtampa!] ad altitudini
getratosferiche che utilizza
una verslione molto
gemplificata del ramjet. Il
nome Aurora probabilmente
non & guello ufficiale, ma
proviene da una nota di
cradito dal Pentagona che
giustificava con gquesta
voce una spesa di svariatl
milioni di dollari.
Aurora e stato avvistato,
nonostante l1'alta velocita,
gia in California che dalle
coste scozzesl del Mar del
Nord & sembra gia scatoc
utilizzato anche nella

china militare statunitense un vero banco
di prova: il Pentagono ha potuto collau-
genere, dare in condizione operative e climatiche
di estremo stress i nuovi caccia Stealth,
studiando un  glj F.117,i bornbardieri B-2 e, secondo i
pit informati, anche il nuovo caccia stra-
tosferico Aurora.

Mel campo degli aerei pil tradizionali,
rientrano tra quelli utilizzati con estremo
successo gli A-10Warthog, dei caccia da
supporto ravvicinato lenti e ingembranti,
ma praticamente perfecti per la distru-
zione dei mezzi corazzati.

L'armamento dell'A-10 comprende
infacti, oltre a una serie impressionante
di bombe Mk B2 e 84 e di missili aria-

aria, anche un cannencino da 30 mm

lungo ben 7 metri in grado di sparare dei

guerra del Golfo.

SRR, -

e e
oo B
TR

Il menu principale vi permette di scegliere se intraprendere un'intera campagna, una m{!-iiu-

- - G TCh A Ta S ik [ ST DA T RO,
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HEADIMG 272"
LOCATIONISS
TARGET

proiettili rivestiti di uranio impoverito. La
particolaritd di questi proiettili & di riu-
scire a sfondare qualsiasi corazzatura,
anche quelle piu spesse utilizzate sui tank
sovietici.

Il nuovo simulatore della Sierra ha
come protagonista proprio ['A-10 che
per i motivi elencati prima & stato anche
soprannominato “Tank Killer”. Seguendo
la migliore tradizione dei simulatori mili-
tari, potrete scegliere di intraprendere

una vera e propria carriera di pilota di A
10, iniziando da qualche missione di
addestramento per poi passare a quelle
da combattimento di difficolta sempre

crescente,
Tuttavia nen manca I'opzione per pilo-
tare una missione singola, scegliendola

N

-

Anche le abitazioni e le strade sono riprodotte con
un grado di dettaglio elevatissimo.

ALT 1188 FT
WEAP DN MANVERIT K
RAMGE:

SPEED a0 KHTS

tra le decine di disponibili, divise irr quat-
tro teatri di operazioni, che includeno la
Corea e, aviamente, il Golfo. Inoltre,
come succede sempre pill spesso, & stata
inserita un'opzione che vi permette di
partire senza tanti preamboli per una
missione, evitando la parte "manageriale”
di armamento e di briefing. Questa
opzione fara sicuramente la felicith dei
giocatori meno avvezzi alle sottigliezze di
un simulatore vero e proprio, come ad
esempio I'importanza delle distribuzione
del peso sotto le ali durante un duello
aereo. :
Scegliendo una missione singola & una
appartenente a una campagna, arriverete
poi alla schermarta dell’armamento;che vi
propone la configurazione balistica:

Dvviamente non manca la mappa che vi parmette
di controllare I'andamento della missione.
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migliore per la missione scelta. Potrete
modificarla selezionando un‘altra confi-
gurazione tra quelle gia prestabilite,
oppure armando singolarmente ogni
pilone subalare secondo le vostre prefe-
renze.

Dopo qualche istante (o minuto, a
seconda del sisterma che state utilizzan-
do) arriverete nel cockpit del vostro fido
A-10, pronti a seminare morte virtuale
tra le truppe del nemico. Le missioni
vanno dalla distruzione di colonne di
corazzati (I'impiego migliore dell'A-10)
all'attacco di basi aeree con missili
Paveway, dalla perlustrazione di un'area
all'intercettazione di elicotteri.

La grafica &, come potete vedere dalle

SLOT WIEW
HEGDING §8° &LT XEd PT
LOCATION: &S

TARSET: AaHSE

PR

L

foto, strabiliante: il dettaglio del suolo, del
mare e dei mezzi in alta riscluzione non
é secondo a nessun altro simulatore
uscito di recente. |l deserto, la vege}ta:iﬂ—
ne, le citta e perfino le cascate sone
riprodotte magnificamente. Anche #
mezzi militari, sia terrestri che volanti,
sono dettagliatissimi, e sul nostro A-10 &
possibile scorgere la tipica decorazione a
“bocea di squale”. L'unico rammarico é
che se la Sierra avesse optato per una
versione DOS, probabilmente il gioco
sarebbe risultato fluidissimo anche sui
486 di media potenza, mentre invece
Silent Thunder si dimostra a volte scatto-
so e impreciso soprattutto con macchine
con soli 8 MB di RAM, dato che dipende

Motate il livello di dettaglio della torre dl controllo inquadrata a meta dell’HUD, guella del cockpit e dEHa
giungla. Purtroppo, senza 16 MB di RAM, I"azione & un po’ rallentata.

http://www.oldgamesitalia.net/
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come
avrete
letto
nella recensicne, l'hardware
richiesto da Silent Thunder &
particolarmente soprat-
Eutto: per la presenza in back-
ground di Windows 95. Sono
indispensabili 16 MB di RAM
per otbttenere una giocabilita
decente, guindi state
da guesto gicco se avete solo
E ME (a menc che non vogliate
attendere decine di minuti

tra una missicne- e lTaltra).

E pogsibile utilizzare tutti

i jeystick e le scheds sonure
ricoposciute da Windows &5,
Par gquante riguarda leo spazio
occupato su hard disk,

& possibile scegliere tra

tre diverse opzioni di instal-
lazione, a seconda dello
spazio disponibile sul wostro

fesoso”

lontani

hard disk.

da un sistema operativo avido di memao-
ria come VWindows 95.

Una delusione? Tutt'altro! Il numero di
missioni, il livello di dettaglio dell’alta
risoluzione e la precisione della simula-
zione rendono Silent Thunder un ottimo
prodotto, consigliato a tutti gli amanti del
genere.A patto che abbiano un Pentium
e |6 MB di RAM...

Paolo Paglianti

EPEED 4@) HTS

WEBPON: BIDEWIND

SISTEMA

te leggere niellc
1o dedicato alls
iche del Stemna
Thunder richisde

dal wostro

aforzi
. Tutbtavia guescl
sforzgi aono necasEari piu
al o il =i
Windows 25,
gioco di per sé. D'altra

parte, grazie al EBists

non dovrabts praccoupary i

|
B calibrazicne  di
i 4

PAVEWAY
Par distrﬁgg&:e l= pisce di
decello vengono utilizzate
delle bombe particolarz che
al momento dell‘esplosions
rilascians diverse piccole
cariche; creando tanti
crateri di dimensioni
ridotte piuttosto che uno
solo pin grande. (Questi
crateri sono
particolarmente profondi e
rendono con un singolo
colpo la pista
completamente
inucilizzabile

TINDRs

=0l TANK KIVEFR

Grafica eccezionalteshanuale on-line in italianoehon
bisogna impazzire con la configurazione del joystick @
della schieda sonorashission varie @ ben articolate
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waloma: PG CD-ROM
enere; FLIFPER
wire House: MONDADORI
NEW MEDIA
patore: NEMESI

FLIPPER

I ragazzi della neo-nata
Nemesi presentano al pubblico
il loro primo prodotto: st tratta
di un flipper dalla grafica

- mozzaftato in SVGA, che

vanta una velocita, una
giocabilita e un
cotnvolgimento di tutto
rispetto. Riuscira questa nuova

. scinati dalla velocita e dalla fluidita dello

scrolling del video, tanto che sembra di
giocare con un flipper vero: il movi-
mento della pallina e assolutamente
realistico, e si pud vedere la biglia scor-
rere sul tavolo a una velocita impres-
sionante anche su macchine di media
potenza. Un punto a favore di PW &
rappresentato dal fatto che gira bene
anche su macchine lente, grazie a una
particolare tecnica di scrolling hardwa-
re che permette ai processori pil lenti
di ottimizzare le prestazioni, dando
risultati eccezionali come se si stesse
giocando su di un Pentium. Un altro
punto a favore del gioco é ['audio:a
parte la colonna sonora di intreduzio-
ne, che alla lunga risulta come sempre
ripetitiva, le musiche di accompagna-
mento dei 4 tavoli del gioco sono ben
realizzate e adarttissime agli scenari; par-
ticolarmente belle sono quella del flip-
per del Drago, che ricorda molto quella

infatti semplici sfondi su cui rotola la

pallina, ma vere e proprie ambientazioni
suggestive e coinvolgenti; per esempio,

P Gleaht Al flivoRr de e del film “Grosso guaio a Chinatown” e nel flipper del Drago si ha I'impressione
sono molti, Luttl pid o
menn validi. Tra i pid noti

ricordianc: Pimball Dreams. moreqin? Se i futurt lavori

pinhall Fantasiegs e Pinoall

casa ttaliana a J'il'?ipm.ﬂ'!‘ sul quella dello scenario di Atlantide. - eomplici vari fattori come la musica, il

Proprio gli scenari, come in tutti i sanoro, ecc. - di essere veramente nella

flipper. sono il piatto forte: non sono tapa di uno “sputafuoce”, cosi come il

Illusicns , della pluri- T, R " ; b .
e tioh contusy cne  Saranno come questo | inball
ha i1 merito di aver

— T
¥ g

I‘i!l[;;!th AR o éizfi- ..

Warriors, non si puo che

flipper
sul compuber a un livello
qualitativo notevole, Pro
Binball: The Web,
giccabllissima simalazione
tridimensionale della
Empire Interactive, TilE,
egperimentco in 30 della
Virgin riuscico a meta, e
infine, per gli

portato il gengre

sperare in bene!

Di solito, | primi giochi realizzati da
nuovi team di sviluppo sono raramente

appassionaci, non s1 puo dEicapcﬂavnriperché.Cané noto, 5'.3{" NG '”2.}’ TR,
non clitars il vecchio i ] ; - IR g ) o
Silverball, del Team 17, quando si e alle prime armi, non si ha

COn una convincente

ambientaziona futuristica.
far chi non ne avesse
abbagtanza, ricordiamo 1l

vecchissimo & non molto
onosciuto Fraistan Pinbail,
iella Amtex Software
Corporation: 1in
juest'ultimo caso siamo
nella preistoria dei
fiipper per PLC.

tutta I'esperienza necessaria. Nel caso
di Pinball Warriors, perd, i ragazzi della
MNemesi, pur essendo nuovi in questo
campo, hanno fatto decisamente un
buon lavoro, realizzando un flipper
bidimensionale di prim’ordine.

Innanzi tutto & da rilevare la cura che
hanno adoperato nell’aspetto grafico:
tutto il gioco é in grafica SWVGAVESA, e
i tavoli dei flipper sono davvero belli e

istici-durante il gioco si resta affa-

http:ﬁwmnﬂmldgamesitélia,netf
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Notate con che cura siana stati realizzati gli sfondi in 5WGA. Monostante Ialta risoluzione, comungue,

http://www.oldgamesitalia.net/

la velocitd & ineccepibile,
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Il tavolo di Atlantide & ricco di bonus: basta guardare sulla destra per accorgersi di quanto questi bonus
siano difficili da completare @ richiedano un controllo completo sulla pallina.

flipper di Atlantide conferisce durante il
gioco una sensazione di relax, come se
ci trovassimo sul fondo dell'oceano.
Per quanto riguarda |'aspetto giocabi-
lita, il prodotto in questione ne ha da
vendere: velocita frenetica, controllo
della biglia realistico, varieta degli sce-

nari... questi e altri sono gll mgred:enu

1111111111111

di un gioco yeramente bello, realizzato

con cura e competenza.

Tra le particolarita del gioco possia-
mo citare l'introduzione di sequenze
r'enderinate} in Full Motion Video che
mostrano la 5pa|1;enza della nostra
astronave da una base orbitante in dire-
zione del ﬂi;ﬂper selezionato: ad esem-
pio, se abbiamo scelto nel menu princi-
pale il flipper di Atlantide, vedremo la
nostra navicella partire dalla stazione
spaziale e sofcare i cieli alla volta del
pianeta dove si trova il tavolo scelto,
‘come se fossimo dei guerrieri pronti a
sfidare il flipper (dei Pinball Warriors,

Il tavolo del Dragone e a dir poco spettacclare:
notate la ricchezza di coloril

appunto); una volta giunti sul pianeta, la
nave si immergera nel mare, dando cosi
inizio alla partita.

| comandi di gioco sono i classici di
eutti gli aleri 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 cosi
via; & possibile mettere in pausa il gioco
per poter osservare (scrollando il
video) meglio i tavoli e la locazione

Ber

Info

di  merr
scheda grafica SVWGA VESA 1.2
liberi di memaoria cenvenzionale
ge 4dx o superiori). Il 'gicco
1ede 10K 13
Par
1ital

installazione rich
i file d
tal

configurazione.

izzate (1N Inglese o 1in
secheda sonora Sound Bl
Ultrasound., dal

nel DL

avers una
Il conbrollo
menu principale =1 ugare
una scheda grafica con driver
gioco include il

che

supportati; zl
patch i1nterno,
TOMmMEerolo,
re genza } oblemi

grammator 1

che

risolve 1

ravall schede presenti sul
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giccare a Pinball
possedere un 486 DX, 4
oria EMS, DOS 6.

:anu“i}i'u

;isiudw 81 un
beri
esntire 11
iana)
aster, SH
gicco awvvi
anche: 11
yecchio o
Ariver

& compatibile con tu
e grazie al guale chiungue possegga un
un accorgimento intelligente da parte del pro
problemi di
mercato.

Warriors 8 necessario
ME di RAM di cul 2 MB
o superiore, una
con 1 HME d1 RAM, 4530 K
tore CD-ROM 2x |
Ch e il programma <i
'hard disk per instal
parclato

i let meglio
larwi
digi-

necessario

gull
sonoro, il
a la musidhe &
Pro, EB 14
Eramite
mousa. Par

o Gravis
tastiera, ma
aVvesse

BT
e B
quelli
iE 2 un

incompatibile con
shareware UNIVE
tte le schede grafiche"in
SVGA pud gisca-

compatibilta con le innume-

ZETA Tes ts

Cblpendo | bonus adatti, attiveremo delie funzioni
cdme I'installazione dell’armatura del robot.

|
L B e

I .I"':

una s.petr_atula-rﬂ- sequenza introduttiva: I astronave

atterra sul pianeta in cui si trova il flipper di Atlantide.

degli innumerevali bonus di cui sono
disseminati, mentre il numero massimo
delle persone con cui possiamo giocare
& quattro.

Per concludere, Pinball Warriors &
davvero un bel gioco, che nulla ha da
invidiare a flipper di altre case,ed &
sicuramente uno dei migliori titoli bidi-
mensionali in commercio: certo, tecni-
camente non raggiunge i livelli di Pro
Pinbali:The Web, che & tridimensionale e
che ha un realismo sicuramente mag-
giore, ma I'alta risoluzione grafica e la
profondita fanno di PW un titolo di

SUCCESsS0.

ROBOT
Lo scopo & di comple-
tore il robot da com-
battiments, installan-
do i 12 dispositivi
cibernetici, il che
; richiede di for percar-
rere alla p-ulhn-:l uno dei tre trathi di
rampa e distruggere gli abbanibili

SAMURAI
Gui bisogna diventore
un perfetio samurai, e
per far cié occorre
dominare lo Spirite,
gli Elementi & le
Quattra Vie [della
Mente, della Spado, degli Dei, della
Vittoria): onche qui bisagna azzeccare
le opportune rempe e buttare giti i vari
abbattibili per oenere armi @ bonus,

i DRAGONE
In questo tavels o
scopo & combattere
contro il Drogo, & riv-
scire a rubare il suo
lesara; tramite banus
particolari, poi, & F'"'
sibile scoprire H nome del Drago, che
equivale alla sua animo, e sconfiggerlo,
cosi, definitivamente, 5o si reclizzane
titi i bonus previsti, si accede a un
favolo supplementare, quello del tesoro
del Drago.

ATLANTIDE

E probabilmente il
tavolo piu bello &
affescinante, pienc
zeppo di bonus nasco-
sti da trovare e di
stanze segrete da
aprire; qui lo scopo del giocatore [che
veste i panni di un archecloge] & di
riportare alla luce | tesori di Alantide,
facendo ottenzione al mostro poste a
lere difesa dagli Antichi, I'arrende

Alessandro Stanchi

Grafica spettacolare in SVGA, accompagnata da ur
l crolling fluido & perfeticeGira bene anche sul 486
' DXelina marea di bonus, nascosti e non, da attvafeed
tavoll affascinant e ben strutturati=hMusiche azzeccate

.ﬂmdﬂdanﬁmﬂ“m&@ﬂﬁ*.
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Sentite questo rumore 7 Come
una sorta di lieve scalpiccio,
un grattare leggero di unghie

contro una superficie dura. ..

viene da laggii. .. dagli
angoli bui e sporchi della
vostra casa. Niente paura...

terna: PG CD-ROM

o AVWVENTURA
ausa: AGCLAIM

Swiluopatore; FULSE
ENTERTAINMENT

sono solo le vostre zampette
pelose!

Roger Sams non sembra particolarmen-
te preocccupato dal temporale che si sta
scatenando con rara violenza su San
Francisco. Ha altro a cui pensare, mentre
si appresta a completare gli ultimi prepa-
rativi per la sua imminente partenza per
il Messico... un cambio d'abiti, il passa-
porto; non manca proprio nulla, nemme-
no una valigetta colma fino all'orlo di

biglietti verdi con annesso ritratto di

. -
Ecco il macabro esito della risoluzione di un puzzis!

http://www.oldgamesitalia.net/
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Il protagonista, Roger Sams, si prepara a partire per una lunga vacanza in Messico.

George YWashington. 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: & il “Bad Mojo”,
la terrificante magia che si sprigiona dal-
I'antico monile, a strappargli 'anima dal
corpo per seppellirla nel cheratinoso
involucro di uno scarafaggio!

E dove termina l'inquietante introdu-
zione (interamente in Full Motion
Video), comincia l'incubo: prepariamoci a
entrare in uno dei giochi pil sconvolgen-
ti che siano mai approdati sullo schermo
di un computer. Chi & Roger Sams!
Dove stava andando! Da dove proven-
gono tutti quei soldi? E - soprattutto -
perché e stato trasformato in un inset-
to! Beh, sappiate che solo quest'ultimo
potra rispondere a tutte queste inquie-
tanti domande e risolvere il mistero che
si cela dietro a Bad Mojo. Saremo noi a
guidare i passi, lievemente striscianti, di
Roger “Beetle” Sams nell'esplorazione di
un appartamento (sarebbe piu appro-
priato parlare di una “lurida topaia”)
composto da sei stanze che, per uno

scarafaggio, rappresentano un universo
sconfinato.

L'interfaccia & una delle pit semplici
mai viste in un gioco d'avventura, per il
semplice fatto che... non c'é! Niente

A EEREEL NN RN LN NN

inventario (avete mai visto un insetto
con lo zaino?), nessuna azione 5ele1inna}
bile, solo quattro tasti-cursore che ci '
consentono di far trotterellare il nostra
simpatico alter-ego in tutte le direzioni.
ma anche di farlo spingere, tirare, urtarg,
colpire... Questa semplicita, pur non

LR R B N .

togliendo nulla alla ricchezza del gioco, «

SEEIEEEEEEREENEEEEEEREREEERERdE SR A A EEE BN E r e

Per pobelr
esplorare
11l mondo

da un
necessario disporre almeno di
un processore 486 a 33 MHz con
B MB di memoria, una scheda
grafica SVGA Local Bus, un CD-
ROM a doppia velocitd & Windows
(3.1 o 95); tuttavia consiglia-
mo un 486 DX2 3 66 MH=z,
una giocabilita ottimale s1
abbiene comungue a partire dai
100 -MH=Z . Sono supportate tubte
le schede audic riconosciute da
Windowz, e il programma provve-
de a inatallare anche Quick
Time, indispensabile per la
visualizzazions dei filmatl 1n

nuovo punto di wista é

laddowe

FMv., Il gicco & interamenta
controllate via tastiera.
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ATMOSFERA
E difficils paragonare S3d
Mojo a gua Bl |
| AERaY 8 511 CONERl
opracout SaT ]
particolarissima acm
C1 Eroviamc I e
ST OOt che, I
DArCEne al gener
horror®, Tl =
attraverso un&a oAal I i
...... e molbto marcata
41 SNt e ALTOY
ngenerdars uno stato d
ligagio continuo che
abbandona mai 1l giocal i
¥ I abili prosg
nprobabili per un esse
manao | le immagini i
aEl lose-ap, la i g 1
angus 3 Odegli ambient o
aettag atamant 1 pEOC '
= SCESEA [ | F
14 yEotagonlsea I

mente ben congegnati e cosi stretta-
mente connessi alle reali possibilita (e
allo “stile di vita”) di un vero scarafaggio,

che & quasi impossibile percepirli come
giochi a sé stanti: ecco quindi che esplo-
razione, enigmi e raccolta di informazio- PUZZLE
e " : Gli enigmi che &1 trovanc
ni sl amalgnmanu SII'IEI‘g]CErT'IlE!"ItE a crea- in Bad Mojo sono pressoche
re un gioco nuove, il cui protagonista tutti volti, am un modo
i s ] nelltaltro, al superamento
®  assoluto & latmosfera Ed & questa degli ostacoli che ci
oy = - sharrs F1sicamaiil & =
“""ii* straordinaria atmosfera, tra angoscia e SOaTran R o o
-1 F : Y gtrada. Slccomsa
b fhi claustrofobia, che tiene incollati davanti effettive possibilita
M, 2 operative 4i uno

'

-
=

al monitor fino alla fine, un po’ per vede- :
ccarafagglo Sonc

decisamente modeste

=

re cosa c'é dopo (e vi assicuro che ci
dovremo spesso riuscire
coinwvolgere nell
risoluzrione deli puzzl

alerd involontari attori

sono sorprese davvero incredibili !) e un

Ep— !.
3

FaamAREA R R EER RS DR

po' per “cercare di uscirne”, in modo o

-

nell'altro... Un'esperienza che vi lascera

secondo 1l principio della

un po' diversi da come vi avra trovato:di  “reaziocne a catena®. Alcurnd

: . . . . . ; ] deqgli enigml scno plubtbtosto

SICurao, dara in pol, prima di schiacciare samplici = direttil, mentre

consente di immergersi totalmente, CD, suscita sensazioni che vanno dall'ing  un insetto ci penserete due volte. altri, pur nella pid
. . . i : 3 S stringente logicita

senza filtri, nell'incredibile mondo che ci quietudine al disagio, per sfociare, piu 3 richiedans un’ abbandants

5

Andrea Maselli dose di "lateral thinking

si para dinanzi nelle nostre peregrinazio-  che occasionalmente, nel puro ribrezzo; :
- g8 nNon Jdi vara & propri

ni: eccoci allora a correre sulle tubature anche gli ormai tanto "temuti” brani in < intuizione: la chiave
: LF - -IC- =) ] -
incrostate di una stufa a gas, su vecchi Full Motion Video, di cui il gioco & piut-2 S e
" sparimentare”. Nel gioco €
TR N ] [(E R R RERER R RE R RO SRR RN LI
NSEErico ancne I

tosto ricco, si inseriscono armoniosa-

1 = =T

P .—
Tl S LSLE

materassi, sotto i tavoli (con tanto di

di hint al guale

pogsibile ricorrere

gomme da masticare ivi riposte), in mente nel contesto della trama, sottoli-

mezzo ai rifiuti e in porzioni di cibo ava- neando | momenti critici del dipanarsi calpestando un'icona a
forma di occhio ¢clgliatc

degli eventi e svelando a poco a poco |l e e T

riato... Potremo gironzolare perfino

locazFionl: 81 attiva Ccosi

sulla faccia di ignare persone addormen- mistero che si annida nell’anima di
1 e : n un brave fiimato FMV ricco
tate (yuk)! E tutto cid non sarebbe nulla,  Roger (notevoli gli effetti speciali). s iyt e
indirazioni (esposte pek

in forma zibillina), pet

se non fosse che tutte le locazioni sono Ma non potremo andare in giro limi-

progredire nell'avventura

rappresentate con una grafica caratteriz- tandoci ad ammirare l'inconsueto pae-

zata da un grado di realismo assoluta- saggio, perché, quando si & cosi piccoli e

mente terrificante; attraverso una magi- neri, ogni oggetto, ogni situazione - e : . LS
strale fusione tra grafica di sintesi pre- anche la pili banale - pud rivelarsi un'in- ' Grafica assolutamente eccenonaiesl oncept onginals!

= AT TR y g 3 < Js - moe=interfaccla immediata, “immerssiva” e imtultvass
calcolata e immagini digitalizzate, i grafici  sidia mortale: e allora dovremo difender- che LN GiOCD Una Vera esperienza

della Pulse hanno ricreato un “mondo”
davvero credibile, trasformando nel con-
tempo un ambito in sostanza familiare
(ci 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
animazioni) caricata singolarmente dal

http://www.oldgamesitalia.net/

ci dalla carta moschicida, da topi non
sufficientemente morti, 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 pit ne ha
pit ne metta. Gli stessi puzzle, di cui il
gioco é letteralmente infarcito, sono tal-
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aslama; PG CD-ROM

Genere: PFICCHIADUROD
Software Housa, ACCLAIM
Sy 2 MIRAGE

DIFETTI
Il primo Rise of the Robot
poteva difficilmente
pEsareg considerato un
picchiaduro. L'incredibile
grafica di seguanze a
combattimentl infattil non
bastava assoclutamente a
compensare gli incredibili
jifetti di programmazione
=HB I_:-r_::_-':_.'r:.qir_'-*.l.-t. L& mancanza
della possibilith di
saltare sopra
1 'ayversario, 1 pochi
~ombattentl selezionabili
rineredibile scarsita
41 mosse lo rendevano un
rodotto di livello
stremamente bassc. La
Mirage 2 riuscita a porre
rimedioc a tuttl gquesti
difetti,
migliorare la cualitca

m

ma TIoTl &

delle anpimaziont & la
Jioccabilitd complesziva
el prodotko. Possiams
3lo sperare 1n una
rogsima pubblicazione di

1ge J.

i | R

Dopo linsperato successo di
Rise of the Robot piit di un
anno fa, la Mirage ritenta il
colpo, presentando un sequel
che sembra avere poco a che
fare con il precedente
capitolo.

Pit di un anno fa, quando fece la sua appa-
rizione sui monitor di tucti | PC e della
maggior parte delle console Rise of the
Robot, la delusione del mondo videoludico
fu notevole. Quando, infatti, il gioco fece la
sua apparizione, presentava un'ottima grafi-
ca, ma i tremendi difetti di giocabilita, la
mancanza di mosse e le animazioni davvero
troppeo 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
Mirage ha deciso di dare un seguito a que-
sto picchiaduro, promettendo di cancellare
eutti | difetti che possedeva, mantenendo
comungue alto l'impatto grafico del titolo.
Resurrection: Rise of the Robot 2 non ha
infatti nulla da invidiare, da questo punto di
vista, al suo predecessore: i robot, rende-
rizzati con un ottimo uso di 3D Studio,
appaiono molto particolareggiati, ricchi di
dettagli tecnologici e riflessi di luce, mentre
i fondali animati richiamano sia delle archi-
tetture futuristiche particolarmente strava-
santi, sia dei luoghi industriali comuni.
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Urfaltra novitd di Rise 2 risiede nell'aggiunta delle proiezioni che si eseguono tramite la pressione del
pufino o del calelo forte. Peccato che queste mosse siano animate in maniera pessima.
L]

F'l.Ertr::rppﬂ. pero, questi fondali, comungue
dii:uu-::na fattura, appaiono un po’ troppo
"dstaccati" dagli sprite dei robot, facendo
api::narire il tutto come un fotomontaggio
ur‘Epu' Erezzo.

Dal punto di vista del gioco, Rise 2 si
pr'iasema come il piu classico dei picchiadu-
r:::.lrriu:jlirr'lEl'lsilc:u'l.ali~ in cui bisogna affrontare
tl..li,‘tl i robot in incontri uno contro uno,
n'iricendu alla meglic dei tre round.
L'iinpr'esa appare dungque molto lunga, dal
mamenw che il gioco comprende la bel-
Jeiiza di diciotto diversi combattenti, sele-
Iitinahili subito dal principio. Questi tipi di
miml; contano sei dei sette che erano pre-

Il “colpo terremoto” di Prime-8 & accompagnato da
un eccellente effetto grafico,

senti nel primo Rise, pid altri undici: alcuni
dall'aspetto totalmente nuovo, altri “deriva-
ti" essenzialmente dai vecchi sette,
Questo secondo capitolo @ stato poi
realizzato con l'intento di produrre un
titolo che potesse facilmente raggiungere
gli standard imposti dai pit recenti prodot-
ti del genere, e a questo sCopo, sONO state
inserite la maggior parte delle caratteristi-
che dei picchiaduro 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 indichera la possibilita

Molti degli attacchi speciali di Rise 2 sono legati a
tuffi o cariche particolari.

http://www.oldgamesitalia.net/
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“Erusher Wins" @ stato erroneamente tradotto in
italiano con "Crusher Vittorie",
[ ]

45 5

dgni robot parte di base con un attacco a distanza. Sconfiggendo gli avversari con una "fatality” & poi pos-

L'aspetto estetico di ogni singolo robot & stato
curato in maniera quasi maniacale.

e

sfhile guadagnarne altre, che avranno peard una durata limitata nel tempo.

aEEREES

dl utilizzare una super mossa segreta che
ci:wré\ pert essere “caricata” colpendo l'av-
v‘}rsarin. Al termine del combattimento si
pi:tré effettuare una mossa distruttiva
(ficordate le “fatality™!), che avra perd un
effetto supplementare alla semplice spetta-
:é:ularitiu, Quando distruggerete in questo
rdodo un robot avversario, potrete “rubar-
gl il suo attacco a distanza e usarlo insie-
r@e al vostro, anche se non per tutta la
n:l.hrat:a della partita.

 Inoltre & possibile effettuare le classiche

cbmbo, mostrate sullo schermo come
L]

“Hit Chaos”, certi fondali sono “interatti-
]

v, presentando pericoli come mine, ganci

La classica parola "combo”™ & stata sostituita dalla
parola "chaos”, usata decisamente a sproposito,

vaganti e amenita 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 Mortal
Kombat e Super Street Fighter 2 Turbo.

Con queste premesse, il sei che questo
titolo ha meritato appare, pero, come una
valutazione decisamente sottomedia. |l
problema risiede nel fatto che |a Mirage,
pur avendo inserito tutte gueste caratteri-
stiche, ha tralasciato ancora una volta tre
degli aspetti pit importanti che un gioco
del genere deve possedere: la giocabilita, la
qualita 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 propric a causa della mono-
tonia dei combattimenti: la collisione degli
sprite un pa' approssimativa rende, infatti,
il gioco poco tecnico, non potendo |l gioca-
tore creare delle efficaci contromosse agli
attacchi dell'avversario. Quando poi si
parla delle partite contro il computer, non
si pud non accorgersi della tremenda diffi-

http://www.oldgamesitalia.net/
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Info

the Robot Z avrete bisogno alme-

™

Hige o

no di un 486 DX a 33 MHz (anche
se-wi consigliamo vivamente un
0¥2 a 66 MHZ) con 4 MB di HAM =

di un CD-ROM a doppia velocita.

