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STREET RACER 

Dalla francese UBI Soft 
un gioco di corse che 
dovrebbe soddisfare i 
patiti dell'azione 
sfrenata. E che. per una 
volta, non sembra 
richiedere computer 

degni dei laboratori della 
NASA. 

TUNNEL 81 
L'influenza delle console 
sul mondo dei 
videogiochi per PC si fa 
sentire sempre di più. 
Ecco un ottimo esempio 
di come convertire un 
titolo per PlayStation per 

farlo apprez.zare anche ai 

possessori di home 
computer. 

C&C: REO ALERT 
Da GDI e Nod ad Alleati contro Sovietici. La 

struttura vincente è però rimasta inalterata ed 
è stata perfino migliorata in molte sue 
componenti. Un altro colpaccio dei Westwood 

Studios. 

OCCHIO Al COLORI 
ZETA News • 
ZETA Speciale • 
ZETA Prima Visione 
ZETA Test • 
ZETA Multimedia 
ZE SOS • 
ZE Rubriche 
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MASTER OF ORION 2 
I patiti dei giochi di strategia difficilmente 
potevano sperare in un Natale migliore. Il 
seguito proposto dalla Simtex mantiene le 
promesse. oltre a minaccia.re le ore di sonno 
dei mesi a venire. 

DISCWORLD 2 
Se avete voglia di trascorrere il Natale 
facendovi quattro risate, l'ultima avventura 
della Psygnosis fa proprio al caso vostro. 
Grafica e sonoro sono assolutamente 
all'altezza. non temete. 
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MULTIMEDIA 
Avere un Persona! Computer e utilizzarlo 
solo per giocare è, in fondo, in fondo, un po' 

uno spreco. E se voleste provare qualcosa di 
diverso dal solito? I prodotti multimediali. 
ormai. propongono interessanti divagazioni 
in ogni angolo della cultura. 

FLIGHT SIMULATOR 
L'ultima versione del s imulatore di volo più 
venduto del mondo si a vvantaggia delle 
novità messe a disposizione da Windows 95. 

Siete pronti per decollare? 

s.o.s. 
Una mega guida a 
Syndicate Wars e le 
consuete pagine di 
gabole e risposte ai 

lettori compongono la 
sezione SOS di questo 
numero. 
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Tutti sanno che il calcio è lo 
sport più bello del mondo ... 

Te<nologl• Rlvohulonerle. 

• Grafica scorrevole, In 
30 renderizzato in tempo 
reale. 

• Movimenti di Davld 
Glnola in Motion Capture 
con la tecnologia 
MotlonBlending™ per un 
gioco fluido e continuo. 

• Nuova intelligenza 
artificiale de~giocatori per 
passaggi e scelte di tiro 
professionali. 

• Modalità di gioco 
multiplayer, fino a 20 
giocatori. 

• Gioco via modem fino 
a 8 giocatori. 

Software e manuale in italiano 

, 
, 

,f , , • 

• . .. adesso lo puoi 

sul tuo PC 
CD·ROM • WINDOWS 95 • PlayStationTM • Saturn™ 

SPORTS 
IF IT'S IN THE GAME, 

IT'S IN THE GAME" 

by C.TO 
http:lfwww.cto.it 

tA~• .... lA"°'"''' 11 r· •• - ......... ~.,_ • ..._.._~-."1•fMf ....... IN•ntEca...•-....,,.,...... ..... O.C-.... • ...._,._... .... .,.-cw . .. ~ ...... --~ 
................ """ff_, ' ' •"'-

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



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

I rrivano i giorni in cui noi indigenti del 
reparto scarabocchi ci industriamo dispera­
tamente nel convertire le ventoline dei PC 

in termoconvettori, per riportare la temperatu­
ra corporea almeno a livello da estinzione di 
plesiosauro. Arriva pure Natale, carrarmato di 
panettone coi cingoli di caramelle e cannone 
con dentro gragnuole di melograno, pinoli di 
precisione per difendere le fiancate, pronto a 
far diventare tutti buoni a costo di morte vio­
l enta. Bah. Ci tocca. Noi, per reazione, abbia­
mo iniziato a navigare sul Televideo e a rega­
l are attenzioni inaspettate a quelli che in 
genere trattiamo male. Perché con tutti i fil­
macci interattivi in giro, con scelte multiple 
nella trama (ultima passione: Pandora 
Directive) va a finire che mi canporto bene nei 
videogiochi e male nella vita. Non so gli altri 
del la redazza-che-sbevazza, io ho iniziato a 
giocare a fondo questi innesti multimedianti, 
solo per accorgermi al momento del finale che 
non faccio mai nella vita quello che faccio nei 
videogiochi. Fosse per me, questo pianeta 
sarebbe esploso novanta volte e invece va a 
finire che lo salvo sempre, con tutti che rido­
no e applaudono e tornano alle loro verdure 
radioattive, maschere antinquinamento e conve­
gni sulla fame. Il primo che individua in tutto 
questo uno stratagemma per pulire le coscienze 
e r endere i videoludenti dei bravi cittadini 
fieri del sistema mil itare nazionale è fesso 
come chi dice che giocando a Tetris si diventa 
idrocefali, è chiaro. Però a me questa libertà 
di fare come mi pare mi dà un po• fastidio. 
suona spocchioso, ancora non riesco a capire 
bene dove sia il paradosso, ma mi sa un po• 
troppo di giustificazione. È vero che l)Oi uno 
ricarica dal salvataggio e cambia tutto il 
corso della Storia, ma la prima scelta è quella 
realmente buona, come il tonno. È una giustifi­
cazione, come i filmoni americani, alla medio­
crità ~sta di IOC>lte vite occidentali. Io un 
film interattivo che si distacchi un attimo dai 
canoni delle peggiori pecionate ltolossal yankee 
tipo "Independence Day" e si avvicini a un film 

I 

ancora lo devo trovare. Perché per convenzione 
internazionale si sa che quelli non sono veri 
film, come non sono veri i dischi di Sanremo e 
i libri presentati al Costanzo Sha.t. E in defi­
nitiva, andrà a finire che se un giorno potrò 
davvero scegliere se salvare il moodo o farlo 
schiattare, la decisione non sarà tanto ovvia. 
Già adesso quando davo salvare i testi, invece 
di OK clicco su Annulla innescando un loop 
alienante che può durare ore. Magari va a fini­
re che è l'unica vera droga buona per abbattere 
le comete e skippare il Bambinello. 

DIMENTICARSI I FIDAI IE LA lUNA TONDAI 
Spett.le Redazione. 

TIZIANO 

troverete questo mio scritto, senza dubbio anomalo 
rispetto alla vostra abituale corrispondenza. Da non molto 
tempo, leggo ZETA e facendolo ho compreso perché chi 
non appartiene, non conosce il mondo dei videogiochi, 
ritiene che gli utenti degli stessi siano spesso persone 
superficiali. poco colte, insomma dei "lobotomi" !sta per 
lobotomizzati!!). li linguaggio della vostra corTispondenza. 
l'impostazione dei vostri servizi sono. a mio awiso. troppo 
coloriti, trionfalistici. 'gasati'. Le realtà esageratamente 
caricate divengono incredibilmente banali e forse un po' 
grottesche. Tutto ciò, logicamente, appare agli occhi di chi 
non segue la vostra linea di pensiero, d'espressione: io. ad 
esempio. I videogiochi sono realizzati per divertire ma, io 
sono convinta che se presentati. vissuti nel modo giusto. 
possono aiutare i ragazzi le nonl ad allargare gli orizzonti 
della ment.e. facendolo divenire uno strumento attivo. non 
prevaricata. resa passiva dal computer, 
Un piccolo ap_punto per quello che nguarda la vostra 
descrizione dei team creativi delle varie software house. 
Non potreste soffermarvi un po' di più sui programmatori, 
sui grafici, e un po' di meno sui proprietari delle suddette 
case. dal momento che a livello "creativo' sono spesso le 
persone meno influenti nella realizzazione, nella determina· 
zione del concept dei giochi! Il denaro è importante. la 
creatività ancora di più. Sono indispensabili l'uno per l'altra 
• benissimo, ma non ev1denz1amo sempre lo stesso! Per 

t) ZETA 
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esempio lo sapevate che alla Milestone. il team di 
Screamer 2. c'è una donna grafica' Nel settore, soprat­
tutto italiano non è una cosa da poco! Voi comunque, non 
avete notato 
Grazie e salut1ssim1, 

ARne l ebe/1111 

In genere/e, Touchè. Non sono molto d'accordo sul fatto 
del lmgl18gg10 "gasato·. siamo dei moderati convinti della 
necess1tlJ d1 un grande centro. abbiamo riposto bestem­
mie e parolacce da tempo, insomma non ci sentiamo più 
rappresentati dalle tue parole. Sulla grafica della 
Mtlestofl8, posso assicurarti che se il pezza l'avessi fatto 
io avrei quenta mena tentato di approfondire la questione. 
ma è storia andata. Comunque io l'intervista alla grafica di 
Screamer 2 la proponga immantinente, ti filane inaugurato 
dal numero scorso va sfruttato. Se dawero poi abbiamo 
parlato più di soldi che di idee, è per una legge di compen· 
sazione universale, di qualcosa abbiamo troppo e di altro 
molto meno. t la bilancia maxima che ci ha deviato dalla 
retta via, chiedo venia. Però per le cose che dici tu sull'al­
largare gli orizzonti della mente f e che ho detto anche io 
su Game Powei'J mi sono beccato la peraltro educatissima 
filippica plstolottata di un professore di ruolo, che ci giudi­
ca dei "bizzarri sognatori•. Ognuno ha le sue opinioni, io da 
cronista fetecc(lione posso solo dire che Timathy Leary, 
guru dell'LSD. he progettato e contribuita alla realizzazio­
ne di almeno un paio di giochi, usciti sola in Usa una deci­
na di anni fa. còn risultati mcerti. Il fatto è che la mente 
non può essere spalancata da niente se non dal legittimo 
proprietario, attivamente, passivamente o con salto mor­
tale. Tutto //resto è interpretazione, che va anche bene. 
Solo. non cerchiamo i miracoli nel campo apposito. 

IL DESERTO c.IE VERRA 
Caro To111utt1. 91omalisti razza bastarda, gran bell'inizio 
per un editoriale. Tanto bello, che per la prima volta vengo 
spinto a scrivere ad una rubrica di posta. lo il giornalista 
lo faccio per mestiere e per campare, e non sai quanto 
trovo azzeccato l'appellativo. Ne conosco parecchi, in 
pochi ho trovato qualcosa di buono. Ma questo con i video­
giochi che c'entra? Sicuramente hai tutta la mia invidia, da 
estendere alle redazione: di morti ammazzati ne vedete 
solo sul monitor, purtroppo per me non è uguale. Ed allo­
ra, a 32 anni mi ritrovo a cercare uno svago, una scappa· 
toie. un interesse che non sia solo strettamente "cultura­
le", per cercare di stare con me stesso in modo sereno. 
ed andare a letto con la mente un poco più libera, non 
invasa da quella disperazione dilagante con cui mi confron­
to sempre più cinicamente per questioni di sopravvivenza. 
Di computer ne capisco poco. ma con i mesi ho imparato 
qualcosa, quel che basta per sapere di cosa avevo bisogno 
per giocare discretamente ad EF2000 o a Full Throttle, 
senza che la macchina si impallasse e mi lasciasse a tira­
re bestemmie Lettera breve e concisa, per un apprezza­
mento al vostro lavoro: confesso che ZETA l'avevo lasciato 
per ultimo nello scaffale dell'edicola, ed ho sbagliato. Ora 
vi compro ogni mese, ed è per i contenuti. Perché si parla 
di quanto c1 circonda, e non solo se Quake è un bel gioco o 
meno. Certamente. m1 rendo conto che 11 mio è il giudizio 
di un lettore che supera in anni il target medio a cui è indi· 
rizzata la rivista, ma a me piace cosl, e l'apprezzo. Mi rac­
comando. la guardia deve rimanere alta. Il mercato è in 
espansione. e voi fate le sentinelle: occhio quindi alle 
recens1c111. non rispanniate le sferzate. Spesso, troppo 
spesso nelramb1to delle recensioni videoludiche si leggono 
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delle mirabihe che ingannano l'acquirente. Tanti giochi 
attesi con ansia si sono rivelati delle delusioni, e chi ha 
speso le centomila può sentirsi tradito da chi lo guida nei 
meandri di una produzione ormai infinita. 
Poiché siamo una razza bastarda, fin troppo piegata agli 
interessi privati, che rimangano riviste e redattori con una 
personalità - siano esse di cucina o di videogame - è 
importante. Un saluto a te e alla redazione. dalla 
Trinacria. dove succede tutto. e dove non succede niente. 
perché è sempre più vicina all'Africa che a Milano. 
P.S.Awertimi se si libera un posto da voi. nella vita, non si 
sa mai. . Salutiamo. 

Cattana 

Tu scendi dalle stelle. . . certe lettere sono come certi 
regali di Natale. le apri ed è quello che hai sempre voluto 
leggere ma non hai mai chiesto a nessuno. Solo che sta­
vo/te era un 'e-mail e il gettone alla Sugacom Italia ha sfan­
culato le jingling bells fper quanto economiche} della reda­
zione periferica e ciau ciau all'atmosfera da Mite Agnello 
Redentore S.p.A. D'accordo sul posto quando si libera. 
ma se passi comunque un bacione al caffé amaro e un 
toast fatto col vecchio Olivetti M24 del reparto sorci non 
lo eviterai mai. Keep on Z'ing in tha free Warld, finquando 
ci regge la pompa. 

INSEGNANDO AL SOLE COME TRAMONTARE 
Caro 1izianuzzo. nonché sempre in fermento e continua­
mente rigurgitante novitè redazione di ZETA, è bello leg­
gere la posta e scoprire che ci sono motivi per cui vale la 
pena scrivere. Di solito le lettere subiscono l'infame e tri· 
ste destino (colpa d1 chi scrive?) di essere solo lette e non 
considerate degne di risposta. Finalmente, tra le lettere 
d1 novembre ne trovo una che mi dè la forza le l'obbligo 
morale. ma non voglio svelare nullal di rispondere. Mi 
sento un po' come Cuore !pace all'anima sual che ringra­
ziò Berlusconi per essere entrato in politica. Mi riferisco 
alla lettera del povero LUCA. che apre la Mail del mese. 
Caro Luchino. rientro anch'io nella categoria di coloro che 
amano farsi definire nostalgici. ma non credo proprio di 
potermi trovare d'accordo con te, anzi! Ho passato un 
sacco di anni a giocare di tutto. dal mai abbastanza gioca­
to lmpossible Miss1on. al mai abbastanza venerato Last 
Ninja 2 (Armakuni, se ci sei batti un colpo!l , finendo giochi 
come IO, Zak (!J, Hawkeye e mille altri indimenticati capo­
lavori che cerco di far r ivivere con difficoltà sul mio 
Pentium grazie al PC64 (e non vi dico che bello giocare a 
Armalyte col suono del SID che esce dalla SB16!J. t ovvio 
che non si può pensare di riproporre giochi come /Moggi, 
né tantomeno vale il discorso al ritroso. Ma sei fuori? Che 
cacchio di discorso sarebbe? Allora sarebbe come lancìa­
re sul mercato oggi la 600 multipla. Un mito di trent'anni 
fa, nulla oggi. Ma non mi sembra cosa degna d1 nota. Non 
credo che si stupisca nessuno se le sospensioni a bale­
stre erano considerate lusso sulle Prinz 20 anni fa e oggi 
guai se manca ìl macpherson. Semplicemente il mondo si 
adegua e i gusti delle persone con esso. Cambia la pro­
spettiva, e se tu rimani miope, allora saluti e alla prossi­
ma. A prescindere dal fatto che anche ai tempi di 
Bombuzal esistevano i codici. visto che salvare sarebbe 
stato problematico coi supporti di allora !e non perché 
non s1 volesse. credimi, ma perché avrebbe comportato 
un overhead intollerabile). Oltretutto un casino di giochi 
dell'ultima generazione, con la diffusione dei dischetti 

segue a pag. 8 
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orda dei Pinguini Mutanti 
lieni è arrivata! 
ei pronto a fermarla? 

ombatti contro di loro per 
vitare l'attivazione dell'arma 
noie: il Doomscale. 

Dormi preoccupato, ma 
non troppo: non sei solo. 
Nel tuo compito sarai 
aiutato dai pinguini 
Terrestri, che odiano i 
Mutanti Alieni, e dai 
piccoli Gremlins. 

Più Gremlins raccogli, più bonus ottieni, e con 
i bonus arriveranno armi, power-ups ed extra 

Gremlins. 

Ferma i mutanti con 
la dinamite o con la 
colla-stick e 
costruisci macchine 
speciali ed invenzioni per 

bloccarli 
definitivamente! 

L. 79.000 
Per :\IS-DOS e \.VNDO\VS 95 

Disponibile presso 
i migliori rivenditori! 
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continua ds pag. 6 

anche per il glorioso 8b1t. supportavano il salvataggio 
della posizione di gioco !vedi Lucasl. Il punto è che il con­
cetto d1 concepire Il gioco è cambiato, sempre in parallelo 

~-a"'I diffondersi di tecnologie e di abbassamento dei costi di 
quest·u1t1ma Prova tu a giocare una partita a Ooom2 o 
Oescent, o solo a S1mC1ty senza salvare mai. Mentre 

~- lmposs1ble M1ss1on era terminabile in un 40 minuti al 
massimo. credo che Doom, anche stando a livelli accetta­
bili d1 par. potrebbe vedere la conclusione dopo almeno 
quattro ore' Insomma, il tuo discorso non sta proprio in 
piedi. capisci? 
Che ragionare! Certo che The NeverHood avrebbe preso 
1 O nel 1988, ma devi imparare a ragionare m termini 
relativi. non assoluti. non credi? E comunque credo che 
IM nel 96 prenderebbe 9 o 1 O, sicuro proprio. È per 
cose come queste che un gioco è un capolavoro piuttosto 
che un gran bel gioco. Saluti e alla prossima. 
P.S. liz, che risposta hai dato DalCorno. Che tristez­
za .. le non si può scherzare mai. comunque già che ci 
sono saluto Roberta, ottimo il ciambellone, NdRJ 
P.P.S. Complimenti al Luca che si comprava gli eleganti 
pacchi da 30 carte. rigorosamente ORIGINALI, in cui i 
giochi cambiavano solo di nome rispetto a quelli veri , ad 
opera di qualche abile Cmmah!l pirata oppure era tutta 
cacca fatta col SEUCK. Bravo! 

ARIOATECE ER FOLKLORE 
Caro Tiziano, chi ti scrive è una specie di dinosauro 
!stando al parere di gente come Luca. ZETA n.11, 1996, 
pag 5J Infatti non solo m1 ricordo di giochi come 
lmposs1ble Miss1on, ma persino di altri come Fort 
Apocelypse. Blue Max e chi più ne ha ... Andavo in Sala 
Giochi add1r1ttura PRIMA dell'arrivo dei v1deogames! 
81hardo' Flipper' NOSSIGNORI: giochi veri e propri: bat­
taglie navali e attacchi al suolo, contenuti da baracconi 
che adesso potrebbero comodamente ospitare un siste­
ma per la VA di tipo immers1vo con cazzabubboli annessi 
e connessi Parlo d1 g1och1 elettromeccanici che GIÀ 
recavano il marchio SEGA sullo chassis !che all'epoca --non potevano essere altro che ORIGINALIJ. Ma questa è 
storia anzi PREISTORIA. 
Poi vennero PONG. BREAKOUT, SPACE INVEOERS, PAC­
MAN. !! E finalmente (correva l'anno 1983) la nonna -
pace all'anima sua - mi regalò un bel Commodore 64. 
Capisco PERFETIAMENTE cosa intende dire l'amico Luca 
quando dice che si divertiva come un pazzo anche quando 
doveva sciopparsi infinite volte l'inizio di Zaxxon ... ma 
non sono molto d'accordo sul resto. Ricordo con immen­
so dolore la scomparsa !Ottobre 19841 della rivista -
con costina rigida - "VIDEOGIOCHI" (della quale ho peral­
tro conservato un 
unico numero: quello sui LASERGAMESJ, che segnò la 
fine della mia infanzia-felix e l'inizio delle amarezze adole­
scenziali. Ricordo 11 proliferare delle sale giochi nella mia 
città !Padova primi anni '801 e la successiva crisi e 
scomparsa 1n questi ultimi anni Da allora ~ prezzo dei 
bi ghetti del cinema è aumentato di circa 2 volte, quello 
dei gettoni. d1 ben 3 volte e mezza!!! Credo che la diffu­
sione d1 PC e super-console abbia contribuito non poco a 
decretare il declino delle sale giochi, ma qui è opportuna 
une nflessione Luca si chiede il perché di certi cambia­
menti nei g1och1 platform .. e i COIN-OP ? Sai cosa mi 
immaginavo 10 1 O anni fa per le sale-giochi anni '90? Ben 
d1 più che roba come Street Rghter, Killer lnstinct e 
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simulatori vari d1 guida!! Per non parlare delle rivisitazioni 
in chiave voyeuristico-sega1ola d1 giochi come il Qix o il 
Breakout ... Come per le vita sulla terra, all'esplosione di 
innumerevoli forme d1 vita nel Cambriano è seguita una 
massiccia estinzione dt specie di gioco: secondo il più 
becero Darwinismo informatico sono sopraw1ssutì i 
generi più gettonati e si è progressivamente ridotto !fino 
a sparirel il margine per i colpi d1 genio e le esplorazioni 
oniriche Cvi ricordate MARBLE MAONESS? Qualcuno di 
voi ncorda di avere visto lo sconvolgente I ROBOT della 
ATARI, un co1n·op vecchio d1 d1ec1 anni che v1 consentiva 
la variazmne del punto di vista in tempo reale, per un'a­
zmne d1 gioco ben meno prevedibile di quella di un simula­
tore di calcio o dt guida?! Basta rivedere il vecchio classi­
co "TRON" di una Dysney proiettata nel Cyber ben prima 
d1 Wilham G1bson, per rendersi conto che 1 sogni di allora 
sui videogiochi d1 domani sono rimasti solo sogni!! 1 fe non 
parlo delle awenture del protagonista DENTRO al gioco, 
ma già di quello che vedeva sullo schermo all'inizio del 
film!l. Possibile che motori grafici MOZZAFIATO come 
quello di Ouake vadano sprecati in azioni OOOM-alike con 
i soliti grugniti e le consuete splatterate? Capisco che 
per qualcuno sia un valido surrogato del massacro 
[realel di superiori e colleghi • nello studio e nel lavoro • 
ma mi pare since1'amente uno spreco. Quello che Luca 
percepisce ma non riesce a spiegarsi - secondo me - è 
che dietro la grafica povera Ce le nostre vergini mentii di 
allora c'erano giochi che non facevano pesare i propri 
rigidi pattern di gioco. C'era un grande senso del ·vaga­
bondare" che adesso sl è in buona parte sman'ito. 
Ricordo che, prima d1 comprarmi il Mac. andavo sempre 
a giocare a casa d1 am1c1 sui loro PC e le cazzate che 
facevamo coi simulatori d1 volo non avevano prezzo !che 
goduria passare a Mach 5 con l'X-15 in mezzo a due 
grattacieli, o tentare d1 atterrare col Mig 29 su di una 
stradina che finiva a picco sul mare ... altro che CUBA 
A 1 O Atteck!!' - propaganda militare USA peggio di TOP­
GUN o 104 !!!-J. Ma queste sono probabilmente conside· 
razmni un po' troppo personali Monkey ls/and aveva lo 
spirito di certi vecchi g1och1 dt un tempo, la grafica era 
più che accettabile e la fantasia era salva !quanti di voi 
hanno provato ad applicare l'azione 'USA· sul falegname, 
ottenendo la risposta "Non credo che gli piacerebbe" 
oppure hanno tentato. questa volta con maggiore cogni ­
zione di causa, la stessa operazione sulla Piratessa dai 
capelli rossi ottenendo una risposta del tipo "credo che 
potrebbe spezzarmi in due'?l. C'è ancora spazio per 
creativi che facciano giochi che non rientrino nelle 
seguenti categorie: 1-CStreetl Fighting, 2-Simulatori di 
guida !Auto, Moto, Sci .. .. PERCHÈ NON UN BELL' APE­
CAR CHE PORTA LA FRUTIA AL MERCATO ALLA MAT· 
TINA? PERCHt NON UN'APE CHE SI DEVE ORIENTARE 
PER LA RICERCA DEL POLLINE ? PERCHt NON UNO 
SCOOTER CHE DEVE ATIRAVERSARE CITIÀ SEMPRE 
PIU' GRANDI BRUCIANDO TUTII I SEMAFORI ROSSI E I 
SENSI VIETATI SENZA BECCARSI UNA MULTA O FARE 
UN INCIDENTE?!. .. 3- Riedizioni voyeuristiche di vecchi 
classici !vedi saprai 4. Shot'em up vecchi e imbolsiti 
come M1ke Bong1omo 5. simulazioni sportive (pratica­
mente solo calcio) Perché !visto il crescente costo dei 
'bussolotti" dedicati) nelle sale g1och1 non s1 vedono 
postazioni per 8 g1ocator1 contemporanei? I giochi in 
network ... MA CHI CE LHA IL NElWORK??? ... Su una 
nvista specializzata americana dicono a proposito: 

segue a pag. 1 D 
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• ... per quei pochi fortunati che hanno accesso ad una 
rete locate· ... Ce l'hanno certi grandi uffici e le università 
(cmè luoghi dove -in teori&- è prCJ1bito giocare . l. 
Perché non posso fare una rete locale di_QLA'é'STA­
TIDN??? 
P.S.: Credo che a parte di queste domande risponderò 
personalmente NEI FATII! !! 
P.S. #2: Dai tempi del C 64 ne ho fatta di strada ... vi 
andrebbe di fare un'edizione per 11 WWW di ZETA? 
Dove? Sul MIO sito. naturalmente ... a un prezzo da far 
tremare le gengive a quei cialtroni di VOL ... 

Roberto 

Videogioco folk. Videogioco roots Videogioco old-time. 
Oar:egli il nome che più vi piace. ma è li che croverete 
tutti i semi della piantona mutante che rampica oggi, 
rampica domani, ha rampicato ovunque. Il trucco sta nel­
l'attingere dai racconti dei nonni fvedi sopra) e condire 
tutto con un bittaggio elevato. L'hanno capito Molyneux e 
i Bitmap Brothers. Per chiudere la quest, essendo vicino 
l'awento del Pargolo Laser. cedo lo scettro delle 
Possibili Risposte Lampanti (quello che non si trova mai, 
quanto sono buono) al mittenting della prossima lettera, 
tanto la mia opinione la conoscete: ci sono gli emulatori, 
i giochi vecchi sono gratis, quelli nuovi di meno. Vamos. 

Emminentiss1mo, intrav1abile, egregio. esimio, treruotato 
Ttzzy, colgo l'occasione inizialmente per segnalare la mia 
tristezza nel vedere fa mia nvista preferita senza lo 
spessorino che tanto amavo e secondariamente per 
esprimere la mia opinione al riguardo di un certo discor­
so che ho avuto occasione di leggere frequentemente 
sulla Z-Maif: il contrasto fra il gioco di oggi e quello di 
ieri. Non ne posso piùl Ho letto molte missive di persone 
che continuavano a lamentarsi del fatto che i giochi di 
una volta divertivano più di quelli odierni: ebbene queste 
persone si dimenticano primariamente di una cosa molto 
importante che è il contesto storico. 
Partendo dal presupposto che anche 10 ho passato gior­
nate intere davanti al C64 e all'MSX ai suoi tempi. non 
mi passa minimamente per il cervello di procurarmi 
emulatori vari o affini e tantomeno rimpiango eccessiva­
mente tafi periodi. Perché? Semplicemente perché è 
passato troppo tempo e da allora sono cambiate molte, 
anzi troppe cose. Non ha nessun senso continuare a 
lamentarsi che i giochi d1 oggi sono meno coinvolgenti di 
quelli di ieri: semplicemente è cambiato qualcosa, è 
cambiato l'utente è cambiato il MONDO. 
Facciamo un esempio: parecchi anni fa quando ebbi in 
mano una copia di Ghost'n'Goblins per C64 feci un salto 
dalla sedia dalla contentezza: oggi pensare di giocare a 
un gioco così non mi dice nulla in quanto è indietro 
rispetto ai tempi e non può stare al passo di giochi 
moderni come Screamer 2, The Oig, ecc. Quindi non si 
può dire che il gioco di ieri divertiva più di quello di oggi• 
non vi siete mai chiesti perché uno oggi compra una Golf 
Gli 2000 Special Ed1tion invece d1 una Simca? Perché la 
Golf è pìù bella, va più veloce, ecc. Capito il nesso? Ok. 
Spero di essere stato chiaro e non mi aspetto di essere 
pubblicato ma volevo che tu sapessi come io la pensavo. 

Rudy 

Si, però la Simca è un megamust come la Prinz. la Skoda 
e, per i veri piagnoni, la Trabant. Regalatemene una, 
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redazione di grifagni sparagn1, o siate condannati forever 
a 1mpagmare il giornale col GEDS. 

LE l'UllCIE OEl llllPAliE E Il Mli zna: RWllll SMISE 
11 Eccelso T'rz1ano. 
sono un appassionato d' videogiochi e seguo ZETA fin 
dalla sua nascita. Ho appena finito di leggere il tuo edito­
riale e mi sono letteralmente fiondato a scrivere questa 
E-mail. Ok, sono contento che abbiate deciso di apportare 
dei cambiamenti alla rivista ma, se l'uso delle (come dici 
tul "degne e orgogliose spilfette" al posto della costin,a 
rigida è il primo passo, ragazzi siete partiti col piede 
SBAGLIATO. La cosa che odiavo maggiormente nel vec­
chio K era sicuramente l'uso delle sp1llette perché, dato 
che le riviste che compro non ·viaggiano· solo dalla scriva­
nia alla libreria e viceversa. mi ritrovavo quasi sempre 
con, per prima. la copertina e. di seguito, le pagine cen­
trali staccate Cnon credo di essere l'unico ad avere questo 
problema!; con ZETA pensavo di aver risolto 11 problema e 
giudico la costina rigida una specie di manna dal cielo. Ne 
approfitto per complimentarmi per l'articolo sugli emµla­
tori e per esprimere la mia oppos1z1one al CO nella riyista, 
poiché non sempre sarei disposto a spendere le 15 carte 
mensili per un CO pieno di shareware (ne ho fin sopra i 
capefhl. Non chiedo necessariamente di essere pubblica­
to, ma gradirei una benché minima risposta anche via E­
Mail. Saluti 

M•tt110 "SpaceOnen Giaccone 

21 V1 scrivo a poche ore dall'uscita del Cultraritardatariol 
numero di novembre di ZETA. Quando mi fate aspettare 
cosi tanto c'è sempre qualche sorpresa che aspetta e per 
questo tremavo di terrore. L'altra volta ci avete allegra­
mente comunicato che sareste spanti !solo per un po') 
lasciandomi nella più nera solitudine a vagare per la città 
come uno zombi e costringendomi a ~buttare" una cifra 
sconsiderata in orrende riviste della concorrenza per pla­
care fa mia crisi di astinenza. Stavolta è andata un po' 
meglio. Eppure quelle foto nello speciale mi rioordano 
qualcosa ... EHI! Ma questi sono gli stessi articoli di PC 
Gemer. E le stesse foto!! Vabbé, passi, in fondo non è 
male la rivista inglese.. Però vi prego. vi imploro. vi 
scongiuro in ginocchio non copiate anche le recensioni 
inglesi che sono decisamente .. .. AAAHHRGlll (troppo 
tardi!. Semprefedelmentevostrodaf1991 

V1/11rio ~. Roma 

Devo leggervi /'epitaffio, amici miei: qua tra i cefalomuniti 
della Redazza-che-spii/azza. noi pro-costina rigida siamo in 
minoranza. I commenti a/l'iniziativa del nuovo editore fvi 
ricordiamo ohe ZETA - e pure Game Power ·non sonq più 
pubblicazioni delle edizioni Studio Vit, ma dell'editoria/e il 
Mio Castello) hanno oscillato pesantemente. dal "Lo sba­
glio è stato non farlo prima' di Alberto, passando per 
·cosi però possiamo allegare il libretto dei t1ps spillando­
lo. risparmiando sul cellophane· dell'avido Conte Minini 
Saldini fino al "si legge meglio, però adesso butto la colle­
zione· della vostra rispettabile quinta colonna sottoscritta. 
che avrebbe preferito cellophane e costina tutti assteme 
1n un intreccio dì corpi. Stavamo pensando anche a una 
versione di ZETA a rotolo ultramorbido col buco 1n mezzo. 
ma le foto non rendevano e poi avremmo dovuto allegare 
palloncini per dieci piani. Dateci retta, per ora è meglio 
cosi. Buonae Faestae, imboscatevi a banchetti, convivi e 
ultime cene non disdegnando di bere tutto quello che tro­
vate (a scrocco. mi raccomando vivamente). Ciau ciau. 
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<<OUEST' ANNO 
VENDEREMO 
DA I 3 AI 4 
MILIONI DI 
GIOCHI PER 
PLAYSTATION. 
LA PSYGNOSIS 
~ LA CASA DI 
MAGGIOR 
SUCCESSO PER 
IL FORMATO. 
PUNTO E 
BASTA . 
L'IDEA DI 
PERDERNE I L 
CONTROLLO 
NON DEVE 
ESSERE 
SEMBRATA 
COSÌ BUONA 
ALLA SONY .>> 

]AN HETERINGTON, 
f1D PSYGNOSIS 

I 

Quando. prima dell'estate, la notizia era 
giunta sulle nostre scrivanie. ci era appar· 
sa, sinceramente, alquanto insp1egab1le. 
•Ma come' • ci domandavamo - La 
Psygnosis è stata di vitale importanz.a per 
l'assalto al mondo dei videoglOChi da parie 

d1 Sooy, e ora che la battaglia con Sega e 
N1ntendo sta per entrare nelle sue fasi più 
calde, i giapponesi decidono di vender· 
la ... •. In effetti, una delle ragioni che ave­
vano spinto il gruppo dirigenziale nipponico 
a questa, apparentemente strana. decisio­
ne era proprio da ricercarsi nel successo 
raggilllto dalla casa di Liverpool dll'llllte ti 
lanct0 della PlayStation. t.:obiettivo era 
stato conseguito. perciò era gilllto il 
momento do mettere a buon frutto l'investi­
mento e cercare di capitalizzarlo al meglio. 
La software house inglese, inoltre, mcomon­
ciava a inviare i primi segnali di mall1more: 
da sostenitrice dello sviluppo multip1at· 
tatorma si era ritrovata a creare prodotti 
quasi esclusivamente per la console Sony, 
e 1 SUOI altn progetti venivano ritardati o, 111 

m•Sll'll minore, addinttira ostacolati 
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Il grande passo non è stato compiuto. Quella che, 
probabilmente, sarebbe stata la vendita più importante 
nella storia dei videogiochi non è stata portata a termine. 
E così, dopo sei mesi di dubbi, voci e smentite, la notizia del 
mese è che la Psygnosis continuerà a coesistere all 'interno 
dell'impero finanziario Sony. a cura di Andrea Minini Saldini 

Ntitavvenirisbai Md4t dl Uv..-pool lavorano 225 persone. lmP19n•te nella costante riceru di videog.ochi 
sempre più awincenti 1 giocabili. BBv. P*-rSOnt. non trov1t1? 
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Durante questi sei mesi, però, il successo 
dei titoli creati dai designer di Liverpool 
deve aver ch1anto le idee alla Sony. che ha 
optato per una brusca 1nvers1one di rotta 
Non solo la Psygnos1s non è più 1n vendita, 
ma sarà anche in grado, d'ora in poi, d1 
stabilire autonomamente le proprie strete· 
gie dl merceto. senze mRuenze da perte 
della casa madre. 
t:asta per l'acquisto era partita da circa 
150 milioni di sterline (più di 350 miliardi 
di lire) e aveva attratto numerose società 
interessate a entrare nel settore del diver· 
timento interattivo, fra queste anche la 
Marvel Comics lsl. proprio quella dell'Uomo 
Ragno e degli X-Menl, tenendo presente 
che la Psygnos1s aveva posto un veto all'ac· 
quisto da parte di una società già presente 
nel mondo dei videogiochi (probabilmente 
per non dover essere nuovamente posta 
nelle condizioni di non avere libertà d'az10· 
nel, ma non se ne farà nulla 
Con titoli cane Oestroction Derby 2, 
Formula 1, 0.scworld 2 e Wipeour 2097 
già USCIU o IO uscita per PlayStaoon e PC, 
la casa d1 Llverpool si è posizionata fra le 
prime software house a lwello mondiale. 
riuscendo così a ndl.n'e a più m1t1 consigli 1 
diligenri della Sony 
Oltre alfe ovvie considerazioni finanziarie 
IF1 per PtayStatlon ha già venduto 
600.000 copie in due mesi!. probabilmen­
te la Sony non ha voluto pr1V8rsi d1 una 
freccia cosl importante al suo arco, anche 
tenendo presente il lancio, che dovrebbe 
awenire intorno alla fine del 1998, delle 
PlayStation Il. Come tutti senno. del resto. 
è il software a vendere l'hardwere, e que· 
sto è encor più valido nel mondo delle con· 
sole, in cui, per esempio, è stato sufficien· 
te il solo Mario 64 per vendere diversi 
milioni di Nintendo 64. 
Il nuovo accordo con Sony servirà ai diri· 
genti di Liverpool per espandere le proprie 
strutture, che possono già contare su 
475 dipendenti e filiali negli Stati Uniti. in 
Genmania e in Francia. Come ha dichiarato 
lan Hetheringr.on, direttore della 
Psygnos1s: •Per molto tempo siamo stati 
considerat.ì gli ult1m1 arrivati all'interno 
della Sony, quefli che avevano un sacco d1 
pretese. Ora il valore della nostre società 
è stato finalmente compreso• E chissà 
che questo non s1~1fichi giochi ancora più 
belli per i nostri PC. • 
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La Broderbund ha annunciato. in occasione del COMDEX. 
che per l'estate del 1997 sarà possibile giocare il seguito uffi. 
ciale di Myst. Sviluppato, come il suo predecessore, dai creati­
vi della Cyan, dovrebbe scrivere nuovi capitoli nella storia 
della misteriosa isola che ha fatto impazzire gli avventurieri 
di tutto il mondo. 
Myst, all'epoca della sua uscita, è stato un vero e proprio 
fenomeno, dando vita a un nuovo genere di avventure (non si 
contano. ormai, i tentativi di imitazione) e vendendo un 
numero di copie elevatissimo (quasi tre milioni), che lo ha 
portato In testa a tutte le hit·parade per CD-ROM. 
Da quanto è dato di capire dalle immagini distribuite dalla 
Cyan, anche Myst 2, che si intitolerà Rìven, dovrebbe avvalersi di grafica precalcolata, 
ma è faclle immaginare che i programmatori americani abbiano In serbo diverse sor­
prese per I propri fan. sorprese che, probabilmente. verranno svelate mano a mano 
che la data di pubblicazione si avvicinerà. 
Rand Miller, presidente della Cyan, ha dichiarato: <<A eccezione del fatto che. oggi, la Cyan 
ha cinque volte I dipendenti di allora, un budget decuplicato e computer con una potenza 
di calcolo 500 volte superiore. Riven verrà realizzato con lo nesso intento di Myst: creare 
l'esperienza immersiva definitiva su un computer.» 
Per Ingannare l'attesa (sarà un lungo inverno, vero avventurieri!) gustatevi le foto. non 
appena possibile vì proporremo una succosa anteprima di Rìven. 

A~cla~m-iD;-.cattive 

Il colosso statuniten.se ha dichiarato, per 
l'ultimo quarto del '96, un bilancio in per­
dita di almeno 140 milioni di dollari, che sì 
andrà a sommare ai circa 60 già accumulaci 
nei primi nove mesi dell'anno. La casa 
americana. un tempo leader nel settore 
delle cartucce per console a 8 e 16 bit. sta 
scontando il ritardo con cui si è mossa 
verso il PC e le console d1>lla nuova gene-

razlone, oltr1> al ritardo nel lancio di Turol<, 
il suo primo titolo per 

~,:t~:~~::·~~~~s~ ~,,, • 

:;~::i::;n- ~~\,1~gr1 
sarto, la stessa soprav- ~---;:=~~·!.!J t!~ 
vivenza della società è messa in discus· 
sione dagli analisti dì mercato. 

. .. 
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IL 
dello 

Dopo il servizio del mese scorso. siamo 
stati tempestati da richieste di rmgg1ori 
infonnazioni riguardanti 1 prossimi titoli in 
lavorazione alla LucasAru. Questo mese. 
siamo riusciti a racimolare qualche indi· 
screzione in più riguardo a Jed1 Kmght. l"at­
teso seguito di Darle Forces. Il team che se 
ne sca occupando. composto da 22 fra gra· 
fici, programmatori e musicisti è al lavoro 
già da diciotto mesi e la maggior parte dei 
tool di base sono già stati completati. 
Ogni creatura nel gioco dispone di routine 
di intelligenza artificiale personalizzate, In 
mcxlo che due Stormtrooper. in apparenza Identici, si possano comportare in modo legger­
mente differente. I.: editor di livelli è messo a dura prova dai designer, che stanno tentando di 
dar vita ai livelli più complessi mai visti in un gioco del genere. Da quanto abbiamo potuto 
vedere ci stanno riuscendo, speriamo che l'engine gr.ifico sia in gr.ido di muovere fluidamente 
tutto quel ben di dio. La gestione della spada laser è. in questo momento. il problema che sta 
impegnando più tempo. La spada dovrebbe essere la più potente arma di difesa e di offesa 
presence nel gioco ed è per questo che Justin Chi, leader del progetto, ha creato una visuale 
in tena persona che consenta al giocatore d1 lncer.igire con più precisione con l"ambiente 

circostante. Oltre alle spade laser, saranno pre· 
sentJ anche i poteri mentali dei Jedi: pensate che 
se deciderete di util1uare il Lato Oscuro della 
Forza. dovrebbe essere possibile effettuare lo 
str.ingolamento a distanza che tanto ci ha fatt0 
.. amare .. Darth Vader. Il primo elemento del gioco 
a essere stato completato sono state le sequenze 
animate non interattive (fra cui l'introduzione di 
ben dodici minuti!} che. come onnai e.i ha abituati 
la Lucas. sono fra le migliori viste su un computer 
da casa. Peccato che dovremo aspettare fino a 
maggio per poterle ammirare ... 

d o oetter 
Un soggetto caro alla redazione di ZETA, 
che rispolveriamo per parlarvi di due nuovi 
prodotti, in uscita in questo periodo. propo­
sti da Mediola. Si tratta di Woodspell e Who 's 
Fot Lou?. Il primo è un prodotto pensato per 
tutta la famiglia. con protagonisti fate. folletti 
e la musica dei Tazenda. 20 livelli di gioco, 
grafica coloratissima. enigmi da risolvere e 
numerosi sottogiochi. ne fanno lo strumento 
ideale per l'apprendimento dei più piccoli. 
Who's Fot Lou. invece, si rivolge a un pubblico 
più maruro ed è una sorta d1 •vventura 
musicale. in cui le azioni del giocatore ver­
ranno accompagnate da una colonna sonora 
che varierà di partita in parota. in mamera 

interattiva. Entrambi i prodotti saranno 
disponibili per Windows e Macintosh su sup· 
porto CD-ROM. 
Per ulteriori Informazioni: 02-782198. 
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Sound Blaster 3 2 PnP: 
un suono così vero che può salvarvi la vita 

La scheda sonora giusta può salvarvi la vita. 

Con la nuova Sound Blaster 32 PnP i suoni vi circondano da ogni lato, 

e sono cosl reali che potete sentire i vostri awer;ari quando si avvicinano 

alle spalle, e ncancano il fucile. f\.la po. a farli fuori dovere pensarti VOt . 

La ruova scheda Sound Blaster 32 PnP è la soluzione ideale per i giochi 

più sofisticati e le applicazioni che richiedono la massima fedeltà sonora. 

Finalmente la sintesi Wave-Table professionale diventa disponibile 

a un prezzo decisamente abbordabile: gli effetti sonori mernorizzan 

._ 

nella Sound Blaster 32 PnP, la resa assolutamente fedele degli strumenti 

e la tecnologia 30 Stereo Enhancement d1 Creawe Labs trasfonnano 

qualsiasi videogame in un'esperienza cosl reale da mettere i brividi. 

Sound BI aster 32 PnP è predisposta per supponare le tecnologie 

SoundFont e 30 Positional Audio. e si può espandere semplicemente 

aggiungendo dei moduli SL\ IM sta . potete i1881Ungel'e fino a 

28 MB di memoria 

---- ----
per creare 

le vostre l1brenc sonore 

r---:pe:rso'.::n:::ia1'l:iz~za:'r:te:-. -----~naturalmente la scheda 

è Plug and Play, dispone di interfaccia CD-ROM IDE e funziona 

pde1tamente con Windows 95, Windows 3.1 e MS-DOS. Inoltre 

Sound Blaster 32 PnP dispone anche di una na:a dotazione software, che 

omprendc tra raltro gli speciali programmi per Internet, Microsoft 

Internet Explorer, RealAudio Player e WebPhone, che consente 

di telefonare in tutto il mondo attraverso la rete. E se volete completare 

il vostro sistema multimediale, non dimenticate il Blaster CO 8x e gli 

speaker Sound B~ il modo più semplice e conveniente per 

rivol=onare 11 modo di 

giocare con 11 vostro PC. 

Sentite Sound Blaster 3~ PnP. e scoprite cosa vi stavate perdendo 

-htlp.//www.creativelabs.com 

o 1'•>0<'-T~lul. So.r.d--.. cw -.ut......,..-i."*"""' ilotoSouod--.~ m-.....A.id.o !OS-O&Ncanmtsono.....i..s.c..-r~ 
San.fcini' ~~~Audio\OAO~hiqitll'JC1 dt e~~ lnc. butdinm ~~ - --
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BATTLE 
CRUISER 
3000 AD 

In fondo, a Natale cì 

dobbiamo sentire tutti 
più buoni, vero ... E 
allora ecco che la 
Gametek ci fa un bi!I 
regalino con la sua 
pubblicità di 8otrleCruiser 
JOOOAD,in cui ci 
inform.a che l'avvenente 
modella "Lo vuole 
davvero". 
Queste pubblicità in 
Inghilterra le pubblicano 
davvero, non è uno 
scherzo!!! 
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estatica 

AMMIRAZIONE 
Alcuni giochi h.lnno quaka<a di particolare che 
li caratterizza. è inutile negarlo.Anche se non 
sono eccezionali in quanto a giocabilità o grafi­
ca. è impossibile non esserne conquistati. In un 

certo senso, questo è proprio il caso di EcstotlCo, 
un·avventura dinamica 
pubblicata dalla Psygnosis 

un paio d'anni fa e realizzata 
da Andrew Spencer (avete indovinato, 
proprio il creatore di lniernauonol Soccer 
su Commodore 6-4).Assomigliava un po' 
ad Alone In The Dark se non fosse stato 
per quegli ellssoidl da cui erano compo­
st1 tutti I personaggi del gioco, che con· 
tribulvano a conferire a tutta la grafica 
un aspetto più "biologico" e meno fred­
do. Ora, li seguito è quasi pronto (la 
Psygnosis ne ha promesso la pubblica· 
zlone per febbraio) e sembra essere 

stato migliorato in ogni sua componente. Se EcstO!ICo comprendeva 
circa 80 locazioni, il suo seguito potrà vantarne quasi 1000.Anche i 
personaggi del gioco sono aumentati, passando da 15 a 35 e, natural· 
mente, sono stati tucu realizzaci con la tecnica degli elissoidi tanto 
cara ad Andrew Spencer. Secondo li geniale programmatore, infatti, gli 

elissoidi consentono di realizzare 
creazioni molto più"organiche" nel 
loro aspetto. sia per i personaggi sia 
per le ambientazioni. Come era leci­
to attenders1. l'engine supporterà 
l'alta risoluzione (ormai ci si meravi· 
glierebbe del contrario) e il perso­
naggio controllato dal giocatore avrà 
a sua disposizione un repertorio 
molto più vasto di mossi: di com· 
battimento, anche se sono ancora 
presenti degli elementi di investiga­
zione e risoluzione di enigmi. Buona 
fortuna, Mr. Spcncer! 

