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r------ --------------------------
GENERATIONS 

L'incontro dei due 
capitani più famosi della 
storia della fantascienza. 
Un gioco che unisce 
diversi generi. per 
ricreare le atmosfere del 
film che ha visto la 
dipartita di James 
Tiberius Kirk. 

UN MAGNATE 
CIVILIZZATO 

ZETA incontra Sid Meier. 
il geniale ideatore di 
capolavori del calibro di 
Civilization e 
Colonization. Impegnato 
nella sua nuova 
avventura con la Firaxis, 
ci parla degli elementi 
chiave di un gioco di 
successo. 

ULTIMA 9 
Lord British termina la terza trilogia delle 
avventure dell' Avatar. con un mondo 
interamente poligonale generato in tempo 
reale. Il Guardian avrà finalmente il fatto 
suo? Sarà l'ultimo Ultima? 

OCCHIO Al COLORI 
ZETA News • 
ZETA Speciale 
ZETA Prima Visione 
ZETA Test • 
ZETA Multimedia 
ZETA SOS • 
ZETA Rubriche 
ZETA Posta • 
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F1 
Direttamente dalla PlayStation arriva una 
simulazione-arcade di Formula 1. realizzata 
dalla Psygnosis. che utilizza le schede 
acceleratrici 3D per offrire un'esperienza 
visiva senza precedenti. Speriamo che la 
giocabilità sia all'altezza. 

THIEME HOSPITAL 
La Bullfrog tenta di ripetere lo strepitoso 
successo del suo simulatore di Luna Park 
con un titolo dedicato a i problemi della 
gestione di un ospedale. Il risultato? 
Spassoso. come era lecito attendersi. 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

POD 
La UBI Soft sale sul carro di MMX e schede 
acceleratrici 3D con un gioco di corse 
ambientato nel futuro. Dalla Francia un 
nuovo capolavoro audiovisivo con opzioni 
per tutti i gusti. 

KILL. KRUSH & DESTROY 
Un clone di Red Alert che piace grazie alla 
grafica eccellente e all'ambientazione post 
nucleare. Gli sviluppatori della Melbourne 
House sono riusciti a fare centro. 

s.o.s. 
Proponiamo la 
soluzione completa de 
L'Enigma di Master Lu. 
insieme alla prima 
parte della guida a 
Tomb Raider e alla 
prima parte della 
soluzione di Larry 1. 
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me vi capita di guardare l'orologio e consta­
tare che canml.na e segna s~re l'ora giu­
sta, non cedete all'inganno: il ten;>o è 

fe:tl!IO . In questo paese il ten\PO viene regolato da 
strutture burocratiche appositamente create per­
ché ne aimùnistrino lo scorrimento, e voi come 
fieri cittadini siete assolutamente obbligati a 
godere di questo servizio. Non si spiega l'arro-
11ante insistenza nell'ignorare quello che succede 
nel resto del mondo da parte di chi deve far 
andare avanti la società puntando sui ventenni. 
Viene lecito chiederei se valga la pena N>dare 
avanti, o se dobbiamo andare a vivere in un altro 
mondo. Affidarci all'incendio purificatore, alla 
fine totale per poi ricallinciare, e tutte quelle 
•torie là. Perché ci si ostina ad andare avanti 
qnandn già da anni i Si.8"son hanno incarnato 
quello cbe siamo e quello che diventeremo? 
Qualcuno eta spr-ndo cinquanta stati d'amerilta 
dentro una piccola e stretta penisola stivalifor­
me, col risultato che quello che riesce a entrare 
è tutto il peggio e il meglio (e ce ne sarebbe) 
va tutto a mare. Quello che dà la mazzata finale 
al t utto è la disillusione di salpare verso nuovi 
lidi, trovare il proprio personale Eden del 
manento e realizzare dopo (troppo) poco che è 
pure quello un prodotto confezionato per i tanti 
che cane noi in quel maMnto ne avevano bisogno. 
Bisogna solo partire già sapendolo e tutto assume 
connotati più confortanti. 
Siamo tutti un "genere" preciso e riderci dietro 
è facilissimo perché siamo individuabili. Siamo 
catalogabili. Tutto è catalogabile e per l'arnore­
diddio, tutto deve continuare ad esserlo. Se vi 
~rate una scheda 3D aiete catalogabili carie 
"lllal.ati di COll\PUter• anche •• vi piace s-.plice­
mente gustarvi dei bei poligoni ogni tanto. B 
catalogarvi serve a far finta di non vedervi e, 
al massimo, trovare i mezzi per convertirvi a 
un'etichetta che fa più canodo. Quando va bene: 
il tentativo di livellare il gusto canune verso 
lo schifo continua i.q>erterrito e capirete cbe 
vedere in televisione UD tizio che dice di sov­
venzionare la ricerca sul cancro mentre di 
mestiere costruisce autanobili non è incoragvian-

I 

te. una buona strategia a questo punto sta nel-
1 'evitare di farsi vedere. Defilarsi. Evitare di 
essere coinvolti, nol enti, nello schifo inq)eran­
te. Tanto meglio farlo subito, che subire l'in­
differenza di ritorno di chi deve ancora decidere 
cane spremere meglio i pollastri. B prima che 
arrivi il Dopofestival a farvi il processone: 
Brunovespa, mica Kafka! Tutto per dire che siamo 
qui con questa rivista che si chiama ZETA per 
cercare di parlare di quello che c'è di buono 
oltre al mercato, accanto al mercato, di lato al 
mercato. B gi.à che ci siamo, diciamo pure che noi 
siamo qua non perché ci piaccia dare i voti ai 
giochi. In una valanga di uscite continue in cui 
quasi dieci giochi su dieci sono divertenti come 
canminare scalzi su chilometri di escrementi di 
piccione, figuratevi quanto ci possa piacere dare 
e sparare giudizi. Piuttosto siamo qua a cercare 
l'evocazione, qualcosa cbe apra inaspettatamente 
una porta delle nostre private percezioni. Siamo 
qui a cercare stimoli per sfuggire dalla continua 
celebrazione del passato che fe:rma il t~, e 
non è un paradosso se qualcuno li cerca llA!Oli 
emi1latori. Fazemoo prima con gli acidi probabil­
mente, ma abbiamo conosciuto troppi »calati" 
perenni per UD gral!IDO di Peyote in più. E poi in 
definitiva è il motivo per cui :!'etris è meglio di 
Pbantasmagoria. Il tempo è fermo. NOi con lui. B 
pare che cosi debba essere almeno finché tornerà 
utile per vendere qualcosa. 

TIZIANO 

ONAN Pt.AYER GAME 
Dunque, il mio nome, un dato superfluo che non interesserebbe nessu· 
no, tanto vale solo accennarlo, Roberto, sussurrato piano e senza 
accenti. Motivo della lettera, noia. Classico sabato pomeriggio passato 
1n casa a le11gere e pensare. sono '-" animale asooale, e nei miei g1om1 
liberi non ho intenziore di uscire, visto che sono on the road tutti i g10l'­
ni lavorativi. Mestiere? Tecnico addetto alla riparazione delle macchine 
da gioco, il che vuol dìre tecnico elettronico. falegname. facchino, lava­
vetri, uomo delle pulizie, riscossione crediti. agente di commeroo e 
parafulmine per le disawenrure dei cliem.1 del noleggio Totale tempo 
lavorativo. dalle 12 alle 14 ore al giorno. Sono sempre vissuto a paoe e 
videogioài1. crescendo ho amcch1111 la mia dieta con la musica. la por. 
nografia. rerotiSIOO. la cilefilia, ij sesso. la lettera!U'a. la poesia. ~ 
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1'jVl81mentt il sesso Ultimamente ho espanso il mio mondo 
con lnte e di gurto ristretto il mio fondo monetario. Domanda che 
sorge spontaneamente, giochi con srtuazJoni sessuali, dove sooo? Mi 
spiego IO V1Vel'e nella fantasia. adoro i romanzi di fanta-
scienza. piece vere raccoot1 e romanzi, e amo i giochi di ruolo e 
managen non hanno lf10 scopo ben defmrto. metti per 
esempio Pur con tutti i soo hmrb, i SUOI bug e la grafica 
non roed rie è ~o. manca solo ooa cosa, la possibilità 
dr mere Vita n~e Pensa che figata se potess; decidere di 
lare la corte a ooa fancrulla o a un belr awenturìero !bisogna tenere 
corto der gusti GJttil. pensa poter difendere l'imre e la dig~tà dela 
vittima d , o ancora reoders. colpevoli di un gesto cosi infa-
me lns are gli onzzonb d1 1.11a vita alternativa fatta di sm-
cio Parlo elettronici perche qu• dove sono 10 non è !acile tro-
vare g1 per pelle sedute dr giochi d1 ruolo Ed è per questo che 
mr sono a ss to a1 MUO, splendidi universi testuali latti dr bit e 
anime umane o o testo? Niente grafica? Una oscenità oggi giorno, 
eppure s~ un 1 gratuiti, per non vedersi obbligati a spendere, 
odio paga per care. è una polrttca che non sopporto, Ed ecco una 
prima rie e-di iuto, esistono dei MUD 1n italiano? 
lo con l'io l1o ~alche piccolo problemino, di dieci parole ne capi· 
sco cinqu QUtnd1 volte mi ritrovo a fare delle piccole cappelle, come 
quella volt che un enturiera mi voleva fare un piacere orale. ho 
risposto e e non sapevo dove poteva trovare una taverna per mangiare 
qualche c a 
Mi ha salt c:::' qualche cosa che suonava quasi come "coglione' 
Seconda , non ha: qualche mdiriuo di MUD lantascientific:? Su 
internet et una marea. ma non posso permettermi di provarli 
tutti per ctrcare elh migliori. insomma di chiedo un consiglio. 
Dwramen quell ratu1t1 visto che sono un po' spilorcio e un po' 
morto di fame 1a, ecco il vero problema di oggi. M1 piacerono le nte-

ma uando sono m giro vedo solo ignoranza e no•a. 
nzone del Rocky Horror Show !film visto 63 volte!. 

1Ut~~1 rosa rl llllO mondo. altnmentl grigio e perso. È 
CW9•11Ril-!Jelle poche belle cose nmaste e il sesso. in tlltte !e 

"5Sljna e la passmne le carezze fisiche e 1 discorsi lo 
adoro la a. le soro fedele perché llll soddisla fisicamente e 
ps1cologrcamente. eppin adoro perdermi nelle chat a luci rosse. o 
anche so e Wlte rosa. do-le parli d1 poesia e sentimenti Ea:o 

rillrhi, :I lato 1JTiano. Distruggere ll105tl'I e superare 
i*tieeloailè bello, ma sarebbe stupendo poter offrire una cena 

a un· awe scancare • nervi con oo po· di sesso virwale 
Maniaco ? No, solo deluso da una vita m po' piattina. anche 
se meravt lo tesso Ti sto amo1aodo? Non mr interessa. sono 
egoista e og 1 voglia d1 parlare a uno scooosc1uto che non so nean-
che se le a la lettera e se poi avrà voglia di rispondermi. 
Anche qu è oo effetto della vita, la voglia di mettersi in contatto 
con pers~ciute, di fare nuove am1c12ie anche solo epistolari. 
la vita s~.as&umendo sempre prù le tinte dr un videogioco, solo lavoro 
e problem rnvece~i affrontare un drago affronti l'affitto da pagare. 
invece di un dungeon il labirinto degli uffici municipali: invece delle guar· 
dia del re 1 v1gil: urbani che armati di penna e bollettario !anno più male. 
Poi la sera var al P\lb d1 moda, tant.o per sentuti Vl'lll, e ft che fai? Bevi 
e spari stronzate fiicendo attenzione a quello che dici, che non ci sia 
gente che alìQO!t1 fl sabato gran lusso, in disco a cercare di cuccare. 
C: riesci bf:iVO. Glie far? Trombi e por? Il solit.o cetriolone di sempre. 
Altre volf1V8 meg~o. vai in quel pub. o in quell'umile bar con le sedie di 
legno e in oo~ltra mente attiva parli e tJ senti bene, un po' più 
aperto. un po pru grande. CoooSCJ una creatura meravrglrosa che però 
non te la ne che se ser l'unico uomo sulla terra. ci parli e sor· 
presa. ti p $oddrsfatto che non se avessi crulato per tre ore di 
fila finalmente la mente ha lavorato. 1 sentimenti lun-

·~•11Q1mento passionale. Perché dico 'ste cose a te? 
a portata dt mano e in fin dei conci 111tellettualmen­

te m1 sei ~patllce speraldo magan d1 1111Ziare d•Scorsi filosofici e m­
tlCJ Ma a ;mi acosa seivono I newsgroop? Piano. ho appena comincia-

to con internet. ho ancora difficoltà a scrivere un rndinzzo in maniera 
corretta, qu1nd1 mr serw tempo. Riassumendo 11 tutto, a parte averti 
tnturato gh zibaldoni con una missiva zeppa dr niente ti ho ratto due 
domande. nconducibili a uoa sola, notizie. o indirizzi dr mud gratuiti 
magan m italiano. Ora libertà a eventuali nsposte al sotto1nd1cato mdJ­
nzzo. magari più llllQa d1oo1nd1nzzo, S<m un disperso nel mare del· 
r indifferenza e a wlt:e anche a me prendono 1 monientì blu in Cli mi 
ammuovo vedendo due fidanzati camminare nella notte mvnagrnando 
d essere IO con lei, ma poi sufla luna U nflesso del mio 
profilo ecc ecc . Grazie a Cirano Oliedo d1 nmanere nel!' aOOfllmato 
de~a tua posta personale ella l'MSta scnverò quando ho cose più sen· 
sate o nchieste che potrebbero interessare anche altn lettcr Fme di 
'sto mattone. 

Roberto Udine 

San Grovese protegg1m1 e a1utam1 e perdonami Ho confuso la mia 
"post,a personale' (quale? lo non ho più una vita tutta mia da quando 
facc•o quesUJ sporco lavoro! con la •posta del giornate·, awto, ag/iuto, 
il cervello è andato m pappa. Non sono ancora cosi ertenosclerot1co 
da confondere le lettere di Geme Power con quelle di ZETA ma manca 
poco, e comunque spero che tu non te ne abbia a male, soprattutto 
perché la lettera è firmata e, essendo giunta in chiusure di rubrica, 
non ho neanche il tempo dr contattarti per chiederti se posso pubbli· 
caria o meno, Vsbbé, ometto il cognome e pace fatta. 
lo credo che la tua lettera sie illuminante per tanti versi e mi dispiace 
non aver molto da rispondere, neanche un buon indirizzo per un MUD 
in •tallano !tutti quelli che ho provato o erano lenti o erano parecchio 
meno bel// di quelli m inglese. Tra questi ult1m1 t1 consiglio Federat1on, 
che si trova m un attimo. basta cercare con AltaV1stal. Ma se è solo 
metterti m contatto con altre persone e tentare 1/ brivido del bacio 
interaUJvo tanche se nsch1 oo 'esperienza totalmente omo/, abbiamo 
qui pronta un'idea come al sohro stupefacente non sarà l'apice delf'ar· 
rapamentc lp•uttostc ·rapoteOSI della rntmezza •• c1t.a/ldo 111 

AbatanlWOO d'imBtal ma possiamo fissare un apJ)IKltamento m /RC 
per t,utt.11 letton d1 ZETA Allora. fecoamo cosr ci vediamo govedl 13 
marzo, ore 22 00. sul server irc.fl1sha1t.it (dal programma di IRC che 
avete. basta saivere lsem r irc.flasbnetit e a sarete. aoche prestD 
perché il server è piuttosto veloce/, nauralmente canale l llTA. 
Potremmo anche decidere di apnre 111 fonxn mensile a tema libero e 
magan dame conco sulla rtVISCB per chi non potesse accedere Giovedì 
13 marzo. elle 22.00 lfl punllJ, io e 1/ Conte Mlfllf1I Saldrm saremo la 
ad espetrclVI con scudr e oho bollente. 

Il PIU' MIGLIORE SONO ME 
Dear Tonruttl, 
Vorrei porvi un interessante quesito, a cui spero che Vor, con la Vostra 
intelligenza e con la Vostra espertezza, sappiate rispondere. La 
domanda che ora mr appresto a porVi è la seguente: PER QUALE 
STRANO MOTIVO ALCUNE RECENSIONI NON SONO FIRMATE? 
Insomma anche con questa stona e l'ora di finirla: non ho trovato nes· 
sun motivo per cui queste non debbano essere firmate perciò fatelo. 
insomma bisogna sapere chi ha scritto una recensione. non solo per 
criticarlo ma anche per poter dire: "SI. questa si che è una recensio· 
ne!" e nferirsi a qualcuno mentre lo dice e non dover innalzare un 
monumento al Recensore Ignoto. che con tanta devozione servi la 
patria. Bene, ora abbiamo visto qualche punto debole di ZETA, ma non 
che non ce ne siano di forti. noto con piacere che tra Gabole, S.O.S e 
S.O.S Mail il lettore sra piuttosto aiutato, senza contare l'hot line, dr 
cui pero consiglierei d1 aumentare 1 giorni e le ore di disponibilità (e 
magan lare anche un n001ero verde!. 
le recens10n: sono ben latte (usatelo pero l'errata corrige, che 1n alcu­
ne si vedono dei prccoh strafalcronil e cntJco chr dice che i voti dall'tllO 
al dieci non bastino. sono più che sufficienti e apPl.flto bisogna leggerla 
una recensrone. e non trarre conclus1om dal semplice voto, la grafica 
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Metti a dura prova la tua capacità di 

rallysta. Ascolta i consi­
gli del tuo navigatore, 

, Claudia Peroni, e spingiti 

~ a tavoletta sui percorsi dove si svolgono 

i rally più famosi. Non è una passeg­

giata: la tua macchina s1 comporta 
esattamente come nelle situazioni reali 
~~- 'ROADSHOW di gara, con tanto 

: INTERACTIVE 
di sbandate, testa· 

coda, guasti tecni­

ci e tutti gli altri 
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imprevisti che caratteriz· 

zano le corse rally. E c'è di 

più: il gioco si fa ancora più 

appassionante per chi 

Net l•o per ···e • • •• . .. 
• • • •• 
Microsoft 
Windows 
Windows 95 

volesse misurarsi via rete o via modem 

con altri piloti. Sei pronto alla sfida? 

MULTIMEDIA Ml VERO. 

Il PIO' REALISTICO SIMULATORE DI CORSE RALLY. 
ME01UM '"A :A SPA fO'V CO LINEI ·VIA TORTONA 15 · MILANO· TEL 02/89405533 FAX 02'891104331 
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ZETA a lii 

continua da psg. 6 

e ben curata si notarn solo alcune 1111ruscole 1mprecism 1ne1 mme­
ro d1 oovembre il voto di Sv.rv 3D era spostato) e d solo rimprovero da 
fare qui è di non avere I 1nd1cazione. nelle foto. se s1 tratti d1 VGA o 
SVGA. 
Le altre rubriche sono piuttosto belle, 1n particolare MondoB1t, che 
COQ la "pubblicità del mese· riesce a stupinn1 ogm numero. Infine vi 
coos1glio di creare qualche piccola rubrica sulla programmazione. 
Arrivederci a presto, 

Tommaso Minnetti 

Le recensioni nan firmste sono praticamente spante da un paio d1 
rnmen e comunque quelle che har letto erano tratte dalle pubblicazionr 
111fjesi d1 cui abbiamo 1 drrrtti e grBlle alle quali vi spareremo qualche 
sa-presa da qui a 111 palO dr mesr. Abbiamo omesso fe fume perché 
per l'OI non avrebbero s1gnrfrcato molto, vrsta la distanza fisica che w 
separa da qr.e1 g10mBl1st1, e pnrno perchè ci sono delle claJso/e coo­
trattuali che cr impecflscono d1 farlo (credo. vero Cant:e?J tyes Trz, è 
casi -The Count.I. Proprio il Conte 1n trippa e ossa è il responlab1/e dr 
MondaBit. anche se gli diamo una mena (morale più che altro} un po' 
tutti quanti. Le didascalie per segnalare la differenza tra foto in VGA e 
m SVGA sono state considerate per un po' e pa1 segate direttamente 
nelle intimzioni, perché aggettivamente si vede benissimo in che modo 
grsfica è il giaca anche delle foto più scure. Non c'è neBJJche molta 
rBg1ane di farla per distinguere tre le alte risoluzioni (tipa 640x480 o 
800x600J, me siroramente la fsremo per le varie schede video 30 
d!ipOflibilì, se le differenze risulteranno nmarchevok. Una rvbr1ea sulla 
progr81lJ7lé15iril per ore non é mica prevista. probabilmente sare//be 

...___.lllB palla mcrtale ma ietremO canto de/fa wa 1deuzza 

CARMA&K E SANGUE FREDDO 
Egregia redaz1011e di Z tmanz1tutto Vlvr complunenti per la riv1sta 
Sono Riccardo Meggrato. programmatore professionista di videog10-
ch1 il motivo per cui VI scnvo è porre temiine al dibattito che, m 
marnera piuttosto implicita. sta prendendo piede nel mondo videoludi· 
co: 1n particolare "L'ultima parola" del numero di febbraio, unita alla 
mail di Pedretti Corrado dello stesso numero m1 ha fatto propendere 
per una considerazione spero definitiva. Per pnma cosa vi ricordo che 
da sempNl il PC è stata una p1attafonna difficile da programmare a 
causa di una mancanza d1 uno standard grafico vero e proprio Questo 
siro alla nascita del VESA. che però non sfruttava per mente le capa­
cità dei singoli chipset presenti nelle schede. anrulaodo ài fatt.o anche 

~-la mtgl1ore delle ott1mizzazi<n. L'awento delle schede 3d ha dato 
modo alla Microsoft dr proporre lfl sist.ema propietario che mpooes-
se m l1llMI standan! e cootempQranecrn cercasse di sfruttare le 
s111gole carattensbche delle vane schede basta qUtndi con la pro­
grammazione dei singofi chipset: ora veniva data la possib1lrta agir svi· 
luppaton dr concentrarsi nei veri aspetti del gioco piuttosto che perde· 
re tempo prezioso per creare routine diverse per ogni scheda .. e cosl 
nacquero le Direct3D. Il bello d1 questa libreria è la HAL owero l'a­
strazione dell'hardware: il programmatore crea il codice ignorando 
tranquillamente su che hardware 11 gioco girerà: saranno poi dei driver 
appositì ad interfacciarsi automaticamente e si faranno carico di 
sfruttare le capacità caratteristiche delle schede. la Microsoft ha rila· 
sciato graruitamente tali librerie (sebbene le abbia pagate a caro 
J]reZZO, visto che non sono SUlte sviluppate liitemamentel. decretando 
di fatt.o la morie del DOS come ptallaforma d1 groco 111farti per QtJesto 
mal troppo "1111pfantoSIStem8 operetl'IO esistevano §là Mirerie.iccele­
rar.e via haràNare, ma Il costo proibrtrlo ne negava ruso a o svduppa­
tm! medJD-jllCColo. Tutto ctò sembrava stupendo ... fino a quando (ad 

.__._.,.una prima occhiata a dire la ventàl s1 scopri che le D1rect3D sono 
decisamente scadenti, e non per nulla progettate per essere accelera­
te \Ila hardware. Ecco allcn che rattenz1one dei programmatori piu 
abili !Cannack fra questi) fu posta sulle OpenGL, librerie presenti sul 
lt: ri •I le oli. e si proponevano l'accelerazione hardware d1 
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schede però estremamente specialisuche e costose effetuvamente 
esse sono ro!IMllmente prù semplla e potenti delle Direct30 ma 
haMo lo svantaggio di sfruttare solamente ti chroset 30fx !e COOllfl­
que anche se non lo sr posstede, le OpenGI. funzionarn ronunque. solo 
che non sfruttano altri tipi di accelerazionelJ· encora pr11118 della 
comunicazione di Cannack rn testo integrale è D1rect3d vs DpenGI. 
vero signor M1nini Saldini? :J l. e sappiamo benissimo che la sua non è 
una presa d1 pos1Z1one "nel piccolo", la Microsoft s1 era già affrettata a 
rilasciare una versione di OpenGL compatibile con Win95. sebbene 
supporti per adesso solo il 30fx. Certo è che appena verrà rilasciato 
ufficialmente GLGuake (è impressionante, posto che vi piaccia Ouake!l, 
credo che le OpenGL diventeranno il nuovo standard. M1 lascio andare 
a pNlvis1oni. tanto so che la lettera è troppo lunga per essere pubbh· 
cata M1s~ue e 30Blaster avranno un netto declino nel giro dr qual· 
che mese e lascerarm lo spazio a schede che montano 1130fx. che 
per a kra (parto d1 4-5 mesi al massmol avramo gli stessi prezzJ 

delle schede attuali. Non vedo outstder d1 rilievo (ma attenzrone al 
prossimo chipset della Yamaha!. credo che la scelta a quel P1J11to sarà 
quasi obbligata verso la 3dmonster. Per allora forse le 01rect30 
saranno solo lfl ricordo !un incubo direi! e le OpenGL regneranrn 
sovrane. fino a quando Cannack se ne uscirà con le sue AP1 .. perché 
rulttma vera parola la vuole sempre lei ... vero Mr.John' 
Ringraziandovi per l'attenzrone v1 porgo i m1e1 più distinti salutt, scu· 
sandomi per la lunghezza !era necessaria, sebbene abbia dovuto esse­
Nl MOLTO superficiale). Con profonda stima. 

Riccardo Megg1ato 

Tutte ma rimpiangere 11 DDS no. Nan Cl strapperemo le vesti se le 
Dlf'eCt3D dovessero 8\'ere la maggiore sulle OpenGL, ma nmp1angere 
il 005 fY'OPl"IO no. miostante Wlllb!mb 95 Sia altreuantil CIXI05() per 
tBntJ versi. Ctmxrjue. grazie per finf.efvenco poowaJe e fllCISO, stai 
certo che cr ncorderemo d1 r.e e quando l'elT8 a rrovarci John 
Carmack u faremo r.elefanare nel cvare della noue propno mentre sei 
nel momento più bello della dolce campagr11a ffusse che fusse che 
avessimo trovata /'intreccio rra sessa spinto e vìdeag1och1 di qualche 
lettera fa? ZETA è una fucina di soluz10nil per farti spiegare come pro· 
gremmare quelle routine per far girare 1 poligoni. Me le OpenGL 
potrebbero spuntarla, vist,a l'impuntatura dei programmatori seri, e 
per una volta Microsoft potrebbe doversi attaccare al tram. Troverà, 
come al salito, il modo per se/ire alla fennata dopa. e senza pagare il 
biglietto con molta style. 