Fer accedere all'alta
di RaEM (7T100E a vl con-
sigliamo un processore Pentium.

ESCEeEl )

Il programma richiede solo 3 MB
di spazio su disco fisso ed e
comungue eseguibile direttamente
da CD. B possibile usare un qua-
lunque jovebick o jovpad a due,
guaktiro e schede
la fami

tasti. Le
tutta
glia delle BoundBlaster, la

Eel
SUppOrtate Sono:

EFravis Ultrascund [(normale o
MAX), l'Ensonig Soundscape, la
Pro Audioc Spectrum 1&, La ESS
hudio Drive, LA Roland RAP-10,
la Toptek Golden 1&, la

Thunderboard, 1 Aadlib Gold, la
New Media Wav Jammer, la I1/0
Magic Tempo, l1'Aria Chipset; la
sound Galaxi WX Pro 16 & la
Raveal FX/ 32,

inoltre interamente tradctbo in
italiang, anche se in manisra

programma &

piuttosto discutibile.

colta iniziale dei combattimenti, che viene
“risolta” una volta scoperto uno schema di
attacco a cui tutti i droidi, controllati dal
computer, sembranc soccombere (sempre
a causa delle collisioni sprite dozzinali). E
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 solidita incre-
dibile. In definitiva, Resurrection: Rise of the
Robot 2 appare come un titolo che aveva
tutte le possibilita per diventare un succes-
so nel suc genere, ma che, a causa di difetti
nello sviluppo della parte pid “giocosa”,
non riesce a colpire nel segno, risultando
un prodotto adatto solo ai piu sfegatati
amanti del genere che hanno gia ampia-
mente giocato a tutti i picchiadure disponi-
bili su PC.

Carlo Barone

D — R —— —_— s ____ =1

FERRFRRREERFRERENREE AR

Grafica SVGE4 o notevole impatto visva=lhCiolio par-
sonagyi tra cul sceglhere il proprio lottatoresPresenza d
persanagal 5e I._"'.-[E'-'.-"Efl‘_ciff'fﬂ vanetd g1 mosse FREC D
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che vanta fra le altre cose
una eonvincente recitazione
di attori profeasionisti a
una *vita® certo non
eccelsa ma piu lungs e
prodotto Acclalm.
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| Full Thro
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Un terribile mistero da
risolvere, un ospedale pieno di
cadaveri, atmosfere cupe e
terrorizzanti. Ecco cio che v
aspetta in D, la nuova
avventura in prima personad
della Acelaim...

D segue le orme di uno dei generi piu in
voga in questo periodo, quello delle
avventure grafiche in soggettiva costitui-
te da spettacolari e suggestivi filmati.
Questa tipologia di gioco, che trova il
sUC massimo esponente in
Phantasmagoria della Sierra, presenta
pregi e difetti: se da un lato la qualita
grafica & enormemente superiore alle
avventure “tradizionali” in stile Lucas,
dall’altro l'interattivita €, quasi sempre,
limitatissima. Ma vediamo anzitutto la
trama di questa nuova produzione tar-
gata Acclaim: I'anno & il 1997, e un terri-
bile massacro & stato compiuto in un
ospedale di Los Angeles dal dottor
Harris Ritcher, fino a quel momento sti-

All'interno dell'ospedale troverete dei tipi poco raccomandabili.

ndato e rispettato chirurgo. Non c'é
aicuna apparente ragione per guesto
raassacrc: e tocchera al giocatore, nei
pE‘anni di Laura (la figlia di Ritcher), risol-
vi&re il mistero.

EDaI momento in cui entrera nell’'ospe-
dile, la protagonista sara in balia delle
f:irrze del Male: pareti che si animano,
SE:Ecchi parlanti e, sempre e dovunque,
CEld..'-l.’u'Eri di persone torturate e farte a
pezzi dal vostro simpatico paparino.
{Ejr*andﬂ per |'ospedale, che in verita

Come potete vedere, I'arredo interno ricorda pit un vecchio castello che non un espedale. .

e ardesisaal e 5
1he criminal 1s one

Richter larris.

ricorda la casa del primo Alone In The
Dark, Laura ricostruira progressivamen-
te il suo passato, e cio che scoprira non
manchera di stupire e sconvolgervi,

L'atmeosfera horror che caratterizza la
trama & resa certamente bene sia dalla
grafica, sempre su azzeccati toni scuri,
che dal sonoro. La combinazione di que-
sti due elementi caleri perfettamente il
giocatore nell'atmosfera di terrore che
pervade tutto il gioco; man mano che
proseguirete nell’avventura, poi, la trama
vi coinvolgera sempre pil. A questo
punto sembra che gli ingredienti per un
gran gioco ci siano tutti: ma una trama
coinvolgente, grafica e sonoro di alta
qualitd e una protagonista molto carina
bastano a far diventare un gioco un clas-
sico! Almeno in questo caso, no.

D ha alcuni difetti che risultano molto
penalizzanti, primo fra tutti la scarsissi-
ma longevita (in media, si pud terminare
il gioco in un'ora e mezza), causata dal-
l'impossibilita di morire e dalla disar-
mante semplicitd degli enigmi, se non
altro abbastanza logici. A testimonianza
della deludente longevita di D c'é poi

http://www.oldgamesitalia.net/
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I'impossibilita di salvare la partita in

corso, caratteristica propria del genere

arcade e sicuramente non delle avwentu-

re. La visuale, come potete vedere dalle

immagini di queste pagine, e in soggetti-

va, ma non pensate di potervi muovere Ei-l:ﬂ cosa fa il papa di Laura a chi lo fa arrabbiare!
liberamente come in Under a Killing .
Moon, poiché tutto & precalcolato; al di

la della limitatissima liberta di movimen-

T H-_.'_.;.w L
3 P e T R b il P,
to, cid che da pin fastidio & la lentezza : ey O I B

=

degli spostamenti della protagonista e
soprattutto il fatto che tutte le sequen- : -
ze "'di passaggio” non siano “skippabili". Thm L, S .,?:',“:;.1;-.-

Questo significa che per passare da una _ _ — _'-‘_,H

stanza all'altra 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 é certo eccelsa e non .

presenta alcun particolare tocco di clas- i'}rea di gioco tutto pud essere tranne

se 0 di originalita, senza contare una c!‘ne un moderno ospedale americano!

contraddizione di fondo, e cioe che EDuraﬂte il gioco, poi, incontrerete

nonostante |'ambientazione futuristica v}rie volte una misteriosa entita che,
5!&r:r| pre sotto forma di “muro parlante”,
vl fornira indizi sulla trama; fin qui nulla

Ssssssanssssssssatsssnsassstonssanssnse T I
di strano, senonché il suddetto essere
parlerd in inglese e non essendo presen-
ti i sottotitoli, il gioco viene cosi preclu- Grafic oro evocativosTrama piutic
¢ H',; :":“;'u'“ 'ﬂ:nﬁ so ai non anglofili. Nonostante questi )
VGA da 1 MB, DOS difetti, comunque, D rimane un titolo
Bes ML R SO divertente e in certi versi sicuramente

ta [(consigliato un

drupla) e un riuscito, fermo restando che avrebbe

scalta fra le dble g potuto essere molto migliore con la
00% compatibili) e le Rol: “limatura” di ti tti ot
A R o e imatura” di certi aspetti a torto tra

ma occupa solo MB Bu hard SCurati.

Vanni Bombonato

Aprile 1906

http://www.oldgamesitalia.net/ httpﬂww.oldgamesitaIian_e_tf’




http://www.oldgamesitalia.net/

mivao7e 0016149210 BoLoena

BN €% PO

SOFTWARE STORE

Ti aspettiamo al

Dutar Stoow

dal 13 al 17 Aprile ‘96

We're working hard to bring you the best of
my fantastic United States of America; S0

you'll reach your Heroes and keep on dreaming.
Just ask for our *“ PUMPER 96~

( Brain Pump PC VideoGames ‘96 Catalog )

Frank Millican
San Diego - Cqurémsysmmmmmysesmymey




http://www.oldgamesitalia.net/

—

ZETA Test

| Mkt

Nella trepidante attesa di
Red Alert, che prometie
di introdurre interessanti
innovazioni nel mondo
dei giocht strategict in
realtime, la Westwood ci
offre questo CD colmo di
missioni aggiuntive per
calmare la bramosia
degli oltre 500.000 fan di
Command & Conquer in
tutto il mondo.

Tutto sommato ci voleva. Dopo aver giocato
e rigiocato le stupende missioni di C&C, e
aver raggiunto una certa esperienza alla
guida degli spietati NOD e dei "bravi ragaz-
zi" GDI, era venute per noi veterani il
momento di affrontare qualcosa di pill impe-

L .
THEED c10
Info che serve
per gio
care. a Coverc dpergllons 8. una
varsione preinstallata di
Command & Conguer, un CO-REOM a
deppia velcocite, 5320k Iibari 4di
memoria base, /4 MB di memoria,
I0ME 41 spazio su hard disk e
ovwiamente una scheda VGA.
schede sonore supportate sono la
classica HEdlib,
-reative (Sound Biaster 1.0,
ik TProls. 16,

Blagter & AWE

Le
Eutta Ia linea

l6asp, Wave
321, la Roland

Rap-10, la Gravis OUltrasound e
la GUS MAX,
Soundscape,
Microsolbt

1*"Ensonig

1'E55 Audiodrive, id
Sound Systam,
Sound Standard, -la Pro Audio

Speckrum Plus e la PAS

1L Goid

1. Pear

3 in due & necessarioc un
network con IPX ¢ un cavo seria-
le null modem; oppure Un modem
Hayes compatibile con almeno
G600 baud 44

QLo are

Il pro
CES50Fe MiINimo per giocarci

velocita.

indicate dalla Westwood & 11
sHEDE. 33, ma w1 consigliamo al

minime un 486D 50.
inoltre compatibile Windows °

Il gioco &

L8 T RN n...up;-qn.l.q_.
| k ¥
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bl DA Jobefid o T B L-F‘
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[
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Una terrificante missione, Con un semplice tank invisibile dobbiamo liberare guesto MCV caduto prigionizro
nelle mani della GDI. Qualcuno ha idea di come uscire vivi da qui?

gnativo. Le |5 missioni che la Westwood ci
propone in questo data-disk sono una vera
sfida, caratterizzate da un'elevatissima diffi-
colta iniziale (si comincia spesso con un paio
di unita contro intere basi superdifese), e
dalla necessita di adottare tattiche sofistica-
te. invece dei soliti attacchi frontali, per por-
tare a termine I'obiettivo che ci viene indica-
o,

La velocita di reazione diviene sempre piu
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 é
la parola d'ordine, stavolta, e non c'é quindi
da stupirsi quando ci si trova di fronte a basi
nemiche con dieci o piu torrette laser e
relativa SAM site, mentre decine di com-
mando, air strike e testate nucleari vengono
lanciati contemporaneamente sulle nostre

w
&
[
L]
-

e L

o=

S

W
-
L]

TER L I-Ilﬂ'

Questa ridente cittadina sara presto testimone di
uno scontro senza precedenti tra due giocatori.
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strutture. La stravaganza dei designer della
Westwood & come sempre mirabile: esitono
missioni in cui bisogna scortare diplomatici
scampati ad un attacco terroristico lungo.un
vero e proprio percorso ad ostacoli, dove |
nostri soldati appiedati devono affrontare.un
inferno di lanciafiamme e tiberium.

Se le missioni del gioco originale vi sono
sembrate gia notevolmente difficili, allora
lasciate perdere... ma se siete dei giocatori
professionisti, allora questo Covert Operations
vi fara passare dei momenti indimenticabili, e
in pil aggiungera nuove colonne sonore, vari
regalini e ben |0 nuovi livelli multiplayer, tra
cui il faveloso “Village of the Unfortunate?,
dove un villaggio di ignari civili si viene a tro-
vare nel bel mezzo dello scontro tra i gioca-
tori, con conseguenze esilaranti!

Emanuele Sabetta

LT

verstsa

Siglema PG
Lenere: STRATEGIA
i WIHGIN INTERACTIVE
WESTWOOD

REGALINI
oo 1rinstallaz '

IC Uperacliong, Wi

L [poxt

CD-ROM

e SN -

20 OTra

&

nella directory

—

Missioni ben costruite e awincenti, in grado di soddisfa- |
re anche il gioCatore pid espertos 10 stupende nuove
mid@pe it [_1|-:|:|.'I;‘r'!'\-l..|':l'.'l-' CEHOTINE SRMNCe

I B O B
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288 cardconle »
~ immagini del filme Sz )
- |e mosse speciali 4l
ideogioco,/ . AN
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_ Il primo gioco di carte da collezione
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Avete inviaio il vostro
curriculum, quindi avete
aspettato set mesi. Ora,
finalmente, vi hanno assunto
come fattorino... ma deniro di
voi gid sapete che un giorno
“tutto questo” sara vostro!

Anno 2028: lo sviluppo tecnologico ha consen-
tito di trasformare la cara e vecchia Internet in
una sorta di citt-virtuale tridimensionale nella
quale & possibile immergersi tramite innesti
cerebrali denominati Brainstorm. E' qui, su The
Net, che le mega-corporazioni multinazionali
intrattengono ormai tutti i loro rapporti d'af-
fari utilizzando il sistema di Virtual
Teleconferencing, ideato dalla Pogodyne
Caorporation, la potentissima software-house
di cui dovremo conquistare la presidenza.
Dopo aver scelto un “corpo virtuale” attra-
verso il quale interagire con gli altri utenti di
The Met e dopo aver sostenuto un breve col-
loquio di assunzione, potremo sederci alla
nostra scrivania riccamente dotata di archivio,
monitor e telefono. Grazie al nostro innesto
cerebrale (e alla Microforum che ha imple-
mentato nel gioco un sistema di riconosci-

Fer Can-
tare la
scalata
virtoale alla megacorporazione
avrete bisogno di un processore
486DX a 50 MHzZ con B MB di
memoria [(caldamente conziglizsto
un 486DX a 75 MHz}, una scheda
grafica SVGA Local Bus , un
lettore - CD-EOM & doppla velo-
cita s -almeno 20 MB liberi su
Aigco fisso. Il giocco utilizza
1'ambiente operativeo Windows
nelle versioni 3.1 o supericri,
B 1l codice a. 32 Dit & otbl-
gzato per girare =sotto la
versione 35. E' 1ndispericabile
anche una scheda audio: sono
supportate tutte gquelle ricono-
goiube da Windows. Sebbene
molte delle funzioni di gloco
gianc attilvabili vocalmente [las
confezrione include un microfono
dinamico), & necessariog il

usea ad & possibile utilizzare

h =

il

un joyvstick.
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Per essere assunti alla Pogodyne Corp. dovremo superare un colloguio con questa simpatica signora.

mento vocale), potremo impartire ordini e
conversare con i nostri interlocutori utilizzan-
do semplicemente la voce, senza dover ricor-
rere a mouse o tastiera (comungue sempre
utilizzabili); & bene comunque ricordare che il
gioco e interamente in inglese senza sottotito-
li,anche se & prevista, a breve, una versione
italiana.

Da questo momento in poi, tutta la nostra
attivita consistera nell'intrattenere brevi con-
versazioni video-telefoniche (del tipo usix,
«nom, «ripeta per favoren e poco altro...) con
i nostri superiori, ritratti in tempo reale in un
filmatino in full-motion (formato francobollo):
dovremo districarci tra gravosi incarichi e pre-
stigiosi inviti a cena il tutto nell'ottica di una
scalata all'organigramma della societa. Ma. qua-
lunque cosa accada, noi sarema sempre i,
inchiodati alla nostra scrivania, nel perenne
gesto di sollevare la cornetta del telefono:
quando riceveremo un invito a cena da parte
di una collega, sara sufficiente risponderle "ci
vediamo alle sette”, per ricevere entro pachi
secondi una nuova telefonata da parte sua con
la quale ci comunica che “ieri sera & stato bel-
lissimo!" Sigh! Poi, improvvisamente, ecco
comparire una piccola promozione... E si rico-
mincia.

Lavorare - & noto - stanca, e allora, uando
lo stress dovesse superare il livello di guardia,
potremo recarci all'agenzia di viaggi on-line e
spendere un po' dei soldi faticosamente sudati
regalandoci una vacanza virtuale: potremo cosi
optare per un viaggio su Marte o un'esplora-

] L | -
zione subacquea (leggasi "visionare un filmato
- .
3D precalcolato malamente renderizzato™)«,
ancora, scegliere tra una sana attivita 5ciistiu:a
o un giretto in windsurf . Oppure potremos
L]

. . Y i ] . W
spendere | nostri soldi presso "I'aggiornatissi-
ma" sala giochi; sicuramente meglic che irEw:-
stirli in un prodotto cosi noioso e deludenie
come Virtval Corporation. E se invece di im'_lu:-
dere un microfono, nella confezione avesseso

incluso un gioco... chissd!

Andrea Ma

: liil-:liitl-litt
—
—

ION

na PG CD-ROM

AVVENTURA
MICROFORLUM

INTERND

SALA GIOCHI

ITHCE

MNella cantezione & incluso un discreto microfono dina

http://www.oldgamesitalia.net/
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Smiema PG CD-ROM
Genere, AVYWENTURA
Sofvware House: MINDSCAPE
Sviluppators: POP ROCKET

DIMENSIONE
DISTORTA

Il gioco & dichiaratamente
n stile musicale, la
dimensione parallela e 1l
ragnd dal Hock & la colonna

1
sonora A adegusata al toE
alcune canzoni originali
fanno parte insieme a una
moltitudine di temi
appositamente realizzati
per il gioce.

giang Su traccia audio,

o i S e e o
HFEC AL Tl

£

perché qualcuna 1n effetkl

51 salva.

http:ﬁww.uldgamesitalié.neﬂ’

Andare in una dimensione parallela in cerca di

improbabili ispirazioni ¢ la cosa piu sbagliata che un

produttore alle prime armi e con pochi soldi possa fare

nella sua vita. Il protagonista di Total Distortion ['ha

appena fatto e, come al solito. tocea a not cavarlo d agli

impicel... se lo meritera davvero?

Una dimensione parallela? Com’é possibile
che un produttore vada in una dimensione
parallela? Moltc semplice: da alcuni anni,
grazie a certi aggeggi apparsi dal nulla sul
nostro pianeta, & possibile viaggiare attra-
verso una meltitudine 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 chiama Dimensione
Distorta ed é il regno delle chitarre elet-
triche!

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

mte.

Anche se pud sembrare strano, le chitarre elettriche nella Dimensicne Distorta sono delle armi. Sara meglio

poco avventata: esplorare la Dimensione
Distorta, realizzare video musicali, venderli
ai discografici terrestri e diventare stupen-
damente, terribilmente, incredibilmente
ricchi

Total Distortion si auto-presenta come
“titolo multimediale”, cosa che sincera-
mente non rappresenta una gran referen-
za, vista la quantita di prodortti orrendi che
gia popolano questo genere evidentemen-
te difficile da trattare; il gioco & un insieme
di filmati, rompicapo, quiz, puzzle, giochini
imbecilli e semplici passatempo, in mezzo
ai quali & infilato, quasi a forza, lo scopo del
tutto: guadagnare fama e ricchezza per

poter tornare sulla Terra e poterci rimane-

FLTRY

N2 v l"‘. m‘-ﬂiﬂ.ﬂ:ﬁﬂﬂ'
AUDID

TURN SLOWER TURH FASTER

VDR B CUEAr, Wit Ny

J5
n

ERIT &'kt i C
Uno dei giochini scemi disponibili: potete giocare
con i visi dei programmatori della Pop Rocket.

Ecco un‘immagine della vostra Torre Multimedial
presa in una delle prime escursioni all’esterna,

lllli"El.

re, possibilmente senza dover lavorare pef
il resto della propria vita. Come realizzarg
tto questo! Nella Torre Multimediale

(I'edificio che vi siete fatti costruire su
misura per le vostre necessita di produttg-
re di video) avete tutto I'occorrente per :
elaborare il materiale raccolto nella r:IirneE:-
sione parallela, oltre che un sistema di E
comunicazioni che vi permette di r‘estar‘EE
in contatto con la dimensione “nn:::r'male"E
qualora vi occorrano particolari merci o :
vogliate vendere il frutto del vostro dur‘ns
.

lavoro. Dovrete stare ben attenti a cose 2
w
fondamentali come la vostra salute mentg
L]
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Altro "grande” divertimento nel gloco: un acquario con dei ballerini. Certo che | programmator della Pop

I I P s NI TR

Rocket hanno uno stranoe 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 cid e in
caso di problemi nessuno sara in grado di
ajutarvi. La dimensione & un posto miste-
rioso e intrigante, popolato da strani per-
sonaggi (anche loro a tema musicale) come
i pericolosi Guitar Warrior, il loro capo,
alcuni cantanti a dir poco particolari e altri
personaggi non meno strani.

Esistono diversi gradi di difficolta sele-
zionabili nel gioco, che permettono di
variare il grado di sfida offerto dalle prove
che si incontrano durante lo sviluppo della
storia; ci sono inoltre un sacco di cose
“multimediali” come filmatini in ogni loca-
zione, strane ambientazioni coloratissime,
musiche e jingle a tonnellate e una totale
incomprensibilita di fondo, Gia, questo

Fer far
girare
Total

DCCOrTa PFC dotato
di processore 486/33, B MB di
MB di
fiss0:
una Shiah

=

Windows 3.1 ©

1eon 1111

Distort

EaM = 3

spazlio libero su
d15C0 5000
necessari;
memoria;
latcore CO-ROM & una
ﬁlp.gn'-3|-1 cal

LILL

scheda sonora

1'amblente Microsoft, Il siste-
ma consigliato dagli sviluppa-
torl deve avere possibllmente
i ABE/E6 o un.Pentium, 12 MB
i RAM, 40 BB liberi sul disaoc
=50 e lUn lettore CO-EOM velco
cg. Testato =2u un PC di fascia
alta, 11 gioco si & comportakbo

SENZa dLLaE
problema non e.la
il glogo

= LOa e FE-FI -
“oma tubtti i Eliteli multimedia-
1 socto Windows, anche Total
Distortion & gliocabile intera

MEn L&
I2TLEE

via mouse.,

ZETA Test ™

Total Distortion soffre di un male comune a
molti titoli cosiddetti multimediali: in
mezzo alle lucine e ai filmati colorati & dif-
ficile trovare il gioco, peccato che questo
titolo sia venduto come tale e sinceramen-
te questo ci sembra un grosso punto a sfa-
VOIre,

Produrre video musicali diventa dopo
pochissimi tentativi una cosa estremamen-
te noiosa e ben poco gratificante, soprat-
tutto considerando che in caso di rifiuto &
molto difficile comprendere in cosa i vostri
laveri erano sbagliati, non sapendo quindi
dove e cosa correggere per poterli ripro-
porre al compratori.

L'interc aspetto di Total Distortion & dav-
vero poco “da gioco” per poter interessa-
re o quantomeno divertire il giocatore, a
meno che questi non stia cercando da una
vita esattamente un prodotto come que-
sto, eventualita che ci sembra davvero rara
& improbabile. Su questo gioco c'é ben
poco da dire, anzi il punto & che questo
non & un gioco ma una sorta di giro turi-
stico virtuale con alcune prove inserite qua
e |la per renderlo piu interessante.
Interessante tanto da volerlo acquistare?
Secondo noi, no.

Roberto Camisana

Melle fasi REM del sonno potrete fare dei bei
sbgni... se superate questo giochino snervante.

http://www.oldgamesitalia.net/
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!'l'uﬁ Dude said: It is a groovy excellento day here.
.
L
L]
L]
L e e R R T e R e g U S
!Inhmtn : |
Jwould ke to send you a video now, I'm glad to hear #. |
L]
e -
dam a big 1an of your s hcwy. What's wrong with your hair?
[
L]
LT Ui paaamn Musiche di sottofondo opprimenti e perfettamente
guate alla Dimensione Distoria, peccato non 5ia
strate in tracce audio sul CDefeilla confafiona

I
I
!
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H. R. GIGER
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Il genio visionario di H. R. Giger ritorna nel
seguito di Dark Seed, un’avventura
decisamente originale che divenne oggelto di
culto tra gli ammiratori del famoso illustratore
svizzero. Ora U'ombra del Dark World sembra
essere calata nuovamente sull umanita e gl
Ancients sono in procinto di ritornare.
Naturalmente piombando a capofitto nella vita
del sempre piil stressato e incredulo Mike...

Un anno & sufficiente per riprendersi da un
brutto esaurimento nervoso. Ma non per
Mike, non per una persona che un bel matti-
no si risveglia con un embrione alieno
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 'astrona-
ve di una terribile razza di alieni (gli
Ancients) per liberarsi di quest'incubo. E
purtroppo la vicenda & ben lungi dall'essersi
conclusa.

Dopo la brutta esperienza ,Mike decide di

Queste strutture sono un esempio dell’architettuga
inquietante che potrete trovare nel Dark World. .

LR R ]

concedersi un meritato periodo di riposo
nella sua citta 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-
cia ad accusare forti dolori alla testa.
Peccato che il giorno dopa non si ricordi
pilt nulla di quella notte e peccato che sia
proprio la notte in cui Rita viene assassina-
ta. Mike sa di non essere colpevole ma sem-
bra 'unico ad esserne convinto. E cosi, len-
tamente, 'ombra degli Ancients comincia ad

insinuarsi nella sua mente... Cosi inizia Dark

™

'ﬁ;l:-f‘-h-

'.,." _.----.n-._ o
(‘ 1 - Hello, Mes, Ramirez

,‘ Excuse'me, Mrs. F|1li1IFl‘_‘._.

¥ '"::-.m o T

I'm Mike Daws:
May | talk to you?

AR EREEE @

EeEEEEEEEEE

Seed 2, la cui trama, fin dalle prime bdrtute,
si rivela avvincente ed interessante. Li sce-
neggiatura € ottima e la storia divend. ben
presto coinvolgente a tal punto da spingere
il giocatore a una febbrile ricerca di iaédtzi
per riuscire a trovare il varco che gli Per—
metta di entrare nel Dark World. &

La grafica, che nel primo Dark Seed'.era
un'inedita e poco utilizzata EGA 54[?1335{] in
quest'ultimo episodio diventa una SVEEA
640x480 a 256 colori in grado di supporta-
re egregiamente le raccapriccianti iménagini
scaturite dalla mente (piacevolmentedmala-

L]
]
]

-

-

L ]

. | geew up in this town.

La casa della signora Ramirez, tutta tappezzata di simboli sacri, & in realta il regno dell'ipocrisia. | dialog hi
non sono molto vari ma vanno utilizzati a fondo per "estorcere” il maggior numero di informazioni.

http://www.oldgamesitalia.net/
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ta) di H. R. Giger. Gli splendidi disegni
acuiscono ancor piu la differenza tra il
mondo reale (ben definito e colorato) e
quello oscuro (decadente, marcescente e
monotono) e segnano una profonda dicoto-
mia tra le due “dimensioni” (che potrebbe-
ro rappresentare secondo una visione mani-
chea la Realta e il Sogno. il Vero e il Falso, il
Bene e il Male, e via filosofando).

Ma mentre nel primo episodio della saga
ci si trovava a fare i conti con una gestione
degli enigmi non molto riuscita (I'avventura
era divisa in giorni e se non si facevano le
cose giuste al momento giusto non era pil
possibile recuperare certi oggetti o giungere
a certe situazioni), in Dark Seed Il il proble-
ma & stata superato eliminando la divisione
in capitoli e rendendo quindi il gioco pil
libero e strutturalmente meno rigido.

Gli enigmi si basano inizialmente sull'inte-
razione con | personaggl (& necessario
estorcere ogni tipo di informazione da
chiunque si incontri) e, in seguito, sull'utiliz-
zo di oggetti (molto scarsi, in verita). [l
numero di problemi da risolvere & abba-
stanza consistente ma, anche se talvolta le
soluzioni sono legate da un evidente filo
Ogico, 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 | 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 possibilita di tagliar corto - non esi-
ste una scelta che permetta di chiudere
immediatamente una conversazione - con il
risultato di doversi sorbire le solite risposte

fino alla “naturale” conclusione del dialogo.

Dark 8
3 —— N
< T1¥a 541

gqualsiasi
4 . - ] e -, - - o
. & 34MHz o superiore e

.I- T JC . | i F|

F1TOOoOwWS 2.1k O

un CO=ROM a dop-

sembra
| sentaca da un
Gk

Liore
Pancium dotata 4i

{1naows 1n guanto

cab (ben Cre.) Con Windows 3.1

- -

-
= .
That's Thta! HEr “-"'g-r vpen cut

Cielo! Dove sara finita la testa della povera Rita?

E comunque consigliabile parlare molto con
| vari personaggi per scoprire nuovi indizi
che diventeranno ulteriori argomenti di
discussione.

Un‘altra dolente note arriva dall'interfac-
cia: non e certamente una delle pit imme-
diate, e pur avvalendosi di un cursore intelli-
gente risulta macchinosa (& necessario cam-
biare lo stato del cursore a seconda se si
vuole spostarsi, esaminare o interagire con

un oggetto). Gli “hot spot” (le zone calde
dello schermo che contengono oggetti inte-
ressanti), poi, sorio molto grandi e capita
molto spesso di selezionare personaggi o
oggetti pensando che si tratti di qualcos'al-
tro nelle vicinanze. Per contro, alcune loca-

zioni sono molto ravvicinate e risultano

R Y

AT - AWATLTE . b ATE

in Dark Seed 2 troverete diversi labiringi. Quest;
sala degli specchi @ I'ingresso del Dark World!

L]
L
n
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In un'avventura horror non poteva certo mancare la visita all'obitorio. Ma... Santo

-

molto difficili da distinguere,
Se consideriamo poi che le ani-
mazioni lasciano alquanto a desiderare E
e che le numerose sequenze animate pdte-
vano essere pil belle e dettagliate, vien&
spontaneo chiedersi perché un prc:dutté
potenzialmente ottimo come Dark SEE:]L:.E
(bella storia, grafica davvero evocativa) |!|:+r|
sia stato curato meglio in certi piccoli c!erta
gli che, se considerati nell'insieme, invalilla-
no non poco il giudizio glnhale-ﬂcquis%eiﬂ
per passione se pensate di poter EUPEFEE'E
queste piccole (ma fastidiose) carenze the-
niche. :

Marco An di'e:nﬁ

!
I
r

08 dila

gratica

- '
115 -t -Il" Wi ile

denze 500

S gani

Atmostera gegna di un film hor

io Ch2 accompagna

0 ranceE yr (alla
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Sislema, PC CD-ROM

Genera: PUZZLE ARCADE

il x VIACOM
HEWMEDIA

ppaticre; HODKSTONE

OPTI-CHALLENGE

non contenta
delle difficolta insite nel
sun nuovo puzzle-game, ha

LA Viacom,

pensako bene di ricorrers
anche alle illusiocmi
ottiche renderci la
vita ancora pid complicata.
I fondali dei livelli pin
svanzratl sons statli infakti
ideati in modo da distrarre
1'oechio del giocatore,
costringendolo a posarsi su
in "fronte” mentre 1

e attaccano, pid
rapidamente, da alcre dus
diversse direzioni.
L'eaffetto viene ottenuto

la cosiddetcta

L

il L

namici

1nganiando
*percezione visiva del
movimento® con combinazioni
di elementi grafici
(opportunamente colorati
secondo precisl principl

= :
Li%5l

cromatici), guali
cacchiere, colonne, righa,
rehi, punkl, ecc. Provare

5
—
=
-

e
ar credere!