I 

Pubblicità del mese MAGIC l il 

she ea ly 
vvants it 

ritardo 
o forse no? 

Dipende dai punti d1 mta. 
P\Jrtroppo M<J21C The 
G<ithennr. il gooco della 
Microprose da noi recensito 
il mese scorso. non uscirà 
prima di febbraio, nonostan· 
te sia ormai completato. li motivo è da ricercarsi in una 
disputa legale con Acclaim che, a sua volta. si era assicura· 
ta i dlrittl per pubblicare un gioco ambientato neil'univer· 
so di Magie. Magie: The G<ilhering - 8atdemage dovrà essere 
pubblicato dalla Acclaim entro Natale e si tratterà di un 
gioco di strategia In tempo reale, che farà comunque uso 
di wul gli Incantesimi che gli appassionati hanno imparato 
ad amare. Per una volta, saranno I giocatori a guadagnarci, 
visto che potranno godersi non uno, ma due titoli tratti 
dal loro gioco di carte preferito. 
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.---------- - --------, 
BREVI I 

I I Alexey Pajltnov, Il papà di Tetris, ha firmato un contratto con 

I 
Microsoft per la realizzazione di una serie di nuovi giochi. 
Potrebbe riuscire a creare un degno successore per la sua 

I creatura di maggior popolarità. Dobbiamo forse temere nuova. 
I mente per nostra sanità mentale? 

I La Eidos lnteractlve è sempre Impegnata sul fronte delle acqui· 
sizioni. L'ultima aggiunta alla sua formazione è rappresentata 

I dai Pumpkln Studlos, formati da un gruppo di ex sviluppatori 
I Microprose. Il loro primo titolo vedrà la luce nel 1 gga. , __ _ 

I 
I 
I 

I 

• 

I 
• 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

TUtti i possessori di Power Mac poaaono cominciare a contare i 
giorni che Il separano dall'uscita di Qualce, nella conversione 
realizzata dalla Lion, la stessa casa che aveva convertito Doom 
Il e Wing Commander IV per le macchine de lla mela. L' uscita è 1 
prevista per il mese di marzo. I 

La Delta Distribuzione si è assicurata la distribuzione dei pro­
dotti De Agostinl Multimedia su tutto Il territorio nazionale, a 
partire da Omnia '97, che trovate recensito su questo numero 
di ZETA. , __ 

I Creative Labs informa che Il nuovo numero per Il servizio di 
I assistenza tecnica telefonica è 02-57500150, attivo dal lunedì 
I al venerdl, dalle ore 9.00 alle ore 17.30. 

I 
I 
I 

Jay Wilbur, uno del fondatori della Id Software, ha lasciato la 
sua carica di presidente della società. La decisione è motivata 
dal suo desiderio di diventare un papà a tempo pieno. .---La Microsoft ha distribuito la versione 3.0 delle sue routine 

I Direct X. È possibile scaricarla dal alto Internet della società, 
I anche se verrà distribuita con tutti I nuovi giochi pubblicati per 
I Windows 95. 

Activision ha presentato Il suo nuovo gioco, Darle Refgn, un tito­
lo strategico In tempo reale, c he ricorda da vicino Command & 
Conquer. Interessante l 'Inserimento d i unità capaci di 
morphing,"-. __ 

La Cyberdreams pubblicherà Il pri mo gioco realizzato da Wes 
Craven, il famoso regista di " Nightmare". SI Intitolerà Wes 
Craven's Prlncip/es of Fear e sarà disponibile a partire da 
Halloween '97 . Chi l'avrebbe mal detto? 

La Broderbund ha acquistato I diritti per la pubblicaz.ione di 
Outrage, il nuovo gioco della Raven, gli autori di Hexen. Il gioco 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

I 

I 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

è stato definito come thriller postapocallttlco, ma non sono 
disponibili altri dettagll. La Raven ata anche lavorando a Hexen I 
Il, che utilizzerà l 'angina grafico di Qualce. 

L---------- - _______ .J 

non 

so 
Dopo il suo divorzio 
da Microprose, la casa 
che aveva contribuito, 
con titoli come 
Gvilizotion, Pirates! e 
Silent Service, a lanciare 
nell'olimpo del videogio· 
co, Sid Meier ha firmato 
un accordo con Electronic 
Arts, che si occuperà di 
pubblicare i giochi prodotti 

resta 

dalla Firaxis (questo il nome della softw.1re house 
fondata da Meier), sotto etichetta Origin. In seguito 
all'accordo. la Elecrronic Arts ha anche acquistato 
una quota minoritaria della società. Meier ha dichia­
rato: «Electronic Arts ci garantirà la libertà di cui 
abbiamo bisogno per creare giochi dive~enti e inno­
vativi.» Meier si era in precedenza dichiarato stanco 
delle pressioni subite dalla Microprose, probab1lmen· 
te rese necessarie dal cattivo periodo che la casa 
americana attraversava qualche tempo fa. L'Ideatore 
di Civi8zotion, forse il gioco di strategia più famoso 
della sroria, non sembra essere preoccupato dalla 
decisione di Peter Molyneux che. dopo aver venduto 
la Bullfrog due anni fa alla EA. si sta apprestando ad 
abbandonarla per cercare maggiore libertà creativa. 
È intenzione della Firaxis sviluppare giochi di strate· 
gia con buona giocabilità. Come dice Meier: «Ogni 
gioco richiede tempo ed energia. Penso che sia 
meglio che quell'energia sia spesa per la giocabil1tà, 
piuttosto che per il 3D o per qualcos'altro.» Il genia· 
le designer è stato, nel frattempo. raggiunto da 
Michael Haire.già an director di Pirotes!, ColonizatJOn, 
Ovilizatian e Silent Service. da questo dinamico duo ci 
attendiamo grandi imprese! 

«I COMPU TER 
PRODOTT I DA 

SOCIETÀ COME 
IBM, CO MPAQ, 

TANDY E 
ALTRE ANCORA 
SONO DECISA­

MENTE I PIO 
POPOLARI, 

CON UNA BASE 
INSTALLATA 

DI CIRCA 70 
MILIONI DI 

MACCHINE. I 
FAN DEL 

MACINTOSH, 
D'ALTRO CAN ­

TO, POTREB­
BERO FAR NO­
TARE CHE GLI 

SCARAFAGGI 

lla SONO MO LTO 
PIO NUMEROSI 
DEGLI UMANI, 

E CHE I NU-In attesa che il server del tutto gratuito e rap· gira esclusìvamente sotto 
dell'Activision entri per· presenta una delle più Windows 95 (sfrutta le 
feuamente in funzione. fedeli trasposizioni video· Direct X) e viene lancia· 
consentendo di giocare a ludiche del gioco della to direttamente dal 
Mercenaries via Internet, FASA. Dopo esservi reca- browser. che va di conse-
rutti gli appassionati di ti al sito della Kesmai guenu configurato. 
Mech potranno occupare (http://freeplay.kesmai.co Potrete così affrontare in 
il loro tempo a giocare al m/openbeta/battletech/). apposite arene giocatori 
primo simulatore di è ponibile. previo depo· da tutto H mondo (fino a 
mech on·line oggi dispo- sito del vostro indirino un massimo di otto per 
nìbile. Muhiployer E-mail, scaricare il arena). in un completo 
llaaletedl Soloris. Il gioco, software necessario e il simulatore di mech. Non 
ancora in beta testing. è manuale Il programma si tratu, però, di un gioco 
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strategico o 
simili, ma di 
un vero 

simulatore --
alla Mechworrlor 2, con 
mech poligonali e con· 
trolli ultracomplessi (faci· 
litati dall'uso del joy· 
stick). La buona notizia 
sta nel fatto che. con una 
buona connessione a 
28.SK. il gioco gira per· 
feuamente con un ritar · 

do minimo, a eccezione 
dei momenti di sovraffol· 
lamento. Se siete appas· 
sionati provate a fare una 
visita, potremmo ritro· 
varci alleati o avversari in 
una delle tante arene di 
questo meravig11oso 
8att/etech. 

MERI, DA SO­
LI, NON SONO 

SUFFICIENTI 
A DEFINIRE 

UNA FORMA DI 
VITA SUPE­

RIORE.>> 

NElf YORK T IMES, 

26 NOVEMBRE 1991 

. ' . . . . . . 
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IL MESE e>i:!OSSIMO 

la guida 

DEFINITTVA A G p 2 

«M I SPIACE 
CHE SIAMO 
CRESCIUT I 
COSÌ IN 
FRET TA, 
SEN ZA LA 
SA GGE ZZA 
NECESSARIA . 
ERAVAMO 
DOMINATI 
DALLA 
MENTALITÀ 
DEI SOLD I 
FACILI E 
VE LOCI , E 
ABBIAMO 
ROVINATO 
QUE STA 
I NDUSTRIA.>> 

CHRIS CRAWFORD, 

GAME DESIGNER 

Il nostro Simone Bechinl sta sudando le proverbali 
sette camicie per riuscire a terminare questo imperdi­
bile supplemento per il numero di gennaio. Proprio 
cosi. allegato al prossimo numero di ZETA troverete 
un'indispensabile guida di 32 pagine all"ultimo capola­
voro di Geoff Crammond. Indispensabile. ovviamente, 
se intendete sfruttare a fondo la ptù realistica simula­
zione di Formula I mai pubblicata. 
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alleanza 

L'S novembre Eplc 
Megagames e DMA 
Design hanno annun­
ciato un'alleanu stra­
tegica che consentirà 
alle due società di 

condiVldere le nspet­
tlve risorse per la 
realiu.uione di giochi 
di alta qualità su PC. 

Internet e console 
della nuova genera­
zione. È anche avve­
nuto uno scambio di 

EPI CA 

azioni. anche se I dettagli non sono stati comunicati. Le due società dispongono. 
secondo i diretti Interessati. di competenze complementari: la Epic può offrire 
una grande conoscenza del mercato shareware e un engine tridimensionale 
avanzatissimo (quello di Unreol, vedi ZETA 18). mentre la DMA possiede enormi 
risorse artistiche. un"ottlma esperienza nella programmazione su console e una 

serie di tecnologie proprietarie di rutto rispetto. 
Insieme dispongono d1 più di 170 dipendenti, due studi d1 registrazione. uno stu­
dio video. uno studio per il motion capture e la potenza d1 calcolo d1 oltre 80 
stazioni Sil1con Graph1cs. Le piattaforme che la nuova alleanu è intenzionata a 

supporcare sono: Windows 95, Macintosh. Nintendo 64 e PlayStation. Uno dei 
primi risultati di questa collabora:zione sarà la conversione dell'engme di Unreol 
per console. 
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l'IRST SAMURAI 
All'epoca della au. 
uscita. queato gloeo 
a piatcaforme. eh• 
vedeva c:ome 
prot.a.goniata tm 
OallOlrai (appunto..) 
ar::aato con una. 
lucente llacana. 
il:&>r .. aiollÒ grazie 
alla sua ottima 
reali..z.za%ioce tecnica 
e alla buona 
gioeabilità. 

Ogni pe:nonagglo J\a un <ffto numero dì piste perso­
nali. Que:st1,. con lA spiaggi•. s.mbr1 mol10 famif~ 
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I possessori di 486 sono sempre più 
infelici. Scorrendo le pagine di 

ZETA. continuano a vedere stu· Un gioco evi­
dentemente ispirato 

da Mario Kart, uno dei 
massimi capolavori nella 
storia del divertimento 

elettronico a 16 bit- ma sul 
vostro PC. E ci riferiamo 
anche a chi tra voi ha 

un 486 ... 

pefacenti immagini di grafica 
in alta risoluzione, di spara­
tulto e simulatori tridimen· 
sionali dall'aspetto stupefa· 
cente, salvo poi notare la 
piccola scritta 'Pentium rac· 

comandato' nel box delle 

Ed ecco tatttva.tione dì qualdw tipo di potere speda~ 
le, speuo essenziale per imporsi in gara.. 

informaz1oni. Ahimé ... 
Sembra. però, che un sollievo, 

perlomeno temporaneo, stia per 
essere loro "'regalato'" dalla UBI Soft. 

Dopo essere stato uno dei produttori di 
FirslScanurai sull'Amiga e dì altri giochi, indietro nel tempo 
lino ai monocromatici giorni dello Spectrum. Mev Dine della 
Vivid Tmoge è certamente abituato a spremere da un compu­
ter tutto quello che può. e anche qualcosina in più. 

Eppure, sembra che questa volto abbia superalo se stesso, 
grazie a Street Racer ·un gioco di guida in split·screen fino a 
quattro giocatori, che funzionerà anche sui 486 (sebbene con 
un ridotto Hvello di dettaglio) con 8 MB di RAM. •E - guardale 
·occupo solo tre mega di hard disk•, aggiunge Mev, mentre 
spiega che Street Racer legge la maggior parte dei contenuti 
del CD in modo trasparente. nello stesso istante in cui la 
alll'e cose. proprio come nella versione recentemente appar­
sa per PlayStation. 

Street Racer, inoltre, è costruito attorno agli stessi elementi 
che fecero di Matio Kart un cosi bel gioco sullo SNES · velo­
cissimi go·kart che fanno grandi sgommate, piloti da cartone 
animalo dotati di 'personaHtà' diverse e differenti abilità di 
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guida. percorsi intricati e serpeg­
gianti. scrolling fluido, ostacoli e 
power·up. Troviamo un Mago. che 

può usare il suo mantello per volare 
sopra gli altri concorrenti, un tizio alla 

Frankenstein che potrebbe essere l'equivalente di Kong in 
Mario Kart. e altri sei personaggi. Ciascuno ha un suo set di 
tre percorsi. ai quali si aggiungono un paio di piste nascoste. 

Eppure. Mev ritiene che il suo gioco sia un netto migliora­
mento rispetto a Mario Kart. •Il problema di Mario Kart,• dice. 
•cosi come della maggior parte dei giochi di guida è che sono 
splendidi quando lì 61 gioca in due. mentre giocandoli da soli 
si tende a diventare troppo bravi. per cui si vince sempre e ci 
si annoia, oppure si continua a perdere. rimanendo frustrati.• 
Street Racer sarà diverso. apparentemente, grazie alla pre· 
senza di piloti-CPU che reagiscono all'abilità del giocatore, 
standosene buoni quando il giocatore è un principiante, per 
poi diventare sempre più feroci e abili man mano che le 
nostre capacità aumentano. 

•L'altro problema con i giochi di guida,• continua Mev, • è 
che appena si fa un errore si rischia di perdere la gara. e a 
volte sarebbe meglio smettere subito e ricominciare 
daccapo. Ad esempio. Wipeout è cosi -due errori, e sei 
finito. È molto frustrante. Si dovrebbero poter fare 
degli errori. anche questo è divertente. Quindi 
in Street Racer il giocatore potrà fare un sacco 
di sbagli. recuperare sugli altri e vincere.• 

Uno dei kart controllati dal computer, inoltre. pun­
terà alla vittoria nel campionato. come già accadeva in 
Mario Kmi dunque ci troveremo ad avere un rivale netto e 
definito invece che una masnada di gente insignificante che 
ci infastidisce e basta. 
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STREET RACER SEMBRA UN , 
BEL GIOCO PERCHE ... 
• STANNO CERCANDO DI RIFARE SUPER MARIO KART, Il 

MIGLIOR GIOCO PER SNES, MA PER PC. 
• POTRANNO PARTECIPARE QUATTRO GIOCATORI ALLA VOLTA, 

SENZA BISOGNO DI UN NETWORK • 
• • E PROGITTATO PER ESSERE ALTRITTANTO DIVERTENTE ANCHE 

SU UN 486. 
• I GIOCATORI MENO ABILI GAREGGERANNO CONTRO 

AVVERSARI ADEGUATI. 

• 0cCUPA SOLO 3 M8 DEL VOSTRO HARD DISIC, GIÀ FIN 

TROPPO PIENO. 

·-

Date un'oc.<hi"ta • quesu f.ChenTW11t. con q~ttro persone <he giocano c.ontemporaneament• svllo 1tesM> PC. I 
PC sono macchine e~ perfide <M •Ila UbtSof1 non sono nu.nc:hé riusciti a prendere Kh•rm.t• d•I toro rtesso 
gkxo. t <i hanno dato invece queste, ~ d• UM ""yStation. Ma assicurano che fa WrMOne PC• ide.ntU. 

Comunque. Streel Racer dà il meglio di sé quando si inizia­
no ad aggiungere altri giocatori. Possono giocare tra le due e 
le quattro persone, con lo schermo suddiviso in altrettante 
sezioni. e senza evidenti rallentamenti. Lo schermo può esse· 
re frazionato in strisce orizzon tali o in quadrali - la scelta è 
vostra· e ogni giocatore può spostare la s ua visuale secondo 
i suoi gusti. 

Graficamente. Street Racer sembra notevole. in modo car· 
toon-esco, sebbene per apprezzarlo in pieno si debba fornirgli 
un bel Pentium. mandarlo in alta risoluzione e attivare tutti i 

-1 dettagli. Mev spera di poter Includere una funzione 
J( che configuri tutte le opzioni di dettaglio in base alla 

~.,. potenza del vostro computer, sebbene sarà possibile 
modificarle manualmente in seguito. 

Grazje anche a molti altri gradevoli detta­
gli· come una visuale dall'alto. tipo Micro 

Machines. e un gioco di scontri alla Destruction Derby 
-Street Racer dovrebbe vantare un ottimo rapporto prezzo· 
qualità. Auguriamo dunque buona fortuna a questo gioco· e 
speriamo che ci arrivi al più presto una versione sufficiente­
mente completa da poter essere recensita. 

MARIO KART 
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MILANO 

via SAN PROSPERO 1 
MM1 Cordus/o ._. 
angolo via Dante ~~ 

I ;;;i ::i l:' ~ 11:1f • T liif • 
MILANO 

via ALDROVANDI 
MM1 Lima 
angolo via Plinio 

r ;1 ~ .:.r.::i1iTiì • 
BRESCIA 

via TRIESTE 4/A 
fra via X Giornate e • . ' . . 
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LUGANO (CH) 
q.re MAGHETTI 20 
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pc cd in «MTIYO 
AGEOFSAIL 
AUEN TRILOGY 
ATMOSFEAR ltllllano 
BATT\.EGROOND: ANTIETAM 
BLOOD & MAGIC AD&D 
BLUE ICE /ta/-
CIVILIZATION ll+Scon. /tallano 
DESTRUCTJON DERBY Il /Wlano 
DOWN IN THE DUMPS trallano 
EF 2000 EVOLUTlON 
ENEMY NA TIONS traila/IO 
FL YJNG CORPS 
FORMULA, /tallano 
PRIVATEER 2 ttallano 
RAMA /!al/ano 
REO ALERT /tallano 
SCUOETT02 
TOMB RAIOER ll•ll•no 
U.S. NAVY FIGHT. '97 tt1tlano 
BARBIE od rom .i DISNFY cd ram 

I ;;;J ::::{ l:"~f • Tiìf • l 
ROMA 

via degli SCI PIONI 109 
Metro Ottaviano 
quartiere Prati 

(;;;J ~l:"<(i}{•liìl•l 

MONZA (Ml) 
via CAIROLI 5 

angolo corso Milano 

I PREZZI COMPRENDONO IVA 
E POSSONO VARIARE. 
Tutti i marchi sono d61 leg1ttiml proptietan. 
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Ott~ al livelli 1.mblMUIU in tunnel chiusi, v1 sono aree attadlne illumiNtl da tubi 
ftuoteKenri ed edtfkl '"abbandono. 

Un 
altro successo 

A volte s1 tende ad avere !"impressio­
ne che in Germania gli unici a pro­

durre giochi siano gli sviluppa­
tori della Blue Byte. e che il della PlayStation 

sbarca sul PC, e sembra 
destinato a essere un 

successo anche su questa 
piattaforma. I program­

matori teutonici 
stupiscono 

mercato cominci e finisca con 
loro. E:ppure. questa impres­
sione verrà sconfitta dalla 
nascila di una divisione 
della Ocean con base a 

Francoforte. Questa società, 
Neon, ha già atlascinato i pos­

sessori di PlayStation grazie al 
gioco di debutto. Tunnel BI. e si pre-

ancora. 

para a fare la stessa cosa con il popolo del 
PC. All'inizio sembra fin troppo facile qualificare Tunnel 
BI come un clone di Wipeout ambientato in interni. ma ci 
si accorge di quanto sia sbagliata questa impressione 
man mano che ci si gioca. t vero. si tratta di un gioco di 
hovercraft futuristici che vi richiede di sfrecciare attraver· 
so una dozzina di ambienti industriali mentre distruggete 
gli ostacoli statici e in movimento che vi sbarrano la stra­
da. ma mentre sono richieste le abilità di un pilota, sotto 
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sotto troviamo un gioco di azione-esplorazione alla 
Descent . Ognuno dei livelli è ulteriormente suddiviso in 
aree minori. ciascuna delle quali ha obiettivi specifici, pri· 
mari e secondari. E sparsi tutt'attorno troviamo anche una 
quantità di diversi tipi di arma e di power-up, oltre a un 
gran numero di casse. barricate e colonne. messe li solo 
perché tanno un gran bell'effetto quando esplodono. 

In effetti, il gioco impressiona soprattutto per le sue 
visuali in movimento. La versione che abbiamo potuto 
vedere è ancora una beta piuttosto primitiva e, nonostante 
si muova già più che fluidamente. alla Neon assicurano 
che v1 saranno ulteriori miglioramenti nella delinizione e 
nel frame rate. prima che il gioco sia definitivo. 
Considerato il fatto che utilizza già più di cento texture 
per livello. si tratterà di qualcosa veramente notevole. Il 
gioco sfrutta la memoria del PC per immagazzinare una 
grande varietà di esplosioni precalcolate, dall'alletto 
incredibilmente realistico. E. visto che sembra che qualco· 
sa scoppi ogni volta che spariamo un colpo. la sensazione 
è notevole. mentre si corre lungo questi oscuri corridoi, 
inseguiti da un sacco di nemici. 
Le armi di Tunnel BI sono s tate disegnate con l'Intento cU 
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PERCHÉ TUNNEL Bl POTREBBE 
RIUSCIRE A SCONFIGGERE LA 
CONCORRENZA 
• Ce<to di unire lo velocito e lo grofìco do <ansale <on 

lalti<o e obiettivi do PC. 
• Ho dodici livelli disegna~ superlximente e perle!lo"""'"' in 

temo. 
• le eoplosio<\i precolcolole sono Ira le più belle moi visle •u PC • 
. v~ dalla ~rrnania • non è uno ,;mulozione gestionole di 

mo<chine F 1. 
• lo smort bomb ciò l'impre"ione di overe uno polen•o olomi<o 

devostonle. 

I dodici livelli sono stati disegnati in modo splendldo, e la gl'ande varietà di materiali acuisce l'effetto. 

evitare che il gioco si riducesse a una continua sparatoria 
in una fogna. L'arma principale è una mitragliatrice, utiliz­
zata per la maggior parte della distruzione quotidiana. Più 
rari sono i missili a ricerco termica, che dovrebbero essere 
utili:c:zati principalmente per eliminare i nemici in volo. 
Ma ci sono anche missili a impulso, lanciarau.i, mortai e 
granate, che entrano in gioco quando è necessario. La 
cosa più divertente è una smart bomb con il suo gigante­
sco carico distruttivo, immensamente godibile quando 
viene sganciata nella versione PlayStation del gioco, e 
che diventerà ancora meglio nella versione per PC. Le 
smart bomb dovrebbero essere utiliZUtte più spesso nei 
giochi. Sono francamente sottostimate. come elementi di 
un arsenale. 

Vì sono anche grappoli di mine sparsi in giro. da utilizza­
re per distruggere nemici durante le ritirate o in modi più 
strategici. La struttura dei livelli chimici, industriali e 
metallici è tale che si rende necessario continuamente 
superare le indistruttibili barriere che impediscono l'avan­
z11to. Ed è qui che la modalità di gioco più convenzionale 
viene rivelata. mentre cerchiamo i generatori che disatti­
vano le porte, muoviamo le barriere e raggiungiamo i 
livelli successivi. Se dovesse fallire questa strategia. 
diventa cruciale impadronirsi dell'abilità necessaria per 
pimzzare mine alla base di certe costruzioni e fuggire 
prima che il conto alla rovescia arrivi allo zero. Tattiche in 
stile Descent si rendono utili in tali occasioni, compreso un 
buon uso della ma ppa. realizzata con una tecnica ecce I-

lente. Tunnel BI si 
distingue immedia­
tamente dai concor­
renti su PC grazie 
allo stile grafico. 
Questo comprende 
anche la posi2ione 
della telecamera che 
segue i nostri movimenti 
durante il gioco. ovverosia 
quasi a livello con il terreno. Questa 
posizione, notevolmente più bassa di quelle 
alle quali siamo abituati, ha lo svantaggio di far provare 
una sensazione di nausea e di mancanza di controllo 
durante i primi minuti di gioco, ma quando queste passa­
no. subentra un'ebbrezza di velocità difficilmente riscon­
trabile in altri giochi. 

Tunnel BI arriva in un momento in cui alla Ocean stanno 
cercando di re-inventarsi, come è successo per Psygnosis e 
Gremlin negli ultimi due anni. Se ci riusciranno, questo 
segnerà la fine di una delle ultime compagnie vecchio 
s tile del Regno Unito. E dato il potenziale e la qualità di 
giochi come Tunnel BI e Viper della Neon. e Dreadnought 
della Tribe, la Ocean doVTebbe finalmente riuscire a 
disfarsi della pesante eredità degli shoot'em-up o piat· 
taforme come Robocop, una volta per tutte. 

Aleandro Zanna 

L'effetto •steua• dovuto alte lenti• un altro del tO<· 
chl raffinati cM incontri.luno dur1ntt 11 gioco. 

Rd'tltde un PC potente per dare il me.glio. ma Sé lo 
•vete non M~te de·h.as:i del risuliato. 

L~uione dì TùnMI Br e lncentrau sulla distrut.one 
di massa. Un altro missile colpisce H suo b4tMglt0. 
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... ora che l'hai scoperta all'esterno del sistema solare vai ad esplorarla 

e cerca di scoprirne i segreti di questa gigantesca astronave. 

Una volta a bordo hai 4.000 Km2 da esplorare: un mondo fatto di strane 

strutture, vertiginose scale e strade a perdita d'occhio ... 

Il Leggendario autore di 2001 Odissea nello spazio ti guida in questa nuova 

saga spaziale dalla sontuosa e 1per "realistica· ambientazione 30. 

"L'evento scientifico 
tlell'anno• 

preseldto da Arthur C. Ctark!J 
e 8'ntry Lee 
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GIOCO CONSIGLIATO 
Questi giochi sono 
garantiti dalla redazione 
di ZETA. Potete stare 
tranquilli: l vostri soldi 
saranno spesi bene e Il 
gioco non sfigurerà nella 
vostra collezione. 

ZETA VERDETTO 

WIN95 CD-ROM 
GE""1 FATE VOI 

H ZETASOFT 
THE COUNT 

APECAR 
0 21696969 

N.O. 

SISTEMA MINIMO 

SISTEMA CONSIOllATO 

.a ...,uesre$p 
IY'S'.:J PD!r6' 
grar i 1.wda 
'fS{: 1or1o J per~ ,Q 

Pol"'è"" "" ' d ., 
u un ,>e 10 e upg1tJ1.1 oe 

Y /rrl C 1 (JtJ!BllOl!O 

I 11 lir1·11• ro11111u·r1r11 111 
i 'IJÌ Irti! t'ft'(I' (/ll t \ llllli I 

11u111i /11111/1t1111•11tnl1 

i/1•ff1l lf'(''fl ' lll//I' 

/n , ir1t1•' 11! 1 1(11 11 

J;1ttlftl 'f' 1111r1u 111111111 

fH 11111/(fl f1t flll•f/ 1/ 

m11re~~1orJ1• ,.e11,.rul" Jlll 
tt1t>l11 1111/IU'J/ll lii' /'rr 

" 'Jlfnrr d1 '''" IJ4 ,,; I 
111Ji-'/k' ah /t' k&i: rr 
,. nr ra rr"ft"tu o r 

Ecco Il significato generale di ciascun voto. 

'tnsr: un'1de1 geni•le 
lif9U1U IO modo 
1mp•«ab1~. Piu cM un 

class•co. e una 
r1voluzt0nt. 

EJ Un gioco di olevou 
quaht.\ e on91nahti.. 
Po1rebti. es..,.. un p;Bso 
1vanti fM' un 9enert 
fllStfntt oppur. un 
ttntativo · riuscito - d1 
trurnt uno nuovo. Un 

classico. 

a Anche ~ non SI può 
definire un classJco, resta 
un signor gioco. A volte, 
può Indicare un tlassico 
In alcuni gen1ri 

altamente specialistici. 

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

~ Un gioc.o sufffciente. 
Forst m lizuto con 
competenza, sicuramente 
( On poca origmalrta. 

liJ Un gio<o 
insufficiente. Qui i dìfetti 
cormnoano a .superare i 
pregi. Non c"è a.ncota da 
vergognarsi. ma ceno ci 

sono modi migliori per 
SP<nd•re i p<Opri soldi. 

D Un gioco di qualna 
s<•denta Ha drletti 
strutturab sia per quanto 
riguarda il destgn che la 
programmazione. 

IEJ Chi lo cono~ lo 
evita. 

El Idem come sopra, ma 
peggio. 

O Idem come sopra. ma 
peggio ancora. 

I preul che forniamo sono da consi· 
derarsi puramente indicativi e posso­
no subire variazioni a seconda del 
negozio dove effettuerete i vostri 
acquisti. In caso Il prezzo non fosse 
disponibile al momento dì andare in 
stampa, potrete ottenerlo telefonan· 
do al distributore ufficiale del prodot­
to che vi Interessa. 
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Provate a im1naginare che 
qualcuno, con una n1acchi11a 
del tempo, sia riuscito a 
fermare Hitler prima della 
Seconda Guerra Mondiale, 
che cosa sarebbe snccesso? La 
Westwood ha voluto 
rispondere ... 

Quando un team di svìluppaton riesce a pro­
durre un titolo che diventa un vero capolavo­
ro nel suo genere, superando d1 molto tutta 
la concorrenza. ci si aspetta sempre che un 
eventuale seguito (o comunque un nuovo 
gioco del genere fatto dalla stessa casa) sia 
qualitativamente migliore del precedente. la 
Wescwood. maestra e fondatrice del genere 
dei giochi strategici in tempo reale, è l"esem· 
pio più lampante. Dopo aver fatto uscire, anni 
or sono, Dune Il. e rimasta nell'ombra. aspet­
tando il momento propizlo per stupire tutti 

--

con il suo Cooimond&Conquer che. in poco 
più di un anno di vita. ha raccolto p"'mi e 
complimenti da ogni parte del mercato 
videoludico. 

UN SUCCESSO ANNUNCIATO 

I 

Con queste premesse è facile pensare quanto 
RedA/ert, 11 suo canto annunciato seguito (esi­
steva già una piccola preview al tempo dell'u· 
scita dell'originale!), sia atteso da moltissimi 
videogiocatori, nella speranza che possa 
migliorare un gioco che, fino a oggi, è stato 
considerato quasi perfetto. la prima differen­
za che immediatamente si nota, non appena si 
comincia a giocare a Red Alen. è labbandono 
delle due classiche fwoni d1 C&C. Al posto di 
NOD e GDI. in questo seguito sono presenti 
i sovietici. nel tentativo di conquistare 
l'Europa, e le nazioni (europee ovviamente) 
alleate, nel tentativo di difenderla. Un esperi­
mento scientifico nel 1946. basato sul viaggi 
spaziotemporali, ha, Infatti, permesso a un 
uomo di eliminare Hitler prima che potesse 
dare vita agli orrori del nazismo. Purtroppo. 
però, la storia non può essere dominata e. 

Ecco una base russa ntl pieno del suo splendore. In alto a destra potete vedere In funzione il letale Te$la Coli In grado. citiamo dal manuale. 
di "ridurre In pochi secondi la fanterll"l in cenere e i mezzi in ammassi di oc<lelo fuso•. Meglio scegliere un altro punto per !'Invasione ... 
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Una devastante esplosione nel pieno dtl suo splen~ 
dote, spetate di non vtdtri. m.al nella vOftra bast.. 

pochi anni dopo, la figura del dittatore sangui­
nario viene "raccolta" da Stalin, che rende la 
nazione sovietica un vero e proprio "Pericolo 
Rosso". 

Red Alert sfrutta, dunque, la stessa formula 
vincente del suo predecessore: due diversi 
CD (fondamentali per il gioco 1n multi­
player). uno per gli Alleati e uno per r 
Sovietici. Ognuna di queste due fazioni pos­
siede, nawralmente, delle forze notevolmen­
te distinte, s1:a in termini d1 aspetto e poten­
za, sia in termini di efficienza territoriale. In 
pratica, mentre in C&C gli scontri erano 
essenzialmente a terra, con l'eccezione dei 
due meni volanti a disposizione, in Red Alen 
dovrete utilizzare str3tegie profondamente 
diverse a seconda della parte cho state uti· 
lizzando. Gli Alleati, Infatti. possiedono una 

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



Le nonre truppe di fanteria sovietic.a stanno P"' 
invad•,. con successo una raffineria nemka. 

superiorità marittima assolutamente schiac· 
dante, ma compensano questa loro forza con 
un singolo mezzo volante: i Sovietici. invece, 
hanno solo I sottomarini per difendersi in 
mare, ma possiedono numerosì veivoli. tra 

cui Mig, aerei spi• e bombardieri. 

TROPPO DA FARE 
Questo seguito migliora, infatti. quello che era 
scato uno del maggiori punti di forzo di 
Commond&Conquer: la varietà dei mezzi. Oltre 
alle gradite aggiunte delle forze aeree e nava­
li, anche i veicolì e la fanteria sono stael 
modificati; le novità maggiori si trovano 
dal lato degli Alleati. che pur posse­
dendo mez:zl terrestri deci­
samente meno 
potenti della 
controparte 
"rossa", com· 

pensano questa 
mancanza con delle 
unità di fanteria parti­
colari, quali ladri. spie e. 
soprattutto, medici da 
campo. Quesu ultimi, 
canto desiderati nel primo 
C&C. sono una vera manna 
dal cielo, dal momento che vi 
permettono di curare molto velocemente una 
qualunque unità di fanteria, anche in piena bat­
taglia. Molto utile so rivela. poi. il veicolo che 
permette di sganciare mine: utiliznto in 
maniera intelligente (minando, per esempio. i 
campi do raccolta dell'awersario). può fomire 
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Un attacco a install.ailonl c.ost-ere. uno scenario che si riproporrai c_on una certa freq~nu. VIJ"ta lii m199iore 
importan.u •ssunta d•la. unità navali in questo seguito. 

BASB 
Anche in Red Al •.et, i 

eolcU 
rappre•enteranno la 
coaa piò ilflPOrtante 

per edificare la un notevole vanttiggio strategico. soprattutto 
nella difesa della base. Fortunatamente. tutte 
queste meraviglie saranno disponibili relativa­
mente presto con Il procedere del gioco e 
non si dovrà attendere troppo a lungo per 
mettere le mani su qualcosa dt più potente di 
un semplice granato ere (come accadeva nelle 
prime missioni dei GOi). 

Questi cambiamento hanno inRuenzato 
decisamente meno le strutture che il gioco 
mette a disposizione e, a dire Il vero. le diffe­
renze si notano solamente nei livelli più avan-

zati, o negli edifici difensivi, Torrette camuf­
fate e postazioni lanciafiamme sono 

solo un esempio. per non parlare 
poo del mortale Tesla Coil 

sovietico. un*ar· 
ma tanto 

letale da 
rar impallidi­

re il buon vec· 
chlo Obelisk of 

Nod. 

VARIETÀ PRIMA DI 
TUTTO 
Dal punto di vista della 
struttura delle missio-

ni (in cui è stato mantenuto 
il sistema a bivi del precedente episodio), sin 
dall'inizio ci si rende conto che alla Westwood 
si sono sforzotl davvero molto per migliorare 
quanto era già stato fatto. Per quanto il proce­
dimento di fondazione della base sia rimasto 
inalterato. nella maggior parte delle occasioni 

questo viene preceduto o seguito da compiti 
speciali. che richiamano spesso certe missioni 
di C&C. In pratica, per portare a termine un 
singolo compito vi verrà richiesto di effettuar· 
ne altri minori, che gia d1 per s6 rappresenta­
no una piccola missione. Un esemp10 perfetto 
è rappresentato dalla quarta missione degli 
Alleatì:•ll'1n1210 avrete sotto 11 vostro coman­
do una semphce spia. che dovrete infiltrare on 

una prima base nemica (evitando i cani nemici, 
gli unici a potervi rilevare). per rubare un 
camion che vi condurrà a una seconda base, 
dove è rinchiusa Tanya, il corrispondente del 

vostr4 baie e per 
costrui re l • unità 
militari . Al po1to 

del Tiberiwa. peròJ 
questa volta dovrete 

concentrarvi nello 
raccolta dei 

mi.nera! L Di queoti. 
~roverete nel gioco 

due diver•• •v&rietà• 
una comune • una pi~ 

rara ma deci•amente 
piil redditizio. 

.. 

' .;__ 

• l_ 

.lft ' - · 

L ... 

• 
• 

•· A r .- '~ I 

I primi aerei sovietici sono armati di una se-m~k~ mitragliatrice. Non molto deva~ 
sntnt•. ma l4t'Ulfe se il bef"Silglk> sono ct.f banll (guardate la foto qui sono) 

a • •• • • • • • ' 
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MULTIPLAYER 
f _ e 

" '. gioco mu~tiplayer . E 
poaaibile giocare via 
rete IPX/LA~~ . seriale 
e modem. !noltr•. ' 
st.,to lrnplttrnentaLo 
dir~cta~~nte anche i. 
aupport p r il gioco 
via internet, con ...n 
nuova veraiOn• ~i~ 
atab del W.atwoc.u 
Chat. l progra:m.a 

h• v perrie~terà .~ 

conno1aione con 
oioeator1 da tutto t~ 

111'.0ndo. 

• 
\. ·. 

• 

.·­.. . -

S. •w.te un d1s~r-ato bisogno di fondJ potrete 
vend•re 14 strutture non essenziali della bue. 

vecchio commando di C&C. Una volta liberata, 
passerete a controllare quest'ultima con cui 

dovrete annientare le difese aeree nemiche e 
fuggire. Solo dopo aver completato wttO que· 
sto potrete flnalmente dedicarvi alla distruzio­
ne di ogni meno sovietico nell'area, non 
prima, però, di aver conquistato le strutwre 

della prima base con i vostri ingegneri. 
Questo è, naturalmente, solo un piccolo 

esempio, ma cl è sembrato un saggio notevole 
delle potenzialità di Red A/eri.Anche nelle plu 
semplici missioni distruttive, infatti, dovrete 

sempre cercare la strategia pìu funzionale, 

... .. 

. 
In qUffta partita in muhiplayer ... unità d .. 9kK.atore blu «anno passando dlVWtO 
un brutto momento. cAta lii superiorità nvrMrtu dei rnelli avvenari. 
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Per evita.re che fl nemko possa attaccarvi da più parti. à possibUt: distru99ere i ponti che permettono il p.n­
s,aggio dei fiumi Net f•rlo. però. asskuf'aWvi di possedert una MC.onda strada f.Otementt: ac.ct-ssibia.. 

preferibile all'attacco diretto (anche se non 
necessaria). Uno degli aspetti più accattivanti 
di questa strutwra, risiede poi nella "memo­
ria" che il gioco ha In certe missioni. Potrebbe 

capicarvl, a seconda del percorso che sceglie­
rete. di ritornare in un temtorio conquistaro 
1n precedenza e qui. con una certa sorpresa. 
riuoverete rune le suuaure esattamente 
come al termine del livello concluso in prece­

denza, cosa che rende Importante, ai fini del 
gioco. non solo vincere. ma anche come si 
vince. 

INTELL.IGENZA MIGLIORATA 
Tutto questo potrebbe tranquillamente 
bastare a giustificare l'acquisto di RedAJert, 
ma i programmatori sono volutl andare oltre 
correggendo, in base ai commenti e alle criti­

che ricevute da tutto Il mondo, certi fastidio· 
si "bug" e l'Intelligenza artificiale del compu· 
ter. Scordatevi dì poter utilizzare i sacchetti 
di sabbia come barriere Invalicabili per la 
CPU, o di attaccare gli estrattori di minerale 

senza scatenare una massiccia rappresaglia 
difensiva (limitata a qualche piccola unità di 

fanteria In C&C), tutto questo è stato perfet­
tamente corretto e, inoltre, la fazione gestita 
dal computer si comporta In maniera decisa­
mente più Intelligente, attaccando In forze i 
lati sguam1ti della vostra base ed evitando di 

barare (almeno da quanto ci è Stato possibile 
vedere) con riserve praticamente infinite di 
soldi. 

Per quanto riguarda i fastidiosi bug (che 
sarebbe meglio definire come I tiri mancini 

che si era soliti utilizzare In multlplayer). 
abbiamo riscontrato due interessanti novità. 
Innanzitutto. le mura e i sacchetti di sabbia 
non vengono piu considerau p;arte della 
nostra base (cioè non è piu poss1btle costrui­
re strutture appoggiandosi a essi), ma gli edifi­

ci possono essere fatti a un quadretto dì 
distanza l'uno dall'altro. In questo modo non 
e più possibile utilizzare il "trucco" delle 
mura, che permetteva di edificare le torrette 
direttamente in territorio nemico. In secondo 

In quotSU immagine potete vech-re uno sc:ontro *impossib1tt:• per Command&Conquer. Navl. Hrel t: sono­
marini si sfidano In un duetto per U dominio di qutita pk<°'~ zona costiera. 
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I numetl e:M vedete sotto alfe unità in alto a dtitra Indicano <h• fanno parte di un gruppo preselezionato. 
Se utilizzerete- altri comandi (come quello di formazione) una plccol• lettera si aggiungerà al numero. 

luogo, è stato notevolmente limitato il potere 
degli Ingegneri: prima di conquistare una 
struttura. infatti. ora questa deve essere in 

uno stato critico (la barra della sua energia 
deve essere rossa). in caso contrario l'infiltra­
zione del nostro specialista danneggerà sola­
mente le strutture, comportando la perdita 
del denaro speso a realizzarlo. 

IL GRAN FI NALE 
L"interfaccla. data la sua fun11onal1cà. è rimasta 
praticamente inalterata. Tutti i comandi. le 
funzioni e i tasti del primo C&C non sono 
stati toccati ma, semplicemente, è stata 

aggiunta la possibilità di stabilire una forma­
zione per muovere i gruppi di unità. In prati­
ca. una volta selezionato un conongente. 
basterà premere il casto "f"" per far si che 
quest"ultimo tenti di mantenere la posizione 
delle unità durante lo spostamento: inutile 
dire che questa opzione è perfetta per 
evit.are che mezzi come i 
lanciamissili (di arma­
tura leggera) 
siano i primi a 
Incontrare il 
nemico, al 
posto di 

Gll attac{hl aerei, dopo l'introduzlono delle nuove unità. r•pprosantano un reale pericolo. Vi conslgllamo di 
darvi subito da fare per '°strulre dlfes• antlaere.e, soprattutto se vi trovate contro I $0Vltli<I. 
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'-rd•tit una missione con gli Alleati e ved~te 
•pparire questa poco plxevote schennata. 

restare nelle retrovie come fuoco di copertu­
ra. Per chiudere in belleua. non possiamo 
dlmencicare l"lntroduzlone dell'alta risoluzio­
ne e della selezione del livello di difficoltà. 
Se giocate sott0 Windows 95. !"intero gioco. 
inclusi i filmati (in modalità lnterlacciata). 
apparirà in ~480. o in ~400. rendendo 
la visuale del campo di battaglia notevolmente 
più ampia e la quallt.~ del dettagli grafici ovvia­
mente maggiore. Comunque. se disponete dl 
un buon vecchio 486, potrete sempre giocare 
sotto DOS, solo ln bassa risoluzione. per 
veloc112are tutto il gioco. 

Sinceramente. ci sembra proprio che que­
sto Red A/ert offra davvero tutto quello che 
un amante di questo genere può chiedere e 

molto, molto di più.Alla domanda, 
dunque. sulla convenienza di 

questo acquisto per chi 
già possiede C&C. non 

possiamo dare che 
un parere netta· 
mente positivo, 
anche se resterà un 
po' di nostalgia per 

le mitiche colonne 
sonore "Fighe. win, 

prevali"" e "l"m a mecha­
nical man", dal momento che 

anche le tracce audio sono state 
del tutto cambiate. Cosa pretendete. non si 
può dawero avere tutto. 

Carlo Barone 
alr@bbs.infosquare.it 

DIFFICOLTÀ 
OueGt.:t. cip1 i Ori• • et 

p•1rtroppo ~n<·dv "' l 
pri1no C.YC', ,,.,_ 
p.enttf'Llorò o;.l J.. 

selezionai• tr• tr 
di~.rersi l1volli <Jl 

ditficoltò. Variare 
ques~·ult DO non 

in1l1onzerà 
1 ' i:'lt.E 11 ig~!IZ., d l 

COl!lpU t e.r • ma u r1"! 

l\Jnga &flr 1 1 di 
pa.rarneLi- i rl1 Jl tOCO 

Q'>all 1• velocità dl 
costruzione. 11 

costo di ed1tici ~ 
unità e la pe>t.nza 

fsl~ in attacco. aia 
tn difesal di cruest. 

JltlmP . 

s..iemac 
DOSIWIN95 C IMIOM 
- STRATitOICO 
S H VIRGIN 
SV!iuppa:Ote" WESTWOOD 
Oistriburore: LEADER 
Telefono: 033 2/87411 1 
Preuo· 99.900 

SISTEMA MINIMO 
486 DX2 a 66 Mkz iOOSJ o 
Penrun ll~inOC>.s I/SA 8 MB 
O. RAM aulOo\f 2x J() MB 
dr wsrsNazcne su HO. VGA 
250 <X>lor• (DOSJ o SVGA PCI 
rMe (Wllldows 95) 

S ISTEMA CONSIGLIATO 
Pentium 90, 16 MB di RAA4 
ClJ./10M '• SllGA PCI CCln 2 
MB. mociem 28-8 IP« I g.oco 
Vl8 mooem e rt'llemet) 

W""*""95 

L'e$atto eryJ11:icu1t dt 
quel t:OJ)(>lt1t'Of'tJ f/1r t•ro 
Con111uo1d& Co1K1u~·r, 
dttùamnitt pi ti JI u11 
,.,...,,J, data JW.. 