ANONIMA flAGEllANTI 
Caro T1Z1ano 
non captSCO se a VOI della redamie prace tanto la go~ dato che 
nella maggt0r parte deUe lettere pubblicate c1 sono critiche per la fu 
(pace arranrna sua .... I costm ngida.. oppire sono tutte cosl ??!! 
M1 auguro che non sra cosi comunque VI espnmo la mia sol1danetà. 
Vi leggo dai tempi d1 K e contmuo a farlo oggi per un motivo sempl1c1s­
simo e cioè per r1spanniare tante lirette (specie rara) evitando di 
comperare dei prodotti scadenti. A tale proposito v1 devo r1ngraz1are 
perché. per quanto mi riguarda, non avete mai detto palle per pro· 
muovere questo o quel gioco È e'lldente quindi che il problema delle 
spillette non m1 tocca nemmeno di striscio. Approfitto per darvi il 
ntuale consiglio: dato che i programmi d1 drvertrmento v1deoludico (si 
dice cosi per non dire che 1J110 studente di 1nge!1lena di 25 anni gioca 
ancora con v deog oclil sono · p ù perfidi ::ritaprocessor1 e 
sfa&e1aRAM. vOITel che cleC caste più spaZIO al ccmmeoto su le nsor· 
se ha~ necessene e coosighace per far girare el meglio I gioco 
(azzl 111 ~stione. Bye! 

Alx I.ira 

Sì, siamo dei meravrg/Jos1 masochisti e siamo anche conteg10s1, vedrai 
come 1m11era1 a farti del male tu dopo la pubbllcez10ne delle wa lette-

segue s pag. 1 O 
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llil 

concmuo da pag.8 

rs. Fai spanre fruste e aJrpetd borchiad dai paraggi o i tuoi vicini non 
dormiranno ffroste e rorpetll 1n giro per casa? Ma che lettori abbfa­
mo?l .mmm. vedilJfflO. rosa posso drt. di ronfcxtante .. .i m1gliora­
menll clli chiedi saramo 111 un certD senso l1ltrOOotti da qui a breve, 
anche se Nl modo meno mneliiaco di quanto pocresti pensare. In 
effetti. le recensm diventeramo pHi canplete e tutrD questo graz1e a 
Wll' 51mi cnptJCO ma C8{111'e!e. cloni IWJ'I}' 

A.REA DI CASA Mlii 
Caro t???I Tiz. scusa rappellat.ivo tnoo ti cooosro. quindi non dowei 
ch1ama1t1 per nome!. ma su ZETA tutti sCl'Mlllo così, quindi, alla 
Zellg. . m1 adeguo. Ti scrivo approfittando del dibattito sulla "tonna di 
1mpag1naz1one" della RMsta per espnmere una "critica" costruttiva Uo 
spero). Accantonando 11 dilemma "costina/splllette" !che è un po' come 
Word doc/ASCll txt"I, vorrei riprendere quello secondo me più serio 
'PC vs Altri Formati'. M1 sono accorto della sua serietà guardando !e 
leggiucchiando. anche se me ne vergogno! TGM di GeMaio '97. speci· 
ficamente l'articolo sull'IPISA. A questo punto la mia critica si dovreb· 
be, come fa, b1fon:are: 'PC vs Altri Fonnati" 1: ·oos e Win95 vs 
AmigaOS, MacDS et alia'. 
Secondo me il lettore d1 ZETA !cioè IO! non è solo interessato a quale 
scheda comprare per il suo PC (e per fare una buona scelta sarebbe 
meglio se si comprasse una rivista specializzata, anche se il consiglio 
di Z è sempre una r/manna dal cielo! (m1 permetto di farti notare che, 
a oggi, una guida all'acquisto di una scheda 30 mirata ai giochi noo è 
ancora apparsa su nessuna rivista specializzata, NdCootel, e alle 
nuove tecnologie per PC·lntel (Ultra SCSI, USB. schede 30 tipo la 30 
Monster. MMX. etc!, ma ANCHE agh sviluppi esterni al PC: hardware 
!A/Box, BeBox. schede PowerPC per Am1gal e software (nuovi SO, 
BeOS, etc!. li lettore d1 ZETA (sempre 101 è insomma interessato a 
tutte quelle cose che. anche se non fanno parte del mondo del PC­
lntel. !amo (o potranno fari parte del mondo del "cf!Vertimeoto interat· 
tMl". Con ciò non voglio dire che vi dovetl! esibire m IL119hiss1mi e 
notos1ss11111 articoli basterebbero picco!;! •upc.tate" che descrMlno te 
carattenstiche tecniche più evidenti e più illOOlat.ive (magari C011 riferi­
menti. anche Internet. per chi ha voglia di approfondirei. Già lJ1 Po 
succede con MoodoBIT ma secondo me !lettore di ZETA!. non abba­
stanza 
N B #1 ho molto apprezzato ra1t1colo sugli emulatori. 
PC VS Altri Formati 2· •Monoutente VS Multi Utente• 
~ SCl'ltto 1n copertina: t1Jlt1ma Parola sul Divertimento Interattivo", 
quindi non solo g1och1 ·normali" monoutente. ma anche in rete. Avete 
si parlato d1 dei giocom quali Ultima Online e Diablo, ma poco avete 
affrontato quella serie infinita di prodotti della Rete, c10è MUO, 
MUSH. g1och1 per e-mail, giochi tipo SubSpace e Meridian59, servizi 
tipo The Palace e Alpha World (non sono giochi, ma sempre di diverti· 
mento si parta, e sl. sono interattivi. . .I. Per di più molt.i di questi 
hanno il pregio di essere GRATUITI !avete letto bene! e di essere 
MOLTO interattivi. OK. OK, la lettera si fa lunga !cioè mi sono rotto! 
quindi concludo: allargate gli orizzonti, datec1!Mll più news dal mondo 
del computer. più informazioni !magari in breve! su ciò che si sta svi­
luppando oggi (e qui mi riferisco alle altre piattaforme!. in modo tale 
da rendere la rivista più interessante e appetibile (se oggi uno vuole 
tenersi agg1omato non solo sul mondo del PC. ma anche su quello dei 
van Mac/Amiga/etc deve comprarsi 856'101\21 riviste specializzate 
diverse e iscr1vers1 a 215'101114 newsletters, ed IO non sono mica il 
sultano del Brunei. non so voi!. 
ZETA se la cooosct non la eviti 

Alessandro Giorgio Togna 
N B.#2; P!ir favore. nmettete 1 ·conS1gli sonon~ nell'indice; sì, prqirio 
~ 111 basso a sinistra. dove sono sempre stati!!! 

Anche 10 ho proposto il relflSe!)menUJ delle ·o00e sooore' ma la 
,;., ... lth. ,, .,, ~ a e irremowbile linquando fNA sut d!SChl non 
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calerà a flvellCJ d1 CJgnl a/ero bene culwrale le cioè dal 19% al 496max.l 
non vi spareremo f!iÙ cons1gl1 subliminali per gli acquisti lnon saprei. 
Rossetti ed 10 ci siamCJ commossi a quesc.a richJesta. potremmo torna· 
re suite nostre dects1001 NdCooteJ. Che poi non è rerissimo perché qU1 
e là trovate dei rrfenmentJ molto prec/SI (guardate 11 boxino verde di 
fiéJflCD alle /eture questo mese iJ bello e che cambta ogr11 mese, pro­
pno come quello rosa. ma non ve ne accayete perr:M siete fX!111. 

Il TRENa GRADI DllUA RETTJl VIII 
Ehi Apecami, 
ccmnent ça và ? lo sto lJ18 favola. datO che sono appena tmlato dal 
settimanone bianco ~le e m1 so' dlVBrtlto 'na cifra Saltando 1 com· 
plimenti che onnai sono d1 rigore m ogni missiva che si nspetti, ma 
aoche npet1tM. passo subito al sodo: 1 videogames. Da circa 15 ami 
stanno assillando i teenagers d1 tutto il mondo, sul loro prezzo, la lon· 
gevità, la g1ocab1htà, la grafica, il sonoro, ma ultimamente si è aggiunto 
un nuovo fattore: 1 reQuisit1 di sistema. Infatti se prima tutto ciò era 
inesistente ed inconoscibile Ida ciò anche incomunicabile!, oggi se si 
vuole comprare un gioco si guardano prime le richieste hardware, e poi 
si vede se il gioco p1ece o meno (nella maggior parte dei casil. Ciò non 
mi sembra giusto, dato che per comprare un gioco X bisogna SOLA· 
MENTE vedere se ci piace o meno, e BASTA. Altro argomento: the 
multimediality. Come sostiene Silvia !ZETA d1 febbraio 971 vuol dire 
molteplici mezzi di comunicazione. Ma un qualcosa !vedi PCI non divie· 
ne multimediale, non esiste un kit che possa far diventare quel qualco· 
sa multimediale, visto che esso nasce già "mult1med1ale". Ultimo argo­
mento della mia lettera: nun me piacciono più li giochi d'oggi. Infatti da 
qualche tempo a questa parte non utilizzo più il mio PC ultrapompato 
per giocare, ma per studiare. navigare e lanciare messaggi e-mail. 
P!irché tutt.o ciò? Sto forse diventando apatico? O furse la colpa è delle 
case produttrici che ranno dei giochi ruov1 ma che famo schifo? Boh. 
non so quale sia la nsposta, ma tu cosa ne dlCI? Ciao e grazie. 

Va!eno 

A parte che 1 axnpliment1 ce li devr fare sempre e axmnque perché 
sennò se ti va bene nspondi;Jtrc con cono 8Cldo e se a va male ti 
mandiamo gli sghem sotto casa lgli amici del Cootel Fossi in te farei 
fJIÙ comp/ìmentiJ, bisogna dire che la soluzrone ai tvoi problemi è IXl8 

ccnsole. Adesso che 11Nl/ltendo64 é d1spon1bile a 1118 cdra abbor­
dabl7e e i g1ocht commano ad amvare. puor scegliere va tre solfaz. 
zantl miss (/e altre due sono PlayStatJOn e Saturo. Ol'l1l8I abbordabili 
a prezzi infenon a que/li d1 una scheda 301 e dimenticarti di tutte le 
speafiche di sistema per un paio d'anni. Che. se guardi al gioco nudo 
e crudo. non è alfatuJ una prospettiva Nevsky, anzi secondo me è un 
buon metodo per non impazzire davant.i alle confezioni det giochi. Un 
metodo analogo è prendere adesso un P200 con MMX e una scheda 
grafica che supporti tutte le API della collezione autunno/invemo 98 
e buonanotte. L'altra soluzione sta nel rimediare un buon freezer. 
comprare i tutti i giCJChi che vuoi Bdesso e metterli in congelar.ore. 
Fra tre anni ti compri un PC nuovo e stai sicuro che i giochi che hai 
preso gireranno meravigliCJsamente. Il panorama si restrrnge a que­
ste tre alternative, e se ti dice veramente bene, fra tre anni potrai 
comprare un PC senza che nessuno ci dica che stai comprando una 
cosa 'multimediale', che poi è il vero motivo per cui, ebbene sì, stai 
diventando apatico. Se è multimediale, hai tutto e non vuoi più nien· 
te. ergo cala il des1derro. Poi mettici che il 90% dei giochi fa schifo e 
hai un bel quadro pronUJ per farci i baffoni col pennarello. Un buon 
sistema per ritrovare r/ brio della gioventù come nei favolosi anni '60 
(che voi tutti avrete certamente vissuto e per questo battete le mani 
ogni volta che compare N1/le Pizzi m TVJ sta nel far prendere un po· 
di muffa al comp e fare altre belle cose. tipo ti!'Bre le freccette alle 
suore. o se propno devi avere il CIJfTlP cane mezzo. togliere le textu­
re ai g1och1 e finalmence rmmagmare almeno IXlll parte di quello che 
altri hamo deciso per ce C1 s1 vede quando troverete in edJCO/a 111 
mmero di ZETA con le copertJn8 diversa da questa. ptù o meno fra 
un mesetto. C1au ·= 
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NOIR'" vi riporterà nella 

lm ..,,,.. degli anni '40, 

da brivido realizzato 

INTERAMENTE IN 

BIANCO E NERO. 

Dallo spionaggio bellico 

agli oscuri bassifondi 

di Chinatown, dai 

seduoenti eccessi di 

Boll;ywood all'•mbiente 

sini.Jtro e fumoao dei 

nljpltchtbs dai quartieri 

più malfamati. 
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Si è riaperta la 
caccia alle 
streghe e, 
ancora una 
volta, le 
vittime sono i 
videogiochi, il 
rock 'n' roll dei 
nostri giorni. 
Leggiamo 
spesso articoli 
su quotidiani e 
settimanali 
d'attualità in 
cui il nostro 
hobby viene 
trattato con 
superficialità, 
ma a volte si 
passa il 
segno ... 
È successo a 
Cesare Fiumi 
su Sette. 

Casere Fiumi 
Sette/Comere della Sers 
Milano 

Egregio S1g F1um1, 
le scrivo questa lettera dopo aver letto il 
Suo artte0lo 'Sassi. bugie e videogame· 
pubbhcato sul N 6 d1 Sette dell'B febbraio 
1997. 

Ml occupo da parecchi anni d1 videogiocll1 
e trOVO necessario risponderle. visto che 
raramente rrw è capitato d 1 1mbatterm1 in 
una cntJCS dei videog1octu coso preconcetta 
e demagogica 

Essendo anch 10 g1omal1sta, m1 1mmag1no 
la scena quando il direttore d1 Sette Le ha 
deto l'incarico d1 scrivere Il pezzo su 'quelli 
d1 Tortona" Lei deve essersi sfregato le mani 
dalle gioia. Riconosco il sottile pJacere che 
ha provato nello scrivere quel corrosivo 
attacco a1 v1deog1och1, anzi al gioco tout 
court un argomento del genere è manna dal 
cielo per un giomahsta: è la fiera del retori· 
co. la sagra delle Frase d'effetto. la resse· 
gna dell'enfatico, 11 luna park dell'autocom· 
piacimento stihst1co. È l'equivalente d1 spa· 
rara sulla Croce Rossa: troppo Facile. 

La mia 1mpress1one è che Lei non abbia 
affatto cercato d1 capire cosa ebb1e spinto 
1 "ragazzi" d1 Toroona a lanciare sassi da 
quel maledetta cavalcavia. ma sia partito 
lancia in resta a dimostrare una tesi "a 
priori·' 

Cosa. peraltro che non m1 stupisce affat­
to dopo aver letto tra le pieghe del Suo 
pezzo la seguente 'chicca' che riporto 
teStualmente. •Ed e propno il hlo morale 
quello che si spezza 1n ceru g1oclu d• ruolo. 
Si legge a pagina 46 d Advanced Oungeons . . R1cordab che la 
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bontà non è un valore assoluto: benché es1 
stano cose buone che sono comunemente 
considerate buone faiutare i bisognosi , pro 
teggere i più deboli), ci sono notevoli diffe­
renze tra quanto è bene e male per una cui· 
tura o per un'altra'• 

Cos'è che La sconvolge 1n questa frase? 
Che qualcuno possa pensarta in modo diver­
so da Lei? Eppure dovrebbe sapere che quel· 
lo che. ad esempio, è bene per 1 musulmani • 
la pohgam1a · è male per 1 cattolici 

Questa idea d1 ritenersi sempre e comun· 
que dalla parte del giusto. di credere che 
quello che è bere per 1101 debba essere bene 
per tutti ha già fatul iropp1 dannt. lei. pro 
babùmente, avrebbe processato Galileo 
Galilei per eresia Stermuiato gl1 ind ani 

d'America perché credevano negli spiriti. 
Condannato a morte Salman Rushd1e per 
aver scr1Lto ·1 versetti satanici' 

Ma torniamo elle "teste vuote di Tortona" 
La Sua teoria, da Lei cosi forbitamente 
espressa, è che sia tutta colpa del "Gioco"· 
che 1 ragazzi d1 Tortona abbiano ucciso Maria 
Let1z1a Berd1m ·per un tragico gioco' 

Andrea Alo1 ex-direttore d1 Cuore. sul 
Guerin Sportivo a proposito dei ragazzi di 
Tortona, se la prende con •l'indolenza d1 tanti 
btol1sb che. nferendos1 al drappello d1 g1ova­
rv compatrioti con telefornno e ·madre 
coragglO' 1perprotetuva dediti ad ammazzare 
tempo e persone SUI cavalcavia. hanno parta· 
to d1 tragico gioco o un ·assITTlo gioco d1 
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«Gioco"? Una bella fava, caro Rumì (il corsi­
vo è mio, Alo1 aveva scritto, "signori miei"J. 
per usare le parole del poeta. Il gioco !spor­
tivo e nol c'entra con la balistica da viadotto 
come Gigi Sabani e Valerio Merola con la 
Compagni d1 Gesu, Nicola Berti con lo stop 
aereo. Bett.mo Craxi col 740 le, aggiungo io, 
Cesare F1um1 col Premio Puhtzerl. Intanto. 
cosi meUJamo subito un equM>CO da parte 

91000 e. in sé, fonnaùW• 
Ho Citato Andrea AIOI Ima ootre1 citare 

studiosi e ncercaton delle disc.pi ne p u 
dr1ersel perché m1 da anche lo spunto per 
fn una d1gress1one sugli "indolenti tltohstl 
1 quali non sanno (o fingooo d1 non saperei 
d1st1nguere tre un videogame e una slot 
machme. come dimostrano 1 t1toh apparsi 
recentemente su d1vers1 quot1d1ani italiani 
lComere compreso) a proposito di due epi­
sodi d1 cronaca un giovane che avrebbe 
ucciso la madre per rubarle 1 soldi per anda· 
re a g ocare a 111deogame e uo paio di ragaz­
!1 che hanno rapinato dei coetanei in Piazza 
del Duomo a M lano per giocare al wdeoga­
me Poi ..-io w a leggere 1 pem e scopre 
che 1 cosiddetti videogame • che 1n taliano 
hanno l.Sl nome so chiamano videog1ocll1 -
altro non sono che "slot machine" che coi 

deog1och1 non hanno niente a che vedere 
Ma al g1omal1st1 dei quotidiani questo non 
sembra 1nU!ressare: quando parlano d1 
.1deog1ooh1 restano sempre in superficie 
senza mai andare a fondo delle cose. 

Torniamo ai v1deog1och1 e ai giochi di ruolo 
due cose che hanno on comune solo la paro. 
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la gioco. ma questo come per "slot macho· 
ne' e "videogame" - è 1rr1levante per un capo· 
servizio do Sette) e a quella che a Suo parere 
è la chiave d1 quello che è successa sul 
cavalcavia dalla Cavallosa. Lei era talmente 
accecato dalla tesi da sostenere che non s1 
è reso conto d1 aver scntto do suo pugno, 
nelle pnrne nghe del suo pezzo. una delle 
poss1b1 1 chiavi che possono sa.egare oue J'o­
rrucodJo d gruppo S nlegga a dttll arazione 

d Olll)I( Crepet., pSlChlatra de cao1escema 
da Le <'IPOl"t<lta •Sono ~oe'l(!;:m;r e ' 
enu proprio per oo crescere E ..fla s ndro­
me d1 Peter Pan post c pata • 

Le teste vuota d1 Tortona sono soprat­
tutto. teste vuote Saffrooo della sindrome 
d1 Pater Pan E QUINDI giocano a v1deog1och1, 
NON giocano a videogiochi e quindi soffrono 
dalla sindrome di Peter Pan. Fermo restando 
che la causa di quello che e successo non è 
la sindrome d1 Peter Pan: Steven Sp1elberg 
ha affermato pubblicamente d1 esserne affet­
to. ma non per questo va on 9rro perì cavai· 
C8\11a d1 Los Angeles a tirare sasso 

Le confonde le cause con gl effetti, alla 
ncerca d1 un capro esp1atono. Perché davan­
ti a l.Sl fenomeno d1 devianza. per d• più g10-
van1le. si tenta sempre di nascondere le pro· 
prie responsabrhta cercando dr tr1JVare un 
responsabile al d1 h.ion d1 noi Cnel suo caso i 
v1deog1och1l 

Proprio nel giorno on cui scrivo questo 
pezzo, sui quot1d1anr s1 cote una frase del cal­
ciatore della Reggiana F1hppo Galh che para­
gona i t1fos1 che hanno tirato rubinetti e bot· 

t1ghe in campo durante l'incontro Reggiana­
Panna ai 'killer del cavalcavia" La colpa in 

questo caso dr chi e. del calCJo? A quando. 
egregia Fiumi, un articolo intitolato 'Rubinet­
ti, bugie e pallone"? 

O meglio ancora visto che Lei stesso defi­
nisce Id banda dei sassi cg1ovanr venuti su a 
proteine e telefonm1•. perché ron ha nr rola­
to Il suo pezzo Sassi bug e e ;;e '"°',--:> 
Forse perché te e!= "°" Le davano lo 
5Jll61tO per 5Crn'l!re m pezzo COSl ~; 
O fnrse perctoe la T eleco.~ e un l!lSer?JCJruSta 
1Jt,bblJC1tano tropPO imooetante da s•..izzoca· 
re con s moh accuse? E. infine. come s1 spie· 
ga che anche nel 1954 si tiravano sassi dar 
cavalcavia? Allora a chi s1 diede la colpa 
visto che 1 v1deog1och1 non esistevano? 

Domanda a cw non avrò da Ler nsposta 
porché per capire le cause che hanno spinto 
quelle ·teste vuote· a commettere un om1c1· 
dio c1 vuole molto d1 p1u che un artlcolo scr1t· 
to bene 

Riccardo Albini 

P S la sua teso che 1 gooco nmbec osce non 
e condMS8 neanche dal suo collega Stelano 
Jesurum Provi ad andare a pag111a 78 dello 
stesso numero di Sette Troverà il seguente 
titolo •Cosa succede se on ufficio s1 mettono 
a giocare• Sessanta pagine dopo, il gioco 
diventa uno strumento positivo m grado di 
far "imparare a imparare· i top manager ita­
liani ~ solo un banale casa di schizofrenia 
redazionale' 
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scosse di 
assestamento 

Quoke 2 è ancora lon­
tano, ma all'Activision 
stanno ultimando un 
paio di antipasti che 
hanno tutto l'aspetto 
di una portata princi­
pale. Ci stiamo riferen­
do a Scourge o( 
Armogon e Dìssolution o( 
Eternity i due nuovissi­
mi add-on per Quake, 
realizzati rispettiva­
mente dalla Hipnotic 
lnteractive e dalla 
Rogue Software. li primo è un sensazionale upgrade, Interamente dedicato al gioco "in solo", 
che trasforma letteralmente il capolavoro della id software. Se avete amato le architetture 
estreme di Quake, impazzirete per le ambientazioni Interattive (si, avete capito bene) ideate 
dalla Hipnotic. E poi nuove armi (che ne dite del martello di Thor e di simpatiche granate con 
timer?), nuovi power up (compreso !'Horn of Conjuring per evocare mostruosità infemali), 
nuove armature resistenti alle scariche elettriche, nuovi mostri ... Tra questi dobbiamo neces­
sariamente menzionare i Dragoni Volanti e o Gremlln, esseri dotati di un'intelligenza malvagia, 

sale sulla 
Dopo il successo di Indiana jones And His 
Desktop Adventures la LucasArts tenta il bis, 
riesumando sulla scrivania di Windows un 
altro dei suoi capolavori immortall. Se avete 
visto e giocato la saga di Guerre Stellari in 
tutte le salse (non perdetevi la trilogia in 
digitale!), gusterete sicuramente con piacere 
anche questa versione "espressa" intitolata 
Yoda Stories. La LucasArts propone un 
modello riveduto e corretto del motore già 
visto all'opera nell'episodio dedicato a lndy. 
in grado di cosuuire avventure ogni volta 
diverse; il maggior numero di personaggi 
disponibiU e l'impressionante assortimento 
di armi e oggetti implemenato nel gioco 

In grado di sottrarre le armi alla propria 
vittima per poi fonirta con le medesime ... 
e capaci dì riprodursi banchettando con i 
resti dei cadaveri! La proposta della 
Rogue Software è invece tutta dedicata 
agli amanti del multiplayer che in 
0.Ssolution o( Etemity potranno uovare 
nuove modalìtà deathmatch, il micidiale 
"lava nail gun", granate e missili a testata 
multipla. cinture antigravità, scudi di forza 
e altre amenità del genere . 