Ricordate Tetris, il famoso rompicapo che veniva dalla Russia
con amore? E quella fantastica cascata di diamanti in Gems?
Allora tenetevi forte, perché ora é arrivato Zoop... e ha la

licenza di uccidere!

“Occhi pesti, dita paralizzate e cervello

fuso™; ecco cosa promette - letteralmen-
te - laViacom a coloro che si cimente-
ranno con il sue nuovissimo rompicapo
dinamico. La meccanica del gioco & 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 riguadro situato al centro
dello schermo. E proprio in questo
riquadro & installato I'unico mezzo di
difesa a disposizione: un cannoncino
triangolare, mobile e colorato, con |l
quale & possibile colpire (il termine tec-
nico @ “zoopare”) e distruggere gli “esse-
ri" di colore corrispondente a quello
dell’arma. Colpendo invece una creatura
contraddistinta da una colorazione
diversa, si dard luogo solo a uno “scam-
bio cromatico™: il cannone assumera il
colore dell'alieno e viceversa. Sfruttando
astutamente (e rapidamente) questa
duplice possibilita d'azione (colorare e
distruggere), & possibile dar vita a piccoli
massacri, estremamente salutari per il

Grafica "ipnotica

(8. =

e psichiedelica=vieloce e

giocabilesSonoro pregevole e accattivante

2 ? u:q g.ﬂ'...;ihfiiti'

| = = e el

=, it i i

Llfi.-'ii
ik ﬁﬂ.ﬁ" ssssanaves

punteggio: infatti, riuscendo a colorare
modo uniforme pid alieni in fila, & poss

& lirIiEIllllllllll-ll

bile poi distruggerli tutti con un sol
colpo, realizzando in tal modo gradevoll
punti-extra. Non mancano poi i consueli
power-up nella forma di bombe di varid
tipo, utili per aprire ampi varchi tra le f!a
nemiche e guadagnare qualche attimo di
respiro.

Tecnicamente, Zoop € un prodotto
ben fatto: la grafica in alta risoluzione sE

presenta chiara, coloratissima e "violens
ta”, con fondali ai limiti dell'ipnotico E
(costruiti sulla base dell'inedito memdd'
Opti-Challenge) e, pur non ESSEI‘I-d-DE
particolarmente elaborata, risponde pEE‘-

fertamente allo scopo. Anche il sonorcf

che solitamente in questo genere di gid="***

chi lascia a desiderare, risulta decisamen-
te gradevole: 'infallibile Fat Man ci regala
infatti questa volta una splendida serie di
brani jazz che fanno da piacevole con-
traltare alla freneticita del gioco.
Tuttavia, chi cercasse qualcosa di vera-
mente nuovo e originale rimarra deluso:
il giocatore attento non tardera a ren-
dersi conto di essere di fronte a una
sostanziale rielaborazione dei vari Tetris,
SuperTetris, Columns, Colors, Gems, eccete-
ra, appena celata sotto la forma di una
sorta di... Space Invaders! Cié non toglie
che questo Zoop sia comungue un pro-
dotto discretamente godibile: i ritmi ben
congegnati e, soprattutto, l'inquietante
sensazione di essere attaccati contempo-
raneamente su pil fronti (questa & l'uni-
ca vera innovazione del gioco) rendono

=
Fer poLer-
51 godars

RN e
Ld LIENE-

Info

g1a di

Zoop- & gufficiente disporre
con

EWap-

di un processore 486 331 MH2

ME di memoria (4MB per uno

file}, una scheda gratfica SVGA
compatibile VESE con almeno S12ZEB
di VRAM, e un ambiente Windows
1351, 3011 eeAs)san realts 1]
gioco gira bene anche sotbfo DOS, @&
in tal caso sona sufficlentl la
vergione 5.0 po=2ali 4 MH 41 RAM.

Sono supportate le schede audio
SE Pro,
Gravis Ultrasound,
Pro Audio Spectrum e
Roland Rap 10,

SoundBlaster,

R E R rr ]
iBlaske CHIGAWELS

....... &g

Ensonig

Sono riconosciute
aniche le schede Midi compatbibili
con MPU-401, Yamaha OPL 2 = 0OPL .
' bile utilizzare la tastie-
198 1 joystick,
ma consigliame caldamente la prima

opZlone.

le prime partite particolarmente eccitan-
ti e frenetiche. Purtroppo, perd, dopo
aver assaporato una manciata di livelli, la
ripetitivita e la mancanza di effettiva ori-
ginalita del concept prevalgono sull’'adre-
nalina in circolo, spingendo a relegare
confezione e contenuto nel consueto
angolo polveroso. Consigliato dunque
solo ai fanatici collezionisti del genere.

E. comungue, ccchio ...agli occhi!

Andrea Maselli

30 :
&

¥
X

A
[ ]

2333

Quella fila arancione in basso sta per fare una brut-
taJine... e a noi spetterd un super-bonus!
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A pochissimi mesi dalla sua
uscita per PC, approda su
Macintosh il seguito del gioco
che ha segnato l'esplosione del
(D come supporto principe per
L giochi. A distanza di due
annti 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. Il pit grande problema
dei giochi cosiddetti multimediali, quelli cioé
che sommano filmati, effetti speciali e
accompagnamenti audio da capogiro, € spes-
=0 la mancanza di interazione,

Il gioco su CD & spesso gualcosa che si
guarda molto di piu di quanto si giochi. Rebel
Assault fu il primo gioco a dimostrare effetti-
vamente che questo pericoloso trend pote-
va essere interrotto. Rebel Assault Il confer-
ma e supera questa posizione.

L'effetto é quello di trovarsi al cinema alla
orima di una nuova pellicola della saga di
Guerre Stellari. La trama di questo gioco é
stata infatti realizzata con spezzoni e idee
per un episodio cinematografico mai realiz-
zato che si pone a meta tra “Limpero colpi-
sce ancora’ e 'l ritorno dello Jedi”.
_impero ha appena concluso la messa a
punto di un nuovo fighter capace di diven-
mare invisibile agli occhi e ai radar dei ribelli.
51 tratta, in pratica, del famoso dispositivo
2 dissimulazione che ha fatto la fortuna di
anti episodi di Star Trek.

Il nostro alter ego, Rookie |, sara impe-
gnato in numerose missioni e combatti-
menti allo scopo di trafugare un prototipo
ol guesta astronave, al fine di rendere inof-
"ensiva questa nuova tecnologia.

La grafica @ incredibilmente migliorata
“spetto al primo episodio e sfrutta nuovissi-
=i algoritmi di decompressione video tali da
consentire un fluidita impensabile anche su
™MACchine non eccessivamente potenti. Le
musiche e gli effetti sonori raggiungono
v=tte inarrivabili: pensate che se colleghere-
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non in ambiti molto limitati. Benché le mis-
sioni siano state ulteriormente diversificate
rispetto al diretto predecessore (& stato
incluso un livello in cui vi troverete al
comando dei famasi Sprinter, guelle moto a
cuscino d'aria che hanno fatto furore
nel terzo episodio della saga), non
impiegherete pil di tanto per
finirlo: vi basteranno tre o
quattro orette di gioco, calco-

te il vostro computer a un
impianto stereofonico dota-
to di casse surround, senti- lando che vi sara possibile
rete i Tie Fighter volare da una ricominciare a giocare a partire

parte all'altra della vostra stanza dall'ultimo livello completato.

sino ad arrivare alle vostre spalle. Eccezionale & |a qualita dei filmati

s

Quella che sostanzialmente rirn:ane immu- tra un livello di gioco e l'altro: montati assie-
tata rispetto al primo episodio é ‘hgiu{:abi- me formerannc un vero e proprio film della
lita: Rebel Assauit Il rimane un ser‘niaiice g durata di una buona mezz'ora. Rebel Assauit
tutto sommato abbastanza facile arcade Il rimane comunque un giciello che, anche
caratterizzato, a differenza del cuéna X- se per poco tempo, vi consentira di fare un
Wing, da scenari precalcolati che hon vi iperrealistico salto in un mondo mai dimen-

L]
lasceranno alcuha liberta di movirhento se

ticato.

- Massimao Triulzi
Rebel (5i ringrazia Melange-MI)
Aszault
IT neces— T E——

1 MAGINTOSH

SPARATUTTD

LUCASARTS
INTERND

errete mesgs -
E I =1 ] |
5 SApLED ol
minore spettacolarita
sarete tokbalmente liber |
i 2 2= Fr o [
i ST i astre
mMisSs10n sattamernte come
._I. - Py g _.'I . 1 =
SURROUND

Froprio come al cinema. E
quello che potrete provare
gquardando un film ge avrete
collegato al wvostro
videoregistratore o
computer un impianto
gsterecfonico dotato di
glatoema Dallst Pro Loglic
Surround. Juesto sistema &
infattl garatterizzato da
tre casse augiliarie che
vanne ad aggiungersi alle
consueta due. Con un
semplice ritardo
delluscita di alcuns
frequenze sonore,
golitamente guelle pid
alte, 51 crea l"illusicne
del movimenco della
gorgente sonora. Pensate ad
uno- sparo alle wostre
spalle, un sibilo Ssopra d4i
wol & a una vetrata che 51
infrange davanti ai vostri
oochl. Fantasticol

Fraticamente nullo lo spazio
hard disk.

indispensabili System 7.1 o

- -~
SO0

utilizzato su

BEHCCessEivE; un letctore CD a

veloclita @ almens B MBS
Caldamente consigliatil

doppla
di RAM.
un Joyetick ‘@ un

impianto Sce-

reafonico collegato al compu

e

T EPRERER

e filmati da capogiro=Effetti speciall @ musiche

varrebbero da soli il prezzo del biglietto. . .Oops! del pro

gita di un Mac con processore Lrafica
EBE040 a 25 MHz per glirare anche
ga & consigliiaco un Powar Mac, dottosCoinvolgentissimo

frama=incradibili la fiuidita e le dimensioni della finestra

video, specie su Power Macintosh

travoigentesthima la
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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 elementi per farne
un titolo coinvolgente ?

Il gioco & davverc molto semplice: ogni
stage e riempito con un NUMero sempre
crescente di piramidi, a seconda del livello
raggiunto. || nostro scopo e 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
modalita diverse: le piramidi blu potranno
essere distrutte solo passandoci sopra e si
dimostreranno 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 ai
nostri spari che al nostro contatto. Ecco
che dovremo ricorrere alle piramidi gialle,
uniche in grado di abbattere quelle verdi.
Per riuscire a distruggerle sara quindi
necessario farci seguire da quelle gialle,
cercando di percorrere una strada irta di
solidi verdi, Le piramidi gialle infatti, para-
gonando lcebreaker a Pac-Man, impersone-
ranno i famosi fantasmini e, instancabili,
non smetteranno mai un attimo di seguirci
oer tentare di farci fuori, Infine, in maniera
Jel tutto casuale, le piramidi saranno sog-
gette a cambiare colore improvvisamente,

-II-'I-IIIIIIIIIII“.i"".""-‘

fceBreaker & il tipico giochine che, nonostante non
vanti una grafica da urlo, tiene incollati al video.

rendendo il tutto ancora pil complesso.
Con il procedere degli schermi di gioco
completati aumenteranno le variabili di
gioco: piramidi viola che esplodendo daran-
no vita a buchi dalla profondita letale, tra-
bocchetti e cosi via. Icebreaker unisce alla
semplicita 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 Quick Time, la colonna sonora &
stereofonica e utilizza la tecnologia
QuickTime Midi e infine, al termine di ogni
livello, assisteremo a un filmato in full
motion video che ci illustrera il tema dello
stage seguente. Laspetto arcade & domi-
nante su quello strategico, pur essendone
penalizzato. Per riuscire a finire un livello
saremo obbligati a calcolare con troppa
cura il punto di collisione tra sprite e cio
ledera un bel po’ al nestro coinvolgimento.
Ugualmente, se cercheremo di pensare a
una soluzione strategica per finire lo scher-

Morli-

damente

adagiato
in un CD praticamente wuota,
focebragker

Bl macchine non

gira cranguillamente
eccesslvamente
parte dal 83030 a

& consigliato
sul

Lre diverse
da - 3
LA

potenti: si
25 MHEZ
iy 6EO40. 53
hard disk in
una minima
&3 MB &
10 MB. TI1 gioco
Swatem 7 o

anche g

installa

VOsSLTIO

configurazioni:

ME,

una medizs da

*large* da ben
necessita di

delle

FUCCes—
s5ivi, gstensioni i
QuickTime 2.1 e SoundManager
1.1 (entrambe incluse sual c¢h)

H ME @i BEAM & un

Obbligatori
CD a doppia welocita.

lettore
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Ogni colore delle piramidi prevede un comporta-
mento diverso: provate a toccare guelle rosse.,,

mo, verremo immediatamente sopraffatti
dalla sua parte arcade. Tecnicamente, seb-
bene lo scrolling del piane di gioco non sig
proprio fluidissimo e, alla lunga, stanchi urE
po’ gli occhi, lcebreaker & nel complesso E
realizzato in modo egregio. Quello che nop
ci convince del tutto & la meccanica di E
gioco, una sorta di remix di classici del pai—
sato quali PacMan e Q*Bert!, di cui si

tende a riassumere gli aspetti migliori

senza affatto riuscire a creare qualcosa di

altrettanto coinvolgente.

L
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L
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L]
L]
-
®
L]
-
L]
L]
L]
=
a
&
L]

Massimo Triulgi
(Si ringrazia Melange-M{)

Mmoo vang
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aislema. MACINTOSH

Genero: ROMPICAPD
= H:20TH CENTURY FOX
HOME ENTERTAINMENT
wiuppatons: MAGHNET INTER.

Q*BERT !

et

Un gioco semplice e yeloce che nesce a farsi apprezzane i
in pochissmo temposlongevita assicurata dall’altissmo |
numero di livellieBuono "accompagnamento musicale,
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na: MACINTOSH

Ganare: AVVENTURA
S H: SPECTRUM HOLOBYTE
iluppalore INTERNO

1l WEano

e W ST e e

I protagonisti di “Star Trek:
The Next Generation™
riusciti a ritagliarsi un piccolo

SONno

spazio n el nostro cuore di
trekker, accanto a Kirk, Spock,

Mc Coy e gli altri. Sara

riuscita la Spectrum Holobyte
a pubblicare un gioco
all’altezza delle aspettative?

Star Trek TNG:A Final Unity &, senza mezzi
termini, forse una delle piu belle avventure
da noi mai giocate, E questo lo sarebbe
anche se 'ambientazione ed i personaggi
non fossero parte del nostro immaginario
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 intri-
ghi familiari tra Garidiani, | 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" & riprodotto fedelmen-
te,inclusa la perfetta caratterizzazione dei
personaggi.

Facendo eccezione per le fasi di combat-
timento e quelle di manovra dell’Enterprise
in cui potremo interagire direttamente con
le console di borde dell’astronave, il

g e T —————— 1

Ling trama dawero incredibile per colpi di scena e ooian-
volgimentoehassima fedelta alla
& SN0 aeliCl

sEME 11— gyisivasGratica

ratissimisimterfaccia utente indownata ;
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STAR TREK TNG

A FINAL UNITY

Capitano Picard, il Comandante Riker;il
Tenente La Forge, I'Ufficiale Scientifico
Dara, il Tenente Worf, la Dottoressa
Crusher e il Consigliere Troi costituiranno
il nostro tramite interattivo con I'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 sezioni di cui
alcune a bordo dell'Enterprise e altre; nella
migliore delle tradizioni, teletrasportati
sulla superficie di strani e inospitali pianeti.

Linterfaccia utente, per quanto nomn ini-
zialmente semplicissima, si rivelera como-
dissima e molto duttile dopo pochi minuti
di gioco. Ulteriore nota di merito & data
dalla possibilitd di personalizzare cosi-tanto
il livello di difficolta del gioco da ottenere
avventure quasi differenti: a seconda del
livello scelto, infatti, potremo rinunciare ai
combattimenti affidandoci completamente
alle capacita di'Worf, evitare di faticare per
scegliere chi comporra la squadra che
verra teletrasportata nelle diverse missioni
a terra e infine evitare di continuare a
interpellare i vari ufficiali di bordo: se
avranno qualcosa da comunicare lo diranno
autonomamente. Malgrado queste facilita-

‘&h
W

E suffi-
Clénce Ul
veloce
girvare Scar Trek
ma & calda-
mente consigliato un Power PC.

g el
Uy DeT ok

NE: A Final Unity

Obbligatori, invece, sonp ben
16 MB di BaM,
doppia velocita,
e Quick Time 2.0 o

i

1 - . —
MB 1l 5

un lettors CO-ROM
ad almenc
System 7

cuccessivi e 4
hard disk. Consigliato un

impianto di amplificazione
rale

la pana,

egternd: ne

zioni, I'avventura si manterra coinvolgentis-
i difficolta pid basso.
Grafica e sonoro si adeguano perfetta-

sima anche al Iivellc:"'

mente allo standard richiesto mantenendo-
si a livelli eccezionali: alta risoluzione, filma-
ti originali e volti digitalizzati per la prima e
voci degli attori americani nonché musiche
originali a 16 bit per il secondo. Non
manca proprio nulla. Sia che siate degli sfe-
gatati trekker, sia che amiate le buone
avventure, Star Trek TNG:A Final Unity & il
gioco che fa per voi.

Massimo Triulzi
Si ringrazia Melange-M|
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Esaminata con ausilio del tricorder, la strana astronave che vedete alla sinistra dello schermo pare non esi-
stere. Eppure la sua azione & chiaramente devastante per la struttura della stazione spaziale...
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Era da tanti anni che not
utenti Macintosh sognavamo
di metterci sopra le mani.

E ora, finalmente, ¢ davanti
a not. Completamente
riscritto e ridisegnato in alta
risoluzione, pronto

per farct passare decine

di notti insonni.

C’e fantascienza e fantascienza. Pilotare un
X-Wing & una cosa impossibile: I'X-Wing &
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”, I'abbiamo potuto vedere in azione
n decine di incredibili e realistici combatti-
menti contro i Tie Fighter dell'impero. Il
merito della Lucas sta nel fatto di avere
creato, poco alla volta, un universo parallelo,
credibile e dettagliatissimo. X-Wing &, a diffe-
renza di Rebel Assault, un vero e proprio
simulatore di volo realistico e fedele a qual-

cosa che in realta non esiste. Eppure, sten-

X-Wing
gira
abbastan

| za tranguillamente anche su di

bBO40 a 25 MHz anche

S8 Ccon-
sigliamo caldamente un Power

Mac per poterne gustare i par-

rignlari. Insignificante lo

SRPEZ1L0 QU hard disk. E

T I e T g By e l.- [ mt N " "y | 1 el =T =1
BCSSS4Arlo SYaLEID f.d O o BFuCCes

ZETA Test ™
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E forse I'ultima volta che questo cargo vede la luce delle stelle. In pochi attimi esplodera sotto il tiro dei laser.

terete a credere di essere davanti a un puro
lavoro di fantasia quando vedrete, una volta
caricato il gioco, i particolari e i comandi del
cockpit delle astronavi.

X-Wing Collector CD-ROM contiene tutte
le missioni originali 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 timido
cadetto alle sue prime esperienze di pilotag-
gio. Dopo aver completato un avvincente
periodo di training in cui affineremo le
nostre doti, verremo finalmente chiamati a
dimostrare il nostro valore sul campo. Pilo-
teremo praticamente tutte le astronavi dei
Ribelli: il pluricitato X-Wing, I'A-Wing, il B-
Wing e I'Y-Wing. Ognuno di questi mezzi
rispecchiera perfettamente il rispettivo
ruclo cinematografico. L'X-Wing, ad esem-
pio, risultera piu 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 distribuzione dell'energia alle parti

disposizione. Essendo lo spazio a nostra
disposizione tranno, concludiamo con una
veloce carrellata delle caratteristiche di
questo gioco: longevita praticamente infinita
dato l'altssimo numero di missioni incluse
nel CD, grafica superba completamente ridi-
segnata per Mac in alta risoluzione e flui-
dita degna di rilievo. Ne consegue un coin-
volgimento totale e una altissima giocabilita.

Massimo Triulzi

Sistema MACINTOSH
SIMUL. SPAZIALE

H.: LUCASARTS

Sviluppatore; INTERNO

REBEL ASSAULT

i
1
i
]

sivi e f MB di RAM. Nessuna vitali dell'astronave: da una sorgente cemu-

=stensione di sistema & richie- nesstari-a not deviare i1 : Uaccompagnamento musicale non & sempre all'altezza
e T - 4 NOI deviare it HUSSo energetco della qualita giobale del giocosAlcune mission: sono
D a doppia velocita, Per la agli scudi, ai laser o semplicemente ai moto- davvers molto difficil

prima volta su Mac, & decisa- ri della nave. Un pronto intervento in que-

nente consigliabto un jovstick.

sta scelta @ indispensabile per riuscire a

completare una qualsiasi delle missioni a
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3D AILAS -

Abbiamo selezionato due
differenti atlanti attualmente
dispontbili su CD-ROM, uno
firmato Electronic Arts e
laltro Mindscape, per
evidenziare differenze e
somiglianze tra due prodotti
multimediali appartenenti a
ino stesso genere,

Comprimere tutte le informazioni riguar-
danti il mondo intero in un solo CD &
un'impresa decisamente ardua, che puod
essere affrontata in maniere differenti. 3D
Atlas e World Atlas & Almanac sono due
dei pit recenti atlanti multime-
diali in commercio, e ci
sembrato interessante
presentarli affiancati,
per descriverne
meglio le caratte-
ristiche comuni e
gli elementi distin-
tintivi, in modo da
agevolare la scelta
di ogni possibile
esploratore informa-
tico che voglia comple-
tare il giro del mondo in
meno di ottanta giorni.
Innanzitutto, € interessante notare come le
case di software pil rinomate nel campo
del “semplice” divertimento interattivo si
stiano affacciande al mondo dei prodotti
didattici, infatti, 3D Atlas porta il marchio
dell’ Electronic Arts, mentre World Atlas
& Almanac é targato Mindscape
Lasciando da parte le valutazioni economi-
che che devono necessariamente aver
considerato le due software house in que-
stione, risulta comunque piacevole notare
Juesto avvicinamento del genere dei pro-
dotti multimediali a quello dei videogiochi,
dato che un'unione di questo tipo potreb-
oe portare in un prossimo futuro a svilup-
o1 decisamente interessanti.

http://www.oldgamesitalia.net/

Tuttavia, rimane il problema di cosa e
di come inserire le informazioni riguardan-
ti il nostro pianeta su un unico supporto
ottico. 3D Atlas ha scelto la strada dell'im-
patto visivo, curando molto ["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 dovra fare la

propria scelta. Chi preferisce esplorare

il globo da turista non potra
che apprezzare i filmati
aerei e gli slide show
di immagini di 3D
Atlos, magari soffer-
mandosi nel

divertente quiz

presente all'inter-

no del CD per
testare le proprie
conoscenze geo-
grafiche o ascoltando
una delle tristi storie
che ci ricordano i gravi
problemi che affliggone il globe,
dalle piogge acide al buco nell'ozono; men-
tre chi ha necessita di approfondire il pid
possibile la situazione politica e geografica
di un qualsiasi stato, conoscere la traduzio-
ne nella lingua locale di semplici frasi e cal-
colare il cambio nella valuta corrente, deve
per forza ricorrere a World Atlas &
Almanac.

Stabilite queste punto essenziale, biso-
gna valutare quale dei due titoli alla fine
verrd consultato piu spesso e che quindi
vaie veramente il suo prezzo.
Probabilmente 3D Atlas & in grado di coin-
volgere e appassionare maggiormente e,
vista la semplice interfaccia, che permette
all'utente di sviscerare il prodotto ricor-

ZETA Multimedia

WORLD

ATLAS & ALMANAC

rendo a un solo menu, forse & pit indicato ELECTRONIC ARTS
anche per il pubblico pil giovane; ma sicu- L'EA si & guadagnata una
ramente solo World Atlas & Almanac pos- e i1 notevole

siede quella completezza e quella praticita

1
T

che possono permettere all’acquirente di GRS t e
prendere il vecchio atlante rilegato e but- sportive, rinomate anche
tarlo nel cestino senza alcun rimpianto. A
Quindi il nostro consiglio & orientato _ Tito ;. L come Fif
all'acquisto del CD della Mindscape, anche it e . e
se non neghiamo che una via di mezzo tra oy Ja— == .
| due sarebbe stata la cosa migliore visto e R
che, come si sucl dire, anche l'occhio

vuole la sua parte.
Claudio Tradardi
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ATLAS

In 3D Atlas sono contenute ben 12 rappresentazioni del globo terrestre. Si possoneo trovare le classiche mappe fisiche e politiche, e delle
interessanti mappe animate che illustrano | movimenti della crosta terrestre o dell’atmosfera. Semplicemente piacevoli le rappresentazio-
ni del globo di notte e dei fusi orari, dove si pud scoprire quali sono le citta pid grosse e illuminate del mondo.

Sistema. PL CO-ROM
Crarera: ATLANTE
House: ELECTRONIC ARTS
mpatore: CREATIVE
WONDERS

@Oy @.,_

ATMOSFERA

n:'--.‘ & s
L s e S o, g 3 x g e ]
BIOSFERA DERIVA DEI CONTINENTI CROSTA TERRESTRE E DCEANICA
1 par e s = - i -.i- f— g — —

o+

GEQOTETTONICA FUSO ORARIO

e e femi

C'& una breve descrizione della
situazione dello stato.

Selezionando i 3D Flights si pud volare sopra
le Alpi, I'Himalaya o le Montagne Rocciose.

e o e = e
@ o e e P

E qualche immagine dei luoghi & dei monumenti
pil famaosi, come il Colosseo,

Grande impatto grafico*Lomprends animazioni riguar R T
danti e pran Fticihne ami oFilma - T RLLY o,
114 Tafdsme d un s meni a I ACCRORIE Ul i F 1 3 - - d v iy -.--- i
lesezroni del prodotio In 3D Atlas sono contenute le immagini satelli- Da guesto menu si pud accederns a tutte Ie sezioni del
tari di sei delle citta pio grandi del Mondao. CD, in particolare agli inserti multimediali.

ilr Atlas gira sla sotto Windows 3.1 s1a sotto

Windows 95, Mecessita di almerno un 486 con 8 MB

di RAM, CD-ROM a doppia welocita, scheda audio
Windows compatibile, scheda SVGA & almenc 4 MB di spazio su hard

Scarso numers di iInformazion testual=hon riesce-a
sastitulrsi completamente a un atlante tradizionale

disk, anche se per velocizzare il caricamento dei datl & posszibale

http://www.oldgamesitalia.net/

installare fino a 22 Mbyte.
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ORLD ATLAS
& ALMANAC

MAPPE

Le mappe della Terra contenute in
WA&A sono meno numerase ¢ spet-
tacolari di quelle di 3D Atlas, ma
risultano comungue interessanti,
visto che si possono consultars
anche una mappa della diffusione
delle varie lingue & una delle diffe-
renze climatiche, CARTINA DEI CLIMI

The World

na: MAC CD-ROM
nere: ATLANTE

MINDSLAPE
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wearnl Ladgus - Th Wi . B
ohoia e ! . INTERMNO

Dal planisfero cnmplet-l:r selezioniamo "Europa per tentare di rag-
giungere il nostro obbiettivo: 'italia.
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La cartina dell'Europa & confusa ma riusciamo Infine, possiamo ottenere la bandiera e impara-
comungue a individuare lo stivale. re come si dice "buon pomeriggio” in italiano.
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Delle maggiori citta & disponibile anche
una cartina, che pud sempre essere utile.

La versicne da nol provata girava su gualsiasi
Macintosh con processcre Ha0X0 o Power

Macintosh, 4 Mbyte di BAM liberi, 3Mbyte di
soazio 34 hard disk, System 7.0 o superiocre, CD-ROM a doppla velocxta

F

Scarso impatto.graticoelnserti multimediall non partico-
farmente originali

a un monitor da almens 13 pallieci. Tubttavia, gia su un 62040 si nota-
va una f[astidicsa lentezza nella costruzione dellz mappa, guindi con-
sigliamo vivamente di provarlo su di un Mac di fascia alta.

Ricordiamo; comungue, che & disponibile anche la versione Windows 95.
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Per tuttt quelli che si

vogliono avvicinare al magico
mondo delle “macchine
volanti” é in arrivo dalla
Knowledge Adventure un
nuovo prodotio che promette
di farvi decollare...

Aviagtion Adventure si presenta come un
titolo dedicate all'interc mondo del
volo, dai fratelli VWright ai caccia Stealth,
dalla prima mongolfiera allo Space
Shuttle, attraverso un'ampia panoramica
della storia dell’aviazione 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 pud accedere a tutte le funzioni offer-
te dal programma. Si potra quindi con-
sultare il laboratorio aereo, vedere un
filmato storico sull'addestramento dei
mitraglieri della seconda guerra mondia-
le o apprendere le leggi dell’aerodinami-
ca che regolano I'universo del volo;il
tutto & accompagnato da una voce fuori
campo che vi seguira nel corso della

vostra esplorazione. 5e cercate nozioni

di carattere generale potete visitare l'ar-
chivio dell'aviazione, dove attraverso un
versatile sistema di ricerca potrete
documentarvi sui progressi tecnologici
dal 500 A.C. ai giorni nostri, conoscere
la storia dei personaggi che hanno lega-
to il loro nome a una particolare impre-
sa e percorrere le numerose tappe che
hanno trasformato un azzardato esperi-
mento in uno dei piu 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 alternati-
va, nella parte bassa della finestra e posi-
zionato un mappamondo interattive uti-
lizzabile per una ricerca in base alla
dislocazione geografica delle schede,

Un salto al teatro del volo vi permet-
terd di osservare filmati storici (come
I'esplosione dell’Hindemburg) e docu-
mentari in etd moderna, oltre a una
divertente sezione dedicata ai video-clip
blooper, ovvero una serie di sequenze in
FMV di incidenti e situazioni particolar-
mente comiche. Se vi interessano infor-
mazioni pit dettagliate sui prodotti del-
I'ingegneria aeronautica, I'enciclopedia
dell'aviazione offre la possibilita di visio-
nare schede unicamente dedicate, ad
aerei (come "Antonov An-125 Mriya)
ed elicotteri civili e militari, con una
ulteriore opzione per visualizzare la car-
tella tecnica dell'apparecchio scelto.
Sempre in ambito tecnico, al laboratorio

un amicoe e ritrovati solo all'inizio del 207 secolo.

aereo potrete trovare le rappresenta-
zioni tridimensionali di una decina di
velivoli (compreso lo Space Shuttle e il
razzo V-1); in questa finestra sara possi-
bile, attraverso apposite icone, osserva-
re lo spaccato del modello o zoomare
sulle parti che pil vi interessano, otte-
nendo cosi una quantita 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 & possibile intra-
prendere & guella del pilota di ambulanza aerea.

vostro PO

disco fisso,

zionl maggiori
girare se s5i impostanc piu di 256
gggere MPC compatibile

Per wolare nel
dovra eggere egquipaggiate con un 4836

gramma gira completamente scotto Windows,
re di vole par cul viene chiuso temporanecamente

alla canonica &640=x480,

colori;

mondo di o Aviation Adventure il

X 25 (meglic se una CFU dotata di Soprocessc-
ra matematico), 8 MEB di RAM (in realta & possibile utilizzare
Aviation Adventure solo con 4 ME di BAM, a patks di configurare un
File di scambio virtuale di almeno I0 ME)}, circa B MA liberi sul

un ¢{D-ROM a deppia velocitd e una scheda SVGA .I1 pro-

1]l simulato-
1ramhiente graflico

Eranne che per

per passare in modalita DOS (attenzione agli applicativi ancora
aperti) . La scheda grafica pud essere configurata anche per risolu-

ma il programma 51 rifiuta di

1a scheda sonora deve

http://www.oldgamesitalia.net/
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Aviation Adventure
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Una delle numerose schede
dedicate alla tecnologia stealth.