.. ... - . . . . . 
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Leggendo gli strilli di 
copertina, avreste anche 
potuto pensare alla solita 
sparata natali.zia, per attirare 
nuovi lettori. Invece, state per 
leggere la recensione di un 
gioco che è la dirnostrazione 
concreta di conie la tecnologia 
possa, a volte, consentire 
davvero dei passi avanti 
nell'evoluzione 
dell'intrattenimento 
elettronico. 

"' o 
..... 

' E 
opinione di chi vi scrive. e dell'intera 
redazione di ZETA. che non debba 
essere la qualità tecnica di un prodot­

to a decretarne. o meno, il successo. 
Valutando un gioco. il primo parametro da 
prendere In considerazione rimane sempre e 
comunque quello legato al divertimento che 
lo stesso è in grado di regalarci nelle ore di 
svago che ci concediamo dal lavoro, studio, 
ecc. Mettiamo dunque le cose bene in chiaro 
fin dal principio: Tomb Roider è divertente! DI 
conseguenza, tutte le digressioni In cui ci 
apprestiamo a decantare le lodi al reparto 
grafico-sonoro dell'ultima proposta della 
Core non vi traggano in inganno: ci permet­
tiamo di farle solo ed esclusivamente dopo 
aver chiarito questo punto fondamenta-
le, che tratteremo comunque 
più approfonditamente. 

Chiunque si awicini 
per la prima volta 
a TR.comun· 
que.non può 
Ilare a meno di resta· 
re a bocca aperta per lo spettacolo 
offertogli sul monitor. La protagoni­
sta. Lara Croft. si muove all'inter­
no di paesaggi trid1mens1onali ren­
derina11 1n tempo reale e carat­
tenna11 da un incredibile uso 
delle texwre. che riesco-

OIC ragazzi. il pubbfko di ZETA• fond1m1nUllMftlt composto da maschietti. peftiò 1bbiimo pensato di 
om199i1.rio con questa inquadratur1. un po' pankola,., delle 9ruie di Lara ..• 
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no a conferire loro un aspetto altamente rea­
listico. e lo Ila con una grazia e uno stile rutti 
particolari, tanto che risulta difficile credere 
al llano che i movimenti della dolce llanclulla 
non siano stati realizzati in motion capture 
bensi con "normali" tecniche di animazione. 
Menzionare i movimenti della protagonista, 
comunque, ci porta a parlare di uno degli 
aspetti più peculiari di TR: Il gioco. infatti. non 
è il solito sparawtto in 3D con visuale in 

prima persona. ma uti­
litta un sistema di 

telecamere virtuali 
che seguono, 

dall'ester­
no, I movi· 
menti di 
I.ara. 
cercan-

I blo<chi di pietra possono an<he ~sere tif~11 v•rso 
di noi. ottre eh• spind. 

' ···~ ~ ~ 

o 

LARA CROFT 

• Per .a 
.. one del 9 , 

n ran Brer"agna, 
a n s ot eal zzat 

deg t 1 S-IJ'.lt on cna 
veraione ... 1 ~arne e 

os(i:a 

dell'affasc1nante 
avvt:nturlP.'°a. Q•Ji, 

purtroppo, ce 11 
i:-os•l mo s.;or'3are ... 

MOTI ON 
CAPTURE 

Ormai quasi tut~i 
conoscono questo 

sisteu.a di 
acqu1siz1one dei 

znovi~enti umani. che 
contsente d1 dare vita 

ad a.nl.IMzioni 
e!'>tremar-ente 

realistiche. ln Tomb 
RaJder è stat:o 

preferito \I.il 

approccio 
trad1zion4le per 

dare rtOdo agli 
art:1sti di lavorare 

di Cino si.: ogni 
s~ngolo fra:iie d~ 

ani..mazione e i 
risultati s1 

vodono! 

. . . . . . . 
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MARIO 64 

ii e t 

ndo. S ti 1t 

ur t lo h h 
:pl t :sm._ nte 

1.Vù u on ~to 

ii q o j 

cen o, ~'"'l pi 
t 1ttare dov 
poton a 1r :l 
or-e gr.J! 

' 
I 
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LA MOSSA 
Non....,.... (o non il~ ... ) lob.lo lara non ho MgUdo Jec1tnM1ede un cono per opprendete lo sirnpotko trodiDOM pontnopc. O'oltro conto, pu6 °f'OntOr9 5VOOOht modcr­
t;,o di --· .... lo __ .,., .... di ........... in - le silumioni pericolose in cui....,,; • .......,.;. 

CoeR Rf 

È il modo •londord wli=1o do loro per "'°''°"'· 
batta preme,.. la hccto verso l'olto. 

CAPI QlA 
Moho ~' ConMnte di di~tore gli crttoc• 
me dei nemici. Per f"eOliaorta bmia premere a Jos:k) 

r ... !End). 

NUOIARf 
Se loro entro in ocqua, li compomro do nuokdrice 
proY9fk!, con uno stile fors.e non impe«obile mo effi· 
coc•. Il tilt.mo ptr controllarlo in ocqvo richiede 
qualche minuto di pratico ma si rivela, ofio fine, 
e•tremomtntt Intuitivo. An.nilont, ptrch6 loro pua 
trotttnere il Aoto "°'° ptt un poio di minuti! 

do sempre di ottenere l'Inquadratura 
ottimale che cl consenta di valutarne la 
situazione e gli eventuali nemici. Detta 
cosi. potrebbe far pensare a giochi come 

Alone In The Dork o Fode To Block. titoli a 
cui. si deve ammetterlo, Tomb Roider 

deve qualcosa In termini di ispira· 
zione; la realtà. però. è che in 
questo caso tutto avviene tal· 

mente fluidamente e in manie· 
ra cosi naturale da consen· 

arei di affermare che. se 
non fosse per Mario 

64, ci 110veremmo di 

u 

CAMMINAR! 
Utilizzando il k»to ~ift in congiun:zione con le frecce 
di~onoli t: pin.tibi&e spostarsi più coutoment.. In 
qu9:$to modo è impossjbfle codere nei baratri o in 
eventuali trappole. 

ARltAMPICAASl 
Premendo &o frMcio: wno l'alto insie1M o Ctrl, 1ard 
possc"bile far orrompKare Loro per Juperore divwsi 
os-5. 

.. 
• 
\ 

APl'ENE*1!51 
Quando .si effettuo un sotto ol li:mite delle p<oprie 
copocitò, è possibile cercare di oppe:ndersl per non 
ptl!cipitore. È sufficiente monteMre premvto il to1to 

Chi fino o che non ci si aggrappa. A q~lto punto 
sorò pouibile issorsi in sotvo o doncJojore di ktfrO. 

fronte al primo titolo 30 che porti una vent:t· 
ta di novità nel mondo del videogiochi da tre 
anni a questa parte. Ma. del resto, Morìo 64 su 
PC è e rimarrà una pia illusione ... 

L'ambientazione di Tomb Ro1der ricorda 
molto da vicino quella dei film della serie di 
Indiana jones, un paragone inevitabile se censi· 
deriamo che ci troveremo ad esplorare anti· 
chi templi precolombiani, mondi dimenticati 
frequentati da dinosauri. piramidi egizie e alllO 
ancora (non vogliamo guascarvi tutte le sor· 
prese . .. ). Lara Croft. figlia di un aristocratico 
inglese. e da circa 8 anni a"""nturiera di pro­
fessione, viene ingaggiata per recuperare un 

51.lTAl 
Lara t Uft'onimo soltcrlrice ed è in grodo di supero.re. 
dis:tonu contidtrevoli con un sofo balro. Basta pre­
mttl Ab1 o<compognoto clo uno delie frecce direzio­
nali se .M dtsidtra soltore in avanti, indietro o lateral­
tntnN. 

UTIUUAr 

Con lo pre•itont del toiki Ctrl, Loro pvò uti~ucn 
M • lnfllmJttori che incontrri wl wo commino. 

SPINGEI[ 

A voltt,. ci saranno dei blo<chi di pietra che laro 
potrò ipingtre, a onch. tirore, per rivelo,. nUO'li pos• 
•oggi 509rtti. 

misterioso artefatto: a voi Il compito di gui· 
darla In questa Impresa. evit:tndo le mille insi· 
dle che la attenderanno lungo Il cammino. 

In Tomb Rokler. Infatti, avrete modo di com· 
battere spesso e volentieri .. non si t ratta 

certo di un gioco per chi ama soltanto riflet· 
tere sugli enigmi • e i vostri nemici saranno 
rappresentati. all'inizio. da semplici animali 
come lupi. orsi o pipistrelli anche se. in segui· 
to. potrete anche incappare in bestiacce dav­
vero poco amichevoli quali Raptor o. addirit· 
tura. un enorme Tyrannosaurus Rex. che pote­
te ammirare da qualche parte nelle foto a cor­
redo della recensione. Tutti i vostri ..,.,.,rsari 
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sono stati realìz­
zati con grafica poligo-
nale, cosi come 
aweniva in Quoke. 
e, come wtd I partf· 
colarf che vanno a comporre 
questo gioco. sono stati curati con perizia 
maniacale (a volte persino inquietante: l'uggio· 
lare del lupi abbattuti ha provocato qualche 
rimorso In piu di un giocatore!). Per affrontare 
simili minacce. però. la noscra donzella è equi· 
paggiata piuttosto bene. Dispone, infatti, An 
dall'inizio della sua awenwra. di una coppia d1 
pistole che sa utJhzzare con precisione estre· 
ma e che sembrano essere dotate di un cari­
catore Infinito (un ottimo esempio di come.a 
volte, li realismo possa essere sacrificato a 
favore della giocabilltà) e. nel corso delle sue 
peregrinazioni, potrà trovare altri aggeggi sim­
patici come, per esempio, un ottimo fucile a 
pompa. 

Anche nella realizzazione del sistema di 
combattimento. i creativi della Core non delu· 
dono le aspettative generate dall'imponente 
apparato audiovisivo da loro ideato. Con la 
semplice pressione della barra spaziatrice, 

Lara estrarrà l'arma selezionata 
precedentemente nell'inventario (quella 

di default è la coppia di plstole).A questo 
punto comincerà a prendere la mira sul nemi­
co che le appare più minaccioso e, fintanto 
che terremo premuto il tasto a cui è assegna· 
to lo sparo,continuer.I a bersagliarlo, noncu­
rante delle acrobazie che le faremo compiere 
per evitare gfi attacchi dei su0< avversari. Per 
puntare un nuovo obiettivo. sarà sufficiente 
mollare il tasto dello sparo e Lara rivolgerà Il 
suo sguardo altrove. Purtroppo, 
una descrizione df questo 
tipo non riuscirà mai 
a rendere le emo· 
tioni provate 
nel corso di 
uno scontro 

a fuoco.ma 
vf assicuria· 
mo che la 
bella Lara è 

Outito slmpatico bestione ha decbo di patteg9lare con il nostro povero corpklno. Per sc.onfig91:rfo dovrflt 
essere molto veloci oppure un po· piU astuti del soj1to. 
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Se ancora avevate dei dubbi rigu.rdo alle potenzialità dell'engin• reallzuto dilla 
eo,.., qutosta imm19jne dovrebbe toglierveli ckfinitivamente. 

In grado di prodursi in azioni spericolate che 
non sfigurerebbero nel più frenetico film di 
Schwanenegger. 

Come abbiamo detto, Tomb Raider non pia­
cerà a chf ama unicamente i giochf in cui cf si 
deve spremere le meningi.senza dover mette· 
re alla prova la propria destrezza. ma non 
lascer.I delusi coloro i quali vedono d1 buon 
occhio un'accoppiata dei due aspetti. Gli enig· 
ml, infatti, rappresentano un elemento fonda­
mentale del gioco.altrettanto. se non più, 

Importante dei combattimenti. Ve ne 
:rJ1i7::i..,.,. \ sono di molti tipi, anche se 

essenzialmente si basa­
no sul concetto di 

recuperare 
oggetti o chiavi 
particolari che 
andranno uti· 
lizutl nel 
luogo appro-

Per r~9iun~re queU'apertura dovNmo Inondare 
qu.sto cunkolo. Non sari fac:iJel 

APPARATO 
AUDIOVISIVO 

" d 
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dC·f 
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gr11do r!tl 9eB1ire 

1:ff rLI <I lu, n 
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PERSI A 
Tn QUORtO titolo ~i 
impet• na.vo W1 

PI ln pe arabo, 
i prigionato da un 
ma vag o aul~ano 
nel e a.or•t• del suo 
caste lo. La 9raf1ca 
ott !va una v ~~a 
later•l•, tip.ca d~t 
giochi J piattaforme, 
rnn il personaQQio era 
stato r~~li;.-ato in 
rotoncopino o potov~ 
vn:iro11 un•an1ma:1one 
che, all'e!:lOCa. r.on 
aveva ~ua 1.. 
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In qUHUI lmm~ine e in quella a destra. pottt• apprezzare la cf.tfferenu fra la 
gr1flai In •lta rkoluz.ione e quena in bissa. C.rto. ritta • un•attr• cosa. ma 
aVr9tt bisogno di una macchina mooolto potl'nte per sfruttarla! 

In bassa risoluzione si perdono pat'Mdli dettagli• ta bella lar• • Ps>art: un po' 
piw sputellata. ma vi garanliamo che vale assolutamente la pena giocarti an<M 
cosi; il gjoco rimane uguat,,,.nte dW.rtente. 

mancano nemmeno trabocchetti con spuntoni 
agunl pronti ad accogliervi per un ultimo, 
mortale abbraccio. Proprio queste trappole, 
plu di ogni altro aspetto. ci ricordano quella 
che sicuramente è stata la fonte di Ispirazione 
principale dei creatori di Tomb Raider: Il caro e 
vecchio Prince of Persia. 

Una nota di merito va alle bellissime musi· 
che che accompagnano i nostri movimenti. 
Prelevate direttamente dal CD (sono delle 
normalissime tracce audio), riescono comun· 
que ad adattarsi alla perfezione all'atmosfera 
del vari livelli che ci troveremo ad affrontare\ 

Abbiamo p>rlato di livellì perché cosi è 

UNA PALESTRA PERSONALE 
A voht JOl'IO i pttcoli tocchi di dot:M cM conqvi~~no 
dtfi"rtrvon,ente •· in Jomb RoHI«, non ntth'amo di 
.. - .....,, .s ..i. qooni1o abbiamo...._ r..,. 
Don. e*" ci con*'te di visitare lo Yilo vittofte1:no d1 
Loro, in ~iherro. Al wo interno, infatti, • ptmen• uno 
piccolo poi""" 10 ..,;, gui<lati dallo ,.....,,. -• dollo 
nostro tt~no, potremo fare pratico neho gestiont dti 
<0mondl. Non e'• che dil'O, olio C0te honno voluto fo,. 
lt cose in gronde! 

La palestra di Lara. con tanto di tappeto t last•· 
co su tul provare le va.rie acrobazie. 

SuHe casse M lt'atrio possiamo <ominmr. • 
fare pr11tica. •rrampKandoci e saltando. 

StrUtrurato Tomb Rot<kr. Dalle infommioni in 
nostro possesso dovrebbero essere quindici 

e, se i primi sei che slamo riuscrti a com· 

pletare nel tempo concessoci per la 
recensione, sono Indicativi di quanto ci 

attende successivamente, vi assicurfamo 

che crascorrerete ore e ore net tentativo 

di venire a capo dell'avventura. la longe­
vitil. insomma. app>re assicurata anche 
se difficilmente. una -olta terminatolo. 
lo rispolvererete, se non per meraviglia· 
re i vostri amici. 

Chiudendo, vorremmo effettuare una 
piccola consideratlone, lcgata a 
quanto affermato nell'introdu· 
zione. Giocando a Tamb Roidcr 
sìamo rimasti. come ovvio, 

impressionati dallo spetta· 
colo che si parava davano 
ai nostri occhi. Dopo qual· 
che ora di gioco, discutendo 
con degli amici, siamo giunti a 
formulare un pensiero: 

«Questo è un gioco che, soltanto due anni fa, 
sarebbe stato impossibile da produrre. Un 

gioco che è, probabilmente. quello che i 
creatori di Prince a( Persia sognavano 
segretamente di poter programmare, ma 
non avevano modo di concretizzare.» Per 

una -olta. la tecnologia ha spinto la 
fantasia; aì tempi di Prince o( Persia. 

era impossibile per i designer 
anche solo pensare di realizza· 
re qualcosa di simile. Oggi. i 

sogni divengono realtà e ce li 
possiamo portare a casa In una 
confezione in cartone, a ulteriore 

riprova che il progresso tecno· 
logico non è di per sé 
negativo. a esserlo è sol· 

tanto la pigrizia che Induce nelle 
menti dei game designer. Non ce ne 

YOgliano i nostalgici ... 

Andrea Mlnlnl Soldini 
gorman@llmloweb.it 

Una scena degna di •Jur11ss:ic Patte•. U.ra safta per evitare il morso dèl raptor e. Mt fratt.mpo. continua 11 
riemptn. di piombo ti ti,.nnosauro. Bisogna essere davwro bravi per destreggiarsi in una situazione simile~ 
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Creare una c~onia dà molte soddlsfazJonl. M• non bl509N dim~ntiC.1re di proteggerla con una grande flot­
ta.1Jttimenti pot~bbe esffft rMa 11 suolo. 

Dopo il successo del prin10 
episodio, che ~aster Of Orion 
2 sia sempliceniente un 
Civilization in tuta da 
astronauta? Certo! E se non 
vi basta questo per correre a 
comprarlo ... 

S
otto molti punta di vista, una partita a 

Master O( Orion 2. il nuovo gioco di 
strategia della M1croProse. sviluppato 

dalla Simtex è come la conrinlone di un 
castello di carte. l."inizio è un processo dell· 
cato, in cui si costruiscono lentamente e 

metodicamente delle fondamenta abbastan· 
za solide da sopportare il peso della struttu· 
ra. Successivamente, aggiungiamo car te su 
carte. finché, non appena iniziamo a essere 
soddisfatti del risultato, qualche cattivone 
alieno con gli occhi da insetto (che si stava 
costruendo un castello di carte nell'angolo) 
viene da noi e cerca di abbattere la nostra 
costruzione. Basta perdere una sola carta. e 
tuttO quanto si disintegra. Ore e ore di lavo­
ro possono crollare in pochi istanti, e anche 
se qualcosa sopravvive, è praticamente 
impossibile che si riesca a ricostruire ciò 

che cera prima. 
Essenrialmente, M001 è un elaborato 

gioco di s1mula2ione di impero gabttico. con 
caratteristiche familiari tipo ncerca tecnolo­
gica, svariate rane differenu, gestione delle 
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colonie, grafici della produzjo_!!l) e combatti­
mento a turni. In effetti è cosi simile a 
CMbO!JOn che ci sono due modi per vince­

re: a) distruggere tutti gli avversari. o b) 
costruire un portale dimensionale con il 
quale raggiungere e sconfiggere i potenti 
Antareans. E cos•è questo se non un equiva· 
lente dell'astronave per Alpha Centauri! 

Per quanto M002 possa essere criticato 
per la sua mancanu di originalità e immagi. 
navone. però. dietro ai suoi menu si cela un 
gioco do sorprendente complessità. Cosi 
come nel gloriosi giochi della MicroProse il 
cui nome termina in ·-lzation'. il gioco inizia 
con la scelta di una razza tra quelle disponi­
bili, ciascuna delle quali ha sue particolari 
forze e debolezze. I Mrrshans, ad esempio, 
sono poderosi guerrierì, con bonus per I 

combatt imenti spaziali e terrestri. Tuttavia, 
questi felini superevoluti non sono esatta· 
mente dei geni, di conseguenza le loro rìcer· 
che sono poco efficienti. Gli Psilons. d'altra 
parte. sono dei cervelloni, che riescono a 

o 

Dobbiamo equlp19gi1r1 noi stMsl le navi con lt 
armi che siamo riusciti a scopri,.., 

condurre progetti multipli d1 ricerca con· 
temporaneamente. Ma la loro forza fisica e 
la loro aggressiVltà sono troppo scarse per· 
ché siano nem1c1 temuti Stn dall'in1zlo. 

Si inizia con un pianeta appena ciVlhzzato. 
una nave colonia e due navette d'esplorazio­

ne. e l'idea sarebbe quella d1 espandere la 
nostra sfera d·influenza attraverso tutta la 
galassia. Con le astronavi possiamo in111are 
esplorando i pianeti v1cin1, verso i quali 

potremo mandare la nave colonia (l'equ1va· 
lente galattico del carretto dei Settlers) a 
fondare una nuova base.A casa, nel frat· 
tempo. dobbiamo assegnare gli abitanti 
alle tre categorie di occupulone: pro· 
duzione del cibo, industria e ricerca. 
Naturalmente, l'efficienza di ciascuno 

di questi aspetti viene aumentata In 
base al numero di coloni che se ne 
occupano, quindi se un pianeta ha otto 
abitanti, possiamo mettere tre di loro a 
lavorare i c•mpi. t re nelle fabbriche e due 
come scienziad.11 cibo serve (ovvia· 
mente) a nutrire la popolazione, l'ln· 
dustrìa ci permette di costruire 
nuovi edifici e astronavi, mentre la 

ricerca ci permette di progredire 

sdendflcamente e tecnologica· 
mente. 

La gestlOne delle colonie d1 
M002 diventa rapidamente 
l'aspetto prìncipale, mentre 
cerchiamo d1 avere abbastan· 
za cibo per soddisfare le esi· 
genze dell'impero e contempo· 
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In questo ca.so il 
termine ir.di.ca le 
unità di •aplora· 
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zazione pr•eati in. 
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cogli.., l'occasione 
per ricordarvi 

Settler• Il, della 
Blue Byte, un gioco 

di •t-rateqia e 
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MASTER OF ORION IN PILLOLE: COME NON DISPERARE 

INCOME: é misurato in 8( lmilìorc& di credifit • rappresen­
to le vosn- fìnonu. PiU ce n'•, meglio 9. 

COMllAND POINTS; ... _., ho un ..no numero cli 
Commoncf Point, cM 'ndKo J nurnero di navi che può 

"''" ..... 
FOOO PllOOUCTION: quedo iod- a ......., morto ò 
~ cp.Klnlo cibo viene ptodolto, • se Vi sio un swplus o 
vn cWìcit. 

FaE.JGHTER: le rwM do corico IOf'IO utiliuott per trosporto· 
re cibo e coloni tra J pianeti 50tlO il nMtro dominio. 

RESEARCtf: l'indico·tor• della ricerco quontifico i turni 
neceucwi primo della prossimo Kopttto iciontifico. 

STAI 1'W': lo ""'f'PG gololli<a "'°'"" Mtò i pionoft cl.e 
abbiamo scoperto, • le MOS.M dei f'lllMÌci fquando sono 
aliò..buo Wcinij. 

COLONIA, DOLCE COLONIA 

CIVILIZATION 

rra 

n 
l ' <Jr1uln:sle • 11 suo 
~vgutto hanno venduto 
più dl "n ml l lone di 
CC•} le In t\JttC"J il 
atr.11i1c:,. t ocer1dr.i 

entr'r d pr~potenzQ 

o alc-
id t.or • id .., 1~1. 
ne 11 ' l mpo -Je.t çi<11 

de i r tl titolo 
~e. p bnbll ~nte 

i:1l1 di lO eltr • h4 
ln{l.& OZJt 1 
&v1 l utr' rl·ll'1ntero 
9~ru:te n •111 ultimi 
c1nrp10 anni. 

raneamente dobbiamo avere degli operai che 

ci permettano di espanderci e scienziati che 

imped1sano alla nosva cufwra d1 stagnare. 

nmanendo indietro nella corsa cecnolog1ca. 
Se è necessario costruire qualcosa rapida­

mente. ad esempio una nuova astronave, pos­
siamo facilmente modificare la distribuzione 

dei coloni nelle tre categorie.Allo stesso 

modo, Interrompere temporaneamente una 

produtlone cl permette di assegnare più 
uomini alla ncerca, e scoprire pìù rapidamen· 

te dei nostri nemici le tecnologie di milggtO­

re importanza (come le fattorie idroponiche 
e i moton a fust0ne). 

Come In CMl1zocion. lo sviluppo di nuove 
tecniche è vitale per il progresso della nostra 

razza e, grazie alla ricerca ramificata di 

MOOl. possiamo lavorare in direzione di 

obiettivi specifici. Ogni nuova scoperta 

richiede un certo numero dì punti-ricerca 

per essere ottenuta. d1 conseguenza assegna .. 

re un maggior numero di persone al lavoro 

nei laboratori ci pennette di generare piu 
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~-oi.-dol,....cpuò ............ 
gnato a uno dc; "'"'l'i P'""""' Aen<oltu<a, lndu1'rio • 
RiceKc. -PRODUZIONE: come in "ixotJon, un grafi(o e:vident.io 
quonto cibo, industrio e pooti rktrco gtMriomo pet l\ltno. 

sotERMO AM81ENTALE: ogN c0Jtrt.1iiooe e.ho rlt.1scil'omo o 
portoro o termine apparirà ;,, qut"o porte dello "'-no. 

LLU>ER: pouiamo osst.11Mre dt; condottieri pe<ché le 
....,. colon;._ .. c1oo "°""' maitori, c5 rioetcD o ai--

rapidamente i punti necessari.Anche la scelta 
deglì argomenti di ricerca influenza l'anda­

mento della partita. La scoperta del combu· 

scibile al deuteno all'onotlo del gioco, ad 

esempio, permette alle nostre navi di viaggia· 

re a distanze superiori. Le fattorie idroponi­
c.he aumentano la produzione alimentare, 

mentre dedicare del tempo alla costruzione 

di accademie spaziali e fabbriche automatit-

Questa galassia à troPPo pkcola per noi cinque ... 
Prima o poi in<Ontreret• le 1~ Sf)ede:. Cornot <om­
porta.rsi? Amicizia o g.no<idto? La scetta è vcmra. 

tate rende i nostri coloni più efficienti. In 

tutto, sono otto le categorie di ricerca prin .. 

clpall tra le quali scegliere, dalle tecniche di 

costruzione ai campi di forze. dalle forme 

d'energia alla biologia. 

Dopo c1nquani:a wmi di gioco. le cose 

iniziano a divencare sempre più complicate. 

Sarà meglio costruire una fattoria idroponi­

ca per aumentare il cibo disponibile di due 

unità, oppure una biosfera per aumentare la 

popolulone di una colonia della stessa 

quantità/ Dovremo occuparci della costru­

zione di una flotta di navi stellari di media 

stana (anche se non abbiamo ancora la 
cecnologia per costruire degli scudi) oppu­

re è megho pensare pnma alle difese p lane­

tarie. con guarnigioni e batterie m1ssil1stiche 

contro le incursioni aliene! E come faccia­

mo a trovare le risorse per avere nuovi 
scienziati e costruire navi colonia per 
espandere la nostra popolazione/ MOOl 
diventa rapidamente una frenetica corsa 

contro Il tempo. con noi che cerchiamo di 

avere una buona ricerca scientifica mentre 

il cibo scorre copiosamente e le fabbriche 
la-.orano senza requie alla costrut1one di 

nuove navi e difese . 
Diventa ancora più complicato, inoltre, 

gestire tutto quando si iniziano ad avere 

tante colo nie, flotte, piani di costruzione e la 
prospettiva di dover difendere i nostri confi­

ni. Si possono impiegare dei Leader. condot· 
tieri che innalzano l'efficienza delle nostre 

navo e delle nostre colonie, mentre i nostri 

diplomatici inconvano gli emissari delle altre 

potenze per una chiacchierata di fronte a un 

bel bocch1ere di metano fresco. Cosi come in 
Clvl/lzotion, abbiamo a nostra disposizione 

delle spia da inviare nei sistemi stellari nemi­
ci, per spionaggio industriale {cioè il furto di 
tecnologie) o sabotaggio contro Installazioni 
chiave. Si possono accettare e infrangere 
alleanze. si possono commerciare le tecnolo· 

gie. possiamo richiedere tnbud o dichiarare 

guerra a chi ci infastidisce. 
Grazie al cielo. alla base dello schermo 

principale troviamo dei menu che ci offrono 

Il sistema per controllare le nostre colonie, i 

pianeti che abbiamo scoperto sinora, la flotta 
e I Leader a nostra disposizione, oltre a per· 

metterci di verificare quanto conosciamo 
delle razze nemiche. Eventi casuali si susse­

guono, illustrati dal gentile croniSta del 

Galaxy News Necworlc. Piccole sequenze 

animate sottolineano i momeno più impor-
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tanti, come l'arrivo delle navi colonia, le Inva­
sioni planetarie e il raggiungimento di un 
obiettivo scientifico. M002 potrebbe anche 
essere semplicemente un clone di CMl1zaoon. 
ma è probabilmente l'unico gioco in cui una 
flotta potente e armatll fino al denti può 
venir spazzatll via in un istante da una gigan­
tesca ameba spaziale.A chi servono miriadi 
di alieni tradizionali in un universo in cui le 
astronavi possono venir distrutte da un orga· 
nismo monocellulare grosso come un piane­
ta. che ha sviluppato laser e missili atomici al 
posto del cervello . .. 

Ma sebbene non vi siano novità sostllnzlall 
nell'ambito della gestione colonie, l'opzione 
per il combattimento tattico è. da sola. più 
che sufficiente perché il gioco sia degno di 
essere giocato. Quando questa opzione è 
attiva, le battaglie spaziali vengono risolte su 
una mappa retinata. piuttosto che avere un 
esito calcolato automaticamente dal compu· 
ter.ln tal modo.M002 diventa~n groco più 
lungo e complesso, con una nuova e interes­
sante sfaccettatura. Mentre per vincere r 
combattimenti strategici è sufficiente manda· 
re più navi (o navi più grosse) in battaglia. nel 
combattimento tattico mola aspetti hanno 
un peso differente. come gli scudi a nostra 
disposizione. le armi che abbiamo scoperto. 
le resiStenza degli scafi e il modo in cui diri· 

glamo le nostre navi sul campo. Invece che la 
costruzione su grande scala di navi predefini­
te, l'opzione di combattimento tattico ci per­
mette di disegnare ed equipaggiare diretta­
mente i nostri vascelli; possiamo creare velo­
ci fregate per intercettare i nemici, cosi 
come enormi 1ncroctatori che possano tra· 

sportare uno stormo di caccia. Si può deci· 
dere q~li armi verranno montllte sulle 
nostre navi (bombe nucleari. missili. raggi a 
fusione. ecc.). se debbano essere montate a 
prua o a poppa, o su torrette che pennett°"' 
no un angolo do fuoco do 360°. E ancora, il 
f.itto che si tratti di combattimento a turni 
permette di f.ire un buon uso di quei vantag­
gi tecnologici che possiamo avere sull'avver­
sarlo. quali i computer di guida e le truppe di 
Incursione. Le navi possono essere riequipag· 
glate grazie alle basi spaziali, quando diventi­
no disponibili nuove tecnologie. mencre le 
eruppe guadagnano esperienza combattendo 
guerre di lunga durata. Se le nostre navi cra­
sportano squadroni di marine, possiamo 
anche abbordare e catturare le navi nemiche, 
piuttosto che distruggerle. 

M002 è quasi più OvilizotJon di OvilizotJon 
stesso.~ una sorta di riscrittura del classico 
di Sid Meier, che aggiorna le familiari mecca· 
niche di gioco sostituendo a Genghis Khan 
gli alieni occhio-d'insetto e in cui le bibliote­
che. i tank e i mercati vengono rimpiazzati da 
accademie spaziali. robotoidi e fabbriche 
automatiz:zate. 

Vi sono cinque livelli di difficoltà a disposi· 
uone per sodd1sf.ir1! wtti i tipi di giocatore 
(compreso un livello tutorial che ci guida per 
i primi 30 turni di gestione delle colonie). su 
d1fferena dimensioni della galassia. Non spe­
riamo do trovare azione a poco prezzo. Ci 
sono an1maz1oni. anche piuttosto carine. ma 
MOOZ è un gioco basato sulla pazienza. In 
effetti. buona parte del nostro tempo verrà 

Quando si attacca un piapeu si puO de<kftre sl1 di bombardarlo sino 1tla dtstruzione toW., oppure dl inva~ 
derio con tutte M we mon.. Avantl~ mc.i prod1t 
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Le schermate di Informazioni a cui si a<ctde dal menu galattico ci offrono dati e sta~ 
tlstlch• su tutti gll aspetti del gioco, dalla popolazlont allt .scoperte scientifiche the 
abbiamo fatto. 

passata cliccando sul bottone di turno suc­
cessivo, mentre attendiamo che venga com­
pletato quel progetto cruciale. Possono tra· 
scorrere ore Intere, mentre costruiamo 
nuovi edifici, ricerchiamo nuove tecnologie o 
assembliamo un'Impressionante flotta spazia­
le. Proprio come In Qvil1zation, I nemici sem­
brano sempre più veloci di noi nel costruire 
e ricercare, ma questa e la natura dei giochi 
di questo tipo. Se non ci fosse una vera sfida. 
che senso avrebbe giocarci! 

Inutile a dirsi, questo è il gioco Ideale per I 
veri fanatico della strategia. Per q~nto sia 
poco divertente q~ndo non si utilizza il 
combattimento tattico, se io si r. ci croviamo 
davanti a un gioco intricato ed intrigante. on 
cui il combattere per la sopravvivenza si 
mescola al cercare di trovare un equilibrio 
tra produzione, ricerca ed espansione.Avere 
battaglie spaziali veloci e indolori contrasta 
evidentemente con il gioco su vasta scala. in 
cui un piccolo errore adesso può avere cata· 
strofiche ripercussioni più avanti nel gioco. 
Espandersi troppo velocemente porta a un 
eccessivo sfruttamento delle risorse. farlo 
troppo lentamente cl può far ritrovare ad 
avere una singola colonia, per quanto ben 
gestita. dopo 150 turni, quando tutti gli 
awersarl ne hanno sei o sette, 

In sintesi: M002 è Civllizo1ion nello spazio. 
Qualche animazione di più gll avrebbe fatto 
bene, ma ciò non deve far dimenticare che 
siamo di fronte a un gioco strategico di 
ampio respiro e grande profondità. una sfida 
per il giocatore. Le opzioni multi·player ci 
permettono di combattere per il nostro 
Lebensraum attraverso un modem o un 
necwork, ma anche come gioco In solitario 
M002 non è per nulla semplice. 
Probabilmente non ha la grafica migliore del­
l'unìverso dei giochi di strategia. ma certa­
mente vi farà passare molte più ore e giorni 
davanti al computer di tuttO quello che pote­
te trovare 1n giro adesso. 

Aleardo Zanna 
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Avere i.stinti di.struttivi, 
quand-0 si è al volante di un 

' . auto, e una cosa piuttosto 
normale, metterli in pratica 
certamente no, almeno se non 
avete già acquistato 
la vostra copia di Destruclion 
Derby 2 .. . 

ormai passato poco più di un anno 
dall'uscita del primo Destrvction 
Derby, apparso su PC qualche mese 

dopo la splendida versione PlayStatlon. Con 
l'ìntensiflcarsl, sopratwtto In questi ultimi tre 
mesi, delle conversioni tra I due sistemi (in 
entrambi i sensi), era più che logico aspetur· 
si anche una versione per PC del seguito del 
famoso gioco di guida della Reflections. ma 
nessuno avrebbe pensato a un'uscita quasi 
contemporanea, abituati a tempi di attesa 
ben maggiori. 

lnstruaion Derby è stato sicuramente un 
grosso successo su PlayStatlon, perletumen­
te replìcato su PC, per merito della struttura 
di gioco originale ed estrermmente dìverten· 
te. Tua:avia. anche un titolo del genere non 
era esente da difetd. concentrati essenzlal· 
mente nella lunghezza e nella varietà delle 
piste, che non concedevano al gioco una vita 
molto estesa. Nel dare vita a questo seguito. 
la Psygnosis ha tenuto perfettamente conto 
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Slamo appen• riusciti a guadagnare 2S punti •llmlnando l'tuto che d st.1 di fronte. Purtroppo P4trb, 11 nostra 
M •del tutto im~ruu e SUI ptt diventare un facile bersaglio per le attre vetture In 91r1. 

di tutte le critiche mosse al prodoa:o orlgi· 
nale. evitando dì "sedersi sugli allori" e dì 
produrre un titolo con qualche pista e mac­

china in più. 
Per quanti non conoscessero Destruction 

Detby originale, spieghiamo brevemen-
te che si tratta di un gioco di guida 
molto cur;oso, basato su 
alcuni spettacoli ame­
ricani 

poco noti al pubblico europeo. In pratica. I 
piloti, più che preoccuparsi di Qgliare Il tra· 

guardo tra le prime posl%ìonl, devono badare 
a quante auto avversarie riescono a distrug· 
gere, mantenendo funzionante la propria. 

Tua:o è lecito, e ben presto vi trave· 
rete ad assistere a delle vere 

gare di demolizione totale. 
sperando che la vostra auto 
ne esca sana. Le opzioni di 

gioco In DD2 sono rimaste 
pressoché Inalterate: è possi· 

bile correre una normale gara dove 
bisogna cercare di arrivare tra le prime 

posizioni, lanclarsl nella "Wrecklng li.ace", In 
cui, oltre alla posizione, conteranno Il nume· 

' ' 
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Per quanto s.mbtl molto fadJ. fare punti neU•a_,.. 
""· rimftder• vn notevole .-Henamento. 

t davvero incndlbllt 11 numero di poligoni che Dettruction O.rby 2 muove rispetto al suo prtdecessort. 
Pe<cato che queS'to mlglloramento abbia notevolmento tlz•to le rfchfe.ste hardwate. 

ro di acrobuJe e di distruzioni generate e, 
1nfine,lanc1arsl In un'arena dove la vostra auto 
sarà l'unico bersaglio di tutte le altre, cercan· 
do di resistere il più a lungo possibile. 
Ovviamente. a parte l'ultima, è possibile cor· 
rere gli altri due tipi di gioco, come gara sin· 
gola, come campionato, oppure come sflda a 
tempo. In particolare, si rivelerà più dlverten· 
te di tutti Il campionato di "Wrecking Race", 
dal momento che scoprirete molto presto 
che è molto più fruttuoso mettere l'auto 
c.ontr0mano. a caccia dì ''vittime", piuttosto 
che inseguire un difficile (e poco remunenti· 
vo) piuumento, senza contare che, al terml· 
ne della stagione, vi aspetterà la sfida definiti· 
va "tutti contro tutti" in una delle quattro 
arene che 002 mette a disposizione, vero 

fiore all'occhiello del gioco. Come dicevamo 
all'inizio. infatti, molu fatica è stata spesa nella 
realizzazione di circuiti più lunghi e vari (on 
sono undici, sette piste e quattro arene) 
e, bisogna ammettere. l'obiettivo é 
stato perfettamente centrato. I tra.c· 
ciatl sono lunghi fono a otto volte 
quelli del gioco originale e compren· 
dono, oltre agli incroci e alle stret· 
toie, colline. gobbe, nmpe e 
persino salti Incrociati ... per 
la gioia degli amanti della più 
pura distrozione. Tutto. 
insomma. darà vita a interml· 
nabili serie di incidenti spet· 
tacolari, dove le auto si 
urtano. perdendo ruote e 

~ !):.) :Jllml 
. . !)!)!) !Jll :}!) 

!)}./ j!) 

Si.Imo stati PfUi tn pil:no sul ftancol Oovrt'te fare 1tten15oM anche a non prencMre troppi c~pi sulle zone 
non honull delr1uto. Anche se non lii distruggeranno. le faranno perde:re. vii via. Je slngote ruote. 

cofani, oppure si cappottano e corrono parte 
della pista sulla fiancata o del tutta ribaltate. 
Avete capito bene, le collisioni e g1i sposta· 

menti delle vetture non sono più limitati 
alle spinte in due dimensioni, il motore 

grafico di Oestroaion Derby 2 è stato 
lntenmente riprogrammato. per for· 
nlre al giocatore la visione del più 

spettacolari incidenti In 30 mal 
apparsi in un videogioco. ~ 
impossiblle de,scrivere a 

parole i grovig11 di lamiere che 
si formano in pista. gli effetti 
delle auto che "grattano" tra 
di loro, o che atterranno una 
sull'altra dopo un salto da 
altene lmproponlblll, termi· 
nando la gara tra fumo e 

fi·amme. 

Un'altra grande idea di questo 
seguito é, sicuramente, l'Introdu­
zione dei Pit Stop. che aggiunge 
anche un minimo di strategia alla 
gara. Per non rovinare troppo lo 
spirito distruccivo caratteristico di 

Destruaion Derby, infatti, sarà possibi· 
le entrare ai box una sola volta per 

gara e, in questa singola occasione, si 

Pronti sulla Unt-a di partenza. Questo mOtMnto pub 
doddero molto ~Jlo svol~nl dello 91 ... 
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1.' ingorgo di • uto fnll.iale è, normitlmente, 11 momento In cui fa vostra •uto riceverà un maggior numero di 
danni. Purtroppo, dato l'ammassarsi dellt auto • molto difficile ottenere punti supplementari. 

avranno a disposizione cinque brevi secondi 
per schiacciare all'impa2Z>ta sull"acceleratore. 
riparando poco alla volta le parti m<1ggiormen­
te danneggiate della veaura. 

Tuae queste meraviglie sono poi 
supportate da una reali=zione tec­
nica avanti anni luce rispeao all"ori­
ginale Destruction Derby.Al di là del 
nuovo motore grafico. le auto sono 
state realiuate con un numero dop· 
pio di poligoni e sono stati aggiunti 
una lunga serie di effetti e par­
ticolari grafici. Pnma di tutto. è 
stato applicato il Gouraud 
Shading su ogni vettura e 
poi ogni danno subito da 
queste ultime si riflette 
perfett•mente sul loro 
aspetto, con tanto di cofani 
che saltano (rivelando i 
particolari del motore). por­
tiere che si piegano e scintil­
le che partono dai contatti più 
"duri'", wao. insomma. è stato 
realizzato nel tentativo di fomire 
un"esperienza più realistica possibi· 
le, con ottimi risultati. 

Ovviamente, questo richiede un 

Qualth• awffHrio ci ha fatto una brutu •sporu'" 
e stiamo per ribatta.rei in meno alle attre auto. 

notevole impiego delle risorse del computer 
e. se la versione In bassa risoluzione ha bìso-. 
gno di un processore Pentium 120 per rag· 

giungere la velociti della controparte su 
- .. PfayStation (pur avendo una qualità gra-

fica inferiore}. il gioco in alta risoluzio· 
ne, visivamente eccelso. fa faticare non 

poco un P 166, che comunque rie­
sce a far girare il prodotto con 

un• fluidità accettabile. È possi· 
bile migliorare le prestazioni 

utJhnando una scheda acce­
leratnce 30 compatibile con 
lo standard Microsoft Oirect 
30 (per quanto il gioco non 

sia ottiminato per nessuna 
scheda). ma i risultati migliori 

si ottengono se possedete una 
Matrox Mistique (venduta in 
bundle con li gioco), che permet­
te di portare 002 in alta risolu· 

rione con un eccellente frame 
rate. 

Al di là d1 queste considerazioni. 
questo seguito rimane un gioco asso· 

lutamente eccezionale (la bassa risolu­
zione modiflca l'Impatto visivo. non certo 
la giocabilltà), che consigliamo a tutti gli 

Ed .c.co qui uno cMI tanto temuti bivi Fate atten­
tione nelrattraverwrto, potmt• eu.re speron,ti. 
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STILE DI GUIDA 
o..ovdlon o..i.,. z ..,.,,. a ""' ptoe1oc ....... .-• 
disposnione del gKicotont tre tipi di-...n.i di auto, reat­

mtnle diii.te•' dol "'"'"' d; ,;,., dello slilo d1 sruida. 

ROOKIE: kfeole solo per i noviz.i o per chi JM'@ferisce 
obbondonare i propositi di pianamento in fovwe della 
di,truzlono totole. Velocità e occelwoùone MNIO, infatti, 
oi n'linimì IM lli, mentre po»iede uno porftno t.n1.1to di 
'1Joda e, per questo, non ~ andote ln Contro•tlno • 

AMATEUR: t la perfetta vio di metto pef' chi non ho 
onc0ra imporcdo o coMrOlart peciel'lotntnlt J'ovto, mo 
cN d.sicl«o "'°""" hblwmo di l#IO '""1l9ÒCW"e ...lo­
cila. - le ... '""'""'"""'° ..... "'"" medi, ... -no-_....., polnllo ondor. .. .--... 

io- pe< - ; mòglòori riwholi on 002 do.roto, 
prima o poi, imperare o vtili.t:ror• qu~to vettura. 
VtAoc:itO • ~ sono oi mm•1nu Wi, mo lo 
ttnufo i minima. Queilo puO ~rort ~ problemi 
al~ini:zio, mo quando irnpomeie o turvoN in controster-­
zo, le <O$e combieronno nofe\lolmente. 

appassionati di questo genere. li divertimento 
e il coinvolgimento di un simile prodotto 
(soprattutto se accompagnati dall'ottima 
colonna sonora Heavy Metal che possiede) 
sono davvero senza pari. e non deluderanno 
chi possiede !"hardware adaao per goderseli. 

Carlo Barone 
air@bbs.lnfosquore.it 

V.nYN m. s.ltano • destra e • s..nfnn. c.appou. 
m•nti •incidenti sono atl'onfìM del gk>rno in 002. 

• 

ANNI LUCE 
Per q re 

sembrar~ g1~ t ~he 

un se9uito 1u PC 
debba Q10Vdra1 dei 

miolioro.rncnti 
tecnici 

del) 1 hardwbra, è 
davvero strono come 

una con1olo po1sa 
produrre. 

iaant•nendo identico 
_! !-vello q-.;a ita 
tlvo. due prodo ti 
graf ica::cnte coal 

diversi. Il CAIO di 
DD è del •uo ae­

gu1to ne à un chia­
ro esemplo, neuauno 

avrebbe poLuto 
pén&4i6, più di un 

anno !a, che una 
mac~hi~a come la 

Plays~ation ••r~bbe 

stata in orado d1 
far girare un tilo~ 
lo come n.t•truecJon 

Derby 2. 
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Il massimo autore umoristico 
di questo secolo (almeno 
secondo chi scrive) ritorna a 
invadere il mondo dei PC con 
il seguito dell'acclaniato (per 
quanto pieno di bug) 
Disetvorld. Ripeterà il successo 
ottenuto dal prim-0 titolo? 

e osa potrebbe succedere se Mr. 
Morte decidesse di mettersi a 
riposo? Avete presente quello che 

capita quando ci sono gli scioperi del meul 
pubblici. vero? Ecco, succede qualcosa del 
genere. ma molto, molto peggio. E. ovvia­
mente. taca al giocatore· nei panni dell'i· 
netto mago Rlncewind · trovare una solu­
zione a questa sgradevole situazione. 