• scrivania 
garantisce al prodotto una longevità presso· 
ché Illimitata. Ogni partita prende l'awio con 
l'atterraggio dell'X-Wlng di Luke Skywalker 
nelle paludi di Dagobah, alla ricerca del pic­
colo e grinzoso cavaliere jedi. Una volta rin· 
tracciato Il verde maestro, Luke dovrà porta· 
re a termine l'impresa che da questi gti verrà 
aflìdaca, aiutandosi con uno dei tanti preziosi 
oggetti che Yoda ama collezionare. li CD di 
Yodo Srones contiene anche un piccolo cam­
meo che, per gto amanti di Guerre Stellari. 
potrebbe valere da solo il prezzo del gioco: 
si tratta del "maklng of" dell'edizione origi­
nale do Star Wars, nonché della sua recentis-
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CPU 

dita veloci 
aereo 

ABBATTUTO 
Ogni buon pilota virwale sa bene quanto sia 
importante trovare il tasto giusto al momen· 
to giusto. Non c'è nulla di piu frustrante di 
volersi eiettare e azionare Invece I ponl>ru· 
datori! Ecco allora che ci viene in aiuto la 
QuiekShot con il suo Master P1lo1. un·uule 
periferica da affiancare alla tastiera che npro­
duce un display mulofunzione, con tanto do 
wti. simile a quellì che si trovano usu•lmente 
nei cockpit dei caccia militari. L'inStalluoone è 
davvero semplice: il dospositivo ha due con· 
nettari, uno del qualì va coHeiato alla wtiera 
mentre l'altro è da inserirsi nella porta key· 
board sul retro del computer. Non è necessa· 
rio alcun programma di setup né software di 
configurazione: wtto ciò che serve è una car· 
wccia ROM, contenuta nella confezione, che 
va introdotta nella base del Master Pllot. È In 
questa, infatti, che sono contenute le istruzoo· 
ne atte a rendere compatibile la periferica 
con 33 differenti simulazioni di volo. Una 
volta selezionato Il programma preferito 
mediante il display posto sulla parte frontale 
dell'apparecchio, è sufficiente Inserire In 
un'apposita fessura la mucherina di cartone 
corrispondente al gioco prescelto, In modo 
che a fianco di cia.scun bottone dell'MP com­
paia la rispettiva funzione. Coloro che non 
dispongono di un joysttck dotato di "throttle" 
apprezzeranno anche fa levetta posizionata 
anterionnente, che consente di •umentare o 
diminuire la velocità del velivolo con il sem· 
p\ice tocco dì un dito. u Qult\éhot renderli 
disponibili cartucce ROM aggiornate m•n 
mano che nuovt simul•tori di volo si rende· 
ranno disponibili sul mercato. 
Per informazioni, RS 051-765563 

, Dopo aver accelerato tutto quello che era possibìle iccele· 
rare sembra proprio che I produttori di hardware dedicato 
abbiano deciso di imprimere nuove sorprendentJ velocità 
anche al sonoro proveniente dai nostri computer. Niente 
paura. crome e biscrome manterranno i consueti valori. ma 
tutto il resto sembrerebbe proprio destinato a cambiare. 
La pensa cosi la Platform Technologies' che ha realluato Il 

rivoluzionario chipset AGOGO-XP basato sul bus PCI. 
Questa straordinaria tecnologia consente un notevole risparmio In termini di occupazione 
della banda passante del bus e della capacità di calcolo del processore centrale, rispetto alle 
prestazioni offerte dai tradizionali chipset costruiti sullo standard ISA. Concretamente parlan· 
do. l'AGOGO-XP è in grado di produrre suono stereo a 16 bit a 44.1 KHz, occupando solo 
1'1% del bus PCI (già forte di un transfer rate di 133 MB/s) e la medesima percentuale della 
capacità della CPU. La tecnologia di accelerazione audio della Platform supporta Inoltre la sin· 
tesiWavetable a 64 canali e.anzkhé stoccare i suoni campionati in costosi moduli ROM,utiliz· 
za allo stesso modo la RAM del computer, con una grossa economia in termini di costi di pro· 
duzione. Si tratta dunque di un chipset estremamente versatile che, peraltro. può essere anche 
aggiunto a una scheda video o a uno dei nuovi acceleratori 30, mlnimluando cosi l'occupazio· 
ne degli slot del computer. Ponendosi al top della produzione hardware audio, la Platlonn 
Technologies' garantisce naturalmente la piu assolUta compatibilità verso il basso con gli stan· 
dard SoundBlaster. Le prime schede sonore equipaggiate con l'AGOGO sono attese per la 
fine dell'anno. 

KOALA 
LAMPUR 
La strada è diritta. è il 
cammino ad essere con­
torto. E, a giudicare dalla 
fantasia malata dei pub­
blicitari che hanno idea­
to questa campagna per 
il nuovo gioco della 
Broderbund,cisarebbe 
da crederlo. Peccato che 
i koala non saranno pro. 
prlo entusiasti, in cima ai 
loro eucalipti ... 

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





http://www.oldgamesitalia.net/ 

little 
bigger 

AD VENTURE 
Non cè pace per 
il dolce Twinsen. 
lndimenticato pro. 

tagon i sta di I.mie 
&g Adventure, il 
platform-adventu· 
re che ha spopola· 
co tra i videogio~ 
catori di mezza 
Europa (e di un 
quarto degli USA) 
qualche tempo fa. 
La Adeline ha deci­
so di gettare 
Twinsy nuovamen~ 

te in meno ai guai con, appunto. Twinsen's Odyssey, Il seguito ufficiale di LBA che 
dovrebbe raggiungere gli scaffali del negoxl verso l'estate di quest'anno. li sequel 
manterrà l'impostazione dell'originale ma la veste grafica promette meraviglie: tutti 
i personaggi e glì oggetti saranno costituiti da poligoni accuratamente renderizzati, 
mentre le animazioni saranno realizzate con tecniche analoghe al mouon capture. 
Questa volta il giocatore potrà anche controllare il punto di vista. scegliendo di 
volta ìn volta una delle quanro inquadrature disponibili, e sfuggendo cosi alla trap· 
pota degli "angoli ciechi" che funesta 1nevitab1lmente 1 giochi basati su geometrie 
anche solo vagamente isometriche. 
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Gli • ruggenti anni 

del la 

FORMULA 1 
Co"""3 l'anno 1967 e con lui Hulme. Bnbham. H1ll, 
Gumey e Ciarle. La scuderia con la S maiuscob era b 
Brabham-Repco mentre Il dn:u1to d1 nferimento era 
Nurburgring. Parliamo al passato ma.grazie alb Papyrvs, 
con Gran Prut Legtnds gli anni mag1c1 della Fonnula I tor­
neranno a riVlvere sui nostn monitor. Dietro questo pro-­
getto à sono la mano e la mente di Dav1d Kaemmer, che 
dopo aver realizzato lndyCar e NASCAR Racing. ha deci­
so dì simulare l'automobilismo del bei tempi 
andati. Nel 1967 - anno di cui Gran Prix 
Legend rievoca la stagione - le macchine fila­
vano già oltre i 300 chìlometri orari, ma 
alettoni e gonne erano solo un abbozzo, 
mentre. i freni erano affidabili quanto una 
buccia di banana Diletti non facili da shnu· 
lare senza Intaccare la giocabilltà del pro­
dotto. Ecco perché alla Papyrus hanno scel· 
to proprio GPL (che non e il gas liquido) per 
inaugurare la loro nuova tecnologia 30, che 
comprende anche un motore grafico in grado di 
gestire un modello fisico dedicato esclusivamente alle 
quattro ruote, indipendentemente dallo duss1s che 
dispone di una dinamica proprla.Appunamento sulla gri­
glia di partenza nella seconda metà d1 quest'anno. 

,, 
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INSERZIONE RICERCA PERSONALE 

DISTRIBUZIONE 
computers e videogames 

r Per rafforzare la sua rete 

I L L1 ,_ 
I L.. I I 1 1 
IR G E/'/ TI/ R R P P RE 5 E N T R N T /I 
I PROFILO: 25/35 anni, appassionato di ~es e con buone conoscenze tecniche I 
I del prodotto; dotato di senso del servizio; di responsabilità, del commercio, intrapren- 1 

I dente e disponibile al lavoro d'équipe con forte spirito di squadra, vitale con spiccate I 
attitudini alla vendita, attento alle esigenze dei clienti, rigoroso e preciso. 

I fl/55/0NE: dopo un periodo di formazione presso la sede della società per ampliare le I 
I conoscenze tecniche e/o gestionali, avrà il compito di gestire autonomamente un por- 1 

tafoglio clienti; consiglierà il cliente (rivenditore) nella sua scelta del prodotto; in termi-

1 ni di fatturato sarà il vero ed unico responsabile della sua zona regionale, direttamente I 
I a contatto con il direttore vendite; in base alle prospettive di sviluppo in Italia della I 

nostra società, le qualità manageriali dei candidati più intraprendenti permetteranno 

I una evoluzione verso la posizione di Responsabile di Regione. I 
I Se questa posizione Vi appassiona, indirizzate una lettera manoscritta più curriculum I 
1 

vitae e foto precisando il mese e la rivista sulla quale è apparsa l'inserzione, a: 

1 
Newel s.r.l. - Roberto Dibitonto - rif.1 I via Ugo La Malta, 134 (ex via Po) I 
20032 Cormano (Ml) 
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BREVI 
UI pubbllcltà del videogiochi sulle riviste Inglesi continua a far 
parlare di s6. Questa volta sotto le scuri del censori sono finite 
le Immagini utllluate dalla 3DO per pubbllcluare Il suo Strife, 
che ritraevano un cervello e un palo di testicoll frigorosamen· 
te veri) •artisticamente" posldonetl sul loglio di un quotidiano 
macchiato di sangue. E Il quadretto era commentato da una 
frase In stile Artusl: •mescolare gll Ingredienti finch6 non 
saranno ben amalgamatl e sorseggiare durante il gioco" •.• Ugh! 

lnteractlve Magie e lnteractlve Creatlons hanno annunciato di 
aver riunito le forze per sfornare una serie di prodotti speclll· 
camente progettati per essere giocati In tempo reale su 
Internet. Questi prodotti si baseranno su una tecnologia pro­
prietaria che consentirà l'utllluo di modem anche a son 9600 
baud. 

Non accenna a fermarsi la febbre del Mech. Per la metà di 
marzo, a opera della Actlvlslon, dovrebbe uscire Il MechWs"ior 
2 Sartie Pack, un'espansione contenente 88 nuove missioni 
per MechWarrlor 2, Ghoat Bear'a Legacy e Net Mech, oltre alla 
MechWarrfor Battle Guide. I programmatori del Battle Pack 
hanno anche provveduto a ottimizzare Il motore tridlmensiona· 
le di MechWarrlor 2: Mercenari••· 

Secondo la NTP lnteractlve Entertalnment Software Service • 
una tra la principati società di ricerche di mercato statunitensi 
·nel coreo dal tg96, le vendite di videogiochi per console sul 
mercato USA avrebbero superato quelle del software ludico 
per computar. Stando alle rilevazioni NTP, I primi avrebbero 
fatto registrare un fatturato complessivo di circa 50 milioni di 
dollari contro I "aoll" 40 spesi negll States per acquistare gio· 
chi per elaboratori elattronlcl. 

WESTWOOD 
al contrattacco 

Se non avete ancora finito 
d1 sbaragliare il vostro 
awersario, americano o 
russo c.he sia, 1.ffremtevi 
e preparatevi al contrat· 
tacco. Si, perché i 
Westwood Studios hanno 
appena annunciato ruscita 
di Counterstrìke la prima 
espansione ufficiale per il 
pluripremiato Red AlerL Si 
tratta di un ricchissimo 
add-on che comprenderà 
non solo 16 nuovi livelli e 

I 00 mappe per 11 gioco 1n 
mulopbyer, ma anche una 
gran quantità do nuove 
armi e unità mlii tari. Tanto 
per rovinarvi il sonno d1 
qui alla data di uscita del 
prodotto, vi anticipiamo 
che Counrerstr1ke includerà 
Ore Truck In grado di 
difendersi autonomamen· 
te. unità "spetsna1" russe 
(1 corpi d'elite dell'ex 
armata rossa), e • udite, 
udite • carri armati dotati 

' · 
.... -

d1 Tesla Coil! Il CO con­
terra anche otto nuovi 
incatzanti temi musicali, il 
software necessario per 
connettersi on-line al sito 
Westwood e un set com· 
pleto per personalizzare il 
desktop di Windows 95: 
sfondi, Icone, filmati, 
screen saver, e tutto quan· 
to fa spettacolo. La spe· 
ranu di Brett Sperry, pre· 
sidente della software 
house, è ovviamente quel· 
la di ripetere il clamoroso 
successo di Red Alert che 
ha fatto registrare la ven­
dita di l.S milioni di pezzi 
nelle sole prime sei setti­
mane. atteStandosi atwal· 
mente su un venduto 
complessivo di 1.8 milioni 
di unità in rutto il mondo. 
E le premesse per il bìs 
sembrano esserci proprio 

• tutte. 
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multiplayer 
• 
lD 

LD~ 
Mf'byer, il servizoo per il gioco on-l1ne "" Internet della 
Mpath, ha ufficialmente comunicato che turo gh amanti del 
multiplayer, a partire dal mese do febbraio. potranno usu· 
fruire gratuitamente dei suoi servizi.Agli utenti non ----------
sarà dunque più richiesta alcuna _ ::::J"_.---::-;;,,'.I 
forma di abbonamen· - - !1 - -­... ---~ to, ma solo la pazienza 
di leggere i numerosi 
annunci pubblicitari che 
faranno bella mostra di 
sè sul sito Mpath. 

- oJ ·-..,..,_,;_j .. 

Secondo Kristin Asleson. 
generai manager della 
società, si tratta di una 
manovra strategica che 
consentirà un allargamento 
della quota di mercato e 
permetterà di fronteggiare la pericolosa concorrenza dei 
servizi mulciplayer offerti gratuitamente da numerose 
software house, quali Blizzard e Wesrwood.Tuttavia chi ha 
soldi da spendere troverà su Mplayer ancora un angolino 
dedicato a lui. Infatti dal 1 • marto sarà awvato il serYltio 
a pagamento Mplayer Plus. un'area ad ··alto valore agg•un· 
to" che. per 30 dollar• alranno (non al mese') - offr ra 
aa·utenu la poSllDO ta o partecipare a torne a ~ e 
una sene a mocil ca d g>oco avaoute. tra le quali spocca 
wu Yerr<>ne a 6 giocaton di RedAiffl. Come ultenore 
bonus. coloro che " .scnveranno a Mplayer potranno uw· 
fruire d1 un penodo di pl"OY> gratu to dell'area Plus e·. 
solo da sperare che lidea della Mpath awu un· ondata do 
analoghe iniziative anche presso la concorrenu e. a dire la 
verità. c'è da avere ben pochi dubbi on proposoto. 

Ron Gilbert 
torna 

I 

i n campo 
Nessuno giocatore che si rispetti può 
ignorare il nome di Ron Gllbert. 
Ideatore di capolavori del calibro di 
Monìoc Monsion e delramatissima serie 
di Monkey /slond, ha posto una pietra 
miliare nella noria dei videogiochi con 
la e.reazione dell'interfaccia denominata 
Script Creation Util1ty for Manlac 
Mansion (SCUMM). Ebbene. dopo esser· 
si ritirato dal mondo videoludlco dì 
serie A nel 1994. londando e presoeden· 
do la Humongous Entertaìnment. il papà 
cli Threepwood riprende servizio effetti· 

vo In qualità di direttore esecutivo della 
Cavedog Entertainment. niente meno 
che la nuovissima software house inter· 
na di GT lnteractive. Dopo aver stappa· 
to l'Intera nserva di ch<lmpagne conser­
vata in ufficio per festeggiare 11 prestigio· 
so acquisto. quelli della Ca•edog hanno 
r1com1nciato a lavorare su Toto/ 
Ann1h1/ouon. uno Strategico on tempo 
reale ideato da Chros Taylor che costi· 
tuìsce la loro pnma produzione e che. 
presum1b1lmente. vedrà la luce verso la 
fine d1 quest'anno. Buon lavoro Ron! 
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Mentre il pubblico 
cinematografico torna ad 
assistere alle avventure 

dell'Enterprise e del suo equipag­
gio con la guerra contro i Borg in 

Star Trek: Primo Contatto {nelle sale 
cinematografìche italiane dal 14 feb­
braio), la Spectrum Holobyte conti-
nua a lavorare sul suo adattamento 

per PC del penultimo film, Star 
Trek: Generazioni. ZETA 
intervista il produttore 

Simon Finch. 



[ 
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er alcuni, Star Trek: 
Generazioni non ha rispo· 
sto adeguatamente alla 
domanda su chi fosse il 
migliore capitano di tutti i 

tempi tra Kirk e Picard 
(mentre chi vi scrive ha già la 

sua risposta), ma, fortunatamente, 
l'intero cast del Wm. incluso William 
Shatner nel ruolo di Kuk e Potrick 
Stewart in quello di Picard, si è riunito 
alla Spectrum Holobyte nei suoi uffici di 
San Francisco per registrare le voci del 
gioco che 6 stato tratto dal film e che è 
nelle sue ultime fasi di completamento 
(e che, tra le altre cose. viene tradotto 
proprio in questi giorni in italiano), for· 
nendo un'opportunit{l ideale ai due capi­
tani per confrontarsi. Chi potrebbe vin· 
cere uno scontro diretto alla pari? ·seh, 
penso che sarebbe Patrlck Stewart", dice 
Simon Flnch, il produttore di 
Generazioni "dato che è un po' più alto 
di William Shatner." 

Forse, allora, abbiamo risolto questo 
annoso problema, anche se l'altezza non 
è certo l"unico dato discriminante in uno 
scontro epico di tale portata ... 

Lavorar<! con il cast di Star Trek ha 
anche altri vantaggi, non ultimo quello 
di ripulire la sceneggiatma del gioco 
con l'aiuto dì persone che conoscono 
molto bene questa saga stellare. 

"Patrick Stewart è stato grande ... con­
tinuava a dirci 'Picard non direbbe mai 
una cosa simile, piuttosto direbbe que· 

sto .. .' e ci ha permesso di seguire il per· 
sonaggio in modo coerente con la serie, 
mentre William Shatner ha riletto ogni 
singola battuta almeno tre volte, per 
essere sicuro di avere il tono e l'imposta· 
zione giusta per il suo personaggio." 

La Spectrum Holobyte è riuscita ad 
aggiudicarsi tutti i personaggi chiave 
del film per aggiungere voci realistiche 
al gioco, inclusi i sei personaggi che 
compongono il ponte di comando 
dell'Enterprise D, oltre alla voce del com­
puter dell'astronave (Majel Barrett), a 
quella di Wtlliam Sbatner. di Soran 
(Malcolm McDowell) e Guinan (Wboopi 

Goldberg), e Slmon afferma che questo 
permetterà di creare il gioco di Star Trek 
più "autentico" di tutti i tempi. 

Lungo tutto li gioco 1 personaggi vi 
offriranno il loro aiuto e i loro consigli. 
passando da alcuni vaghi indizi da parte 
di Geordi fino a consigli piil precisi su 
dove andare o che cosa fare. "È una for­
tuna che io ami molto Star Trek·. dice 
Simon "altrimenti sarei diventato 
matto." 

Sebbene non sia. probabilmente, il 
migliore degli otto film dedicati a que­
sta saga televiaiva (incluso Primo 
Contatto). con un combattimento protrat-



lo forse troppo o lungo Ira Klrk. Pìcord e 
Soran nel deserto e il malvagio (e toto)· 
mente illogico, direbbe Spockl piano di 
Malcolm McDowell, Star 'l'lek: 
Generazioni ha alcuni punti veramente 
belli. come gli effetti speciali 
dell'Enterprise che cade sulla superficie 
di un pianeta. La storia del gioco segue 
gU avvenimenti del film, cominciando 
dal m.isterloso attacco allo stazione di 
Amargosa e continuando con una rin· 
corsa o velocilll curvatura per tutto la 
Galassia alla ricerca di Soran 
(McDowell), nel tentativo di impedire 
che possa distruggere altri sistemi atei· 
lari per modificare il percorso del 
"Nexus", una stringa di energia che ai 
muove attraverso la Galassia e che 
Soran vuole a tutti i costi rincontrare. 
D'altronde, alla Spectrum Holobyte 
hanno modificato la storia considerevol· 
mente in alcuni punti, inserendo molte 
nuove locazioni da visitare e personag· 
gi con cui avere a che fare, in modo che 
il gioco possa durare molto di più rispet· 
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lo olla sempUce visione del film. 

li gioco è stato diviso in tre "sezioni" 
ditferenh. a cuore di Generazioni è la 
stanza di Cartografia Stellare, in cui 
dovrete decidere cosa fare grazie a una 
mappa dei sistemi stellari circostanti. 
Potrete utilizzare i sensori della nave per 
esarninwe pianeti, stelle e astronavi 
allo ricerca di Soran. che cercherà dì 
lanciare uno dei suoi missili o di racco-­
gUere 1 componenti necessari per creare 
una nuova arma. Potrete anche simulare 
lo distruz.ione di stelle e pianeti. per 
osservare l'effetto che questo può avere 
sul percorso finale del Nexus e quindi 
cercare di predire la successiva mossa 
del vostro nemico. 

Nel frattempo, Picard e Data continue· 
ranno a parlare nello sfondo, talvolta 
fornendo alcuni consigli molto utili. 

Una volta decisa lo migUore linea d'o· 
z.looe, potrete passare ad altre due sezio· 
ni di gioco: una missione o terra. che vi 
vodrà scendere sui pianeti in prima per­
sona in un ambiente tridimensionale, o 
una battaglia spaziale. in cui dovrete 
distruggere altre astronavi creale irt 30 
con un sistemo simile o quello già utiUz· 
zoto per Star Trek: A Final Unity, l'ultimo 
gioco dello saga della Spectrurn 
Holobyte. 

Le 16 miss.ioni a terra vi mettono nei 
panni di uno degU uomini dell'equipag· 
g10 (c'è una missione per ogni personag­
gio, irtcluso uno. vicina alla fine del 
gioco. per Kirk) e vi teletrasporteranno 

Nt.ll'tmrn191ne qui a sin1Stra potete osservan! la 
.rttvttura dfolt'tnventano, molto simite a quella del 
gJOCO P'f(~te nelt. sMe della Mic:roprow. Qui 
sopr-a, tnvtce, ammiriamo il capitano PKard mentre 
pranuna. vno d.t suoi carismaOO ordini. Se nella 
Hrie televtMVa qukv.no gti desse retta ... 

su una baso, sulla superl1cie d1 un pia· 
neta o su una nave nemica, in cui proba· 
bilmente dovrete usare le caratten11Jche 
particolari di quel personaggio In modo 
da raggiungere gli obiethvl di missione 
Come il Consigliere Troi. per esempio 
verrete inviati in una missione apioni.&ti­
ca in una base Romulana. con un trucco 
tale da farvi sembrare una della loro 
razza (questo è anche un esempio di un 
episodio narrativo che non viene con· 
templato nel film). Come Worf. invece, 
verrete inviati in una base di Klingon 
rinnegali. Inoltre. potrete. come Riker. 
esplorare lo stazione di osservazione di 
Amargosa (un episodio che si vede nel 
film; pensate che la Spectrum Holobyte è 
riuscita a ottenere dalla Paramount il 
progetto originale dei plani della slauo­
ne, che comprendevano l'intera base 

Lo Spe<trun1 Holobylo ho inMtito lo •pitlto di e;,,..,..,; ... ; nel gkxo In Ire modi dif!.. 
tenti, in modo do ptrMttttrvl di lonclore •lhiri fotonki t wbito dopo Jtris<:iore tro l 
corridoi di uno base Romulona, con uno b<eve pouta per •tudiore una mappo stella­
re. E«o come funz.iono l'ìntwfoccio di gioco. 

~roc;;v.r11A ~rru.ARE 

Ov•tto t•1.1one formo il •centro• del 
l)ioco od • a ,_ in ..,; docicl.owoo, di 
..&o ;,, -·do-.. andooo pot """9vn 
Soton, Ke-glie.ndo M ingaggiare oltre 
'10YI '" ~ o Dntiorvi in uno mis· 

,.. slOM o twro t baMJkl •u uno .minm 
~("'"'f'IÌIO cllo ti "9do nol lioi, nela 
.. nnQMndo w uno pianukwn'IO al 
<•nlro, '' può ••om1nore o 360• lo 
ptOttl.IOM V rtvo\e cl.f S.11,..,..i ileffori 

'WltW. CScoa'ldo w ""' poa1•to w uno tflllo o tu .,_.·01o1rouaw. ponte mwe inh:w­
-~-donh t_ .. _._,cond .... ............,.,a>1Mnol 
film o lo .i;..,,...,. di _.. o - pot - di "'P"• lo -.;..i di So<-. 
Dopo.., brooN'9 q<O clorwo. polrOlo dee.._ IO• -..po d. combo""• od; --X.o 
1n rnONone un ufficde del 'l"Otlro ..,.o0. 

MISSIOMA l(RltA IN !O 
Ovest. mis.1ioni 'ti ~no protogon1th come uno O.. membri a.l'EntetpriM, o 
MCondo dello aduotJont, di uno wto d1 gio<o d'oùone • dJ esplonuione in 30 alo 
Dori- FOl'CIH. So'"* tqUipogigioti <Of'I un <OMvnkotote, per «1nlottcn l'Ent.rpriM ._.,. 
Jm.. per aparaN oi ntmCi, un tri• 
c.ordw per KOn1iono,. l'areo otto 
ri<er<o di forme d1 Yitc o ohri doti 
importanti • uno moppa cht V"itM 

inserito al com~eto, •• vi trovate 
nel territorio dello ftdoroùone, o 
costruito mon mo:"o (ht espJotoi., 
se 'Il trovate m un territorio scono· 
sciuto. Le visuali a vostra dl.spos.IVo· 
ne vorlrefonhel dogi.I lfti.ml O(<urotl 
e complessi delle navi stellari • dtlle 
basi Ffno ogfl ••terni: dovr ... ••a• 
minoro computer o olWi oggittti che 
pouono (om.ptere 11 oiioni (h,e wngono Mmp!'t' porto .. ~ dea I* '°''°U9' dlii 
telefilm di Star Trek: oggivt:totl lnlbitoM di fktt.o, ritondurrt: mafrid ·~ nei 
condotti di forzo, •c. ecc. ecc. 

BAllA Sl'AZIAU 
Il &oto tattico di Gen.turioni vi ,,. ... o ntgli enormi ~ di ,,.. di Wotf olla 
6foto d.lt'E~M e'"'"" gli allo«hO dei R- cto. Klong... dei Chodok lvi 
ri<Otdcne A fitto/ tlnif)lfl O di ohri - ilo - ,_ ha ....... .lino di cl,; R 

tn:1ttat. Merft &t ft(M t"IOliir.za .. '" 30 tlt.ctfCll"IO ...ao tpemO. dcMellli! auegncn r .. 
MrglO tra i van ~--· delkl no~ • controlore • donn1 oltre che, noturolmente, 
rispond...., ol '-o dei .-!ci 
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,-,7;7,7S< z !t 
-- h.nle """'" ""' i ~ DOTTOl 8EVBtlY CllJSID 

- lipò<o: ·- po•- ~ Ahililol ipeciok mollo r..te, '°' OllQÒOIO R..lo: Ul!iàolo Meclico 
Slor Tte*= e;.,..,;,,.;- .... .,.... 
..ia.; .... --G.C. • poi­
cologNM cr. - ..... perionogelo 
clell'EA'"'1>ri ... - <O>O cN c1ow ... 
tenere o 1Mnt. quondo li MOnderet. 

- lpOIOipl"' eo...-mche di .... tlvt: bol'o.,...,, ........ 
Ai.i.i 1podal; :~-

CONSIGIBE llEANNA TROI 
lhoolo:~dolo­
lam: iirido \lllnaoo-bdcn *'t 

Remo: ....... 
frvselipiooo......,.., porioobo 
~ .......... so.AN 

R..lo:-pozzo 
... ..mioni o ""°· quind 'loi conviw 
Jlt99",. qu.sto •<or lo d 'idtntit6• • 
<OftO:S<Me il \'Ostro eqviJ1G99JO MOito 
bene. 