Il laboratorio asreo vi
mette a disposizione
anche lo Space Shuttle!
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Come studiare le leggi dell’aerodinamica
attraverso modellini di carta...

Lenciclopedia dell’aviaziona, Qui troverete
notizie su tutti | principall veicoll dall'inizio
del 1800 fino ai prototipi del 2000,

In questo semplice gioco dovrete sfruttare le
correnti ascensionali per portare il vostro
aeroplaning fino all'ultimo livello.

| 5E oppure il volo di puntamento di un
missile. Inoltre si puo accedere a una
sala dedicata a tutte |le carriere che é
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 |a scatola
nera...). Per ultimo si possono studiare
le leggi deli’aerodinamica attraverso la
costruzione di dodici modellini di carta,
accompagnati da un’esauriente spiega-
zione e da una serie di filmati 3D mirati
ad aiutarvi a visualizzare i progressi del
vostro “caccia”. |l prodotto é interamen-
te in italiano, dalle schede enciclopedi-
che al commento di sottofondo, com-
presi dei simpatici help a forma di nuvo-
letta che compaiono ogni volta che si
lascia il puntatore su una particolare
zona della finestra.

Tutte le schede possono essere stam-
pate, comprese le immagini o le infor-
mazioni tecniche, oltre al numerosi
maodelli di carta (pronti per essere pie-
gati e lanciati!). Una parola negativa deve
essere invece spesa per l'interfaccia gra-

http://www.oldgamesitalia.net/

fica, in quanto non da la possibilita di
“saltare” da una sezione all'altra senza
passare dal menu iniziale rappresentato
da una torre di controllo, e questo alla
lunga pué risultare noioso. | giochi pre-
senti all'interno del prodotto spaziano
da un divertente trivial del volo a un
mediocre simulatore di volo, senza
dimenticare un piccolo sottogioco dedi-
cato espressamente ai bambini (Glider).
In definitiva, Aviation Adventure @ un pro-
dotto completo, utile per chi vuole
approfondire la propria conoscenza nel
campo dell’aviazione, ma adatto anche a
chi si vuole avvicinare per la prima volta
a questo mondo. Come per Il Mondo del
Volo, & un titolo che perd potrebbe delu-
dere gli appassionati pil “seri". La pre-
senza di testi e filmati completamente in
italiano permette |'utilizzo del program-
ma anche a quella fascia di utenza senza
una specifica conoscenza della lingua
inglese e la varieta di argomenti trattati
lo rende particolarmente adartto ai piu

gimrn ni.

Andrea Giolito

el e R B :l'_‘ll'

Piccoli problemi di mixaggio audio=Fiimall interessanty,
ma non eccelsiel giochi ali‘interno sono abbastanza
semplici, ma si deve considerare che & un prodotto mul-
timediale & non ludicosSicuramente il taglio del predotto non
& adatto agli appassionati ser
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oma: PG CD-ROM

. ENCICLOPEDIA

' House: MICROSOFT
patore INTERMNO

Fiocco azzurro in casa
Microsoft. L'ultimogenito
della serie Exploration é
infatti dedicato

all affascinante mondo
dell’aeronautica e delle sue
meraviglie, disciplina a cul,
da sempre, il pubblico
maschile sembra essere pit
avvezzo e interessato.

Il mondo del volo & da sempre nei sogni
di grandi e piccini, forse a causa dell'appa-
rente magia che consente a macchine
notevolmente pili pesanti dell’aria di
librarsi nel cielo con la stessa leggiadria
dei gabbiani. Non a caso, fin dagli albori
della sua storia, il volo non & mai stato
considerato come un vile procedimento
meccanico, quanto piuttosto come una
specie di "poesia del movimento”. Forse,
visto con quest'ottica, questo quarto
prodotto italiano continua idealmente il
viaggio iniziato con Civilta Antiche e, pas-
sando attraverso il mondo degli animali e
guello degli oceani, spicca il volo verso i
cieli limpidi della nostra fantasia.

La consultazione de Il Mondo del Yolo si
presenta come una sorta di straordinario

AT EiEEglaliln Jﬁﬂf —
7SION €D ELICHE == gt
&= | 1 primi gruppi motori per gli aeroplani furono i metord a pistoni ¢ le eliche. ki
JuiEen| Come le prime macchine volanti, essi erano di ogni forma ¢ dimensione,
gli inventori imparavano per prove ed errori quali combinazioni sviluppassero £ Lenergls
la maggior potenza, senza sowraccaricare le macchine che cercavano di sollevare del planay

)
."‘

Sin da allora gli aeroplani volavano con motori
.. - stellar & motori in linea. Alcuni avewano la
forma di uma H o di una [, altri di una T,

una U, una ¥ o una W Almeno uno
ricordava una pannocchia di granturco.
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viaggio interattivo in cui I'utente & del

tutto libero di scegliere che riferimento o
che argomento desidera approfondire di
volta in volta, decidendo, in prima perso-
na, il cammino da seguire. Ma se il “turi-
smo fai da te”, pur con tutti | vantaggi e la
grande liberta 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

rJ ! .r;;;,}"'

\\imeiut:::a:u un'ala #
t I *

. e

o E
Al
- woalanti

LEALl ==

5;&- Per secoli, gli inventori hanno costruito
Qs $es) | pinstravaganti aggeggi per imitare gli
uccelli, solo per vedere le loro macchine precipitare o
agitarsi inutilmente in aria. Ironia volle che le macchine
volanti costruite dall'vomo funzionarenoe selo quando gl
inventori smisero di utilizzare ali battenti Sono state le ali

seguendo un filo logico dipendente dalla
guida scelta, cosi da presentare, ad esem-
pio, un'impostazione prettamente storica
se vi lascerete condurre da Sara, la sim-
patica guida da museo, oppure squisita-
mente tecnica se vi affiderete alle cure di
Paola, I'affascinante ingegnere aeronautico
in minigonna.

Particolarmente pregevole & 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™

Allareooia
variabile

Flape
spoiler

.fl'llplc‘.E_.lri.'

fisse, capaci di cavalcare il vento e non di produrle, che hanno
sollevato I'uomo su un pin pesante dell'aria Anche se ora esistono
ali di ogni forma e misura in grado di muoversi avanti e indietro

durante il volo, tutte seguono lo stesso semplice principio.

R A4

Ogni argomento & trattato con termini chiari e corretti.

Il Mondo del

sulla
Bgsere es2gulto anche in
sto caso,
effetti;
ambiente operativo “inferiore®,
d'arrore
bastasse,

apparentemente
alcune opzioni

funzionanc

lita,

programma

credo 81 posga

richiede un 486
i
WiaA .

parlanti

E peraltro consigliato
per poaitar
Sefuanze

gelle animate,

re sotto Windows
confezione

Windows 3.1

inspisegablli;

{come le visite
correttamente. Volendo guantificare la perdita di gua-
valutare intorno al 25%. ]
O BUperliore,
spazxio disponibile su disco rigido,
una scheda audio Windows-compabibile e una scheda video Super
I 'utilizzo 4i
apprezzare l'ottima gualita del
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Volo & stato progettato per gira-

85. Per fortuna, un messagglo
ci avviza che il CD-RFOM «=puo

», sotbintendendo che, in gue-

la qualita dell*esecuzrions sara certamente infericre. In
il prodotto risente sepnsibilmente del passagglo a un
con frequenti crash e messaggil

inoltre, o10 fon

miidate,

come 5
agd sgemplo) non
Ak parte dquesto, 1l

3 MB di

2 doppla

glmeno 8 ME di

CD-ROM

RAM,
un‘unita velo
una coppia di buoni alto-
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Ogni menu rinvia ad un
sottomenu specifico di
riferimentol

il A
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Il menu sulle macchine
volanti & il pid ricco di

“
L
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| fanatici di dettagli tecnici troveran-
no pane per | loro denti nel menu "al
lavoro”...
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| Ben nove guide vi condurrannao in
altrettante visite monotematiche.

approfondimenti storici.

potrete infatti trovare il filmato originale
che documenta il terribile disastro del
Dirigibile Hindenburg, oppure riascol-
tare le storiche parole che il 20 luglio del
1969 tennero col fiato sospeso tutto |l
pianeta, mentre ['astronauta americano
MNeil Armstrong poneva, trepidante, la
prima impronta umana sul suolo lunare.
Ma I'aéronautica, naturalmente, non é
solo storia, bensi soprattutto scienza, fisi-
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 pil, Per for-
tuna, la grande chiarezza e semplicita,
accompagnata dagli efficaci diagrammi
animati di cui il CD é zeppo, ha il pregio
di rendere comprensibile concetti tradi-
zionalmente considerati “oscuri” dai non
addetti ai lavori, e termini come
“Portanza’ o "Turboreattori a Doppio
Flusso" finiscono ben presto per risultare
familiari anche per gli utenti pit digiuni di
nozioni aeronautiche. |l prezzo da pagare,
naturalmente, & il non eccessivo rigore
scientifico e |'eccessiva “leggerezza™ con
cui certi argomenti vengono trattati, che

T L e e A SIS T U WL
b MMAMD > W

[T R
Imlﬂ!mmm-ﬂrmﬂrm-m ey i
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unnmﬂ_mn—fmﬂﬁurﬂnnﬁ-
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Il fascino delle foto d’epoca non appassisce nella
versione “digitalizzata”.
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potrebbero far storcere il naso agli ascol-
tatori pid ferrati nel campo a cui pero, si
potrebbe obiettare, il prodotto non &
certamente destinato. Tra 'altro, cosi
come é di tradizione in casa Microsoft, il
titolo & ben lungi dall’essere serioso o
austero, e gode del pregio di saper “spez-
zare' © sdrammatizzare argomenti impe-
gnativi accostandoli a cortometraggi bril-
lanti (come le sequenze tratte da
“L'Aereo pilt Pazzo del Mondo™). 0 a
brevi giochi interattivi che mettono alla
prova l'arguzia e I'attenzione dell’'utente,
premiandolo, alla fine, con brevi e spetta-
colari videoclip.

Insomma, Il Mondo del Volo & un prodot-
to realizzato con una cura e una ricerca-
tezza 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 curiosita, ma fon-
damentalmente digiuno di competenze
specifiche in merito, desidera accostarsi
al mondo dell'aviazione in maniera bril-
lante, originale e, perché no, divertente!

Paclo Cupola
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Le schermate interattive consentono di “toccare
con mano™ alcuni argomenti pid impegnativi.

DIRIGIBILE
HINDENBURG

Immenso e lussuoso,

1 'Hindenburga era il Titanic
dei cieli. Poteva portare
un centinalo dl  pASSeqerl
attraverso L'Atlantico &
120 ¥m all‘ora. Come
lo sforcunato
transatlantico, perd, anche
1 *Hindenburg era destinato
al digascro: una catastrofe
che seqgnd la fine dex
dirigibili per passeggerl.
11l 6 maggio 1937, infattl,
mentre stava per arrivare i
Lakehurat, nel New Jerssy,
lo Zeppelin pleno
d*idrogeno asplose & brucio
in soli 30 secondi.
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Non gira al meglio sotto Windows 3. 1shel tentativo de sam-
plificare alcuni congetti d'nesempliu mgﬁmllpm:‘am
. ‘commette gualche grave imprecisiones! prodotta & un pa’
dispersivo e, pur qualificandosi come ottime documentaria interatt-
vo, rivela cost tutti | suol imiti come *dizionario enciciopedica” &
causa defle difficoita di consultazione e di ricerca di un argomento

specifico
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Bentornati all’angolo degli S.0.S. dove i dubbi e i

dilemmi det nostrt lettori trovano la tanto
agognata risposta. Questo mese ZETA pubblica
le soluzioni complete di Fade to Black e Alien
Odyssey, mentre nelle pagine det “Classic” troverete
la soluzione di Star Trek: 25TH Anniversary. Se
avete un qualsiasi problema, telefonate alla
Hot-Line del venerdi sera (02/33100154)
quando Paolo Paglianti e Andrea Giolito

risolveranno tutti 1 vostri dubbi.

La soluzione di Fade to Black & una di quelle piu
richieste dai lettori. ZETA pubblica finalmente la guida
completa con tanto di mappe! Quindi non vi resta che
leggere le prossime pagine per scongiurare la minaccia
dei morph.

CONSIGLI GENERALI

Prima di iniziare, indichiamo qualche consiglio generale: vsate la moppa, per vedere dove siele gia shafi, vi aivtera
a nen passare ore nello stesso livello. Utilizzote gii sconner che froverete durante 'avventura per conirollare even-

L I V E L L 0 1 tuali froppole o per cercare oggelfi che vi sono shuggiti. Ricordatevi che una volto raggivnte un oggetho non & sub-
g x . —_ - ciente uscire dala schermata con il bashe “Esc”, ma bo si deve prendere con la barro spazic (di defoult), in obiro

In questo livello dovrete fuggire dal penitenziario di New Alcatraz modo rion sederd o for parks del vesire inventorio, Conrolloe fu i conbsnitori del Evallo s ricardatevi che: non
e unirvi alla resistenza della Mandragora. sono tulti della stessa forma, ma cambiano o seconde dello locazione in cui vi frovate. Mirate o futto quella che
1 Distruggﬂta il drane volante e correte pﬂSSﬂndﬂ sul sensore in vedete, delle volte gli stessi oggefti possono essere distrulfi solo in aleuni livelli, Tulfi i morph possono essere u::i:i
: : tranne il supermorph (lo arrostirete nel finalel, i golem possono salo essere addormentali per un breve periodo di

mezzo alla stanza PEr aprire la porta in fondo. tempo, menre aliri nemici non possono essere affotto obbattuli, Utilizzole I'apposito sconner per identificarli e non
2 In primo luogo sparate al robot cingolato che avanza sulla destra, purdere cosi tempe |e munizioni |nel vano tentotivo di distruggerli. Col progredire dell'avventura Iintelligenza dei

quindi spostatevi sulle cellule a sinistra per farlo passare |'attendete vosiri nemici umenta ¢ inizieranno o sfruftare hit | possibili ripari nelle skanze, fale anche voi lo stesso e cercale di

che oltrepassi il campo di forza: si muovera sui sensori davanti e vi
disattivera le griglie verdi di sinistra.

3 Sparate alla telecamera di destra per disabilitare 1 mitragliatrice, poi devastate il morph che compare al centro; salite sull'ascensore in fondo.

4 Distruggete il morph e lasciate perdere la mitragliatrice, dirigetevi invece a est

5 |'armadietto di destra contiene una mina, ma aziona un allarme che attiva la mitragliatrice della stanza precedente.

6 Colpite il morph a sinistra e andate a parlare can Il cuoco.

7 A questo punto si presenta una scelta: potete sparare al cuoco (traditore) e tornare indietro, oppure andare nella stanza a sinistra che I'amico in
bianco ci ha indicato (8), massacrare | morph e abilitarvi |accesso alla stanza segreta all'interno della caffetteria.

9 Nella stanza segreta dovrete spostarvi in senso antiorario evitando le trappole elettriche per arrivare cosi a un armadietto che contiene degli uti-
lissimi proiettili esplosivi; per tornare indietro non & necessario compiere la strada al contrario in quanto si & reso disponibile un passaggio laterale
a est. ¢ '

10 Distruggete il ragno, prendete il data e I'info scanner e abilitatevi nella console di destra.

11 Nella stanza di fronte ¢i sono due morph a guardia dell‘ingresso per la sala macchine, ma hanno il deplorevole vizio di essere sostituiti subito
una volta abbattuti; per rimediare all'inconveniente, dovrete prendete |'ascensore sulla destra (vicino all'ingresso), quindi una volta arrivati al

stanarli
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plano superiore, distruggete |
morph e | cantenitori di rigene-
razione e tornate di sotto.
12 Distruggete i due morph e
aprite la porta attraverso Il pan-
. nello a destra
; 13 Uccidete il morph (attenzione che da guesta parte non
potrete pil tornare indietro, quindi caricatevi di energial).
14 Premete il pulsante rosso sul muro per disattivare le griglie
verdi di protezione e spostatevi nell'infermeria.
15 Sparate al morphl a destra e aprite gli armadietti at lati per
prendere la prima chiave e medikit (attenzione alie spalie).
16 Accoppate il morph e attivate |'apertura della porta della
stanza criogenica con il terminale,
17 Uccidete il morph di guardia.
18 Una volta che avrete fatto esplodere I'ennesimo morph,
prendete uno del due ascensor a ovest.
19 Sparate al morph, premete il pulsante sulla parete di sinistra
per disattivare le lastre elettrificate.
20 Sparate ai due dromi volanti e aprite I'armadietto per prende-
re la seconda chiave; tornate indietro e prendete ["ascensore di

W

o

.

destra.

21 Sparate al robot sui cingoli (gli distruggerete le armi ma con- : _ &4 '

i : 1 = i [ - W o b T ) L = = 'l A
tinuera a camminare). AR A e i T

22 Minacciate con I'arma il capo della prigione Warden (potete anche colpirlo): arrivera un marph alle spalle. Fatelo fuori, recuperate il cristallo
necessario per aprire |'armadietto li vicino e prendete il codice per aprire le porte dell’hangar.

23 Entrate nella stanza di guardia e utilizzate il codice sulla console,

24 |tilizzate |a seconda chiave e attivate il secondo ascensore nella sala delle guardie (guella con 1l generatore gegli scudi)

25 Prendete |'ascensore di destra.

26 Distruggete i robot volanti e il morph dietro le sbarre: attivate la macchina con il pulsante sulla parete a ovest (dovrete seguirla ed entrare con le
nella stanza a sud una volta che si & aperta la porta; nel caso in cui non ci riusciate, dovrete percorrere il corridoio a nord per arrivare alla postazio-
ne da dove vi attaccava il morph (27) e azionare il comando di ritorno dalla console di fronte alle sbarre).

28 Premete il pulsante per attivare |'ascensore di ritorno, ma salite su guello in fondo allo svincolo

29 Abbattete | due robot volanti e salite sull'astronave,

LYeEL 107

In questo livello dovrete salvare I'anziano professore prigioniero dei morph e far saltare in aria la base nemica.
1 Uccidete il morph.

2 Sparate ai droni volanti, prendete | proiettili dall’armadietto e la chiave per la sala
macchine

3 Uccidete le guardie e disattivate il generatore principale per aiutare 'hacker nel suo
lavoro.

4 Passate sul pannello in mezzo per aprire la porta di fronte (attenzione alla mitraglia-
trice).

5 Fate fuori i due morph e abilitate |'accesso per le celle,

6 Abbattete il marph e il drone volante.

1 7 Devastate | due morph g il robot cingolato nelle celle a guardia del passaggio per |l
R laboratorio.

15 8 Distruggete il drone volante, prendete i proiettili dall'armadietto e disattivate |e sbar-
re di energia che trattengono il professore; ora dovrete scortarlo fino al teletrasporto
ne centro del complesso; la cosa risulta complicata dal fatto che il vecchietto si muove
molta lentamente e se vi allontanerete troppo si fer-
mera chiedendovi di aspettarlo. Quello che potete fare
per non metterlo in pericolo & di andare in avansco-
perta ogni volta che si presenta una stanza nuova e
prendervi voi | colpi destinati al vostro compagno

http://www.oldgamesitalia.net/
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9 Ripulite la zona dai nemici.

10 Sparate al morph di guardia.

11 Abbattete il drone volante e portate il professore al teletrasporto; prima di partire vi consegnera un
cubo contenente un virus per |'elaboratore centrale.

12 Distruggete | due ragni che compaiono una volta entrati (i pannelli innescano delle sbarre per proteg-
gervi).

13 Prendete i proiettili al plasma.

14 Usate (tasto U) il cubo del prof sulla prima console per attivare | meccanismo di autodistruzione.

15 Utilizzate il teletrasporto per scappare dalla base

SEVEL Q. 3

In questa stazione mineraria dovrete recuperare le coordinate della base oroitante dei morph.

1 Qui troverate una postazione per ricaricare gli scudi.

2 Premete il pulsante quattro volte per attivare tutte e guattro le navette (le vetture funzionano come delle
*chiavi volanti” per le porte ai quattro lati del complesso principale): attenzione che agli angoli opposti
sono in postazione due morph assaltatorl.

3 Prendete le due chiavi (del complesso 4 e 2).

4 Prendete il cristallo di risidium dall’armadietto di lato

5 Prendete |a ricarica di energia e abilitate l'ingresso per il laboratorio di
ricerca.

6 Abbattete il morph e prendete le chiavi per il complessa 1 e 3.

7 Distruggete il ragno passate sulla fotocellula e prendete il risidium nel-
I‘armadietto.

8 Prendete il cristallo di risidium e saltate le barriere elettrificate per passa-
re sulla cellula in fondo (disattiva le sharre verdi).

9 Prendete I'ultima cristallo di risidium (in realtd ne sono necessari solo due, ma vi diamo ugualmente le indicazioni per tutti e quattro, dato che
alcuni sono in posizione un po’ ostica).

10 Distruggete | morph e prendete lo scudo antiradiazion.

11 Distruggete i due robot e il morph, passate sulla piastra e attivate [a trivella con il risidium tramite il pannello di comando del mezzo (due volte
durante il viaggio per il laboratorio di ricerca); fate attenzione agl artigl che spuntana dalle pareti.

12 Prendete i dati dall'armadietto dietro al mostro distrutio e aspettate i messaggi dei vostri compagni.

LIVELLO 4§

In guesta livello farete 1a conoscenza di uno degli ageer, una antica razza di Plutone che per sfuggire alla minaccia dei morph ha abbandonato I
proprio corpo e raggruppato la conoscenza in una misteriosa piramide.

1 Sparate alla telecamera di controllo nell'angolo a est dietra "astronave (in questo modo non si rigenerera piu la
guardia) e poi al morph che vi attacca di fronte.

2 Distruggete | due droni volanti.

3 Sparate al morph, abilitatevi la strada per il ponte sospeso e prendete la mina insieme ai proiettili dai contenitori a
mezz'aria.

4 Prendete il teletrasporto.

5 Entrate dalla porta di sinistra saltando la piattaforma verde davanti a questa

6 Correte ad attivare le due piastre davanti all'ingresso per bloccare | morph assaltatori.

7 Saltate fino alla porta di fronte.

8 Prendete 1| force field scanner, attenti a due morph ades-
so!

9 Passate sulla piastra a nord, entrate, abbattete il morph e
prendete la chiave per il ponte superiore e la chiave per la
stanza di comando.

10 Utilizzate il force field scanner per individuare le piastre
in modo da poterle saltare e superate il ponte,

11 Sparate al generatore del campo di forza dell’antico
Ageer (e sulla destra, basta gualche colpo o una mina)

12 Sparate ai due droni volanti che vi si presentano di
fronte.

13 Salite sull’astronave con |'ageer.
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Questo & probabilmente il livel-
o piu compiicato dell'intero
gioco; in pratica la vostra mis-
sione consiste nel recuperare la piramide degli Ageer rubata dai
morph facendovi largo tra golem trappole e codici vari.

1 Attraversate il ponte (i fasc di luce blu sono delle ricariche
per gli scudi) e distruggete il drone valante.

2 Evitando il golem al centro della stanza, aprite | contenitori
sulla destra e prendete la chiave per il la prima sala e la gemma
verde,

3 Prendete I'ascensore di sinistra.

4 Abbattete il morph (facendovi scudo sul blocco di pietra in
mezzo),quindi | morph dietro la porta di fronte.

5 Attraversate il ponte cercando di evitare le mine {abbassatevi
per quanto possidile o correte senza fermarvi).

6 Eliminate il morph e passate su una delle piattaforme a est,
uno der volatili di questa stanza cadra addormentato, prendete-
lo e dirigetevi a sud.

7 Esaminate (e annotate) figure sul pannello a est.

8 Uccidete gli assaltatori e tate attenzione al golem che appa-
rira dalla stanza alle vostre spalle.

9 Uccidete | morph e fermate il golem, dirigetevi a sud e pre-
mete | pannell della parete in modo da far risultare la stessa
sequenza vista nella sala dei volatili.

10 Entrate, distruggete il ragno meccanico e prendete la gemma arancione nel contenitore tra le mani della statua.

11 Prendete 'ascensore di destra,

12 Prendete la gemma grigia nel contenitore a est.
13 Uccidete il morph e premete le due statue a sud, per liberare il golem con I'occhio di vetro (1) e aprire il passaggio segreto a ovest.

14 Eliminate la pattuglia di morph di guardia (sia nel corridoio che nella sala della vasca) e premete il pulsante a nord dietro alla vasca. In questo
modao attiverete | raggi rossi collegat) alle pedane nel corridol, I'unico mezzo per neutralizzare 1l golem che vi segue.,

15 Fatevi seguire dal golem e posizionatevi su uno dei pannelli nel corridoio, facendo in modo che il raggio investa il golem e recuperate l'occhio
che fluttua in aria. Quindi utilizzatelo sulla mano che spunta dalla vasca (dovete trovarvi a nord) per ricevere il codice di accesso della piramide,

16 Premete Il bottone a nord e prendete la gemma rossa dal contenitore a ovest,

17 Entrate nel passaggio segreto e prendete la gemma gialla.

18 Prendete nota della sequenza dei quattro simboli, da sud verso nord,

19 Evitate |a trappola elettrica, gquindi muaovetevi nella stanza dell’oracolo utilizzando un percorso basato sulla sequenza di simboli della stanza al
plano di sotto (solo con spostamenti verticali e onzzontali), quindi donate il volatile all'oracolo in cambio del codice per la sequenza esatta dei dia-
manti nella sala della piramide.

20 Utilizzate il caodice recuperato nella stanza della vasca, sul pannello centrale {ora non ¢l sono pil le trappole elettriche), ed entrate nella porta di
destra.

21 Disponete le gemme secondo il codice dell'oracolo {(basatevi sul fatto che la gemma blu & gid
al suo posto) e proseguite a est per sfuggire al supermorph che vuole fare amicizia con voi.

22 Prendete I"ascensore a sud (scoprirete che la piramide @ stata catturata dalla nave dei morph,
e gl ageer vi chiedono aiuto per recuperarla).

23 Prendete il teletrasporto.

EEVEL O -6

Questo & un livello diverso dagli altri, in cui dovrete muovervi a bordo di una navetta molto simile
a quella usata da Conrand nella sequenza di fuga di Flashback

1 Uccidete | morph di guardia e attivate la navetta a est.

2 Fino a questo punto il percorso @ obbligato: posizionatevi al centro dell’apertura e scendete al
piano di sotto.

3 Prendete Il canale a nord e scendete lentamente {(attenzione alla lava o morirete all'istante!).

4 Uscite dalla porta a nord.

5 Qui potrete parcheggiare comodamente Il vostro mezzo,
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1 Fate fuori marph e droni
di sorveglianza e prendete
I'ascensore centrale,

2 Abbattete il drone e |'as-
saltatore che si avventa contro di vol.

3 Uccidete il morph di guardia, sparate al tentacolo sulla
parete (se ne andra per qualche tempo) e saltate | pannelli (se
li premete ricomparira il tentacolo dal buco) sul pavimento,
quindi aprite il contenitore a-destra per prendere la prima
chiave.

4 Distruggete i due droni volanti.

5 Nel contenitore in questa stanza troverete un‘altra ricarica per i vostri scudi {attenzione ai bidoni alle spalle, sono due morph camuffati).

6 Evitate | pannelli, uccidete il morph, gquindi dirigetevi prima a est e pol a ovest.

7 Premete il pulsante a sinistra,

8 Dopo aver ucciso le due guardie prendete la chiave nel contenitore,

9 Qui troverete dei proiettili al plasma (oltre a due guardie).

10 Passate sui due pannelli e attraversate la stanza facendo attenzione alle mine (abbassatevi), ai pannelli elettriticati (saltateli) e ai raggi gialli.

11 In fondo a questa stanza ¢'é un altro ricaricatore di energia; per disattivare la torretta, premete il puisante nell'angolo a sinistra vicino ai tentacoli
(tenete presente che sparando al primo tentacolo, questo si ritrae per qualche secondo, ma ricompare se sparate al tentacolo pid avanti e viceversa).
12 Uccidete gli assaltatorl e guardate la vetrata per scoprire che il supermorph si & introdotto tra la resistenza come Q'Connor e che ha piazzato una
cella distruttiva nel loro centro principale.

13 Uccidete la guardia e sfuggite al supermorph attraverso il teletrasporto di fronte per scappare con la loro astronave.

EIVEELED 8

Una volta tornati alla base della Mandragora con la nave morph {e la piramide ageer) scoprirete di essere stati inseguitl guindi, dopo una piccola
ma cruenta battaglia, le truppe nemiche si introdurranno all'interno della vostra base, e prenderannc possessa di alcune zone strategiche. |l
vostro compito sard quello di aiutare la resistenza a liberar-
si dei marph in questo livello e raggiungere il comandante
per un piano di azione atto a neutralizzare la bomba sulla
base.

1 Uccidete i tre morph e scappate all'interno del magazzi-
no sulla destra, dov'é ubicata una stazione di rigenerazio-
ne di scudi. Non cercate di contrastare il camminatore (un
po’ simile a un AT-5T) ma piuttosto corretegli incontro e
superatelo: non riuscira a spararvi subito in guanto & molto
lento nel girare la testa e spara solo a distanza ravvicinata.
2 Uccidete il drone con armamento pesante e proseguite a
nord :

3 Parlate con il nbelle agonizzante e salite sull’ascensore,

4 Scappate subito a sinistra e uccidete il morph in fondo.

5 Facendovi strada tra le guardie, andate a salvare I'amico & recuperate la chiave per il posto di comando; ricordate che al centro del complesso
c'é la palestra dove oltre a un paio di morph si trova anche un generatore di scudi.