Questo. in sintesi, è il succo di Oiscworld 
Il. Basterebbe dire che i dialoghi e le sltua­
?cionl sono nel più puro stile Pratchett, 
per giustlflcarne !"acquisto da parte di 
molte persone. Purtroppo. però. gli splendi­
di libri di questo autore non sono cosi noti 
in Italia quanto lo sono nel Regno Unito 
(anche graIJe a delle traduzioni che non 
rendono assolutamente giustizia al suo 
genio). di conseguenza è probabilmente 
indicato cercare di essere più approfonditi. 

Immaginatevi una tartaruga, lunga circa 
diecimila miglia, che nuota nello spazio. Ora, 
mettetele sul carapace quattro elefantl dalle 
dimensioni altrettanto cosmiche.Aggiungete 
un disco di stana planecaria, appoggiato 
sulle spalle di tali elefanti, e abitato da una 
serie dì razze e specie diverse. Si chiama 
Discworld. ed è il mondo sul quale sono 
ambientate le awenture di Rincewlnd. pro· 
tagonlsta di Mlsslng • Presumed ... 

Il mago Rlncewind (così totalmente Inca­
pace da aver fatto sviluppare una scuola di 
pensiero secondo la quale alla sua morte la 
capacità magica totale presente sul 
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N•I corso del nostro pe~rinare per Il vasto Mondo del DIKo lncontrtl't'mo spes50 ptr5ona9gl un Untlno 
bi:zzarri. come questo stilista f1i-d•·te dimostra ampiamente. 

Oiscworld salirà un pochino) rientra 
all'Università lnvisìbfle dopo una serata di 
bagordi in compagnia del Bìbllotecario • 
attualmente un orang-utan, per via di un 
Incidente magico. La sua cattiva stella lo 
porta a scoprire una bomba. che scoppia 
con sommo disappunto di tutti quanti. 
l:incidente sembrerebbe chiuso. se non 
fosse che Windle Poons (il mago più vec­
chio dell'Università. con i suoi cento­
trent'anni). non muore quando dovrebbe, 
trasformandosi Invece In un non-morto. 
uno zombie, e parrebbe che il Tristo 
Mietitore sia occupato in altre faccende. Un 
tale stato di cose non può continuare - se 
tutti quelli che muoiono si trasformano in 
zombie, i problemi arrivano rapidamente. 
Pensate alla crisi degli alloggi, ad esempio. 
Viene dunque deciso di evocare la Morte in 

persona. per chiederle qualche spiegazione 
e magari convincerlo a riprendere il suo 
lavoro. Per compiere il rito dì AshkEnte, e 
conferire con l'Omega è necessario recupe­
rare un certo numero di oggetti. Indovinate 
un po' a chi toccherà farlo1 ESATTO! 

Quando finisce questa lunga Introduzione 
• Inframezzata da uno splendido spettacoli­
no musical stile Fred Asta ire, Interpretato 
dall'Ultima Realtà in persona • ci ntroviamo 
nell'Unoversìtà Invisibile, con un elenco piut­
tosto surreale di oggetti da ritrovare, e il 
gioco ha inizio. Primo impatto, dunque, con 
l'Interfaccia. E non troviamo nulla da ridire. 
Pulsante sinistro, prendl/onuovlti/aglsci/fai 
come credi; pulsante destro, esamina. 
Sobria, funzionale. L'inventarlo è un pelino 
più complicato da trovare • shik più pulsan­
te sinistro, sul nostro eroe o sul suo 

. ,'"?. ZETA 
• • 

PRATCHETT 
Non è ~ ib&lt dare 

un..t pr-ec1&a 
definizione dt que•to 

scrittore in queete 
poche r1ohe, a parte 
il f otto che scrive 

COfft• Wodehouse e 
Douglaa A.dama messi 
assienie, 11\A meglio. 

Per chi fosse-­
interessato nlla sua 

bibliografia etc. 
conolglio di 
col l99arei a 

http://WW'W'.l1pace.org 
e seguire i link• che 
vi si trovono, oppure 

leggere 911 orticoli 
del ngweoroul) 

alt.!an.pretchett, 
nel qual• acr1ve 
anche lo atesso 

Pterry. di tonto in 
tonto. 

~ . . . 
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Bagaglio • ma è Stato pensato perché anche 
un americano ci arrivasse. quindi noi italiani 
non dovremmo avere eccessivi problemi. 
Insomma. niente di nuovo su questo fronte. 

Una cosa nuova. Invece, è che nella versio­
ne per Win95 sono state utilluate le librerie 
DlrectX, Il che cl offre una grafica hi-res 
lncrcdlbllmcnte veloce e fluida. probabilmen· 
te anche migliore di quella della versione 

DOS. Spero che le immagini catturate ren· 
dano giustizia alla fenomenale qualità dei 
disegni, altrimenti fidatevi della mia parola: 
sono spettacolari. 

Ed eccoci all'interno deUlo studio di un progettista dì piramidi, Impegnato in importanti t11lcoll par1cosmici. 
Non s.aNtt convinti che tutti qu•I valori esoteri<i vengeno fuori per e.so, vero1 

Mi pare g1a d1 sentire qualcuno che mor­
mora «si. ma 0.S<WOrld era pteno di bug. chi 
ci dìce che non lo sia anche questo!» 

Per essere onesti. non ho finito il gioco -

ah. I urannici tempi redUJol\ali • né ho potu· 
to esplorare tutte le combinazioni di oggetti 
e az1on1 possibili. quindi non me la sento d1 
escludere. ad esempio. che quando cercate 
di infilare il galletto m gola al Bibliotecario il 
vostro computer inizi ad emettere volute di 

fumo anurrino. Tuttavia, a parte un pìccolo 

problema durante l'installazione delle libre· 

rie DirectX. il gioco è sempre stato più che 
contento di funziol\are egregiamente. senza 
misteriose riapparizioni di oggetti, o spari­
zioni di giochi salv.ltl o qualunque altra cosa 
vi venga in mente. Francamente. anzj, si 
direbbe che alla Psygnosis avessero bene in 
mente i problemi del primo. e abbiano deci­
so di non ripeterti. Probabilmente l'avere 
migliaia di individui che si lamentano nel 
newsgroup alt.fan.pratchett è qualcosa che 
non giova all'autostima di un programmato-

Un fotogr•mme dell• spett.col~,. inttrptttJdone terskorN td cwtl!fJ)f'a d~ Tristo M~tito,.. Come dtJSff'O 
•I provfno: •un po• tn6gro, rna ha una grande presenza scenica. indubbiamente.' 

re.Tornando al gioco .. I fortunau che 
conoscono bene l'inglese dovrebbero 
senz'altro giocarlo m questa lingua (even­
tualmente con I sottotitoli). anche se ci sì 

aspetta una versione localizzata. prima o poi. 
Ci sono due mottvi per affermare ciò: 

primo. il fatto che ritengo che in Italia ci 
sarebbero solo due persone m grado di tra­
durre degnamente il raffinato umorismo di · 
Pratchett • Umberto Eco e Achille 
Campanile.Visco che uno dei due è impossi­
bilitato per cause naturali. mentre l'altro 
probabilmente non è interessato a tradurre 
dei dialoghi per un gioco, difficilmente si riu­
sciranno a mantenere nella traduzione quel 
meravigliosi tocchi umoristici che deliziano 
lo spirito dei lettori di Pratchett. Il secondo 
motivo è che la voce di Rlncewind è di Eric 

ldle. Conoscete I Monty Python, vero? 
Ecco, Erlc ldle è l'attore che interpretava 
Brlan, In "Brlan di Nazareth". Ovviamente, 
questo non vi dic:e nulla se non l'avete se.ncj. 

to recitare in inglese. Diciamo che mi viene 
In mente solo una persona la cui voce sia 
altrettanto buffa in sé stessa. e si tratta di 
Oreste Lionello.A questo punto, credo sia 
mio compito di recensore obiettivo e one­
sto l'affennare che una versione italiana di 
DISCWOrld Il tradotta da Eco e recitata da 
Lionello sia perlomeno improbabile. Non si 

sa mai. però .. . (il gioco non verrà doppiato 
1n italiano. perciò le voci rimarranno quelle 
della versione inglese NdR). 

Tomando al punto. se ne siete in grado, 
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Ed eccoci In compagnia delle piò importanti personalitA di Ankh4 Morpork. Non uirà facile ottene-re udient.t 
da questJ augusti personaggi. ma con umiltà• ptrs-evtranz• potremmo farcela ... 

giocate sen1'altro la versìone inglese. ne vaie 
veramente la pena. Se invece tutto ciò che 
conoscete della lingua d"Albione è "I love 
you. baby". sperate assieme a me che com­
paìano dal nulla dei u-aduttori degni di que· 
sra erculea impresa. 

Qualunque sia la vostra capacità lingu1stl­
ca, comunque, vi troverete di fronte a un 
gioco di ampio respiro, indubbiamente. I due 
CD contengono una considerevole mole di 
animailonl e di musiche. cerco, ma la qualità 
degli enigmi e della trama è raie per cui la 

longevità del prodotto è assicurata. Per 
quanto paradossale possa sembrare, !'ere· 
dità di Discworld Il è forse plu vicina alle 
buone vecchie avvenwre della Magneti< 
Scrolls e di Scott Adams (come dice anche 
Rincewind nel gioco :"'PickAxe.Open Door. 
Throw Axe At Dwarf ... Come mi sarebbe 
piaciuto vivere al tempi delle avventure 
testualì. .. ") piuttosto che alle più recenti 
avventure grafiche. Gli enigmi. il gentile umo­
rismo delle situailonl. la considerevole 
inventiva necessaria per liberarsi dagli 

Il nostro At.1rdo Zanna e nusdto a scattare un'itununea dell"Uttima Realtà a sua ln.Mpvt.11. Notate lo 
sgu-1rdo ceruleo• vispo, il ftSico di ~nMquin ... Dfftinato a div-entaN una tt.lr, non direste anche voi? 
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Impasse. sono molto più ricercati di quanto 
non accada soliramente. Dopo una quindici· 
na di ore di gioco. naturalmente rocchio 
del critico. attento e sagace, richiedeva che 
non corressi di qua e di là • non ero ancora 
nuscito a compierare la raccolta degli ingre­
d1ent1 necessari al rito. In compenso avevo 
già iniziato a intravedere gli sviluppi futuri 
della trama, avevo fatto conoscenta con una 
Marllyn rediviva. avevo scoperto qualcosa 
sulle matematiche transdimensionali che 
portano alla nascita delle Botteghe 
Vìaggianti. mi ero fatto un"idea ben precisa 
sull'apicultura ... Insomma. non mi sono 
affatto annoiato. 

Accompagnati dalle suggestive. t21volra 
buffe musiche della colonna sonora, cl si 
ritrova spesso a essere solo testimoni, piut· 
tosto che soggetti della sequenza (ad esem­
pio durante i dialoghi, sul quali abbiamo un 
controllo assoluramente limitato), ma que­
sto non influisce per nulla sul coefficiente di 
gradevolezza di OW2. che riesce comunque 
a Intrigare e affascinare. 

In sintesi. /vlìssing • Presum~ ... è un 
eccellente gioco dalla splendida grafica, 
sommariamente basato su tre racconti del 
più grande autore umoristico di tutti I 
tempi (ok. lo ammetto, sono di parte),con 
un sonoro d'ecce1ione e 
punles/enigmi/indovinelii degni delle miti­
che avvenwre di Scott Adams. 

Se siete fan di Terry Pratchett e sapete 
l"lnglese non avete scuse. correte a com­
prarlo (ranto l'avreste fatto comunque. lo 
so). Se non conoscete ancora Il supremo 
Pterry. questa è la vostra occasione. Se, 
Infine. siete appassionati di Ooom e Quoke e 
le vostre letture si limirano all'oroscopo 
sui quotidiani ... beh, potrebbe piacervi lo 
stesso. 

Paolo Dente 

SCOTT ADAMS 

S..s-~ema 
DOSIWIN95 CO.ROM 
Gooefe AVVINTURA 
S H PSYONOSIS 
SVl!uppaforfl PERFECT 
ENTERTAINMENT 
OislntJvrore: HALIFAX 
Tolel°"o. 02/413031 
Prezzo L 99.ooo 

SISTEMA MINIMO 
f.J/JcMsano m mo l"'l 4tl(; 

DX2 a 66MHz CM 8 MB 6 
RAM sooo DOS e •6 ~ 
WitlOO..S UCD-OOMa.ve 
essere alm6no a dor:Jpia 

vetoc1rà l!I lo spazio occuaato 
su hard disk é di CrrC8 5 MB, 
sslvstSgQI com()f9SI 

SISTEMA CONSIGLIATO 
La flostra IJ!CW•. a5tgfJJtO su 
Pl5 ccn 16 MB <1' RAM ha 
e.-ro.....,-.ia 
O<!m!."1 Un CD-ROM 4X 0U0 
svetf.ofe 1 lt!fT'IPt a 
cancamenro 

I dialoghi '(Jllf> JJHwoJ1, O la /{r(ifira '\ ot1i1na t la 
t... lt>nge1·11'1 st•rnbr'' 
C'"" rt1 .. titurntc1. l.t t-Oci 
~ u1glt.si '4rt11 ttN"ll1!nt1' 

r.1 anthf"' nth1M1~ Ul)O 

tilt buotflf {VllllW'f'n:G 

Q d./1"111gln<"" .. ,,,.. 
,, awr::i11t Spmtimo 
lit cM' SOllMlloli llalwru 
~ rrnilnM ,1w1i.:ta allo > ,ttif, 1/1' Prutclittt. 

~ 
~ 
N 

. . .. . . . . . . 
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~~~· TEl. 0332/768000 · FAX 0332:1768066 

*D" (ITALIANO) DISPONIBILE -*D" (WINDOWS 9S ·ITALIANO) > LISTINO ti .. 
3D WORLD BOXING (+ S GIOCHI) - .. 

"" -
Ci DC 

RIVENDITORI 3D WORLD TENNIS (+ S GIOCHI) .... 
"' "' ACTION PACK CX 2600 .. z: 
"' ACTION SOCCER (ITALIANO) g e .. 

DC 

"' ACTUA SOCCER :z 
~ 

BAD MOJO (ITALIANO) -j!; 
REGALISSIMI BATMAN FOREVER (ITALIANO) 

BERMUDA SYNDROM 
BlADf WARRIOR (+ S GIOCHI) 

ACQUISTA UN GIOCO, BLUES BROTHERS (+ S GIOCHI) "' "' BROKEN SWORD (ITALIANO) o 
SCEGLI CIVILIZATION 2 ~ 

"' COMMAND & CONQUER z: IL TUO REGALO! -CONGO (ITALIANO) "' o 
CRAZY CARS 3 (+ S GIOCHI) 

... A IUA &CIL1A, Il .IOYPA.O O Il JOYSfl(ll llAfRGURATI ... flHO AO tSAU~IMfJITO ICOJITI 

DELUXE STRIP POKER 2 (+ S GIOCHI) 
DESaNT 2 (ITALIANO) 
DESTRUCTION DERBY 
OOOM 2 (ITALIANO) -:s 
DUKE NUMEN 3D (ITALIANO) ::o 

~--
:E 

DUKE NUMEN 3D NUOVI SCENARI ... o 
EF 2000 -~ EURO 96 CHAMPIONSHIP (ITALIANO) - - -"' F 14 TOMCAT (+ S GIOCHI) < 

"' FATAl RAONG (ITALIANO) :z 
<; 

FIFA 97 GOLD "' • ,. -FIFA socaR + PGA TOUR GOlf -e • -FIFA SOCaR 96 (ITALIANO) 
FLIGHT SIMULATOR S (+ SCENARIO) 
FLIGHT UNUMITTD 
FORMULA l GRAND PRIX 2 (ITALIANO) "' ... 
GRAND PRIX MANAGER FI (ITALIANO) :z -GRAND PRIX MASTER (+ S GIOCHI) :E PRO ,.-r RAY MAN (ITALIANO) 
HARPOON CLASSIC ::o 

RISE 2 RESURRECTION (ITALIANO) z 
CONTROL HOCKEY 9S ALEX DAMPIER (ITALIANO) - SCREAMER (ITALIANO) "' ~ ...! 

INTtRNATIONAL ATHLETICS (+ S GIOCHI) 
::o PAD "' I I I t I SCUDETTO (ITALIANO) 

JUNGLE STRIKE SENSIBLE SOCCER 96 CHAMP. EUROP 
LAST NINJA 2 (+ S GIOCHI) SPACE QUEST IV 
M 1 TANK PIATOON (+ SO GAMES) SPEEDRAGE (ITALIANO) 
MILLEMIGLIA (+ S GIOCHI) N SPLIT SCREEN SOCCER (ITALIANO) 
MORTAL KOMBAT 3 (ITALIANO) DC SPYCRAFT -NBA UVE 96 (ITALIANO) .. STARSHIP ADVENTURE (ITALIANO) o 
NBA TOURNAMENT ED. (ITALIANO) .... 

STRIKER 95 - ... .. 
NHL HOCKEY 96 < - SUPER STREET FIGHTER 2 ... ::o ... 
NEED FOR SPEED (ITALIANO) o "' SUPER TETRIS (+ S GIOCHI) -NIGEL MANSELl F I .. SUPER TETRIS (+ SO GAMES) ::o 
OLYMPIC GAMES (ITALIANO) - TERMINATOR FUTURE SCHOCK -.. OlYMPtC SOCCER (ITALIANO) TERRANOVA (ITALIANO) 
ONSIDE (ITALIANO) THUNDERHAWK 2 (ITALIANO) 
PAMElA ANDERSON CALENDARIO 95 o TOP GUN FIRE Wlll 
PANOORA'S DIRECTIVE ... 

TOY STORY ... 
::o 

POWERHITS BAffiETICH ... ULTIMATE DOOM (ITALIANO) = "' POwtRHITS MOVIES "' - VIRTUA FIGHTER (WINDOWS 95) i= :E 
POwtRHlTS SCI Fl :e e VIRTUAl KARTS 

~ "' PRAY FOR DEATH (ITALIANO) VIRTUOSO ... 
PRIDATOR 2 (+ S GIOCHI) - WARCRAFT 2 (ITALIANO) -e: QUAKI (ITALIANO) "' WIPE OUT 
QUARTIRPOLI ... 

ZORK NEMESIS -.... ::o 
"' 

IAHDRONNO /VA· TEL 0332/768000 ·FAX 0332/767244 • 768 
• / /www dklin• it 
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TEl. 0332/768000 • FAX 03321768066 
CD·ROM EDUCATIVI PER PC IN ITALIANO 

l l fNE.; I 

.-l,IE 

... -
TtMPLI l TEATRI IN SICILIA WINE GAMlS 

MX-130 MEGASTICK lii 

////.6 Saitek 

CD· ROM 
PROFESSIONALI 

PER PC ,. 
AMIGA 

MAC • 

.... ... 
~i 

li • 
=~ 

~ 

1: , t ' ... · , , I , , 1'1,, 1 
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PREZZO • 
SPECIALE • 

NUOVA ENCIClOPEDIA RIUOU 

~-1'1A 1.-ff-MI 
A TUA SCELTA 

UN JOYSTICK o UN JOYPAD 

cc 
z !:2 
- :E 
=~ 
::: :t 
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~ 
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~ ... :t 
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&si""" PCJUAC CO.ROM 
G8ner8 MULTIMEDIA 
S H FOX INTERACTIVE 
5>"""'810tll ACES ENT. 
Oi!;tr_,. CTO 
1"Je"""1 051·753133 
"'e=. N.D. 

SISTEMA MINIMO 
~essa.rio e11486 a 2S A~HL 
~ "' 68040. SCl'tlJtUf .. 1(MO 

~.:80"' 2S6 ~ BMB ti 
RAM • l MB °' spaz>0 su /tald 
alSk Per (,rJ8 resa decents. 
~·•unCO-ROM 
2X 

SISTEMA CONSIGLIATO 
,,;n Pentium o un Powet Mac. 
indeo a 16 bìt tJi "SClwiOne 
cromariea. CD-ROA" a 
quadrupla ve1CC11a. 16 MB dt 
AAM 9. p91' PC, W/1195 ccmo 
Sistema operativo 

Ln lftldget ùn1"Jer<libile O 
prr i/lln 111'iJ ifégallll i 
J,/ umçometm[!,giO. t... 
Poto µiù (/,i UJl(J rnettl r 
curioJità per l i.liti gli ~ 
o/1ri. Artt di 11ott'1'!>!C' r., 
i11Urr.ssr riguarrlt1rUJ ltJ lllf 
\G1Ultr d, ufologia t ti ~ 
ropit.olo Julla reali::a~ ,; 
:1ui1t tUg/J' spt'lta.roltJn l'C 
tffetti ${Jttia/i impltga1i fil 
,.,Jfdnr. > 

~ 
111 
N 

Ntlr1rchlvlo dtf CO.ROM sono prtitnd gH "'1lni "'• 
h.1nno lsPrato I rMl1.uatori del• '1e•tu.re •litne. 

Da Guerre Stellari in poi, a 
ogni kolossal f antascientifìco 
di successo fanno seguito una 
serie di tie-in per le varie 
piattafor1ne in commercio. 
Poteva !D4 fare eccezione? 
1Vell'attesa del videogioco, 
cuccatevi l'ultimo nato della 
serie "The M aking of .. " 

eah:mto con una crama da "S.Movie'· 
11plco degli anni '50, lndependence Day 
è stato però prodotto con un budget 

tra I più alti della storia del cinema fantaStico, 
tanto da far gridare allo scandalo da parte di 
alcuni benpensanti.anch'essi tipici esempi della 
cultura americana contemporanea. In effetti, la 
realluazionc di alcuni effetti speciali (indimenti· 
cablll quelli n!latlvi alla deflagrazione della Casa 
Bianca e dcll'Emplre State Sulldlng) la cui spet· 

lnt..,,lstt con I P'O'-ktl citi mm arri«hlKono r .. 
spetftnu multitMdiale dJ lmic# l!Kh~ Day. 
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tacolarìtà non ha eguali, ha però richiesto l'lm· 
piego di ingenti capitali, dato che solo una mini· 
ma parte di queste scene è ruta realizzata con 

l'ausilio del computer (grazie all'impiego delle 
solite. onnipresenti. stazioni di lavoro Silicon 
Graphics). mentre altre sono state rese pos,siblli 
solo mediante l'uso di alcune ua le più sofistica· 
te (e quindi costose) e audaa teeniche di 
"Special Effeca ... Come è stato possibile ottene­
re r esplosione così spettacolare eppure cosi 
realistica di unti quegli edrfid! Come hanno 
fatto a realizzare le scene in cui. mentre delle 

• 
vere comparse corrono per sfuggire alla dìstrU· 
ziooe generata dalle astronavi aliene. vetture. 
edifici e altre strutture tnvolte dall"onda d'urto, 
voiU?ggiano sopra di loro sino quasi a seppellirli! 
E ancora.com'è stato possibile girare una scena 
in cui centinaia e cenònaia, tra caccia intercetto· 
rf e ~ÌVOli alieni, compiono davanti agli occhi 
degli spettatori in una sorta di frenetica, ma del 
tutto verosimile, danza mortale, Il più affollato 
duello aereo mai visto sul grande schermo? A 
questa e a molte altre domande si propone di 
rispondere lnside lndependence Day. In effetti, li 
titolo è poco più di un documentario interattivo 

W Fox lntefiKdve non si ~ Klpp.tre l'O«.Hk>ne 
pef' pubbl'idzurit rimrNnent• uiciu det vkleogk><o. 

In cui. mediante l'impiego di alcuni brevi video· 

clip. di foto. di disegni, di interviste e di altro 
materiale uatto direttamente dal set del film, si 
cercano di illustrare al pubblico tutte le com­
plesse fa51 di produzione del lungom•tJ'3Ul0. 
dalla sceneggtatura •I casting. fino ad arrivare. 
fatldicamente, ad alcune sequenze. tn le più 
belle, del prodotto fimto. Parucolannente curio­
sa. ma accawvante. !"idea d1 includere una seno­
ne "storica" relativa •I "background culturale'· 
cui il lungometraggio si Ispira, con una serie di 
brevi ma inquietanti dossier sul tema "UFO e 
extraterrestri" che raccog11e interviste, testimo-. 
nlanze dirette, reportage e foto d1 alcuni tra gli 
eplsod1 che maggiormente hanno contribuito a 
cre•re I.a psicosi, o il culto. degh UFO: 
dall'"lncsdente di Roswell" del '~7. all'operazione 
"Majestic 12" del '52, sino alla misteriosa e fan· 
tomatlca "Area 5 I", ove il governo degli Stati 
Uniti conserva tutt'oggi I suol scheletri dell'ar· 
madio relativi alla tematica In esame! Una vera e 
propria ghiottoneria per i patiti della serie X 
Flles ... 

Paolo Cu1>olo 

Sono Pf*M'ntÌ .. biogr•f;. d; tutti gli intetpreti princi­
plll. Qui vediamo qutfll di leff "\.> Mos<a" Goldblum. 
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Sistema- WIH/MAC CD RDM 
Genere MUSICA 
$ H. PDLYGRAM VIDEO 
$W.JPpatoreo IDEADROME 
Drstr1butortt. POLYQRAM V. 
Te.lf:f(lr')O 02-6796277 
PYA...zzo 29.900 

SISTEMA MINIMO 
l'nlnW1lO flC!lrlJSIO a oo Mac 

con 6804() ststema 7 t 16 
!.l.B e un CD Rom 2X Sotto 
Wnci>ws.ienchestesono 
- .., 486 con 8 MB. un 
""""8 CD 2X ..., 
_,.,oconpa/ble 
-arnouro (Jll8 soco w..., 95 

-~~-
SISTEMA CONSIGLIATO 

Sisratna consigf.ato ' fan m. i, 
rrela rrcNeranf"<) Tambvto 
esa!tanre con "1 Power Mac 
COl"l 24 MB s un CD 4X I 

Ptccliolli ~ hl caveraMO 
egregiamente con un P75. 16 
MB cii RAM e l.lfl CD dX una 
bt.Ona Soundblaster e llf18 

versione di Vlcndows dafla 3 1 
rn fJ01 

/n11or'(Uit<0. Il CD·l\'tì 
è rm,hlea chì!funn<i11rJ 
... en:a tropJM l'rol>lr111t. 
L'appendice on·ltn• poi 
è ff'ft>lle.f1~ e il pt1':;a ~ 
fu1a/111en1e al liutlW tlt•l 
prr.>dotw. 011hru'filn1ati 
fdoromen1L 
imfwn/ibih per 1 fi1r1. 
Ptttnlu ~I ii n1fJl.()(f 

pn/iM~ ,fÌfflfOfflt'nJ('"" 

J.uMrUICllll. 

Uno dei generi m.ultim.ediali 
più interessanti è quello legato 
agli artisti 1nusicali. In questo 
campo, un cantante italiano 
si sta distinguendo con 
produzioni sempre valide. 

J 
ovinottì, come dire Lorenzo il magnifico, 
uno dei pochi muslruu (se non l'unKo) di 
quesu terra ad a-.er raggiunto quou 2 
CD-ROM a lui dedicati. Neanche Peter 

Gabnel ha osato Qllto (11 fantomatico Explora 
2 ancora non s'è "1Sto). neanche Laurie 
Anderson, che nel mulamediale ci galleggia da 
assai più tempo del nostro trampolone del pen· 
siero positM>. neppure Mino Re1tano (che però 
è dM!ntato punk, beato lui). Un disco nuovo in 
uscita a febbraio • Lorenzo 97, probabilmente ., 
un 'inaspetuu notorietà in terra cubana, 
Loren10 aveva già calcato le scene interattive 
con "Il Ballerino". un palo d'anni fa.A nessuno 
piace sparare giudizi, soprattutto sul passato 
morto e sepolto, ma va detto, a onore di crona­
ca, che Lorenzo "Jovanonl" Cherubini oggi la 
cose molto diverse e molto più dignitose 
rispetto al vari scquel di Gimme Five o la pubblì· 
cltà del Nintendo. E per questo. riabilitato 
anche dalla crlcica musicale più arcigna e meno 
televisiva. osannato dal vari LuU>tto Fugazi. 
Incrociato sulla linea dallo smanimento adole­
scenziale degli anni 90. 1 suol meriti, molteplici: 
una sincerità di base che è rara come le fragoli· 
ne di bosco a gennaio, una posizione politica 
finalmente precisa dopo anni di oratorio obbli­
gatorio, persomgglo decisamente fuori dalripo­
crisia di serie dei mesuerand nazionali, poco 
rassicurante per le mamme antl·rock (sic!), col 
Tamburo gigante a iracolla e finalmente col 
coraggio necessario per dimostral'Sl ingenuo. 
Lorenzo se ha delle colpe le ha rune nel 
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• 
soprannome un po' cretino e nella dlstanz.1 mal 
presa da certi metodi Muccioliani, accanto a 

glorifìcazloni esasperate della comunità di S. 
Patrrgnano. 11 ragazzo è cresciuto rutto di un 
botto durante la sanguinosa tragedia di 
"Faniastico 90", condotto per una siag1one 
intera insieme all'ormai afono Pippo Baud, 
anchorman a 28.800 capace di generare reazio­
ni inan.ese e in questo caso sorprendena. 

Jovanocti diceva di se nesso. "ogni definizione 
mi va stretta". e se magari la cosa al tempo era 
un po· esagerata per uno ca.pace di urlare ''Yo! .. 

ogni venò second1. dopo qualche anno quel 
pensiero ha preso concretezza nel suo secondo 
CD-ROM. Tamburo un CD-ROM vero e propno 
in effetti non è, la g;usta categoria è quella dei 
CD Net. ibrido sicuramente ma altrettanto cer-

• 
tamente non Sterile binomio. Tamburo è un pro-
getto ambizioso. vecchio da una parte e toUI· 
mente inedito dall'altra. Quello che trovate nel 
CD è un prodotto multimediale dalla grana 
grossa e non molto rifinfta.. esattamente come il 
sacrosanto carconcino riciclato del relativo digi· 
pak. Nell'essenza, sono filmati Quickome (per 
rendere il CD compatibile allo stesso tempo 
con Mac e Windows), Quello che trovate dal­
l'altra parte è invece la Grande Rete, Internet, 
in settori specifici accessibili solo da quello che 
trovate al centro: la chiave d'accesso, Girando 
per l'Isola virtuale di Tamburo potete accedere 

I"· ' ' J ...... 

-r , ~ 
t; ' ' 
,; • t;tr 

· ·~r - ~ .Jr:-. . _,, .iÌ''J. ~ 

·--.:~ ~ . , 
I "- • ' :'_..-it 

Questo simpatico personaggio d ricorda un po• il 
pru:zemolo: e d.appertuttol ~ è Ami<o di Lort:nzo. 

,, 

.SITI 

a luoghi in tema, 25 in tutto, dalla casa di 
Lorenzo fino alla scuola "MLK", al centro 
Multlmuslcale e alla redazione di 8orobbo. bol· 
lettino del luogo. In ognuno di questi posti ci 
sono cose da vedere, sentire e cliccare, tutte 
ovviamente collegate all'universo di Lorenzo. 
Da questi è possibile accedere a sezioni in con­
onuo aggiornamento drsponibili su Internet. in 
s1d :ipposrll consultabili ESCLUSIVAMENTE se 
avete 11 CD Net nel drive. e accesso a Userld e 
Password contenute nella confezione stessa. Il 
risultato è a tratti esalunte e talvolta an>biguo: 
Il motore grafico utllimto per l'isola non è uno 
splendore. ma ob1eruvamente il CD è pieno di 
dao interessanti. soprattutto per i fan. Gli argo­
menu iranau spamno da Pinocchio a Che 
Guevara e fortunatamente questa YOlta il CD­
ROM è davvero un media. focalizzando runo 
sulle att1v11:1 umane attorno al personaggio 
jovanotti. Nessuno tra I suoi detrattori può 
prendersela se le sue idee, anche in questo 
campo, sono originali e funzionantL Per 
Loren10 quindi, la keyword è ancora una volta 
melting poc, crossover, contaminazione. li voto 
è di incoraggiamento. ma se non avete un 
accesso Internet probabilmente il gioco non 
vale la candela, 

Tiziano Toniutti 
opecor@mbox.vot.it 

Uno doti <ok>t•ti menu cM ci gutd~ all'intt1no di 
T1mbulo. gradivo&. ma niente di speda&e. 
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Arte e archeologia 

Scienze e natura 

Intrattenimento 

-

Omnia '97 per lo studio, il lavoro, la 

enciclopedia di 
Cultura generale 

Diderot e d' Alembert. L'arte italiana ed europea. 

La storia e la geografia del mondo 

intero. Il mondo dei mammiferi. Un 

viaggio affascinante attraverso la storia 

delle invenzioni. L'apprendimento delle lingue stra-

niere in modo rapido, efficace, divertente. I giochi, 

allegri e istruttivi, per i ragazzi di tutte le età. Geografia 

Sono questi i temi del-

la nuova produzione mul-

timediale De Agostini, 

CD-ROM spettacolari, tecnologicamente perfetti, af-

fidabili e innovativi, sem-

plicissimi da usare sul pro-

prio Persona! Computer. 

~GOSTINI 
idt{u!fiAferli~ 

I nuovi confini del sapere. 

Corsi 
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Il menu di selezJont di una delle quattro mauoaree 
si suddlv1dt In altri sottomenu più specifici. 

Un CD-ROM è capace di 
contenere, in niedia, una 
quantità di dati pari a 
6601l1B, l'equivalente di una 
comune enciclopedia. Alla De 
Agostini,forti dì questa 
convinzìo11e, hanno deciso dì 
far seguire alla teoria i fatti, 
sfornando r ultima nata tra le 
enciclopedie multimediali 
universali di produzione 
italiana: 01l1,'VJA '97! 

. . ' 

••-......-f•- • I< 111""-"'-----­
,_~-........ ~ .. -t--n-.'--­... --"-""" ................... ~ 
_ ... - ...... ~. ··--- r..,. , .......... ._ .. ....-. ........ . ._..,..i 
M ..... ,... • • _,.. _ _ ....,.._,,,....., ,,,.,., 

- -1i1 ...... -w- .... ,. ...... 1 -.to1 4~ 
.,.Otht .. ...,_~ .. - ......... ___ .._ 
_.......,,.....,.,_.._.._.~..._ ........ 

• -o '=> 
Dal punto di vista stotlco, l'tnclclopedl1 • nggior· 
n1U1 sino 11 fatti ecceduti nel dicembre del 1995 
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Il dizJonario: forse Il più classlco e tradlzlonale 
degli strumenti.~ ora in versione muttlmediele. 

E nciclopedia: opera nella quale sono 
raccolte, in ordine alfabetico, e ampia­
mente uauate, le nozioni di wue le dlscl­

ptine o di una disciplino specifico, Lo primo enci­
clopedia moderno in ordine olfobetico (lo 
EncyclopoedìoVll tomis) ~opero di}. H.Alswi 
nel I 620. Grande importonzo per lo diffusione 
della cuhura illuminista ebbe l'Encyctcpédie ou 
Oictionnaire roisonné des sciences, des orrs et 
des métiets (1 751-1772) di Oiderore 
d'Alemben.A essa coDoboromno, fra fh otui,J.~. 

Rousseau per lo musica, G. L 6uffon per lo storia 
notumle, F. M. Voltaire; ropero ~ conuostoto '" 
ambiente politko e migioso in quanto me1tmJ in 
disalssione i pnncipio d1 autorità e le ostituzioru 
uadizionolì. Questa definizione (tratta pro· 
prio da Omnia '97), tradizionale e austera. si 
arricchisce oggi di una nuova acceuone, quel· 

• -

' 

la di "multimediale". Nasce, infatti, a opera 
della prestigiosa casa editrice novarese, una 
nuova enciclopedia universale multimediale 
Interamente prodotta in Italia, che va ad 
aggiungersi alle due già disponibili. rispettiva· 
mente della Rlzzoll e della Zanichelli, facendo 
compiere un altro storico passo In avanti, in 
quel meraviglioso cammino iniziato, si diceva. 
nel 1620. Il titolo si presenta essenzialmente 
come uno strumento estremamente versatile 
e completo di ricerca. contenente, oltre a un 
canonico dizionario. tre Atlanti (uno geografi· 
co. uno storico e uno anatomico), una 
"mediateca" e addirittura un curioso gioco 
educativo, utile al fine di testare. in maniera 
divertente e alternativa. il proprio grado di 
conoscenza 1n una spedfica disciplina. 

Come se non bastasse, a corredare il rutto 
è stata aggiunta un'interessante applicazione; 
l'Omnia I.ab. ossia un programma che con­
sente di creare delle ricerche, o del docu­
mentari multimediali attingen<lo dal materiale 
contenuto netr enciclopedia. Il menu principa· 
le, semplice ma efficiente, consente di accede­
re, li più velocemente possibile, alle informa· 
zionl che si desiderano consultare. grazie 

Uomo e cultura 

uomo e cultura.. Una delle macroaerff in <uJ tutte I• d1sdplln• trttuit• ne4l'1n~l1 Wf'90no wddivise. 
Spesso tuttavia. tal• suddivisione è del tuno •rbitnri• . .ccomunando m•t trie 1n<he divenh.simé tra loto! 
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La .. Mediateca• ra,ccoglit tutti I do<umentJ di cui sono dlsponlbll1 et.Ile lnt~ra­
-zioni m ult imediall (disegni, anlma.zktnl. brani musicati o videoc:lìp in FMV). 

L'atlante storico• struttur1to mediante una cronologl1 suddlvlu In 26 diverti 
periodi sto rici. I peridi a noi plil vicini, ow1ament1. sono più b,.vl 1 detU191iatJ. 

anche all'introduzione di quattro macroaree di 
interesse generale:"Uomo e cultura", a cui si 
riferiscono gran parte delle discipline umani· 
stiche, come la filosofia, la storia e Il diritto; 
"Scienza e tecnica", con le rela· 
tive quattro sottosezioni 

dedicate, rispettiva­
mente a matematf .. 

ca. fisica, chimica 
e ingegneria; 
"Ambiente e 
nawra" riser· 
vata allo sw· 
dio delle sden· 
ze biologiche. 
geografiche e 
agrarie; "Arte e 
comunicazione .. in cu.1 si 
raccolgono, oltre ai pnnci~li 
filoni artistici (pittura. scultura. lettera tu· 

ra e musica), anche delle sezioni ded1cue alle 
varie forme di spettacolo nonché allo sport. 

Particolare cura è stata prestata alla realìz· 

zazlone del motore di ricerca, che consente 
delle opzioni di ricerca avanzate grazie alllm· 
piego, oltre che dei caratteri jolly (come l'a· 
sterisco e il punto di domanda, tanto cari agli 

utenti 005), dei cosiddetti 
"operatori algebrici di 

Boole" (come gli 
operatori logici 

ANO, OR, NOT. 
rispettivamen· 

te di congiun· 
?ione, disgiun­
zione e nega­

zione). Ogni 
argomento, 

oltre a essere 
presentato da 

un'appropriata defìnizio. 
ne in forma testuale, può 

essere corredato da alcune applicazioni 
accessorie. come immagini fotografiche (o 
disegni), brevi videoclip in Full Motion Video. 
bram sonori (tipicamente musicali), animazio-

Atlante (tcl col'po l11nano 

\ 

• 

• • 

Uno dei tre atlanti: quello anatomko. Le tlvole sono raggruppatt In Sltlioni relatiw alt apparato di cui si 
desiden ottenere la vhuallzuziont. 09nl taVOla • i~enu.i. e gli organi sono trattilti separatamente. 

UN foto storie.a: quella dello studente ch1, In p&az­
za 11en An Men, ftrml l'•vanutl di un c.arrarmato. 

ni, tabelle e mappe. Filmati e animazioni, cosi 
pure come ì brani musicali. possono essere 
comandati con una pulsantiera simile a quella 
dei comuni videoregistratori. mentre le foto. i 
disegni e le mappe possono essere zoomati. 

Riferendosi agli atlanti. quello stonco è 
strutturato medìante una completa cronolo­
gia. suddivisa m 26 periodi storico via Via più 
brevi e con testi sempre più dettagliati • mano 
a mano che cl si aw1clna al g1oml nostri. 
L'adante anatomico. invece. è cost1tu1to da un 
ambiente di consultazione in cui è possibile 
esplorare, sempre più in profondità. come è 

fatto il corpo umano. mediante l'adozione di 
ipertesti esplicativi o zoom di Immagini anato· 
miche sempre più dettagliate che, a partire dal 
corpo completo, consentono di esplorare 
anche gli organi o le strutture più minuscole. 
L•at1ante geografico, Infine, permette di vlsua· 
llnare, dal planisfero di partenza, zone sempre 
più dettagllate, fino ad arrivare alla cartina del 
Paese che si Intende "visitare". La cartina è 
iperreswale, nel senso che cliccando su ogni 
singolo nome che vi compare è possibile otte· 
nere una breve descrizione della località. delle 
foto e, in alcuni casi, addirittura del brevi 
videoclip. Uno strumento che, nel giro di 
pochi anm. è destinato a sostìwire la vecchia, 
tradivonale e polverosa enciclopedia su "sup­
portO cartaceo ... Se non sapete cosa regalarvi 
per Natale. concedetevi il lusso di fare un 
passo nel rl fururo ... 

Paolo Cupo/o 

BOOLE 
a rg 

Log ... ~ ...... 
!I ese aut e d1 

Le egg Pena ero 
8 4 " cu sono 

p e en at~ prin ·P~ 
del •cllç:•cra 

bo f!BnA, &trutt.u.r4 

Ultl~ a iat a ailo 
•~~di d r~lez~cn. 

n etpreta~.11 ccw,c 
;u~l è che su.salstono 

(~4 propt>s~z1oni 

p . e. •E!'°' , "'o~pure• . 

"ae ... a lora • ). 
f..rnpi~m~nte ut1lizZata 

n 109.cd e nello 
studio d~i c1rcu1~i 

di corrflutoz1one~ 

SISlema. WIN CD-ROM 
Clenetlr MULTlllEDIA 
S H DE AGOSTINI MM 
Svqipaiore- IHTERNO 
°'511- DELTA 
r ... 1ono 0332/803111 
Prono- N.D. 

S ISTEMA MINIMO 

PC - DX 33Mrlz. 8M8 
RAMV-31-Mouse. 
Utl<ln>CD-RDM a dOppe 

-tà. seheda~ 
SVGA -•IJCllO 
W'1dows Ganpaòl>Je 

S ISTEMA CONSIGLIATO 
PToc,essore Pentium. almeno 
16M8 RAM. Wlfl(IOwS '95, 

lellOfe CO.ROM a Qu<l<lrvi>la 
vefOCJt.é 

Un fn<:it:lopt(/ia O ('Q1t1plctrJ etl r~n11riPt1l4', 
L rrnlU.:utu Mn COfTIJH'· 

r l.flltll t crùtrio. 
~ Coruigliata t1i pùì r., giorv1nt, f>t!f '"grande 
1111t1t cl1iar1•;;:.a am tu.i 
Q il"lll(MO e.spo..<tt k t-Urit 

,; k11101;c/t(.., ma puiJ 
t'il ri.n1lu!rt' grademlr 
rii afJf'ht agii attlu dt un > pubblico più m<Uuro. 

~ 
rii 
N 
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Stslem•· WINIMAC CO.ROM 
Gen-. EDUTAINMENT 
S. H. SPARK INTERACTIYf 
SViluppatcxs: INTERNO 
Dls11ìl>U10ffF MONDADORI 
NEW MEDIA 
Tetefro> 02· 7542227 
Prezzt> N.D. 

SISTEMA MINIMO 
Ccxnoc Crea1or non é 
panlCOlarmetirtJ d'S.lgdt'lttl ,, 

lal1D di ha«Jware É svlfJcwve 
1114865)( 33.VHz -di. 
M86 RAM. "'""'­
"'*">S\IGA (256ccl) •'*lii 
"""""""'ll!rllb.s (3 I o 95) 

ln6spensabie .. -"' ""'°"' Cl>ROM a doppia 
-GfutenliMac 
dellllMo dl$p()(re ameno 6 

"' 6!ltl30 '*"""' 6 s,.sr-
7.IJ 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Un prrx:;>S$0t8 486 DX a 
66MHz (o supBflDfO) mlg//ora 
drast1C.IH1t6ttt8 Jtt prsstazionl 
del prodotto. tJrill BflChe 8 MB 
di RAM e un leftore ottico COfl 
una vekxf~ di 11aslenmento 
almeno q"""'1JPIS. 

U11 pr0t/ot,to dartot.ro O 
originale cht, 
tu>IWSl-tllllt' /11 $U(J La 
umplìcUtl, si dinw.~cra r"' 
tstrema111t11te rt'rsatilt t ~ 
dit't!rt,.ntl'. Difiirik r.1 
wiliz.zo e doJaJu di l'llf 
un 'imerj(J(Xi<J imme· 
dWia. è /H•rticolntm('n'" 
aJauo 1u' 'fu.mt11&&ri più 
,w.,,,.;-. Com1bto· 
mt!IJU ut tlaliano. 

Q 

" ri:1 

> 
~ 
ri:1 
N 

....... ··~ ....... 

«I fu1net ti incarna1w il 
mistero della vita. Nascono 
men.tre li disegni. Vivono 
men.tre li leggi. M1wion.o 
quando li riponi. Poi prendi 
la matita, e tutto 
rù;omincia ... " Bonvi. Giù il 
cappello ... 

P er quanto ancora non lo si 'IOgfia nco­
noscere. vlv1amo In on paese che ha 
dato I natali ad alcuni del migliori 

fumerusti dell'intero pbneta. E per una matita 
famou ne esistono migliaia che si agitano fre­
neticamente nell'ombra. cerando d1 disegnare 
Il proprio successo. D'altronde chi può dire, in 
tutta onestà. di non aver mai provato a improv· 
visarsi dise~re di fumetti, magari su un bro­
gliaccio durante una telefonata particolarmente 
noiosa! 

Comic Creotor si rivolge proprio a tutti colo­
ro che, pur dotati di una rlcC2 vena Cn!atlva, 
non sono mal riusciti a sviluppare un rapporto 
costruttivo con chine e carboncini. Con il 
nuovo prodotto della Spark fnteractive ogni 
artista in erba • bambini compresi • può creare 
autonomamente Il proprio fumetto, dalla pre· 
paruione della sceneggiatura alla stampa finale, 
utifinando l'ampio data base di personaggi, 
sfondi, "rumori" e Intrecci narrativi apposita· 
mente predisposti nel pacchetto. Comic Creotor, 
diciamolo subito, sfugge a quella fastidlou rigi­
dità che spesso caratterlna questo genere di 
softwan!. l'estrema sempfìc1tà d'uso, infatti • 
che molto deve alla simpatica e immediata 
Interfaccia grafica • nasconde una versatilità 
davvero insospettabile. Pur rimanendo lontan0 

da standard professionali, il programma con­
sente all'utente di awidnarsl al meccanismi 
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Comk Creator contiene anche un vasto a.rchivio di 
fumetti già confezionati e pronti all'uso. 

base dell'arte del fumetto. dalla creazione dello 
Stor)'board alfa scelta det piani, dal fettenng alfa 
nesura delle didasca6e. Una volta scelti I prota· 
gonisti della strip da un campionarlo dì diciotto 

' differenti penonaggi (tutti di i1piruione !anta· 
scientifica e vagamente "marvellianaj, l'utente 
provvederà a disporli opportunamente su uno 
sfondo selezionato tra gli oltre cento disponi· 

bili (e facenti capo a cinque diverse cateiorie 
di ambienwione). Ogni personaggio può natu­
ralmente assumere diverse posizioni, ed essere 
ingrandito o rimpicciolito in modo da consen­
tin! fa realinuione di ogni genere di inquadra· 
tura nel pieno rispetto della prospettiva. Per 
completare la singola scena si può poi attingere 
da un vasto repertorio di oggettistica, com· 
prendente oltre trecento elementi tra piante, 

Anche il menu opzioni e nato re.tiz:uto In nife 
•com~. Simpatico td Htremamente f·unzionaJe. 