Atiaitò ipecioli· nn.wno in porticoD• - a.-
Tl.NINlt CClMANOAH!f DNA 
tuolo:~ 
ltorm: ooct...do 

,,_ lipica: "Slo ... llMdo ... ~ ••• 
-. .i ... ... teri.ielOliòodN. .. ' 
Carallerislicfi .... W! awina 

Ai.a.o-""' empolio 

COWlllUI D111A NAllt 
Ruolo: _dolo_ 
Remo:-

-lopico: "Ali ah ah ah ah' c..--"*--... lpa ... cli Pi«rd?I 

CAP!!ANO .E»HUC PICAID 
luolo: copilolio 

"-Opico: "Sa.di .. 54'4, Capilano" 
e~ di-=• ... ondroido 
lei-IO • Mfìcieoool 

GEOtilllE WOllGE 
Rido: Ul!iòole Te<nioo 
Rauo: umano 

- "'""" ·i.-o nol'dogliò6 dolo 
teolo "" ponle I r 

A!.1io> "*"'5: ......,., ...... i..... 
in scienu • pogrciho 

lazzo: umana 
Abo'W 'f*iol'< • ...._ fo<tt ..... 

Comlorislicho cm-.. ._ 
Ahihi opecioli: lo ....... od&-i 

CAP!!ANO JAMU 11IUIUS OK 
~ In pontiono 
Rauao wnona 

Corahrisliche di:srinlive: accento inele­
,., ...i.. 

TtNENlt COMAHOAN!t WOlf 
lluolo: Uffìciolo Tollico o Capo Sicurerio 
Roucr. K1ingon 

Fr ... ,;pioo: ' Sia "'fbido ..._. di ... 
raggio klchionico'"' 
c.r-nm.M cfistinliw: O.... 

GUINAH 
Ruolo: bori•lo 

Ftose tipico: •Scoey, ci tiri W' 
Corottwris•khe clistintift: copttani cosi 
non ne fonno più Abililà "*iorc intollvon• 

Fra.se tipico: "'Otvo dif•ndtr• il mio 
Ahihi specioli: a visore rJi ,,.,,,- di 
vedete e- di utiil:mre d"rveni sensori 

Iorio: !~Aliriofto 
Ab.~ 'f*iol: ..... i..- ........ 

COIAANDAN!t WIUIMI T. llK!R 
Ruolo: primo uffkiole 

...... 
Coratt.risticht distintive: cresta sulkJ 

Frase tipica: un totriMtto somioM 
Carotttris:ticht dis.;ntìw: 01somi9lto o 
Wlioopl Gotc!botv, mo con dei c-15 

anche se ne avevano costruito solo una 
piccola parte per le riprese. In questo 
modo hanno potuto ricostruire in 30 tutto 
l'ambiente in modo molto realistico). 

"Potrete risolvere la missione proprio 
come volete," dice Simon "incluso un 
approccio semplice alla Doom, in cui 
sparate a tutti con il vostro laser, anche 
se questo, probabilmente. non vi porterà 

molto lontano, a lungo andare. Per riu· 
scire ad avere successo dovrete riuscire 
a pensare proprio come farebbe un uffi· 
ciale della Flotta Stellare e utilizzare un 
approccio più cauto e allento. Le missio· 
ni implicano molta esplorazione e la 
risoluzione di enigmi e rompicapi. e tutta 
una serie di cose che i personaggi di 
Star Trek fanno normalmente: ridirigere 

KIRK ri/Rlil IT ~no 
Aloòoao.. ""°""o Turi Abio11i. cti ~••dolo S,A' '" ..t di Ma.no, ...._,, del gioco S1or hl:: c.-.,;,,.; 
..... ..._ llolobylo. di ..... à .. _ .,.__ 

lfTA; e.o.. si ......... ...._di ""-por~ 
YA;. rw.woppo. fiPti10 M hllo d; vn lcMwo & poMI• orcDNogia dlor1mllica in cui si c.tai cli «ganiimt. o"**· il 
pogteo, in l'ftOdo cht il,..__. aìo h:Mtda11wJ k 1 •"°""*con W steuo e c:ofl .,.,....- a9i P'OfMli èWo 
..... _ .... - ""'lali In pas-. In ....... - . por .... - ·eloli.o..• locile ......... - di Slor ..... 
In pMlo ._ lo '°'° ~ ci invia i "lii ..,.,..... o i Glo di - in cui _.......,lo hosi do ..,.,,.._ A ..... ti 
- di file di codice che_,.~•-·-noi"'""°'..,. priocipole, quWdi -M ........ e-. lo 
'""' .... - oodolo in iloliooo ~ ........... Migo. ""'**- u.o .... -- j filo In~. si""""' 
cono ctte:ondo, con libri• doc..,.,,.,..dQtione, encidopt&e • "oc:cib lbi s.pec~. di trovon lo h'adtniont piu cOIT'llta e 
e-. In_..'°'°• lo mio --... Slor T,........., Club e lo mio po•"°"''°"°~ o'°""'" """ 
...i..ziooe che, 'f'l'O, IOl\l c-- i film o i tolofilm dolo serie. 

lfTA: Hoi """'""'°molli lo..,; di_.. Npo? C....,;~ a-calo dei giochi lwodotti in iloliono? 
YA: Mio lo princlpoll di"' cli•trlbulrid di •ideoglodll hanno intotem nel io<alinan i propri prodolti di punlo. Nello 
maggior porte dei co•I topennione t oconomic:o- """'..,..;,., pold.é non lutli - ~o molli omono-· 
~ °""""" qwlo '"" oocodo ................ ...,,_.. ... COJO di .............. """' Slor hl<: -Ioni • ... che .W.-lrodono ln po•-· Pul •-· '" akunl co•i, le spe>e ""'°"""" por lo locolimniono - wpe­
rot1 lo mpoltali'9 di ...dilo, non - por lo....,_ del le"° in oé, pet _.. poslO .._-·mo por i gloct.I 
che""""°""'"" ... cli •porloto•, ..,........ quando .. porti do doppioi. ... - ilolioni - ............ ... 
3 """-'io dollo lolllwa dol -1. In_.. -1 codi .... .....o& ......... quoPo -oggio lo .... "'*' 
lrid dal fomlf. .... - locollDOlo del procloeo. -· ..-pet _..,~lo mo.....,._ ... .... 
laiool lc- ... - ..... por u giocolOio non-anglolilo), lo........, è .. riobo. a-.. dello .......... in 
porticolcn I citi "~cN in ....... M DICI"*• in ottimo salute, CClftlirlualldo o crescere e o ........ incurantt 
del periodo dò clopmJione --che ho colpilo""'" llri <jA olori -·e lo..-p -dò ,_...dello 
pri."1poll clòlo ~ .............. .._ .... molliuinle ooàelò - 'P""'""" ... campo dei Y:ilocgioc!W .. 
.... ...._ .. ptodolll •--~. (p.IOl<I, ............... o ... - .............. proòullrià .......... _.. 
dogi ulllci""" w. proprio por ..... do_ r.,,._ ..... -.1o proprio .............. rMtll O..-
.. - ZFIA e, _.._, lo "'°"'""'""" dei loro ptocloà. LIII' ... - ir01po1- pet t/A - cli S1or 'hlt 
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condotti energetici, invertire la polarità 
di aggeggi di vario tipo, ecc. Ci sono un 
sacco dì cose d i cui dovrete invertire la 
polarità." 

Se esaminate l pannelli di controllo e 
le varie apparecchiature, vedrete com· 
parìre su schermo una versione più det· 
tagliata dell'oggetto che vi interessa in 
modo che possiate ... Invertirne la pola­
rità I E, oltre a un laser, avrete anche un 

tricorder che potrà essere utilizzcrto per 
controllare U vostro stato di salute o per 
acansionare la zona alla ricerca cli forme 
di vita e altri dati importanti. In più, 
potrete utilizzare una mappa strutturale 
che è disponibile dall'inizio in alcune 
aree conosciute come le basi della Flotta 
Stellare. oppure viene "disegnala" mano 
a mano che esplorale la zona nei posti 
come le astronavi o le basi nemiche . 
Avrete anche un comunicatore che potre· 
te utilizzare per tornare a bordo 
dell'Enterprlse in modo da interrogare 
gli altri personaggi e vedere se banno 
da offrirvi qualche suggerimento . 

L'alternativa a una missione a terra è 
un sano comlxott imento spaziale. che 
avrà luogo in 640X480 in grafico 30, in 
colori a 16 bit e che vi permetterà di 
osservare Falchi da Guerra Romulani e 
Klingon realizzati con estrema cw:a e 
attenzione per l dettagli. Gli schermi 
multipli della sezione di combattimento 
di A Fino/ Unity sono stati combinati in 
un singolo schermo in modo da non 
confondervi tra le armi, il controllo, la 
sezione tecnica e tutto U resto mentre 
cercate di tenere insieme i sistemi della 
nave e ridirigere l'energia verso le zone 
danneggiate. 

·Abbiamo cercato di inserire nel gioco 
lo spirito del combattimento del film 
'L'f d' Kb ' il d d Il di • 
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Star Trek, perché contiene probahllmen· 
le le migliori battaglie apa2lall dell'!nte· 
ra serie." spiega Simon "Quindi le navi 
sono relativamente lenle e poco mane> 
VTabili e doVTete concentrarvi per cerca· 
re il punto debole del nemico." 

lnline, tutto queslo viene legato inale· 
me da alcune scene di intermezzo mollo 
ben realizzate, anche se Simon cl tiene a 
dire che si tra1ta di semplici passatempo 
che non dwano più di un palo di minuti. 
Questi filmali mostrano alcuni del 
momenti più importanti e Illustrano, per 
esempio, una stella che esplode e 
l'Enlerprise che riesce a scappare per Il 
ratio della cuffia. Alcune S82Ìonl sono 
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addirittwa state digitalizzate direttamen­
te dal film. anche se il team ha scoperto 
di dover creare molte più scene in studio 
di quanto non ai pensasse all'inizio. 

"Abbiamo scoperto in più circostanze 
che le sequenze che ci servivano dal film 
avevano caratteristiche che mal si accor­
davcmo con le nostre esigenze," spiega 
Simon, "quindi abbiamo dovuto ricrearle 
da zero." Ma sembra molto soddisfatto 
del risultato finale: ·1a qualità video a 
cui siamo giunti è molto buona. in 640 X 
480 in colori a 16 bit con grafica 3D con­
vincente, tanto che in alcuni casi, quan· 
do le abbiamo inviate alla Paramount 
per l'approvcuione loro si sono convinti 

che le avevamo digitali2zale d!rettamen· 
te dal film." 

Michael Dom ala finendo di leggere le 
baltute di Worf sullo sfondo mentre parlo 
con Simon, che mi descrivo il gioco come 
"ormCli quasi pronto•: quindi. aspettatevi 
una recensione completa del gioco (dal 
vostri esperti "lrekltiea" di redazione Yuri 

' Abietti e Massimiliano Rovatl) in uno del 
prossimi numeri, non appena aarà dispo­
nibile in una versione definitiva. Tenete 
presente che verrà pubblicalo in 
lnghìlterra dalla MicroProae. gli autori di 
Grand PrU: 2 e Magie: the Gathering. 
perciò i ritardi potrebbero essere all'or· 
dine del giorno. 
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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 ... 

li Leggendario autore d1 2001 Odissea nello spazio ti guida in questa nuova 

saga spaziale dalla sontuosa e iper "realistica" ambientazione 30. 

!.:evento rantascientifico 
dell'anno· 

prese to da Arthur C. Clerke 
e 8lntry Lee 





Ogni tanto compare sui nostri PC un titolo 
destinato a cambiare le nostre idee sui gio­
chi. Doom, Command & Conquer e Ultima 
Underworld sono degli esempi valìdi in tal 
senso. Quando vengono pubblicali giochi 
di questa levatura, In genere succedono 
due cose: primo, ne vengono vendute una 
valanga di copie; secondo, chiunque abbia 
un compilatore C++ a portata di mano ne 
fa un clone. 

Sid Meier è abituato a questi avvenimen· 
ti. Le sue creazioni. aingolarl combinazioni 
di strategia e simulazione, l'hanno reso 
ricco e famoso. Nei suoi 15 anni alla 
MìcroProse (della quale è uno dei fondato­
ri) ha creato giochi di ogni tipo, tra i quali 
il primo simulatore di volo da combatti­
mento· F 1 S Strilce E:agle; il primo simulato­
re di sottomarini da combattimento· SUent 
Service; e il gioco oon il manuale più volu· 
rninoso che si sia mai visto· F 19 Stealth 
Figbter. 

Sid Meier. comunque, è conosciuto 
soprattutto per i suol giochi di strategia: 
Railroad fycoon, Colonisation, Clvilizatlon, 
Civilizatlon Il e Magie: The Gathering 
hanno venduto (o stanno vendendo) milioni 
di copie, in tutto il mondo. 

Il filo conduttore tra questi titoli è un'en· 
fasi sulle meccaniche di gioco. al di sopra 
di ogni altro elemento - non è mai una sem­
plice questione di imparare le regole, nei 
giochi di Sid Meier. cosi come non lo è 
negli scacchi. 

Qualche tempo fa. Meier ha deciso di 
lasciare la MicroProse, per fondare una 
nuova società, chiamata Firaxis Software, 
assieme a Jeff Briggs e Brian Reynolds (due 
colleghi della MicroProse), e ora aspetta 
ansiosamente le sfide che vengono poste 
dalla creazione di una nuova software 
house ·rimanendo comunque un "creati­
vo,,,. 

Siamo riusciti a parlare con lui durante 
l'incontro Developl. tenutosi a Londra poco 
dopo l'annuncio della sua decisione riguar-
. . . . . . . . . . 
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VISIONI DEL FVTVRO 
La prima cosa che balza agli occhi, incon· 
trando Sid Meier, è la sua timidezza· la 
penuria di interviste rilasciate dal decano 
dei programmatori è una testimonianza 
della sua scelta di lasciare i riflettori a 
qualcun altro. mentre lui si occupa di pro­
grammare. Nonostante questo. ha appena 
tenuto un discorso, di fronte a un assembra­
mento di programmatori e sviluppatori, 
delineando le sue idee e prospettive per il 
futuro. 

Come è li caso della maggior parte dei pro­
grammatori in questi tempi. Sid sta passan· 
do molto tempo vagliando le possibilità che 
Internet offre in relazione ai giochi per PC. 
Mentre altri programmatori cercano di lor· 
zare la Rete a fare cose al di là delle possi­
bilità attuali, però. l'approccio di Meler è 
più realistico. CivNet, ad esempio, non ha 
pretese inaccettabili in termini di larghezza 
di banda. il che assicura la sua giocabilità 
da parte di tutti quanti o quasi. Quando ci si 
pensa un attimo, giochi come Civilization 
sembrano particolarmente adatti a un uso 
in rete, ma anche m questi casi ci sono dei 
problemi. Sid si preoccupa soprattutto del 
fatto che si deve ottenere un gioco al quale 
possa aggiungersi in ogni momento un 
nuovo giocatore. Indica, ad esempio, il fatto 
che in Clvlllzation i giocatori devono inizia-

re simultaneamente. 
Perché sia possi -

bile giocar­
lo. dun· 

que, 
Secondo il suo discorso. potrebbe esserci 

in vista una rivoluzione per il mondo dei 
videogiochi, ma questo non cambierà quel 
piccolo dettaglio che rende così speciali i 
giochi per PC - il fatto che il PC reagisca a 
tutto quello che noi facciamo. Questa inie· 
razione è la chiave di volta del suo modo di 
programmare, ed è un elemento che. a suo 
avviso, continuerà a esistere fìnché conti· 
nueranno a esserci giochi per computer. La 
chiave per capire questa interazione nei 
prossimi anni è l'inevitabile crescita di 
Internet. •In questo momento,• dice Sid, 
• stiamo ancora muovendo i primi passi. 
Quando i computer iniziarono a entrare 
nelle case, l'idea era che 'il computer va 
bene per tenerci le ricette'. Non siamo anco­
ra riusciti a cogliere la vera essenza, il 
vero potere di Internet. e io sto cer- / / J 
cando di capire come questo mi ~ . ' 
potrà servire in ciò che faccio ,/ ;r"' • \ 
meglio. cioè i giochi.• cl~_,,, ' 'te -Ì, .,, .~ 
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sarebbe necessaria una "sala d'attesa" in 
cui i giocatori possano incontrarsi, formare i 
gruppi e iniziare a giocare contemporanea· 
mente.È interessante notare che Sid non 
ritiene il mercato ancora maturo. in questo 
momento: •Oggigiorno. ci sono un sacco di 
ibridi, ma in futuro, i giochi che ottengono 
successo in modalità multiplayer verranno 
progettati come tali sin dall'inizio.• 
Sfortunatamente. non siamo riusciti a fargli 
dire se questo sia un obiettivo che intende 
perseguire in prima persona. Si ha l'impres­
sione che stia aspettando che si calmino un 
po' le acque, prima di impegnarsi su questo 
fronte. 

L'INGREDIENTE MAGICO 
La Firaxis è certamente uno dei nomi di 
punta del software. attualmente. Si narra che, 
una volta confermata la voce che Sid Meier 
stava per lasciare la MicroProse, le dieci 
aziende di punta nel campo dei videogiochi 
si siano date battaglia a suon di offerte, pur 
di aggiudicarsi i diritti dei primi giochi targa· 
ti Firaxis. La vittoria ha arriso alla EA. che ha 
prontamente acquistato il dieci per cento 
delle azioni della neonata software-house. 
Probabilmente la cosa non è piaciuta molto 
nelle alte sfere di Virgin, Microsoft, GT e 
EIDOS ... 

Sid si dichiara soddisfatto di continuare a 
sviluppare le "simulazioni divine" che l'han­
no reso cosi famoso; secondo le sue parole 
•sarebbe folle buttare via tutto quello che 
abbiamo fatto finora per iniziare da capo.• 
Offre una giustificazione per questo concetto 
segnalando il fatto che la sua fama nasce da 
questa "continuità innovativa·. un'idea che 
potrebbe anche essere sinonimo di "gusto·. 

Il suo obiettivo è quello di aggiungere quel­
l'ingrediente magico anche ai suoi nuovi gio­
chi · un ingrediente al quale Meier è andato 
molto più vicino di chiunque altro, in tutte (o 
quasi) le sue produzioni. In effetti, quando 
chiediamo a Sid quale sia la sua parte prefe­
rita di Civ, lui opta per quel senso di ·ancora 
un'altra partita". Ci sono innumerevoli altri 
programmatori che vorrebbero sapere come 
faccia per rendere i suoi giochi cosi, e la 
risposta sarà probabilmente un trauma per 
tutti quegli sviluppatori a base di FMV, textu­
re e Gourad·shading: 

•Per ogni settimana che passo a lavorare 
sulla tecnologia, perdo una settimana di mec· 
coniche di gioco. quindi cerco di mettere in 
campo giusto quel minimo di tecnologia e 
grafica per rendere il prodotto giocabile.• Il 
fatto che Sid preferisca preoccuparsi della 
giocabilità, piuttosto che sforzarsi di aggiun­
gere "tecnologia gratuita", spiega parzial· 
mente la grafica piuttosto primitiva di 
Civilization li. la sua opera più recente. 

È questa miscela di inizi semplici e finali 
complicati che eleva al di sopra della massa i 
giochi come Civ 2. Abbiamo chiesto a Sid se 
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comparabili agli scacchi; •Mi sembra una 
cosa che potrebbero dire di Civilization, cioè 
che ci sono un sacco di pezzi semplici; ma le 
molteplici combinazioni ed interazioni che 
possono sviluppare sono ciò che li rende un 
problema cosi interessante.• Dice di ritenere 
che il segreto del successo di Civilization è 
che puoi •giocarlo tanto a fondo e tanto a 
lungo quanto vuoi.• 

LE PAROLE DEL MAESTRO 
Grazie alla sua lunga e rispettata carriera 
nell'industria dei videogiochi, Sid Meier è in 
una posizione quasi unica, che gli permette 
di commentarne lo stato attuale. Dopotutto, 
l'ha vista passare dall'essere un mercato set­
toriale. basato soprattutto su giochi sharewa­
re, al titano commerciale odierno. 

Sid non appoggia la censura, però quando 
gli viene chiesto cosa ne pensi dei giochi 
ultraviolenti in circolazione oggi, dice che 
quando vede un ragazzino giocare con uno 
dei suddetti giochi, gli viene da domandarsi 
che tipo di adulto ne potrà crescere. Però poi 
aggiunge che da piccolo giocava con "Action 
Man", eppure non sembrerebbe essere un kil­
ler psicopatico. 

Ironicamente, Sid si mette sulla difensiva 
quando gli viene chiesto se abbia intenzione 
di creare giochi "educaz.ionali". Fa notare che 
"educazionale" è un'etichetta mortale. per un 
gioco; meglio dire che "insegna": •Se ci si è 
divertiti e sì ha anche imparato qualcosa, 
credo che ci si senta di aver speso meglio il 
proprio tempo.· 

In qualità di programmatore d'alto rango, ci 
chiediamo se Sid riceva molta posta dai suoi 
fan. La risposta è abbastanza prevedibile -
sembrerebbe che la maggior parte della 
posta gli arrivi da gente che vuole entrare nel 
business senza fare fatica: csi tratta perlopiù 
di dodicenni che mi chiedono 'come faccio a 
diventare un grande game designer? Ho una 
grande idea per un gioco, ho già pronto quasi 
tutto, tu lo scrivi per me, e vedrai che sarà un 
successone.• Mentre parla, un sorrisetto gli 
attraversa il volto· probabilmente riceve que· 
sto tipo di lettera a intervalli regolari da una 
legione di aspiranti programmatori. 

Visto che ci sono un sacco dì ragazzi che 
vorrebbero lavorare nell'industria dei giochi, 
riusciamo a dare qualche suggerimento a 
questi novelli Meier? Il suo consiglio è sem· 
plice e diretto· mettiti sotto e datti da fare: 
•con un PC e un po' di conoscenze di pro· 
grammazlone, è possibile creare qualcosa 
che assomigli molto a un gioco. Potrebbe non 
avere una grande grafica, ma le case saranno 
in grado di riconoscere il talento, se c'è.• 

Soprattutto. Sid si raccomanda di •provare 
a mettere qualcosa di veramente interessante 
sullo schermo e far succedere qualcosa, e 
farlo reagire a quello che fa il giocatore.• 
Questo semplice approccio alla creatività è 
la chiave del successo di Sid Meier. e la quin· 
tes 
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Se stai pensando a un semplice 
platform, stai pensando male. 

Jljiçro[gli.è's ; 

Spettacolare 
grafica 30, anima­
zioni formidabili, 
più di 200 livelli 
con incredibile 

libertà di movimenti, il tutto per una 
giocabilità straordinaria. Il tuo 
compito non è dei più semplici: devi 
salvare la terra dall'invasione di 
criminali alieni. E, come se tutto ciò 
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non bastasse, c'è Ar'Kritz, 
un piccolissimo alieno che 
si trova nel tuo organismo, 

e ti sta provocando una 

Compattb1lt 

···:m . . 
.. :-: 
Microsoft 
Windows 
Windows 95 

terrificante mutazione genetica. 
Buona fortuna, si fa per dire. 

MUlTIMEDIA MA VERO. 

Il PRIMO PLATFORM 30 CON MINIMO 60 ORE DI GIOCO. 
MEDIUM -ALIA SPA O V CD LINE I ·VIA TORTONA 15 · Mll ANO · TEL 02/89405533 ~) 02 89404331 
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CD ROM Mondadori New Media. 
Dove trovi questo marchio. 
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BLINDNESS 
Per giocare con un 
film-thriller interattivo 
Una nuova grande avventura 
su CD ROM che può essere 
giocata anche dai non vedenti. 
Un autentico film, un thriller, 
un mistero da svelare. 
Sarà un nuovo tipo di suono 
(realizzato con un inedito sistema 
di olofonia interattiva) a guidarvi 
alla scoperta della verità. 
L. 99.000 
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L'Avatar 
ha riposato a 

lungo ... È tempo di 
risvegliarsi e combattere 

nuovamente. 
Ultima. la leggendaria 
serie di RPG su com· 
puter, le cui origini 
risalgono all'alba del­

l'home computing, sta 
per ritornare a deliziarci 

con un nuovo episodio. È 

Magari in un mondo 
interamente 

tridimensionale e con 
una grafica da 

sogno ... piuttosto sconcertante. però, 
qu(ITldo si pensa che le persone 

che avevano quindici anni quando giocavano al primo 
episodio. adesso sono trentenni. magari con famiglia a 
carico. I giocatori di RPG non sono tanto succubi delle 
mode quanto gli altri utenti, è vero. ma questo non è 
sufficiente a spiegare come mai solo la saga di Ultima 
sia sopravvissuta cosi a lungo. Dobbiamo infatti tenere 

a mente anche 
l'impegno di 
Origin nel rendere 
ogni episodio un 
passo avanti 
rispetto al prece· 
dente, sia da un 
punto di v:ista tec­
nologico sia con­
cettuale. 
Anche questa volta 
il nostro eroe. 
I' Avatar, dovrà 
aumentare la sua 
forza e la sua ahi· 
lità. per riuscire a 
debellare. una 

volta per tutte. Il suo arei-nemico. il Guardiano. Ultima 
IX sarà l'ultimo capitolo in questa trilogia di trilogie. 
dunque Richard Garriot. creatore della saga. vuole 
farne un capolavoro. U culmine dell'intera epica ci farà 
assistere al conflitto finale tra l'Avatar e il Guardiano, 
chiudendo cosi l'Era degli Avatar. Ritorneranno. inoltre. 
personaggi. oggetti e tematiche di tutti gli episodi pre­
cedenti. 

Per essere certi che la conclusione della storia di 
Britannia sia quel climax epico che la saga merita. 
Garriot progetta di creare una sorta di Super Ultima, 
unendo i punti di forza del primi otto capìtoli. e miglio­
randoli ulteriormente. Di conseguenza, IX avrà una 
trama di maggior impatto di quella di Ne V, intrighi e 
misteri ancora più deviati di quelli che avevamo in VI, 
un'interazione ancora più svi luppata di quella del setti· 
mo C<IJ>itolo. e riuscirà a essere ancora più gradevole. 
graficamente ed esteticamente. di Ultima VIJJ. 

UN NUOVO MOTORE DI GIOCO. 
Come da tradizione. un nuovo capitolo porta con sé un 
nuovo motore di gioco. Laddove Ultima VIJJ utilizzava 
sprite e grafica pro-generata, la terra promessa di 
Ultima IX. per quanto visivamente somigliante e tuttora 
in grafica isometrica. sarà completamente in 30 reale. 
Tutto ciò che vedrete sarà poligonale. il che porterà il 
gioco a livelli di interattività mai v:isti finora, e inoltre 
risolverà il vecchio problema di Ultima, cioè il "perde· 
re" l'Avatar dietro ai muri, grazie alla capacità della 
telecamera virtuale di "zoomare" e di "ruotare". 
Circolano anche voci incontrollate sulla possibilità che 
di tanto in tani . - -- ·~ . . . - -- - . -
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per quanto non vi sia ancora stata una decisione uffi· 
ciale in merito (e comunque il lavoro per queste sezioni 
non inizierebbe prima della primavera). 