& Prendete I'ascensore e una volta arrivati, uccidete il morph; quindi andate a prendere le nuove armi (la cartuccia a impulsi soprattutio) e un
utile scudo mimetico.

7 Dopo aver‘appreso del rapimente di Sarah, andate a prendere il teletrasporto di destra.

I E el 059

1 Sparate alla guardia (che in realta @ un morph travestito).

2 Raggiungete il dormitorio A, facendovi strada tra | morph di guardia.

3 Aiutate i compagni contro i morph e prendete il pass per il dormitorio dov'e tenuta Sarah.

4 Nel ripostiglio troverete uno scanner per la localizzazione degli oggetti nel livello e alcuni proiettili.

5 Fate fuori la guardia, i morph nella stanza successiva e liberate Sarah oltre la porta a nord ovest, che vi
dara il codice per il generatore; adesso & tempo di muoversi per disinrescare la borba.

6 Abbattendo gli assaltatori arrivate fine a questo raccordo e prendete I"ascensore.
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LIV-EL 0~ 10

In questo livello il vostro obiettivo sara di aprire le porte che conducono al generatore e scongiurare la
i 2 ]
minaccia della bomba.

-

1 Distruggete il drone e evitate i raggi rossi.

2 Attraversate |a stanza facendo attenzione ai soliti raggi,
3 Per arrivare al centro di guesta stanza e aprire le porte del generatore, dovrete saltare sulle frecce rosse
del pavimento, aspettando che quelle girevoli (le prime davanti a voi} punting verso nord.

4 Saltate la freccia solitaria, dirigetevi a est e distruggete il drone di guardia.

5 Distrutti | due droni, passate velocemente sulle tre piastre a destra per aprire il generatore sul lato
opposto, awicinatevi e disattivate la bomba, sarete trasportati al centro direttivo, dove assisterete alla
preparazione del piano di attacco. i

| morph in realta non sono altro che dei burattini controllati da menti periferiche, a loro volta controllate da un cervello centrale, ubicato all'internc
della base morph dell'isola di Pasqua. Il vostro compito sara di introdurvi all'interno della base fino alla locazione della grande mente morph e di
lasciare un segnalatore che permettera alla piramide contenente gli ageer di raggiungere il nemico e ingaggiare con guesti una battaglia psichica,

I'unico mezzo per abbatterlo definitivamente.,

1 Dopo aver distrutto il robot, proseguite a nord evitando | raggi e le trappole elettriche.
2 Prendendo guesto ascensore, si arriva In una stanza con | raggi blu per rigenerare gli scudi.
3 Questo passaggio & difeso da alcuni assaltatori mimetizzati (ricordatevi che anche voi avete lo scudo

mimetica).

4 Passate sulla pedana sul pavimento per disattivare le sbarre verdi e raggiungete ['altra parte del cor-
ridoio saltando le frecce rosse ed evitando | ragagi rossi, '

5 Per superare questa parte dovrete saltare nei buchi tra le frecce.

b Questa stanza & un insieme di lastre di vetro che formano un piccolo labirinto; dirigetevi perso nord
ovest (| passaggi liben sono leggermente piu chian), ignorate Il marph che vi segue nel percorso, pas-
sate sotto o di fianco al laser e, giunti di fronte alla porta, proseguite per sud, sud est, per arrivare
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all'ingresso della stanza successiva.

7 Abbattete il drone e | due morph vicino ai candela-
bri,

8 Utilizzate il force field scanner per individuare le pia-
stre che abilitanio | raggi rossi e la mitragliatrice,

9 Uccidete tutti morph dietro ai blocchi di pietra e
prendete il teletrasporio dalla parte opposta della sala,
permettendo cosl agh ageer di eliminare il cervello
centrale in una furiosa battaglia psichica,

10 Sparate alla falsa Sarah, scappate con lei verso la
navicella e gustatevi il finale,

In alternativa potete lasciare morire la vostra compagna, aspettando che entri dalla porta in fondo e
venga uccisa dal supermorph travestito, e scappare da soli sul mezzo di fuga; in questo modo
affronterete un divertente hivello aggiuntivo alla giuda del vostro piccolo cacda in una sezione che
ricorda molto la Death Star Trench di Guerre Stellan, inseguiti dalle navicelle morph, evitandao di
shattere contro le pareti o la lava sotto di voi! ricordatevi di uscire a sinistra al bivio!
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MNonostante non sia un’avventura particolarmente
arzigogolata, Alien Odyssey si @ dimostrata divertente,
coinvolgente e, soprattutto, complessa al punto
giusto. Paolo Paglianti € andato la dove i Dak sono
numerosi e, grazie al prezioso aiuto di Luca Salvi di
Rimini, & tornato a raccontarvi come finire questa
odissea aliena.

PRELIMINARI

Lo scopa principale del gioco @ ritrovare le cingue Mani di

Dak e le Cartucce Acustiche che permettono di aprire tutte le

parte chiuse, oltre ad accedere a tutti | comandi dei vari com-

puter. Le Mani di Dak, una volta raccolte, vengono usate

automaticamente quando & necessario, mentre le Cartucce

Acustiche servono a riprodurre la particolare sequenza di sim-

boli che gqualche porta richiede per poter essere aperta.

Nota: le mappe sono puramente indicative; su di esse non

saono segnate le posizioni delle fotocellule, che possono atti-

vare cannoni laser, oppure bloccare I'apertura di una porta. In

guesta caso e sufficiente distruggere le fotocellule a colpi di

laser per aprire definitivamente il passaggio.

Infine state attenti ai nemici. A volte basta correre per evitarli, dato

che sono molto lenti. In ogni caso, i indicheremo solo quando sono
“in possesso di Mani o Cartucce.

L'"INSEGUIMENTO

Il gioco inizia a bordo di motorette iperveloci che sfrecciano nelle
foreste del pianeta. Col mirino dovrete colpire e far saltare tutti i
nemici che vi "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 in un angusto condotto di
areazione della base Dak.

BASE 1

CONDOTTI DI VENTILAZIONE

Nota: la mappa mostra il livello in sezione. Procedete lungo il corri-

doio e calatevi nel tunnel inferiore. Qui sparate alla ventola per disat-

Srww e tivarla, stando attenti a non farvi
risucchiare. Fate fuori il sauro e
scendete ancora. Sul pavimento

| davanti a voi ¢'e una ventola che

- dovrete saltare (spiccate il balzo

" dal bordo). Proseguite ancora e
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collegatevi al computer sulla parete sinistra premendo la barra. |l lin-
guaggio alienc apparentemente incomprensibile in realta & una sem-
plice sostituzione di simboli con le lettere dell’alfabeto latino (ovvia-
mente le scritte sono in inglese), Scegliete di guardare la mappa e
selezionate la porta rossa che vi sbarra il cammino (la vostra posizione
& data dal triangolo azzurro lampeggiante). Cliccate sul pulsante
ross0 per aprirla.
Ora abbassatevi (tasto Z) e procedete lungo il cunicolo. Sparate gual-
che raffica al generatore (1) per farlo saltare e poi calatevi nel cratere
cosi formatosi.

CORRIDOI

Procedete lungo i cunicoli fino alla stanza contrassegnata dal numero

(2), & gui uccidete il Dak, Raccogliete la mano e tornate alla stanza

adiacente a quella da cui siete partiti. Prendete |'ascensore e scendete

al livello inferiore. Qui utilizzate il computer e potenziate il vostro bla-

ster (grazie alla mano Dak). Se volete, sparando ai barili (1) li farete

saltare. La stanza adiacente ha due Energy Recharge, di cui uno
"Full™ - ma per recuperarlo

~ dovrete attraversare la bava
acida delle lumacone sul sof-
fitto. Ora tornate su con 'a-
scensore e proseguite fino
alla stanza (3). 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 I'apertura del pannello
segreto. Tornate alla stanza (2) e col blaster fate saltare in aria la cen-
tralina di controllo. Nella stanza che avete appena aperto (4) trovere-
te |'ascensore per il livello successivo,

PIATTAFORME SOSPESE

La prima cosa da fare e disintegrare i due Dak che girano attorno alle
piattaforme. Usate il computer (1) e selezionate |a mappa. Attivate il
tunnel luminoso (2) e il Repair Bot rosso al centro della mappa.
Questi, nel tentativo di riparare una parte di piattaforma pericolante,
|la fara crollare, consentendovi ["accesso a una piattaforma prima
inaccessibile. Ora attraversate il tunnel (2} ed entrate,

Andate a destra per prendere la prima Cartuccia Acustica,

facendo attenzione alle
fotocellule poste a croce

che attivano i fucili laser

ki

ai quattro angoli della stan-
za. Uscite e usate la
Cartuccia (tasto A) per apri-
re la porta (3) al centro della
parete nord (dovrete ripete-
re la sequenza visualizzata
sullo schermo). Entrate e
collegatevi al computer (4), :
che & poi quello della sicurezza. Scegliete I'opzione “Crystal Plant”
(la seconda) e accendete la luce nella stanza delle lenti.

Ora prendete 'ascensore (5). Uccidete il Dak ed entrate nella porta di
fianco all’ascensore (dovrete inserire la sequenza sonora). All'interno,
eliminate il Dak e raccogliete la Cartuccia. Risalite con |"ascensare (5)
g scendete lungo la piattaforma distrutta fino a (6). Entrate e salite
sull’ascensore.

CRYSTAL LENS - PARTE 1

Aprite la porta (1) con la sequenza sonora. Per aprire la porta (2)
dovrete distruggere le fotoceliule che la bloccano. Mentre attraversa-
te questa stanza, fate attenzione ai soliti fucili laser. La stanza succes-
siva e |a base del proiettore che
focalizza le comunicazioni tramite le
Crystal Lens. 5e volete potete gia
salire sulle piattatorme per far piaz-
za pulita dei Dak, ma per il momen-
to non potrete fare nient'aitro.
Prosequite oltre fino a raggiungere
I'ascensore nella stanza a sud-est.
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HANGAR

Procedete lungo il corridoio, ma non entrate nella porta (6). Andate
invece a uccidere il Dak (3) e prendete la mano. Se entrate nella
porta di 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 di energia. Andate ora al
punto 5 e uccidete il Dak bianco per raccogliere |a terza cartuccia,
Tornate alla porta {(6) che ara potrete aprire con la sequenza sonora.
Entrate e dirigetevi al pannello di controllo. Qui vedrete tre pulsant
arigi, due a livello del terreno e uno sulla piattaforma rialzata.
Quando ne premete uno, questo diventa rosso e comincia a lampeg-
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giare per qualche secondo, poi torna grigio. Dovete riuscire a premer-
Il velocemente tutti e tre prima che il primo pulsante attivato si spen-
ga. In questo modo disattiverete il campo di forza che bloccava il pas-
saggio al punto (5). _

Andate fino a (7) e prendete la sotterranea, uccidendo il Dak che si
nasconde al suo interno. Raggiungete il computer (B), scegliete

“Data Control”, poi attivate tutte e tre le voci ("Slave Channel”,
“"Data Beam” - premendo sulla barra blu - e “Lens Cover"”, in que-
st'ordine). Tornate al piano supericre.
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CRYSTAL LENS - PARTE I1

Fate riferimento alla mappa "Crystal Lens”. Tornate nella grande sala
in cui '@ il generatore di energia e salite con I'ascensore (9).
Pracedete 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 in 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 & piuttosto cattivo, Su una parete tro-
verete anche un Energy Full Recharge (vi serviral). Procedete verso
nord fino all'uscita: a questo punto dovrete colpire il mezzo blindato
che vi viene addosso, prima di poter fuggire dalla base.

I TUNNEL DELLE MINIERE

In guesta seconda sezione spara-e-fugai dovrete sfrecciare negli
angusti cunicoli delle miniere, distruggendo le navette ayversarie e
stando attenti a non sbhattere contro le pareti o le infrastrutture, Per
fare cit dovrete far si che le due freccette rosse siano sempre orizzon-
tall, ruotando la navicella su se stessa con i tasti M e N. Alcune infra-
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strutture possano anche essere distrutte a colpi di laser. Una volta ter-
minata guesta sezione potrete iniziare a girare per la seconda e wulti-

- ma base Dak, in cui dovrete liberare il vostro amico Ghan e i suoi

compagni prigionieri.

BAGE 2

IL NucLEo CENTRALE
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Dalla stanza di partenza, procede-
te fino al punto (1) e uccidete il
Dak. In guesto modo provocherete
una frana che per ora non potrete
superare. Tornate indietro ed
entrate nel Nucleo di -
Collegamento (la stanza circolare). Troverete altre tre porte. Quella a
destra porta a una stanza con un Energy Full Recharge, mentre quella
Opposta a vol & per ora inaccessibile. Prendete 13 terza porta, quella
alla vostra sinistra. Superate il corridoio per arrivare in una stanza con
un ascensore. Attenzione ai due Dak che vi spareranno contempora-
neamente. Andate verso destra e raggiungete |a stanza (3} e uccidete
il Dak: |a sua mano cadra nella vasca che a voi & inaccessibile.

Tornate indietro e dirigetevi al punto (4). Dopo aver ucciso tutti |
nemici, collegatevi al computer e scegliete “Fuel System”. Dovrete
formare un composto chimico abbastanza denso da sostenere la
mano del Dak. Bisogna mischiare "SU" e "MA".

Tornate in (3) e raccogliete la mano, qui raggiungete la stanza (2) e
salite con |'ascensore "A", Potrete entrare soltanto nella porta di sini-
stra. Uccidete il Dak e accedete al computer, scegliendo la mappa.
Cliccate sul cerchio rosso in alto a destra e attivate il ponte rotante,
quindi attraversate |l baratro e scendete con 'ascensore dall’alra
parte, dave dovrete affrontare un altro Dak.

Superate la porta e procedete lungo il corridoio fino ad arrivare alla
stanza (6). Qui dovrete uccidere il Dak che possiede un’altra
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Cartuccia. Entrate infine nella
stanza adiacente alla () e,
dopo aver potenziato il blaster -
con la console, prendete |'ascensore contrassegnato da una “B” per
uscire.

Tornate indietro fino al punto (1) e sparate alle rocce per farle saltare:
entrerete cosi nella zona della miniere. Uccidete tutti | nemid e salite
sull*ascensore.

LE MINIERE
Seguite il corridoio fino al punto L)
(8) e salite con il piccolo ascensore el
sul nastro trasportatore. Dopo aver |
ucciso il Dak che vi attende nelia =
stanza seqguente dovrete superare
gli schiacciatori di minerali. Occorre | e
un po’ di tempismo per non farsi =
schiacciare, ma non & molto diffici- ST
le. Attenzione a scendere dal l
nastro in tempo, prima di essere » E
portati nella fornace. Utilizzate ora o
il computer nella stanza (9) e sce-
gliete la voce "Furnace Status” per imparare a protegagervi dalle
radiazioni. Entrate nella stanza (10) e distruggete i Flyer, poi, stando
attenti a non cadere nella lava, cospargetevi il corpo di bava blu

_(andateci sopra e premete Z),

Uscite dal passaggio a sinistra (attenti, perché finirete dritti dritti su
una mina a tempo, quindi correte veloci e non fermatevil) e arrivere-
te in una stanza con un ascensore che dovrete prendere.
Oltrepassate la porta ed entrate nel reattore. Superato il ponte sospe-
50, arriverete in uno stanzone,

guindi girate a destra e dirigetev

al punto (11). Qui dovete uccide-

re un Dak molto forte stando : i

anche attenti ai colpi di un can-

none laser che vi spara. Infine

uscite sul secondo ponte sospe-

s, uccidete il Dak e raccogliete

la Cartuccia.

Tornate al Nucleo Centrale: ora

potrete aprire la porta (12} con

la sequenza sonora. Attraversate

| tre corridoi sommersi, ucciden-

do i Dak, ma stando attenti a

non-colpire troppe volte le pareti
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di vetro, o farete una brutta fine, Entrate nella stanza del collettore &
proseguite a nord, fino ad arrivare a un ascensore, che dovrete utiliz-
zare per raggiungere il prossimo livelio,

I NobDI DEL REATTORE
Questa serie di stanze sono
disposte a formare una gri-

i i ’ F& X &

 glia Ax4. Per destabilizzare il X g ;E} 8 1 % F
reattare, dovrete distruggere D _n
gli otto nodi contrassegnati ®x D % 5
da una X, stando attenti agli . I 01 0
agguati dei Dak. Sui vari , - - x
computer potrete seguire i g : i@
vostri progressi alla voce ¥ R =
" Pipe Network”. {1 ﬁ o K -y
Una volta distrutti tutti e heeizl | D o

DY

otto i niodi, potrete accedere
alla stanza (14). Qui distrug-
gete il Dak e recuperate |'ultima Cartuccia, stando attenti alle mine
(dovrete passare tra le due mine centrali e poi proseguire alla vostra
sinistra).

Tornate al Nucleo Centrale e prendete I'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 in fondo. Uccidete il Dak blu (16) e raccogliete la mano.
Proseguite ancora lungo |a passerella ed entrate in una stanza circo-
lare (attenzione ai due Dak, che potrete evitare correndo) per pren-
dere |'ascensare che porta alle celle.

LE SO ESIEE

Le porte delle celle {(17) sono bloc-
cate dal computer. Per aprirle
dovrete leggere sopra ogni porta il
codice corrispon dente e immetterlo
nel computer alla voce "Cell
Security”.
Raggiungete la cella (18) e racco-
gliete |'ultima Manio Dak. Tornate al computer (17), scegliete "Lift
Security” e premete |l pulsanie_ :
Andate alla cella {19) e prendete |'ascensore che avete appena attiva-
to, Arriverete al centro di comando delle celle, in cui & tenuto prigio-
niero Ghan, Tramite il computer, potenziate il blaster al massimo livel-
lo e premete *Cage Control”. Aprite la gabbia per far fuggire | pri-
gionier.

Ora, dopo una sequenza animata, vi ritroverete S = saurus
autﬂmati'cameh‘te-ne!l'arena, in cul dovrete dispu- | D = dak

tare un duello all'ultimo sangue col boss nemico,

dopodiché potrete finalmente godervi 1a sequen- F-=- Eyer

za finale di Alien Odyssey! H = mano dak

Y = cartuccia acustica

. - o
i BE = ey
U o e £\ = computer

! % |§F9"| F, (aw po |- At O = ascensore su
o e | O = ascensore giu
! D y T |ip

| : - @: energy + 20

& - energy full
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HBEHOO

Questo mese ZETA esplora gli spazi siderali per
giungere dove nessuno & mai giunto prima (ecc.,
ecc.) e vi propone la prima parte della soluzione
“Classic” di Star Trek: 25th Anniversary.Tenetevi
quindi pronti a gustarvi le prime quattro
missioni di questa indimenticabile avventura.

DEMON WORLD

Dopo una piccola prova di combattimento con una nave
della Starfleet, vi verra ordinato di procedere per Pollux W,
dove un gruppo di coloni & stato attaccato da quelli che
vengaono definiti dei demoni. Ordinate a Checov di passare
a velocita warp e selezionate Pollux V sulla mappa. Una
volta arrivati, entrate in orbita standard (Sulu) e teletraspor-
tatevi sul pianeta. Chiedete al prelato Angiven infarmazioni
sulla situazione e sulle miniere (domande 1, 1, 1). Entrate
nell'edificio in basso a destra e parlate con i coloni; fate
esaminare il ferito da McCoy, uscite e seqguite il sentiero a
nord con i phaser pronti a sparare. Abbattete i falsi Klingon
non appena questi compalono vicine all'ingresse, quindi
prendete ed esaminate la mano persa dal robot; proseguite
a nord, raccogliete le bacche e tornate al laboratorio, vici-
no alla zona di sharco. Utilizzate le bacche sul sintetizzato-
re, prendete |'ipotossina e somministratela al colono mala-
to nell’edificio a fianco. Tornate nell'edificio precedente e
ordinate a Spock di riparare la circuiteria della mano utiliz-
zando il tavolo da lavoro centrale; prima di uscire, parlate
con il colono, quindi prendete il teschio e la chiave aliena
nella bacheca a destra. Tornate all'ingresso della miniera e
utilizzate | phaser sui massi vicino alla porta (iniziate da

TAALRAT IR
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sinisl’fra], quindi ordinate a McCoy di soccorrere 1| colono.
Utihzzate la mano niparata sul pannello di destra in modo
da aprire la porta. Proseguite e utilizzate il pannello al i
sotto del disegno dell'eclissi, mettendo tutte le leve in posi-
Zione centrale, quindi salutate |'alieno in nome della Fede- |
razione e chiedete dei demoni di guardia. Quindi donategli
gli cggetti 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), posizionatevi in una posizione di parcheggio rispetto
al pianeta. Contattate la Masada per scoprire che & caduta
sotto il controllo dei pirati, quindi parlate con Spock, utiliz-
zate il computer per recuperare il codice degli scudi della
Masada e ordinate a Uhura di trasmetterlo.
Teletrasportatevi a bordo della nave. Ordinate al dottore ai
soccorrere il ferito, che in cambio vi regalera | sul attrezzi.
Uscite verso il ponte e raccogliete | cavi e i tubetti tra le
macerie per terra. Esaminate la porta del ponte con il tri-
corder per scoprire un campo di forza, poi entrate nella
stanza di destra e paralizzate le due guardie, Utilizzate
Spock prima sui cavi e poi sul pannello a destra della porta
per disinnescare la bomba; prendete in sequito | cavi e
andate a parlare con un membro dell'equipaggio. Tornate
alla sala del teletrasporto, utilizzare il phaser con il saldato-
re e poi quest’ultimo con i pezzi di metallo presi nel corri-
doio. Otterrete un nuovo pezzo da assemblare con il tra-
smografo e da utilizzare sul pannello del teletrasporto insie-
me ai cavi della bomba. Ordinate a Spock di teletrasportarvi
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sul ponte della Masada e, una volta arrivati a destinazione,
proponete la resa al capo Elasi.

LOVE’S LABOR JEOPARDIZED

Combattete la nave romulana, procedete per la stazione
orhitante e sbarcate. Utilizzate Spock e McCoy sul compu-
ter centrale alle vostre spalle e in seguito anche sul vostro
compagno vulcaniano. Utilizzate ancora il medico sul com-
puter centrale per esaminare tutte le nuove informazioni.
Entrate nella stanza a nord, aprite lo scaffale a sinistra e
prendete il dispositivo antigravita. Uscite dalla porta di
destra ed entrate nella stanza del reattore a nord.
Raccogliete la chiave inglese, utilizzatela subito sul pannello
di aerazione a destra e sulla porta rossa di fianco; prendete
la bormbola di N2 utilizzando il dispositivo antigravita. Usate
la chiave inglese sul pannello in basso a sinistra del reattore
e quindi esaminate con il tricorder il materiale fuoriuscito, il
"tidth"”: prendetelo e dirigetevi verso sud. Utilizzate questo
rmateriale sul distillatore per sinterizzare del policarbonato,
aprite gli sportelli dell’'unita frigorifera 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 ai controlli, prendete |'acqua sintetizzata e
sostituitela con il policarbonato. Una volta azionati ancora |
comandi prendete il gas "tidth". Sostituite la bombola
dell’'O5 con I'N3, utilizzate ancora una volta Spock sui con-
trolli e prendete I'ammoniaca, quindi uscite a destra.
Utilizzate la coltura di virus sul dispositivo in fondo alla
stanza, nella camera grigia, e I'ammoniaca attaccata al
tubo di sinistra: utilizzate McCoy sull’acceleratore e prende-
te I'antidoto per il virus Orobus, quindi tornate nella came-
ra del sintetizzatore. Mettete |'antidoto per I'Orobus nel
cassetto rosso e usate i controlli per sintetizzare |'antidoto
in una fiala: utilizzatela subito su Spock. Tornate al genera-
tore principale e usate il gas "tldth” sul pannello di aerazio-
ne, scendete verso la stanza centrale (utilizzando le scale) e
proseguite a nord. Utilizzate prima il siero sul capo romula-
no, guindi consegnateqli dell'acqua e liberate 1 prigionieri.
Parlate con il comandante Preax (risposta 1) per concludere
I"'episodio.

ANOTHER FINE MESS

Dopo aver combattuto con | due vascelli, dirigetevi verso il
sistema Harrapano. Dopo aver parlato con Spock ordinate
lo sbarco sulla nave, Una volta arrivati parlate con Mudd,
utilizzate il tricorder sui due box alle sue spalle e chiedete a
McCoy di esaminare la scatola 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 di sicurezza e
il sisterna di sostentamento vitale. Proseguite due volte a
nord. Usate il tricorder sui pannelli di destra e di sinistra,
ordinate a Spock di operare sulla console principale (tasto
blu e viola) e, al momento di decidere cosa fare, scegliete la
seconda possibilita. Dirigetevi verso nord-ovest fino alla sala
di controllo. Ordinate a Spock di agire sui controlli, quindi
prendete I'attrezzo multiuso dal vano in basso a destra e
uscite verso sud-ovest. Chiedete a Spock di esaminare |'og-
getto al centro della sala e ordinate a McCoy di utilizzare i
suoi strumenti assieme a guelli dell’ ufficiale scientifico per
interpretare i dati del dispositivo. Posizionate il 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 parlera (automaticamente) a Kirk (risposte 1, 2),
quindi utilizzate I'attrezzo trovato nella cabina di comando
sul 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 il medikit su
Harry, quindi tornate alla stanza di controllo e utilizzate
Spock sulla sedia di sinistra e Kirk su quella di destra;
comunicate con I'Enterprise (risposta 3) e parlate con Mudd
(risposta 2) per terminare |a missione.
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ADVANCED DUNG. AND DRAGONS
EYE OF BEHOLDER COLLECTION
Dalla 551 una stupenda raccolta
contenente: EYE OF THE BEHOLDER,
EYE OF THE BEHOLDER 2 e EYE OF
THE BEHOLDER 3
PC CODROM 89.000
AMGEL DEVOID
- FACE OF THE ENEMY -

|Una incredibile avventura cinemati-
|ca sviluppata su ben 4 CD ROMS.
N Ambientate in una citta' futuristica

fondata sulla cibernetica, ti ritrovi
dopo un bizzarro incidente con i
lineamenti totalmente cambiati pas-

»do cosi' da cacciatore a preda! Riuscirai a risol-
== i molteplici misteri ed a dimostrare la tua reale

wa'? R.H. 48
- mnm

6DX-2 + BMB.
77.000
ATARI 2600 ACTION PACK 3

-r5 " Una nuova raccolta dedicata alla
.. 7~ |gloriosa console dell'Atari, conte-

1] 2] N
™ 3

IESTLING, YA
. “lﬂﬂ

come mig|
sDX2 + BMB
- CDROM

e
= | lhf R A

nente: BREAKQOUT, CANYON BOM-

|BER, CHECKERS, COMBAT, DOUBLE

DRAGON, NIGHT DRIVER, PRESSURE
COOKER, PRIVATE EYE, SPACE WAR,
STARMASTER, TITLE MATCH PRO
RS' REVENGE. r.h. 486DX + 8MB
69.000
~ BAD MQJO

Un'avventura grafica interattiva che

sfiori i limiti dell'incredibile!! Qltre
800 diverse allocazioni da visitare
con grafica digitalizzata e visvale in
soggettiva. Centinaia di misteri dao
risolvere, scene in full motion "da
capogirol!”. Un gioco che si candi-
iore avventura dell'annolll R.H.

129.000
BATMAN FOREVER

Dalla Acclaim |'attesissima conver-
sione per PC del gioco che ha spo-
polato su console. Realizzate con la
nuova tecnologia grafica CINEFU-
SION, include scene in full motion, i
personaggi sono reali e digitalizza-
ti, oltre B0 incredibili livelli, opzione

- 2 giocatori, grafica renderizzata in 3D. R.H.

DX + BMB
- CDROM

‘I..:": h_
' hma.p-i.

929.000

~*I
5| & ,'F}_l,

i

= E.ﬁTTLEGEGUND ARDENMNES

e Uno dei migliori tioli dedicati agli
appassionati di sirategi a bellica,
" dche va ad aggiungersi al
" |Battleground Gettysbourg.
Riproduzioni accurate e fedeli alla
realta’ di una delle piv' famose bat-
taglie dell'vltimo conflitte mondiale,
permette di utilizzare sia le forze alleate che quelle
germaniche con lo possibilita' di gestione pratica-
mente totale di tutti i dettagli ed opzioni strategiche
applicabili ad una vera e propria battaglia. R.H.
486 + BMB
PC CPROM

85.000
CDLLEGE 5I..AM

: . Oltre 40
- _"3?'} :quudru di College si :untum:lum:
s fv-' I'ambito titelo di campione dell'an-
i no accademico. R.H. 486DX2 + 8MB
119.000

COMMAND AND COMNQUER
THE COVERT OPERATIONS
L'attesissimo disco missioni contiene
15 nuove missioni & 10 nuove arene
per combattimenti multipli, con pos-
sibilita' di scelta in qualunque ordi-

ne. MANUALE IN ITALIANO

PC CDROM 49.000
COMPLETE CARRIERS AT WAR

Una raccolta dedicata agli appas-
- sionati di strategia militare. Include.

*';,::T* CARRIERS AT WAR, CARRIERS AT
* |WAR 2, CARRIERS AT WAR CON-

STRUCTION KIT e tutti i nuovi SCE-

THE COMPLETE
Ennﬂltﬁ?ﬂ;‘ WAR

_f""

ﬁ 4% | \ARI EUROPEL R.H. 486+ 4MB
PC CDROM 109.000
“D".