Tlltti I 1>1rsc>na99f di'P()nibUì Inumano il tratto grii· 
Ileo tipico dotle p«>duuonl Morvel. 

an1malf. comparse e scenografie vane. li tutto 
ngoroumente scafabife e sovrapponibile. Sei 
poi Ll mano dovesse tremare. il tasto "gomma" 
permetterà d1 nparare anche l'irrej>arabife. 

Ma cosa Un!bbe un fumetto senza ... i 
fumetti! Niente paura, le nuvolette non manca­
no.Anzi, ve ne sono d1 tre tipi differenti: ci 
sono quelle per I .. pensieri", quelle desuoate a 
contenere i dialoghi e i riquadri che riportano 
le didascalie a piè di vignetta. 

Manca qualcosa! Gulp! Ci stavamo dimenti· 
cando dei .. rumori", quelle espressioni onoma· 

topelche che hanno fatto fa fortuna di questo 
genen! artistico, fino a diventarne l'elemento 
più rappresentativo per antonomasia. Ci sono 
praticamente tutti. dal drammatico "Aaarrgh·• 
all'improbabile "Skafsh" ... neppure Batman e 
Robin • forse qualcuno se li ricorda - avn!bbe­
ro saputo fare di meillo. 

Una vola completato il proprio albo perso­
nale giunge Il momento - per quanto cl si sfo~i 
di rimandarlo - di mostrarlo agli amici, stam­
pandolo su carta o anche inviandolo via 
modem. È 11 momento più criuco: sul retro 
delle mie tavole, ad esempio. qualcuno ha 
appuntato Ll propria lista delb spesa ... 
Ma a voi potrebbe andan! meglio. 

Andrea Moselli 
ondymose@mbox.vol.i 
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Considerato tra i più petfeui 
esempi di teatro lirico, il 
dramma di Don Giovanni è 
forse l'opera più celebre di 
Mozart e, ancor oggi, 
raccoglie appassionati (L ogni 
rappresenl azione. 

La trama di "Don Gio.anni" non ha bisogno di 
lunghe presentazloni.11 libertlno. dopo aver 
tentato di violentare una giovane nobildonna e 
dopo averne ucciso il padre, accorso in sua 
difesa, con arroganza invita a cena Il monu· 
mento funebre della vittima.Al banchetto l'ap· 
parizione soprannaturale della statua lo esorta 
inutilmente a pentirsi: ma l'Inguaribile sedutto· 
re non ne vuole sapere e sprofonda all'inferno. 

Concepito con un'Interfaccia semplice e 
immediata, com'è tipico In questo genere di 
prodotti, questo CD-ROM costituisce un viag­
gio interattivo dentro il mondo dell'Opera e 
di Mozart. rappresentando uno strumento 
utile e stimolante per chiunque desideri avvko· 
narsi o approfondire fa conoscenza del capota. 
voro mozartiano. L"opera è strutturata in sei 
diverse sezioni e quattordici capitoli. 
Esaminiamoli in deaagtoo: nella sezione intro­
duttiva potrete conoscere quali sono le origino 
storkhe e culturali dell'opera. on particolare 
nella letterawra europea. e anche quali sono 
le origini del mito di Don Giovanni. 
Nella parte relativa lllle rappre­
sentaZioni vengono anahz· 
zate wtte le maggiori 
produzioni dì Don 
Giovanni, dalla prima 
assoluta al giorni 
nostri. Dei maggiori 
Interpreti, tra l'altro, 
vengono fomite le note 
biografiche. Nei capitoli 
riservati alla trama dell'opera, oltre 
a leggere una breve presentazione dei perso­
naggi e una sintesi del libretto, potrete ascol· 

-tJ~ 

La ~tura origi,....te dell"'edition• dt'I 1852. che 
potrete secjulre ~tre ne a.scottate le note. 
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E 
pra:tlcamo.nte da acludere ehc un 
a.Jtro rnuslcl:itil def xvm secolo sioa 

r==- 1tt;t.o ticcolka e celebrato dt potentatl 
1phllu•li e ,..mpo....tt COUl• Wol(gang 
llmedeus M0%1Ut. U tollerante P"P" 
Clcmen te XIV (1 705· I 769/1771) gli rese 
om'ljjglo a Roma 1'8 luglto 1770, 'l'\•ndo 
Monrt •-• quuil>rdlcl anni. Il cardinale 
•~ret.r1o di Stato Lu:e.ro Opizio 
1'11Jlovtctnt lo """"" In prceedenz• lnslgnl o 
dell'ordlne di 'Cavali~ deUo Spcto.n 
d10ro1

• l 1~to ~ero hot òpeb.l~cntc 
OC<lompagnato Wotfgang nel suol vl•ggl. 
ammirandone J•artc e -prote.BS'C"dolo . 
l ' lmperotrice (1717-1780) lo 

1•.1p.a 
..:kJ llo.flh, X.\ ' 
t ~M.lt u .a "~i' 

'"'"'''"'' , , ..... )(\'lii ............ 

1811 

I dl ?N 

\ l"'t~l 

Il th:olo è corredato da un'adeguata sezione relativa al tratti prindpaJJ d @fla vita del compoiltof9 austr*o. 

tare ì brani princopllfi e più rappresentativi del 
dramma mentre leggete il soggetto. 
Ovvi.a.mente. non poteva mancare una sezione 

interamente dedicata a Mozart. alla sua bio­
grafia e afl' epoca in cui visse, cosi come ìnevi· 

cabile è una sezione riservata ai riferimenti 
bibliografici. in cui vengono elenca· 

a i princopali testi di rifen­
mento dell'opera mozartia· 

na. nonché le produzioni 
discografiche più signifì· 
cative. Ma naturaJmente. 
Il vero "cuore" del CO è 

costituito dalla sezione 
relativa all"'Ascolto 

Integrale" in cui avrete la possi­
bilità di ascoltare l'opera completa 

mentre seguite, In tempo reale, il libretto, o fa 
guida all'ascolto. o la partitura. o anche una 

L
.,....._ ..... ____ 
...... ...... -""'-"-•.-.. .......... _ .............. ·---......... """''-... ...... ..._ ... ~~·-_ ......... ._~ .. ~. ···­

__,.._._ .. o o.. .. - .. --- · ____ .,.....,.,, -
........... _. -----·--­-··-------___ .......,, __ _ _ ... ,.... ... ........... ___ .. ,_ ------· -·--•• • 

Oon Giovanni viene esposto in maniera breve. ma 
es.uriente. nella sessione dedic.ata alla uama. 

rassegna di 1mmag1n1 in sene della scena on 
corso se non,addinttura,alcune sequenze In 
FMV dell'opera stMSa. 

Di certo Don Giooonno è un titolo ambizioso. 
realizzato con 11mpiego do un sofisticato algo­
riuno che consente, senza mai interrompere 
l'ascolto dell'opera, di Interagire col CD-ROM 
richiamandone. on ogni ostante, il libretto o le 
sequenze video sincronizzate e d1 ritornare a 

una qualsiasi altra sezione del programma. 
pure interattiva. Peccato che. per riuscire a 
ottenere questa specie do miracolo elettroni· 
co,slano necessari del requisiti hardware cer· 
tamente al di sopra dì quelli a dìsposi1ione di 
un utente medio (per riuscire a vedere le 
sequenze in Full Motion Video come Dio 
comanda è richiesta nlentcpopò di meno che 
una scheda MPEG compatibile!). 

Paolo Cupola 

i ASCOLTO ',,,.." 
I INTEGRALE 

• • • [] • • • • • • • • • • 
• • • ... .. ~ .,. ..... 
• • ~ • • ' • • • r"a ~ • ' • • ..... 

·11 ruc re• del CO.ROM: qui potre11ucott.are1·o~r• 
e seguirne nel contempo I.ii ~rtttuq. 

o 

s.stema PC CO.ROM 
Genet6' MULTIMEDIA 
Soltware Hot.ise SACIS 
Sviluppatore: AMPHORA 
O s111outore- SACIS 
Tof8fonq 06/37498498 
Prozzo. N.D. 

SISTEMA MINIMO 
un •86 ox • 33 MHt con 
CO-ROM a doppoa vetoc11a, 4 
A·tB d1 RAM scheda gra/JCé a 
8 bll di tJSo/UZIOOO ctOmal/Ca., 
schoda audt0 compa1ib1lo 
Wllldows3 I 
Con questo 5'5tema opera#vo 
sJ riscontrano impe.rfelioro 
ndlf8 r1()f0durione audio 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Uo PernJUm a 100 MHz con 
IBUl>'e CD ROM a qU8dlvpla 
ilfJ/oclti. Vr nOo'...s 95 con 16 
M8 d< RAM. SVGA con 
,~,"10fle 6'0•480 tf'I 32 CXJO 
~ scheda~'° a 16 bit e 
seheda 0. dsoomprBSSiooe 

MPEG 

l n pt°"'11to ikstilMIQ a 
un rUttrllO pubbliro di 
appw1onalt rlrr. P" 
yual\lo rittli 
"" °Ot't'liltota rictTrn Jal 

o 
~ 
~ rzl punln d1 ri.un Monco t 

biugrnjù:o. i p1uJl0jUJ 

Q Wrt/Ut •W /it</fo dtl/a 
N' qualiltl audio~ trol'P" 
lili4 prrt111..J-it>.-w11ul pi11110 dei rzl rnt"t.tÌJt lu1r,L11;ar( . 

> 
~ 
~ 
N 

t • - -
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SiSlema' CO.ROM PCIMAC 
- MULTIMl:DlA 
Solll4'llr8 Houstt SACIS 
~rutr il CINEMA 
D<suib<Aore SACIS 
Tefofotç 06137• 9MM 
">e= N.D. 

SISTEMA MINIMO 
tk> 486 a 50 Wtz o.., 6SOAO. 
ooroROM clof),,.a-.ra 
8 MB a. RAM. 2 MB do $fJabO 

su lla!tJ dr$k. ..... -
a.a.o a 8 blf e tl'lB schBd8 
>Ideo 640!<480" 2SO ~ 
w...-J.1oS)->tem70 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Ccnsig/iamo tR1 486 DX2 a 66 
Mrlz o un Power PC di fascia 
cassa. 1111 CD-ROM a 
QUaòl!Jpts WJloc1t~. 16 MS di 
R4M e, per Chi utihzza un PC. 
WllKiolVS 95. 

Ptr tutti i buong11...«oi O 
rhf! 1/esirlf'rnno 
approfondire la />l'optU• t... 
~ult11rcr g(lstronon1ic" in r 
muito r1 "" 1>inJL<J co.tl fi-t 
taratteriuico. rl1 
Consigliato a clii, s11intq 
da curi.ruird. dnidc:ro ~ 
-assaggiare" quakh< H' 
..,,,.,;,, di cultura l'4 
punmopca in man1'aa 

oricinak • inso/iJa. rii 
> 
~ 
rii 
N 

Considerato, da sempre, un 
piatto ''pouero ·-, la pizza è una 
pietanza gradita anche ai 
palati più raffinati. Per 
onorarne il successo, a essa è 
dedicato questo gustoso CD­
ROM, destinato agli amanti 
della "pummarola n'coppa"! 

La piua rappresenta non soltanto un 
alimento ma anche un simbolo e un 
rito. Con Il suo Inconfondibile e 

straordinario sapore mediterraneo. il suo 
Intenso profumo dato dagll lngre<llenu sempli· 
clsslml. ha conquistato I palati di tutto Il 
mondo. Per scoprire la sua storia. per certi 
versi commovente e mcambolesca aJ tempo 
nesso. e soprattutto per cercare di carpire I 
segreti del suo straordinario successo sulle 
taVOle di tutto il pianeta. la Sads ha prodotto 
questo s1mpadco atolo. suddiv1SO m otto 
diverse swoni: la swone "Mito e Storia" 
cerca d1 ricostruire la stona della pilla (e 
della focaccia. la sua antenata più probabile). 
dai tempi degli Etruschi sioo a ogg;. ricordan­
do, nel contempo, tutte le leuende fiorite 
intorno a questo straordinario alimento. Il 
capitolo relaavo a .. Napou··. invece, st propone 

di rendere omaggio alla patria indiscussa della 
piua. presentandone una sintetica, ma chiara, 
cartolina, mostrando tutte le belleue artisti­
che e architettoniche che ne caratteriuano il 
panorama e che fanno del capoluogo campa· 
no una delle più belle città del mondo. 

La sezione dedicata alle "Pizzerie Famose" è 
una vera e propria mini-guida, ideale per tutti 
coloro che, trovandosi dalle parti di Napoli, 
desiderano assaggiare una piua che sia "nù 
babbà11 e, contemporaneamente. visitare uno 

Non poteva nwirK•te. tra I• alw. un'adeguata 
Rùone storie.a. cMdlut.1 el ghiottoni piU cotti ... 
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Alla base della riusdu di una buon.1 piua. si sa., <'à 
li qualità degli ingredienti. Tra wi iJ pomodoro I 

dei locali che hanno fatto la storia dì questo 
piano. "Il Business della Pilla" è. fra tutti. 
forse il capitolo più "freddo". ma anche quello 
più signif~ dal punto di vista meramente 
economico, e ri8ce a dare un'idea del giro d1 
miliardi che, in tutto il mondo. orbita Intorno 
alla piua e ai suoi produttori. 

I.a sezione "Cultura e Tradizione" contiene 
invece de i riferimenti relativi alle tradizioni 

culturali che sono fiorite mtomo alla plua, da 
quelle tipicamente letterarie, come alcune 
celebri poesie napole!llne, alle canzoni. fino al 
cinema, sia italiano sia americano. Non manca 
una sezione dedicata ai "Guinnes e Campioni". 
che raccoglie i primati più impressionanti, dalla 
pizta più grande al piuaiolo più svelto, cosl 
come non manca, com'era prevedibile. una 

Una suggtitiw immagine di Antonio De Curtis. in 
arte lotò. mentra abbra<da un '"'famoso pizzati»to•. 

...... j s a.a=-;v.;.,.,m ~ 

Ed 

Un.a tela raffigur1nte pufdrwJla. il pe:rsonaggio più 
c.aratttris:tko di N.apolì. ver.a p.atria de4Ja pizza •.• 

sezione dedicata ali"' Amore e Asuologia". con 
una sorta d1 biz:zarro oroscopo che suggeri· 
sce. segno per segno. la piz:za Ideale. Vero 
cuore del CD. Infine, li capitolo ··ingredienti e 
Ricette", cataloga tutti I principalt upi dì plua, 
dalle più class1the (come la Margherita), sino 
alle più elaborate (come la Puza Pnmavera). 
suggerendo. nel contempo, le bevande più indi· 
cate ad accompagnarne la degustazione. Il 
tutto~ sapientemente condito con un'ottima 
colonna sonora (ovviamente, di musica rigoro­
samente napoletana. come la tradizionale 
tarantella). delle stupende immagini e del 
brevi, ma gradevoli videoclip. Sconsigliato a chi 
segue una dieta ... 

Paolo Cupola 

Un buon pttt.tiuolo. otu. a dovu itsMR un buon 
cuoco, dtw: essere .anche un eccellente acrobata! 
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Vuoi saperne di più su POD? 

Compila e spedisci 
questo tagliando a: 

Ubi Soft 
Via Anfiteatro, S 
20121 MILANO 
Tel. 02/861484 
Fax 02/8056032 
e·mail: ubisoft@ubisoft.inet.it 

Nome .............. - ................ - ... ··-·····-

V. • 
IQ .. _ ................. - ......... _. ..... n ........ _ 

C
. • 
1tta ............................................................ . 

CAP ............................................................. . 

E·Mail ........................................................... . 

Tel ................................................................ .. 

PC .............................................................. _ 

RAM .................................. - ....... -........ (Il 

---------------------------t 

~iSoft 



SVGA 

SONAR 
Peali::Ato i n voxel 
:a 11 •interno del i · llUO, 
l. so'nar è 
~rtantissimo per 
~• navi9azione o 
oprat tutto il 

COl!lbattimento 
sottOll\4..rino. tape.rare 
ao us~rlo presto ed 
1n modo eff iciente à 
fondamentale per 
q..a~lsia.s1 pilota che 
o!~:-e a salva.re l a 
pell~ voolia rend•t•i 
_t!le a ttiv4Dl!nte n l 
corso delle 
.:::iattaqlie . Different i 
co!ori pe.rsetcono 
~·identi!icatlone 

'1-eUe fon e in qloco. 
e a aeconda dei 
sensor i aontat! sulla 
vostra navetta 
po~:-•t• a.Vére 
1nfo........a2ioni eio 
~qiru sugli 
ob:etti vi da vol 
ae.s1qnat1 nel corso 
degli scontri . 

HUD 
edd-up Disp l ~~ di 

1 Nean Oyn.4.::cy 
daVV4'! 1 ) b9 

e.a _4 zzato • 
• ._ sc&:ido a d«r e ur.a 

.:..:lgna d i. 
fora'\azion i 
~:elrlpOranerunent• 

giocatore sen.z• 
~r farlo andor 1n 

.:t:Sl.one; 5per iamo 
altre ca ·· 

~--:dano ~e:r--.p.i o da 
come questo . 
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L'umanità finalmente ci è 
riuscita: ha rovinato 
irrimediabilmente il bel 
pianeta su cui ha vissuto per 
millenni; cosa rimane ora per 
i sopravvissuti? Archin1edean 
Dynasty ci mostra cosa 
potrebbe essere il nostro 
mondo tra un millennio, nelle 
oscure profondità degli . 
oceani ... 

T roppo hanno fatto gli uomini per 
potersela cavare a buon mercato. 
Nel ten:o millennio della sua storia. 

l'umanità ha visto se stessa devastare in 
modo definitivo ciò che da sempre aveva 
considerato Il suo mondo. autorelegandosi, 
forse per sempre. in quella nuova frontiera 
che da qualche secolo stava esplorando sem· 
pre più accuratamente: I mari che occupano 
la maggioranza della superfkie della Terra. 

Fortunatamente (se di fortuna sì può par· 
lare In un caso simile) gti swdi per la colonrz· 
urlone delle superfici sommerse erano.al 
tempo delrolocausto,suffic1entemente avan­
uu da permettere a una discreta parte della 
popolazione mondiale superstite di trasferir· 
si sotto la superfte1e degli oceani, dove per 
l'Intera progenie umana cominciò, volente o 
nolente, una nuova era: cosi nacque Aqua, un 

Stiamo seguendo una navetta alleata durante un momento di p1u511 In una mtsslont. I mezzi sono disegnati 
con notevofe cura per i detUigli. 

nuovo mondo. 
Con il passare dei secoli. molto si fece per 

migliorare quanto possibile la vita in quel· 
l'ambiente che. dopowcro. mai era stato pen· 
sato per degli esseri terricoli come noi 
umani: enormi basi furono costruite sui fon· 
dali d1 wtti gli oceani. speciali navette sotto· 
marine vennero studiate per consennre viag­
gi dovunque fosse possibile per procurarsi 
minerali e generi alimentari in giro per 11 
globo; ma dove c·è sviluppo c·è guerra e l'u· 
manità. doveva. ancora imparare a evitare 
certi suoi errori ... Navette da combatti men· 

to vennero progettate e utilizzate. il uos 
rischiava d1 dominare ancora una volta il 
nostr0 povero mondo anche sotto ai mari. 
ed è qui che entra 1n gioco 11 protagonista di 
Arch1mtdeon Oyncmy. tale Emerald Flint. ex 
soldato e trasportatore a tempo perso. 

Nuove formwoni politiche e sociali sono 
la realta del mondo sommerso del ten:o mii· 
lennlo. realtà come lo Shogunato (derivante 
dall'attuale area est aS1atica). la Federazione 
Adant1ca e altre, meno "sociali" e certamen· 
te più lncl1nl alla razzia che all'aiuto re<ipro­

co.Tutto comin, .. 

eia quan .. 

04Jrante le battaglie regna il buio delle profondità marine, oc.tont mre molto attenti al radar per non I dl1ioghl con I pononoggl non 9l0<1nd sono !Jtititi 
vfa finestre • · pur1roppo. sono totalmente lìn•arl. losdo I nel di I . . 

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



http://www.oldgamesitalia.net/ 

Un'armeria, qui dovrete rifornire I 1gglorn1re t. vostri n1v1tt11, in ca.so contra· 
rio probabilmente non vedrete l'elb1 (In senso lato) del nuovo giorno ••• 

L'aspetto deUe basi visti dall'esterno è plU eh• senJ•zlonale. navlgard Intorno 
poi è una esperienza da raccontare ... 

ARMI INTELLIGENTI 
Alcune del'9 navttto che potr•te pUoiore soronno dotott 
di torrette di fuoco s.ul&o careno es..,mo. Qu.itt lorrttte 
sono vtilizzobiJi in sincrono con &e boccht di fuoco ptlncl• 
poli del meno morino mo il '°'o mlgllore vtil1110 • $lcu· 
romerife quelSo ttmklulomotico, modolit6 In cui uno '°"" 
retto può ct:rcore da solo i b.r50gll che p;v ntitnt ido· 
nei, oppure aiutarvi od obbotttrt Il b1rso91io del 
momento, spora.Mo ptrò ntl Mommti eh. "S..i• rititN 
piU opporiuni. Ovviomentt questo • pouibilit t0lo con 
oppoiifi iOffwar., v;o vMJ più perfttionotl td effkitntl, 
che dovrete ocqui.stor1 e mentore s.utlo vom-o novttto 

appena ne avrete I' OC('OSionot Oeà1oe1mtntt un optional 
u111.. alln> cl.e vetri elonri<I .. . cht comunqvo IOll'O<qllO 
non vi wvi'ebbtro o mol11o, non i 'f'tf'O? 

do dei pirati rovinano una sped111one guidata 
da Flint, prosegue in una serie di battaglie d1 
controllo per cercare di tenere a bada le 
sempre più numerose incursioni delle fone 
militari del sovversivi. per poi arrivare alla 
scoperta del piano In ano da parte degli stes· 
si. piano che richiederà una mobilitauone 
generale delle fone di tutti i "parotl" di Aqua 
per essere, si spera. debellato con slcureua. 
Quale sia la stona completa preferiamo sia Il 
gioco a rivelarvela, gioco che. tecnicamente, si 
presenta davvero bene, apparendo come una 
sorta di Wing Commonder subacqueo. 
Archimedean Dynosty non sfigura accanto al 
titoli guida del genere, presentando novità 
grafiche sicuramente degne di nota; l'ambien­
tazione sottomarina è resa In modo decisa­
mente notevole sia nel filmati che, soprattut· 
to. nelle sequenze di gioco vero e proprio. 
realinate oltretutto In una splendida SVGA 

In questi schermata potnte Hletionare .. armi e le 
dotazioni che pt9ftrlt1 per la pross;rm miss~M. 

Tutte le navette sottomarine sono state realinate con prOQramml In 30 1 una curi m1nlac:1'9 per t'aspetto, 
KCO uno dei mol1i tMmpi 1 disposiz:Jone. 

In hl-color (65.000 colori) che rende davvero 
giusazia all'aspetto futuro del fondo deglì 
oceani. 

Le navette che Fltnt avrà modo di pilotare 
nel corso del gioco sono cune molto mano­
vrabili, dotate di armi variabili (a seconda 
delle finanze del pilota. sono infatti disponibili 
molti negozi dove le armi si possono · e 
devono - acquistare) e dotate di vari sistemi 
automatici che rendono più facile la vita al 
protagonista, tra i quali un potente sonar, un 

LA battaglie faranno vittime. Se vi sentite molto 
arrabbiati potrtl• fare fuoco an<he sui cadaveri! 

sistema di identificazione delle navi circostan­
ti e un HUD decisamente completo e como­
do da utilizzare. 

Tra le varie missioni, Fllnt si troverà aspo­
starsi nelle più Importanti basi di Aqua. incon­
trerà molti personaggi Interessanti e aiuterà 
le fone "del bene" a progredire nella via per 
la sopravvivenza; una sequenza di missioni 
gradualmente sempre più complesse attende 
il protagonista, In una escalation di difficoltà 
decisamente ben studiata, cosa senza dubbio 
degna di nota. 

Navigare negli abissi di Archlmedeon Dynosl)' 
è davvero bello. sarebbe difficile riuscire a 
esprimerlo a parole In queste righe. 
Sommando alla buona realluazlone tecnica 
una trama carina e le missioni tutto sommato 
interessanti il risultato è certamente un buon 
gioco. 
Un classico! No. ma di cerco un gioco degno 
di considerazione. 

Roberto Com/sono 
(comlsono@polntest.com) 

PERSONAGGI 
L'interazione con i 

personaqqi secondari 
è spesso poca o 

nulla . infatti _a 
ma991or parte delle 

volte i di&loghi 
sono assolu~amente 

l lnea..r 1- e nul la è 
dato decider• Al 

QiOC'&tore. A volte è 
possibl.le 

selezionare tra più 
scelte la dtrezio~e 

del dialogo in 
corso. in questi 

casi occorre fare 
p~ù 4ttenzione a ciò 

che s1 sceglle. u~~ 
JMig91ore quan:ità di 
dial09h.i interattivi 

avrebbe aiutato 
~oleo il realismo 

del gioco. ma cosi 
co~·• à probabi lmente 

p 1ù d i ret t o ed 
1ntu1tivo . l asc i ando 

più ~pa~io o ll'azione 
che alla 

pianificazio ne 
d'ins ieme . 
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a.1 PenlrUm 133 JtJ su non 
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ilulOtA • vi consigliamo. 
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consentir- Ci Q41StBrvi gli 
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.joys11ck laclhteril le """''" 
6voluzlonl subacquee. 

l 'i<lea di bfJse è 
O piuttooro origlnale e I.a 
L realiz:mione grafica e 
r .i:onorCJ mollo buona. 
~ 011in1a l'atmoiftra 
raQ &Olton1ari11a. Peccato 
~ J>tr la trama n.011 
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...-A-1~ ~rit' i 
Straccia, frantuma, polverizza, annienta i 
tuoi antagonisti: vogliono impedire ai tuoi 
robot di conquistare i 5 pianeti! Ogni robot 
ha personalità e caratteristiche diverse: le 
loro azioni sono pertjò imprevedibili! 
Si butteranno nella ~ lottando ,fino 
alla fine, sfruttando il mo arsenale d1 

Dai famige 
codct · 



È inutile negarlo. !Vessuno di 
noi è rimasto insensibile al 
fascino dei cartoni animati e, 
più di una volta, ci siamo 
chiesti che cosa accadrebbe se 
vivessimo "dal vero" Le Loro 
avventure. Owiamente Lo 
devono aver pensato anche 
alla Virgin che ci regala, 
dòpo qualche mese di 
1naquillage, questa nuova ed 
esilarante avventura. 

-

Q
uando si pensa al connubio tra 
mondo videoludlco e produzione 
cinematograflca, la prima cosa che 

viene in mente è il CD-ROM fonnato mattone, 
infarcito di sequenze dt FMV che cercano tn 
wtà i modi do soffocare la giocabtliti del pro­
dotto. Questo perché l'unione tra questi due 
mondi apparentemente diveni, ma in realti 
sempre più simili, è interpretata sempre in 
senso unico: personaggi dì fanwia sono 
sovrapposo a paesaggi reali (per quanto possa· 
no essere reali le locuionl di Mysi. 7rh Guest o 
del più recente Ughrhouse) che, sebbene reali•· 
nti con l'ausilìo dì computer sempre più sofi· 
sticati o addirinura con stazioni Sìlìcon 
Graphics, tendono sempre a incanalare l'atten· 
zione del giocatore in un'unica direzione. Ma 
provate• pensare che cosa accadrebbe se si 
cercasse di percorrere la strada contraria. 

ovvero l'interazione di un personaggio 
reale su di una locazione 
uscita direttamence 
dalla mence di 
Hanna & Barbera o 
dai sempre verdi 

loney Toones, una strada già 

Cow d sari nascosto in questi usuil Forse uno di 
quei dasiki pupanetti a ~la? 
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tentata sugh schenni da produzìoni Oisney 
come "Mary Poppins" o come il più recente 

"Roger Rabbit". Sicuramente questo suavolgì­
mento dei ruoli avrebbe il suo peso. portando 
Il gìocatore a ldentificani con un personaggio 
reale in un mondo irreale sul monitor di un 

PC. 
Ma vediamo qual è stato l'approccio seguito 

dalla Virgin nella produzione di Toonstruck.11 
personaggio principale, Drew. è 

""'" un disegnatore di cartoni 

animati, soggiogato da un dato· 
re di lavoro sempre più intran­
sigente e da una vera e propria 

crisi d'idee. Una sera più nera 
delle altre, in tutti i sensi, Drew si 

Questi u. .. ttill "°" ..... - proprio i -­
g1'"' piu sani det mondo di Toonstruck ... 

1111 

trova alle prese con un televìsore impauito 
che, in men che non si dica. lo risucchia in uno 
strano mondo animato che sembra uscito dalle 
sue più recondite fanwie artisoche. 
Accompagnato da una sua leggendaria creazio­
ne animata.. l'amico Aux, Orew viene ammesso 
alla corte del re di Cutopia (questo 11 nome 
della strana terra su cui è atterrato), l'unico in 
gndo di aiutarlo. non St sa in che modo. a tor· 
nare a casa. Ma, "1sto che nessuno fa nulla per 
nulla, neppure nell'idilliaco mondo dt Aux. ti re 
promette di fare tutto quello che è In suo 
potere per Drew. 1n cambìo di un pkcolo favo­
re (owiamente, altrimenti il gioco sarebbe giù 
finito): dovrà trovare e sconfiggere il perfido 
dottor Nefarlus (un nome nella più pura delle 
tradizioni del cartone animato del decennio 
scono), posses.sore di una micidiale arma in 
grado di trasfonnare In male, tutto quello che 
Incontra. Qui Inizia l'awentura del nostro dise· 
gnatore, alla ricerca dei dodici oggetti necessari 
ad attivare la contro·arma del professor 
Bricabrac, uno strano pennuto molto smemo­
rato, in un regno dove l'Impossibile è di casa e 
la logica , il più delle volte, si trova a far posto a 
un'ordinata follia. 

Anche in un mondo 1negro come qu.lk> et.i cartoni 
animati non mancheranno anlmuk>nl tetri. 

DREW 
I I • 

pr n pa 
erpr ato da 

veterano de.1.le 
ccc:oedie 

~nemo.tog:rafl he con ., 

e p~r 
pri l aa.cono ~n 

nte •ono. 
a1cur•mcnte, a.a 

lou • d • lt rno 
tut ro", v~t• 

I. i V& AZ OJ O ln 
t P ~con M.J , ~ox . 

e in " Chi ha 
ru·A ti.:ito Rog~t 

R 1,1 it • , 1 letrf'l 
mi l t II" in QU{)fltO 

\l•n r 
in I atogt .S [ I o . l l01 

panni d ie:l 
C:4tt 1VlR8itnO Ql\ldice 

M 1 l n, ntttn :iato 
R 1 ~i t~ al •uolo la 

t• !i ii CA1toon1a iti 

1 av re d1 un11 

ut •tradQ, si s pre 
i •••~ e l~i a~ aao 
n art e • • po 

fu id teu~a· . 

p r 
pal 

t o 
itato. \.na 

p o.a ur a tà; 
tz• t to.1 

1n1..,.t a[ n 
a ha re ita~ , 
Crl•t ptMr C)-·d 

e p.tre encho nel 
t r& p e d lla 

.a.o d tar Trek, 
itQ' IEI' C'hll 

tru co, ~t p1nn <lnl 
nd nte Klingon 

h ce a tn tutti 
od1 ti 11l'p'Jron,i.L&1 

i~Ll'llrM. O~n~d . 
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0
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Graficamente Toonswck è molto ben realìzu· 
to: la grafica. ngorosamente in alca nsoluzio· 
ne, ben s1 presa al disegno generale del 
gioco, con fondali e sequenze animate in per· 
feno stile cartoon. I personaggi di Cutopia 
hanno come denominatore comune la più 
completa Irrazionalità e sono caraneriztatl 
con enorme cu1·a, dal maggiordomo snob a 
fonna di piedone allo spaventapasseri con 
foularino ~ tendenze un po' ... 

strane. li fa no. poi. che l'intero 
gioco sia interamente parlato. 

o meglio rec1cato. 1n 
inglese. 1n maniera 
magistrale, aggiunge un 
piccolo tocco di classe 
che certo non guasta. è 
vero che a pochi potrebbe 
Interessare il barista del 
pub con accento a sin .. 

• -

ghiozzo. una volta 
irlandese e un'altra 
volca scozzese, ma queste pie .. 

cole cose denotano un impegno non tndiffe­

rente nella realiZLllione del gioco. impegno 
che il più delle volte viene trascurato in favo­
re dl aspetti più marginali. Comunque, per i 
meno anglofili, è presente un'opzione che 
permette di visualiztare i sottotitoli in ingle­
se, praticamente d'obbligo per seguire alcuni 
complicati giochi di parole altrimenti assurdi. 
L'interfaccia utente che è stata scelca dagli svi· 
luppatori presenta un cursore intelligente su 

una videat.a a rutto schermo. il che • .se da un 

iato ci pennene di giocare con un'area di 
gioco più vasca. dall'altro si rivela noioso nella 
gestione dell'invencario. rappresencato da un 
saccheno nell'angolo in basso a sinistra che, 
una volca aperto. riempie completamente lo 
schenno di gioco. Quello che. però, non per· 
mette a Toonstruck di entrare nell'Olimpo 
videoludico è la difficoltà generale di runo il 
prodono. In linea di massima. gli enigmi che 
incontrerete durante l'avventura non sono 

poi troppo difficili. anzi 
sono di difficohà 

medio bassa. 
Non che si 
possa risolve­
re in una 

seraca. quasi, 

Per quanto U mondo di Toonstrud Sia fftrtm&tMntt -fuori di testa'". non man<Mtanno d~li enigmj che 
ricaka.no gli schemi dassid delle avventure, visti. P4tò, sotto una chiave decisamente diven.11 ••• 
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cresciuto 
nella scuola della 

Sierra. o della Lucas dei vecchi tempi. non fati· 
cheri -poi troppo per giungere alla sol111lone 
del problema che gli si pone lnnanzl. e la par· 
ticolare strunura delle locazioni, una di segui· 
to all'altra, non contribuisce a impensierire il 
giocatore osperto. Intendiamoci, questo può 
essere anche considerato un ottimo punto a 

favore per Il novizio o il giocatore medio, che 
cerca qualcosa di diverso e ben caratterizza· 
to, ma un piz:zico di difficoltà in più o. almeno, 
una migliore calibrazlone della difficoltà tra gli 
enigmi che si incontrano durante l'avvenwra. 
non avrebbe di certo guascato. Un ultimo 
plauso va alle musiche. davvero swpende e 
sicuramente d'atmosfera, che sfruttano un 
sistema di mixaggio molto simile all'lmuse 
della Lucas. sebbene con stacchi leggermente 
più decisi. ma altrettanto funzionale e ben 
fatto. 

Insomma, un titolo molto curato e di sicuro 
interesse. fosse anche per la strana trama e 
realizzazione che sca alle spalle del gioco. ma 
consigliato a tutti coloro che non sono anco­
ra riusciti a vincere la gara di grog con Il pira· 
ta di Monla.y lslond 2 o non hanno la minima 
idea di come flnire il terzo capitolo di The 
Beost Wlthin. 

Andrea Glo/ito 
(Analùn@bbs.lnfosquare.it) 

Un •fante come fona motrice à solo una delle 
tinte su.neue <he troverete in Toonstf'Ud. 
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Il nuovo RallY sulle strade d\ tutto il mondo: dalla campagna inglese, alle piramidi, dalla 

giungla amdllonlca aì ghldCCi scandinavi. Crea nuovi percorsi e nuove macchine, 

corri contro il tempo e contro altri piloti: SCREAMER 2 è un'intensa sfida 

mozzafiato che esaspera il PC e i Vostri nervi fino arr estremo. 



' 

lflA , ... 
'""" 

o 
o 

CLOCKWORK 
KNIGHT 

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

Nella loro marcia per riciclare 
tutto ciò che è stato scritto per 
il Saturn, alla Sega hanno 
tirato fuori questo gioco di 
piattqforme 3D. Ci sono dei 
bachi, ma ua bene così, perché 
sono quelli pelosetti che 
strisciano nelle schermate del 
gioco! 

Uno gigantesca e multicolore conduttt1ra del gas con tanto di centrifuga dentata precx:cupa Il nostro plccolo 
~roe. 

I 
n termini d1 Interesse dei media e, molto 
più importante. spesa dei consumatori, 
l'unJCa console veramente degna di nota 

attualmente è la PlayStauon della Sony. Un 
paio di anni fa, ai tempi del MegaOrive, Sega 
aveva il predominio, ma la loro console a 
32bit, Il Satum, ha perso su tutti i fronti, 
almeno per Il momento. nel match contro la 
PSX. 

Il motlvo principale per cui il Satum non è 
riuscito a vendere bene aU'inizìo (nonostante 
sia partito pnma della PlayStation) è stata la 
mancanza di grandi giochi. Vutua Fighttr 
(prima versione) sembrava vecchio, se con­
frontato a Tekken e Toshinden della Sony. 
Daytono aveva del giganteschi bordi neri sullo 
schermo e non si poteva neanche lare il para-

gane con giochi come Wipeout o Ridge Ra<er, 
e Cloclcworl< Knight era pura e semplice 
spazzatura L:unico gioco che rendeva degna 
di interesse la nuova piattaforma proveniva 
dalla Sega US, un platform int1tolato Bug! 

Ambientato In un mondo a base di insetti, 
Bug! vi trasforma in un lnsettino verde dalla 
camminata elastica e dalle antenne saltellanti. 
L'idea del gioco è quella di attraversare sei 
livelli con differentl ambientllioni (ciascuno 
dei quali con due sotto-livelli e un mostrone 
finale), evìtando una varietà di nemici e rac· 
cogliendo dei crisllllli azzurri. C'è anche una 
storia di sfondo, a proposito di una malvagia 
regina che rapisce I compagni di Bug per 
meschine ragioni alimentari. Naturalmente. 
trattandosi di un gioco a piattaforme.a nes-

·Nessun posto è <orM a casa. nessun posto i come • c.1sa. • Il noS1tO et0e tNtte tre volte 11 t.Kco cMlt. sue 
scarpette rosse .... si ritrova in un incubo in technkolor. E poi parliamo dì <risi degll •lloggi. 

suno interessa molto della Storia. 
Il tutto rientra nello standard, dicevamo. Ma 
l'inrlOYUIOOe principale di questo titolo risie­
de nel modo in cui sono stati progettati i 
livelli. I platform tradizionali si sono sempre 
affidati a una visuale strettamente bldimensio· 
nale, dal fianco. Bug! ha introdotto per la 
prima volta un elemento di 30 reale, permet­
tendo movimento dentro e fuori dallo scher­
mo (non letteralmente ... ), consentendo al 
giocatore di vedere una parte molto maggio­
re di livello sullo schermo. Sebbene I livelli 
siano costruiti in maniera standard. vaga.men· 
te labir1ntesca. erano comunque una grande 
innovazione in quei tempi, prima che arrivas­
se la totale libertà offerta da giochi come 
Mario 64 e Tomb Raider. 

La prima cosa da osservare sulla versione 
PC di Bug! è che si tratta di una conversione 
del programma originale per Saturn, piutto­
Sto che di una versione appositamente 
nscritta. Questa considerazione ha due 
riscontri. Primo. che il gioco soffre di una 
grave forma di pixellamento, soprattutto tra I 
personaggi, che ne risentono alquanto per ciò 
che riguarda il loro aspetto. Secondo. tutte le 
pecche e I difetti che si trovavano nella ver· 
slone per Saturn ritornano alla grande. anco­
ra più evidenti. li punto è che nei primi tempi 
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ED ECCO UN 
REGALINO PER vor 
Sparse """'-"' ; IMRi ,; lrOYOno dolio grou<1 _. 

te d'0to. Se Bug lit riesce o recuptrort • o portorit o 
PopO Gambofungo, verrò trosportoto iA un livtllo 
bonus. Coto ..Moe dì ~io dolo .;.,? 
Ogni ~..lo bonu• o di_,. doglì ohri. mo pu6 ••­
ritro'tOlo nelo sielso posto ogni waho, a ai. ..; f*1'*" 
te di decidwe in quale Onwntnnoi. In uno ckw1• tft.. 
dare m una """' Sonk, a gr-it - dole plo!IO!ot 
me, men.ft in ahri vi trv.....• sptUO O dover RKCO· 

glie« dole •lotuelle di 'OKor' {ficO<do,_ che 8119 
......i.be c!Mnloro una - do4 àMmQ) - ....,. 
coli c:ome PolkJonne che~. inMtri robbioti. 
mm.si che rimbohono e tempo che MM 't'O. 

Complolore eco """"''° un ~ bono• fani guodo­
gnore uno Yito •xh'o, mo t wfficitMt il MfltotiYo per 
dlé 1<'11 si ,;.,...; - p;ù -goo quando ri'°"*Ò al 
gioco wro e proptio; 3 che si rMlo molflO, molto uti&t 
quando i. cose initiono o foni wramente &HKilì nei 
5wli C'tQfUQti. 

della programmazione di paesaggi tridimensio­
nali (soprattutto sul Saturn) nessuno era vera­
mente certo su come if computer dovesse 
muovere gli sfondi rispetto al movimento del· 
l'osservatore. In Bug/, nella fattispecie, hanno 
sbagliato tutto.Ad esempio, se Bug si mette a 
osservare l'orizzonte, probabilmente vedra 
solo una piccola parte di piattaforma, 
che si slancia verso Il secondo plano. 
Se però fa tre passi su tale plat· 
taforma, il computer si metterà 
improwisamente a rivelare una 
vasca sezione del livello. rutta in 
una volta. Sebbene questo sia solo 
leggermente fastidioso (non è male 
sapere dove ci si sta dirigendo. tlopo 
wno), effettivamente nduce un pochino lo 
channe del gioco. Una pecca simile s1 rttro· 
va nel modo in cui si comportano I blocchi 
mobili (una necessità inappellabile del 
platform), cioè ignorando totalmente le leggi 
della prospettiva, il che li rende terribilmente 
difficili da affrontare. 
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Non importa quale sia l'impicçio del momento, né qual1 siano I suol compagni, Bug ha 1tmpre pronto uno 
sguardo ebete da mostrartt 

Con questo non intendiamo assolutamente 
dire che Bug/ è un brutto gioco. Tutt'altro: è 
vasto, difficile, a volte divertente, e i personag· 

gl sono stati creati in modo eccellente. 
Il modo in cui si deve trovare e 

pagare Papà Gambalunga per 
entrare nel livelli bonus 

è divertente, cosi come il bizzarro 
lumacone gigante, arcinemico nel 

primo mondo. quando apre una 
bocca da fuoco nel guscio per tirare 

delle bombe (marca ACME. si direbbe) 
contro Bug. Il misuratore di energia del 
procagonista è una lattina di succo che 

può essere riempna quando si trovano barat­
tolini d1 ricarica (solitamente protetti da per· 
fidissimi insetti) oppure grazie a dei cuoricini 
azzurri. li gioco è farcito da suoni divertenti e 
ha un concetto realmente intrigante.sebbene 

ogni tanto Bug sia francamente fastldioso. 
La maggior critica che si potesse muovere a 

Bug! alla sua compal'S.1 era l'eccessivo livello d1 
difficoltà. Questo è parzialmente dovuto alle 
routine di collisione, assolutamente spietate 
(è necessario un tempismo più o meno per· 
letto per uccidere i nemici saltantlovi sopra), 
oltre che alla pura e semplice complessità dei 
livelli (le bolle della seconda parte del quarto 
livello hanno latta più vittime che Corrombo 
che sorpreso) e alla mancanza d1 password e al 
salvataggi limitati. Tutto questo vale anche per 
la versione su PC, quindi, se lo comprerete, 
sappiate che potreste perdere 
capelli/peso/amici/contatto con la realtà, ma vi 
troverete con un gioco veramente valldo per 
le mani. 

Il debutto di Sega nel mondo dei PC è Stato 
notevole, grazie a Vìrwo Flghter, e con la pros· 
sima pubblicazione di Vlrtuo Cop, Panzer 
Drogoon e Sego Rally (anche se Doytono non cl 
ha enwsiasmatl} non dovrebbe avere proble· 
mi a conquistare una consistente fetta di mer­
cato. Bug!, d'altro canto, è meno immediato • è 
un gioco che p1acerà a molti appassionati di 
platform e che forse convertira qualcun·altro, 
ma che molti uoveranno deludente. Come giì 
era stato provato con il Sawm, non si può 
sempre vincere contrO tutti. 

Franco Ardo/no 
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In OCASlO caso a:vntTIQUI!. 

t'flQUiS • ccnSlgl a:. ll(iY1 Si 

~ cj, mollo""""" 
mif>mi I.a fì"SllOOe de/fa 
grs'iea f)Oft e ecces.si'o'amente 
PHSflte e CM~ Pen/l(Jm a 
90, t.xto scctrera a .a 
porfeZl()(IO Natura'1'rlenl6 ftOl't 

d menttcate d1 i.nsta. are ur.a 
schflda sonora compatl~e 
çon Wf(ldows per pofeNI 

gustare g1; eHettt sanon del 
gioco 

O 
( fu gtr>rtJ d fitOtta/urrru: 
con ditl('rJe ùle~ 

L origirioli. Cerio. rwn 
t"" e1"<'g/ir11'mnh Raider. 
Eme 11(1 IH!f intpulto gttJfllo 
r.1 11t P'' giorabi/iJ{J, ma 
t114 se ,,oiJrUari.' ,. rincorrere 
Q bwuu, fo J" 1VJl.ra 

H' pauwnt. potffbbr fare 
t6it al C'C.SO 1-0stro 

rz1 

> 

' . . . . . . . 
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••• L Armata Rossa avanza ••••••••• 

••• SEI CON NOI ••• 

ALLAR EmmmROSSOll 

1111111111 

Finalmente COMAlIDARE & COlIQl 
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.Stalin sta devastando ' 1 Europa ••• 

O CONTRO ••• DI NOI ••• ? 

STARE per la seconda volta ! • I!-. rraArTt\ r 
tn1,rt11 mrnc 
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SPEEDBALL 2 
:_r ~~S':-0 :: ,.. i 
... r.: lo, ,...<'n 
l'ut~!izzo di ~n 
se!llplic~ tasto. ~ra 
posa~b-le e ttt~u re 
azioni e incon~r. 

tdnto spettaeolar~ 
qt.!a~~o estrPmatrente 
diver(eat1. La 
scructura base deL 
gioco. di per sé 
~-Olto sempliclst1ca. 
veniva arricchit~ da 
bonus e oggetti 
pres~nti n~l campo, 
molti dei quali 
•presi in prest1to'" 
da Hyperblade. 

o D 

l1Ptt> 111ai pe11.1ato di giocare 
a horke1. a rendo la 

• 

pu.1sibilit<Ì di .1/accare la tesla 
degli arrersari e segnare con 
es.1a ( /11 H ~ perhlade potete 
j(1re <111esto 1• 11111[/11 altro 
ancora .. . 