Allo scopo di creare un mondo quanto 
più possibile credibile e variegato. eia· 
scuna delle c!ttò della terra di Britannia 
avrò un differente tema grafico. Ad 
esempio, Cova è una sorta di ritiro 
silvano per hippy, eco-terrori· 
sii che costruiscono le loro , 
case all'interno degli 
alberi. e che preferirebbe­
ro morire piuttosto che sentir 
parlare di "tangenziale". Asylum. 
invece, è un covo di pirati. interamente 
composto da parti riutilizzate di navi. Tutto 
questo sembra estremamente impressionante, 
soprattutto se si pensa che il mondo di gioco sarà 
composto da 256x256 schermate (dungeon esclusi). 

Naturalmente, ogni RPG richiede un bestiario ben for­
nito, per dare soddisfazione al giocatore. Anche qui i 
progettisti hanno dato il meglio di loro stessi. Ad esem· 
pio, nelle nostre peripezie incontreremo delle masto· 
dontiche piante carnivore. i cui semi trasportali dal 
vento danno vita a Dionee Muscipule dalle proporzioni 
impressionanti; incontreremo pipistrelli il cui attacco 
sonar provoca terrore nelle vittime; e a volte gli oggetti 
nei dungeon sì trasformeranno in mostri pronti a divo­
rare il vostro equipaggiamento e le vostre armi. 

AVVENTURE PER MENTI SVEGLIE. 
Fortunatamente, alla Origin hanno deciso di abbando· 
nare il frenetico combattimento che aveva caratterizza· 
to il quasi·arcade Ultima Vlll ·i nostri polpastrelli rin· 
graziano. li tradizionale bagaglio di caratteristiche, 

PERCHÉ ULTIMA IX 
F'F. 'Il~- L.I\ CONCORRENZA 
• Soni il primo RPG ambie.11ato i.n '"' mondo 30 ........ 
• t uno combinazione di intricali enigmi e gioiose mcmole. 
• Ogni locmicM i conlroddistìnla do un porlicolare lomo grafico. 
• Il mo4we di Ultimo à slolo complelamente rip<0gtommola. 
• Richord Gorriot vuole costruirsi un nuovo castello in cui vivete. 
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Un mondo intera.mente poligon.t'9 • una rtvoluzione ne4 campo dei Gd.R.. non 
soh.anto per qU-lntO rigu.-tda '- serie dJ UllifM. Potremmo es.sete di fronte 
aU'ambiertte po rotlstko che si lf• mal Vitto in un gioco. 

progresso di abilità. inventari e intricate sotto-trame 
promettono di rendere Ultima IX una vera avventura, 

più sullo stile di Daggerlall che su quello di 
Diablo. 
Se il risultato finale si mostrerà all'altezza 

J delle previsioni e delle ambizioni dei suoi 
creatori, probabilmente assisteremo a 

' ''-.., un'iniezione di nuova linfa nel 
' ·, genere GdR, assicurando che la 

• 

• 

leggenda di Ultima sia 
ricordata ancora per un 

, bel pezzo. Per adesso. gli 
. / auspici sono favorevoli: Ultima 

. '/' IX è di gran lunga il più costoso 
della serie. e alla Origin hanno intenzio­

ne di prendersi tutto il tempo necessario per· 
ché sia un capolavoro · non contiamo troppo su 

agosto come data d; pubblicazione. dunque. 

l'angolaziont varlabUe (allei Syndk1t1 Wtl'$) avrà come risultato un'incredibile facilità di movimento, m~tre la 
qualità del rende.ring $embre esitre veramente buon.1i. 
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I.o beli• Hyle · deff yn e la protagonista 
I storia m1 per wderl 

tutto H suo spl•nd 11n 
Installare Sinth o~ dovret• 
••s I a sotto Window ~ · n Windows] . s 
sono infatti a 256 .1 le immagini colori. 

un buon racconto non è mai stato uguagliato 
da prodotti apparsi su CD-ROM- Le uarne delle 
avventure sono spesso spoglie e prive di conte­
nuti profondi e le storie di supporto inserite 
nelle confezioni (regolmmente ignorate dai gio­
catori\ sernbrano scritte più per obbligo che per 
fornire un valido background al gioco. 
Sinkha invece si sviluppa in un universo com­
pleto e studiato fin nei minimi paiticolarl. scatu· 
rito dalla fervida fantasia di Marco Patrito e dei 
suoi collaboratori (il team si chiama Virtual 
Views) che hanno reaU=tO quello che potremo 
definire un racconto elettronico, un !umetto multi­
mediale in cui la computer gralica gioca un ruolo 

determinante. 
'!\liii gli ambienti, i personaggi e le astro· 
navi sono stati infatti reali=tÌ con un 
moderno sof1ware di modellazione e 
animazione (Strato StudioPro e 
Strato MedlaPaint\ su Macintosh 
che rende le locazioni realistiche e 
piene di !ascino. donando loro un 
impatto visivo straordinario. 
n testo è molto scarno - qui la liloso­
Ua imperante è •un'immagine vale 
più di mille parole" • ma ai lini della 
storia si tratta solamente di un piccolo 
neo. Del resto. Sinkha nasce più come 
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fumetto che 

come racconto vero e proprio (• stato pubblicato in 
un nume10 speciale dì HeaVV Metal a Une 1996) a cui 
sono state poi aggiunte numerose aniinc:uioni e una 
colonna sono1a (compoata dai FancyFluld) densa 
d'atmosfera. per renderlo più appetibile nel tonnato 

Non pensate. qulndl. di trovarvi davanti a un'avven-multiinediale. 

tura o a un videogioeo: niente di tutto questo. Il gioca­
tore (in questo caso sarebbe meglio dire lo spettatore) 
percorre in maniera sequen:r.iale e se vogliamo passi­
va le varie scene. proprio come se stesse leggendo un 
!umetto ma questo non significa che non sia diverten­
te. La musica e le animazioni. insieme naturalmente 

alle immagini spettacolari. rendono l'esperienza 
molto più completa e catapultano il lettore 

all'interno della storia grazie alla sti­
molazione di stere sensoriali molto 

più numeroae di quelle solitamen­
te attivate da un libro. 
Un'esperienza nuova e interes­
sante. quindi. che è piaciuta 
mollissimo negli Stati Uniti e in 
Giappone tanto da meritme la 
medaglia di bronzo come 
miglior libro elettronico nei 

New Media lnviaion Awmds e 
che sta tacendo scalpore anche in 

ltalia negli arnbienti della compu­
ter gralica· 
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1e • n 1oto mov;. La cura con NÌ 
- • mdibH•. 

11
""""YI • quasi man1aa mento ftu'...1- sono ltltt rtalUUt• le 

V~ quest1 lmm-1 1 

vi•n• da chi~ -• "" 
non sia in re11:rsl s.o Hyleyn 
In " uni persona 
davv'"' • o"1 (tranquilli,• 

ero suita ,..1llu1t.11n 
c.omput1r grafkll). 

Il CD-ROM contiene sia la versione per pC che 
quella per MAC ed é multilingue (italiano. inglese. 
tedeSCO· trancese e spagnolo). Uno stono non 
indiilerente. quindi. per questa picco\a softwate 
house di Torino· ogni tanto anche noi italiani tac­
ciamo vedere che sappiamo tare qualcosa - che è 
già proiettala verso altri proge\\\. fra pC>CO do'7feb· 
be ;ntatti vedere la luce li loro primo gioco. Escape 
trom Tbalissar. un'avventura tridimensionale inte· 
rattiva che melle il giocatore nei panni di un abi­
tante di Ogon (il pianeta in cui è ambientato 
Sinkha) allo disperato ricerco di un modo per !ug· 
gire dallo claustrofobico città di Thollssar. Questo 
gioco - ancora in !ase d\ progettazione • potrebbe 
aprire nuove trontiere nel panorama delle avventu· 
re interattive. Come ci dice Marco Potrito. •l'idea 
iniziale era quella di utilizzare Quic\cTime VR per 
riuscire a cos\IU\re uno spazio tridimensionale 
molto vicino a quello reale ma ora non siamo così 
sicuri che sarà la scelta linale. perché la percorribi­
lità degli ambienti non è poi cosi realistica come ci 

aspettavamo e ci ba lasciati insoddisfatti•. 
Come vedete si tratla di una 

persona molto 
esi· 
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gente. sem­
pre alla ricerca di qualco-
sa di mnovativo e attento anche al 
panorama videoludico attuale. Come ci la notare 
i.aura pQ\rito. infatti. "le avventure come Myst . ad 
esempio. utilizzCXIlO una grafica splendida e ricca 
di dettagli ma poi per passare da una locazione 
all'altra vengono impiegate delle animazioni rea· 

lizzate con risoluzione minore che 
creano un certo stridore". 
·Anche Tomb Rcrider. pur non essendo 
un'avventura. non è il massimo. Ma 
questo perché ci si scontra con i limiti 
della tecnologia. Si tratta. intatti, di un 
3D reale. il personaggio si muove bene 
ma purtroppo la risoluzione viene pena· 
\izzala: diciamolo. la protagonista è 

brutta ... " 
Certo non è bella come Hyleyn. ma se 
\'intenzione dei Vir\ual Views è quella di 
produrre un gioco che possa slruttare al 
massimo la tecnologia riuscendo a nma· 
nere giocabile. di una cosa potete stat 
certi: sentì1ete ancora parlare di loro. 

Marco And~oli 

Cluti 11 si ""' sono del vtrl p.lnldisi virtuali! 
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VENDITA TELEFONICA CON CONSEGNE IN TUTTA ITALIA TELEFONATE 02 I 29524256 

-
via SAN PROSPERO 1 

MM1 Cordusio 
angolo via Dante 

I 

via ALDROVANDI 
MM1 Lima 
angolo via Plinio 

cn 
via TRIESTE 4/A 

angolo via X Giornate 

• 
• 
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via degli SCIPIONI 109 
Metro Ottaviano 
quartiere Prati 

via CAIROLI 5 
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Questi giochi sono 
garantiti dall• redazlon• 
di ZETA. Pot•te at•re 
tranqullll: I vostri soldi 
••ranno spesi bene • Il 
gioco non sfigurerà n•ll• 
voatr• collezlon•. 

5'srem• WIN9S CIMIOM 
Genere FATE VOI 
S k ZETASO FT 
S• __..,.,.. THI COUNT 
0.Su&ir> . APECAll 
Te~forr. 02JIMM9 
Pie= N.D. 

SISTUIA MINIMO 

Le c.ata:BnM m-n""" """' 
Cli pofetf1 tpet d l'8 

i fl"1CO lllC""""'1 Non Clltl IO 
QO$$ta 'fl IPIJIWnte • JJ#1l70 
CC)l"I Q'..M""t ~ 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Sti "°' s "fPma "il>' Ori 
a quc te !/>' e tC/'tl H 1 

pos10 Potrer• - una 
grarJCa tluida e cOtNM1 che 
r1$11C(1d0110alla~ez"""1 
Poltebbe lotn11vr lndfCUIOnl 
SII un poss1bl 6 Vt>9'ad6 PiJf 
fa vosr111 cor:Ji{J<Jraz~ 

lin brtte comml'11to in 
cul 1101rrett ntm unti 1 

JllUll i fa11dam1•ntflli 
dt/Ja 1t'ttnsiunt'. 
J11si«•m,. tl/ 1oto111 
Jornure, o 11''111 pnmll 
O('C./iù1JU. lo 1tn'llti1 

imprt'(.n·orir gtnl'rrilt sul 
tuulo in qiu-uion". P"' 
.-.Qptrru• i/1 più, pt'rc~. ~ 
inditptn.uibilf' ltKKfrt 
l'i.nJrra ttt-rruwne. 

Ecco il significato generale di ciascun voto. 

lllJ ~etto in IU11Ì i (li Un gioco sufficienle. 
sensi: un'ide1 genlAlt Forse ruliuato con 
Ktgurta in modo competenti, sicu"111'tente 
lmpocubilo. Piu che un con p0<.a originafiU. 
dlu.Ko. i un.a l:J Un gioco 
nvolu.Dono. insuffoòena. Qui i difetti 
liJ Un gio<o di •~•ta comlndano a superaté i 
q ... nu • ong•n<>liU. pr<gi. Non c't oncoro da 
Potrebbt: essttt un p.a.sso vergogn.af)Ì. ma. <Mo d 
1vanti ptr un gtntf• sono modi mig1iori per 
fijsllnt• oppure un spendtrt i propri soldi. 
ttnuitivo · riUKito ~ di 19 Un gioco di qualità 
cnim. uno nuo~o. Un ~.Il• dif.ni 
dassko. struttura lì li• per quanto 
llJ An<M se non si pu6 riguarda il design cht la 
dtflnirt un dassko, resta ptOgrammazione. 
un signor gioco. A volto, l!J Chi lo cono«• lo 
può lndlure un c1 .. slco @Vita. 
In alcuni generi 

fl Idem a>me sopra, m• 1lt1mente speclalistid. 

D Un buon gioco. Un 
peggio. 

O Idem come sopra, ma prodotto bon !alto di un 
~gio ancora. genere già 1ffol11to di 

ottimi giochi,•• non di 
desslcl. 

c. ' •I\ ..:L .:>LO PRE~ZO 

I prezzi cha toml•mo sono da conslde· 
r•r•I pur•menl• lndlc•llvl • ponono 
subire v•rlulonl • seconda del negozio 
dov• •lf•tlu•ret• I vostri •cqulstl. In 
c••o Il prezzo non fosse disponibile al 
momento di and•re In stampa, potrete 
ott•nerfo l•l•lonando •l distributore 
ufficiai• del prodotto che vi Interessa. 

i<itrrz 

.J jl!J!.) 

~il!l'.f;\jf!ir{t) 

E!.So•n!lfffi:: ;Ucr:i 

UiJI :ltlFf 

~\CCL;.~h~I 

.. , 
:J:J 

iJ!J I I j' j(!J Q 

11J 

iilJ 

--!.I :.I 
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GEOPF 
CRAMMOND 

.... o 'E!' ~ ut ori 
p ù a ... 
d~iOc(ltOr i. 

autorE tra i•altl 
della 191.i.o=-e 

sl.mulazione l F 
morriento, GLbrà P l) 

• I. buon Geotf. d 
~e~p=-e attento ~i 
prodotti deql 1 
avvers~ri l 'd esernp o 
d J uo a tttagon at 
pe r e ccellenzn, O.,,.v d 
.R.aem:oor dal la 
Papyni~), ~\ • r 
apJ)f• zzeti'I l \ 
st t'dbiJ 01.te a f 
dJ Formu_a 1: rest 
da vede re s~ r i~~ 

a lmplei. ntar a el 
auo pr as od t 

P... su .. ,,,,=,~· da p 
pa~~ . Pa J fa t 

t ~a ~ f a 
.in :-e SC.~4 A m 
aq91orna:tento !e 
r.apo avor 1 

rallDOlld che ç .. t 

le sue l brer e 
çraf .c ~-r X: 
cont1r.:uace eegu1rc 
per aaperne d pi • 

PLAY STATION 
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D 
...., 

Delusi dalla grafica 
bellissùna ma lenta di Grand 
Prix 2 i' IRggele questa 
recensione. perché la 
Psygnosis ha una bella 
sorpresa per lutti gli anianti 
dei giochi di corse ... 

N 
on c'è bisogno di ripeterlo, Grond 
Prix 2 ha riscosso un grande succes· 
so e attomo a quel titolo ancora 

oggi. a otto mesi dalla sua uscita, c'è grande 
interesse e attenzione. come testimoniano le 
numerose fnlz1atfve che nascono ogni giorno 
su lntemet. Pur tunavia1 numerosi giocatori 
che non hanno a disposizione un hardware da 
sogno si sono sempre lamentati della lentezza 
del motore grafico del capolavoro di Geoff 
Crammond, auspicando un patch correttivo 
che però arda ad arr1vore. 

Dopo appena meuo anno dall'uscra di 
Grond Prue 2. però. l'universo dell'hardware 
per PC è stato rivoluZJonato dalla prepoteme 
comparo sul mercato delle schede accelera­
trici 30, in gr.ado d1 offrire cons1der0110li van· 
aggo grafici anche senza un processore 
Pen11um do fascia alta. E la Psygnosis. con il 
suo nuovo prodotto. ci mostra tutto 11 poten-

"'I 

-
,.... 

.__ __ _.I.__ ... 

l'assenza degli specchietti retrovisori e c.ompen.Q1a da queJtA vfJuale, <he mostra per quak:he istante il 
re1ro deOa monoposto. Fortunat1me-n1e il tasto chi l11ruv1 t fKilmen11 r~giu09ibHe:. 

ziale di questi nuovi dispositivi. 
La software house di Liverpool fin dal 

tempi eforo dell'Amoga ha sempre dimostrato 
grande attenzione nella realizzazione della 
grafica dei suoi prodotti: d1re1 che con questo 
Formulo I ha raggiunto l'apoteosi. In effetb so 
tratta di una conversione dalla versione 

PlayStation. che già a-.eva riscosso un note­
vole successo su quella piattalorma. Sul PC. 
però. sono st•te introdotte novocì di nli0110 
soprattutto sotto raspetto grafico, completa­
mente stravelto per supportare appieno le 
nuove potenmhtà crid1mensionali. 

Sul CO do gioco sono infatti presenti due 
diVerse versioni d1 Formula I, una per DirectX 
e l"altra - quella oggetto della nostra prova • 
per Glide, la libreria grafica supportata dalle 
schede acceleratrici equipaggiate col chipset 
3Dlx della Voodoo Graphics. E quest'ultima 
versione rttppresenta un'autentica rivoluzione 
se non per tutto rumverso del videogiochi, di 
sicuro per Il pianeta del giochi di corse. 

SOGNO O SON DESTO 
Sono sincero. è la domanda che ml sono 

01t1 t1mponut0ne attad• et.i g«o i <ontatti dem.amente non mancano. P«ato però me le monoposto 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
antenore e postetiore. 
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spontaneamente posto non appena ho visto 
girare per la prima volta Formulo I sulla mac­
china utilinata per la prova, un Pentium 200 
con scheda acceleratrice Righteous 30 della 
Orchìd. In effetti, la grafica di questo gioco è 

quanto di più sconvolgente ml sia capitato di 
veder girare da diversi anni a questa porte, 
sicuramente la migliore che abbia mai vino 
per un gìoco dì corse, coìn-op compreso. 
Questa potrebbe sembnre un'affer­
mazione azzardata, eppure è la 
sacros.anra verità. una verità 
che chiunque vedrà girare 
Formula I nelle condillO­
nì sopracitate non potra 
che confermare: la 
pista. le macchine, il 
cielo e perfino ìl mare 
hanno un aspetto asso­
lutamente realistico. dav­
vero al Jim1te del fotoreali· 

smo. Contribuiscono poi 
significativamente alla straordi­
naria qualità dell'Immagine numero· 
se chicche grafiche, come le varie animazioni a 
bordo pista, la correzione delle texture e alcu­
ni effetti speclall di Incredibile Impatto visivo. 

Una visuale iU99titiva da un W.le 1IMtato. Stia.mo 
utdizzando lo ·s.pe«hietto retrovtson• 
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t:aspetto però più 
sconvofgence, quasi 

inquietante. è la velocftà 

e la fluidità dell'animario­
ne: un numero sempre ele­

vatissimo di frame al secondo 
(di sicuro oltre i venti) non accenna 

a diminuire o rallentare nemmeno nella più 
critica delle circostanze, con una quantità paz­
zesca di poligoni sullo schermo, tutti cexturiz-

t.. set.a dei pneumatici può essere utilizzata per 
~~t•te U tnienoria kfeaie. SI pub disabilitare. 

zati, renderizzati e "correai". 

Un capolavoro, quìndil Non e nel nO$tro 
stile fare proclami, ne dare g1ud111 affrettati: 
quindi non lasciamoci tra$portare dall'encusla· 
smo iniziale dovuto all'onirico Impatto grafico 
e addentriamoci subito nell'3nallsi approfondi· 
ta di questo nuovo gioco. 

QUALITÀ GLOBALE 
Ben presto arriva la conferma che, fortunata· 

Tra te monoposto. non poteY• mlnc.N i. !tossa. 
m. pn>p<>ne i. coppia di polou .,,. dello Benetton. 

., ; ,, ZETA 
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ZETA ~ 1il ; n 

VOLANTE 

r 

t • 
ari pt=r r1rdrar 

"'1 P I'""""'' 
vo 

VISUALI 
Un'* ~ do Fwmulo I i 
1· .............. do ...... ,,.,.. 
s;tt "'"' "'11tizobili, etoftolMf'lte 
CON Ìft Gl2, W0 per llOtCIA SIO 

I* '*'°""'"""' I Nplay ndoio· 
...w. ....... " ... '""' c.. i 
001• PAGE UP t PAGE DOWN .; 
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"lolo l 'oltu:z.o dello 'tisuole in 
_.,..., '"" i - END flHEI 
,; poua ..... _ ........ quelc 
edwm e con 08. ICANO e M si 
pouaeo ia rassegno ._,., le weure ........ ......,_. 
le v1s1i10li 1n soggettivo. quelle 

- .,;...,. I* gioa>· 
re, sooo hirte occortiwanli, !DO di 
w.na efttucia: e quasi ~-­
inlaoi, gu;don al'olleno del"o• 
tlollo. - dol'aho ......... 
visuale si ho un._.., paroonwo o 
cCv+ pero cielo .. ~ & 

-..locilò. Si - · quindi, cli ....... 
i ftP« COlllpWl60 lro' 1 '11 :i;o 

... olficoao· ........ dlldt ..... 
liti.,.-- .... .a5da 
$0k;Z10ftt t1t'llo Y1•t.10Jt d1 bolof, 
... dorlfltlrfto cW' abtc eolio . u.·-_....._ ...... 

~ ~lh: con.. wm­
,.., .... r • ....., dello .,._t..; 
to? Mo con lo ,..;wo&. posJwtor., 
richiofl\Ol>Jt .,., qvokhot i.sto~r. _, _ _....i...... .... 1o 

..............dti~-cffi. 
COC't .. o..~[ ... 

mente, la cura maniacale riposta nella realizu· 
rione della grafica non ha avuto pesanti riper· 
cussioni sufi• qualità complessiva del prodot­
to: già d•I menu ln1:uale craspare raccuntezu 

di questo gioco. Una bellissima colonna sono· 
ra, infatti, ci accompagna nella scelta della 
modalità di gioco e nell'analisi delle numero· 
sissime opzioni, IJ"a cui spiccano quelle relal!Ye 

al metodo di controllo (WtJera Joystìck o 
volante) e al sonoro. 

lnnanlltutto occorre scegliere il numero di 
giocatori (uno o due. che s1 alternano alla 
guida con un sistema dì rumi). quindi l'impo­
S13Zione del gioco: arcade puro, con un 
tempo limitato per raggiungere il checkpoint 
successivo. o ··grand pril<", per affrontare le 
corse in modo piu realistico. Giunge quindi il 
momento della selezione della modalità di 
gioco, tra le tre proposte: singola gara. cam­
pionato o "ladder"; quest'uluma e una sfida 
contro un altro pilota su dt un circuito scefto 
dalla CPU. che vede vincitore il concorrente 
che precede l'altro al traguardo. Nello stesso 
menu è anche possibile modificare importan· 
ti parametri di gioco come gli aiuti alla guida 
(sterzo. freno e cambio automatico) e il livel­
lo di realismo. articolato su molte voci; IJ"a le 
più significative, segnaliamo l'usura dei pneu­
matici, li consumo di benzina, l'indìstruttibi-

,. I GIOl>d Prix 2. 0 <hltdi..tno. però, COSI uir•Obe R copollYO<O d] 
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CIRCUITI """""° 1 - • .s.,..n .... ..,.; °""'dolo..._ .. 1995. bon 17 11 - __ ,_a - •..,dolo_... 
- - ~oj. "" ........ cho ....... <'i .... pillo in ,..i rilpollo. r;,.,,.J,.,,. 2. cho ..... pstt .... 
w lad ._..., -Aoml.,,,. .,.._ ..._ "'*-'° lt .....rhht """°'"'" clop> i oagòci mdeM 
dolo ""Il._ 199~. che-... lo vita a Senna•._.....,. Imola, in pncalcn, apponi.,.,.. dMt.. risj>e110 
a Gn lo ,,,...,_'"''"del~• V..._, clop> 3 ,...;fila del ba•, ,... - ...,.;o,ilo da clw ...,;,,m; ,.,.,_ 
doi•o piullo•lo lonlt ma "'"..._ ..._....... 
Ptr quonla ""'""" lo Il""• po,,. dei circW;, - · ,_ '°"° ...... cliwt>I da q .. I& ptopaoli da Gn, quindi p« 
la dtl<rixloM clol traccloti vi rimanda ola guMlo ollegola a ZETA di ll"'•olc>. Ml 5,,,.,. q•i o dare qualche ,..,igiio 
gtnerolo per affrontare con wccesJO i drcuiti di Formulo 1. 
UBA Nella madoMl<l or<odt l'..bo e la soblHo ...,,p11c.,,,enoo rollontono la-· "'° in quella •g,,,nd prix" riuAlo 
mlcldlolt: baslo che ...- d .. N04t ••' ,,...., ..baso P" "-oM 1.......ioa1a-oo In oo.......io, soprottulto " 
·-.,.,...,.. In coso di dritto, quindi, ....,,. di proc..i- p« lnenio........,... meno .,....'bllt ed Mando cli ...,.. 
.. ,. brv ... _ ... p., ..... """"'"· ..... - ripn>datto .,.,,. ... di lvga ..... , .. 1111 !e<e..P. ~p;.,,: quela in fonda 
al più lunga --dì Spa, llliliua da 5d..machor per - in ocrobaxlo o .n ollacca do lii!). 
coaoou . 1...c1a1; dì F..,...., l ,...._.,_ ..... ba.,;• olibordobilo, quindo • "'*' olMlooi,.. togliore 1e d\ioone • 
..._""""' °"""°·~.a --me finendo ......... o"" """°"POdì dol _. tillodir<;. cho con lo lon> smr 
so oOww.i.a ~ ....... ···-..... . 
PUNTI DI ntt!MENTO • Speuo i - di ..,, ...... .,. dolo"""" - d '°"°o .... ~ per..,.. •4nooi - ""'""dì.... ' ..... - ~ ..._ g;. _..o ....... pillo lcho ,.._ cA>bo<lllorool o# 
drisOotli p"'-"c:ilcli1. ,., ~I punii) di Ìidlll&W*>. &o·--~ ... "'-••.,.,...., tCÌll eo--*' 
.__. r..i. . ..... ........., .... -. 
PUN1 IX S01PASSO · O....., ............ dì_., ripa in ,....,.i. non e loca.: lt - in fonda oi mSoe; di..&-
to tOflO 1 ~ pN fa'IOI~. "'° sfn.lllrx. la t<ia dtf cOftCOl1tt1tl che prt<tdt o occeWor. in onricipo in vsch do e.no 

...... potr.obt,......... ... - ·"'-· ........ In ogni ...... po' dì.....-... non""""" mai: r...,.... ..... 
orcod. c:W QllOCO non '9W1ca che 50ftO aubiz:zati gli autosc:ontri, toprotl\lfto MftaO t'indittruttibilit9. Ricordate, inoltr&, 
di urilillOl"I lo viwat. po$fllrior• per tener. o bodo i piloti che prectdet.. 
ASsmo 
O'aoc0tdo, Form1Jlo 1n«I•uno1Wnuloiiont1 mo quokht par'On'Wlft'O do ttgc>kw• t'• anche qul. Entrando al box., Wol'ti, 
si occtde o un MINI dcii q110lt (i si poJs.Ql'IO $potCClr& &e moni ton clNtl'fl 099t00I. ll'lnan&itutto vengono indicate '6 pet"' 

cenNDll di uwro o clon1'1f99Mlmitneo degli alettoni (anMiore • po:stllfiore) t dtlt gomme: non indugiate a cambiare que• 
• ultilnt non oppeno M>no u.wrat., $@non volete da,. inizio od "" btl voli. di ~-C'è poi lo pouibilitò di 
montart le gomme do pioggMI, M °"* imposialo .. concSzioni rM4M c.otnt woriobih • c'Omincio o P'owre. Inoltre, nelle "°" poii luoghe • -rfomn la....,... di i.-;.., quonc1a ......... 1onc1.e _.._può ..... c1;...,._ 
ma con uno oppot4o opt.iontl. lrlìnf <• t'""*° vetO pmmu-.O m 01wino: lo .olita, fonlOmalioa do..nfotc:e: iftrtenlen· 
taWa ,.-....,. P" odawnn o spese dela wluxila di~ o rìduc111lm pw t'eff.fto oppo.111). 5-pice, no? 

liti, il tempo acmosferico e la fantomatica 
downfon:e. Quest'ul<Jma 'IOCe influenza 
direttamente il modello d1 guida, poiché con­
diziona pesantemente l'aderenza della vettu­
n: con un'elevata downforce, a 
parità di assetto, si pos· 
sono percorrere le 
curve molto più 
velocemente, 
mentre con 
un valore più 
basso occor· 
re essere 
assai p1u caua. 
Insomma. il 
gioco è più d1ffic1le 
con meno downfon:e. 