. [Dalla Acclaim una incredibile
. |avventura graofica renderizzata sem-
plicemente ECCEZIONALE. Olire alla
trama coinveolgente che vi portera’ a
s {rimanere letteralmente incollati alle
e e . schermeo fino alla fine, lo visuale in
g soggettiva e la grafica spettacolare
fanno da conterne ad un titolo di
sicuro successo. R.H. 486DX2-66 + 8MB.
PC CDROM 119.000

lﬁl‘@éﬂﬁﬂ@

EXTREME RISE OF THE TRIADS
, %2 Dalla Apogee il data disk missioni
""""‘{‘mmm per Rise of the Triads. Oltre 40

l.i..'l . - = 5 .
ﬂ, = |nuovi livelli, un iadztur speciale per
14U | crearne nuovi. Richiede il program-

ma Rise of the Triads.
_Hiles= |PC CDROM

49.000

FAST ATTACK
1" |Dalla Sierra una delle simulazioni di
'/ |sottomarino piu' attese dell'annol
- == | Olire alle possibilita' di controllo e

= | indescrivibili a causa della lore mol-
Jteplicita', sicuramente degna di

mensione &' |'aspetto grafico con
cui e' stata curata la simulazione. E' infati possibile
viaggiare per i meandri del sottomarino e visionare
gli effetti distruttivi delle armi belliche utilizzate il
tutto con realistiche sequente animate in 3d. R.H.
486DX + 8MB

PC CDROM 129.000
FORMULA 1 GP MANAGER

1‘ Finalmente disponibile la versione

a COMPLETAMENTE in italiano del

Qmiglinr simulatere manageriale di
Formula 1.

o oeew| PE CDROM

—— ~|PC CDROM
=inglese=

‘ir

1”’.#5‘ el

rrrrrrrr

99.000

89.000

GAME KILLER

G'll [HE!KIHEF La piu' vasta collezione di scluzieni,

hints, file patch, trainer editors e

i piv' tamosi titoli nishnﬁT

PC CDROM 59.000

H-ZONE
Data disk per HERETIC e HEXEN.
Contiene 12 nuovi episadi, olire 250
. |nuovi livelli ed una utility che per-
mette di convertire i livelli per

http://www.oldgamesitalia.net/



SAARIT AN Ly U
DAWMN PATROL - HEAD TO HEAD
Un validissomo supporto al famoso
|simulatore di velo ambientate
" |durante la Prima Guerra Mondiale
ora arricchito da nuovi aspetti grafi-
ci e dalla possibilita'di gioco in rete

C |e via modem. R.H. 486DX2 + BMB
PC CPROM 45.000

JOHNNY BAZQOOKATONE

Preparati ad un viaggio infernale in
questa avventura di rock'n roll arca-
de con il chitarrista piv' famoso di
tutti i tempi che combattera’ contro i
demoni degli inferi. R.H. 486DX2 +
BMB. MANUALE IN ITALIANO
PC CDROM 69.000

) LEGEND OF KYRANDIA SERIES
Dalla Westwood, una favolosa rac-
“lcolta delle 3 avventure: FABLES AND
_ AFRIENDS, HAND OF FATE e MAL-

| 7|/COM'S REVENGE.

! 89.000

MANIC KARTS
Dalla Virgin una stupenda simula-
~zione di gare su Kart. Possibilita' di
selezionare la grafica in VGA e
|SuperVYGA ([quest'ultima offre effetti

~ |veramente incredibili), 4 diverse
¥ = Jclassi ci cilindrata (50,100,150 e

1250 ce) e 3 livelli di difficolta’, 8
diversi modelli di kart, 16 diversi percorsi ed opzio-
ne per multiplayer in network. R.H. 486DX2 + 8MB.

59.000
MAXIMUM ROADKILL
SeisllUna spettacolare competizione con
““motociclette futuristiche. 10 percorsi
Slcon fondali tridimensionali renderiz-

per 4 giocatori, possibilita’ di scelta
- [tra 8 motomezzi. R.H. 4B4DX2-66 +

é9.000
MIGHT AND MAGIC TRILOGY
—|Lla raccolta delle 3 migliori avventu-
_—re di ruclo: MIGHT AND MAGIC 3,
=, ICLOUDS OF XEEM, DARKSIDE OF

SUNE T TIXEEN.
. - |PC CDROM 79.000

Y=
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MIGHT AND MAGIC TRILOG
" |La raccolta delle 3 migliori avventu-
__Jre di ruclo: MIGHT AND MAGIC 3,
~.7ICLOUDS OF XEEN, DARKSIDE OF

L RN T IXEEN,
... |PC CDROM 79.000

V0 £ NBA LIVE 19%6
‘5".5 Tecnologia Virtual Stadium (tm] con
il diverse angolazioni di ripresa, 29
squadre con 2 nuove formazioni:
Vancouver Grizzlies e Toronte
Raptors, Possibilita’ di creare i gio-
catori con le relative prestazioni
personali e di aggiornare le statisti-
che, Schemi di gioco animati che
forniscono ropporti in diretta sui tiri effettuati & sui
passaggi laterali rapidi, Individuazione dei giocato-
ri durante la partita le cui prestazioni porteranne la
squadra alla vittoria sicura. R.H. 486 DX2 + 8MB

PC CPROM 85.000
= NFL QUARTERBACK CLUB 1996
II top delle simulazioni di Football
# Americano. Ben 45 diverse angola-
zioni di visualel Oltre 800 tattiche
di gioco, tutti i Team ufficiali
Quarterback, Possibilita' di impie-
gare contemporaneamente 30 tathi-
che di gioco senza interruzionil
Opzione di replay da ogni angole-
zione possibile, le statistiche ufficiali complete fino
al Super Bowl. MANUALE IN ITALIANO. R.H.

486DX2 + BMB
79.000

PC CDROM

PERFECT GEMERAL 2 + DATA DISKS
Il fantastico gioco di simulazione
strategica bellica in confezione con i
"< 5 data disks scenary e |'editor.
w-» [EEIPC CDROM 25.000
s L =)

F‘_.

i

an
[y ]

ke

: i l RIPPER

'i 1 Fi 'rid'.‘ “ |Ll'avventura grafica su &6 CD ROM

ﬁ- - definita come "I'EVENTO TECNOLO-
o ESGICO DELL'ANNOQ", Oltre 3 ore di

4y . “lfilmati in full motion, 4 possibilita’
et | diverse di terminare il gioco per
{s. y - [aumentare esponenzialmente la gio-
B ‘f?rﬁf ".: |cabilita', effetti speciali stile stato

dell'arte, Oltre 35 diversi tipi di
gioco (combattimenti, puzzle games ecc.) inseriti nel
contesto dell'avventura per accontentare anche gli
Em;lus:innuli del gioco di azione. R.H. 486DX2 +

PC CDROM 129.000

¥ =y A o = 1:-'-.‘1;..- -

TURSHOW

ELITIIE
FUILUR
a8 1% e M annle

FEARAT) &4

RISE 2 - RESURRECTION
" |U'attesissimo seguito di Rise of
Robots. Ambientato nell'era de
macchine assossine, potrai conk
w o Lamd®iisu 18 robols avanzatissimi e piv’
' s ® 300 mosse devastanti, con dedice
F%"Jiﬁiducint di armamenti e munizies
MANUALE IN ITALIANO. R.

486DX2 + 8MB.
PFE CDROM

25.00

L SCUDETTO
rr_‘E_I'mTﬂ ]“_ Finalmente disponibile la versie
..  wwm2lcompletamente in ITALANO del p

-

bel gioco di simulazione manager
le di calcio mai esistito primall B
486DX+8MB.
PC CDROM

v

25.00

: SPACE BUCKS

i |L'attesissimo titolo della Sierra fine
mente e' disponibile!lUne ¢
el %_ﬁ.migiiuri giochi di strategia mai cre
éf"e ti che vi vedra' impegnati ne!
- i, dcostruzione di una intera civils
—Jnello spazio con conseguente svil

s

po delle tecnologie, strategia cos
merciali, trasporti, difesa ecc, il tutio contornate «
splendidi effetti grafici e sonoro stereo digitalizz
to. R.H. 486DX + 8MB,
PC CDROM

119.00
SPACE RACE

llllllllllllll
------

== llva che vi trasportera' nel mere

= /K lglioso mondo delle esplorazioni sp

=0 Malziali degli ultimi 50 anni. Filme

O - |oltre 900 immagini, la storia co

;2 |pleta delle conquiste dell'vomo ne
spazio. R.H. 486DX + 8MB RAM

COROM 75.00

TERRACE

jil futuro del gioco di strategs
Impossibile da definire, si tratia
un puzzle game completamen
“innovativo nel suo genere. |l class
" dlstrizza cervelli destinato ad incolle
“ @ vi allo schermo per ore ed orel! R

m—486 + AMB

PC CDROM 75.00
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TERRANOVA
Dagli stessi creatori di Ultima
Underworld 1 & 2 e System Shock
. ¥ |ecco un nuove capolavero che vi
i:' fara' semplicemente rimanere a
'ﬁ%”____ bocca apertal!l Una incredibile
& =5 lagvventura interattiva ad immagini
i qdigitulinutﬂ mixata con fasi di
azione & combattimento con visuale
soggettiva e grafica rendeizzata. 3% scenari di
wo piu' I'editor per creare le vosire personalizza-

mi. R.H. PENTIUM 60 + 8MB

il
s

- COROM 109.000
: : TOP GUN
gy #»- 45 {Credo che non esistano termini
| abbastanza eloquenti per definirlo.
'y . |Sicuramente la miglior simulaziene
arcade di velo ispirata al noto ed
—j0psii— |omonimo film. Come vi sentite nei
g FEEEET | banni del glorioso Tm Cruise? Olire
== =140 missioni vi coinvelgeranno al

punto da non riuscire ad interrom-
== il giocoll R.H. 486DX566+8MB.
- COROM 85.000
: CDROM =~ ITALIANG- 99.000

TOYOTA CELICA GT RALLY
m La realistica simulazione di guida
5 con visuale in soggettiva, ora offer-
== [tain versione budget.
mesmnt |PC CDROM 29.000
=
- <
WHIPLASH

" listiche "dell'ultima generazione".
L " |Gralica ad altissimo livello ed

; | CHE. L'unico gioco di auto che Vi
.= #|permetiera’ di gareggiare con 16
_"%'m:’ﬁ” diversi avversari. 16 sono anche i
circuiti, B circuiti SEGRETI, 8 diversi

delli di auto, eveluzioni uniche come il giro della
«te, curve super-paraboliche e tanto ancora. R.H.

SDX2-66 + BMB

129.000
WOLFENSTEIN 3D

Forse uno dei giochi con visuale in
soggettiva piu' famosi in assolute,
/|Uno sparatutto d'eccezione grazie
v |anche alla grafica a 256 colori ed
- |alla spaventosa serie di nemici e di
armi disponibili. R.H. 486+4MB.
PEC CDROM 59.000

http://www.oldgamesitalia.net/

: MEGARACE
3 cfr 1l famosissimo best seller ora in
offerta speciale!!

= Ji""*’ f

PC CDROM 19.000

o SABRE TEAM

g’ Gioco di ruolo. Alla guida di un
§ commande di 5.A.5., patuglie spie-
~ % cializzate a sbrogliare delicate mis-

_'. sini antiterroristiche, devi svolgere

| numerose missioni che metterannec a

. dura prova il tue coraggio, e la tua
muhmm strategica. R.H. 386 DX 4MB.

PC CDROM 25.000
N s N MASTER OF MAGIC
(T e Emm di rucle shlu luntu;r Duw
P

':futi|i::undﬁ molteplici strumenti
* magici. Grafica & sonoro ad altissi-

|E"r
e +'mo livello. R.H. 486DX + 4 MB
|5 M"‘ CDROM 35,000

THE BIG RED ADVENTURE
,ﬂﬂ(d'ﬂ'HT[iﬂE Una eccezionale avventura INTERA-
T+ =4 MENTE IN ITALIANG ambientata
1% nell'antica Russia Comunista. Olire
y 100 allocazioni diverse da esplora-
“AE = re arricchite da splendidi fondali,
e Rintschoccio “punta e clicca” per una
" grafica a videata completa, numero-

si cervellotici rompicapi e tanto ancoral
l': I.'Illlnlﬂ

35.000
SUPERSKI PRO
‘Simulazione di sport invernali.
diverse discipline: muwbﬁﬂrd
- (discesa, slalom,slalem gigante e
: a _ | bob. Immagini digitalizzate. 4 diffe-
_ | renti tipi di percorse. R.H.: 386DX +

3
EE

PC iﬂlﬂﬂ 25.000
: PSYCHO IKILLER
Si tratta di un fantastico thriller con
lhmulﬂgiu laser. In pratica si gioca
in interattivita' con un film, deciden-
doi la trama a seconda dei passi
' che si compiono. R.H.: 3846DX +

4MB.

PC CDROM

25.000

REBEL ASSAULT

Slmu[uhru di volo spaoziale. Guida,
B - con il tuo caccio spaziale |'assalte

a E Idnlla forze ribelli contro le armate
Tl k! 7 _!dnll impero galattice, scunflggnnﬂﬁ
P la Morte Mera, il mulvugln impera-
e o tore e tulti i suoi seguaci, Splendide
—=—= __le animazioni digitalizzate prese da
alcune sequenze del famosissimo film.R.H, 386 DX
4MB

PI CDROM 29.000
1 FUGHT OF THE AMAZON QUEEN
ﬁ{“{}i‘%::ih“l Una stupenda avventura grafice

= stile Monkey Island COMPLETAMEN-
TE IN ITALIANO ricca di ozione e @
Atlivelli di difficolta’ progressivi.
?‘4 Possibilita’ di interagire con oltre

¢ 40 personaggi . Evoluzione delle
+"'?“=""- = storia tramite scene cinematografi-
che a pieno schermo! R.H. 486 + 4MB
PC CDROM

I
| i
i .'-

4%9.000
PIZZA TYCOON

INCREDIBILE!! Dai creatori di
Transport Tychoon, ora la simulazie-
ne di gestione di pizzeriel Posiziona
la tua pizzeria in una zona strategi-
ca ed attento agli ingredientilll.....

R.H. 386 + 4MB

PC CDROM
LEGIONS
A Dalla Mindscape un altre Fantastico
M gioco di simulazione strategica que-
sta volta ambientate dal 1200 a.C.
al 800 d.C.. Ben 10 scenari storici
tutti con grafica ad alta risoluzione.
Possibilita' di stampa delle mappe
delle campagne per pianificare
maglin vostra strategia, simulazione delle condizie-
ni politiche, economiche e religiose. R.H. 386 +

49.000

AMB. MANUALE E SCREEN TEXT COMPLETAMENTE
IN ITALIANG.
49.000

PC CDROM
e et RAYLROAD TYCOON
-~ Dal famoso Sid Meier, il gioco di
simulazione manageriale imperniate
sulla gestione delle ferrovie nell'eta’
del lore primo sviluppo. Devrai
costruire la migliuru linea ferrovia-
ria utilizzande tutti i numerosi stru-

- - menti a tua duspusutmnn ed adot-
tando le scelte strategiche necessarie per distrugge-

re la concorrenza.
PC CDROM 25.000
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ﬂHHﬂNGMASTEE
A HE'HFH ErT:—J‘ Un'avventura grafica di dimensioni
=« epiche, scritta dal noto esperto in
-L?@?"sciun:e fiction" Roger Zelazny, vi
-:__""—" . i-‘-;;..‘}truspnrieru' atrraverso numerose
S8 missioni in un futuro fantastico dove
. 4= 'scienza e magia possono coesistere.
La p&tulmnfa" del titolo, oltre alla
ﬂup-tndn giocabilita', e' sicuramente la grafica,
;mr.rudlhllmnnh curata ed arricchita nei minimi par-
ticolari. R.H. 486 + 8MB

: H: :nnuu
WING COMMANDER 4

ke Fﬁﬁhb IL'attesissimo seguito della preceden-
| ¢ te versione dedicata alla saga di
Z i -4 Guerre Stellari. Incredibilmente
Y 'mtglmmh sia la grafica che la gio-
/ } cabilita’. MANUALE E SOTTOTITOLI
b IH ITALIANO. R.H. 486DX + 8MB
F: CDROM e9.000
e L SCREAMER
7 |I‘|nulmunh il gioco di auto prodotto
;l:lullu italiana GRAFFITI. Possibilita'
i:!i regolazione della visvale della

F

79.000

lsh:hu che conferiscono a questa
simulazione di corse automobilisti-
th un realismo impressionante. R.H. 486DX+8MB
Fﬁ EDIHH 57.000
SIM CITY 2000 ENHANCED

““Jll mercio. Attenzione! i passi falsi por-
“R@ll teranno la popolazione ad una pre-
cipitosa fuga. R.H.: 386/DX + 4MB
PC CDROM 29.000
QVERLORD

« Simulatore di velo ambientate
. durante la 2° guerra mondiale. Devi
= fornire la copertura aerea necessa-
i"'irin alle truppe alleate durante lo
i sbarco in Normandia, 3 diversi tipi
2 di cereo selezionabili. R.H.: 386DX
+ 4MB

25.000

| DESTRUCTION DERBY
~~In gioco che ha fatto impazzire
migliaia di assidui frequentatori
'delle sale giochi ora e' finalmente
disponibile anche su PC.La piu' bella
snmulu:mne di STUNT CARS mai
= wsh:l prima.Grafica cinematografica
—- d:glhhtznh con azioni ed incidenti
murunﬁﬂh:r Possibilita' di gioco anche a mezzo LINK
per una gara testa a testa. R.H. 486DX2-66 + 8MB.
PC CDROM 69.000
- g TFX 2 - EURQ FIGHTER 2000
- ‘Semplicemente eccezionale. Un
\gioco che combina perfettamente lo
3 stile simulazione di volo ambientata
in uno scenario di guerra con la gio-
cabilita' veramente ai massimi livelli
e la grafica incredibilmente curata e

‘conforme alla realta’. Sicuramente il

miglior simulatore arcade mai creato!
PC CDROM

—— e ————

79.000
- WORMS
Un gioco destinato a rivoluzionare
= lo stile platform! In pratica devi
gushru i movimenti e le funzioni di
¢  questi simpatici personaggi ognuno
i Idm quali specluluzuin nell'uso di
‘particolari armi ed ognuno dei quali
t2 =Yindispensabile al momento opportu-
no. Il 'I'ui'h: in uno sfondo grafico realizzato con una
nuova tecnclogia che conferisce al gioco un reali-
smo pressoche' unico nel suo genere. MANUALE IN
ITALLANO
PC COROM

64.000
INDY CAR RACING 2
e bortas M Finalmente disponibile il favoloso
seguito di uno dei gluchl di simula-
zione automaobilistica piv' venduti
nel corso del 1994-1995.Grafica
'decisamente migliorata ed aggiunta
di parecchie opzioni sono solo aleu-
ne delle peculiarita' di questo sicuro
successo R.H. 486+8MB.
59.000

PC ﬂﬂlﬂH‘.
' = THE DIG

Una eccezionale avventura ispirata
| i jlb ‘ad un'idea di Steven Sielberg carat-

terizzata da una grafica semplice-
'mente incredibile arricchida da effetti
speciali unici. Una combinazione di
avventura, strategia, rompicape che

4 - Vi regalera' ore di gioco indimentica-
; ~ bili. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO
PC CDROM @5.000

WIPE OUT

La corsa fridimensionale di’ Airc
2 futuristici piu' bella del monde
\diversi percorsi, opzione di comg
- |nu1'u del mondo e singola com
:,,"a;'_-i"’ molteplici armi tattiche a disposiz

: ne, colonna sonora in stereo Hi
Effetti grafici veramente coinveolg

ti. R.H. 486DX2 + BMB
PC CDROM

74.0¢0
MNAVY STRIKE
IHﬂﬂ Strike ti guida al comande
un F1B e ti catapulta nell'ultimis
mo simulatore di volo da gue
‘caratterizzato da un'incredibile g
htu 3D reale, Supar\fﬁh e gra
alla tecnologia RVM puoi visualiz
re |'azione da qualsiasi angolaz

ne. R.H. 486 DX2 + 8 MB
PC CDROM

W

TR L i'x-:-\._r'_

-

69.0¢

PANZER GEMNERAL
.lﬁ! F“ ‘Splendido gioco di guerra strateg
I"""'“J“i ambientato durante la secon
| 'guerra mondiale. Nel 1939, vess
'do i panni di un Generale tede:
'dovrai affrontare 35 differenti s
"3 nari utilizzando oltre 350 mezzi «
" ferenti. Probabilmente il nuove »
mine di paragone per i War Game. R.H. 386 &

Ram SVGA. MANUALE IN ITALIANO
Pc ﬂﬂlﬁﬂ

Fn_"_

49.00
TEMPEST 2000

SR ¥ Dalla ATARI vieni proiettato nel
i.-:_".r.-l..'.-_-‘ : .: b - =

1[]J tﬂi*ﬂp mai realizzata. Un belliss:
|£1 S mpuruluﬂu con visuale isometr
l S A o - caratterizzato da una velocita’
Fw ﬁ scolling semplicemente incredibs

R.H. 386DX40 + 4MB
PC CDROM 49.0¢
{ T TERMIMNATOR FUTURE SHOCK
TERMIVATOR Sempre in stile Doom cioe’ ¢
[ \ visuale in soggettiva, ecco une
"{' "% miglliori giochi del genere ambi

|
| i ui tato nella Los Angels del 2019 o

‘a disposizione decine di incred:
‘armi per distruggere orde di alis
Compatibile con Virtual | Glass

R.H. 484/50 + BMB
PC CDROM

I'H.ETr”‘T'ﬂ'
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Finalmente gli appasionat di videogicochi (
su PC potronne apprezzare o grofice o IR
della rale gischi. Questa innovotive scheda Video
prodatto dalla Diamend Multimedia, contiens
infatti il famase chip 3D in grode di velocizzore
la grofica fine o 100 volte rispetie ung normale
da SuperVGA . Richiede Windows 95, o' in
dard PCI BUS partante installabile su qualsiasi
—f:"’ HTIUM, trasforma i trodizienali poligoni smusiandena i lafi
.r':* J/;ﬂ’f‘ & rendandeali perfettoments uguali alla realia’, velocita' di
N andering pari o ban 12 MIUGOHN] di texel par seconds, Testure mopping
. 7 i paligoni o 300.000 per 50 poligoni ol secondall] Vides Texturing degli
_~w#6ggatti in 10, True color option per grafica 20 od olta rizoluzions. Include anche un
’/""‘ hip 14 bit WAVETABLE zon 32 voci campionate ed il progromma Diomaond Madic Rock
per applicazioni audic professicnali, Perfatta gastione di filmati in Full motion con offer spe-
=4 o' inclira corradata del woftwars per la gestiona dei filman MPEG. Lo confezions contiens inolirs una
=ln interfoccia & relotiva porta game che parmane di collegare 2 jaypod per SEGA SATURM al PCII con
‘=la" di gioco par 2 giocatori in contemporones. Possibilite’ avriaments di collegare qualsiosi Joyinck o

f,-f

R 2% Gravis una
— i neredibile confezione
contenente: |'adatiators 4
giocateri per PC, 2 joypad Gravis o
8 BOTTONI, il gioce NHL PA HOCKEY 1996 su
COrom oppure il gioco WWF Wrestlemania

-~

= dal Sega Saturn. Poria game digitale con procesiare Gulsnoms per la gestions dei Jaystick per libara- Arcade sempre su COrom. L'ideale per tutti i
=" maggier memaria slle CPU. Rissluzions messime 1400 = 1200 5 32000 colori 14 bit lcan 4 Mb) oppu- giechi arcade e spartivi. Particolarmente indi-
00 x 1200 o 256 colori B bit [con 2 Mb] Ls confazione contiene infine: MASCAR RACING PAMIER DRA- cate con FIFA Soccer 96

u VIRTUA FIGHTER REMIX |, huth in versione speciale o 32 bit par Windows 95, vertiana PC con slat PCI _‘fﬁ &6 000

1:.

- thr Lhﬂnwi-—l—h (S
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Indernel

http://www.computerope. it
Innangi Lutts un sincere Qragie di cuone alle oltre 11080 persone

che i poco meno di ue mete hanno wititale i nosire dominie
adsstandocs, con pregdodi condigli, a migliorarlo sempre di pis'.
Infaits, alle aree gia' illusirate il mede dcorta, abbiamo aggisu
wun'anea Sony Plagsialion od wn'area Sega Sctirn dedicals agl
appaddionali dei sisdemi a 32 bil, un'area ciudi e bolugioni ovec
sna demplice rickiesla, pobrele riceuere uia e-madl i cheals e ls do

di qualiiasd un'area paiches dove potrele rovare
“ﬁﬂdd wmm..m! ora venile Voi a adf:‘!!

e s dimenticare!

8 de sow head ancora s wodem o nosn conodol Inlernel,
' 059 - 343504

: e-mail: cf @ compulerone.it )

htl'p:ffW.mdgamESita"a.nEtf

mm%%ﬁh@@ﬁz
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VERONA

Proprio cosé'! dal giowne 23 febbraio 1996 anche Verona

puo' condare 4l mega-assortimento di arlicoli dedicali
al mondo del videogame e dui duper preggi che dolo

Compuder One &' in grado di ofpirVi

COMPUTER ONE 2 sas
Via Pitagora, 12

37100 Verona

dal martedi' al sabale
dalle 9:30 alle 12:30 ¢ dalle 15:00 alle 19:30
M’mﬂm*m”mm
bunedi' pomeniggio: dalle 15:00 alle 19:30
0

http:f!ww.oldgamesitalia.netf http://www.oldgamesitalia.net/
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0000006

(Juesto mese vi aspetta una vera scorpacciala
di gabole! Paolo Paglianti ha esplorato ogni
meandro dei suoi archivi per portarvt una serie
incredibile di codici, gabole e trucchetti vari.

Non vi resta quindt che avviare il gioco

preferito e iniziare a “gabolare”!

AISICIEINIDIAINICLY

CD-RON

PLc Gl
Il programma controlla che all'interno della directory si trovi-

no dei nomi di file particolari. Salvate una partita chiamando-
a "Mougat.LF" e potrete
utilizzare una serie i cat-
tivissimi trucchetti;

- .
L " | FISCREN R I 511

e | | L el ol e
'.'__||._ s I T B | |_||_|_'.\,_||.:_:_'. o]

SUd POSSHIILE Qo
mentoa "||-‘-_;'.’,_;r!:-
* Sard possibile
Cambiare | glo-
cator 0alla

[suale cetig
r_;.-_:i;j:,,’i.i

* || Qiocatore

NUmers g rica-

DRER
EER._

* Premendo Alt-
t perdereie una tecnoiogld

» Premendo. S nella scherrn

nata eella galassia, esplorerete

tamente titte le stalie

e Premendo L nella schermata della galassia farete apparire
|a stessa schermata vedreta || grado diplo-

F % LKl o ey ol H 2 Tt I
* Premenao O nella visuale del piane

ta aurmenterete |a popo

« PFremefdo | Termmerete Telicgmente la ricerca tecnologica

e R e e T T Aalla wigiiale del-manetz tronrder r = sE(BIEIr
» Premendo T dalla visuaie del-praneta fonderete una colonia

s C.an B aalia visuale de Eidneld !'..- gicnarerete vostra

» Con C completarete |a ricerca del progetto corrente

» Premendo D nella schermata della ricerca aumenterete
enermementede vostre conoscenze
o Al-D vi Tormisce le coordinate

R e e e e e SN L,
o A=Y mostra una lista di oggatt

{. e . ’-E'-

PC CD-ROM
Questa & una gabola un
po' particolare: prevede
infatti I'utilizzo del
debug. Caricate |l salva-
taggio che volete modifi-
care, guindi riempite le
prime guattro colonne
gty 3 B e T con coppie di FE In que-
sto modo otterrete tutti gli oggetti necessari per completare

00000 —‘

| Il gioco. Niente male, vero?

| 60@0 SIOICICIEIREO |6 &

-HOM
Lin nmstm lettare di Agrigento ci fa sapere che se attaccate
-

L3

dal lato esterno, gli avwersari tenteranno di placcarvi ma nen
ci riusciranno mai. Inoltre, se tirate la palla verso la rete, il
portiere non dovrebbe riuscire a fermarla mai. Quanti goll

00606 060 V06
00000 —

Recentermente sono arrivate diverse richieste per la pubblica-
zione di gabole gia uscite su vecchi nurmeri di ZETA. Tra que-
ste, le piu pressanti riguardavano Rise of the Triad, richiesta

da alcuni lettori tra cui Federico Miorelli di Monza.

Scrivete DIPSTICK per attivare le gabole, dopodiché inserite |
seguenti codici;

CODIC! GENERALI

CHONN God Mode a armamento al massimo

GOARCH Salta al livello successivo

GOTO Vi permette di saltare a un altro livello
GOOBRERS Per ricominciare il fivello

REEN Riapparirete all'inizio del livello corrente

http://www.oldgamesitalia.net/




(GOGATES Esce dal programma

CODIC| PER CHIAYI E ARMATURE

BELURNME Tuta ignifuga

PAMIC Vi rida il massimo dell’energia

HUNTPACK Tutte le chiavi

SIXTOYS Per avere tutte le chiavi e 'armatura al massimo
LUNGDUNG Maschera antigas

SHOOTHWE Giubbotto antiproiettile

POVVER LJP VAR
TO0SAD God Mede
FLYBOY Pervolare
BOING Vi permette di

saltare

CODIC| DI'SISTEMA
DIMON  Diminuisce la o
|UCE FEITREE DY

DIMOFF  Annulla la diminuzione della luce

GOTALEE Attiva la texture sul pavimento e sul soffitto
LOMDON Attiva |'effetto nebbia

MODNOL  Disattiva l'effetto nebbia
SHINECQN  Attiva le fonti di luce
SHINEOFF Disattiva le fonti di luce

http://www.oldgamesitalia.net/

CODIC! PER LARMAMENTO
AIDE Visuale da proiettile
JOHNWOO Doppie pistole
OLUGEN Mitraglietta MPAD
VaMNILLA Bazooka

HOTTIES Missile a ricerca calorica

HOOZE Missile “ubriaco”

FIREBOME Booml
BOMES Muro di fiamme
SEEY A Mano divina

CODICT VAR

HERE Mostra la vostra posizione
RECORD Registra il demo del livello
STOP  Ferma la registrazione
PLAY Riproduce il demo

6iplauers |‘,“:".n"r-'fm"- g

] = F L W AN

WHACK Vi fa malel
SPEED  Per correre
SAME Per suicidars

SICIRIE JAIMIE IR IS

PC CO-ROM
L'orgoglio del panorama videoludico italiano possiede delle
gabole mica male. Ringraziamo Loris di Milano per l'aiuto
datoci nel trovarle. | seguenti codici vi permetteranno di
ottenere effetti molto utili e a volte anche divertenti.
Digitateli direttamente dalla schermata delle opzioni iniziale
(sentirete |a frase “So you want to play dirty... Let’s play
dirty!").

VTELD  Aggiunge tutte le mappe mancanti

INVER  Aggiunge altre sei mappe (che poi sono le prime
se| invertite)

Aggiunge |la macchina Bullet

ARUIEN  Massima velocital

CLOCK Bloccail timer

LUPDOVY Ribalta lo schermo verticalmente

WIIRRD  Ribalta lo schermo orizzontalmente

Se avete voglia
di fare gualche
esperimento
“divertente”
provate anche
MONTY e
JOINT.
Ricordatevi che
tutte le gabole
rimarranno atti-
ve anche se
uscirete dal
gioco e ricari-
cherete. I'unico modo per eliminarle & rinstallare il gioco o
riscriverle una seconda volta.

Oppure, se preferite debuggarvi il gioco, utilizzate questo
listating in basic (utilizzando un compilatore come il
Microsoft Qbasic) speditoci da Luca Viviani di 5. Benedetto
sul Tronto (AP):

10 OREN "R, 1, “CHOICE.DAT", 1120: FIELD 1, 112D AS
AS: GET 1,1, 8% = A3

20 MIDS (85, 17, 1) = CHRS (3)

30 MIDS (BS, 25, 1)'= CHR$(51)

40 MIDS (B, 29, 1)=CHR3(51)

I )
SOASETAS =88 PUT 1; 1 CLONES

In questo modo otterrete:

1} Un nuovo livello di difficolta (AfterBurner)
2} Una nuova macchina, il Bullet

3) 6 nuove piste (le prime sei al contrario).