Tra I g1och1 che cons•crarono i Bitmap 
Brolhcrs come gruppo di program· 
malori do alusslnio livello. non si può 

certo d1ment1care 11 mitico Speedball 2 per 
Amlga. che ha portato ai massimi livelli il 
genere dello sport violento nei videogiochi. 
Sono ormai passati ben quattro anni dalla sua 
usc1t>. ma 1n queslo lungo periodo non è mal 
apparso niente che potesse essere ritenuto 

S<oprirete pmto come sia plu facile segnare utilluando i '"Power Shot"'. aiutati 
dalla téle<amera in alto a dt !1ra cht vi fornir• un mirino. 

degno di appartenere a questo 
genere. 

Con Hyf>elbl~ però. si può 
ti'anqudlamente ammettere che le 
attese hanno raggiunto una fine: nel 
fuwristico sport simulato 1n questo otolo 
della Activision. la cosa più importante. oltre a 
segnare un goal. e cercare d1 p1cch1are ed eh· 
minare ogni membro del team avversario. per 
la gioia delle folle assetate di sangue. 

Lo sport reale da cui Hyperblade trae isp1· 
razione è l'hockey: ognuno dei giocatori (due 
per squadra più il portiere) è, infatti, dotato di 
un'asta metallica (ovviamente affilata ... ). 
posta sul suo braccio destro, con cui è in 
grado di controllare il "rok", una palla metalli· 
ca caricata magneticamente. Il semplice scopo 
del gioco è quello di infilare il rok nello porta 
avversaria. posta su uno dei due lati lunghi 
dell'arena a forma d1 ellisse. teatro d1 questi 
incontri. Fino a qui. dunque.non c'è niente di 
particolarmente eclatante. passare, tlrare, 
azJonare i turbo per muoversi ad alta velo­
cità. sgambettare gli avversari o infilare loro 
l'asia metallica nel flanco, tra le grida entusia· 
sciche della folla.. niente più che ordinaria 
amministrazione . 

... ----
Il momento migliore per 5egne1re è quando il por~ 
tie.re sarà distratto dal vostro compagno. 

Tuttavia. non tutto è cosi semplice: le arene 
sono ricche di numerosi dispositivi che hanno 
gli effetti più disparati sullo svolgersi del 
gioco.Alcuni. come respingenti, lame. o laser, 
rappresentano veri e propri ostacoli ai movi· 
menti del giocatore, altri possono essere 
sfruttati come bonus o come strumenti Rer 
danneggiare l'avversario. E possibile, per" 
esempio. aumentare Il numero di punti otte­
nuti con un goal. attivando gli appositi molti­
plicatori. caricare Il rok di energia elettrica 
per usarlo come arma. oppure raccogliere 
mine o missili a ricerca per eliminare rapida­
mente gli avversari troppo ostinati. 

Buona parte della paruia, composta da tre 
tempi di lunghezza configurabile, dovrà. infatti, 
essere impiegata nel tentare di eliminare i 
propri avversari con ogni meno. lecito o ille­
cito. Una volta ferito o ucciso un componen· 

Il ttam di New Yotk à conciato molto male: qualche 
altro colpo• perderanno la tHta ... 

la VtrMOne- non ec.ctl..-,g non e certo una gioia per gli o«h{.. ma ~ntiene le bandtertne verdi fotni~nno bonus o m.fus auofutMM:nte a QSO.. Dovrete 
•«ivarl• porundo il rok. \ . . . . cl.I btolo. 
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LA DIFFERENZA SI VEDE 
Su un _,.. "'°""""' ~ _.. tio ..ioc. il ~. lo .,..r;co c5 Hypal>Wi 
appcn doo- ...... ""' •idod .w-... <;;oc,,..;.,.,,...... - -
polli do ....,..&a ..... ...,,.. lo ,.......... del minimo Jloeo .,.i;c... '"' "*' ....i.o 
lo .,.....,. •r.Jvlicwukl• cW gioco • necossmio pos...i.. uno ichoclu ....i.utrica 30, 
~con lo nondutd ~ 30 Microtofi. In ogni cmo, reflolkl - t ~ 
1t onche o .-nclo cW IÒl>O c5 schodo. So pos$0Clele uno 30 Blo..., o ""° schodo - chit> 
Jlllx, il gioco IOIÒ pt<follO con ...,_ o B<finour f;henng w ogni panicolott. So, "'-• 
.- un'""'° schedo ......,_ (Sltofth 1000 o Motro• MiJtiquol, lo ... .,.. "'......., 
,._... M>lo w1 gioe- t augfi oggetti nel campo. lo ,.....- duo lmmogioi potMo .-.. 
lo dlffo""10 l"1 lo vorslont 'full 1tx1u,.• t quello '"""' schedo. 

• 

ZETA 

• 
• 

Un giocatore avvtr1ario st1 dl1per1t1mtnte cercando di raggiungervi. Non appena •vrete attraversato t'areo di 
fronte a voi potret e stordirlo facllmentt avendo reso il rok un vero proiettile elettrico. 

te del team nemico. non potranno entrare in 
campo sostituti Ano alla fine del periodo, o 
fino alla marcatura di un goal, dando alla squa­
dra "sana" un evidente vantiggl<>. Per i più 
sadki, pensate, è anche possibile staccare la 
testa di un avversarlo e usarla al posco della 
palla per segnare un goal. con tanto dì spruzzi 
e scie di sangue d'obbligo. 

Tutto questo, dopo qualche partita spesa a 
imparare l'utilizzo del comandi leggermente 
complessi, diventa presto facile e immediato 
ma, soprattutto, estremamente divertente. La 
struttura di gioco di Hyperblode può, In effetti, 
"ssere considerata perfetta quasi sotto ogni 
punto di vista e. a parte una generale povertà 
delle opzioni (comunque sufficienti anche per 

I giocatori più abili), questo titolo è un vero e 
proprio gioiello In termini di giocabllità. 

Purtroppo. però, l'unica cosa che tende a 
squalificare Hyperb/ode è l'aspetto grafico. 
Dopo aver visto la belle:u.a di NHL Hockq 9 7 
(dove, ricordiamo. i giocatori sono ben più di 
sei .. . ), vedere un gioco simile realizzato senza 
l'u!illno di una sob texture lascia davvero un 
bel po' di amaro In bocca.~ vero che questa 
mancanta pu6 e"ere ovviata se si possiede 
una scheda acceleratrice 30 (il gioco trae poi 
il massimo da chip quali Il Rendltion della 30 
Blaster o Il 30fx). ma questa opzione dovreb­
be rappresentare una possibilità addizionale 
per migliorare le caratteristiche del gioco, 
non una necessità per portarle a livelli 

I bordi dell'1ren1 possono essett fadfmente utlllzzatl per evitare gli 1vvtrur1 all'lnse91,1imento. Spesse 
vedrete H giocatore esibirsi in vere e proprie acrobazie pass.ando su di essi. 
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competitivi. Con questo. non vogliamo certo 
condannare un gioco come Hyperblode (tante 
volte c1 siamo scagliati contro i giochi "tutta 
grafica e niente g1ocabilìtà ""). ma solamente 
avvigre quanti possono essere interessati al 
suo acquisto: se la grafica è per voi poco 
importante. non pensateci due volte. se, inve­
ce, fate parte della riscretta cerchia di posses­
sori di schede 30 (o lo sarete tra breve). cor­
rete a comprarvi Hyperblode, non ne rimarre­
te certo delusi. 

Carlo Barone 
alr@bbs.lnfosquare.it 

Non appeno verrà segnato un goal. l'azione rlpar~ 
tlrà dal centro del campo l gioco. 

s,.,_ WIN95 CD-«OM 
O-SPORTIVO 
S H ACTIVISION 
Svilvppa- WIZ BANGI 
0.Stnb SOFTWAJIE&CO 
Tei<Jlono 0332·861133 
Pr•uo 99.000 

SISTEMA MINIMO 
Pemium 90 con 16 MB di 
RAM. CO-ROM 2". sd>eda 
""""'' compat•òlle 5816. 
80M8 (11 l(OS/aflalione su HD. 
W<>cto... 95 con ,,..,,o 
_,,, ~. 32 "'1 

SISTEMA CONSIGLIATO 
,,..._,, 133 con 16 MB O 

RAM CO-ROM •x -
..,,,,,,. conyiarblle 5816 125 
MB (j ln$18NU><JnO w HO 
Opzcnaie· SC/leda 
accetmtrics 3D 
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~VIVI 

UN'AVVENTURA 
EMOZIONANTE! 

In questa splendida avventura 

gi:afica ecco un americano a Pa­

rigi seduto in un bistrot che sta 

corteggiando una cameriera quan­

do un clown dall'aria inquietante 

appare sulla scena. 

All'improvviso una terribile esplo­

sione sventra il locale. 

Da qui si dipana una incredibile 

caccia al terrorista che ti porterà 

in giro per il mondo, addirittura 

sulle orme dei mitici templari. 



Tutti i dipendenti della 
1l1icrosofi hanno un aeroplano 
privato, quindi una versione 
Windotos 95 di Flight 
Siniulator era solo questione 
di (un sacco di) tempo ... 

11 problema pnnc1pale d1 MSFS è il suo 
essere cosi terribilmente serioso. Se siete 
degli ap1'3"ionatl, avrete probabilmente 

volato su qualunque cosa. ma, onestamente, 
potete dire dì essere stati attratti dal peraltro 
degnissimo simulatore della Microsofd 
Naturalmente no. È quel tipo di programma 
che userebbe vostro nonno, se avesse un PC. 
Passare ore e ore guardando Indicatori che si 
muovono impercettibilmente, avendo più o 
meno la stessa possibilità di incontrare un 
altro aereo di quella di venire rapiti da un 
UFO. 
Ma or.i che questo nobilissimo FS esce per 
Windows, abbiamo qualche motivo per guar­
darlo meglio? In effetti, si. Prima di chiederci 

········:::::::::: :;:: ::;: .. :: :::::: 
:: ::::: :::: ::;:::: 
: :.::::::: :. ::::::: 
::::::: :: ::.:: ::-:: 

In qtJesta ven.ione trowr1t1 PHD99i ptU detuglla-­
ti. <O<M Chicago dopo 11 de<ollo do Mtl9s Fitld. 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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se sia poss1b1le divertirsi anche senza ridurre 
in cenere tutto quello che si incontra, diamo 
un'occhiata ai miglioramenti dovuti al passag· 
gio a una nuova piattaforma. Tanto per comin· 
ciare. non c'è più da smanettare con driver 

VESA, configurazioni della scheda sonora e 
ottimiZL'lzioni della memoria. FS6 parte diret­
tamente dal desktop. da brava applicazione 
32-bit. Naturalmente, questo non si applka In 
caso di schede video non supportate dalle 
librerie DirectX. 

Seconda cosa. la versione Windows utiliua 
molta più scenografia di quella OOS, nella 
quale tutta l'ambientazione consisteva, in pra­
tica, nella pista di Meigs Field, praticamente. 
Ora potrete trovare un sacco di località • 
New York, Parigi e Londra, ad esempio, sono 
cosi accurate che ci potreste fare i titoli di 

Non siete capaci dì voliire? Non <'è problema, HN:A 
c:osti eg9iuntivi trowrtte d•i corsi di pilotaggio. 

1811 

teSta per Un film. Vi SOOO a1Utl in grande quan­
tità. tanto sui principi del volo in generale 
quanto sul mondo d1 FS In parucolare.Vona la 
compless1ta della simulazione, potrete farVJ 
aiutare durante la n;ivigazione da una sene d1 
strumenti. 

Probabilmente la cosa mogliore. comunque. 
è la possibilita dì pilotare qualcosa che non 
sia un Cessna. un Lear1et o un aliante. Manca 
ancora l'opzione per pilotare uno Stealth 
Fighter, ma possiamo accontentarci di un 
Boeing 737. Naturalmente, sembra di guidare 
un camion - stìamo parlando di 80 tonnellate 
di acciaio. Effettivamente, le prestazioni di 
questo aereo, cosi come degli altri, sono 
notevolmente realistiche, li che è molto più di 
quanto non si possa dire a proposito degli 
inevitabili incidenti. La schermatlna con Il 

=====-·-==~ 
Select A irc r" ft o:i 

---;--.----.-.. ~-.- -- -·· -- _____ .. ---.. -------···--· --..... --... -·Id 

Un titinpio cS.f potenti ac:<&A stulth sul quali vot. 
re grazie all'agglornatrsslmo dit.Jbl.se di MSFS. 

.,, 
~ ZETA 

!. 

8 

DIRECT X 

1 l l• ~ DO 
in 1 "nt no .'ln!".'Ord 

d • ' 
on 
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Quel fiume che vedtte scol'rete placldament1 sono l'atreo dovrebbe essere Il Tamlgt, per quanto le cartoline non l'abbiano mol mostrato 
cos\ blu. lnoltrt. se siete cosi ricchi da possedtrt un learjet, non fareste meglio ad andare ai tropic:17 

$;,;/"'111 WIN95 CD·ROM 
Get1e10 SIM. Dl VOLO 
S 'I MICROSO" 
S\ ~· ••o 
O. MICROSO" 

0"70392059 
; __ N~O. 

SISTEMA MINIMO 
L.à }.I l;i <f.tiO 

D>.2.1EfAlt on8M8(jl 
RAf.,f ff, nCdmtJnte 

SOttOSf1m8lO C()(IN presrniron1 

SISTEMA CONllCLIATO 
Almoo Per .. 1. m 90 con 
't> •.~Ba1F< ~ rit hed..~ 

JOl)O(IJ comca: Ode CQti 

magg. 
v ruall 

,\i> 111 r1•11• ltt po:i, 11:11 d1 
tf1t•i/i1 dT,:ll Jlll /111° if,•/ 
l'O•tl1l fl'fll/1f' I f 
rùorr11~ 11,rrt) lt'rl n11·11. 

$#' t/Oft 1111111, "' 

J11.-111iwQlo, 

t JU4m11Jt'ftlt" I 

lll'tt:UIJ!UJ lflld CffllJ 

prrjf/tf'4'CJ.i11" J"°' 
if'Uhlfl l(f'FH'rt' t{t /llOI. ht 
1JJ cut. rorn1tll•/ll•'. (f 

'ol./1;r 11 1tl '""" •'. 

veuo che s• rompe e franca­
mente pateùca. Probabilmente 
un elenco dei passeggen appena 
ucci.si dalla nostra incompe· 

tenza sarebbe stato più 
appropriato. 

Peccato, perché il 
resto della grafica è 
piutt0sto buono. L'aereo è 
ben fatto. e la quanùtà d1 dettagli delle città è 
notevole. al punto da segnalarvi i quaroen che 
Bill Gates ha già comprato ... I pannelli degli 
strumenti, come da sempre nella storia di FS. 
sono 1ncred1btlmente reahstki e assolutamen-. 
te illeggibili per un pnncipiance. E le nuvole 
non sembrano più macchie bianche. 

Si potrebbe pensare che questo gran sloggio 
di grafica sia a spese delle prestazioni, e In 
effetti si sarebbe nel giusto. almeno parzial­
mente. FS è ottìmiuato per i 256 colori. ma 

molte delle 
schede (e dei dri­

ver) più recenti funzio­
nano megho a livelli 

supenori d1 colore~ 
Utilizzato il numero 

di colori raccomandato, 
si assistono a raccapriccianti cambi di palette 
ogni volta che si apre un menu, per non parla­
re dei dieci secondi di attesa. mentre il CD 
frulla. E necessario un PC notevole per questa 
simulazione. visto che anche su un Pentium 
I 00 con 16 mega di RAM si ottengono dei 
frame rate deprimenti, attorno •ì 2/3fps ai 

hvelli altf dì dettaglio. La versione 005 rad· 
doppia la cifra (tanto per chiarire che non 
sempre quello che ha una X nel nome funzio­
na cosi bene). Una rapida prova su un P 166 ha 
mostrato dei risultati molto più soddisfacenti, 
attomo ai 9/1 O fps che con finescre multiple 

sullo schermo. Il realismo della simulazione, 
Inutile a dirsi, aumenta proporzionalmente. Se 
poi avete un Pentium a 200 MHz fra I regali di 
Natale ... 

Stranamente, questo prodotto non sembra 

avere opzton1 d1 connettività Internet. quindi 
niente voli in formazione attraverso la rete .. 

per ora. Rimane da risolvere il ponto cruciale. 
~ più divertente usare questo simulatore. o 
leggere l'ultimo numero di Volare/ Parrebbe 
che sia più divertente il simulatore - per esser­
ne certi chiedete al nonno se vi fa provare a 
usare la sua copia, e verificate un po' quanto 
Impiegate ad arrivare sulla Manica partendo da 
Heathrow.A meno dì cento piedi d'altezza. 
Nav1ga210ne a vista. Durante un tempo.-.le. 
Una volti che si prende l'ab1tud1ne a p;lotare 
un aeroplano ci si diverte veramente, e si 1n1· 

ziano a trovare sempre nuove sfide. 
A differenza dei simulatori da combattimen­

to. Mlcrosofl Fllght Simulator si basa sulla capa­
cità di controllare il velivolo. piuttosto che 
sulla velocrtà di riflessi.All'inizio capiterà 
molto. molto spesso di trovarsi davanti a un 
pannello assolutamente incomprensibile, men· 
tre l'aereo preopita ineluttabilmente, ma que­
sto non è dovuto alla simulazione. Se non vi 

ntroverete a giocare a MSFS alle tre del matti­
no, probabilmente siete una di quelle persone 
che guidano una macchina con cambio auto­
matico. E magari non la guidano neanche bene. 

Franco Ardo/no 



MG INTERACTIVE. IL FUTURO NON POTEVA ASPETTARE. 



;.; 
z -;,, 
< :;; 
::; -< ::.: 
:.. . ' -< 

s R I G H 

SACIS 
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1i 0 l H E HE~Rli 

FEDERICO Il 
Visitate 1 sontuosi edifici, le imponenti cattedrali romaniche, 
i castelli e le fortezze disseminati in tutta l'Italia meridionale 

per rivivere l'atmosfera medievale e le gesta di uno de 
maggiori protagonisti della storia dell'Occidente. Di spinte 

poliedrico ed eclettico, celebrato ne 
secoli per gli eccessi di temperamentc 

e per lo stile di vita, l'lmperatorE 
Federico Il fu identificato comE 

l'Anticristo e, alla sua morte 
divenne oggetto d 

numerose leggende 

rrr rl~ r-rfi [":: r.rr=:r- l.,'i'GrrfJw PC -WI~ 

MAGNA GRECIJ 
Storia, arte e costumi 

Sulle rotte dei primi colonizzator 
affronterete un emozionante viaggio virtuale 

attraverso le città più famose della Magné 
Grecia e di Sicilia. Grazie ad uné 
sofisticata grafica tridimensionah 

avrete accesso agli edifici pi1 
rappresentativi e restituiti da 

computer nel loro originai! 
incanto. Animazioni, filmati 

musiche originali, poesie e pros• 
vi awinceranno e resterete affascinati d; 

questa civiltà ricca di arte e di cultura. PC -Wll 

MOZART · Vita e Oper 
li CD-ROM coniuga il periodo storico della vita dE 

grande musicista ( 1756-1791) con la su 
biografia dettagliata. Comprende un 

esauriente descrizione degli incontri e del! 
esperienze vissute durante i lunghi viag! 

att""erso l'Europa . La sezione Opere contiene I 
pro~4zione ! istica con schede esplicative ed é corredai 

qa 40 esempi 1òsicali. n divertente gioco a quiz consente all'utent 
di v~tificarè là s f prepar ·one sull'argomento grazie a 150 domand 

ehe ripercorrò"no gli argom nti trattati nelle altre sezioni. MAC • Wll 

TIEPOLO 1696-177 
awent multimediale nel maestoso e colora! 

uni rso dell'a ta, un catalogo completo delle opere, 
-, .... luoghi, il perio o: todco. ~~database da la possibilità di acceder 

alla classificazione comPlet di 634 opere d'arte del grande maestn 
Una visita virtuale del Museo di Cà Reì2on CQ a Venezia e al Metropolitan Museu1 
of Art di New York permette di conoscere la:p(Oduzione giovanile, il Tiepolo pittore ' 

storia e mitologia.la pittura religiosa, i ritratti,l'mto treativo, tutto questo m automatic 
con sonorizzazione e voce guida o con un itinerario scelto dall'utente. PC-WI 

Teulada, 66 · Tel. 06/374981 http://www.oldgamesitalia.net/ 
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Il Negozio 
di Giocattoli 

del Signor Meraviglia 
negozio molto speciale dove 

con clic del mouse tutto diventa 
,re tà. G1 care · parando argomenti nuovi e 

aff9sc·nanti det a scienz oderna e della tecnologia. 
Sono 97 i magici iocattol he permettono di divertirsi 

co~scendo !}ambiente, l'energi ~li es ri viventi, la meteorologia, 
il disegno, il suono molt altro ancora. MAC - WIN 

• titoli SACIS J.UNIOR 
Barbie Crea la ~oda • Bafbie Creastorie • Barbi~ Stamp e Gioca • Caccia al 
Tesoro • Il Negozio di giocattoli • Rayman • St~laris ( a serie): • La Pietra 
di Nettuno - Il Mostro d 'Argilla - Sfida a Star City - Il ompleanno di Medusa • 
Stellaris (2a serte): I Micronauti - La Guardiana dell'lnfin o - Il Giardino Sepolto -
La Città di Cristallo • Tiny Toons: Buster e il Fagiolo · o • Tre Gemelle 
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STOCK CAR 

~.,.,,~ .. ,~ camp1on.o•o 
1. :ar.o il~ scar 

•~iJn~l Associoticn 
! ~tock Car Auto• 
bile Racing), il 

aegi..;.::. t o negl 
a es. ;.. d;.r~ il 
r qt:eSte vettJre 

~·:>o bef' poço 1 

un\! coc .Lt: .i.or 
s celle s t rad.!111: la 
cmt1gli4nza spea•o 

ai li~ita alla aol~ 
;arro::~eria. lr. 

ef!et~1 qi~esti veri 
e propr1 i:ios:r_ 
r ~wlun~ono potent~ 
superiori a i 500 
Qavalll, in gt-ado di 
onci~rle ~ oltre 

Ksn h . Le gare 1 
apu~ano t~tte 1u 

tCO. litti OV"ll! do•·e-
erge l•esperien: 

dei v•terar.i i~lla 
aerie . come Kyla 
~etty 1 figlio del 
leg~endarlo ri?r--or:b c1ri 

:!ella :;,-,,car R1 ... h.a 
• be ~-r.;• Pe-ty. 

OPZIONI 
GRAFICHE 

.. 

Il sogno di migliaia di assidui 
frequentatori delle sale giochi 
di tu/lo il inondo è.finaln1~11te 
direntato realtà: Daylona 
(; ~.\è giunto sui nostri PC! 

Tutti gli amand del coln-op, I videoglo· 
chi "a monetina" coma suggerisce il 
termine inglese, sanno bene che ci 

sono prodonl in grado di fare epoca e di 
svuotare In un batter d'occhio le tasche degli 
awentorf del bar e delle sale giochi che li 
propongono. La fama di autentiche celebrità 
come Po~ Posì~on, Out Run e Super Monoco 
Grond Prue è nata proprio dall'Incredibile suc· 
cesso riscosso doJ rispettivi coln-op. solo in 
seguito convertiti (come si usa dire in gergo) 
per i computer casalinghi (C64 e Amiga 

I artultl disponibili sono solo ttt. ilnc:he se • possibile percorre-rii In enu mibi i sensi 
' " . . ' • o ' " I ' ' ' 
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Sf! da11neggiate la 111acchlna in un'usciti dj pista, pottet>be essere necèss.arla una sosta al box per rimettere 
la vettura nelle mlgllo,I condizioni. 

prima, PC oggi). 
Seguendo questa logica. la Sega ha deciso di 
pubblicare oggi la prima delle due conversio­
ni a cui da tempo sta lavorando: Doytono USA 
ha infatti preceduto • solo di poche setdma­
ne, assicura la casa giapponese · Seio Rofy. 
altro coin-op dt gndo. Come tunl saprete. 
Daytono USA è un gioco di guida che vi mette 
a bordo di una stock car per affrontare tre 
diversi circuiti, di crescente dlfRcoltà. il primo 
dei quali è il celebre catino statunitense di 
Oaytona. una delle pisce più presdgiose di 

tutto il mondo: basti dire che negli USA è 
seconda, come fama e imporunu, s a 
lndianapolis. Essendo nato per l'appun o per 

le sale giochi, Daytono USA non è certo una 
s1mu!Ulone alla NasGOr Racing. ma un gioco 
che punta tutto sulla frenesia e velocità delle 
gare. su una grafica trascendentale e sul coln· 
volglmento estremo del giocatore. favorito • 
nel coln-op . dalla presenza di volante. pedali 
e cambio. li dubbio, quindi. è uno solo: sarà 
riuscita la Sega a trasferire tuno Il fascino d1 
un prodotto di tale caratura sui nostri PCI 
SI, o meglio, no . .. A parer mio. l'unico comu· 
ne denominatore delle due versioni è pro· 
prio Il fascino che il dtolo intrinsecamente 
propone: veder girare Oaytono USA sul 
nostro computer è certamente una grande 
emozione: poterci poi giocare senza fare la 

In un gioco Seg1 non poteva mancare l'tfflgie di sorde. ft porcosp.no piu famoso cMf mondol Eccolo qulncb 
r1ffigurato su qufl costone di roccia. 
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Quetto ~Il completo ed efficace manuale In linea. 
l'unico disponibile per n gioco. 

fortuna dei gestori delle sale giochi (non ce 
ne vogliano) è anche meglio. Peccato, però, 
che la qualità della realizzazione della conver· 
sione per PC lasci molto a desiderare. soprat· 
runo se confrontata a quella d1 alui prodow 
del genere dì recente pubblicazione {vedi 
Screomer 2 o Destruction Derby 2). Ma anahz· 
ziarno insieme i motivi di quesu mezza delu­
sione ... 

lnnanziwtto Ooyt°"° USA gira solo ed 
esclusivamente sotto Windows 95: ciò signifl­
ca non solo che tutti quelli che non hanno 
ancora acquisuto li discusso sistema operati· 
vo di Bill Gates sono taghati fuori dalla fascia 
dei possibili utenti. ma anche che la grafica 
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Il ttrto cirwito paJs:a accilnto a Cape canavefal: a bordo pista si può os~rvare la navetta spazfalt pronta al 
dtcollof 

ut1hzza estensivamente le altrettanto discusse 
librerie grafiche DirectX. le quali. senza l'ausi· 
lio di una scheda acceleratnce, sono ancora 
lontane dall'essere addiute come esempio di 
velocità ed efficienza. In soldoni. questo vuol 
dire che la grafica fluida e veloce anche ad 
alu nsolutlone DO)ltDllo USA la offre solo al 
bar o agli utenti d1 fascia altissima (legga.si 
PlOO). Sono quindi di scarsa consolazione le 
numerose opxioni grafiche: non cl si può 
ritenere soddisfatti a giocare in una finestra do 
dimensioni ridotte per ottenere un frame 
rate al limite della decenza (in SVGA). 

la Sega. inoltre, ha interpretato un po' 
trOppo letteralmente il termine conversione. 

dimenticandosi di ampliare In modo soddisfa. 
cente le caratteristiche necessariamente limi· 
ute del coln-op: è vero che sono state intro­
dotte vetwre con differenti prestazioni tra 
cui scegliere, che è possibile regolare l'abilità 
degli avversari e la d1fficoltà della guida e onR­
ne che si possono affrontare I ere circuiti on· 
ginali in senso di maroa invenllo. ma mi pue. 
francamente, ancora tr0pp0 poco per replica· 
re il successo del coin-op. La longevità. di 
conseguenza, è alimentata dal fascino del tito­
lo. che comunque è destinato a d1m1nuire e a 
spegnersi dopo qualche partita. 

In deflnltiva. quindi. Daytona USA non è rlu· 
scito a imporsi nemmeno sul compucer. come 
del resto già era successo sulle console. dove 
il titolo della Sega (disponibile per Saturn) 
aveva subito la netta superlorld di Ridile 
Racer (per PlaySrntion). Evidentemente è 
meglio che Il colosso giapponese del video· 
giochi si llmltl alla produzione di coln-op. e 
che lasci il mercato del giochi casalinghi a chi 
sa sfruture al meglio le limitate potenzialità 
del computer domestici.Anche In lulia ... 

Simone 8echlnl 

Se danneggiate•~ JnKchin1 in wi•usdta di pista. potrebbe 11.Sffl ne<es.sarla una sosta ai box per rimette-e 
la vettura nelle migliori condizioni. 

•11 .... 

ò:,, TEST 

RIDGE RACER 

S•steme CD·ROM WIH 95 
Gènere. CORSE 
S H: SEGA 
SvWppa1ottr INTERNO 
D1S1r1butotti. ero 
Tololono ostn53133 
p,ozzo 99.900 

SISTEMA MINIMO 
E'""' esto un P75 con 8/olB a 
RAM e hSrr:Jw8--o CorrpaDOl'te 
o.ect X 2 O L . .,,,.,.,,,.,.,. =-..,... 50 ..,9 O. spazio 

iMj bdrddt#c 

SISTEMA C:OHSIGLIATO 
Petgusi.,., '<> grallca a t6 t;.r 

"'~CJOmaòed {) 
~o.nPC.KJaire 

DteS•iWOft• (oa 90 in SU. per 
lfltenderc J ri caso cc:wirrano 
OCCOlftl J.:1vor8te $1.1"6 opDtYi 

ai dett8g'i0 gr.Jfrco. TtJtre le 
SCl'ledt'J SOl'IOre C()ITy1al1l;H6 

Windows $C'r'IO rrcCt'IO$C;ute e 
no \IJ.le davvero ta pena 
Stasso ClrScorso per le 
porfanctle dr cOtJtfOllO Se 
av0t8 lf kit d1 guida del Saturn 
PQtOlil Ult/JZZ8flo con 
l'adattatore 

Il /<1Jt:t11r1 rii pnll!r 

fi11alfl11·n1~ gitx(rru un 
t:elelJre ('tJÙ14 (/}J :,·ul 
f'fflj)rio PC l gra11J~ 01a 
la grti_firo ~lento r1tlla 
•tri1gr"ntlr 
r11aggu1r<1n;t1 r/1,_,{/" 
rnacd1ù1e. l..1.t colon1u1 
Wfl('fcJ l «rdJente tJ'Ji.1 

ubh111n10 {f'n rluhbi 
tL~J>rllt1 u/f11 /1111Gcrilt~ 
Jl"/ gttlC4•. 

.. . . . .. . . 
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Kit Multimediali Sound Blaster 8x: 
dovete cercare in tutta la galassia 
per trovare prestazioni migliori 

Non ci sono molti dubbi sul fatto che da qualche parte nelrunl'ICISO ci sia 

vita intelligente. Ma la vera questione è: i loro sistemi multimediali sono 

avanzati come i nostri? 

I ciJe roovi Kit Sound Blaster 8x faranno 

sembrare prclStorici gli atruali sistemi 

multimediali. Il fantastico lettore 

a ottupla velocità ha un'interfaccia 

IDE, ed ~ pienamente compatibile 

con i pnnopali standard come 

PhotoCD 

eillOOAA. 

Ma la cosa più 

importante è che rara 
viaggiare il vostro 

software alla 

velocità della luce. 

E IO più potete scegliere tra We 

delle migliori schede audio del pianeta, 

Sound Blaster 16 PnP e Sound Blaster 32 PnP: 

una garanzia della ~ma qualità sonora e musicale 

in ogni applicazione e videogioco. E se ancora non vi basta, 

i Kit Sound Blaster Sx hanno anche 
.. o 

una convemcnza delraltro 

mondo, con la loro dotazione stellare di software e nuovi 

giochi. Con i Kit Creative potete scegliere la soluzione migliore per le 

vostre esigenze: Sound Blaster Disioovey CD 16 Value 8x manda in orbita 

tutta la famiglia, mentre con Sound Blaster Multimedia Famìly 32 8x 

arrivate ai confini delruniverso dell'Home Entertainment. Entrambi i Kit 

hanno in dotazione altoparlanti così potenti che si possono sentire anche 

dalle astronavi in volo. Per questo vi consigliamo di ~ attenti, se vedete 

qualche alieno invidioso fuon dalla finestra, mandatelo dal rivenditore 

Creative più vicino. Può essere il modo per migliore per promuovere 

la pace universale. 

Hit Sound Blaster OH: il multimedia ai confini della realtà 

-
http,//www.creativelebs.com 

•• I " • 1 • '"' ... ·<l• I t ' • ' !l' • 
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Secondo voi una semplice 'X' 
aggiunta al titolo di un gioco 
potrà riuscire a trasj'orn1are 
Robotron in un must per i 
1nodern.i video giocai ori, così 
come avvenne per i:l '2000' 
aggiunto a Tempesl? 

P
rendete un omino e planatelo su una 
piattaforma dai colori cangianti, men­
tre tutto attorno compaiono greggi di 

robottini anni '80 che cercano di prenderlo e 
dargliele di santa ragione. quindi l'omino 
fugge e vaporizza rutti i robottini e ne com­
paiono degli altri. Meraviglioso. 

Robo!JOll 2084 venne reso disponibile al 
pubbHco delle sale giochi nel 1982. Uno degh 
apprendisti grafici che lavorano con noi, d1 
sedici anni. era appena nato. e ha fatto una 
faccia comprensibilmente sconcertata. quan­
do gli abbiamo chiesto se lo ricordasse In 
quell'epoca si trattava di uno sparatuno visto 
dall'alto.con gran bei pixel molto evidenti, e 
due joyscick usati in coppia. uno per muoversi 
e l'altro per sparare. 

Robotron X segue le orme di Oefender e 
Tem1>est 2000, riadattati per il gusto degli anni 
'90. L'idea sarebbe quella di mantenere la 
sostanu del gioco originale, aggiungendogli 
qualcosina e facendolo genericamente sem­
brare più bello. Il cambiamento principale, In 
questo caso, è nella visuale. ora affidata a una 
telecamera che segue i nostri movimenti. 

I protagonista à- quell'omino rosa<~ stt fllWftdo 
secchi i nemici <On~ pi.noti. 
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Un.t schermata che non riès<• assolutamente a tfasmettere quanto sla ecdtant• 1 dlvenen1e qutsto gioco 

2oomando o allontanandosi in base a even­
tuali pericoli o cose del genere. L'effetto _ 
meraviglioso per la maggior parte del tempo, 
l'unica ecce?ione _che non sempre la teleca· 
mera si allontana abbastanza velocemente 

quando stiamo correndo fuori dallo schermo. 
A dare piu soswua a questo sfruttamento 

do sedici anni di progressi nella tecnologia dei 
computer troviamo la grafica. Quasi tutti gli 
oggetti sono costruiti sfruttando vettori o 

poligoni in nu-shading. a sono alcuno parti­
colari - come il lanciafiamme - che fanno uso 
do texture, ma il gioco dà per lo più un feeling 
anni '80.1 personaggi sono stati ridi.segnati in 

modo geniale ... non sono mai pixellati, perché 

non c'è nulla da pixellare quando si usano i 
vettori • e naturalmente si muovono molto 

più velocemente d1 quanto farebbero se 
venissero ut1llna<e le texture. Abbiamo nota­
to un lieve rallentamento quando una orda dì 

Grunt vi si avvicina con fare minaccioso. ma 

questo potrebbe essere dovuto alla pessima 
configura2lone di Windows 95 sul nostro PC, 
e comunque ci sono op2ioni che permettono 
di ridurre ulteriormente il dettaglio. 

Un ttntativo per rHtJtutr@ la sensazione d i entrare 
in una s.I• giochi. Pe<ato JMr la lntto. 

Si tratta di puro diveromento da sala giochi. 
con l'unica differenu che SI sta seduo mentre 
si gioca. E, naturalmente, Il fatto che 11 male· 
detto PC cont1nu1 a non avere controlli 
decenti per questo topo d• gioco. e giocare 
con i caso nch1ede una certa ab1tod1ne, per 
non dire altro. Una 1111langa do nemici sullo 
schermo contemporaneamente. power-up e 
acceleratori. scudi, moscn che rigenerano le 
ferne. barriere e i resu della rana umana da 
salvare durante 11 gioco. La muS1ca del CD è 
francamente tristan2uola, ma è comunque 
possibile sentire un altro CD mentre s1 gioca. 
quindi questo non è realmente un problema 
Gli effetti sonor1. d'altro canto. sono perfet~ 
come ci si aspetta dalla Wllhams 

Robotron X è uno d1 quei giochi 1n cui il 
nostro miglioramento non è immediatamente 
evidente, bisogna passare ore davanti allo 
schermo prima di diventare vcr<lmente bravi 
Ci sono 200 livelli, e la difficoltà, soprattutto 
quando le cose Iniziano ad andare veloci, è 
veramente da oncubo. Non sarà Il gioco per 
cui comprare un computer da tre milioni. ma 
se avete già il PC ... 

Grazie a1 power-up pott'l'rno sp.Ar•rw 1n d1rt1t0ni 
multiple. 1veN degli scudi o •nd•re piu \l•kx•. 

WIN95 CD-ROM 
Gon ARCADE 
So kot GT 1NT. 
Sv 11ppntOfii WILLIAMS 
01 f11bur . LEADER 
~ 1'!11" 0332/874111 
Pn ·ro N.O. 

SISTEMA MINIMD 
I 1 VI, !J id(/ 

~ 'IO '" 486 
o 6U l.'ru 9Qfl1.oagg a•o 

.~ """°' CD.ROM a PP'• 
•e n41i 

SISTEMA CONSIGLIATO 

.., 1<rtc " • (,, ncnbJ11t1 

111 ma.1.: t l /1 ll r 

1/iJfirci/lrt lit ~r111l1 di 
•+~fdt.~ llfr' 1 f•CÙ 
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Dalle stelle alle stalle! 1l1ai 
modo di dire fu pizì a dallo a 
un gioco come in questo caso: 
cos'altro potreste dire vedendo 
u,n 'allegra Janiig/.iola di 
extraterrestri ... precipitare sul 
nostro piane/ a nel bel 1nezzo 
di una discarica'! Poverelli! 

La famiglia Blub. una pacifica compagi­
ne di esseri decisamente brutclnl 
(almeno per i nostri standard) se ne 

sava andando tranquilla a bordo della sua 
nave spaziale. quando il rato decise di met­
terci lo zampino, trasformando quella che 
doveva essere una normale scampagnata 1n 
qualcosa di molto più s1m1le a un incubo! 

La mano del desono si presenta sotto 
forma di un incidente, causato da una banda 
di teppisti spaziah: le due astronavi dopo 
uno scontro poco delicato escono brutal­
mente dalla rotta prevista. per preclpttare 
su un vicino pianeta, la Terra! Saranno nota­
ti? Faranno amicizia con noi terrestri~ 

Prenderanno il potere rendendoci loro 
schìav1 per l'eternità! 

Niente di tutto questo, Infatti entrambe 
le astronavi precipitano nientemeno che in 
una discarica americana. cadendo In un 
tombino; se non è sfortuna questa ... 
Da questo particolare si scopre che gll alle-
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ni in questione non sono molto grandi. sono 
alti poco meno di una decina di cenàmetri e 
si trovano in un posto per loro decisamente 
inusuale: nel bel mezzo di ammassi colossali 
d1 rifiuti di ogni genere! La famiglia Blub 
decide di organizzarsi per rendere la sua 
permanenza meno stressante possibile, 
intanto il fìgf10 maggiore decide di esplorare 
i paraggi nel tentauvo di cercare i pezzi del­
l'astronave andati perduti nelllmpatto al 

L'allegra famigliola Blub al gran çompleto nella sua 
1stl'onav@ ... non proptio dell@ b•lleue, vero? 

test 

suolo, pezzi che il nonno potrà cercare di 
utilìzzare per rimettere In sesto il disastrato 
veicolo. L'esplorazione della discarica avvie­
ne con non pochi problemi, ma Il raga221no 
è decisamente un upo sveglio e sa trarre 
vantaggio da molte cose che per noi sareb­
bero probabilmente problemi 1nsormontab1-
li, inoltre può contare sull'aiuto del suo 
··cane" (l'equivalente spavale di un cane, p1u 
o meno), tale Sonky, un essere assurdo che 

Un1 bella foto di gruppo dol cattivi. sorridtt.e 
prego! 

OGNUNO 
HA LA SUA 

• 
le avventure del ra· 
gallino e del suo ani· 
malet1a gialla costttui· 
scano sala a primo dei 
quattro capitoli di 
Down in the dumps. 
Negli altri Ire episodi 
poi! ele aiulare mamrno 
Blub a sa'-e la nonna 
dalla malefica inRuen· 
zo di uno macchino 
ipnotico pilotata dai 
salitt leppistt; occompo· 
gnare popò 81ub in uno 
stnmissima slorio nolo· 
lizia ... e lare in modo 
che i due fralellini, 
unendo le proprie 
forze, riescono o su~ 
rare akune prove che li 
vedono olle prese 
anche con un incontra 
davvero mollo ravvici· 
noto con un umano! 
Uno volto terminali i 
quattro capitoli, vi 
O$petta uno sorpreso, 
mo no1 non vi abbiamo 
detto niente ... 

- . . . 
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TEPPISTI 
i à-1...J.V.1. .1. ~) .. I In 
.'ha ~ ~o. ar..che 
- parlano poca. 

ea.r .stter l zzdt i 
benl.as1mo! Esseri 
rozzi l 1n i-elle 
profond~tà d~l lorQ 
essere. prepotenti. 
di!c1s.amente 
!lk"r.efL~hist r 
..t:lOtJbilil ~?on 
frainten1et:e. 
voq1i~mo dire che 
SCJno ~ssolu~~mente 
cr~d1bili, pur nél 
loro asper~o alieno. 
cattivi più pier 
pdssion~ che per 
OAC~t~S l t à di [ r ;}11'1-i, 

p1obabilmente. 

$/stem.'f 005 c::o.AOM 
Genere AVVENTURA 
S H PHlLIPS MEDIA 
Svi/.Jpp HAiKU STUDIO& 
CJistr;t:xJrrve LEADER 
T<>Jebv 03321874111 
Pre= 109.900 

SISTEMA MIHIMO 
$o Ci'..'~ 4 0. -i "' d -.0-

~CO')»~/PA IO 

~486DX2ti6 8M8<1o 
memoria RAM un le··ae t1I 

CO-RCM.I a CJOWRJ­
<N scheda """"'SvGA 
"""""'' Oiie \ifSA 2 o tt """ 
scnsda SCflOfa (llOll 

oòbNgarooaJ Sor•o l\ln95 
a"""'° 16 MB e> RAM 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Un QùtlJSJa51 Pe,,r•um con 16 
MB d• RAM. CD-ROM a 
<wadrup.'a ~klc1ra e una 
sc;heda $0floro compa1.01te 
S8 oppur~ una Grov1s 
Ultfasoond 

/,,, grnfi(a t le 111ur11f1· 

zit11u Jtinn bt·r1 t {·11li;;111r O 
r /t Sté'lltllf' lrloff(I t... 
godi/ii/i. Cli f'll;f(nti ,. f"' 
l'ir1tt-1/ aer·ù, .tout> tulrsl/1 ~ 
11 un (Mtbbiu-o gidr""" n f&J 
/;tif'O eç/lf'rlfl, tll t'tllrl' lf/I 

"l'/HJMiu11u1i />OltrlJbr r11 Q 
trvrar/o trop/;r' <t>n11iliff. N' 
8111111,, lu ' 11/onnrr l'4 
\(_lri~~rtl t ti doPfMup(!iu fil 
i11,..r/~(f'.. > 

~ 
~ 
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lo accompagna un po' dappertutto nelle sue 
avventure. I potenziali pericoli nelle esplora· 
zioni del giovane Blub non si hm1tano però 
.. solo" a quanto è presente nella discarica 
(insetti, animali randagi. oggetti perico-
lanti .. . ) ma, come potrete Imma· 
ginare. anche al teppisti spa· 
zlali che solo pochi Istanti 
prima erano stati causa 
della Imprevista sosta di 
questi poveri extrater· 
restrl sul nostro bel pia· 
neta. Rlusc1ranno I 
nostri e roi a r iassestare 
la loro navicella per torna· 
re sulla via di casa1 Solo con 
Il voSlro aiuto potranno avere 
la risposta a questa Importantissima 
domanda! 

Down In The Oumps è un·avvenwra grafica 
piuttosto classica come 1mpostaZione gene­
rale, orientata p1u verso un pubblico giovane 
che a giocatori esperti e onnai con decine 
di avventure risolte nel propno cumculum 
ludico. Escludendo 1 filmati di intennezzo. 
utili soprattutto a presentare il gioco e a 
correlare le varie sezioni della storia. su 
video viene v1sualruato rambiente dove si 
muovono I protagon1Sti della storia: tramite 
una comoda e molto lntun:iva interfaccia via 
mouse è possibile Interagire con il gioco 
raccogliendo oggetti. utilìnandoll e qualche 
volta anche parlando con altri personaggi. 

Eccovi i r.ostri eroi ali.e ~ con vna belta trasmis~ 
s.tone televisiva ... ~r fìnUil 
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Dal punto di vista puramente tecnico, DITO 
e un·avventura abbastanza semplice. che pre· 
senta enigmi molto logici e dalla nsoluzjone 

mai troppo complicata (al massimo vi capi· 
terà di non notare un oggetto in qualche 

locazione, ma difficilmente vi tro· 
verete di fronte a un blocco 

totale in cui non sapete 
~~ proprio che pesci piglia· 

re). l'interfaccia, inoltre, 
sembra fare di tutto per 
semplificare ulterlor· 
mente Il lavoro mentale 

al giocatore. indicando. 
ad esempio, quando è pos· 

sibile utilizzare uno o più 
oggetti dell7nventarro tra di 

loro, infatti selezionando un oggetto 
si vedranno lampeggiare quelli su cui questo 
può essere utiliuato. 

Q uesto. a nostro parere, rende il gioco 
sconsigliabile a chi cerca in un'avventura una 
sfida per le proprie meningi. ma perfetto per 

D SCARICHE F Iu O 'l'l:: ! 
lo ~ da noi les- era -'menle in 
inglese, parlala con soltolitoli; al momento 
della pubbli<a1ione dOYnbben> ••sere già 
dioponibili Mli mercolo le versioni CO!llfllele in 
ingl1se, 1ronc- • lldesca. l"uilando dit­
.- con Vò sviluppalari (che riilgimiamo 
per la dispoiM~ e la geillierm che "°'""' 
dimaslrataj pauiama c1are per prababae r ... 
kila cli una _,.,,,. ~ in ilaliana 
nel pn>SMma futuro l<on par' ... 1a in inglese). 
Si ola però consicleranda anche l'ipotesi di 
una ~ -...... .. in ilalimW>, parlato 
compnsa, -im. una in spagnaio e un'allra 
n*'-che in giappo."WMI Cancluclenda, 
i ~toli sono quasi sicuri, a parlato ... po' 
mena. 

I ragazzi o per chiunque voglia cimentarsi 
per la prima volta con questo genere e non 
voglia troppi problemi fin dalle prime mosse. 