Il modo migliore per fami· 
liarinare con Formula I, vista l'assenza di 

una modalità di prova, è la corsa singola. 
Con questa opzione si accede a un menu in 

Sembri ln<rtdlbllt, ma pur con questo assurdo de t· 
g.glio gr1fl<o la fluidità • lnetceplbile. 
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cui si possono configurare le opzioni di 
gioco vere e proprie: livello di difficoltà (che 
lnfluenu la velocità degli avversari), numero 
d1 concorrenti (uno solo o tutti i piloti) e 

Infine il numero di tumi in modalità mul· 
t iplayer.A questo punto siamo 

quasi pronti per entrare In 
pista: non resta che sce· 

gliere la scuderia e il 
pilota che ci rappre­
senterà sullo schenno 
e il circuito su cui 
disputeremo la gara. 

Anche qui la Psygnosis 
non delude le aspettative: 

sono disponibili rutti, ma 
proprio ruai i pilo ti che hanno 

preso parte ad almeno una gara nella 
stagione 1995; Inoltre i circuiti sono addirit­
tura 17, tutti riprodott i con una perizia e 
una cura per I dettagli che sicuramente 

AJ boJt, tr1 l'1tt ro, • possibile regolare Ja downforce 
dt lla mono posto, ptr uno mlgUore aderenza. 

lascerà d1 sano anche Geoff Crammond. 

ARCADE O SIMULAZIONE 
Giunti finalmente all'agognato asfalto, siamo 
pronti per familiarizzare con il semplice meto· 
do di controllo e con il modello di guida, che 
ahimè è altrettanto semplice, a favore di colo· 
ro che non sono cresciuti a pane e grasso di 
motore. In effetti Formula I si dimostra assolu· 
camente giocabile per chiunque fln cnl primo 
giro, senza però per quesco risultare un "'goo· 
chino'" con pochissimo spessore. Certo, pos· 
siamo dire subtto senza paura di sbagliare che 
(purtroppo. dal mio punto di vista) non si trat· 
ca d1 una s1mutnlone. ma di un arcade comun­

que piuttosto ~li.stico: per intenderci, appar· 
tiene ~Ila c.cegoria degli arade in cui il tasto 
del freno si usa, eccome! 

Se poi In prova o anche in qualifica è facile 
distrarsi per ascoltare gli ottimi effetti 
sonori o per ammirare ancora una volta la 

A parità d i hardware di base. si stima che la venlo­
ne OfrectX sia un 25% più lenta d i quella per lDfx. 

.; : ,, ZETA 

EFFETTI 
SONORI 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



... .. 
ZETA ~ 

• 

PNEUMATI CI 
.:ti pl-\1 oot r bb 
s ' rdt • t. ~ • 

~1 mod•-lo adet~oto 
da FO! i:ula • per 
aiJ!'.!U1are •uaura d6l 
pr.~wsat~ei è aolto 
piò re&l1atico di 
quAnto 11 creda1 
i.r.fat~i. a ;m certo 
p:.mto, JF- goc=e 
i:~"dono 7Jas~ 
cocr;p.et ente 
ef fi~aeie. lnnescADdo 
Lr.esorab1li teat.acoda 
non appeni.I s1 prove a 
for:are. ~"'Ila 
realtA. ~!Atti. i 
pneuCclti i nrn ann 
u.~·us~~a 11nedret 
dopo l primi g1rt di 
rod..;1.g9io, scn 
Stabili "l:f}l 
cow.port.:tm~r.to pér pc1 
degenerar~ 

it!\provvi samli!nt e rìopn 
un nUll'lero di Qir o 
è: !un~10n4' dul t po 
di asfalto , d•lle 
condizioni me~&o e 
dell ' ,an<f.,turo do a 
\.'(jttur.:1. ;.. QJel 
punto , non r• ~a eh 
rientr4re ai box per 
un veloce ç t sto, 
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PILOTI 
FOl'fltlJlo 1 offrt "" """91wfìco dotobow che cord'ie11e 
tmmOgllfti • ~ w IUtk i pca ...... ol cmn· 
.....-~ di fl cW 1'19S. -... • pi.ti. E 
<vrio>o no- O.. akunt Kuclorie poopo•gono pu 
dei ... ,... c-.oooli: lo - I* _.po. 
o11ro .. Nolori 11ou- • u...w o11.a ringlae 
Mar...a ed. - ~ . ...... ,_ ....... 
portit *° od olc..... p• O.O , .. 'i •• con.._ '°""""· lo l'>)'900kl lio """'" .....,_ .. - i 
plloò dw ...... -· .... .i; ......... _ poeo,;o 
Ml 199S. kG ''" _.... r.,_ - cc'"poono 
cWmondo .... 

migliore graflca animata della storia dei 
videogiochi di corse. lo stesso non può acca­
dere In gara; le competizioni sono infatd 
assai frenetiche e avvincenti, con venticinque 
avversari sempre intorno 1n perpetuo duello 

che si sfidano. sfiorandosi. a ogni staccata e a 
ogni curva. Non c'è quindi il tempo né di 
annoiarsi, né di distrarsi. perché nella sua 
configurazione più reahst1ca Formulo I con­
dona comunque solo un numero limitato d1 
errori; toccare !"erba. per esempio. comporta 
inev112bilmente un brutto testacoda. e a luna 
di 12mponare gli awemri si rischia do perde-

re il musetto anteriore.A questo proposito. 
va f.ltl3 una piccola nota di demerito alla 
Psygnosis per aver limitato la ""distruttibllltà"" 
delle macchine (quando è attivata, ovvia men· 
te) ai due alettoni: avremmo voluto vedere 
ben più pelli saltar via dalla vetwra nel 
crash più violenti e spettacolari. 

Nei duelli con coltello alla gola. anche con 
le dovute attenzioni. capita talvolta d1 sba­
gliarsi e commettere un errorino. come per 
l'appunto tamponare d nvale e dannegg .. re 
o perdere l'ala anteriore; in altre circostanze 
succede mve<e che dopo appena una de<ona 

di giri di una gara tutta d'attacco ci si ritrovi 
a girare sul copertoni dei pneumaticì: In 
questo caso, per non compromettere trop· 
po le prestazioni occorre dirigersi senza 
indugi verso I box (con velocità automatica­
mente limitata), dove i meccanici sono sem~ 

pre pronti a sostituire le parti danneggiate o 
usurate (pneumatici compresi) ed evenwal· 
mente a modificare l'assetto. 

BANDIERA A SCACCHI 
In conclusione. cerchiamo dunque di tirare 
le: somme d1 questo 1nteressanti.s.stmo gioco 
con qualche 1ndlspensabt1e constderanone. 
lnnanz1tuao è facile prevedere che Formulo 
I contribuirà significativamente ad accre­
scere le polemiche sulle schede 30 e sulle 
OirectX. Le prime. inf.ltt1, sono una realtà 
entusiasmante del nuovo assetto hardware 
del mercato dei videogiochi. ma a tua· oggi 
sono viste con scetticismo da molti video­
giocatori. sia per li loro preno (elevato. 
anche se non stratosferico) sia per il loro 
utilizzo, limitato al giochi che le supportano 
direttamente (in numero comunque cre­
scente e con un sicuro Incremento di que· 
sto trend nei mesi a venire): Formulo I. 
però. certamente convincerà molti utenti. 
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Un'altta visuale che dlfficilmtn'• puO esse,. 1.'dotUttt'I per guid are: t'lnq uadra tura estern a, però, ha lo -st~sso 
fascino e quasi la stessa quali1à dello rlp,..11 teltvlslvt. 

esattamente come ha convinto me, Rno a 
diventare, probabilmente, la killer appllca­

tion per le schede con 30fx. Quanto alle 
OirectX. seconde le stime della Psygnosis la 
versione per le librerie grafiche di 

Windows95 dovrebbe risultare un 
25/30% più lenta rispetto a 
quella 3Dfx. e ineso­

rabilmente priva 
di alcuni effetti 
speciali cor­

rettivi. Per 
far girare il 

gioco a 

dovere sotto 
Windows95, 

inoltre. sarà indi­
spensabile un 
Pentium do fascia alta: con 

una scheda 30 che aiuta signlflcauva-

mente il processore. Invece. un Pentium 200 

non è necessario (anche se comunque 

influisce sulla velocità globale del gioco). Per 

quanto concerne Formula I in sé. a prescin­

dere dalla piattaforma su cui gira. direi che 

non ci sono dubbi: si tratta di un prodotto 
di elevatissima qualità. non solo grafica. È 

stato realizzato con una cura e un 'atten· 
ztone davvero manta.cale. 

come testimoniano i 
numerosi tocchi 

sono stati 
implementa­
ti; e molto 

giocabile. fin 
dal principio. 

e con rutti i 
suoi circuiti e te 

diverse modalità di 

gioco assicura una longe-
vità elevata. Ma sopratwcto. è avvin· 

cento; grazie alla licenza ufficiale FIA, alle 
vlsuah on stile camera car e al realismo della 

grafica sembra davvero di Interagire con un 
televisore che trasmette un vero gran pre­

mio di F I, e questa è probabilmente la qua­
lità migliore del gioco, quella decisiva per 

l'attribuzione del voto. 
Infine. una nota conclusiva: Formulo /. l'ab­

biamo detto, non è una simulazione. Ma 
dimostra chiaramente che almeno con una 

scheda 30 si può alleviare notevolmente d 
carico d1 lavoro del processore, lasc1andogtl 
più spazio per ìl calcolo puro. E allora. chissà 

che qualcuno. 1n Inghilterra o aluove, non 

ne approfitti per regalarci presto. speriamo 

molt0 presto. ti SJmulatore di guida definitl· 
vo. Gli strumenti et sono: adesso manca 

solo - è proprio 11 caso d1 dirlo - ti deus cx 

ma.china. per rendere incor pio reah.sttco 11 
sogno regalatoci da Formulo I della 
Psygnosis. 

Sim one "Speedy" Bechlnl 
Slmone.Bechlnl@bbs.lnfosquore.lt 

Qu..ando,,; PffJa accanto alle tribu~. J<I Hftte ti P4-1bblk.o •oot.are I propri btnia-
P'" 1nottre ln ogni p.si. v.an..tio 1• binch•rt pttsoentl sugli spalti. 

le due WilJiams in una viMSale .stitmt •lt.arnente s~oU,.. H1U dovr• d•rsi 
da fare se vona tenere a bada il suo intnprendent• com1N9no d1 squldr.a. 

. .. -
., : ,, ZETA 
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~ 
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concorren:a e 
q-o.1aQiignare un 
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attuale e a 
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Il rnondo dei vi<leogiochi è 
ormai invaso dalle 
simula=ioni più strane. È 
corninciato tutto con titoli a 
prinia vista innocui come 
SimCity e SirnEarth per poi 
passare ad arnenit à del tipo 
SimAnt e Sim}'arrn. !Manca 
solo un siniulatore di ospedale 
e poi siamo al cornpleto . 
Manca? Da oggi, grazie alla 
Bul/frog, forse sarebbe rneglio 
dire manca1·a ... 

E ppu,.., Cl si ricasca ogni •olta Da 
quando la simulazione • da sempre 
legata •I p1lotagg10 d1 aere.1 di linea. jet 

supersonici e •utomob;lì di tutti 1 generi · ha 
imboccato nnde altemall•e e. ta1'olu. sur· 
,...,.11 s1 finisce semp,.., con 11 pensore che il 
limite delta fanum dei programmotori e 
quello d1 sopportazione dei g1ocaton SJa 
stato raggiunto. ~ respenenza d1mostra che 
non è cosi e che nuove ed es1larantJ idee si 
fanno stracla nella mente piac..olmente 
bacata degli S111luppa1ori e che il pubblico 

- o -

sembra gradire ancora giochi di questo 
tipo senza dare la sensazione di 
entrare in sindrome da sovrado­

saggio simulativo. 
la Bunfrog. che già qualche 

anno addietro aveva piazzato 
un ottimo hit nella classifica 
dei simulatori con Theme 
Pari< (avete notato come 

Theme si pronunci in 
maniera molto simile a 
Sim/), rincara la dose rega· 
landoci addirittura un simula­
tore di ospedale (per fortuna 
senza Rosy Blndi. .. ) e sebbene 

scoaann su cui mai prima d•ara s1 era soffer­

mata e che mai era stato messo tn dJscussto­

ne: la validità o meno dello Scato sociale e la 
sua conciliabilità con una visione modema 
che vede un Paese come un organismo 1n 
competizione con altri. soggetto alle più ele· 
mentarì leggi d1 merato, 1n cui assistere 

significa perdere in efficacia e jncidere pesan­
temente sul bilanc10.ln quest'ottJca l'Italia 
risulta essere uno dei pochi Stati. se non ru. 
nico. ch~cerchl di far conlli.e,.., una politica 
di scampo pseudo-impre.nditoriale con una 

.. 

• 

• p,. soi * si .__to del 
~ ..... ,,,0 la ...... otw'o 

o ~ qualche ·- ·--;....~'.:. 
Po..-.ç~ 
;. Of'IO 10 
USO"'C ' "Cl"-

Le 1ttrwu•ture sono toggette ad usura • una voha utillzzat• un certo numtt0 di volte devono .s~ manu­
chine prù efficienti. 

L 

......... 

~ 
-

sten· 
ziale: aku· 

ne cose sono 
però da ri•edere. come 

dimostra la prossima riforma sulle pensioni. 
Come fa,..,mo altrimenti noi po.eri collabo· 
ratori d1 ZETA a spera,.., in una pensione tra 

qualche decina d'anni' 
Ingabbiata In le'"'° leggi economiche 

anche la gestJone d1 un ospedale (per quanto 
omb1te posso sembrare) deve ncakare. quel­
la di un'1mp,..,so; infatti montene,.., aperte di· 
niche 1mproduruve dr.enta una speso sempre 
più ingente mentre quelle più attrezz:a<e in 
grado d1 eroga,.., più sennzi • e quindi di pro­
durre p1u guadagno • d..ono essere messe 
In cond111one d1 chiudere con bilanci sempre 
più in atti-o. 

In Theme Hosp1tol (Il titolo preannuncia la 
nascita d1 un filone che potrebbe arricchirs~ 
Il giocatore è chiamato a gestire · da vero e 
proprio manager • un ospedale con tutti gli 
annessi e connessi. Un tema davvero attuale 
quindi, affrontato In maniera simpatica e 
divertente con una buona dose di ironia 
sicuramente necessaria visto l'argomento 
trattato (la Sanità è sempre stata un tasto 

-- -
I 

-
t possibile conoscere 11 livello di sunc:htua. Il 

I 
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Le m•l•ttlt presenti in Theme Hospittl sono dtl 
tutto lnvtnt•t• ptr rendere il giCKO plv dlvtntf'ltt. 

VADEMECUM DEL 
PICCOLO SIMULATORE 
S. lt •nwlazJoN dauid>e te>-,,_;, ~i, eli­
~ non fonno pM' 't'Oi K1ppioflli eh. ew•• vn Wli• 
.... & ........ .......i.aci...a..a11 ...... .,.. 
""' - anche .. _ .. .s.-.. Ecco .... ...... 
P"''"'"'""" do; gooclà che homo'- ...... lo ..... 
"°"' ""' d loto - & simulano...: 

SIM CITY, SIM CITY 2000: 
SIM EAATH1 
SIMANT: 
SIM FARM: 
SIM TOWER: 
SIM UFE: 
SIM ISlf; 

-~ 
TIANSPOCT TYCOON: 
PIZZA TYCOON: 

ritta 
pianeta 
formicaio 
fattoria 
grollo<Mlo 
ecoMdemo plon.aKJ 
nolo 
pano giochi 
~cl roJPOttl 
-&pizzerie 

delicato per qualsiasi Paese, in special modo il 
nostro). 

L'interfaccia di gioco. che richiama quella di 
Themt Park. è piacevole da usare e risulta effi. 
cace per destreggiarsi anche nelle s1wa11on1 
più vorucose. L1 grande finescra d1 gtOCo è 
incorniciata da una barra generalmente inVISI· 
bile (che viene visualinata solo quando il 
puntatore si trova all'estremità supenore 
dello schermo) utile per operaxionl di salva· 
tagglo e ripristino e da una serie di icone 
poste sul margine inferiore che permettono 
di compiere le azlonl fondamentali e d1 richia­
mare prnlosi grafici. 

Lo scopo del gioco consone nel rendere 
produttivo l'ospedale • si imna con poccole 
cliniche per po1 passare a centri do ncen:a 
molto Importanti · in un determinato perio­
do di tempo per poi passare a dirigere qual­
che struttura più complessa. La gestione del· 

, 

Lii rKtru • importantissima è va indiriu.lltl Mmpte 
neì setton di rtW199iof' bisogno. 
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l•or9illli<o deve ..,,,..,. Mn dimet1ston.JtQ per per· 
mettete agli addetti un •dt-guato riposo. 

N•tur1lnMnte non sfete soli in quHt• città 1 •~ 
tt vtdtrvela con attri 0$pedali concorrenti. 

l<1 tua S":1U1tdra ~a sco1 <;rto una r,uoea 
mAlAttia. Si chiama Personalltii '!'\' . 

Causa - i.:uardlir~ la tele·1s1o~e eu1ar.le 11 
r;loir.o. 

Sir. om1 acs1Je11o incor.t1ollaoil·: J1 
! . ~sen ·"i e un fr()".1amma di r;ui;:ina. 

Cuia un bu1vo Ps1chl11t .. a d•:"' tonvincere 
il ptt;.iente a <:endere .la suu 1'V e a 

con11 «\re una ritdio. 

i:: stata lio<:ata ur.a ~uo..-a ottlattia. 

411 
• .. 
I 

1' 

TEST 

I fax che si succedono ~ ritmo serrato segnalano la sçoptrU. di nuove malattie. cure, 1mergtn1.1 t visite imminenti da parte di pt,.,on11ità 
influenti. 

l'ospedale è molto particolareggiata e consi· 
ste nel pianificare la costrunone di corsie, 
banchi d1 accettaZJOOe, ambulatori. bagni, sale 
per il personale fino ad arrivare alla disposi· 
zione dt estintori, piante, divanetti, cermoslf~ 
ni e macchine per la distribuzione d1 bevande. 
Naturalmente per le strutture piu grosse non 
è sufficiente utilluare lo spazio disponibile 
Inizialmente ma devono essere acquisiti nuovi 
lotti di terreno per Ingrandire la superficie 
dell'ospedale. Questo significa metter mano 
ai fondi dispon1b1lo (chissà se so chiamano cosi 
per ricordare che non sono mai senza 
fondo!) gia intaccau daM'acquisto d1 prenose 
attrezza.ture e. in mancanza di denaro. chiede· 
re un prestito alle banche della citta. 

Come se non bastasse tutto questo a dre· 
nare preziosi contrlbutl udii a dimostrare un 
bilancio In attivo per fine anno, è necessario 
considerare anche gli stipendi degli addetti 
(medici. lnferm1ere. inservienu) senu i quali 
nessun ospedale potrebbe andare avanti. 

Diventa molto importante, al fini di una sana 
gestione 1mprendJtorìale. pre5tare molta 
attennone ai dettagli che nelle fui avanute 
del gioco possono diventare votali. Per riusci· 
re a far rendere di più i discrobuton di bevan­
de. ~d esempio, basca aumentare il numero di 
termosifoni per aumentare la tempentura (e 
quindi la sete dei degenti). Ma attenzione. è 

E' opportuno S<eglieR o<uJatamtnte Il personale 
da•ssumere. 

Aa• 
nale 

0:1 

ADDETTI 

n ASIO 

propr _o nu.i. n 1 rito 
d.;;, 1:1aoar ... ~.1 ha 

•t fGeil 

f V 
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28 Set 

opportuno raggiungere un certo equilibrio 
altrimenti I pazienti potrebbero sentirsi anco­
ra più male per il troppo caldo. 

Ogni \'Olla che si inlxia a gestire un nuo\'O 
ospedale vengono fossati degfi obiettivi minimi 
da raggiungere che comprendono anche il 
numero d1 paxientl che de\'Ono essere curati. 
Gran pane del budget iniziale viene infatti 
utilizzato per costruire laboratori diainostKi 
e Investito nella ricerca per scoprire nuove 
malattie e, di conseguenza. nuove cure che 
renderanno I \'OStn pazienti (paganti) fehci e 
che contnbulranno ad aumentare la vostra 
reputazione. 

Il vostro obiettivo primario quindi, indipen­
dentemente dal livello raggiunto. sarà quello 
di soddisfare le esigenze dei "clienti" dell'o­
spedale in modo da mlniminare i decessi 
(succede anche questo) e limitare il propa­
garsi di epidemie. Nella malaugurata Ipotesi 
che un nuovo morbo - naturalmente conta­
gloslsslmo - dovesse diffondersi in ospedale 
Inizia una divertente ma frenetica lotta con­
tro li tempo per cercare di vaccinare le per-

• 
• • 

• 

Quando I paz&tntJ aumentano m.ntenere ~ control­
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sone Infette. 
la parte infe­
riore dello 
schermo va 

tenuta 
costante. 
mente d'oc­
chio in quanto. 
di tanto in tanto. 

compaiono delle piccole 

.,.. 
J 

icone a forma di terminale che. 
una volta selezionate, vi informano di un pro­
blema. Vi troVerete quindi a prendere decisio­
ni riguardanti i safari dei d1pendeno, compor­
tamenti da adottare in presenza di malattie 

sconosciute e verrete costantemente Infor­

mati dei progressi ottenuti. Un consiglio: non 
fatele accumulare per troppo tempo altri· 
menti potrebbe capitarvi di dover fronteggia­
re qualche emergenza non prevista come, ad 
esempio, il medico più bravo che avete che vi 
lascia per non aver ottenuto un misero 

aumento di stipendio. 
Siccome l'Immagine è molto Importante 

Il registro delle m.llatt:ie t- motto divertMte e con­
tiene re:let"CO dei morbi piU strani del mondo. 

FOR.!"E ""\t' TUTTI SANNO 
CHE 
I pMI O<podoli po•...,.•- ìdonfifìcd; ""'I tomp& 
..... clol -0.. cl~~ dio clollo 
-..i ... "'-""*"."' ....... si.......,._ 
... dor...io ... - ....., """""'. lo .,...,;. 
giw. 5' ""'"' ............ f ....... """"""" ..... .. 
...................... o....1 .................. ;-. 
OMlf ch+ '*'.-cl _,.iù •con ndim 1 mli ...... 
- dWwvJd. e.o. lo - ........ pii Ioni ""' 
r-c1o1- ; 1uog1,; c1""" w.....,. 
corono • ct.ennero dei "'Mi • propri ~ monu-­
......a OI lltMpi deit ~ ~ollali mo fu 
..lo - lo In clol XVII ....lo d. si ccminàò od 
~. oW .. 1N.1itraDone publ:ilico ~ compito e 
r-. ......... -.. ....... "" r..,...... ......,.,. 
~""'-·· 

" -"-• ...... .. .. _.l··~ -.....ia .. . ........ _.,,. • 

...- • •I- I _. ,_~lo. 
~..,w._1 ,~ ,. ...... '-~~ ·kù.·-­...... ... •il " ' ... .... 
- "I • ••• ~ ·• • 

1.....- .,w,, ... 1 ... 
• ... lf J -

· -1111 --- c.::l» 

tutti i dettagli 
vanno curati 

scrupolosa­
mente in spe­
cial modo 

quando viene a 
vLSrtare I' osped.a • 

le quakhe nota 
pers<>rWità. In questo 

caso tuttO deve essere a 
posto e se proprio avete a che fare 

con corsie lnvue da orde d1 topi potete sem­
pre rifiutare la sua visita: passerete da perso­
ne scorte.si ma eviterete sanzioni e spavento· 
s1 cah di Immagine. 