TIHIERLII JOINEKII INIG,

Scrivendo “"DWARF" nella schermata delle opzioni attiverete

la modalita gabola: a questo punto , durante il gioco, pre-

ATTENZIONE!

ZETA nen si prande nessuna responsabi-
li#a sui donni software & hardware che
possono essere cousali dall uhilizze di
programmi come il “Debug” del DOS.
Seguendo le nostre indicazioni fedel-
mente non polrete rovinare i programmi
installoti, poiché vengono medificati sol-
tante i file dei sabvatoggi e non gl ese-
guibili; uttavia I'uso scorretio del Debug
pud portore a spiacevoli effetii sui vosin
giachi.

Aprile 1996 ZETA 129
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mendo H aumenterete al massimo la vostra energia, mentre
con L salterete al livello successivo.

AICITIUIANSIOICICIELR,

Per poter giocare con il team dei vostri sogni, fate partire il
gioco dal prompt del DOS con la linea di comandi;

P i =R
Sty _..:.-_-1_—-'_"-- = ::_Fi‘.l ot 'H‘I-Iﬁ:'m_,u:f
g &
3 e - - — L
. . oy
E,‘ - ——
u T AL

E appena uscita la nuova
versione, che possiede
dei codici diversi da quel-
la recensita (e anche un
controllo della Pipe
Bomb). Inseriteli per
godere di effetti dawero
particolan

Attiva/disattiva la possibilita di passare attraverso | murj
God Mode
Tutte le armi
Tutti gli oggetti
Per ricevere le munizioni
Apre tutte le porte

O0006 000G

Probabilmente qualcuno avra rispolverato questo vecchio
spara-e-tuggl bidimensionale con l'uscita del fratellc mag-
giore in 3D che il mese scorso ha ricevuto un clamoroso
nove. Premete PgDn e Back Space contemporaneamente
mentre state giocando per ricevere tutte le chiavi e il massi-
ma di potenza di fuoco

00000800000

Questa gabola tunziona solo per la versione 1.0; mentre gio-
cate, premete i tasti.

G Lrgiles e

i -l-\.l-""l '\--:l hll:' EETRE

"vJ..;

In questo modo dovreste riuscire a vedere dentro le citta
nemiche e tutte le unita del nemico, anche quelle fuori dal
vostro raggio visivo. Inoltre premendo F7-F10 otterrete infor-
mazioni extra

OO0 00
00006066

Premete Alt X durante un combattimento: in guesto modo |l
nemico verra sconfitto e apparira la scritta “gli Dei interven-

gono!”. Questo trucchetto dovrebbe funzionare con tutti gl
altri episod| della serie AD&D TSR della 551, ovwero tutti guell;
della serie Krynn e Savage Frontiers,

SATAALRACIOINITIRIOLLY 2

Avete bisogno di un trucchetto per ottenere soldi pressoché
infiniti in questo indimenticabile gioco di esplorazione spa-
ziale? Beh, non dovrete far altro che vendere | vostri lander
finché non arrivate a zero. A questo punto, il numerao diven-
tera, anziche negativo, maolto positivo! In questo modao,
potrete ottenere un sacco di soldi,

AIBIUISIE

Per rendervi invincibili, fate partire il gioco aggiungendo “-
edit” alla linea di comando DOS, quindi premete Shift-Z (con
Il puntatore nella finestra) per diventare invincibili, Premete
TAB per far ripartire il gioco.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Dopo lo spazio ridotto del mese scorso, I’'SOS Mail torna allo
splendore cui & solita in ben due pagine di consigli forniti dal bene-
informato e bene-merito (e soprattutto modesto) Paolo Paglianti.
Rinnoviamo il solito invito a spedire richieste di aiuto pii o meno
disperate a 5.0.5. Mail, via Aosta 2, 20155 Milano, a faxarle allo
02/33104726 o di inviarle via E-mail a paglianti@linux.infosquare.it.

ELVIENOIF XTIH]E,
BIEIHIOILIDIEIRY 3

«Tagliamo cortos: Gianni da Alessandria inizia cosi la sua richiesta di aiuto per il
terzo capitolo della serie Eye of the Beholder. «l...] ti ho evocato per chiedere un
aiuto nel secondo gioco della mia videoludica vita: il famigerato EOB3. Come si

risolve 'enigma del tempio del "Dio bambing” (mia denominazione) nella seconda
parte della citta decaduta? Inoltre, nella Gilda dei Maghi, sono bloccato nella stan-
za delle icone delle stagioni, a cui si accede dalle tre scale nel piano pieno i mur

ilusori [...
gioco, ma e solo una parte accesso-
ria dove troverai gualche oggetto,
peraltro non utilissimo. Devi mettere
una serie di nggetti, compresa una
wand of fear, nelle alcove che trove-
ral libere. Alla fine arriverai in una
stanza dove potrai prendere degli
oggetti da un'alcova, mentre le altre
presenti nella stanza verranno chiu-
se da un campo protettivo, che pero
potrai aggirare utilizzando un Dispel.
Il secondo problema & decisamente
pill importante, dato che ti blocca la
strada verso la conclusiong del
gioco. Dovresti avere un libro che
accoppia elementali/stagioni, Devi
entrare nel teletrasporto della sta-
gione {una gualsiasi] e pol Uscire
dall'aitra stanza passando dal tele-
trasporto dell'elementale corrispon-
dente; ripeti il procedimento per
tutti | portali e alla fine potrai avan-
Zare Verso una nuova stanza. Buona
tortuna!

http://www.oldgamesitalia.net/

E

I». Procediamo con ordine: il Tempio non & vitale per la conclusione del

i o
E"-'-:lu cCaM”™T GO THﬁT_..-‘_ 1

DIRIAIGIOIN,
LIOJRIE,

Tramite un disperato fax, Valeria Terziani di
Milano ci chiede un aiuto per Dragon Lore: «1...]
Uscendo dal fungo velenoso dopo aver parlato
con lo sprite e aver preso lo spell scaccia illusio-
ni, resto invariabilmente bloccata [...1», Beh, |l
trucco @ semplice: devi mettere lo spell nel libro
per poter uscire. BQuando ce l'avral fatta, ricorda-
ti di cercare un secondo fungo velenoso [non abi-
tato da nessuno spritel in cui troverai la pozione
pEr ricrescere.

OOG)G@(B@@

ABA [owero Andrea e Alessio) sono bloccati in

questa avwentura della Origin, nonostante la suc-

culenta soluzione publicata qualche mese fa su

ZETA. «l...] Dopo essere arrivati al cannone laser

in cima all'edificio, abbiamo distrutto la prima
astronave dei Marines, ma abbiamo aspettato
giorni e notti la seconda, che perd si presenta

solo guando cerchiamo di tornare all'ascensore,
lanciandoci un missile che distrugge l'intero edifi-
J», A dire il vero, non credo di aver capito
bene il problema. In quella sezione del gioco biso-

cio L.

gna distruggere solo un'astronave, coipendola
perd due volte, e non due astronavi diverse,

Dovrete mettervi ai comandi del laser, aspettare

che arrivi I'astronave e colpirla una prima volta

mentre passa lateralmente. Dopodiché aspettate
gualche secondo (stando perd nella schermata del
cannonel, quindi, non appena riappare 'astronave,

datele il colpo di grazia.

Aprite 1996 ZETA 131
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SOS mail

Eoeqevrn) Moto]

Paolo Forni di Milano'ha dei problemi con Dream Web, uno dei gio-
chi che sicuramente risolveremo in uno dei prosSimi numeri di
ZETA nelle pagine dei Classic. «[...] Ho scoperto l'indirizza di Diane
Underwood e, recandomi sul posto, ho scoperto la cassetta di
manutenzione del sistema di sicurezza. Tuttavia, non riesco a sco-
prire assolutamente con quale oggetto devo usarla per disattivare
le protezioni che impediscono |'accesso alla casa,
Contemporaneamente, sono andato alla casa di Juliet Chapel, dove
ho scoperto l'indirizzo della chiesa sconsacrata. Tuttavia, anche in
guella locazione non riesco ad aprire il portone delle chiesa L., ]s.
Mon sard breve! Prima di tutto, devi avere nellinventario una botti-
glia o una tazza piena d'acqua [(la puoi riempire nella stessa |locazio-
ne in cui hai trovato |a cassetta di sicurezzal: vai poi alla casa di
Diene Underwood e raggiungi l'entrata, Qui devi esaminare la piastra di metallo in alto a sinistra, dﬂpu devi utll:z;aria pEP
scoprire un callegamento elettrico. Utilizza questo collegamento elettrico con la cassetta di manutenzione che har truvata
nella sabbia, infine usa la bottigha (o la tazza) piena d'acqua sul collegamento elettrico per farlo saitare in aria e aprire U
huco nel muro. Grazie a questo foro, potrai entrare nella casa e avere un civile ed educato dialogo con Diane a suon di revol-
verate. Dopodiche, avra luogo il quarto sogno e le porte della chiesa sconsacrata saranno aperte.

&

k.

3 'DYRIEJAIMEW]E]E
E

]

0000 OO

Un nostro lettore netsurfer, Gabriele Papi, ci chiede ardentemente un aiuting per Dark

Forces: «|...] sono bloccato nel livello della nave di Jabba. Sono all'inizio: ho ucciso Il dra- OO‘B @
gone, ho aperto la porta blu, ho azionato linterruttore e girato |a leva che fa alzare il

pavimento, ma poi non riesco proprio a continuare. MNaturalmente mio fratello ha usato Gianni Carmassi di Chatillon [Aosta) ci richiede una
le vostre gabole per continuare, ma a me mano per guesto incredibile GdR della Westwood di
questo non soddisfa proprio [...1». Bravo! Cosl cui stiamo aspettando impazientemente 1l seguito:
parla un vero ayventuriero (anche se Dark Forces «[_..1 sono giunto nelle Gorkha Swamp ma non rie-
non & proprio un'avwentura. ... Dovresti essere sco a riprodurre il "gelo” (o “freeze’] necessario per
davanti a un pozzo. Per prima cosa, devi eliminare superare | pozzi di melma, nonostante abbia ben 9
| 'a guardia sulla destra, poi quella che lancia le punti di magia e sia in grada di lanciare “Fireball® e
: ', ¥ bombe. Infine, devi saltare il pozzo per trovare un “Lightning”. Come posso fare? [...Js. Nella sezione
interuttore che, una volta azionato, ti permettera precedente del gioco, owero nelle cave [quelle in
di cuntinuara per la tua strada, cui, allinizio, devi uccidere un enorme mostral,
avresti dovuto trovare il relativo scroll che, una
volta letto, ti “insegnava’ lincantesimo “Freeze". Si
trova esattamente al secondo livello, e lo puoi rag-
giungere dopo aver risolto F'enigma della statua del
0 0 o @ ‘3 o @ dragone (dove devi inserire le due gemme, quella
0 0 verde e quella rossal. PS: non ti stupire, ma non sei
Q @ 0 @ ‘D 0 (D 0 @ sicurarmente l'unico lettore di ZETA a non essere in
non pit giovane eta - daltra parte, limportante &
Fabrizio Altieri ci ha tempestato di fax negh ultimi tempi sul essere giovani dentrol
capolavoro della Adeline; non abbiamo fatto in tempo a rispon-
dere ai primi due, che ne & arrivato un terzo, Essendo questo
sulla conclusione dell'awentura, ci sentiamo abbastanza sicuri
di non riceverne un altro nei prossimi giorni! (... ] Dopo molte
peripezie sono arrivato al Pozzo di Sendell, ma non riesco a
scendere. Come si fa? [...]», Prima di tutto, devi uccidere tutt
gli operai utilizzando la palla in modalita discreta, poi devi salire
seguendo |e scanalature poste nella sezione sud della colonna.
Una volta arrivato in cima, troverai I'entrata per il pozzo.
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"PAGINE GIALLE), CERCA LINTEENET
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I MISTERI
DI INTERNET

ALCUNI

NEWSGROUP

alt.consciousness
soc.religion.gnosis
soc.religion_shamanism
alttechno-shamanism
alt.out-of-body

alt. meditation

alt. magick
alt.conscigusness.near-
death-axp

alt. paranet. metaphysic
alt. paranet. science
dalt.parancrmal.channelings
alt.paranormal
alt.paranet. psi
alt.paranet,ufo
a't.paranet.abduct
ait.alien.visitors
talk.rellgion.newage
alt.health.ayurveda

alt. technology.ocbsolete
alt.dreams.castaneda
alt.hindu

alt.astrology
alt.psychology.transpersonal
alt. meditation.shabda

Mon prendete le pagine che
saguono come la bibbia defini-
tiva ai siti del misterc su
Internet. Il continente virtuale &
troppo vasto, e noi siamo trop-
po piccoli @ umill per pretende-
re di esplorario tutto. Saltate
qua e {a, fatevi ispirare dalla
yostra buona stella (o dal vostro
spirito guida) e usate le nostre
brevi note come guida per le
vostre esplorazioni.

Lin buon punto di partenza e il
sempra indispensabile Yahoo,
all'indirizzo

hittoimww, yahoo.comy/Entertain
ment/Paranormal_Phenomenay.
Potrete trovare un completo
atenco di siti divisi per argo-
menti: Alchimia, Misticismo,
Voodoo, Occulto, Religioni Mew
Age e chi pid ha pid ne mella;
inoltre, la pagina offre un'inte-
ressante collezione di siti “libe-
ri”, scelll tra | pid interessanti
della rete.

Se. prima di intraprendere la
carriera di detective dell'impos-
sibile, avete bisogno di un pic-
colo aiuto o di una preparazio-
na di base, fate riferimento alla
sempre piu vasta Enciclopedia
Mistica, che trovate a
http:/Awww serve.comysha-
dows/dndex2 him: una vera
enciclopedia on-line dedicata
soprattutto alle mitologie dei
vari popoli (greca, nordica...) e

DAL GRUPPO ALT. PSYCHO-
LOGY.TRANSPERSONAL

Song wn woamo dif 35 annl, sposalo, senza figh. Soffro di sindrome di

personalitd multipla. Tre personalia,

per la pracisiong: Ted (Ia mia

normale), commerciante in liba, Alvin, un ex-marine che ha combal-

futo in Corea nel 1951,

& Sharelean, ung ragazza maorta nel 1778

durante la Guerra di Indipendenza, E questulfima a darmi pil fash-
o, i guanto mig moghia rifiuta le mie avancas sessual quando essa
awvenla predominante. C1 sono alfr! in questo newsgroup che soffrono
ar tale problema (personalita mulipla con difficofta affettive quando
predoming una personalita dell’altro sesso)? La miz e-mall &,

al folkiore, ma con anche una
buona scelta di articoli dedicati
alfocculto e al misticismo,
Entrando net vivo di Internet,
Farchivio globalissimo dei feno-
meni paranormall (o almeno
cosicrassicurang)' e a

Atto A crown, natdXy Lin
altro dei nostri punti di partenza
favorili & la Strange Page, a
hitp.www.lis. se/~pson/Strange
htmi, & non solo per la bella e
inquietante veste grafica. Una
collezione, come recita lo “stril-
io”, di Uto, magia, Lovecratft,
stranezze, misleri, freak altre

cose di questo genere. Qui
potrete trovare una miriade di
collegamenti interessanti, come
quello al Dipartimento Per Gl
Affari Interplanetar

(Ao www.madi netl/~daryl/en
mar.himf); un sito che si ocoupa
non solo di dischi volanti, ma
anche dell'influenza che gli
“alien” hanno avuto sulle anti-
che civilla del nostro planeta, A
ntip:www. mau, net/~aanyl/gol-
gen_ages 1.ntmi, per esempio,
potrate leggere tutto sull'eta
d'oro di Lemuria e Atlantide,
dall'impero del Sole alle Citta di
Cristallo Atlantide.

Dal Dipartimento si pud acce-
dere a propria volta a un'allra
interessantissima collezione di
siti, quasi una "solio rele” nells
rele. La Spirit WWW si trova a
httosfwww spinitweb. org/ (sito
LISA),

Aitowww linknal it Spiri himl
(sito europeo)

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,

“mysteri” di

cui ci occuperemo sono quelli con la
“MY" maiuscola: Uomini in Nero,

Atlantide, Astronavi sulla Preistoria
e chi pil ne ha piu ne metta.
Tenetevi stretti alla vostra raccolta
di libri di Peter Kolosimo: si parte!

DiZeta.cs.adia.oz.au.spirith
trml {sito australiano). Anche qui
gli-argomenti trattati sono divisi
in categorie che includono
Tegnologie di Luce
(Psicotronica, Energia Primaria,
Tecnologie Spazio-temporall...),
Mister Esotericl (Gnosi
Kabala...), Teosofia, Esperianze
Extracorparee, Reincarnazione
Culture Aliene, Meditazione,
8CC,.. Nol siamo statl partico-
armente colpiti da un altro stu-
dia accurato sulle antiche
civilta scomparse, rinvenibile a
httpiwww. spiritweb. org/Spiritia
flantis-mu-remuria. him! (cosi
potete confrontare le diverse
teore). Di interesse pid genera-
la & la collezione delie risarse
spirituali & metafisiche di
Internat {sitl, newsgroug, mai-
ling list, home page, webzi-
ne...) elencata a http/www. spi-
ritweb. org/Spinitinetworks. hirml,
La Spirit WWW & cosi vasta che
potreste girare per giorni inter
al suo interno senza mai uscir-

ne

MOl Invece ne usciamo, spo-
stando la nostra attenzione su
un altro fronte: coloro tra vol

che non tamono gli ormor pro-
vanient! da perduti eoni posso-
no trovare una delle moderne
traduzioni del Necronomicon a
hito:Awww primenel. comy/~oitin-
ge/mhtmi Il libro, fondamento
delledificio lovecraftiano rivela
tutto cid che non avreste mai
osaio chiedere sui Grandi
Antichi e | loro viscidi associati.
Gia che ¢i siamo, una delle pid
interessants LEgine |-':|'-.'EEf£|fila-
ne tra le mirnacd) esistentl e a
ntadwww primenet. comy'=dlou
cks/hplpage. htmi,
Tornando a Yahoo, usiamo la
fida base di partenza per spo-
starci a
hitp:fwww, explorenst. comyexp
editions/Thompag. himl, il sito
ufficiale "dell'Esploratore
dell'Insolito™ Stan Grist. Questo
CUrioso personaggio afferma di
avers girato tutta || mondo negli
uitimi vent'anni alla ricerca di
tutto cid che & strana, misterio-
50 e non spiegato nel nostro
pianeta. Il sito & ricco di imma-
gini & collegamenti ad altri sill,
inclusi alcuni citati sopra, @
cataloga tali misteri per genere
& natura. Interessante & anche
la possibilita dl acceders a una
collezione di voci e notizie pro-
venientl dal mondo dell'archea-
logia “sena’
Lo spazio e il tempo sono sem-
pre pochissimi, e | postl dove
andare tanti. Clicchiamo cosi
su Shadowlands
( hitodwww serve. comysha-
dows/dndex. himi) per un altro
veloce balzo nel mistera. Non
solo UFQ e Allanticde, ma vam
pirl, spetlr, apparizionl, MU
mig, lupi mannari, folklore,
misticismo... E inoltre, libn, gio-
chi e software, film, televisione
(a proposito di televisione,
potevamo dimenticarci gl X-
Files? Mo, certo! Fiondatevi a
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LR Newsgroup.

h i AT iV = S IR A RIT
UIN AVYVERIIVIENTU...

Internet & un fuoge in continua e rapida evoluzione, Sebbene abbia-
mo controflato tutti gl indinizzi indicati, non & escluso che alcuni pos-
sano essere cambiali nel pur breve spazio di tempo infercorso tra la
stesura dell'articolo e ia sus pubblicazione. Normalmenta, perg,
quando un indirizzo viene modificato il curatore del sito si premura df
lasciare un messaggio di avvertimento nel vecchio indiizzo
Alternativamente, potate chiedere aiufo postando un Messaggio in

hitp:www. yahoo.comyEntertain
ment/Television/Shows/Science
_FictionyX_Files__They).

La testa comincia a girare per
ia varieta della scelta. Ricordate
i misteriosi "circoli nel grano”
lasciati, secondo alcuni, da
astronavi aliene in visita al pia-
neta, secondo altn da organiz-
zati buontemponi? Potrete leg-
gere tutto - e anche di piu - a
hito:fwww hub. co.uk/interca-
fe/cropcircle/connector.himt.
Siete addentro o volete adden-
trarvi nei misteri del Voodoo?
Provatle a collegarvi a
hitp:/fwww. vmedia.comyshan-
nondvoodoo/voodoo htmi (una
completa e razicnale introduzio-
na alla religione} o a
htto:www.nando.netiproficar-
be/voedoo.himl {The Voodoo
Server, meno completo ma con
informazioni addizionali).
Informagzioni sulla Santernia (una
religione collegata al Voodoo)
ROSSONG iINVECE BSSera rnvenu-
te a

htlp:iwww. seanet. com/~efun-
moyiwa/welcome.himi

Se siete sognatori, vi consiglia-
mo una visita all'Archivio dei
Sogni

( hitp://www.tbyte.comypeopleljo
e/dreams/welcome. hitm), dove
sono collezionati sogni fatti e
raccontali dagli utenti di
internet. Se invece | vastri s0qni
vi piace realizzarll, provate a
cercare un aiuto nell’antica arte
dell'alchimia collegandovi alla
Biblicteca Virtuale Alchemica a
At www. colloguium.co.uk/ale
hemy/home.himl. Scoprirete

come si crea un filtro d'amore,
come si trasforma il piombo in
oro & altre tante alire belle cose
{la redazione declina ogni
responsabilita per avvelena-
menti o esplosioni). Un intero e
autentico (boh. ..} testo alchemi-
co, il Libro della Quintessenza,
& invece reperibile a
hitp:/fhops. wharton.upenn. eduy
~loren/Links/maloney/alchermy/
guinhome. htmi (anche gui v
consigliamo di sperimentare sul
gatto i vostri filtri d'amore prima
di farli bere alla vostra ragaz-
za).

A tutti colore che amano vivere
gsperienze dirette, consigliamo
altri due siti. Il primo & guello
del Progetto Contatlo
(hito:/sunsite.unc.edufunar/alie
n.himf), in cui polrete partecipa-
re a una "simulazione interattiva
di contatto con un civilta alie-
na’; il secondo, a2
http:/iwww.infohaus.comyacces
sihy-saller/INTERNET_PSY-
CHICS/, vi permette di avere
una lettura medianica persona-
lizzata direttamente via rete! La
C0sa e piuttosto costosa... ma,
si 58, il future non ha prezze.
Gia che siamo in zona, vi
segnaliamo anche |'elenco dei
pit economici "Oracoli
Interattivi® a

http:/www. yahoo.comyEnlertain
mentddvice/nteractive_Web_
Oracles/.

Prima di chiudere, ragioni affet-
tive personali ci spingono a
dare un'occhiata al sito Yahoo
dedicato agli Aborigeni
Australian

Martin Mystére creata da Alfredo Castelli, realizzato graficamente da Giancarlo
Alessandrini. Copyright 1996 Sergio Bonelli Editore
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{ http:/fwww yahoo. comy/Hegrona
Countries/Australia/Society_an
d_Culture/Abariginal/), una cul-
tura caratterizzata da una mito-
logia estremamente complessa
e ricca di elementi esoterici & di
legami con | misteriosi "Mondi
dei Sogni”, Infine, se come nol
siete appassionall delle avven-

INFOSQUARE

Per navigare in Internet, la reda-
zione di Zeta usa i servizi di
InfoSquare BBS. Le possibilita di
abbonamento sono: mensile,
semestrale & annuale.

Infosquare BBS offre:

» i servizi di una banca dati pro-
fessionale(archivi, posta, forum,
fax, database, chat e teleconfe-
renze)

= |'accesso da 58 citta italiane
tramite rete sprint :

= accesso Internet testuale o gra-
fico con SLIF/PPP

*» 24 CD-ROM in" linea

-

*- @@W‘@

1]
=

§

eI NTE

Q

N TN

ture di Martin Mystére (il
Detective dell'lmpossibile crea-
to dalla fantasia di Alfredo
Caslelli), potrete trovare la
home page del Buon Vecchio
Zio Marty a www,bvzm.com. E
anche per questo mese & tutto!

-

Vincenzo Beretta

NET

3

L

= giochi multiutente on-line
(Doom, Descent, Warcraft...)

« telegaming GEnie (per giocare
con il rest del mondo!)

Per informazioni telefonare al
numero verde: 167/013936
Oppure collegarsi al:

02/8375441 (14.4K)
02/8321073 (28.8K)

02/ 89410071 (1SDN)

Email: info@linux.infosquare.it
Telnet: bbs.infosquare.it

Home page di ZETA:
hitp://www.infosquare.il/-zela

L
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BETHESDA
http:/www.bethsoft.com

La Bethasda possiede un sito sicu-
ramente tra i pittoriginalie diverten-
ti di tutta la rete: & diviso infatti in
schermate-locazioni concatenate
come un avveniura fesluale della
Magnetic Scrolls: anche se non &
necessario rsoivere engmi per

Fon iy weer BETEDSEE - Gy Doi Dok e

passare da una pagina all altra,
resla comungue molto divertents
gironzolare par lo schermo alla
ricerca di opzionl nascoste o segre-
te. Mel sito sono contenute informa-
Zioni sui nuoviprodotts, paich per i
programmi gid uscitl & In generale
tutto quelio che figuarda | giochi
‘'made in Bethesda™ Tra [ titoll nuovi
presantal, troverete Fattesissimo
Daggerfall, Fulure Shacke 10th
Flanat

BLIZZARD
http:/www.blizzard.com
L'home page della Blizzard non
poteva non contenere il demo i
quello che & sicuramenta il gioco di
magaqicr successo di guesta softwa-
re house, ovvere Wareralt 2. Per il
résta, || sito non e particolarmenta
ricca: roverets | press release dei
nuovi titoli, tra Ui Pax imoera, |a
presentaziona di Un paio di guide
ufficiali a Warcralt 2e quaiche altra
informazione relativa al giochi delia

Questo mese dedichiamo Voci dalla Rete

a un.aggiornamento sui siii delle

case software piu orientate

apparso sul numero 7 di
ZETA. Accendete il modem,

questo giro a 360 gradi tra i siti

videoludict di Internet.

Slizzard, Una sosta non spiacevole,
ma neanche necessaria.

INFOGRAMES

http:/www.infogrames.fr/angl
ais/global.htim

La casa francess ha aperto | batten-
ti del suo sito alla grande, presen-
tandolo In due versioni, una interna-
zionale in inglese e I'alira, come &
linico dei gugini d'oltralpe, in lingua
“originale”, Nel sito, ricco, come
c'era da aspettarsi, di armadilli di
tutti i tipi @ forme, roverete soprattut-
to informazioni sul giechi di prossi-
ma uscita dalla Infogrames, con
tanto oi descrizioni & foto scaricabili
separatamente. Inolire troverete nu-
Merosi scenart per A I\ network, il
demo di Time Gate e delle foto mol-
to caratteristiche di Alone in the
Diark. Tra l'altro, sono presenti anche
delle informazioni sulla prossima
uscita di prodott per PlayStation.

verso i viedeogiochi, che com-

pleta idealmente lo speciale

fate partire il programma di

comunicazione ¢ lanciatevi in

LOOKING GLASS
TECHNOLOGIES

hitp://www.vie.com/igt
‘Infrattata” nel sito della Virgin si
trova la home page déella Looking
Glass, la casa software responsa-
bile di capalavori come Ultima
Underworld e Flight Un/imited. Nel
sito, apertoga relativamente poco
lempo, non:sitreva molto: nessun
demo. qualche immagine di giochi
nuovi come Jerranova e poco pil.
Frobabilmente tra gualche mese
sara piu ricco e completo, ma per
ora non merita che un'affrettata
VISIa.

KONAMI
hitp:/www.konami.com

Come & logico aspettarsi, la home
page della Konami & rivoita guasi
esclusivamente ai prodotti per il
mercalo console, Troverste folo &
informazion per | titoli in usciti per
SuperNintendo, Gameboy e Saturn,
clire a molt filmati che vanno da
sequenze di gioco al logo animato

HiNTE M BHOLEEH
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T Wk i vl e e et v =
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AL LN N LRE 3

rit i | Whadn Hew| Fpmsmui jEyapern| jCempsiri flis

della Konami steéssal Un sito che
per ora none molto iInleressante per
gli utenti PC & Mae, ma che magari
in futuro potra riservare delle sor-
prese.

MINDSCAPE

http://www.mindscape.com
Nel sito della Mindscape appare
subito la coperting dell'ultimo titolo
di arido, Angel Devaid (anche se é
probabile che guando leggerete
queste righe, sara fnimplazzato da
Azraels Tear). Girovagando per
questo silo troverate informazioni
sui nuovi titolk corredate da immagi-
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NEW WORLD
COMPUTING

http://www.nwcomputing.com
| a casa famasa in Wlo I mondo
per gli spetiacolart Might & Magic
MANDECAP ;;.Lu—.t al quinto episadio, e s sus-

gﬂﬁﬂ vl | _nT surra gia di un sestain arrivo) ospi
oy L ta sul suo sitosoprattutts informa-
zioni a liy ~l|- tecnice (nardware
richiesto o consighatoysul suoi gio-
ni, anche s& non Sono present chi .-l_;-._,lf|! e nuovil. Oyviameante & ri per giochi came-Carries §
demo di nessun tipo. lottavia @ pos- possibile vedere guaiche immagine Warlords 2 g Baltlefront. Completa | I
sibile spedire della posta elettranica tutlo una sanedi opzen! ch .l;: rendo- —;ﬂ?
relativa a problemi tecnici nella c[:u - T e e S B LT [0 | sito della SSG degno di un'oc- =

—

ranza di ottenere una risposta molto ‘Welcome to New World C g e chiata pil che approfondita
o P L L e | 1 = 8

Welcome to S5G:GHQ, home of Strategic Studies
l.’.‘-mup makers of the world's hest sirategy
ERmES.