Condiscono il tutto una grafica assoluta· 
mente degna di nota e totalmente renderiz· 
zata. un sacco di scenette spesso molto spi· 
rltose e divertenti e una colonna sonora 
non Invadente ma adeguata al vari capitoli 
del gioco. 

L'unica pecca. a parte la semplicità di base 
già menzionata, è la non eccessiva lunghezza 
dell'intera storia. 

Camisana Roberto 
( camisana@pointest.com) 

Nella discarit..1 potrete trovar• davvero di tutto! In quH t• loc1ilon1dsono1lcun1 cose utili, altl't un po' 
meno ..• 

Potttte registrare in queste cassette detle sequfl'J.• 
deJle vostre partite .. 1 rivedf.rwle quando vole11. 

AUe Pf*s.t con una trappola per topi. Peccato che si 
nvell poco ut•'-· 
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Partiamo dal presupposto di 
essere dei crhninali a cui 
l'iene da/a una possibilità di 
sa/rena: ai len1pi del/'irnpero 
ro111ano probabiln1ente ci 
sfideren1n10 nelle arene con 
re::iari e leoni: 1na se ci 
trorassimo qualche centinaio 
di anni nel fui uro che cosa 
faremn10'! 

e probabili risposte sono solo due: o 
ci ritroveremmo nei meandri del 
cyberspazio (non è una novltil ... ) 

oppure combatteremmo al comando dì navi 
spaziali In giro per la galassia. Considerando 
che il cyberspazio è ormai fuori moda, anche 
se non troppo. la soluzione adottata è un po' 
controcorrente: creare delle arene magneti· 
che sospese nello spazio. conosciute col 
nome di Kraals. e combattervi all'Interno 
con alcune cem1bilissime navette da guerra. 
Le regole sono semplici, sopravvlvel"C e gua­
dagnare più soldi possibili, in modo da pora­
re a casa la pelle (di quale colore non è dato 
saperlo .. . ) e comprarsi l'ultimo grido In 
fatto di ascronavi, armamento compreso. 

Il problema è che questi incontri hanno 
1nrziato a mutare in una vera e propria attra· 
z1one gaJaroca. degenerando an un torneo 
vero e proprio a cui partecipano numerosi 
dan. d1Sposti a tutto. Il vostro ruolo e. come 
si può facilmente immaginare. quello del 
"duro" spaziale. stanco della 
solita routine e d(!Ciso a 
farsi finalmente valere. 
Una volta terminata 
l'installazione e 
d~iso a quale 
clan appartene­
re. si presentano 
due scelte: encra· 
re direttamente 

nena prima arena 

magnetica oppure pas­
sare per Il maga221no ven· 
dite e attrezzarsi al meglio per 
l'incontro. Questa seconda scelta si rivela 
doppiamente utile in quanto, diminuendo I 
soldi a nostra disposizione, diventiamo anche 
una preda meno appeubile per gli avversari, 
che si dimostreranno meno coriacei all'inlxio 
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Al <entro de11o s<hermo di volo é presente un mirillO <on degli indiatori di direzione che si lllumln•r•nno di 
rosso per .segnala~ la pre!.enza del nemico. davvero utdl dopo un~ colllslon•. 

(ma solo all'inmo). La fama di un pilota. infat­
ti. è basata su due elementi fondamentali: 11 
numero di crediti che possiede e il numero 
do votume che ha fatto negU incontri passati: 
una volta ucciso un avversario, le sue vittime 
verranno aanbu1te a n0t. In quesa scherma­
ta si pu6 scegliere quale upo d1 nave utilina­

re, ognun~ con differenti caratte­
nstJche ovviamente. e 

quale armamento mon· 
care sulle nostre ali. 

In alternaova. è 
possibile giocare 
alla console del 
Mandala. una rap­
presenwione 

fedele delle arene 
di battaglia ma con 

una diversa impostazio­

ne, bidimensionale dall'alto, 

alla Astero1d per Intenderci. 
Infatti, a seconda del Kraal scelto, sempre 

e rigorosamente in 30, potremo muoverci 
solo seguendo il piano orizzontale (ovvero 
pattinando su di una superficie). verticale 
(come in un loop continuo) oppure liberi 

nello spazoo delle tre dimensioni. All'interno, 
oltre ai consueti avversari, troveremo delle 

peric0Jos1ssime mìne e I canonici power up. 

il poù delle volte celati alrontemo d1 altri 
oggetu da devastare. li motore grafico (che 
sfrutta ti BRender) del gioco so comporta 
molto bene e cosi pure il QSound. una rou­
tine che genera un suono pseudo tndomen­
sionale. Il problema vero del atolo on que­
stione risiede nella giocaboha generale: alcu­
ne idee sono molto ben implementate (1'1· 
dea della bara vol3nte tipo SCl31uppa do salva­
taggio ... ) ma la risposta del veicolo non è 
sempre delle migliori. anche utilizzando un 
buon joysock o ioypad.11 fondale assoluta­
mente spoglio e I Kraal 1n woreframe non 
sarebbero poi così fastidiosi. rispecchiano 
bene l'idea dell'arena, ma stancano veloce­
mente e non riescono a coinvolgere Il gioca­
tore più di tanto. Un prodotto discreto ma 
che finirà con lo stancarvi facilmente, un po' 
come era successo con Assou/1 Rlgs qual­
che tempo fa. 

Andrea Glol/to 
(onakln@bbs.lnfosquare.lt) 

dJ ZETA 

ASSAULT RIGS 
.t esto 
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•• vel.i -to 
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•1 ter 1 t>O 
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o r ~ta de ecchi 
e tr arma 1 V1rtu4ii 

e i trovavano nel 
t~l~ •Tron' d~_ld 
ey , uscito nel6e 

i 1e1n..:t l OJ.raf i che 
irca Jr-, o.nni fa , il 

r>c i r.ip"t. r o con 
quella he si odrebbe 

Poi evol,1ta corre 
tCD.a.t.lt virtuali!! . 

S<Slema MS-DOS CD·ROM 
G""" SIMULATORE 
SPAZIALE 

S ' PHILIPS MEDIA 
S çoato INTERNO 
n mo LEADER 
Te ' 0332·874111 

tJ. N.D. 

SISTEMA MINIMO 
f< lf' r1D I ad 'S 

,,.. t "' • 4'16 ox.2 
• 66AIHz~COll8 
MB cf, IW.l e uno,_,,, 
"5lco su HOD di 8 MB l..h 
mouse e una scheda sonora 
ScunaB.- o Gtd;u 

u ;J 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Il .wna otr1tt1aJf: ~ 

rat1'J(&Se1 taro da un Penc1um 
75= 16 MB c> RAMo un 
CD ROM 4X Uosra1razione 
'7MS$tthd OCCUl}B 75 MS $ti 

M rdd1:;.X. 

.'l{)fllJfU tff r·N'.:ÙJri.'. 

u1 rrbbr Jxlll'111 fi1rg/t 
rul[~IUtl~fll" /u 
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Un inferno 
urbano 

di disordine 
ultra-violento. 

Crudeli 
cyborg 
e fanatici 
impazziti. 

L'Apocalisse 
si è scatenata. 

Ferma 
la guerra. 

Poni fine ad 
un complotto 
che minaccia 

la pace 
mondiale. 

La serie STRIKE 
continua 

P.irlato in italiano con la tecnologia 
a 32-bi t . 

R •• 

CD@.? 
M• 

Il 

R· 

~o@.? 
M" 

Il 
·"'°° i 

"""""' =-
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Manuale in italiano 

Un virus 
pericoloso Sei al centro di 

ha infettato il più tre avventure 
da brivido. potente e segreto 

computer militare. La situazione 
n tempo è esplosiva, 

si è distorto. suderai 
I passato e il futuro freddo. 

saranno Tutto in italiano 
il tuo campo 
di battaglia. ·"'ti' Il 

R • • 

W@.? -~ ,.. 
Soft\\'are in italiano 

CROCIATE E ilJZIONE d'acciaio. 
Combatti nella 

ARAN1l1A Resistenza. 
Distruggi i nemici. ) 

Missione 
dopo missione, 
in un continuo bvCTO --

crescendo 
di adrenalina. 

~lanuale in italiano 
http://www.cto.it 
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Era un sogno nel cassetto. un 
irnpronunziabile desiderio che 
da ternpo rni assillava. 
Sapevo che /"esercito 
videoludico targato Aj>ple era 
in forte espansione, sapevo 
dalle e-1nail che 1ni 
arrivavano che là fuori vi 
erano 1nillanta lettori con un 
jl!f acintosh che aspettavano 
l"uscita di ZETA per cercare Le 
due, a volte tre, recensioni di 
giochi per il Loro computer. 
Jl!f a, si sa, se si è buoni i sogni 
a volte si avverano. 

Eccomi qui a riempire una rubrica che ci 
accompagnerà d'ora in poi, mese per mese. con 
una panoramica ludica solo per Madntosb. fino 
ad ora i tltolo minori per questa piattaforma 
erano de-runati a essere esclusi per motivi di 
spazio. altri. usciti 1n contemporanea con la ver­
sione PC, slo~no 1n attesa di tempi migliori. 
Ora rutto questo non succederà più: rutto ma 
proprio rutto quello che riguarda Macmtosh 
verrà almeno citato in queste righe. Ciò non 
significa che non troverete piu recensioni per 
Mac nell'apposita sezione bensì che là verranno 
indirizzati solo i giochi di un certo calibro, cen­
denzialmente giochi che vengono pubblicati 
prima o solo per Maclntosh. 
Contenti/ Fatecelo sapere! 

lniz131Tlo la nostra nuova can-ellata raccontando 
di un titolo della Mac:Play. software house ame­
ricana strettamente imparentata con la 
lnterplay che nessun M.cUser puo permettersi 
di non conoscere. S1 parla d1 una simulazione di 
uno sport che non mancherà di inte~ 
parecchi di voi, vuoi por l'oggetto simulato, il 
biliardo, vuoi per l'eccellente fattura con cui è 

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

tBll 

I: angolo 
di 

stato real1uato: V1rtuo/ Pool. Non c"è molto da 
descrivere prescindendo dallo spiegar.i come si 
glOta a b1hudo. ~su sapere che la simulazione 
è perfettamente giocabile e grandemente spec­
tacolare e l"intelligenza artificiale dei vostri 
avversari.suddivisi per bravura, è notevole. 

Il tavolo, e volendo anche la sala che lo con­
tiene, sono visuahuati in grafica pohgonale con· 
semendo rotalionl, cambi di visuale e zoomma· 
te in tempo reale. L"uso della stecca, la direlio­
ne e la foru del tiro, sono implementaci in 
maniera altamente inruitiva sfruttando l'uso del 
mouse: maggiore sarà la velocità impressa al 
mouse. plu forte sarà il vostro tiro.Tra i primi 
titoli a sfruttare questa poSS1bdltà. Virwal Pool si 
segnala per la capaciti d1 sfruttare morntor dì 
qualunque dimensione a schermo pieno. li che 
non vuol dire che il programma setterà il 
vostro 21 "' a 6-40 per 480 bensì che si adatterà 
a qualunque risoluzione abbiate precedente­
mente scelto. Caratterlsuche come questa. 

,.., .. ,,.,,.,1,,.J 

unita magan alla possibdita di giocare m rete 
con un vostro amico. sia via modem che con 
Appie Talk. hamo pero un loro costo.E per 
costo si intende. OVV1amente. la potenza del 
Macintosh su cui il gioco gira. Virwol Pool funzio­
na esclusivamente su Power Macintosh, seguen­
do un trend abbastanza diffuso che vede i pro­
cessori 680x0 relegati in cantina. 

Il difettaccio di Vlrtuol Pool. anche se sarebbe 
più Indicato parlare di omissione, è strettamen­
te legato al paese da cui Il gioco proviene: 
l'America. In America, infatti, esiste un solo tipo 
di tavolo da biliardo e un solo gioco: 
Carambola. ~ perciò evidente che non potrem0 
giocare su tavoli all'italiana e non ci sarà dato il 
piacere di vedere il nostro avversario mentre 
""beve"' rutti i btnlhni. 

Ciò detto. passiamo ad altro: le avventure. 
In questo mese. peraltro non ricchissimo dj 
nuovi titoli, si segnalano le uscite in versione 

n n 

'lii(, ZETA 

Il momento della spaccata, visto dalle spalle del giocatore. Come potete vedere, l'intera sala • t111iuata in graifka tridimensionale.. 
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ZETA C 
PHANTASMAGORIA 

SPY VS SPY 
••n;,; p t " 

de- gi_och: p r 
Ca:t;:MJt~~ di t ~t j 
te-mp_. Se po del 
qJoco erq Q\l~llo d 
rubA.t:e d i doaate:nt1 
segreti a una splA 
nftlltC~. Il tu to 
aV\·e:ruva in una 
91raxlola d1 ea.ttiv 
r.e !.Spe.nsab- li che 
andavano dalla bc:mb­
siste:'".lata. su.lo 
st:p~~e di una port 
all't.ne"J~ che 
cade;ra s lla -~ ... ,. 
del -.!capitato 
avversar:g . lsp1ratc 
~ll'oct0nllllr4 St is i 
di fumiett. de~ q or 
na:e .J.!'X>r1s .. 1co XAD. 
Spy VB' Spy era d st; -
!llbile per Apple Il . 
Coarnodorèl 64. 
Spectrilll e. in un 
pass~to 1'1\e'no remoto, 
convert1~0 anche per 
Ga~eeoy . \ 

l..a grnHu di Shivttrt spt1n-a stile da tutti 1 pori. 

Maclntosh d1 tre titoli abbastllnta pesanti, ovvia· 
mente in senso pos1t1vo, quali Shlvers della 
Slern. Gobr1el Kniihl 2 sempre della Sierra e 
Spycra(t dell'Act1v1sion. lnconsciamcntc mi 
accorgo dì aver elencato questi titoli in ordine 
di mio personale giudizio. Vediamone il perché. 

Shrttrs è un gran gioco, un'avvenwra che rical­
ca abbastanza fedelmente l'impron13 di Mysr 
seguendo un trend divenuto ormai abbas= 
trad1zJonale: schermate Rsse e grande 1nterazlo· 
ne per il giocatore. Gobnel Knrghr 2. come se la 
Slern volesse acconten13re cutti. fa parte invece 
della schiera delle avvencure p1il spemcolari, 
quelle app>.rtenenti al filone dei cosrddetti "'fìlm 
1nteractM ... 

Sluvers vede 11 nostt0 alter ego. uno scudente 
d1 un college. chiuso per scommessa a passare 
una notte In un museo che racchiude cutte le 
plil Incredibili stranezze raccolte da un vecchio 
swdloso nel corso della sua v1tll. Per riuscire a 
sopravvivere in questa lunga notte. dovremo 
rrsolvere un altlulmo numero d1 enigmi conca· 
cenati e. permetrendoci un giudizio. davvero ben 
congegnati e Intriganti. 

Uno et.; numerosi modi d"• lnteragire: presenti In Spycnff. skur.~nw un gioco v~rio. 
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La 5i:etta dell'attore per impersonare Gabriel Knlght cl ha la:Klatl con l'amaro In boe.e•··· dopo Tim Curry! 

Gabriel Knighr 2 · The Beati Within. è invece stret­
tamente imparentato.. almeno per quanto riguar­
da la sua realizzazione tecnica. con 
Phantasmagorla della stessa Sierra: un gioco in 
cui i filmati interrompono l'interazione troppo 
frequentemente. Per quanto la trama si.a davvero 
ben strutturata e conS1stente. continuano le 
avvencure di Gabriele della sua assistente Grace 
alle prese con una serie di insolubili om1cld1 lega· 
ti al mondo del paranormale, 11 gioco non " con­
vince del cuno: forse lo preferivamo realizzato 
con la tradizionale interfaccia punta e dieta che 
ha caratterizzato il primo episodio. E con ques13 
affermazione mi accorgo dì essere enuato 1n una 
polemica già avvenUtll sulle pagine di ZETA. 
quando Vincenzo Be-retta., con cuj mi uovo d'ac­
cordissimo. scrisse la recensione della versione 
PC di questo gioco. 

Insomma, senza conanuare ad alimentare ti 

vespaio, era Shivers e Gabriel Knrghr 2. che è un 
beJlissimo gfoco · ci teniamo a sottolinearlo -. c'è 
un abisso. Un abisso d1 gusto.A ww coloro che 
hanno passato le loro noni a sognare su Myst 
consigliamo l'ottimo Shivers. Per coloro che pre· 
feriscono un tipo di avventura meno tradizionale 
e costellatll di innovativi effetti speciali clnemato· 
grafici,Gobriel Knighr 2 è un'ottima scelta. 

Discorso molto differente per quanto riguarda 
Spycro(t dell'Activislon. Questo gioco, che può, 
unico nella stori~ vantare di essere stato realit· 
zato grazie alla consulenza dei capi della CIA e 
del KGB.si distingue per originalità e immensa 
profondità. li mestiere della spia e qui raffigurato 
in tutte le sue sfaccemwre, in maniera molto 
diversa da come il vecchissimo e indimen~cab1le 
Sf>y vs Sf>y faceva sui computer a 8 bit. 

Per sventare un complotto internu1onale, 1I 
nostro scopo. è necessario riuscire ad ana.l1zure 
coerentemente un enorme numero di informa· 
zioni ricavabili dall'uso d1 un uguale numero di 
fonti. Da lncemet agli immenSI archwi elewon1ti 
della CIA. dallo swdio della moviola dei filmati 

srno agli interrogatori piil stremanti. dovremo 
mantenere 11 nostt0 sangue freddo e capaad di 
analm. 

Una vol13 che saremo sicuri dr quello che sta­
remo facendo, potremo accedere a una delle 
canre seZJoni arcade del gioco quali. ad esempio. 
resecuzrone d1 un tern::irista inquadrato dal 
nosuo mirino ad infrarossi. 

Dicevamo, un gioco incredibilmente vasto e 
complesso che si segnala, però, per l'importllnza 
enorme dei dialoghi. strettllmente in lingua 
Inglese. Se non avete estrema dimestichezza con 
Il parlato di questa lingua. Spycro(t si rivelerà del 
rutto Inaccessibile. 

Da Cupertino a Milano, un saluto ai MacUser di 
cutto Il mondo. 

Massimo Triulzi triu/zl@f>lonetit 
SI ringrazia Melange-MI 
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Torniamo a esplorare il 
mondo sotterraneo di Zork. 
E questa ·volta non 
abbia1no neppure bisogno 
di portare con noi /"ingom­
brante vocabolario ... 

e he cosa fa di un gioco un'esperlenul 
Se i colpevoli sono ravvisabili nella 
trama e nel colrwolgimento dei sensi. 

allora il mandante non può che essere 
l'Activìsion. Ma sìccome le indagini non finisco· 
no mai • come ci insegna la cronaca più recen­
te • eccoci qui oggi a scoprire la complicità 
della Software & Co. 

Che ZJJtfc NemeStS. già nella vet'SIOne inglese. 
fosse un'awenwra eccellente era apparso subt· 
to evidente.A una trama estremamente ontn· 
gante e complessa · a volte fin croppo • faceva 
da support0 un impianto multimediale mai 
visto simo gioco. Immerso in un'ambientaZJOne 
grafica lotorealistica in alta risolu?lone e 
migliaia di colori, chi potrebbe pensare d1 
potersi guartlare attomo, in una rotaZtone ftul· 
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Ogni testo, ogni iscrizione contenute nel gioco~ stata tradotta ed lnsetlta nel contesto grafico con cura 
meticoloso • g rande atteni.ione ai dettagli. LI risultato. come potete vedere. e di grendt effetto. 

da a 360 gradi 1 E che direste se queste rota· guito dai doppiatori rasenta la pe ( e:Jone.AI 
zloni fossero accompagnate dalla percezione punto che le voci degli attori itall~I risultano 
del rumori in base alla disposizione spaziale spesso e volentieri più ispirate ed evocative di 
delle fonti sonore I Ebbene sì. le meraviglie quanto non fossero quelle dei loro colleghi 
dello Z-Vìsion ·questo è il nome del potente inglesi, artefici della versione originale. 
motore grafico di Zorl< Nemesis . si sposano Assolutamente precisa poi la sincronia tra il 
perfettamente con il raffinato sistema audio Q· panato e il movimento labiale del protagonisti. 
Sound, un preziosismo tecnologico che resti- Tremerece ascoltando la risata satanta do 
wisce al giocatore un suono uidimeosionale e Nemesis. e proverete compassione •scoltando 
•vvolgente. Ecco allora che la nsoluzione delle i sussurri rauchi degli alch1misd 1mprjgtonaa 
decine d1 dtvertenti punle di cui il gioco è let· neUe loro ume, animati tla un ul~mo alito d1 
teralmente Infarcito • e che. per la verid, sem- vita. Potenza della ltnca. dove ogni dramma è 
brano a "Olte un po' forutì nel contesto della un pianto. .. Degna di nota è anche l'abllttà 
trama · diventano anche la scusa per godere dì dimostrata dai localou:atori nel tradurre tutte 
ambienwioni oniriche estremamente caran e- le frasi e le tSCrlzioni (peraltro numerosissime) 
rinate.Tanto carattennate da sembrare vere. che fanno parte Integrante del corpo grafico 
Questo "'' mesi fa. Poi ru la voce. li lavoro ese· del programma. Un lavoro certosino, che asso­

miglia più a un·activltà di "minio" e "restauro" 
che a una semplice applicazione d1 computer 
graphic. Ora, finalmente. anche I non anglofoni 
potranno gettarsi avidamente su decine di papi· 
ri, manuali. iscrizioni marmoree. antichi tomi e 
divorarli, addentrandosi cosl nei meandri del 
misteri che circondano le Terre Proibite. 

Andrea M oselll 

ondymose@mbox. voi.i 

Una misteriosa meridiana troneggia tra le rovine dell'ttdifido. Quale OKUtO signifiu,to nucondono quei 
simbofi? Trovate if labontorio degli alchimlttl • tutto vi •ppa.nr• piu chiaro. 

Qui fnW. la YOStra avventura. '"~t11tevl .cl 
ascoltare l'agghiac<~nte vcx• di NM'ltifs. •• 

AGGIORNATEVI 
Tutti gU ocquil"enti dello '+'tr­

sione ingltit pol'roonO 

ocquiitore lo vtrlione c:om· 
plotomente localiuokl: in 
iloliorn> dalla Soltw.ire & 
Co. {distributore ufficiale 
per l'itoliol pagando lo d~· 
ferenzo di lire 49.000. 

Sistema. PC CD·ROM 
Gooerq AVVENTURA 
S. H ACTIVISION 
Sv.lupp8t0<e INTERNO 
Dfstrm SOFTWARE & CO 
Tot9f000: 0 3 32.186113 3 
PrezZO'. 109.000/49.000 

SISTEMA MINIMO 
P9t poi« acc«Jers a!J9 
mera.,. Ql>tt 01 ZOlk lit ,,~4 

fil> ameno un 486 66 MHz 
con Il Mll O. RAM un ... ore 
CD.ROM a 00pp.a ~-c;,bcita e 
...a - '°"""'a 161>1 (I 
progr111m-.a non s..ippof"'-8 

(lvel<ea8.i.t} L\ns/a~ 
n n Kleatneno35 MB­
SU ,.,,d dosk 

SISTEMA CONSIGLIATO 
lkf pr'Oee!.90"e di~ 

P8fl:...,, ( ancNI tJ, fase.a 
bassa! lfll>OtJ il g«0 a.osa. 
meote p u fl<Jtdo Per rrdurrs ; 
tflmp1 <J1 occesso 8' CD S.t 

COOSJg(1a vi·ramente I v1111zzo 
cJ1 lifl 16tt0f'6 4x (o supenote) e 
I lflSt.d'JaZ/008 d1 85 MB su 
hard disk 
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Riuscire a conquistare un mondo governa Ì da 
corporazioni e nelle cui strade combatto:fo 
ferocemente i fanatici della Nuova Chiesa non è 
certamente una missione semplice. Per vostra 
fortuna, ZETA pubblica una guida completa all'ultimo 
capolavoro della Bullfrog, Syndicote Wors. 

TATTICHE DI COMBATTIMENTO 
Anche se questd guida è 1nd1nzzata preva entemente a chi gioca 
sono l'egida della Eurocorp, le strategie e 1 trucchi d1 cui discute­
remo possono essere u11hzzat1 tr<1nqu1llamente anche da chi deci­
de d1 sch1erars1 dalla p<1rte dellil Ch1eSd della Nuova Epoca 

PREPARAZIONE ALLA MISSIONE 

Questo mese vi proponia1no u1i utile 
va(Leniecun1 per il perfetto dirigente 
(/i una 1negacorporazione. Le 
a1•1·ent ure C)'be17Junk cli yndicate 

\\' ars non avranno più segreti per i lettori 
cli ZET,\ ! Se ai•ete conipletalo una 

soluzione e desiderate i·ederla 
pubblicata. speclitela in busta 
chiusa a Ludio Vit - SOS - Via 
Aosta. 2 - 20155 Milano. 

I bnefing sono una componente vitale della vostra missione. ed è molto conveniente studiarli attentamente. E parlicolarmente utile consultare 11 
"rat1ng" della m1ss1one, dato che Quelle d1 livello 1 sono quelle più importanti per la causa della Eurocorp A volte, tuttdv1a, vi capiterà d1 poter 
scegliere tra le diverse m1ss10111 d1spomb11i: 1n casi del genere, è conveniente decidere anche tenendo presente quali sono le m1ss1om che più v1 
interessano Se siete a corto d1 fondi, le m1ss10111 più remunerative dal punto di vista fmanz1ano sono gh assalti alle banche, mentre se siete 1nte­
ressat1 alla ricerca, rapire un paio d1 sc1enz1ati aumenterà notevolmente i vostri profitti scientifici Le m1ssion1 che comprendono, invece, la "per­
suasione" d1 agenti nemici v1 forn11cinno la materia prima per rimpiazzare eventuali perdite tra le file dei vostri agenti Una volta che avrete accet­

tato una m1ss1one, studiate 
attentamente 1 punti di arnvo 
e di evacuazione. magan 
segnandovi eventuali punti di 
riferimento fac11mente nn­
tracC1ab11i, 1 van ob1ett1v1 e 
tutte le altre mformaz1om for­
nite dal brief ng 
Normalmente, dovreste esse­
re anche n grado d1 prevede· 
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re l'entità delle forze nemiche, e quindi decidere d1 conse­
guenza quah e quante armi fornire a1 vostri agenti 

L'INTERFACCIA 
Utilizzate sempre, quando è poss1b le, I Netscan, in modo 
da scoprire ob1ettiv1 bonus, concentraz1on1 d1 nem1c1 e, 
soprattutto, eventuali risorse economiche nascoste Le 
inf0flllaz1om a volte sono inut1h o scontate, ma rischiare 
cinque o d1ec1m1la cred1t1 spesso si rivela un nvestimento 
molto proficuo, specie se riuscite a md1v1duare la cassaforte 
d1 una banca! 

LA CONNESSIONE 
Quando equipaggiate 1 vostri agenti, cercate d1 creare un 
team bilanetato con equ1pagg1amento diverso e vano. Non 
saprete mai chi o cosa potrete incontrare una volta 1mz1ata 
la missione, qu1nd1 tentdte d1 prevedere tutte le eventualità 
Avrete sicuramente bisogno delle pistole m1tragl1atric1 per 
gli scontn a medio e corto raggio, ma un paio d1 armi 
pesanti tornano quasi sempre uttl1. Gh esplos1v1 e le granate 
nucleari sono un "must" per quasi ogni miss1011e. 

GLI AGENTI 
Conviene sempre selezionare gli agenti per det compiti spe· 
cilici, 1n base agli upgrade bionici inseriti Per esempio, gh 
agenti con il livello più alto nelle braccia si riveleranno ott1-
m1 come cecchini, mentre quelh con le gambe m1ghor1 
potranno essere ut11izzat1 come art1f1c1en, dato che potran­
no depositare l'esplosivo e poi SCòppare ptu velocemente 
degh altri 
Anche se vi ritroverete nel gtro d1 mezza dozzina di miss oni 
ad avere quattro super-agenti. non trascurate glt agenti dt 
riserva Soprattuno ne le missioni p1u avanzate, 1nfat!J, cor­
rerete spesso il nsch10 d1 perdere un agente, e se ne la mis­
Stone successiva dovrete mandare un agente di riserva molto meno preparato, ~tero gruppo ve rà •m«c·, 

PER LE STRADE DI UTOPIA 
Ok, Stele finalmente arrivati alla m1ss10ne vera e propria, 1 fanatto reltg1os1 sono prol"' a faM a pezzi d etro oq 
angolo, i cittadini passeggiano 1gnan dei pencoli che h orcondano e 1 vostri agenti <iHendono ·struz10n CO!>a far ' 
Beh, al contrario d1 quello che s1 potrebbe pensare 1n un pnmo momento. la mappa n basso a s mstra è probalJ 
mente più importante d1 tutte le armi che raomolerete missione dopo missione Graz e a questa Jppa potrete 
analizzare m ogm momento la situazione intorno a voi, scorgere eventuali pencoli e minacce n .irnvo e, sopr.itt t 
to, d1ngerv1 verso 11 bersaglio 
Vi consigliamo anche d1 prendere confidenza 11 prima possibile con 1 conrroll1 tndimens1onal di Synd1ca1 
che v1 sar.!I molto utile riuscire a spostare la visuale velocemente durante gli scontn d1rett1 

CO!'tNESSIONE 
Quando arriverete in una nuova città, è conveniente utilizzare sia le visuali raw1cinate che quelle distanziate per scoprire ~ubito I ubteazio­

• 

ne degli obiettivi e la stradd m1ghore per raggiungerli. Una volta siab1hto un piano, anche a grandi linee, v1 r1111overe1e p1u velocemC'nte e le possi­
bilità di riusetta saranno molto maggiori E, se le cose s1 dovessero mettere male, saprete dove siete e dov11 potrete rifugiarvi Meglio conoscerete 
la città in cui vi trovate, meglio sarà, ve lo garanuamor 

ZETA ; 
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TRUCCHI PER LA MISSIONE E PER I COMBATTIMENTI 
Syn<fteare Wars si basa soprattutto sullo scontro d retto. qumd1 dovrete prepararvi a numerose sparatone Qw d1 seguito, v1 forniamo qualche 

_ t!uccherto da ut1hzzare quando l<1 s1tuc1z1one s1 fa "calda·. 

· -enete 1 vostri agenti rrunit11 Nelle prrme m1ss1on1, avrete accesso solo ad armi di potenza l1m1rata. qu1nd1muovendo1 vostri agenti 
•r gruppo, svilupperete un,1 capaotà d1 fuoco nettamente superiore 

•Il Persuadenron vi consentirà di creare un piccolo esercito d1 cittadini che, una volta "arruolati". cercheranno delle armi e 
s1 daranno da fare per difendervi dai nem1c1. Il Persuadenron Mark Il è ancora più utile, dato che v1 permette d1 "convince­
re" anche gli agenti nemte1 e quelli della Nuova Chiesa. 

•Gh elementi scenici e 1 veicoli possono essere sfruttati a vostro vantaggio. Se, ad esempio, un gruppo d1 nemici è ammas· 
sato vicino a un autocarro o a un.1 vettura, colpite Il mezzo invece che i nemici. Per lo stesso motivo. è particolarmente 
scons1gliabìle sostare 1n v1c1nanza d1 oggetti esplos1v1 - 1 vostri awersari sfrutteranno la medesima tattica! 

LE ARMI 
Con dei cosp1cu1 fondi e lasciando di vostrr sc1enz1at111 tempo necessario, r~1rete a nforn re l'arsenale dei vostrr agenti Come armarli d pende dalle orco­
stanze d1 ogni missione e dal e vostre preferenze personali Tuttavia. ffi;l:('vr consente d1 scegliere. basandovi su una tabella completa ed esauriente 

TIPO ENlRGIA P(IT[Rf RAGGIO COSTO 

IMl'IEGATA llCSTR :T'lVO 

lht ('- 2 1 c..to .ti( la""""' """"o clsposà"- degl ...... do rimpiormo• il """"' pouN. . 
Pi"'* C'.,...o • 3 Med;o 12K !uona anno o corto roggio con 11n botto'°''°-~· 

l.mer o lmplloi E._ 0oY10gM1Ko I • -.. J7IC Anno o me&. "'99ÌO-

Mmxo!leciron E~ • Modio 421( Armo o medio 111199io1 coslo5o ma efficace. 

Lanriorcui e--. 6 s Modio 751( Lo primo ormo pnonte. utile «lnfrO 1 wit:oli ino inolto cottoso. -"""'-· Nude«• 7 7 Ano IOOK Esplo<M> dr.o.tonte • oss""'-i di ..,.,. ~ ""'"° di ollonianarvil 
Ponuod.nron Psionk<o 1 NA Cor1o 151( lnc:Sspensobile per "convincere* sòtftliati • civai o unirsi ol vo1tr0 Qr1.1ppo. 

lanciofiomaie Chimico 2 2 (orlo 16K Effetto superbo t telotivomtnht poco costoso, mo il corto roggio d'ationt limlta la wo efficocio. 
Disnoplot Ele11n>~o C0t1o 20K Poco ul:i~. Evitatelo, anche-se è poco cosfoiO. 

Gas P.yd.o Chim'c'o 6 Areo IOK lffile a volte per elimlnore velocerl\Ol\te gtuppi di dvi~ 
Gas Saporii ... O.imico 6 Areo 8K Zn ... Zn.. Zn ... 

Mina o Soni Elett"""°9not!CO 1 3 Aroo 62K Boom! 

Esplosivo od Alto Poten1iole Cìnttico 3 7 Areo 4l!K Do studiote e produrre a primo poslibi~. Ottimo ptr oprirG le COJSetlof'ti .. , 
Fucile o lungo Raggio Cinorico 3 8 lungo JOK La morte ortiva da lontano ... Ottimo, ma ho dti tempi cS ricorico molto lunghi. 
BoMbordamento Satellitare Nucloon 1 8 """' 10SK Molto potiont.. È equivalente o un bombardamento nucloore. l'un.lco p!'oblema • che• monouso e cOSIC poreahio. 
lancio al Plasmo Energetico 2 6 Medio 200K Un buon compromesso rro raggio d'otton. e potere distl'U"ivo. C-onHgGoto o tutti gfi OpMotivi. 
Fi&o Rosoio e"'°'"° 2 2 Ano !OK Utile o vohe per tollentore i nemici. 
Pisloio~ En1rgc-lico 2 8 luogo 6SS3K lo migfiore orma di Syncloco>e Wars. Do studiare 1 ocquisto,. ,1 ptlmo poisibat, nonostante l'oJto cosk>. 
Pe<soodenron I PsM>nKo 2 NA (Ot1o 451( Come il primo, mo fvni.iono onche c:ontto gli agenti nomid 1 i Fcmotki dello Nuovo Chiese.. 
Compo di Slaa Sconos.ciuto 4 NA Ano I IOIC Proterione liemporoneo ed efficoce, mo od oho pttlto. 

Cn.molop Scono1< ... 3 NA Ano 120K V. consenle di .,..,;po1ore ...,_.lo --do! -po. 
~ Sconolàoto s NA Co<1o 130IC Spedisce dii vi ilo di fronie an 1.1n'atlfo dimensione. 
c...iw...n - s s Medio 6SK Uoo speOe di -low molt.. ul;le conln> <ji olto«ho di MO•>O. 

C-Rosoiotriggw Gnolico 2 6 """' 9SK la-rigliorato del e- Ro ..... 

Sa.doelono .. 3 NA ........... IOOK Scudo ............... V...,,,.,_ • clt'-•11<11 • in '"' indiJtio """""°· 
M.dilcll .. NA NA ........... 31( 

lndisperuabi1o I* - "" - i '°"" .... 
AutoMeA;i .. NA NA ........... 131C C4<Ni1Medib .............. _,_ ...... _ t_.. .... ,.., . 
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•Perqu1s1te 1 cadaven dei nem1c1. Cercate sempre v1Cmo ai nemici appena abbattuti nuovi oggetti e nuove armi. Potrete cosi sfruttare subito le 
nuove armi (anche se c'è il nschfO d1 mcepparle o distruggerle) e. una volta nentrat1, potrete studiare nuove tecnologie. Attenzione, 1 vostn agen­
ti non raccoglieranno mat armi che hanno g1a nell'inventano. 

•Imparate il prima possibile a passare dalle armi pesanti a lungo raggio a quelle per 1 combattimenti raw1cinat1. Con 11 fucile a lungo raggio, <1d 
esempio, nusc1rete a eltmmare un paio dt nem1c1 pnma che s1 aw1onino troppo, poi dovrete passare 1mmed1atamente alle pistole m1tragltatnC1, 
ben più eff1CaC1 a corto raggio. 

•Se dovete ragg1u11gere velocemente un punto della mappa molto distante, vi conviene "prendere 1n prestito" una macchina parcheggiata 
Oltre a guadagnare in velocità, alcune zone di ogni città sono raggiungibili solo pilotando un'auto. 

•Se volete evitare scontri con la locale forza di polizia, tenete ben nascoste le vostre armi. Cliccando due volte con il pulsante sinistro del mouse 
potrete estrarre contemporaneamente tutte le armi, qu1nd1 non è necessario andare in giro facendo vedere a tutti che siete armati fino a1 denti! 

/ •E cons1gltab1le equ1pagg1are tult1 1 vostri agenti con un med1kit. Anche sE! modificate 1 vostri agenti con parti bioniche avanzate, la presenza nel-
l'inventano del med1k1t può s1g111fteare la differenza tra la vita e la morte dei vostri emissari, specie quando st trovano sotto il fuoco nemico di 
armi pesanti. 

• I ve1colt volanti nem1c1 sono un vero fast1d10. l'unico modo per venirne a capo è nascondersi sotto un ed1fic10, aspettare che arrivino a tuo e 
sopprimerh con 1 lanc1amiss1h. 

LO SVILUPPO SCIENTIFICO 
la ricerca d1 nuovi componenti e d1 nuove armi è un aspetto fondamentale di Synd1cate Wa~. dato che solo con un equ1pa991amento sempre 
all'avanguardia riuscirete a trasformare 1 vostn agenti 1n una macchina mortale. la vostra ab htà nel ncercare e nel creare nuove tecnologie dipen­
derà direttamente dai fondi e dal numero dt sc1enz1at1 che destinerete alla ricerca di ogni singolo progetto. Se scopnte d1 essere stati superati nella 
corsa allo sviluppo sc1ent1f1Co, la soluzione m1ghore è quella d1 scegliere delle missioni 1n cui dovete rapire deglt sc1enz1at1 
Non esiste una sequenza particolare da seguire nella ncerca. a parte dare la precedenza agh esplos1v1 che. in fin dei conti, sono ut1hss1m1. Tuuavia, 
possiamo dire con certezza che alcune delle armi secondane, come il lanciafiamme portatile, sono quasi 1nu11h, e le ut1hzzerete molto raramente, 
mentre le armi a pro1ett1h sono ben p1u eff1cac1 la scheda delle armi d1 Syndicate Wars. pubbhcata m queste stesse pagine, vi permettera dt sce­
gliere quello su cui 111 conviene concentrare 1 vostr• sforzi R1cordatev1, però, che la spesa indicata nel progetto d1 ncerca 1nd1ca la cifra impiegata al 
giorno, qu1nd1 un progetto a lunga scadenza può esaun· 
re rapidamente le vostre nsorse f1nanz1ane. Sulla destra. 
noterete che viene indicata la cifra approssimativa che v1 
consente d1 terminare 11 progetto scelto nel giro d1 dieci 
giorni e sfruttando il numero dt setenz1at1 attualmente a 
disposizione dello studio. 
A volte, può essere utile sospendere 1 progetti tra una mis· 
sione e l'altra finché non catturate un cospicuo numero di 
scienziati Questa .. mate11a gngia" add1z1onale v1 consen· 
tirà di completare molto prima 1 proget • 
ti Le nostre spie riportano 
che personale setent1f1co può 
essere "reclutato" (anche 
controvoglia!) nelle seguenti 
ettla: Adelaide, San11ago, 
Città del Capo e Reyk1av1k. ' 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
'"' . . . . 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



' 

ZETA . ~ 1111 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

ARTI BIONICI 
Nella corsa agli armamenti, è fin troppo facile dimenticarsi d1 studiare lo studio delle modifiche degh 

arti b1on1C1 Tuttavia, non v1 consigliamo affatto d1 trascurare questi studi, dt1to che aumentano cons1dere· 
volmente le possibilità di sopraw1venza dei vostn agenti sul campo d1 battaglia. Le mod1f1che degli arti 
sono ottime per rendere 1 vostri em1ssan più veloci e resistenti, ma 1 cervelli b1onic1 sono vitali per renderli 
più reattivi e In telhgen11 e, di conseguenza, p1u controllabili, specie quando sorlo sotto l'effetto delle dro-
ghe Più specificatamente, braccia più avanzate vi permetteranno d1 mirare più veloce1nente e accurata­
mente, mentre nuove gambe vi consentiranno d1 correre più velocemente. 
È cons1ghabile studiare pnma di tutto il corpo bionico di ogni livello, dato che è necessario installare il 
corpo su un agente prima d1 poter aggiungere gh arti e 11 cervello dello stesso livello 

I FONDI ECONOMICI 
Il problema d1 ogni dirigente è trovare 1 fondi necessari per realizzare tutto quello d1 cui abbiamo par· 

lato finora Avrete bisogno d1 molu soldi per la ricerca. per creare '1UOV1 aru l:>1ornc1 e per realizzare 
armi sempre p1u distruttive. 
Esistono due poss1b1hta per raggranellare alla svelta un cospicuo gruzzOlo. Nelle! pnrne m1ss1orn. e 
imperativo raccogliere tutte le armi che trovate quando abbattete 1 nem10, per poi nvenderle una 
vota :ermmata la missione. Purtroppo, come abbiamo già detto, potrete prendere solo un esemplare 
d1 ogni arma per agente Una soluz10ne, anche se un po' nscl1 osa, è quella d1 mandare n missione il 
vostro team quasi dtSarmato (ovvero, solo con la Uzi). " modo da poter raccogliere le p sto e mitra· 
ghatna dei nem1C1, ut1hzzarle per tutta la missione e poi rivenderle R1Cordatev1, però, che vendendo 
un arma. ricaverete solo m_#d1 que o che l'avreste pagata per acquistarla· questa tattica v consen­
tirà d sopraw1vere solo nelle prime miss oni 1 
La seconda strategia è attuabile solo dopo l'invenzione degli esp1osM Una volta che potrete contare 
sulle cariche esplosive, potrete svahg1are qualsiasi banca nelle vicinanze e raggranellare molti soldi 
velocemente l'ub1Cazione delle vane banche può essere scoperta tramite 11 Netscan d1spon1blle al 
momento del bnef1ng, e una volta che sapete della loro esistenza, niente al mondo puo fermarvi I Non 
importa quale sia la 
m1ss1one pnmana, è 
meglio preoccuparsi 
subito d1 svaligiare la 

banca e poi tornare agli ob1cll1v1 meno redd1t1zl. 
La polizia locale non ~arà però d1sposlil ad accettare in silenzio 
una rapina 1n banca, quindi aspettatevi una resistenza molto 
accanita dopo il "colpo". Tuttavia. dato che potrete racimolare 
anche mezzo milione d1 dcli.in per volta. e un rischio da correre 
senza 1hdug1 
La presenza d1 una banca o di un'altra fonte di "guadagno alter· 
nativo" normalmente viene mostrata sulla m<1ppa dal segno del 
dollaro (S) - q11ando ne incontrate una, non lasciatevela sfuggirei 
lnf ne. v1 cons1gha1"10 d1 perquisire 1 corpi dei neni1et alla ricerca d1 
valigette sospette spesso I loro con1eruto v1 fornir a un proficuo 
guadagno extra 
Le nostre iol't hanno 1nd1v duato delle banche ben rifornite nelle 
città d1 Smg~pore l!oma, New York, Ctinstchurh, ToklO e 
Bahra1:i 
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HEROES' SOFTWARE 
Established in 1994 We honor U.S.A. People 

Apertura ad Orario Continuato, 7 gg su 7, dalle 09.00 alle 23.00 
Domenica compresa 

SOFTWARE STORE .............................. 8 Vetrine, 240 mq., 700 metri in linea, d i esposizione delle migliori novità Software sul Pianeta. 
Importazione Diretta da Londra, New York, Los Angeles, San Diego, San Francisco, Seattle. 
Manualeria U.SA Ultraspecializzata Completa, Manualeria Italiana Classica Completa 
Dimostrazioni Software in MaxiScteen SHARP / Impianto by CODAM Aud10Visivi Bologna. 
lntemabonal ReseNations HeadQuarter (Prenotazione Ufficiale di Software e Ubn sull'intero 
Mercato Statunitense), Happy Hours Sale, Huge Clearances (Grandi Uquidaz1oni d1 Stagione) , 
Charts Board, Arrivals Board, Job Opportunity Board, Brain Pump Career Bureau. 
Internet House, UserGroups Meetings, Adults Only Department, Special Events Aoom. 
Accettazione maggiori Carte di Credito e BancoMat. 

SOFTWARE SCHOOL. ........................ Scuola Stabile con Aula Attrezzata, Corsi Completi Diurni e Serall , da Livello O Assoluto alla 
Certificazione, dedicati ai Grandi Sistemi Operativi, al Grandi Linguaggi di Programmazione, 
a lle Grandi Applicazioni , alle Nuove Grandi Direzioni di Internet: il Web Publishlng; Adozione 
Integrale del mitico Impianto Pedagogico Californiano a Livelli Satellitari, con Programma e 
Progetto Didattico Depositati, Classe Max 1 O Persone, Ingresso a Data Libera attraverso 
Sistema Satellitare, Istituzione di Borse di Studio, Stages in diretta all'interno di 
SoftwareHouses e Reparti Informatici delle migliori Aziende della Regione. 

SOFTWARE & BOOKS .......................... Distribuzione Nazionale attraverso Rete di Agenti Diretti per Regione. 
OISTRIBUTION Phone, Fax & Shuttle Sale, Nessun Minimo d'Ordine 

Internet Braln Pump Officiai Catalog for Retailers & BookStores (Negozianti e Librerie). 
Shuttle Refili su Bologna e Provincia 

SOFTWARE & BOOKS.......................... Vendita per Corrìspondenza in tutta Europa. 
MAIL SALE Evasione Ordini sul materiale a magazzino in 24 ore, a mezzo Posta, Corrìere Espresso, Aereo. 

lnternational Brain Pump Officiai Catalog. 
BRAIN PUMP OFFJCIAL ......................... lnternet Brain Pump Officiai Site 

HOME PAGE lnternational Brain Pump Officiai Catalog On Une 
Brain Pump Officiai Catalog for Retailers & BookStores On Une 
Internet Address: http:// www. brainpump. com 
E·Mad Address: lucio@brainpump.com 

VIA TIMAVO, 7/i -40131 BOLOONA ITALY lB.. +39 51 6145210 FAX +39 51 6144140 
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Corne la SOS Jf lll. anche le Gabole questo 
mese escono i11for111a/o rido/lo. Beh. saranno 
anche poche. nu1 buone! 
Se scoprite qualche gabola o trucchello, 
spediteli a Cabale SOS. l ia Aosta 2. 20155 
111ilano. 