Anche il modo per liberarsi dal topi è 
molto simpatico. Quando ne vedete uno, 
potete colpirlo con il cursore e, se siete 
abbastanza veloci, lo spiaccicherete sul pavi­
mento (schifoso ma divertente). Penserà poi 
un Inserviente a cancellare ogni traccia del 
"fattaccio". 

Lo graflca di Theme Hospitol è decisamente 
accattivante e particolareggiata a patto di 

Il bll•nclo va tenuto d'occhio per uplre se si sta 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ 

+ 

• --·-··J -------
giocarlo in alta risolu11one (in modalità 
MCGA non rende granchè). Gh oggetti sono 

colorati e ben disegnati e I personaggi si 
muovono 1n maniera convincente badando 

ognuno alle proprie occupazioni.Anche Il 

sonoro è molto ben realizzato e le musi· 
chette che accompagnano la vita dell'ospe· 

dale sono varie e non vengono a noia molto 
facilmente. Bella anche la presenza del mes­
saggi trasmessi attraverso gli alcoparlancJ (si 
mescolano Informazioni importanti e 
agghiaccianti battute) In lingua rigorosamen­

te Italiana. Theme Hosphol dà Infatti la possi­
bilità di scegliere In lingua desiderata all'lnl· 
zio del gioco (tra inglese. francese. tedesco. 
italiano. spagnolo e svedese) In modo da 
apprezzarne meglio le freddure e I giochi di 
parole. 

In effetti una buona dose di Ironia ed 
arguzia pervade questo gioco contribuendo 

a volte a rasserenare e a volte a esasperare 

l'acmosfera con trovate che. pur sconfinando 
nel grottesco. non disturbano certo il gioca­

tore ma an11 riescono a scrappargli qualche 

-• 

sorriso (poi basta ricordare la Bindi e passa morale, stanchezza e abilità per il personale 

tutto. .. ) e stato di salute, feltcità. livello di arsura e di 

Uno dei particolan che maggiormente calore per i degenti. Esiste poi una finestra 
colpisce in Theme Hospital è l'incred1b1le che mostra tutti i movimenti del personag-

cura dei dettagli. Ogni personag· g10 selezionato per seguire tutti i suoi 
gio del gioco è selezio- ~.--:::;:o--:--..,.. spostamenti alla ricerca di qual· 
nabile, sia esso un che indJZio (pazienti gravi 
dipendente o personale inefficien-
dell'ospedale te). Ma non finisce 

o un qui: ogni apparec· 
paziente, chiawra può esse-

per avere re ispezionaca per 
una situa- saggiare il suo livel-

zlone com· lo di usura in modo 
pleta del suo da po[er in[ervenire 

stato: stìpendlo, 

, d 

• 
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pnma che si guasti o da poterla migliorare 

con il frutto delle ncerche effettuate 
E per rendere la sfida ancora p!Ù ardua è 

possìbile giocare 1n rete o via modem con­

tro altn manager che cercano do far pnmeg· 

giare ti proprio ospedale imbrattando il 
vostro con rifiutJ o cercando d1 soffiarvi Il 

personale. 
Theme Hospital arricchisce quindi il filone 

delle simulazioni "particolari" con l'intenzio­

ne di lar presa su una gran fetta di pubblico 
amante del genere. E vista la grande mesco­
lanza di humor, Ironia, strategia ed azione 
frenetica (provate un po' a vaccinare nel più 
breve tempo possibile una ventina di pazien­
ti prima che infettino tutto Il vostro ospeda­

le o a schiacciare una famiglia di topi mentre 
assumete del personale e vi assicurate che 

le vostre piante non muoiano di sete) è 
senza dubbio destinato ad un grande succes .. 
so. Segno che anche un genere sovraffollato 

ed abusato, in presenza di giochi ben realiz· 
zati ed origìnali, può riservare senza dubbio 
delle piacevoli sorprese. Giocatelo con la 

speranza di non dovervi mai tr0v:are In un 
ospedale che pratichi le cure illustrate 1n 

Theme Hospotal. 

Marco Andreoll 
marco.ondreoll@torlno.alpcom.lt 

SISTDIA 
MS-DOSV. 95 CO.ROM 
GENERE 
5'MUl..,toZIOl<E 
SOFTWARE HOUSE 
ElECTRONIC AF<TS 
SVILUPPATORE 
SUl.LFROG 
DISTRllU'fORE 
ero 
TELEFONO 
os1n53133 
PREZZO 
NO. 

SISTIMA MINIMO 
Un mode5'o 486 equ1pàgg1sto 
coo DOS 6. O o 8 MB di RAM 
dovrebbe bastare. seri& DQI 

uno soazio su disco d1 B)m(Jl)O 
15 MB oet /'in$JaJ1atiOt'le 
mtnima cl16 non prog1l/dlca 
per nuJJa fa veJoc1J4. IJ/la 
scneda SVGA (al lim!e s1 ptJO 
uure la f,fCGA ma d trSuJf~tll 
f 'COI/o IJO''fllD) un CD-ROM 
a doppa .,,~,e un JT'IOoSl> 

SISTEMA CONSIGLIATO 
L\'> p.,, .,;n O "1 CO.RO/,I PAJ 
. , ~ ( 4X o til..f»tae \ 

~lo.,.,,.""°"' ma 
non S0'10 &s.SOttami!w'Y.f! 
~ Per I r.rstai.JZO"e 

con"'9ta necesstMJO 55 'AB 
e '8 «:hl1dB $0nat'll ~ 

-~­non pef'Cle<Si cfve'rent.i ~ute 
... /)N Che dt/CtJr.!B COkJtYia 

SCJTIQf8 Sono SlJTJP0trate 'ur.e 
M scll606 piv cJ '"-use (Gr.i•.S. 
E"-"<liagatMWScund 
BiasltK; Rol8nd P·~ ~~ 
Soec:rurn M C/C'SOI: ~f\d 
SY$tem ~~~~ 
#?teM.a~ ~Chi D4I Qt1 'JB p;U 
ne metti 

,., tlu di }"l'n.•urc lrop/>O 
allrJ nuJ11.._<t111il1l rii ro; 
.11un1u 1 illima offli 
gtomo e ru-scr u far 
tllJ.\f'fft (/lla/c-ht forriJO. 
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L.a presenz• di numeroJI .. ttl mozzafiato c.onttlbulS<e a tendere la gata piU emozionante. t perfino possibile 
att1rr1rt su una vettura avversarla. con conseguenze dl.sasttose. ovviamente! 

Stian10 per entrare in un era 
che. sen=a troppa d((ficoltà. 
può essere definita una 

' ,e ' .. n uoi·a generazione nei 
videogiochi per PC. e 
probabilmente, Pod ne è il . . 
primo ese111p10 ... 

uando una nuova tecnologia si 
affaccia su di un mercato cosi 
complesso come quello del video· 

g1och1, dJ là delle specula11onl teoriche 
che si possono effettuare, tutto 11 mondo 
resta sempre in acteSa di un prodotte che 
possa davvero dimostrare le reali 
capacità di questa tecnologia.. 
Per il mercato delle con­
sole. e in parte anche 

per quello del PC, I veri banchi di prova 
sono sempre stati I simulatori di guida per 
due ragioni fondamentali: innanz.ituttO, per i 
grandi problemi a livello tecnico che com­
porta.no (muovere una pista e un numero 
Imprecisato di auto 1n gioco è ben diverso 
dall'animare due lottatori poligonali. per 
quanto belli siano). e secondo. per il vasco 
··bacino di utenza .. che questo genere va a 
coprire. 

Pod. In questo senso. può essere conside­
rato davvero come Il primo "benchmark" 
che possa dimostrare le capacità delle sche­
de acceleratnCI 3Dfx e dei nuovi processori 
MMX della lntel. questo perché, a riguardo 
della 3Dfx. si tratu del primo gioco che sia 
stato sviluppato con l'Intento di supportare 
questa scheda, a differenza del buon numero 
di titoli, fino a oggi disponibili, rielaboraci per 
mezzo di patch e amenità simili (ma leggete 
anche la recensione di F I. a pag. 44 NdR). In 
effetti, legandosi a quanto detto in prece­
denza, questo prodotto della Ubi Soft (già 
famosa per prodotti quali Roymon e Street 
Roc•r) è uno del tanti tentativi di portare i 
giochi di guida in un lontano futuro. immagi· 
nando scenari tanto spettacolari quanto 
Inquietanti. 

Pod ~ ambientato nel lontano pianeta lo, 
una specie di paradiso cecnologlco. culwrale 
e sociale. Un Infausto giorno. però. una tri­

vella m1ne.rar1a riporta alla luce un rremen· 
do e sconosciuto virus, che in poco 

tempo elimina ogni traccia di civÌltà 
dal pianeta. Molti riescono a 

ruggire. altri sono costretti a 

.. . 
~ ..:::. 

rimanere su lo, aspettando 
la loro fine. ma è rimasta 
una sola nave che per­
metterà la fuga a un solo 
1nd1viduo: il v.ncitore del 
campionato di guida 

corso a bordo delle più 

.,, 

Una ripida disceu. In cui ruuliz::zo dette te.iure• stato oWmiuato per regalare aJ gK>utore una sensazioM di veJocita estrema. Ali.a USI Soft 
1'00. 
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avanzate auto del pianeta 
A questo punto, lo scopo del 

giocatore risulta piuttosto chla· 
ro e, per portare in salvo il suo 

,;alter ego'' elettronico, dovrà affrontare 
un massacrante campionato corso su sedici 
diverse piste. ricavate dalle strade ormai 
abbandonate del pianeta lo. L'ambientazione 
di ogni circuito è molto particolare e spazia 
da paesaggi Industriali in pieno decadimento, 

• 
Dopo un fll'Ol.fONnte salto stiAmo tentando di 
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a sfide all'interno di profondi canyon o In 
ambienti "tecno-organici" che sembrano sca­
turiti dalla funtasia del fin troppo inflazionato 
G1ger (il creatore dì "Alien''). Ogni posta 
comprende b sua peculiare serie do pencoli 
e ostacoli, ma in generale, la struttura richia­
ma quella dei circuiti di Wipeout, con un gran 
numero di salti. dossi, salite e deviazioni 
estreme. con l'ulteriore aggiunta della pre­
senza, a volte evidente. a volte più nascosta. 
di scorciatoie e tratti alternativi. 

I meui. che si sfidano su questo scenario 
tutt'altro che rassicurante, sono auto modifì· 
cate e nnforzate, non dotate do alcun tipo di 
arma. ma abbastanza resistena da sopporta­
re, anche se non all'infinito, i danni subito da 
urti con gli oggetti del fondale o con le altre 
vetture. In basso a destra sullo schermo, 
lnfatd, è presente un diagramma che Indica le 
condizioni dell'auto sotto il controllo del 
giocatore, che passerà dall'arancione al 
rosso. 1nd1cando ìl livello di danno subito. 
Ovviamente, più alto sarà. più l'auto comin­
cerà a dare problemi. diminuendo. per esem­
pio, la velocità massima o la tenuu de strada. 
Il particolare interessante risiede nel futto 
che. facendo il campionato. i danni subiti non 
saranno riparati tra una gara e l'altra. ma l'u-

tn p11 sarà meglio certa.te dt mlnlmiu.rt I contatti 
<°" .. altre wtture se si desldtQ •rriv.,. In fondo. 
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U filf\ti!lsia del <rea1lvi dtlla UBJ Soft è notevole: Il ragno che '9'edete suUo sfondo abbraccl11 l'Intero clrtulto 
con lt su• ono iampe. Oavvtro Inquietante, non trovatt? 

nico modo per riottenere un auto piena .. 
mente operativa sarà trovare delle zone. 
lungo 1 tracciati, che, quando anraversace, 
ripareranno l'auto on corsa. esaaamente 
come succede In Wìpeout 2097. l'utilizzo 

(on 16 ptste fra cui K9glitl'I'. e•• solo t'imbarazzo 
dello su~. Diffial....,to vi annoi.~ie. 

del verbo "trovare" è comunque d'obbligo. 
perché a differenza del gioco della Psygnosis, 
in cui queste zone .. box .. erano 1n prossimità 

del traguardo. in Pod sono collocate on qua­
lunque punto del tracciato, spesso e volen-

<omo po1t,. wdew dal"llM\lglM. l'OO ,.._,. r.,,. 
,,. """ ....... pe<due gloatoll sullo.,.,..,_ 

q 

.... " .. 

0 · . f) TEST 
• 

WIPEOUT 2097 

C! p ra 
tr V 
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deri, non facilmente raggiungibile. Le auto 
che potrete controllare sono di base otto e. 
oltre a una carroueria totalmente diversa. 
possiedono diversi valori in cinque essenzfali 
caratteristiche (accelerazione, freni. tenuta. 
manovrabihtà e velocità), che restano 

.-----:"".'"---.. comunque configurabili a 
piacere secondo un 

sistema molto 

3D STUDIO 
. ' 

semplice. li valo­
re do ogni 
caratteristica 
è espresso in 

numeri.da 
uno a cenco, e 

la somma dei 
cinque valori è 

uguale a trecento. 
rendendo cosi la conflgu· 

razione della vettura molto sem· 
plice e 1ntult1va, ma allo stesso tempo. unifor­
mando praticamente tutte le auto (volendo 
possono essere rese tutte uguali). 

Le altre modalità di gioco. oltre al campio­
nato (diviso In tre diversi tipi a seconda del 
tipo di piste: normale. casuale e personale). 
che Il gioco offre spulano dalla singola gara, 
alla sfida a tempo e soprattutto alle ottime 
possibilità offerte per Il gioco multiplayer: in 
rete flno a otto giocatori, via modem. seriale 

~o 110 fiO'iJ 

I '· 

Siamo amva-ti secondi. m1 lmpi{Mdo d~I rM>Stri 
errori sarà possibile migli<>f41re la nostr~ ptMtazione. 

e persino in splìt screen sullo stesso compu· 
ter,senza un'eccessiva perdita di fluidità e 

dettaglio. Molto bella l'idea (a dire Il vero già 
vista in Screamer e prima ancora in 
Micromachines e Super Mario Kart) di poter 
correre contro l'auto fantasma con Il tempo 
migliore, che è addirittura possibile scambia­
re con gli amici e via Internet. 

In effetti, sono due gif aspetti che, probabii­
menre, assicureranno un grosso successo al 
titolo della Ubi Soft: le tecnologie supportate 
e il vastissimo supporto via lnterneL Del due 
è. quasi sicuramente, il secondo il più Impor­
tante, dal momento che dimostra la volontà 
della Ubi Soft di intraprendere un progetto 
colossale e molto ambizioso. Con una copia 

In questa lmmagln• potttt ammirare due degli aspetti migliori di POD: la macdilna fantasma, gfatlt alla 
quale abbiamo un rlftrimtnto visivo della nostra prestazione migliore, e il riflesso del sole sufla telecamera. 

LE VETTURE 
..... - riquoclri qui a fianco 
po-. C111U1irore .. otto V'lllur'9 

~iol'OO.Lo- .... 
ferito è Jo Scorpion oMhe M, 
- aw.;...a ovulo MOdo dO 
lpÌlfjOIO, le - w<hioo -
Wta J , .... iJ1 ...... - fra 
.... p Cli ocfo ...... riuw .... 
rC* o ftOlllro pia e ,..._ 

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

L'tff•tto ·aurora bortate· t un.a delk> soluzioni più 
spettecolari adon.tt in POO. 

d1 Pod e una conncsstooe decente, infatti. è 
possibile. praucamente, fare ogni cosa Oltre 
allo scambiarsi I "fantasmi" delle gare. si 
potrà giocare fino in otto contemporanea· 
mente e, cosa davvero notevole. scaricare 
nuove piste e nuove auto (che potranno 
anche essere create ed editate in 30 
Studio), garantendo una longevità davvero a 
lunga scadenza. 

Dal punto di vista dcl supporto tecnologi­
co, invece, Pod è sicuramente il prodotto più 
completo che sia apparso sul mercato. Il CD 
comprende la normale versione Pentium e 
quella ottlmluata per I nuovi MMX più I file 
eseguibili per usare ii gioco con schede acce­
leratrici 3D basate su chipset Rage,Virge, 
3Dfx e Power VR. Già d1 per sé. la versione 
per Pentium normali è a dir poco impressio­
nante, con una grafica in alta risoluzione. 
sotto Wmdows 95. che presenta rallenta­
ment1 qu.ui 1mpercett1b11t su 133 e una qua­
htà delle texrure davvero notevole, con la 
possibtlttà dt poter usare tre differenti Visuali 
(una interna e due esterne) e di muovere la 
posizione della telecamera. Parlando. invece, 
della versione accelerata (abbiamo provato 
solo quella per 3Dfx) le 1mpress1on1 sulla 

Nel tunnel li suono v(•n• modificato con un inte­
rtssantt effetto "gallarla". 
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lt t rchltttturt a nglanti delle <itta del futuro d1 POO fanno da cornice alle nostrt pttstazlonl In pista. In q..mta Imma~ 
glne potttt ammirate un altro selto ahamtntt sptttacolare. t lmport1ntt posi1ion1rtl btnt pef la prossima curva. 

grafica migliorano a tal punto da rasentare lo 
swpore. dato l'incredibile impatto visivo e la 
qualità degli effetti usati (come il riflesso del 
sole calcolato in tempo reale, o~ mov1men· 
to del cielo). Notevole anche la cura che è 
stata ut1hn<1ta nel realizzare Il sonoro d1 Pod 
che riesce p<>rfettamente a calare Il giocato· 
re nell'atmosfera decadente del 

titolo e che conta sulla 
possibilità di utiliz· 
ure Il Dolby 
Surround, 
migliorato 
grazie alle 

caratteri· 
stiche dei 
processori 
MMX. 

In quello che, 
comunque, resta un 

quadro praticamente per­
fetto. Pod non manca di rivelare. purtreppo. 
qualche dlfeao di giocabiliti per quanto 
riguarda 11 gioco m singolo. li sistema d1 con· 
trollo, infatti. dopo pochissimo allena memo, 
risulta sin troppo facile e si riesce a control· 
lare l'auto con una sernplicitil che si allonta· 
na notevolmente dalla vera simulazione di 
guida.Anche dopo aver corso una sola volta 
un circuito. s1 riesco no a ottenere subito 
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buoni risultati e le difficoltà vengono soltan· 
to dalle auto avversarle che cercano di fer· 
mare la vostra avanuta. ovv1amence in refa. 
zione aJ liv.,llo di difficoltà che a..,te scelto 

era i u.. disponibtl1. senu contare che con 
solo ono venure m gara. questi scontri non 
sono neanche tanto frequenti. Se questo 

aspetto può essere considerato positivo 
:---...._ per certi versi, per alt ri tende a 

sminuire il gioco, vista la 
mancanza di armi o di 

bonus come avviene 
1n W.peouc troppo 
spesso SJ ha la sen· 
saziane di essere 
solt e che tutto sia 

I • Ì , 

Un nostro rlvalt •I prtpflra fl $pe-ronarci. Sempre 
simpatici questi pllotl del futuro. 

troppo facile, anche se, alla fine. non è esatta· 
mente così. 

Il secondo problema di Pod risiede. invece, 
nell'intelligenza artificiale delle vetture con­
tl'Ollate dal computer. Dopo qualche cam­
pionato Vi accorgeret<> che, per quanto 
competitive e "scorrette ... le auto gestite 
dalla CPU sono tutte allo stesso livello d1 
abilità e che, quindi, manca la sfida con un 
particolare avversarlo. E, in termini pratici. 
questo significa che se perderete malamente 
una o più gare (non troppe ovviamente), vi 
renerà s..mpre la speranza d1 vedere vrno­
noso un corridore avversario che non può. 
matematicamente, insidiare la vostra posi· 

tiene, rendendo il campionato p1u facile d1 
quanto dovrebbe essere. 

~ chiaro che, bilanciando opportunamente 
questi due problemi e I tnnd punti di forza 
di Pod. il atolo della Ubi Soft ne risente dav· 
vero in minima parte (soprattutto visto 
l'ampio supporto per il gioco muluplayer), 
ma tutto queste> gli rmped1sce. in un modo o 
nelfaltro.d1 raggiungere le vene d1 eccellen­
u che un progeno d1 questa quaht.i e di 
queste dimensioni avrebbe probabilmente 

meritato. 

Ca rlo Barone 
air@bbs.lnfosquare.it 
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MAD MAX 
__ uer~1er la 
:t!"ada, e~ r ~-t&v 

11 so~cot1rolo d1 wi 

degli af f •scinar.tl 
! _!:?i d: Gec.!"ge 
K:l!er. uno de_ p. 
eel~brati reg1a~r1 

a .. stra-ia.ni. 6. 
a•1er po!'tato ~ 
;enere; loca.le. qu.e. 
a.la Md.d Max (ua lt 

ne- •7~>. ad avere 
S"- ccesso a ... ivel _ 
1 ;ernazl-ona.e. 
S•cur.sment• nella 
~e.al_z zazlone KKND 
mo .~o é stato preso 
dal film. c1 eono 
perf~no due o tre 
tnltd del g1oco che 
ricordano qcelle del 
secondo eplaoà10, 
~nterprétAto s~mpre 

dal qrande Mel 
G1bson, e non ai pub 
non far ritol'Tlo con 
• a ir.emorl..t 41 l a 
immagini dell4 lotLA 
per l~ conquista del 
petrolio e dùll~ 
cittl COStIUitb 
1r,t orno al::.a 
raff ner1a. 

Neanche è iniziato il 1997 che 
già il 1nare di cloni di 
Con11nancl & Conquer sen1bra 
invadere le nostre case. Titoli 
ben progettati, alcuni 
approssin1atit1i. prodotti che 
portano delle innorazioni e 
altri che offrono appena lo 
stretto indispensabile per poter 
essere definiti '"C&C 
compatibili". ~ ediamo che 
cosa ci offre questo KKl\D ... 

' era da aspettarselo. Quale amb1en· 
wione poteva dan! al suo clone di 
C&C una casa di software 

Australiana, se non quella stile post apocalittico 
alla Mad Max! Deserto, macerie, metropoli 
abbandonate e guerriglia urbana selvaggia per 
riuscire ad accaparrarsi più petrolio possibile, 
unico bene rimasto sulla terra dopo la catas<ro· 
le nucleare, sono gli elementi che aratterizza· 
no questO gioco dal nome che è tutto un pro­
gramma e che la a gara con quello di MDK per 
originalità: Krush, Ki# 'n Denroy KKND. 

Come Me! Gibson, d ritroviamo a poter 
scegliere di assodarci al sopnwissuti. 
e~ civ1hnad che cercano on 
tutti i modi di tenere 
msieme un ordine e un 
sistema che non s1 
regge p<ù 1n p1od1 o 
di unirci al mutanti. 
!lati dopo la Qta• 

suole e adattaus1 
alla vita nomade, 
senza leggi né 
costanti, dove soprav­
vive chi so la rispettare 
combatttndo anche con I 
denti per un goccio d'olio 
nero. li misterioso liquido che la 
muovere quelle vecc.h1e carcasse meccaniche, i 
cui segreti sono andati perduti per sempre 
nella notte dei tempi . 

Come si comincia a giocare a KKND. si ha la 
sensazione di essere finiti nel bel mozzo di un 

u ' . 
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Scorpioni cibemetid che •suh:ino cybert.l;nk: t'•m~tat~ di KKNO ri<.orda mottrm­
mo lo stravagant• gk>co di ruolo ltifU_ 

episodio di Ken il 
Guerriero: palazzi ridoru 
in macerie, mezzi seppellita 

sono la sabbia, s<rade che si 

confondono con la vegetatlo­
ne deforme e mutata a cauS.l 

delle radiazioni, montagne di cada· 
veri carbonizzati. paralizzati nel traffi· 

co urbano al momento dell'esplosione, tra· 
licci dell'energia elettrica abbattuti lungo le 
autostrade spaccate in due e sprofondate nei 
crepacci aperti, qua.si simboli della civiltà scon­
fltca da se stessa e dai suoi eccessi. A noi sce· 
gliere 1ra le due strade: combattere con I 

KKNO e pieno dì toc<hl dì dalH e di trovate .,,~li 
t«O la Sttt\l.i dtlla liberta seppe.llita sotto la wbbil 

SOpr.awissuo. per cercan! do ricostruin! e 
seguire la vecchQ vg della civiltà oppure com­
battere al fianco dei mutanti, per un nuovo inl-
110, nella libertà sconfinata che ci offre questa 
mondo torll3to Vl!rg1ne dopo aver cancellato il 
proprio passat0 con un lampo nucleare! 

UNA GUERRA PER LA 

SOPRAVVIVENZA .... 