T A e e e e — - =

i s
F I'F

veloce e di registrare | propri acqui-
sti direttamente dai sio

ORIGIN

http:/www.ea.com/origin.html
Lord British & finalmente in rete;
guella che prima era una semplice

http:/www.gtinteractive
.com

Un altro sitofeveluta® da una pag -
na WEB "madie” & quel-‘c- -:I-’-II 2 GT —

Interactive, importatrice ufficiale d

..... |||r 1ot id. tra::uu"'rv* n [ I I

home page, ofa & diventata un vero
nroprio sitg, arganizzato al meglo: Heretic & Hexei, {_.‘.}u%m SO e | oy
& &l qio- (non mole, adire il vero), anche se punto obbligalo di passaggio per
troverats demo e mmagin dei gic {10 e, | -

chi piti recanti, una serie di informa- non sono dispombill gemo. Da nota- nformazionESUNan prooott 14, e i"-rf‘
re la presenza di diverse FAL troverets cEmcie immagini anche

i e 1L i LA S ———————_ (anche non ufficiall) suite awvventure dei nuovi prodoth

i
e sui GdR, Cul troverete dalle info Tuttavia, rimanechiaa che |l sito i i I

= mazioni anche sy giehl non impor- principe pat g infarmazion su .
- tati in ltalia, coma Heroes of Might Quake rimang il sito uificiale della rEva
e S

'*' ;.-T.- :;;:E';:.u:nr :.-I-:.'.-::“ o, | amnd -"'-"'-E':li'.'-':.' a8 ‘,{anjlf ClIF II__}EH'” o l,,1 L I.].:|-|::||E|!'|"||::| pd[lﬂ 0 nNel nume

e L o

s e RTETIER = L | rl:l I. ll“ LE 'ﬂ'

T | SSG _
- e ' http:/www.Ssg.com.au P e et — =
: || sito, anche S nan particolarmen- '
te ricco, racahlude guaiche sorpre-
T T T : a: la prima-e 'owvia presenza di
zioni sulld mitica Origin, sugli indi l”:fll-r_f_]l | & descrzion dei nuov
menticabili giochi che ne hanno fal titeli in uscitad{ira cul pe sono con
la storia, come ivar Uiima, oltre a presi parecchi per Macintosh)
una raccolta di ‘goodies” (come Inoltre sono presenian iine gh inci-

vengono definiti in gergo), ovvero di i delle ultime uscité ai Mumber S
regalini” divertenti e simpatici la fanzine della 554G ehe contiene

Merita pil di una visita articoli, consigli'e soprattutio scena-
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Un lettore mi scrive chiedendo un aiuto perché si é fermato al primo
livello di Windows 95 e mi chiede se questo sistema é stato progettato
dalla Microsoft o dalla Microprose. E evidente che il nostro amico, che
scrive da Trieste, ha fatto un po’ di confusione, infatti tutti sanno che
Windows 95 é stato prodotto dalla Sierra. Non temere comunque sui
prossimi numeri appariranno tutte le gabole per superare i vari livelli.
Benvenuti nello spazio dove anche questo mese chiariremo ogni
dubbio sulle SIMM a 36 e 187 pin, sui monitor a 3 pollici e mezzo e le
schede grafiche stereo con dolby surround e beccuccio vapore per il
cappuccino.

a cura di Luca Bonacina
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su molti file di configurazione, mantenendo di salito anche 1 vec-

chi file del DOS e di Windows 3.x per garantirne (a compatibi-
lité, La guida di Windows 895, purtrgppo, non distribuita assie-
me al software, dedica due interi capitol alla descrizione di
questi fils.

In ogni modo, i file sono 1| Seguenti:

MS005.5YS - Contiene le informaziani per il file non modificabi-
le I0.5Y5 - Rappresenta 11" sistema operativo. Tale hle serve
anche a mantenere la compatibilita con le applicazioni DOS che
lo richiedano.

CONFIG 5YS e AUTOEXEC.BAT - Come gia aveva splegato sul
numero i marzo, questi due file sono talvolta ancora prasenti
sul sistema perché necessari alle eventuali applicazioni D05,
SYSTEM.INI & WIN.INI - Anche questi due file, pur non essendo
necessar 8 Windows 85, vengono letti e adoperati per gl
stessi motivi dei due precedent..

BOOTLOG, TXT - E il file di registrazione che serve a Windows
95 durante le fasi di awio. Oui é possibile leggere tutte fe ope-
razioni svolte dal sistema durante l'ultima partenza e individua-
re eventuali errarr,

Tutti | file sono contenuti nefla directary C:\

In tegria, tutte le impostazion di default sono contenute dentro
10.5Y5 e non sono direttamente modificabili, ma e possibile
personalizzare le impostazioni configurando AUTOEXEC.BAT e
CONFIG.SYS come 5i faceva per il DOS. Le impostazion modifi-
cate in guesti due file risultana prioritarie rispetto a I0.5YS.
Tutte le configurazioni di Windows 95 vengono coliocate nel
cosiddetto "Registro df Configurazione”. La Microsoft ha distri-
buito nel pacchetto "Windows 95" anche un editor del registro
chiamato REGEDIT.EXE, che appartiene alia folta schiera dei
nuowvi comandi introdotti dal nuove sistema operativo. Per fan-
ciare (editor non accorre fare altro che cliecare col pulsante
sinistro sul tasto "AVVIO" e scegliere "Esegqui’, quindi scrivere
‘regedit” sequito da ENTER. Lazione aprira una nuova finestra
con visualizzato un albero di “chiavi” liberamente esploratili. La
mia awertenza é quella di non cambiare mal NESSUNE Op2I0Ne 8
mieno che non si sia cert di quello che si sta per fare.
Certamente non ho esaurite qui che una piccola parte delargo-
mento; 58 vugi saperne di pit b consiglio di procurarti un buon
tibro su Windows 85: nefle librerie ce ne sona a decine sull ar-
gomento per tutte g tasche.

Performante Luca, ho |letto con interesse P'articolo nel guale

= B Hunﬂﬂ:lﬂll: o P Dan
i | HEEY _OLas=ES_AOO0T = o | Hru-nml:-l:-ll-ull:ll
& _J HEEY CURRENT_USER
+ . || HEEY _LDCAL MSCHME
1 ._|HFk'1'_U'JEF|.1
= | HEEY_CURARENT_CDHFES
- ':_T‘F:'“ <] PPy szl
5§ Gallrg 5] fpanelion lom
o5 Fran :!jll_rllﬁ.'n
5 Syeam =l Mo me T e
¢
- HEEY_[rM_DaTa
+ | Config Marsgai
- 1 Passis

RegEdit per Windows 95, I'editor del registro di configurazione.
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presentavi | diversi tipi di RAM e vorrei chiederti qualche delu-
cidazione sulla RAM di tipo Window adoperata dalla scheda
grafica Millenium della Matrox.
E vero che tale tipo di RAM velocizza le applicazioni che girano
con Windows, mentre non da benefici con le applicazioni DOS?
Antonio Lombardo - Messina
/
La Window RAM é stats progettata dalla S5amsung e rappre-
senta unevoluzione della Videa RAM.
Essa appartiens al gruppo di nuove RAM (tra cui fa EDOJ che
possiedono una larghezza di banda teoricamente superiore gel
50% alle precedenti.
Le WRAM sona delle memarie con doppia porta che arrivano
ad essere il 50% pit veloci rispetto alle VRAM, e capaci di
viaggiare fino & 50MHz. 5i prevede che nei prossimi tempi
molti produtton adotteranno questo tipo df RAM perché il prez-
z0 di fabbricazione & del 20% inferiare alle sue sorelle e oggi
terminata la fase di lancio durante le guall f prezzo delle tecno-
logie é pitl alto, sta divenendo converente per produttor &
assemblatori. Il motivo di tale convenienza risiede principal-
mente nella forte integrazione, infatti con solo due chip sulla
scheds @ possibile farmare un buffer di 2MB.
Per guslla che riguarda la tua domanda, & possa rassicurare
che il name Window non & associata al noto sistema Microsoft,
ma al tipo df teenologia implementata per fa gestione del fiusso
del datr al loro interng.

Vll)l*I (N:A\ll*

XPO

1" EDIZIONE

Per informazioni e iscrizioni

@ COMIS LOMBARDIA Via Boccaccio, 7 - 20123 Milano

Tel. il.”l"‘1 46.69.16 (5 linee ra.]
Fax (02] 465651 1
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VENDO per PC CD-ROM i seguenti gio-
chi: Nascar Racing (L. 65.000 trattabilil
con manuale in italiano; Little Big
Adventure (L. BO.OOO non trattabili) con
manuale e gioco in italiano.

Giacomo - tel. 0332/532218

VENDO Pentium 100 MHz piastra madre
Intel Triton cache 256 Kb, drive 3" 1/2
da 1.44 MB, BMB di RAM, hard disk 1
GB, controller + 2 seriali + 1 parallels,
SVGA 1 MB, tastiera e mouse L.
1.500.000.

Donato - tel. 080/6952157

VENDO AS00 espanso 1 MB di RAM con
clock, manuali originali in italiano, mouse,
manitor 10485 Commodore a colori
dotato di base rotante, un indistruttibile
jpystick TAC 2, 1 joystick Buickfire Il Plus
dotato di 6 pulsanti fuoco, copritastiera
in plexiglass, selettore joystick-mouse,
box portadischi da 200 con giochi e pro-
grammi, tra cui Mortal Kembat e C1 Text
[wordprocessor professionale in italiano
con manuall e licenza d'uso) originali.
Compresno nel prezzo offro mobile porta-
computer color noce Prezzo trattabile
Matteotel 02/9680166

VENDO Amiga 1200 [“liscin®), solo un
anno & mezzo di vita + 2 joystick (di cui
uno Mega Star] + giochi e programmi, |l
tutto a L. 400.000 trattabili,

Carlo - tel. 0883/589820

VENDO solo originali: Mortal Kombat
[Amigal L. 30.000, Rebel assault (PC
CDRomi L. 30.000, Push-Over [PC
Floppyl L. 10.000, Tie Fighter (PC
Floppyl L. 30.000. Vendo GB + Tetris +
cavetti + cuffie L. 50.000

[imballo originalel.

Antonio - tel. 0574/595288 ore 20

http://www.oldgamesitalia.net/

VENDQO drive esterno Omega Zip per PC
da collegare alla porta parallela con: 2
dischi da 100 MB, cavi e alimentatore,
istruzioni e software completamente in
italiano ancora in garanzia a L. 550.000
trattabili, max serieta,

Davide - tel. 0362/590737 dalle 13 alle
15 e dalle 20 alle 20.30 - il sabato e la
domenica tutto il giorno

VENDO Microcosm Special Edition (CD
ROM piu Audio Tracks CO + T-Shirt
Psygnosis) a L. 45.000 + spese di spe-
dizione in confezione originale, come
nuovo; vendo inoltre Neurodancer +
Passion Files [due COROM) insieme a L.
35.000 + spese di spedizione.
Massimo - tel. 0835/312012 are pasti
da venerdi a domenica

VENDO giochi originali per PC in ottimo
stato e cerco il numera di Zzap! con la
recensione di Zak McKracken.

Simone - tel. 0522/964527

VENDO i seguenti giochi originali per
Amiga CD32-1200-500 (spese spedi-
zione incluse nel prezzo): Theme Park
per A1200 italiano L. 30.000, Super
Stardust per CD32 italiane L. 30.000,
Silent Service Il per AS00 L. 25.000,
Harpoon per AS00 italiano L. 15.000,
Iron Lord per AS00 L. 15.000.
Alessio Ceccherini - tel. 0577/44115

ore pasti

VENDO per PC COROM: Magic Carpet
[man. it.) e Hi-Octane a L. 50.000 cad.,
Comanche Max Overkill e Rise of the
Triad L. 30.000 cad.

Maurizio - tel, DE/BED4758 -
0775/200830

VENDO A1200, copritastiera, 1 joystick
Albatros, 1 portadischetti (100), 30

giochi originali e dischetti vari, Tutto a L.
B650.000. Augusto - tel. 06/86214611

nunci

VENDO/scambio | seguenti titoli per PC
CD-ROM in confezione ariginale, in atti-
mo stato: FX Fighter (50.000); Ghost
(50.000); Goblins 2 (20.000 it.); Alone
in the Dark 3 (50.000 it.]; Monkey
Island 1 & 2 (20.000 CTO),

Annuncio sempre valida,

Matteo - tel. 041/446042

dalle 18 alle 21

VENDO per PC COROM | seguenti giochi
originali: Dungeon Master 2, Lords of
Midnight, Alone in the Dark 3, X-Com
Terror from the Deep, Kingdom the Far
Reaches, Al-Quadin, Legend of Kyrandia
3 a L. 65.000 cad. In blocco a

L. 420.000. Per PC disk i seguenti gio-
chi originali: Inca, Michael Jordan in
Flight, Space Quest V, Day of the
Tentacle, Might & Magic lll a

L. 30.000 cad.

Luca Salvi - tel. 0541/680149

CIEIRICIO,

CERCO ZX Spectrum 48K perfattamen-
te funzionante completo di cavi 8/o ZX
Spectrum 128K Plus in buone
condizioni.

Marco

tel. 02/70128168

Gruppo di sviluppatori CERCA persona
esperta in utilizzo di programmi grafici
bitmap ed elaborazione immagini, per
collaborazione alla creazione di videogio-
chi. Gradite esperienze precedenti,
disponibilita a operare in zona hiellese,
Roberto

tel. 015/580625 ore pasti

CERCO riviste TGM daln® 1 al 22 g K
annata 19838 nn® B-9-11 e 1990 dal n”
1 al n® B, in buono stato.

Gian Luca

tel. 0172/9B254 ore pasti
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ICE HOCKEY MAGAZINE

Mensile specializzato
- degli sport del ghiaccio.

++n* //waw datasnort it/ice/ice.htm e-mail: ice@datasnort.it
http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/



— ALTRI mondi

http://www.oldgamesitalia.net/

I due modi di fare
divertimento
interattivo trovano un

punto in comune.
Peccato si traiti della
plaga det ritardi.

Alien Trilogy per Play5tation.

A cura di
Claudio Tradardi

na nuaova moda si sta diffondendo a
macchia d'olio nelfambiente dei
videogiochi &, proprio come un
disastro ecologico, sta inguinando
tutti | settori del mercato. || 1996
g ['anno dei ritardi e tutti | videogio-
cator ne stanno subendo le conse-
guenze. | sonni tranguilli degh utan-
ti PC sono tormentati da nomi guali F7
Grand Prix 2 (IMicroprosel, Dungeon Keeper
(Bullfrogl, Guake lid Softwarel e Heart of
Darkness [(Virginl, mentre | fortunati posses-
sori di Saturn e PlayStation devano imputare
le loro-notts insonni alle due enarmi spade di
Damocle che pendang sulle loro teste, rap-
presentate dal Nintendo B84 e dall'M2, te

. console 'a B4 bit della nuova generazione, che

potrebbero abbatters anmentando lillusione
del possessn della console definitiva Non ¢
SOND pil certezze e le date di uscita ormai
sano buone solo per renders| conto delio
scarrere inesorabile el tempo. .. perso ad
aspettare. Tuttavia non possiamao far altro
che adeguarc, quindi cogliame loccasione di
comunicare che il 21 aprile ora indica salo il
giorno delle elezioni italiane, visto che l'uscita
sul mercato gispponese del Nintendo 64 e
stata posticipata al 23 giugno, mentre per
quanto riguarda gli Stati Uniti, se prima si
pariava del 30 settembre, ora 5 mormora
un 31, Le cose non migliorano sul fronte
M2, Ia nuovas tecnologia, ora nelle mani della
Matsushita, non assumera una forma con-
creta prima del 1997, rschiando di arrivare
fin troppo tardi per inserirsi nella competizio-
ne.

Fortunatamente, questo mese non & portato-
re solaments di cattive notizie. Come previ-
sto, dal 9 marza i pud trovare in tutt |
negozi del Giappang Stiper Mario APG per
ahES. Si tratta, probabilmente; di uno degh

-ultimi grandi giochi peril 16 bit Nintendo &

Merita pienamente un po’ di spazio in questa
rubrica, E stato realizzato dalla Square.,
software house leader nel campo dei giochi
di ruolo per console; in collaborazione con la
Nintendo & con 'apporto del genio creativa di
Shigeru Miyamoto. Con delle premesse del

http://www.oldgamesitalia.net/
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genere era difficile realizzare un prodotto
scadente e, infatti, Super Mario RPG i pre
senta come un ottimo titolo che riesce a
miscelare sapientemeante elementi apparte
nentl @ due gener| aistinti; | giochi di piat-
taforme & i GOR. Purtroppo, -8l momento in
Itaha & rntracciabile solo 2 versione in lingua
priginale, owero piena di incomgrensibil]
ideogrammi, che precludono al giocatore la
possibilita di comprendere la trama & Il sus-
seguirsi degh eventi e che rendono difficolto-
s0 l'utilizzo det numerosi menu. In attesa del-
limmirente traduzione in lingua inglese, pas-
siamao ai mighior giochi del mese par le con-
sole a 32 hit.

Per Saturn segnaliamo la perfetta conversio-
ne di Vampire Hunter, un coin-op relativa-
mente recente della Capcom. E un classico
picchigdure & incontri, caratterizzabo da ung
simpatica e colorata grafica bidimensionale e
da un'atmosfera horror nel tipico stile nippo-
nico. | 14 combattentt, infatti, sono mastri
"storict” tra | guali possiamn trovare un vam-
piro, un lupo mannaro e la creatura del Dr.
Frankenstein, rivisitati in maniera ideale per
un gioco di guesto tipa. Tutti gh amants di
Street Fighter e Mortal Kembat non possono

Super Mario RPG per Super Nintendo.

lasciarselo sfuggire, anche perche tra i tre
titoli Capcom usciti per Saturn [gli altri due
erang Street Fighter Aloha e X-Men: Children
of the Atomi & probabilmente il migliore. Su
PlayStation spicca tra la massa Alien Trilogy,
della Acclaim, che assomigha decisamente
alle variant: “aliene” di Doom, La grafica e
moito curata e ricrea in manmiera molto etfi-
cace I'atmosfera dei Ere film, anche se un
utente PC non pud non notare la mancanza di
moiti elementi ormai classici del genere degli
sparatutto in soggettiva, come ls possibilita
di alzare e abbassare lo sguardo, o di salta-
ra. Si‘tratta, comungue, di un buon gioco,
capace di appassionare | fanatici della serie
cinematografica e | "Ooomofili” e, tra l'altro,
a magaio dovrebbe uscire anche per PC.
Concludiamo preannunciando luscita di F1,
dalla Psyonosis per PlayStation, un gioco
basato sullo scorso campionato mondiale di
Formula 1 & che ci & sembrato molto inte-
ressante, e facendo presente ai possesson
di un 32 bit che ora & dispanibile per le loro
macchine Il Secondo episodio della saga di
Alone in the Dark, che pud vantare rispetto
aila versione PL del personaggl poligonal
finalmeante rivestitl di texture.
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Via Zappellini 4 S Alier Odlissey 105.000

; D"-":D .r__-,;,m 55 l;lEu: Apache Lomgbow 45,000

21052 BUSTO ARSIZIO Dreamweb 75.000 105.000 | Assault Ring 105.000

3 Earth invasion 289.000 § Big Red Racing 85.000

an EI 33 1 322841 Fantasy Empire GO.000 § Burn: Cycla 55.000

Frontier 1® Encounisr Ha 95,000 | Cassarll 106.000

Pa ~\ Gold Runner 29.000 Chronomasted 95.000
) Helpl Compiiation 105.000 Ciwvil War 115,000

DESI{TDP 0 MENITDWEH Joe & Mae J0.000 Command The Congquerer "15.000
Jungle Book B9.000 | Cybermage 115.000

486dx2 66Mhz PCI Licer Herst 49,000 Descent Ii 95.000

w LOOPE 28.000 Durngeon Masiar i lw2.000

HD EBD' EME - SUGA PCI - Lotus Turbo Challenge 30.000 Earth Sage Il Caiforce 95,000
Lupa Albarin 20000 Earth Werm Jim 1| E&6.000

TASTIERA - MOUSE - MONITOR M r.Nutz 35.000 Extreme Pinball 95.000
Myth vl 29000 Fighter Duel 835.000

L - 1 6 1' 5 Ooﬂ -+ IVA Mam 1265-1975 30,000 Formula 1 G.P 2 85000

' . - Player Mnager |l 72000 Full Throtten Ka 145,000

Primal Rage BEE.0DO Gabreel Knight 2 126.000

wrmsible Galf T2.000 Gran Prix managet 93000

g Senzible World Soceer | 65,000 B5.000 | Hell Ba 125.000

PENTIUM 75 MIHZ PCI Sim City 29,000 lee & Fire 95.000

Star Conftrel 29,000 indy Car Racing 2 95 000

i < : Super Streel Fighter |l £5.000 Jhoony Bazzookatona 95.000

HD BSD BMB SvGﬂ PCI Super Street Fightar I Turbso 85,000 [ King Cuesst VI a 125,000
Udima Vi 28.000 Kl Electronics Arls S0.000
TASTI EHA 3 M D U 5 E - M {:" N ITDR Wizardry VI 20.000 20000 § Kit Lucasfilm Ka 5|J.E'I:I':IL
Warimn 85000 Locus Cd-Fom 25.000

L.1.834.000 + IVA Zyconix 39,000 Mach Wiarrior 2 105.000

Ad Network Cd-Rom 115.000 | Mortal Kembat Il 85000

'\_ _.-) Battie |zle Il Cd-Ram £5.000 | Phantasmagoria Ha 135.000
e i T e Conguer Cd-Rem 95 000 | Police Swat 126.000

VENDITA ANCHE PER CORRI-PONDEMNZA | EF-2000 Cd-Rom 125.000 | Ring Cycle 85.500
SPESE POSTZLI L.12.000 | Fifa Socecr 898 Cd-Ram 85.000 | Road VWamiors Fo.000

; TR Magic Carpsatl Il Cd-Rom 115.000 | Screamer “65.000

PER ORDINARE BASTN JNA TELEFrONATA Navy Striker Cd-Rom 115.0 0 | Sensible World Soccer 5,000
PAGHERETE IN CONTR. .SSEGNO P T { | NBA Live 36 Cd-Rom 106.000 | Shellshock 95000
! AL POSTINO | Need For Speed Cd-Rom 105.000 | Shivers 125.000

| Mhi 86 Cd-ram 112.000 § Shockwave Assaull 115.000

1 Pga Tour Gelf 85 Cd-Rom 112,000 § Silent Hunter 95.000

| PREZZI POSSONO SUEB'RE VARIAZIONI | it C AR o 105600 | Sim sle 55 000
TELEFONARE | Rayman Cd-Rem 85.000 | The Dig 135.000

r Fe Leone Cd-Rom 129,00 | Terin's Fassagd 05000

TE Hi_l}:{;;”FEé';ﬂﬂ | Scudetto Cd-Rom 596,000 | Tracksuit Manager 2 75,000

2 L Terminator:Future Shock Cd-Rom 115,000 | Wafe Champ.League 75000

= 1-620430 Top Gun Cd-Rom 95.000 | Warcarafil 95.000

| | Wing Commander IV Cd-Rom 125000 § Warhammer 105.000

] E W7 Cd-Fom Tal, Warror In Time 85.00

DiSPDHIE?LI NURERDSITITIOLUPER COFRPHILIEST ™ e ]

WERICANKS [ migtiori giochi da furto i mondo ! L ™ Yol Gmes
A
GLIIES fAbugn w1 mostil Cu ot VIA VALDIERI 12 - 10139 TORINO

con INTERNET (vicino Piazza Adriano)
. . : : o Telefona per conoscere la locazione
| SULENZ/ ’ .40.289 - FAX (011) 43.48.189

NIONNERG (G EORNE SR\ E SN AD 3 BT/

ohi ! dudes !!? AleEHI B CONSOLES

on buttare il tuo AMIGA 500! M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR
GAME BOY - NEO GEO - SATURN - PLAYSTATION

onta il KICKSTART 3.0 ULTRA 64 - MEGA CD - AMIGA - 32X

scheda con 4 mega di Rom COMPUTERS - NOTE BOOKS - SOFTWARE
CD ROM - ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES

solo a £ 159.000 ' PERMUTA E VENDITA USATO

ICKSTART 1.3 a LIRE 89.000
PC /AT emulator e Hard disk x A500 Un piccolo spazio pubblicitario per prezzi

senlock e supraModem x A2000 sempre pil piccoli e piu convenienti,
VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA

PEDIZIONT IN TUTTA ITALIA | PUNTIL DL VENDITA : TEIEfanatE!!!

Bt D PUEAMENTO # VIA SACCHI 26 10128-TORINO

mtrassegno + spese postali sdlld 2 VIA TRAFORO 34 BUSSOLEND 0122/647233 SCGPI’“‘EI’E i nostri vuntaggi

e A e = EZE#y  american@fileita.it : :

e ey = e le nostre offerte settimanali.

VENDITA RATEN® E AT A ll.l'l':ﬂl::.ftl "

http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/



: http://www.oldgamesitalia.net/
UULTIMA Parola

Violenza graluilar
NO, grazie.

Davvero certi
videogiochi, con la
loro overdose di
ultraviolenza, ci
hanno fatto perdere il
senso del rispetto per
qualungue forma di
vita, anche umana?
Questa la domanda
che st pone il nostro
Simone, aprendo un
dibattito a cui
muvttiamo tutli 1

lettort di ZETA.

di Simone Bechini

http://www.oldgamesitalia.net/

ell'ultimo numero di ZETA, guello
di marzo, ho Ietto con piacers,
tra le altre, 1a recensiane di Duxe
Nukern 30 scritta da Emanuele
sabetia, che ha l'ndiscusso
merito di aver saputo rendere
perfettamente, in guattro paging,
le meraviglie del gioco della 30
Realms. Cio non mi ha impedito, perd. di
restare shigottito dalla conclusione della
sua recensione, ovvero dalla sua riflessio-
ne sul delicato rapporto tra violénza e
videogiochi.

Un ragionamento corretto e coerente, ma
terribile nella verita che rivela e reso ancor
pit engosciante dal quesito finale: "Ma per
noi. in fondo & ancors un gioco. O no?
Spero vivamente che la tus risposta,
Emanuele, come quelia di tutti i nostr let-
tart, sia ancara un convintissimo "si”, per-
che se anche solo per un attimo gualcuno
di ha1 pensasse di cimentars in un Ivello
aggiuntivo casalingo embientato nella pro-
pria scupla, o sul posto di lavoro, o nel
condominio dove abita, beh, come minimo
ct sarebbe da smettere di parlare di video-
giochi e soprattutto di realizzarli. Ma visto
che nessuno - ne sono certo - mette in
discussione il netto limite tra la vita di btk
i giorni & quella virtuale di killer senza
paura chie viviama sul nestri computer,

-arriviamo senza ulteriori indugi al punto

della questione. Con un'ultima premessa;

sona, oltreche un appassionata di Joom et

similia, un grande fan di Quentin Tarantino
- adoro "Natural Born Killers” (di cui il regi-
sta americano ha scritto 1l soggettol, "Le
iene” & soprattutto "Pulp Fiction” - e di
Stanley Kubrick (sutore di classici come
“Arancia Meccanica® e "Full Metal Jacket'],
e quindi posso tranquilfamente dire che |a
violenza, anzi I'ultraviolenza, non mi spa-
venta affatto.

Ma una frase della tua recensione,
Emanuele, mi ha lasciato & bocea aperta:

" in Duke pill 51 va avanti pidl si odia il
mondo in cui si @ finiti e si cerca di
distruggerio con F'ausiiio delia maggiore
violenza possibile”. Vero. Verissimo. Ma
finche I'accamimento ha come oggetto i
mostri, gli alieni, i nemici o anche il mondo
fisico - i vetri, le porte, gli specchi - che fa
da scenario agli scontrl nessun problema;
o shock arriva adesso: 'Ci si ritrova
insomma a fare fuori e pmsl;ltuﬂe nel 1m:=a=
li, e a godere vedenda i loro pezzi schizza-
re fa mttelapam mentre i soldi che tene-

vano tra le mutemdma naﬁunu 1enmma;nt-a a
terra”. Aaaar‘ghf Davvero, Emanuele; tu hEli'

goduto nel fare cio? E te ne sei chiesto il
mative? Perche fai sttenzione, la napnata
non sta nella nnnz:fluslnne della tua recen-
sione, quando spieghi che la violenza &
nella nostra natura & non & scomparsa con
I'ayvento dell'era tecnologica e che in fondo
siamo ancora al punto di partenza, owero
allo "stato animale™. No, non & Il. Perche
anch’io, Emanuele, ho goduto, anzi ho
goduto tantissimo, ho goduto come un

pazzo nel far saltare in aria | cervelloni
usando I'RPG o a passare da vittima a car-
nefice massacrando senza pieta gli spetta-
tori della mia mancata esecuzione allinizio
del terzo livello o ancora a finire a calci |
nermici che prima mi sparavana e poj

‘implaravano pieta. Ma, hai detta bene,
-erana NEMICI, e lo scenario che avevo
“intorno era la lora tana, il luogo che li

nascondeva e che in questo senso era dan-
nato. Ma le prostitute no.

lo non sono certo favorevole alla violenza,
‘ma non posso tollerare Iz violenza gratui-

ta. La differenza sta nella necessité: i
nemici, in guanto tali, mi attaccano e se

voglio soprawivere devo eliminarii. E Ia

vita. o il gioco, se pr'efer'rsc'r: Nessunn ha
mai condannato un soldato perché ha
ammazzato un Nemico In guerré itranne |
pacifisti piu accanitil, e la legittima difesa
e lunico mezzo che pud salvare un omicida
dal carcere.

Mo, Emanuele, non ho goduto nell'ammaz-
zare quelle che tu chiami prostitute e che
invece per me sono solo spogharelliste,
anzi, non le ho proprio ammazzate. Par un
semplice motivo: perché UMANE & NON
OSTILI, non complici ma casomai vittime,
S8 non dﬂtia societa almeno degli alieni che

e usano per attirarti nei loro trabocchetti.

E, per di pit, se le fai fuori appaiono altri
nemici, che devi massacrare come futti gli

altr,
Dunque violenza si, ma non gratuita.

Busndo gmd’nﬂmn facciamo finta di fare

del bene, di salvare la snmﬂm da una peri-
colosa razza sliena o da ur’ muamme nemi-
¢a, non pEFIEEIET'!'II ﬂl metterc a sterminare

iﬂﬁﬂﬁﬁﬂtt e/0 IZIE'EEEW'I‘I g nostro pI&EE"E.

perché, in fondo, l'unica cosa importants

nella vita sono | valori, ed Il rispetto per |3
vita stessa, propria e altrui, & un principio
che dovremmo sempre tenere ben preser-
te. Anche guando giochiamo a Duke Nukem
ab. ...0 no?

http://www.oldgamesitalia.net/ |




http://www.oldgamesitalia.net/

Sy

y

-,

o

riadls @nvi Bad Majpo sne aliser regisisved rademanks or imcemarke ol Aapd Puse Erserainmand, Ing, In the Unnad Binses and'ar obhar counician. Acclnim s a teglsborod tredemark ol Acclaim Eniectainmani, Lid, AF olbar irademarks ase (hasa o ol respactive owne

oga, Inan

THE ROACH GAME
“Bad Mojo e uno dei piu singolari giochi mai visti,
ed ¢ anche uno dei migliori” BILLBOARD NEWSPAPER
“Un capolavoro”™ ROLLING STONE

oevesore oy PC-DOS WIN ‘95

AClaim o e megliond negoze de VMM

HALIFAX srl: Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 48300383 (10 L.r.a.) Fax (02) 48300406 -
http://www.oldgamesitalia.net/

i Hapid Puise Emierairemand, o, Rapcd Puss Eniarainmanr, e Aapkd Pusas Emanairemad |

http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/

| NOSTRI UFFICI COMMERCIALI
SONO ATTIVI DALLE ORE 9:30
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” ?e. | ACTUA SOCCER (ITALIANO)
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FLIGHT UNLIMITED Bk
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NBA TOURNAMENT |

NIGEL MANSELLF 1

RAY MAN (ITALIANO)

SCREAMER (ITALIANO)
sl SCUDETTO (ITALIANO)
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1 Li e
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