La Activision ha compiuto un passo 1n avanti con il terzo 
gioco dedicato alla seconda generazione dei clan d1 
Mechwarnor Come i 
primi due, si tratta però 
d1 un simulatore abba­
stanza complesso, quin­
di qualche trucchetto 
non dovrebbe guastare. 
Tenete premuti 1 tasti 
SHIFT. CTRL e ALT. qu1n­
d1 inserite le seguenti 
gabohne. 

Completa con successo la missione 

to dal mirino 
p 

I nem1c1 si dirigono verso il vostro mirino' 
Distruggete istantaneamente I nemico inquadra-

Per diventare invulnerab1 1 
Mun1z1oni senza hm1te 

Per vedere la foto dei programmatori d1 
Mechwamor 2 - Mercenafles 2 - Poteva mancare? 

Jumpiet infin1u 
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PC A"!GA 

Un nostro lettore ci ha inviato un trucco vecchio e uno 
nuovo per il sesto capolavoro della sene Ultima Michele 
Marcon ha infatti scoperto che per avere quals1as1 oggetto 
presente nel gioco, dovete parlare con l'immancabile lolo, 
digitando le parole 

' P'-\t.1 - '.f 1 P.~1 '-IJI . l J 
(premendo owiamente return dopo ognuna delle quattro 
parole).~ 

Accederete a un menu speciale che, tra l'altro, vi consente d1 
materializzare qualsiasi oggetto. 

Michele ha anche scoperto che se volete aprire una quals1as1 
porta chiusa a chiave. lanciate l'incantesimo • " 
sulla porta in questione, poi 
subito dopo • 

• In questo modo la 
porta si aprira, nonostante 
non abbiate utilizzato la 
chiave corrispondente In 
teona, c'è un altro metodo. 
Prendete un personaggio 
molto forte, come 
Geoffrey, un cannone cari­
co, portatelo davanti alla 
porta che volete aprire e 
sparategli contro. Efficace, 
anche se un po' violento. 
non trovate? 

-

La redazione è divisa ormai tra chi ama Afterlife e chi lo 
reputa un parziale insuccesso. nonostante sia targato 
LucasArts. Beh, in ogni caso. abbiamo scoperto un paio di 
trucchetti. 
Se avete bisogno di karma-crediti, d191tate " 1" (senza v1r· 
golette I - fate attenzione, se avete installato la tastie1a nalia­

na potrebbero sorgere dei 
problemi) per ottenere 
una decina d1 milioni di 
crediti sp1ntuah. Tuttavia, 
questo trucco può essere 
utilizzato solo cinque volte. 
La seconda gabola? 
Provate a digitare 

! 

IZIONE! 
ZElA non li pnnde neuuna 
mpomobihl ,.; do.,,. 

..ftware • hardwar. •'­
pouono ftHft cousoti clolt' u-­
ttlluo di programmi come il 
•o.bug' dd DOS. Sosiuendo 
le nc>$.ttt indicazioni fedef.. 
mente non pgh'tte l'O'finore i 
programmi insklUoti, p0ich4 
vengono modificati sohonJo i 
file dei tolYatoggi e non gli 
os.eguibilì; tuttcrvio l'uso Kot" 

""" dtl Dtbug ~·ò porla•• 
o 'Piotèvofi effetti sui vc»tri 
giodu. 

• • • • • • 
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D ego ha 1r>eontrato quello che forse e rerngma più com­
plesso dr Alone in che Oark 2 ·1 . I Ho compiuto un sacco 
d1 az10111 ma a la fine non riesco mai a prendere raimleto 
che compan! nella stanza dr fianco alla camera da 
lel.ù> dOlll! sr mette Il busto alla regina bianca. COsailevo 
fare' I I In effetti, si tl'!ltta dr un -blocco imposto dai 
progra!Mlaton IO modo che 1 grocaton non possano rag­
giungere una parte del a casa pnma dr avere un detem11-
nato oggetto e l'lmanere qurnd1 rrnmed1ab1lmente bloccati. 

Devi andare in cucina e 
prendere la bottiglia di vino. 
utrlrzzare con essa Il veleno. 
e poi mettere la bottiglia 
davanb alla porta chiusa al 
pianterreno (quella di fronte 
alla statua con il tridente). 
Dopodiché, entra nella stan· 
za appena "ripulita", inserì· 
sci 1 due gettoni nel juke box 
h gettoni li trovate in canti· 
na, inserendo i 5 Cent nella 
slot machine nella stanza a 
cui potete accedere girando 
1 cubi bianchi finché non 
mostrano tutti il quadri). 
Per terra, troverai un doblo· 
ne ls1 vede poco, perché è 
dello stesso colore delle 
assil. A questo punto. potrai 
prendere il tanto desiderato 
amuleto 
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Via E-Mail. un 
nostro lettore 
che s1 fa ch1a· lilli 
mare Borg lun I 
fan d1 Star 
Trek deluso da 
Next Gene­
ration?J c1 
chiede ·1 I 
sto giocando a 
lands of Lore 
. in attesa del • 
secondo episodio · e sono arnvato nelle paludi del secondo 
livello Purtroppo, trovo delle pozze dì sabbie mobili dove 
contmuo a cadere. non importa se mi muovo velocemente. 
Queste pozze mi bloccano l'accesso ad alcuni punti della 
mappa, e non so cosa fare 1. .. 1', Nella cave precedenti alla 
sezione dove ti trovi lper intenderci, dove devi uccidere un 
enorme verme al primo livello, per poi scenderei. avresti 
dovuto trovare lo serali dell'incantesimo "freeze". 
Lanciando questo incantesimo, sarai In grado di congelare 
le pozze, che a questo punto potrai superare muovendoti 
velocemente 

Alessio Agneessens (spero d1 aver scritto il nome rorretta­
mem:elJ o chiede not1z1e su uno degli ult1m1 titolr della 
lnfogrames. Prrsoner of Ice ·1. I Sono bloccato IO questo 
incubo Cthulhurano. qu1nd1 spero che almeno ZETA mi possa 
aiutare. Sono ancora nel sottomarino, da cui non riesco a 
uscire Prendo alcuni oggetti lramponi, razzo, giubbotto da 
selvatagg o, registratore. ecc.I ma non riesco ad andare 
avanti perché, e un certo punto, 11 Pr1soner esce ruon dalla 
cassa e m1 uccide Ho provato e riprovato ma non so più 
cosa fare I. .. I" Devi andare nella stanza delle cuccette. esa· 
minare il povero Hamsun, parlare con Wayne e mandarlo 
nella sala di comando. Utilizza su Hamsun la catenella trova· 
ta sotto il letto: il moribondo inizierà a pronunciare frasi 
sconnesse, che dovrete incidere con 11 registratore. Torna 
poi nella sala comando, aspetta che ìl Prisoner sfondi la 
porta, quindi utilizza Il registratore su te stesso per elimi­
narlo def1n1tivamente. 
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LOOKING AHEAO 

Altri rodotti LAGO 
ratti Commander 
l\icrosoft® Flight Simulotor™ 5 
grommo d' ulililò più d,ffuso 110 • 
vir1u01i che ti con.senle di creare luci 
lfi, slompor;, le cort ne. pian locare 
~allegare due o p'ù PC per ricreare 
<o ambiente ATC e moto dr piul 
eno e Cl>RO'.A nello sresso 
·zione. veis.ane -n ile ono 
3zia & Roma 
t\icrosoft® Flight Simulotor"' 5 
1osl!i scenari per FS4 vr avevano 
::> aspe"ole d; vedere 1 noslri prodolt 
irofica per FS5 1 
riva su Cl>ROM entro fine annoi 

1ery ltaly 
nP ed Airline Simulotor 
300rio italiano completo con cortine 
<1icinomen10 e mappo d' 1nsieme con 
·ovie Solo su dischetto con manuale 
iano. ! 

~G\.\09' 
,, tt' :J_\ o ./"I\ 
~Go 0. ~\. 
:v.~'i>'i> • SOFT 

MAIL 

LAGO SOFTMAIL 
Casella Postale 293 

22100 COMO 
Telefono 1031) 300.174 

Fax (031) 300.214 
Jegozio a Como 1n Via Benzi 18 
~ 'T 'IN-0 §CNJ I 0- fM l'I ~ 

Airline Simulator™ 
N\eh1I 01 comondi dei Jumbo 
• S mulozìone det 7 47·400 con 

gloss cockp11, 
• Grofico 640x400 o 256 colori; 
• Scenorio con ol~e 300 oeropcxfi in 

Europo oltre o New York e Toron'o 
per effettuore 'JOli tronsoceonici 
l"""'ro'•bi'4 coo ATP sublOGIC · rev. El· 

• Compolìbile con Scenery lloly; 
• Monuole interoltivo in itolio'lO per 

imporore od ulilizzore i( 
programmo e stampare le cortine 
di owicinomento; 

• Possibilità dì utilizzare gli occhiali 
3 D lvenduli seporotomenle) per un 
vero volo virtuale 

''"'"~ &Oo180DXl33 Wtb RAM. )('.htdo Yidso ~·~ COf'I 
5 I Il b VR/.M 1111.'flPOilll 1 »!)•1C""' vid.o ch'P': \"kl.<Jom °'9tt;1! 
Po1odo'°' lM"t19 luln ET 4000 ATI h~ 32. ATI !Voch 04 !>3, 

C 111 loa -'42•/~4·1. Tod"'°"• q\IO~CHI ~hbole \'tSA I 21 
M~!>50o~ftW!~:t>1o~i. ~. 

q • :à.c:oi \io po11i.- ""T>Mfdbki \.V~ PII ll:J!'!fWe le c;uht'!e 

~·a~ 'Oll>f' ~~ e la Qi."do J. '""""""'° 
~ anch ter1W.~Qj Solow~ 

Ma nuale in italiano. 

--· ---~ --· __ .,_ 

Flight Schoal™ 
Il primo corso d. volo mull1mediole 
interolt1vo dedico•o o tult• gli oppos 
sionoti del volo - do1 pone p1onh o 
veterani - che desiderano rmporore 
o pilotare un oeroplonol 
Ffigh1 School spiego in modo sempli 
ce ed immediato tutti i concetti di 
bose relotivi ol volo. 
Il CD-ROM contiene ohre 500Mb di 
video ed animazioni 3D jreolrzzoti 
od hoc) che semplificano l'apprendi 
mento dei concetti più complicoti 
Flight School consente il collegomen· 
to diretto o Microsof'® Flight 
Simulo tor™ (versione 5. Oo o successi· 
va) per provare 'al volo" le tecniche 
apprese nel corso. 
~ nU!imeo>ol., con .lfl ''ÌCIOl)lr,;I'-.,_. 49ò 

&.Vò lAM '(Wh dtsf.r..it" iÀ 11CO • •do, tche<i:> v10., ii 
morii1nt ooo r.soluDot>e 640..480 o 2 000 1.ob-1 leo!I ·• l'Crv'i 

a d:ipp;a Ydot1!0, tv'.S.OOS 5 O o Miy~ e W1rdo:Q-d • 
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• 

WinPlonner PlusTM 
lo so uz vne dèl nit va per lo 
p1onrfìcoz1one dì volo. 
• Pronif cozione dei voli VFR ed IFR 

sro rn modo manuale che 
comp etomente outomotico, 

• Condizioni meteo predefinite o 
cosuol1 lungo ogni ro~o. 

• Modifica dei checkpoìnls; 
• Generazione di STAR e SID; 
• Importo i doh per lo navigazione 

direttamente dogli scenari; 
• Colcolo livelli c:J, volo ed il 

consumo del carburante; 
• Dotobose degh oerei oggiornobile; 
• Conliene un librelto di volo 

elettronico compotibile FAA; 
• Converte outomolicomente i pioni 

di volo in voli rodioossisllti 
(per fSS e lch e>lo Fligh1 Shop"'I. 

~+ ~- 80480C:. 3 41.'b (.. P.AM /W'O di 'PQZ10 wl dooo 
J•:b ""°" MSOOS S :r o M.0.'" • _," '"''~ 3 1t. una o 

I r0 ~IT QI i JpP:)fbff 
C011 W1 .-i·.,. ... 95 iolo ~ ço..;{)M 







BMG INTERACTIVE. 
IL FUTURO NON POTEVA ASPETTARE. 



http://www.oldgamesitalia.net/ 

NON SOTTOVALUTATE LA POTENZA 

DELLE SOLUZIONI DI GAME POWE~! 



' 

ZETA \ l lii .. , 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

di poter acquistare 1111 paio di 

jeans aura1·erso Internet? Si 

può fare, si può fare ... 

Oppure di rischiare di entrare 

.:1~1t.l.fJ-l IEJi.11\l_:j 
" - i- . 

in analisi per a1•er a111111irato 
solo d• onvasoon s enziose ma d' tutta 
una secie d' grandi cospirazioni che 
si sarebbero succedute negli ult1m1 
decenni a scapito nostro Volete 
saperne qualcuna? Una specie d 
salsiccia vo n:e s1 sarebbe sch anta­
ta nel deserto del Nevada con alme­
no un sopravvissuto e 11 governo 
americano avrebbe stretto con questi 
un pallo molto semplice: la loro tec­
nologia In cambio do cavie umane 
con cui gh alieno potrebbero conii· 
nuare I loro osporlmen11 Il mondo 
sarebbe controllato da un Insieme di 
società segrete (gli uomini in nero?) 
come I Cavalier• d1 Malta. o la 
Trllateral C()(l1m ssion. 1n grado di 
spiarci e dirigerci s lenziosamenle. I 
baroni della droga avrebbero stretto 
un accordo con la CIA per l'esporta­

zione d1 matena onma, e con 1 fondi 
sarebbe stata hnan;z1a1a la cosuuzio­
ne della stessa CIA Ma non finisce 
Qui le :eone p u o meno bizzarre 
contenute a m:erno d questo srto 
sono molle d1 OIU. e rea una c1nquan­
hna. pronte h geUaM ne a più totale 
paraflOIB o Ile rl60 Il"' slrenato 

I I 
I 

I 

I 

-

-

-
-

I I ,,_ ... __ 

I 
I -

- ~ 41 1•is11ali~ati sulle pagine del 

~ ~ vostro browser. Questo, e altro 

ancora. è ordinaria a111f11inislra:io11e 

sulla Madre di tulle le Reti! 

ESSERE 
O NON ESSERE 
http://the·tech.mlt.edu/ 
Shalcespea,./worf<s.html 
C1 sono alment> cinque modi per 
conoscere uno dei piu grandi dram· 
ma1urgh1 di tu 11 1 1cmp1 andare a tea· 
iro, leggerne un testo. guardare un 
film. u11hzzare uno d1 quei CD-ROM 
1nterat1M che e reolano negli ulllml 
tempi o entrare d rel!amente a casa 
sua Vta Intero I Questo ~ si d1st1n­
gue 1n quamocon11ene •utta la serie 
competa d1 ope·e (conosciute) del 
grando bardo p ecehl l~k a pag -
ne de lo st con er.uto ~rodare 

Uf' personaggio sicu-
ramente p11.1 de< ato n temton 
anglofon Che n l!alia Shal<espeare e 
lo sue opere es~e stud ate 
a fondo onc d3 00t u11 u ando 
uno dei comod tool d1 rteetca, conte­
null ali interno che rendonb sicura-

.:1 l t.lf;.;1 ,t.!i.l;J ;.! . 
d_Jio: ... ~ -
-·-~ I ;::no: J • ..,.1 .,.. I ,.,.1 

1 tii• c .. """'' orti.ii 
et \\'HU•1n Sh111kf.1~l'f' -·---.. -.... ..--r.--, ... _ .......... .-.... --·- ­
~-· ""--........ --... ~----. ---.... ---....... "" ...... _ ...... -...... _ ..... _~ .... . 
~-.-

. ,. ... _ ..... , . .,,_.. __ 
menle meno fallcoso (e pii) diverten· 
le) Il compito d1 qua unaue studente 
normale 

LA SINDROME 
DELLA ICS 
http://www.rn11/lom.com/­
m·bl•••l xpa11e/ 
Come abb1aml ~re sostenuto. Il 
ptu del VOite .., le pag~ non 

ufficia quelle che p u s P'fS!ano alla 
ricerca e a la dtstflbuzoo:'e ettiva 

• 

delle informaZJom sulla rete. Vuoi per· 
ché alcune inform021onl non ulf1c1ah 
sono delle vere e proprie fughe di 
notizie. vuoi perché le leggende 
urbane sono uno dei mili del nostro 
secolo, ques1e sono te pagine più 
ricercale. la pagina non ufficiale 
degli X-Men non s1 discosta da que· 

s11 semphc concem Cli base presen­
tandosi come uno de• cen111 nevra1g1. 
ci dejla pr0d0z1one •com es• degli 
ult mi tempi Ali interno troviamo una 
quanlrtà spropos tata d1 mform021onl 
e. soprattutto, di link che faranno feh· 
cl, ne s•amo sicuri parecchi d1 v0< 
Attenzione perché proprio a causa 
defl"mtenso traffico. molte volle la 
pagina viene temporaneamente chlu· 
sa o spostata .. 

PARANOIE 
http://www.webcom.c om/­
conspire/ 
Sono ovunque. c1 sp1aìl0 e ci control· 
lano. Menono strane sostanze nel· 
l'acqua per controllare; meglio e 
sono sulla terra da p1u d1 quaranran­
ni. Già. sloamo pa~ando proprio 
degli esser • (ma ch1ssa po; 
perehé proprio verdi tanto cari a 
Fox Moufder e a pr ma vista questo 
sito sembra proproo esse<e ispirato 
alla toounata sene a X.files. non per 
rargomemo che tratra quanto per r~ 
dea cf, fondo. Non sriamo parlando 

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

PICCOLI FREUD 
CRESCONO 
http://www.cea.edu/Zooop/drea 
ms/dNams.html 
Anche se a pnma vista p0trebbe 
sembrare qualcosa d1 estremamente 
naturale, 11 b ogno d1 dormire noo è 
el'ICora s1a10 spiegato a f0<1do dagfi 
esperii del settore Allo stesso modo 
non si è ancora capilo quale possa 

• 

essere U vero SCODO del sogno e se 
effettovamet"fe se ne possa dare una 
sena nterp<etazione Senza nulla 
togliere ad astrologi e a psocanal1sb. 
questo sito si propone ~ obie11JVO 

molto ptu a "' "° focse anche più 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
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uble Si tratta 1n prat>ca d1 un magaz· 
zino d1 sogni. al interno sono presen­
b le descrizioni d1 sogni <li decine d1 
surhsb. dai p1u palesi ai p1u surrea 1 
lutlJ d1 pubtil co domirno i: anche 
poss101 e scn.e<e d rett~te Vla E· 
ma I, scegt endo se r~ere a non m1 
o meno. e 1asc are a a'.'F.""sllatore 
de Sistema I comptlo d1 decide<e se 
inserire anche vostro SDgRO (maga· 
n d1 ques1a iore) tra quel 1 occeSSI· 
bii a tutr 

HORRORI DIGITALI 
http://www.vom/lus.com/ 
Non lasc1ateV1 ng onare dal nome 
Questo sito non o "" ,ncubo v1nua1a 
per chi soffre d1 nausea o semplice· 

mente d1 buon gusto. ma è. 1n 
realta. la p1u bel a racco ta d1 
artwoò< del grottesco che c1 sia mai 
capitata d1 vedere nav ganda 1n 
rete. De 111 alluonant su te a sch1zz1 

300 
t>r1n· N'·W. 3do e- m/ 
7TH LEVEL 
hltp://w.-"' 711 leve com 
ACCESS SOFTWARE 
h!!p://www accesssvftwar~ comi 
ACCLAIM 
http·/fwww.accl<11mnat1on.com 
ACCOLADE 
http://www.accolado com 
ACTIVISION 
http://www activ1sion comi 
APOGEE/3D REALMS 
hnp://www.aPogee1 com 
CAPSTONE 
http://Www .. gate nel/ ·inlracor/capslone 
htrnl 
BETHESDA 
http .//www belhsoft com 
BLIZZARD 
http://www blizzard com 
BULLJ'ROQ 
l'ltp·//www ea com/bulllrog htrn 
DOMARK 
http·/l\'Jwv. dom;irk corn/domark 
EA 
hltp 'lv.,iw ea comi 
EPIC 
1ttp. ,.._,,,.. •.pc;<.n'95 .on 

QROUER lNTERACTIVE 
hltp ~ 'hYt Qfol t>. -.. 

(in tutti 1 sen ) ac1d1 su sfondi da 
incubo e v1s10ni al l1n11te della follia. 
imprigionate un immagine degna 
del più malato deg PStCOpatici 1n 
circolazt0ne At:enz ooe non stiamo 
parlando de qua ta a•istica de e 
1mmagin1 ma de a toro béllez.za 
soggettiva e Cle!I enorme impatto 
visivo che rega no Un quaaro 
eh amato Bad K ty cho r~ae un 
bambino de'orme che la a pezzi un 
gatto non e d-e un picc esempio 
d1 quello chel.is puO llo·•are tra que­
s1e pagine. t ue accompagnate da 
esaurienti s gaz10P de' rnobv da 
parte degh a tor che h<J1no porra· 
10 alla nascita oel loro capolavoro 
personale. OVv amenre vietato al 
m1non d1 1 B~nn questmsito si 
afferma tra g 1 aHresch1 Plù belli del 
nostro temp 

JEANS 
htlp:l/www.grealgitts.com 
/jeans/ 
Continua la ~Ostra ricerca di nel 
mercato più vasto del mondo 
Questa selli ana v1 proPJ:>niamo il 
sistema più Ln e e veloce per com­
prare I ieans pru famosi del mondo: 
I Lev1s 501 Tram te questo sito sara 
poss1b1le ac<f' s·a•e (e nQn solo vit· 
tualmenle ) 1 tic j€ans \interes· 
sante 11 fatto (I poterrie stabilire la 
h.Jnghezza ol e a <1 arg zza lfl 

GTE 
·t . w"' ~ gle com/ 

GT 
t 11~ ~ :. •'• ;·1r· fdCtrve.com/ 
ID SOFTWARE 
r>1tp i/v.w'h o'ol!ware com/ 
INTERACTIVE MAGIC 
http· /\" • .v.....1mng1cgames.com/games.htm 
INTERPLAY 
http.//mt"rplay com 
LOOKIN GLASS 
hl!p //www vio com/lgt 
LUCASARTS 
http·l/www lucasarts.com/menu.html 
MAXIS 
1111p·//www.max1s.com/maxhome.html 
MICROPROSE 
~1trp //www.microprose com/ 
MICROSOFT 
htlp'//wwv. m1Cr<>soft com 
MINDSCAPE 
http·/lwww m ~dscape com 
NEW WORLD COMPUTING 
hllr Ww\· nwcOt'· put1ng com 
NOVALOGIC 
1!1p >nWV. e OQ ; COt"' 

OCEAN 
· e COM/oceani 

ORIGIN 
I · p ..... v ea cOf'VOSl "tml 
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momento• 
senti 1 sol li 
stesso gen e co 
shopchec mest d 
generale tr questi VI 

http://www 
potrete lrov re tra e a 
anche lnfor azioni sull 
d1ffic1le ges z1one d1 u 
pezzo d1 le da. 

- ------·-----·--------- --· __ .,.. __ ·---- ---·--... _____ .. __ _ 
-- -

-­.-.. ..._ .. _ 

--..·-------
" l\ft 

PAPYRUS 
h'lt P'l)y om 
PHILIPS MEDIA 

nascua e la 
vecchio 

nttp isp.d r mea p~ ps cOPVMCdtSJ Med 
aHome ht"' 
RAVEN 
nttp //www.r avensolt com/ 
READYSOFT 
http.//www tcr n~l/· readysoft/ 
ROCKET SCIENCE 
htlp //Www rocketsc1c >m/ 
SIERRA 
http //www sierra.com/ 
SPECTRUM HOLOBYTE 
http://www.holobyte.cooi/ 
551 
http·//www.ss1 online com 
TAKE2 
http l/\vww.westol.com/~takE:lwo/toke2 html 
TEAM17 
http rtwww team t 7 com/ 
TRILOBYTE 
http llwww tbyte com 
UBISOFT 
http w.•,wubso'lcom 
VIRGIN INTERACTIVE 
http W"l.W tte CO.tir V 
WARNER 
http ·. w .... dJnt:? >CtJve .. om/ 
WESTWOOD 
n~p w. "" ev . NVd comi 
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PPlll:llll 

A colloquio con 

uando si parla di 
nuove tecnologie. 
gli autori sono tra· 
dizionalmente piut· 
tosto conservatori. 
In questo scenario. 
il tranquillo entu· 

siasmo informatico di Terry 
Pratchett sembra quasi partigiane· 
ria. Tanto informato sui PC quanto 
lo è in altri campi, una volta ha addi­
rittura intervistato Bill Gates. 
Abbiamo parlato con lui di 
Oiscworld 2. videogiochi, il prezzo 
del successo e perché noi non riu­
sciamo a ottenerlo. 

.ft Il prsmo gioca dedicsro si 
Oiscworld è staro mc/ro apprezzsro 
Discworld Il è solo 'come pnms, più 
diprima? 
Beh, fatemi pensare ci sono 
Ooom 2, Wing Commander 4 e una 
marea di altri giochi che compongo· 
no delle sene. A noi è semplicemen­
te venuto in mente che la gente 
aveva gradito il primo e fame un 
altro non sarebbe stato male - inol­
tre adesso ci sono migliori possìbi­
lita per grafica e sonoro. 

tft Potresti darci un 'idee d1 cose 
dobbiamo sspectarc1? 
No. Ma v1 posso dire che ci sarà 
molto sulla Morte. 

m Che percentuale di 01scworld Il è 
trucco del cuo lavoro? 
Molto meno che nel primo 
Oiscworld, perché per me era tutto 
cosl nuovo e non mi fidavo di nessu­
no! Più che altro ho soltanto appro­
vato come venivano disegnati i per­
sonaggi - sebbene sembri che nes­
suno sappia più disegnare un orang­
utan, è un'arte perduta - e ho fatto 
un po' di lavoro sul copione. 

i'I Dev'essere bello avere gente 
come Enc Id/e e Nigel Pfsner come 
collaboratori ... 
Beh non credo che avremmo fatto Il 

Il 

gioco con un altro Rincewind. E 
Nigel Planer ha fatto un ottimo lavo­
ro con le registrazioni dei libri. Con 
delle buone voci si fa un buon gioco. 

i! Non trovi un po' surreale questo 
impero di romanzi, giochi. eccetera, 
dedicati si 01scworld? Oppure ti ci 
sei abitusro? 
Oh. sono in grado di controllarmi -
potrei smettere se volessi. La parte 
difficile è mettersi in disparte e 
piantarla di controllare tutto quello 
che fanno gli altri. A volte si deve 
semplicemente lasciare che altra 

gente faccia Il propno lavoro. 

a Continui a credere che un 
romanzo sia interattivo qusnUI un 
gioco? 
Certo che sl. Tutto quello che metto 
io in un romanzo sono le 26 lettere 
dell'alfabeto e un po' d1 punteggiatu­
ra - il lettore aggiunge le immagini, i 
suoni. gli odori e i sapori. I libri sono 
più interattivi. Certo. in Guake puoi 
correre in giro seguendo un percor­
so differente e raccogliendo le cose 
in un ordine diverso, ma hai possibi­
htè di scelta limitate, se vuoi arriva­
re al livello successivo. I libri sono 
come la radio - hanno una grafica 
migliore. 

i1I Ma tu giochi con qualche video­
gioco? 
I più recenti sono stati Guake. Ouke 
Nukem e WC4. Non m1 piacciono 
particolarmente i giochi di nfless10-
ne. Datemi un fucile a pompa a 
canna doppia, e lasciate fare a me! 

it Ti potresti immaginare un giorno 
m cw i v1deog1ochi rimpiazzeranno i 
romanzi? 
Naturalmente - per gli imbecilli ter­
minali. Ecco, immagina Orgoglio e 
Pregiudizio: Il Gioco! POW! Ka­
blaam! Beccati 'stè laserata, 
Caterina Da Burgh! Vinci un nuovo 
Bennett ogni diecimila punti! 
Guarda, i giochi sono divertenti, 
dawero. a volte sono meravigliosi, 
magari pure educativi ... ma hanno 
dei limiti. 

i'I Mi dicono che sei un utente PC, 
invece del sol1ro scrittore con il 
Msc . 
Quando ho comprato il mio primo 
PC, i Mac costavano troppo e non 
avevano una buona scelta di softwa­
re. Da quel momento 1n avanti, ho 
1mz1ato a credere che i Mac fossero 
più per la gente che manipola le 
cose, invece che crearle. Potrei 
sbagliarmi completamente - di soli­
to è cosl con i pregiudizi - ma que­
sto è un mio difetto. 

iii Se avessi Bill Gates chiuso in 
une stenza cose gli faresti cambiare 
nei PC? 
Vorrei che non ci fosse più la male­
detta barriera dei 640k e che i PC 
fossero molto più espandibili. Una 
volta erano espandibili. Adesso, 
chiunque abbia un sistema ragione­
volmente aggiornato finisce in fretta 
gli IRQ e gli slot di espansione 
disponibili. Ah. poi vorrei anche un 
Windows 95 stabile. una scatola di 
soldatini, un elicottero che funziona 
veramente. un cagnolino che si chia­
ma Spot e la pace per tutta la 
Terra. 

3 Arnver/J mai un film sul 
D1scworl<f? 
Mott sembra abbastanza plausibile -
m1 hamo g1è dato un bel mucchietto 
d1 soldi. e questo è sem~ un buon 
segno Comunque, c1 crederò soltan­
to il giorno in cui usc1rO dalla prima. 
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ORARIO: 14,00/ 19, 30 - SABATO APERTO TUTTO IL GIORNO 

CGAMES - CD 11-0CTAHE MIT 64000 STRJP-l'Ol(ER PRO 
XlUARK> DI GENOVA ITA 84000 I FCHICI ITA 58000 SYNDICATE 
.l NEW WORtO Of l.EMMlNGS MfT 68000 I MONDIAU DI CALCIO ITA 48000 SYNDICATE WAAS 
MZOHQUEEN MfT 68000 KICKOfF96 ITA 78000 TERRANOVA 
llMAU DA SCOPRIRE ITA 118000 Il CASTalO DELLA FANTASIA ITA 92000 THEOIG 
iTERIX LA SADA DI CESARE ITA ll8000 Il MONDO OEL VOLO ITA 118000 THE LAST DYNASTY 
\.ANTE OEl CORPO UMANO ITA 138000 Il MOSTRO D'ARGILLA ITA 56000 TIME COMMANDO 
l.AS ITA 11.000 INDY CAR RACING 2 MIT 78000 UNDEA A KIWNG MOON 
iS!UCA DI S. FRANCESCO D'ASSISI ITA 88000 INSETTI OVUNQUE ITA 58000 URBAN RUNl'IER 
IOKENSWORD ITA 94000 L'EGITTO DEI FARAONI ITA 68000 VIRTUAL POOL 
JILTA: ANTICHE ITA 118000 LA DIVINA COMMEDIA INFERNO ITA 74000 VIRTUAL SNOOKER 

LA DIVINA COMMEDIA PARADISO ITA 74000 WARCRAFT2 .osECDMBAT ITA TEL 
lMIXZONE ING 68000 LA DIVINA COMMEDIA PURGATORIO ITA 74000 WING COMMAHDER lii 
lMMAND 2 CONQUER REO ALERT MIT 78000 LA PASTA ITA 78000 WING COMMAHDER IV 
"BERWAR ING 76000 LA PIETRA DI NETTUNO ITA 56000 WINGS OF GLORY 

DRAGOS MADCAP CHASE ITA 78000 LE LOUVRE ITA 134000 WOOORUF 

.RK FORCES ITA "8000 LEONARDO DA VINCI ITA 88000 XWING 

'il OF THE TENTACLE ITA 48000 MAGIC CARPET 2 ITA 68000 
IKENUKEM 30 MIT 68000 MAGIC TliE GATHERING TEL 

DCLOf'ElllA OMNIA 97 DE AGOSTINI ITA TEL. MECHWARRIOR 2 ING 52000 PC GAM!iili - EL.QPe.Y 

CICLOPEDIA RIZZOU 97 ITA TEL. 
MICHELANGELO BUONARROTI ITA 68000 CANNON FODDER 

GRANO PRIX MANAGER ITA 84000 
MICRO MACHINES 2 ING 78000 CANNON FODDER 2 
MULTIMEDIA BEETliOVEN ING 48000 INNOCENT GRANDPRJX2 MIT 82000 NBAllVE 96 ITA 88000 LEGEND OF VALOUR 3 BACK TO BAGHDAD MIT 108000 OCEANI ITA 134000 MICROMACHINES 2 

LCON30 ING 38000 OLYMPIC GAMES ITA 92000 PAGAN ULTIMA VIII 
DERICO FELLINI ITA 84000 PERFECT GOLF MIT 84000 PRO HOCKEY 95 
A96 ITA 82000 PHANTASMAGORIA ITA TEL RISE OF THE ROBOTS 
A97 TEL PINBALL FANTASIES DELUXE MIT 68000 SAIL SIMULATO A 
\SHEIACK ING 42000 PINBALL WORLD CUP MIT 48000 SAIL SIMULATOR +CONTA. UNIT 
GHT SIMULATOR 95 MICROSOFT MIT TEL PLAYER MANAGER 2 ITA 78000 SENSIBLE WORLD OF SOCCEA 
RAfST GUMP MUSIC ING 92000 PRO HOCKEY 95 ING 78000 SIMON THE SORCERER 2 
LLTHROme ITA 98000 OUAKE MIT 82000 SPACE CUEST V ROGER WILCO 
AGHT'ER MIT 64000 REBa ASSAULT 2 ITA 94000 SPACE SIMULATOR 
GHT UNUMITED ITA 68000 RISE Of THE ROBOTS ING 58000 SYSTEM SHOCK 
NEWAAS TEL RISE OF THE TRIAD DAAK WAR ING 48000 TllODOlERS 
ILTY MIT 84000 SCREANER2 MfT 74000 WF EUllOPEAN RAMPAGE 
..l A CYBERPUNK THRIUER ITA 88000 SIMON TliE SOACERER 2 ITA 89000 WING COMMAHDEA 2 
l(EN MIT &IOOO Sl'ORTS MAST'ERS ING 48000 XWING 

P 1 33 INTEL - 8 MB RAM - FLOPPY 1, 44 INCREDIBILE! 
HD 1,2 - VGA 1 MB - 256 CACHE · MINI TOWER 

CD ROM 4X - S. BlASTER CREATIVE 16 BIT 
-

TUTTO A SOLE 

l '.880.000 http://www.oldgamesitalia.net/ , A P200 A RICHIESTA 

ING 64000 
ING 54000 
MIT 96000 
MIT 68000 
ITA 94000 
ITA 88000 
ITA 84000 
ING 88000 
ITA 98000 
ING 88000 
ING 98000 
MIT 78000 
MIT 74000 
MIT 108000 
MIT 78000 
ITA 48000 
ITA 48000 

MIT 44000 
MIT 58000 
MIT 68000 
ITA 68000 
ING 68000 
MIT 88000 
ING 68000 
ING 58000 
MIT 88000 
MIT 138000 
MIT 68000 
ITA &4000 
ING 68000 
MIT 84000 
MIT 78000 
ING 44000 
ING 32000 
ING 48000 
ING 38000 

FLOPPY DISK 3 1/ 2 HD 

E.580 

SPEDIZIONE 
GRATUITA 

ACQUISTANDO 
ANCHE 1 SOLO 

VIDEOGAME 

MONITOR 14" - N.I. 
MPR Il - 0,28" 
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~ I mì~iorl ~iocbi da tutto il m<>ntJo !. 

GRANDE OFFERTA !! 
2 GIOCHI 10% DI SCONTO 

VENDITA ( '01\SLLENZA 3 GIOCHI 15% DI SCONTO 
HARDWARE & SOl''l'WARE 4 GIOCHI 20% DI SCONTO 

visita su internet il nostro 
grande negozio virtuale !!! 
PC & IBM -- CD ROM --ATARI 
AMIGA-- SEGA-- NINTENDO 
anche per i gloriosi CBM64 
C16-- SINCLAIR-- PRODEST 128 

• 

http:#www.fileita.it/ fp/american/ 
siamo rivenditori connessioni internet 

.. VENDITA ANCHE PE• coaalSPOllDEllZA 
PlJNTI DI VENDITA 

VlA SACCHI 26 10128 - TORTNO 011/548920 
VIA TRAFORO 34 BUSSOLENO 0122/647233 

E-MAIL: american@fileita.it 

(:_j COMPUTER GAMES, GIOCHI DI CARTE, GIOCHI DI RUOLO 
WARGAMES, GAMES WORKSHOP POINT 

~ ~~ FUMETTERIA, SERVIZIO ABBONAMENTI e ARRETRATI 
!!! g VIDEOCASSETTE, JAPAN SHOP, POSTER E GADGET 
;9 ::: ALCUNE DELLE NOSTRE OFFERTE PER PC: 

~ ~ SCREAMER2 E. 70.000 
~ ~ SILENT THUNDER f.59.000 
o 6 VIRTUA FIGHTER E. 85.000 
~S BRAIN DEAD13 f.85.000 
lol V 

;i g BROKEN SWORD E. 79.000 
i:; g GENE WARS E.95.000 
e ~ 
8~ AFTER LIFE E.89.000 
"~ QUAKE E. 79.000 

:t'. F1 GP2 E. 85.000 
DRE MASTER-C. TRA'S.MARC038-VICENZA 
T E L . .0444 -326734-CHIUSO LUNEDl'MATT. 
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2· eo1110NE 

18-19 gennaio 19 

orario 10-18,3 

Per lnformozioni e iscrizioni: 0 COMIS LOMBARDIA Vio Boccoccio, 7 • 20123 Milono 
Tel (02) 46.69 16 (5 linee r.o.) 

Fox (02) 4669 l l 

' OSA NE PENSI SE MULTIMED' 
ENTER TI PROPONESSE DI ACQUISTAI 
OFTWARE ORIGINALE SU CDROM A .... 

••• PREZZO PIRATA?!?!?! 

Duke Nukem 30 E 59.900 
EF 2000 E 79.900 
Euro 96 E 49.900 
GP Il E 59.900 
Need for Speed SE E 49.900 
Phantasmagoria E 79.900 
Quake E 59.900 
Rally E 49.900 
Ripper E 79.900 
Screamer 2 E 49.900 
The Dig E 69.900 
Time Gaie E 69.900 
...... e tanti altri ancora ................... . 

PllEZz.11.V.A. COMl'lll!SA 

RITIRIAMO Il TUO SOFTWARE SU 
CO-ROM USATO 

TELEFONACI X INFORMAZIONI Al NUME~ 
06(165687 

FAXACI lA TUA US"TA Al NUMERI 
06(19845392 - 765687 

INCONTRIAMOCI AU'INTJIRIZZO INTERI{, 
WWW.COROM.11 

E5PONIAMO All.A FIERA DI ROMA 
• NATALE OGGI" 

DAL 6/f2 Al f5/f2 
VI ASPETTA UNA SORPRESA !!! 

MULT/MfD/A CENTER ROMA GALLERIA COSMOPOL/S 
METRO' NUM/DIO QUADRATO 

http://www.oldgamesitalia.net/ 





i: 1 ero che i 
1 id<'ogiochi 
1111lia11i hanno 
.fì na f mente 
oltrepassato i 
lirniti delle edicole 
e de//P recensioni 
ca 11111<111 il istiche 
sulle rir•iste 
nazionali? E se sì, 
a quale prezzo? 
Cerchi<uno di 
capire quanto 
sono italiani i 
rideogiuchi 
itaf11u1i degli 
ultùni ter11pi. 

di Tiziano Toni11tti 

atvolta gli antropologi 
hanno tentato descrr • 
zmrn comparative del 
carattere dr diversi 
popoli. Talvolta le 
descr izioni erano pre­
cise, talvolta meno. 
spesso per niente. La 

ricusrvrtà del popolo italiano all'ogget· 
to computer - a meno che non si trat­
ti dr fenomenale status symbol. come 
conferma 11 misticismo economico 
attorno a un semplice accesso 
Internet. l'ennesimo "di più" che fa la 
differenza e stata invece da sempre 
unilateralmente accettata come dato 
antropologico praticamente moppu­
gnabrle, d1 certo con un evidente 
retrogusto di luogo comune, ma per 
certi versi giustificabile considerando 
la storia del nostro paese e dei suoi 
abitanti. Appare chiaro. visti 1 recenti 
movimenti, che qualche concetto vada 
rivisto. Sarè per un'ansia di secolariz­
zazione inconscia. ma progranimare 
vrdeogrochi in Italia, oggi, significa 
poter offrire produzioni di alto livello. 
talvolta anche superiori a quelle che 
affollano lo smaliziatissimo e tanto 
mat1co mercato mondiale. Mercato 
che da sempre considera questo 
paese come falla intappabile di profrt· 
tr teor1c1. a causa della pirateria tri· 
colore ben assestata a livelli agghiac· 
cianti In realtè di buoni giochi fatti in 
Italia, alrestero se ne erano già visti 
è il caso d1 t1tolr d1ment1cat1, come 
Canton !un vecchm - e saggio • gioco 
strategico per Amiga, pubblicato 
dalla Lago dr Como! e il puht1ss1mo 
Bomber Bob, vero sparatutto m1n1-
male e "britpop" che se convertito 
adeguatamente su Megadrive. avreb· 
be portato ai 1'ealizzatori quanto dovu­
to. Visti i recenti sviluppi, come l'inte· 
ressamento della Virgin ai lavori di 
Milestone e Lrghtshock, o della Sac1s 
a quelli Dynabyte. programmare g10-
ch1 in Italia oggi significa dare un'op-
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portunità di la\/Oro (per una volta, 
retribuito! alle carriolate di buoni gra­
fici e music1st1 per enm relegati nel 
circuito delle BBS più o meno ander­
graund, sconfitte solo parzialmente 
dal pachiderma SLIP/PPP. talmente 
grande da sconcertare anche dopo 
anni di netsurf1ng Bisogna comunque 
aggiungere che, se effettivamente c1 
sono stati dei buoni g1och1 italiani ce 
ne sono stati parecchi cfr effettiva­
mente rmproponrbili E più dr là non si 
andava, mar. nonostante tentat1v1 d1 
pacificazione con la stampa europea 
incarnati da tiepidi successi come 
Nippon Safes, mc. e 11 suo seguito. 
Big Red Adventure !Dynabytel. Oggi 
si entra 1n un negozio d1 computer e 
c s1 trova davanti, 1n smagliante con­
fezione cartonata recante logo di mul­
tinazionale straniera. giochi nostrani 
come Screamer 2 e Pray far Death. Il 
primo, un gioco 1n grado di essere 
preferito seduta stante dagli arcader 
Irriducibili a F1 GP 2 di Crammond 
!complicato fino dal primo menu e 
paurosamente inferiore a livello este­
t ico], perfettamente m linea con i 
gusti e le tendenze attuali il secondo 
un eccellente p1cch1a·B·bestia che non 
naviga troppo lontano dai livelli dell'o­
riginale Killer lnstmct. Screamer 2 
volendo gira a 65000 colori. si può 
giocare via modem. è stato osannato 
tecnicamente dalle critiche di questo 
e di quell'altro mondo. E tanto basta a 
dire che sarebbe un grandissimo 
gioco. se non per un particolare 
macroscopico, o se sr preferisce 1nv1-
sibile: è Sega Rally. Non, "gh assomi­
glia" è Sega Rally Cosi come Pray 
far Death è KiHar /nstmct. Per ora 
nessuno d1 questi due gmchi ispiratori 
è disponibile per PC !Sega Rally lo 
sarà a breve e dalle foto sembra peg­
gio del t itolo Milestonel e quindi si 
potrebbe muovere meno acqua. Ma il 
fatto che nessun titolo italiano attuale 
sia vagamente rrconoscibrle come ita 

• 

hano. né al primo né al secondo colpo 
d'occhio, un pochino sconforta. Non è 
una questione di contam1naz1one, che 
sarebbe peraltro non solo ben accet· 
ta, ma accolta ben più che entusiasti 
camente dal sottoscritto e da ZETA in 
toto: p1·endere un po' da Saga Rally, 
un po' da lndycar e un po' dar giochi 
per console non è contam1naz1one 
Non c'è più nessun elemento rn grado 
dr differenziare un nostro gioco da 
uno fatto, che so. rn Frnland1a Eppure 
1n letteratura questo succede. nel 
cinema succede. nella musica spesso 
capita. Nei giochi no L'ingrediente 
mancante è probabilmente quel sanis­
simo provincial ismo degli esordi. ma 
sarebbe mente se non tosse sostitui­
to dalla mortificazione continua di 
dover proporre quello che piace al 
mercato. Alla fine succede che le 
awenture grafiche vengono troppo 
retrò. e la stampa s1 accanisce sul 
fatto che Screamer 2 sia in effett i 
Sega Rally, dimenticandosi che è 
anche un gioco di corse eccezionale. 
Siamo fortunatamente un popolo 
sempre più meticcio, sempre meno 
razza definita. ma questo non sigrnfi· 
ca rion dover valorizzare la propna 
cultura. Nello stesso settore der 
v1deogioch1. i g1appones1 non lo fanno 
!Super Mario 64 sarà poligonale. ma 
nessun designer americano l'avrebbe 
fatto cos1l e per dire di qualcuno vici­
no. 1 francesi nemmeno: Les 
Passengers du Vene, basato su un 
fumetto di Burgeon, è uno dei piu 
1nteressant1 esempi d1 gioco ricondu­
crbrle a una cultura. senza essere per 
forza invendibile. Se nor abbiamo 
lasciato programmare un gioco sul 
nostro Mila Manara a1 francesi Ile 
Declic • Il Gioco, uscito anni fa per 
Amrgal e abbiamo dozzme d1 scope e 
scoponi per Windows !anche 951. 
allora abbiamo anche un piccolo pro­
blema creati\/O. Vediamo di non 
lasciarlo agh antropologi 
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Questo è il secondo 
gioco di DiscJJ'orld. 

' 

La 1norte è 
sromparsa. 

E necessario un eroe 
che la riporti 

indietro. Ma c'è solo 
Scuotivento, mago 

inco111pete11te e 
codardo tnolto ben 
addestrato. '/\'on 

• • • • nusctrestt n1a1 a 
• rincorrere 

Scuotivento 1nentre 
scappa via. 

' E troppo veloce. 
La niorte stessa 

ha tletto: 
D/VJ:,'R TITE VI! 

REQUISITI DI SISTEMA 

Minimi: 
• 4.a6 DX 100 MHz 
0 Up<!rtO 

Consigliati: 
• Pentium 90 Mh:z: o 

• superiore 
• 16 MB di RAM per 
Windows 95, o 8 MB 
di RAM per MS·DOS 
(versione 6.0 o 
superiore) 
• Scheda Grafic:a 
SVGA 640x480 a 
256 colori o superiore 
• CD-ROM2x 
• Scheda audio 
SoundBlaster o 
compatibile, ca11e 
acustiche o cuffie 

SOTTOTITOLI E 

MANUALE 

IN ITALIANO 

\)\S1RIBUITO D.q 

HALIEAX 
.... '::Jttr' b 



• 

__ ,, ... 
~HOT 

GAMI 

\ I ~- .., -
.\.-J · ' . -.. ,. -....... ..::. .. .,, ....,,, ~ .. 
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COMPLETAME 

IN ITALIAN 