Se per uno sviluppatore fare un clone può 
essere Indice di poca originalità (non a caso la 
Beam software è una casa specializzata in con­
versioni), per noi utenti è comunque sempre 
piacevole mettersi di fronte a un gioco con cui 

Ecco un classico caso di bas.e 1"90ff~a. Abbiamo 
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si ha familìaroti con il sistema di controllo e c1 
si può godere fin dal primo Istante li fascino 
della differente amblem:auone. Questo ~le 1n 
modo sorprendentemente efficace anche per 
KJ<ND. dove c1 si ntrova appunto 1mmers1 fin 
dalla prima missione, godendosi gli scenari alla 
"The Day After" ed enwsiasmandosi piacevo!· 
mente alr entnca d• ogni nucwa unld o elemen· 
to che compone lo scenano. Come ww I cloni. 
ovviamente, KJ<ND ha qualcosa in più 
e qualcosa in meno dell"or1g1nale. 
Dopo qualche minuto di gioco. 
infatti, si cominciano a 
osservare le differenze 
nell'interfaccia. U. 

prima cosa che 
salC! agli occhi è 
che in KKND 
non si deve 
necessaria­
mente 
costruire 

Questi enormi link .sono doliti di un m1tt~ti.tore 
potentis.simo ed estnmamente Pf9<iSO. 
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un'uniti alla volC1.ma se sl hanno 4 indusuie si 
possono cosuvire altreaante uniti contempo­
raneamente di ogni varietà: unico limite.. ovvia .. 
mente, Il petrolio che so ha a disposizione, che 
viene estratto da alcune unjtà trivellatrià e 
porcato dai nostrt camion fino alle centrali 
elettriche per permetterci di cOStrUire uniti e 
strutture.Anche queste ultime adomno. sor-

prendencemem:e, lo Stesso 
metodo per essere costru1,. 

te: poSSWTio mettere in 
costruzione fin 
dall'inizio rutti 
gli edifici della 
nostra base, 

senza dover 

aspetClre 
che sia 
finito uno 

realizzare 
l'altro.e 

In KKNO~ • diffe<"tnu di C&C. d .sono sei sentieri 
Pl!f" passare da un altitudine all"al~. 

rutti verranno costruiti contemporaneamente. 
Decisamente comodo, anche se si fa presto a 
perdere d1 vista Il contatore dei punu petr0l10 
disponibili e finire con l'aver messo 1n costrU­
Iìone di wno. ma non essere riusciti• produr­
re nulla. Interessante po• 11 slstema di eYOluZIO­
ne tecnra: per poter costrun nuove unrd o 
strutture è necessario uulizzare un appos•tO 
laboratorio di ricerca a cui si dà come ob1ew­
vo b StruttUra che vogliamo lar aumencare di 
livello. S. sente però la mancanu delle opzioni 
avanzate a lovello d1 conu-ollo delle formu1on1 
che ha Re<!Akrt creazione d1 gruppi, protet10-
ne d1 unità e strutture, mantenimento delle for­
mazioni, possibiilti d1 forzare 11 movimento 
sulla fanteria per sch1acc;arla. .. guard mode", 
ecc .. anche se il gioco mantiene un'elevata gio­
cabilla fino alla fine. dove cl sono centinaia di 
unità da con<rolbre. Dlscuublle, Invece, la scelta 
di non permettere di variare Il tempo. Si tratta 
di un approccio estremamente penalin.1nte, 
perché, come Il buon giocatore di giochi .. realtl-

GU scenari cMt glOC.o M>nO ri«htSS•mi d1 e'emtntì 
gnOO unici. che non d n~tono ntUt vane m.1ppe. 

KBN IL 
GUERRIERO 
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C&.C 
a acrateq a 

.... n ellllO re.le e 
1:..3 fatto a aior 
cocf emando l 
S-J.:-C : S.;,i0 Q 

•ef f cacia del 
9-enere 1naoqurapo 
da.ila SC.e'SS4 tfez::•WQo 
coc llw>e 1 . t.. dea 
pot~1 contr lare 
coo:: eD11POr ane.a:sent 
diverso W1ità a 
t•au.silio d 1 t 
a t.U.t"":>;l er.a 
con:; 1 der a t.• 
... &U:r t.ti:.ra bl 
t1uo a qualche 
PJ: .... 099 
i·.nte-""O l!erCato 
$ta mq~" ln 
quella d.ire.r.Ol1C'. 
s.s- 1 ·a.cno KOraO 

eraoo l 001 d ~ 
a tarla da ?<Si""lXU, 
ques •armo vedre90 
a.i..:: _va.re s nost r 
~ t.OZ' tvt. te . e 
possibil vart•z 
S?-- t~ • •trat:eglà 
.z.n re-a.lt.:a.oe• ~ 
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Ques10 ponte sembrerebbe esse,. attraversebile sia da sopra che da sotto. ma 
In ttaltà <i si può passatt solo sotto. 

Stamo finiti nei pressi del deserto .et evidtnttmtnte si.amo son. Il peggfo che 
può succedere)• ln<ontrare uno del JMticok>sl scorpioni dei mutanti ... 

me" sa bene, li fattore tempo è la pnma cosa 
che si deve poter rallentare. proprio in propor· 
tlone al numero di unità che ci si trova a gesti· 
re.Al ritmo a cui va sempre Il gioco, Wtto si 
muove talmente In fretta che rimane difficile 
talvolta perfino selezionare un unità In movi­
mento al primo click. 

UN LIMITE DI TROPPO ... 
La programmazione che c'è sotto KKND si la 
notare fin dall'inrxlo come estremamente solida 
e competente. Non solo KKND ha rarea di 
gioco poù grande vosta in un gooco dl quest0 
llpo ma. nonostante questo. ha lo scrolling m 
SVGA migliore 1n arcoluione. che talvolta rie­
sce ad andare perfino a 60 frame al secondo. 
cosa d1 cui SI nteneva capace solo D1rectX. 
mentre alla Beam ci sono nuscia usando sem-

plicemente il buon vecchio UniVBE per DOS. 
la morbidezza dello scrolllng consente di usare 
il tasto destro per lare il spostare la mappa, 
opzione molto apprezzata, che consente di 
muovere lo schermo come fosse un peno di 
carta su un piano senza dover spostare Il 
mouse fino al bordo dello schermo. Presto 
diventa il sistema di movimento preferito, e si 
nvela estremamente comodo in parecchie 
sinrazioni dove la tempestività dell'ìncervento è 
fondamentale per le sorti dello scontro. 

Quello che però veramente stupisce via via 
che si continua a giocare è l'Al. Questa. infatti, 
so rivela estremamente p<ù aggressiva 
dì quella dì c&C o RM 
Alert. portando assalti 
con cask Force e 
attaccando sem~ 

pre su lronu diversi flno a trovare il punto 
debole e perfino Intuendo quando è Il caso di 
ritirarsi perché ti nemico ha forze superiori alle 
sue, e tornando poi con altre unità per com­
pensare la differenza. Le missioni si rivelano. 
infatti, estremamente difficili da superare con le 
solite tecniche antJ Al. proprio perché a diffe­
renza degli altro giochi del genere, li computer 
non é né statico né ripetitivo. ma cambla sem­
pre tattica e migliora le sue c:ask force in base 
alle nostre. 

L'unica nota veramente negativa sì rivela 
però nelle faso finali delle m1ss1on1. dove a causa 
d1 un ridicolo hmote al numero do elementi che 

è possibile costtu1re nel gìoco. il 
computer (raggiunto tale limite) 

s1 blocca completamente e 
oiwe<e d1 mandare i., unità 
all'attacco," paralina. 
Anche se tale bug 
dell' Al .., rri nsolto (si 
spera) nelle ver.ioni 

successrve del gioco. 
rimane comunque il limite 

d1 oggetto nella mappa. che è 
presentt? in modo relativamente 

poco gravoso per le unità (se ne pos­
sono fare cenclnaia). ma in modo pesantissimo 
per le strutture: non si possono lare più d1 4 
generatori (che adesso funzionano anche da 
raffinerie) o altri tipi di strutture, e si è costret­
ti, per poccr costruire un nuovo generacore 
vicino a una riserva di olio lontana. a distrugge-
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Una delle cose plU lnttr.ssantl del gioco t U fatto di Poltf' '"tubar• .. all'awers. 
rio il suo petrolio risucchiandolo d•llt sue Pompe çon I nottri oif truck. 

E«O I piL»ui del sts-t:ema di PfodUZI04'lt In KKNO'. •n bi1so I i ln iSlfl la Poft\PI di jMtroliO. 
a destra i gtnf!ratori di tf'letgJa, aJ ttntro la CosttucttOn Y1rd t tn bt$SO 1 dx l'industt1a.. 

re con le nostre unità quello vecchio .... anche 
perché non si può né vendere una struttura In 
nessur, modo alla C&C, né farla autodistruggere 
alla MAX! 

IL FASCINO DELL'AMBIENTAZIONE 
KKND è comunque un gioco estremamente 
piacevole da giocare, che coinvolge fln dal 
primo istante per la sua grafica meravigliosa· 
mente disegnata e molto plu dettagliata e 
caratterizzata di quella di C&C. Non possiamo 
dire ancora di trovarci d1 fronte al Ou~ 
Nu~m dei giochi alla C&C, ma la carattenu.a· 
zione dei fond31i è quanto di meglio si sia visto 
fino ad ora. Quando, girando per la mappa, vi 

riuoverete aUa fine d1 un3 m1s.s1one davano a 
quelli che sono i resti sem1sepolu della Suwa 
della Liberta captrete cosa vogho d re ... Anche 
le unica sono straordinarsamente anM"Nte e: 
ben progettate, soprattutto se s1 nota con 
quanta maestti.l siano state d1fferen11.1te le due 
fazioni. di come i soldau dei sopravviuuu s1 
muovano oscUlando 11 loro fucile a destra e 
sinistra a fronte alca. mentre quelli dei mucantl 
sembrino quasi del rinoceronti affamati. d1 
come i primi abbiamo cank e robot super evo· 
lud, mentre i secondi guidino insetti g1g<1ntc· 
schi e mostruose ruslon1 mutogene tra bestie 
e animali carnivori. 

Sicuramente non c'è da annoiarsi fra le 50 
unità a disposizione, tra cui alcuni mezzi che 
si scoprono durante le missioni cercando tra 
le macerie e nei rifugi nucleari ancora chiusi e 

La costa rn questo punto • dawero 1nttr.ssante .• 
guan:fate i tiflessi Mite w.ogherw. 

sepolti. Interessante poi il fat<o che ogni 
struttura possa essere catturata solo con un 
numero particolare di ''infiltrator". dlverso 
per ognuna. Peccato, però, che car<urarla ci 
dia solo l'equivalente in denaro. non permet· 
tendoci di utlllnarla come in C&C perché 
esplode automaticamente. Il multiplayer fino a 
6 giocatori, fine ul<imo di ogni clone di C&C, 
ò efficace come al solito. e offre tutte le 

Ecco la tanto attesa scrrtta di nùs:sione compui&. t 
stata du~. mo. ~mo riusciti .et avere la meglio-

opzioni del caso, consentendo di ripetere 
eternamente la durn sfida tr3 mutano e 
sopravvissuti in varie mappe, progettate 
appositamente per le sfide tra giocatori, 
anche se si sente la mancanza dell'opzione di 
gioco via Internet. 

Emanuele Sabetta 
(mc6300@mclinlc.it} 

In questa rntssion• •~mo 1·obiett1vo ~ ntrova,. 
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SISTEMA DI 
GIOCO 

P~U?:•pri!r'Lato 

... i1 g~oco 
de __ a se1_e G~n•r•J 
non e farina del 
$&eco della ss;, ~ 
st4~o •ispirato• 
diciamo cast) da •.Jn 
seri~ di 91och1 ~P.no 
nota mli r.1.ltr~tL&ntc 

bella: Satc.le !sle. 
della tedescll 
BlueByte. l~ m19l e 
tra questi è Satt.i~ 

Isle II. un w~rgame ~ 

turni che co1n.vol1;1 · 
umt-à terrest.r •• 
oeree e naval in 
un'ambi.entAzione 
fantascient1f 1ea 
completa.mente 
or19ir:ole. 

RICCO B VARIO 
Di c•rto w 
accueare i. 

progec ~ isci di Scar 
Gti!indr•l di ·~r•lie1 
creativa•: .ogn. razzA 
ha unità ..-pec1ali cbl 
la contradd11t1nquo· 
no. ~ un'lntellioenui 
Acti!icia!e 
pe.rson.ali2zata. t.: 
U."lit-à spa21al.l 
incl~dono vari tipi 
d. 1ncroci1tor1. 
cora.:.::ate. 
cacciac.orpedini~re, 

c4n.Oon1~re. basi 
orbitali, portatruppe 
e- cosl vill. Non 
md.t\Cdoo numero-i c101 
cli installazioni da 
costi-uire su1 
pianeti, unJt~ minori 
come mili zio e 
post~iioni militaci 
fi.ssé e unità 
•esot~che• come 1 

temibili ca;rnpi minati 
invisibili. Le unitl1, 
inoltre, possono 
aumentare il proprio 
l.ivello t~cnoloo1co, 
divient.ando p1u 
potent l. 
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La SSI e la Cat1care lanciano 
lo straordinario siste"1a di 
gioco di Panzer Generai t'erso 
pianeti l'icini e lontani. 
.. P11nta1'amo alle stelle!" 
afferrnavano gli scienziati del 
progetto n1 issilistico nazista. 
·'Ma colpirono Londra!" 
risposero gli sfortunati ne1nici 
d'oltrenianica. Cosa c'entra 
tutto ciò con Star Generai? 
Nulla! O quasi ... 

CC N on c·à mal tr0ppo di un• cosa 
buona .. à il mollo che i creativi 
dell• SSI e sv1luppal0ri circonvicini 

devono avere appunuto sulla p;orele davanti 
alle loro scn~nie. E COSI, dopo lo strepitoso 
successo di Ponzer Generai e della sua intuitiva 
e co1nvolgenle struttura d1 gioco abbiamo 
avuto ~ Generai. Fonrosy Generai e ora que­
sto Stor Genero/, che evolve la serie verso H 
passo successrnmenle ptu logico: l'amboema­
zione fanwcienofica. Unire un sistema di 
gioco d1 pro-;ato successo a elemenu altret· 
onlo popolari come astr0navi. ~' spuialì, 
conquista planetana. cybenank. lanteria dello 

/ ' -
n 

I 

o 
' . ! 

'--

Ogni astronave nel gioco è Pfesentata da una sche· 
da animata 30 che deS<rive le sue aratterlstiche 
per ogni livello tecnologico. 

spazio e compagnia bella dovrebbe garantire 
un successo annunciato, no? Mmm ••. 

l:lmposwione di Scor Generai seg\le fedel· 
mente i dettami dei numerosi giochi di conqui­
sta galattica che lo hanno pre<:educo.11 giocalo· 
re. nei panni di una delle seue razze che popo­
lano runiverso fìuizio del programma. deve 
espandersi PQrtendo da un pianet.1/base, con· 
quisundo alui pianeti. ampliando la produzione 
di risorse e muovendo nel cosmo bid1mensìo­
nale ed esagonato enonni Roue di awonavi. I 
combai:timenti avvengono Sia nello spulo sia 
sulla superficie dei pianeti (quando questi ven· 
gono contestati da due rane diverse) e sebbe­
ne le umtà coinvolle siano dì opi diversi (~ne 
classt d1 astronavi nedo SpazìO. cyberunk. bnte· 
ria, artiglieria. portatruppe e velivolo onogrov a 
lerra). il sistema di risolu110ne degli scontri è 
fondamentalmente lo nesso. li g;oca1ore 

no Mito ftHJio profondo. l'unlv.rso dJ gioco è costellato di nebtJtos., fr11nure 
I sp.Wali sfmp.Jtici. 

l "' 
D ~ I ...., 

-
I I 

Oltre al gioco campagna• possibile affrontare sce­
nari più brevi di vario dimensione. Ogni sc_enark> è 
Introdotto dl'I una breve destrizJone. 

Un. Kherm1ta a ptrtt mostra I pi.aneti controllati 
do ogni ruu, • ,,.,_ di o<ud.,. "'Pldamente 
11 .. Khtrm11e relatwe. 

muove una propria umtà adiacente a un·unità 
nemoa e elica su di essa. Lo schermo si riem­
pte d1 bow e dopo qualche secondo 11 numero 
che 1ndlQ la foru numerica delle due urnlà 
decresce In misura ~rìabile secondo la polen· 
u delle stesse. Ogni unita entra nel gioco con 
dieci punlJ foru, e quando questi scendono a 
zero viene eliminata.Alcune unità (rome l'arti· 
g{ieria e la maaior parte delle astronavi) pOS· 

sono colpire a più esagoni di distanu. mentre 
altre hanno t.'lp;lt1tà particolari, come quella di 
non essere lndl'llduate fino al momento dell'at· 
tacco (1 "soltomarlni dello spazio"). 

Il giocatore ha inoltre l'opportunità di 
costruire Installazioni a terra, che migliorano la 
capacità produttiva del pianeti. Quosd, a loro 
volta. servono come basi d•appoggio per 

"""°I . 'I .. di 
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I.e astronavi vengono costruite in prosslm1U d•I 
pian•tl. L01:rea v.,. lndk.I ... lona dove I• nuove 
unlù possono t':IHN dtsJoc.ltt. 

unità, limite d1 tempo enuo Il quale vincere e 
rorie nemiche sul campo era il segreto che ren· 
deva quesò òtoll cosi avvlncend. In Star ~rol 
questi tre elementi sono completamente assen· 
ti. Unite a ciò un Intelligenza Artificiale misera· 
mente inadeguata e avrete un titolo che dei tre 
"'padri" che l'hanno preceduto mantiene solo 
l"lntuitività del sistema di gioco. 

Gll scontri a terra ricordano d• vicino 1 lltoll pte<edentl della serle. Ogni turno "spaziale .. corrisponde a died 
turni terrestri (ma questo rapporto pub ess•r• v1rl1to dal giocatore). 

È un vero peccato. Star Genero/ poteva aggiu· 
dlcarsi a mani basse una nicchia fin'ora rimasta 
scoperta: un buon gioco di conquista spuiale 
accessibile a tutti. avvincente e colorato pur 
senza l'inumano livello di denagllo di "mostri" 
come Master of Onon li. Intendiamoci: il pro· 
gramma offre abbastanza varled da tenere 
desto l'ìnterersse del giocatore per un po' 
(almeno fino alla prima conquista galattica), e 
potrebbe essere una buona introduziOfle per 
chi si avvicina per la prima volt> a questo gene­
re di giochi. In questo. Star wnerar meritJ la suf· 
ficienza. Mi con tutto 11 cuore vi COflsigliamo d1 
considerare pnma otol1 come HetOeS of M1t/1t & 
Magie Il. E •• il YOSU'O pallino è proprio la fanta· 
saenu. allora cercate di mettere la mani sul I' o­
riginale 8aak rsie rt • noscro avviso •• d1vers1 
daDa sua pubbficaiiOfle è ancora insuperato. 

costruire e mantenere nu~ Rotte d'asO"Onavi 

e nuove atm3te terre-stri. 

Se .-.ete già gioato a uno dei 11tol1 della sene 
~"'""' nconoscerete che Il sistema d1 gioco è 
rimasto vlrwalmente 1denuco al pnmo 11tolo 
della serie.Addirittura. le uniti a terra nOfl sono 
altro che gli stessi armamenu di Panzer e AUied 
Generai con una ··riverniciatura .. ultratecnologl· 
ca (e non farete fatica a riconoscere carri arma­

ti. cacciacarri, cannoni d'assaJto, fanteria, pionie­
ri, ecc ..• ). Il che, 1n sé, non sarebbe necessaria· 
mente un male. e teoricamente si potrebbe dire 
che Swr Genero/ è una buona alternatlva agli 
altri giochi della serie adatta a chi preferisce 
un'ambientazione fantasclentlfica unita a un 
semplice gioco di conqulsca. 

La verità, però, è che nel passaggio tra le due 
ambientazioni è andato perso qualcosa. 
Sebbene Star Generai cerchi disperatamente di 
proporsi come un gioco estremamente ricco e 
vario. esso finisce con l'essere statico e ripeti· 
tivo. La strategia del giocatore è basata su una 
semplice routine: produci truppe terrestri, cari· 
cale su una Rotta di ascronr;i, elimina le difese 
orbitali del pianeta da c0<1quistJre. sbarca a 
terra. elimina le difese terrestri. pj•nta la tua 
bandiera. costr11lsci nuove truppe in vista della 
nuova conquista. Ecco. 

Da dove nasce questo problema! SecO<ldo 
noi. i precedenti giochi delta sene wnerol erano 

basati su um sene di scenari gtà pronti e accu· 
ratJmente calibn11. Se il Sistema di gioco era 
sempfice e alla portata d1 tutti. vincete ogni sce­
nono non lo era allatto. e la pressione posta sul 
glOC3tore in tennini d1 conserv.aiOfle delle Vinceni o Be,..,tto 

Lo spazio an•mwo di una c-ampagna lunga e a:bba:stanui vuoto. La lunghetta di qUMta tau ctac>ertura 
d1~ datSe dimensioni della galassja e daJta dftl:Siti pfanetaria. 

D ZETA 

I SISTUIA 
00S- N 95 co.R0M 
01'.HIRI 
sz,111.,, .. 
SOFTWARE HOUSE 
$S1 
SYILUPf'ATORE 
e,......,,. 
DISTRIBUTORE 

l-
TILEFONO 
OJJ21874,,, 
PREZZO 
NO 

SISTEMA MINIMO 
Il CD dr S1ar Generai contN:tne 
sta la V91S1ooe DOS che­
quelld W.ndaws9.5. Il 
programma nch1od8 almeno 
!Hl 48111661.!Hz. 16M8 cli RAM, 
Co.ROM 8 (k)pp•a vmocoM. 
SVGA. scheda sonora 
SoonaBlsster o compet•ò le• 
45MB llbon su hard a st<. La 

memorJa deve essere 
COffligut111a come t1.;lt.a EMS, o 
il pfOQfamma oon g·1er' 
(nemmeno S9 ~re a 
l.ifnciarlO SO.'t3 ~'1"1'r9Sf) 5o:Jo 
DOS o poss òile _.,,, 
univ9fS:i cas:t.t.a &io a lre ae. te 

conque,,.,...,,., °""""""' 
'Il ~P<ìl1'""'"""' 
"""" accpssblj) SO<lo 
,.._ ~DOSS>boe~ 
~ C) Q;;ia-'s3$' -
SISTDIA CONSIGLIATO .,.,...., .J"".. &SSOlltamef'l:9 

CXl'l$'O : llD SOUB'IUUO se 
~.,.,.!}>fate' gJOCO..,.., 

Wroc..s95La-tlol 
f"'Of/'NmtiJ sotto ~è 
Watt. BSll~ta fJCJ -- """ ..._. D0S {ma'°"'"' <l<JèW rr'4clO 
pol1'8/e aooede111 agi, IJIJMNS/ 
l)lti grandi} Attenzione In 
Bk:U()I sisremr il mov"1"1W!Yt..'o de· 
puntatore d6J mouse sotto 
W1ndCM'S95 6 SC8ttoso e I 
patch de.Ha ver&tOM r.01 non 
nmed!8 8 QUeSlO problema 
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Ricordate, nel H<ondo film. U tenttùvo di conquisi.re t'enttnna 1uslllari1 di comunkuiont, risoltosi in u.n 
ma:ss&cro 1 Eccolo riprodotto: I so Ida ti morir1nno In breve ttmpo tutti. se.mpre se non gli sparate voi prima. .. 

Le flplosioni con .. ttJl'.tUte sfumate 1ono unne ml non 
cornpttOf'O con 9ll effetti Yktl sutl.a vtrSiont PSX. 

Se il vostro sogno è se111pre 
stato chiarnarvi .l!clein e 
andare in giro per 
Washington a sparare 
a ogni criminale, preparate11i 
a viverlo grazie 
alla Fox lnteractiue. 

11 termine "Tie-in", con cui abitualmente 
vengono denominati i giochi su licenza 
cinematografica. ha assunto, con ol passare 

degli anni, un significato sempre più negativo, 
dal momento che, a parte sporadiche ecce· 
zioni. cucti i tentativi di portare su computer 
pellicole cinematografiche si sono risolti In 
fiaschi colossali. In effetti, li più delle volte. si 
aveva a che fare con prodotti mediocri, con 
cui le software house speravano di sfondare, 
contando sul successo del Olm da cui traeva­
no ispirazione. 

Di recente, comunque, non si può dire 
che queste trasposizioni siano apparse con 
molto frequenza, ma l'uscita di Aloen Tnloty ha 
sicuramente rappresentato un buon segno e 
ha gettato le basi per una seconda u-llogla. 
questa volta meno fantascoentJftca, ma, senza 
alcun dubbio, molto piu spettacolare Cl sua· 
mo riferendo alla sene dei tre .. Di ·-l. -cl 
(rispettivamente"Doe Hanf","Oie Hanfor" e 
·o.e Hard wnh a Vengeance'}, che la Fox 
lnteractrve ha nun1to in un unico CO. non 

come ha fatto l'Acdaim. scegliendo un film e conosce: sparando e dosu-uggendo ogni cosa 
basando il gioco su di esso. ma programman- che gli capiti sotto tiro. In "Dle Han1··. dun· 
do tre differenti giochi. di genere diverso, per que. Mclein si troveri all'ontemo del 

ognuno del film. Oie HardTrilogy ..,,----~-J::=:~N:•:katoml Plaza. un modemo gratta· 
e. dunque. una compila· cielo. che, durante una (osta 

tion do u-e titoli che di Natale, viene preso do 
avrebbero potuto mira eia un "finto" 
bemssomo gruppo do terron-
essere vendue so. 1ntenZJonati 1n 
ti singolar· realtà a rubare 
mente, vista dei tJtoh do 
la loro d1ffi- borsa al porta· 
coltà e la tore chiusi in 
loro longevità una 1mpenotrabile 

In tutti e cassaforte all'ultimo 
tre i giochi, piano del complesso. 
comunquo. il giocato- Mcleln. partendo dal 
re veste i panni del detecti· garage, deve dunque rlsallre 
ve Mclein, nel tentativo di fermare dei rutti i piani del grattacielo. eliminando 
complessi piani criminali nell"unico modo che tutti i terroristi presenti e llborando gli 

LI pnma sezione delraeroporto i p.iirticolarmente 
ncca di OSUJggi • innoc:t"ntL 

C.rate di dls~,. tutte le UJH. et.I momento 
che nascondono armi e bonus motto ut..i• 

~ ZETA 

"DIE HARD" 

• 
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PERSONE 
INNOCENTI 

n 

• 

Non c'à niente di peggio di un ingorgo cittadino Chi blocchi la nostra import.al'ltt missione. A volte per riu­
scire a 5uper•rtl •necessario sa1ire sul marc.iapiodt con consogutnze che potete benissimo Immagina~ 

Le porti pos:sono garantirvi una minima skureu1, f1t1 però attenzione ai terrortSti 
coraggiosi die wtnnno ad •ptirte. 

ARMI ostaggi che questi ulam1 hanno preso.Tutto 
questo si svolge secondo lo schema degli spa· 
ratutto alla Ooom. con l'unica, importante dif· 
ferenza della visuale, in terza persona come In 
Tomb Raoder.11 gtOCatore dovrà. quìndo,girare 
agili p1>no del palano raccogliendo nuove 
anni e granate. eliminando tutti i "cattJVi" pre­
senti nel livello. Una volta eliminati quesa. si 
avranno a d1sposi11one trenta secondi per 
raggiungere un partlcolare ascensore, dove è 
stata attivai.i una bomba, e salire al piano suc­
cessivo. Questo gioco è. di per sé, abbast•nza 
divertente e. soprattutto. molto difficile: I ter­
roristi aspettano Il povero Mclein in agguato 
a ogni angolo e, per quanto il radar posto 1n 
basso a destra dello schenno fornisca una 

http://www.oldgamesitalia.net/ a situaZJone. spesso 

il loro numero soverchiante costringe il pove­
ro pol121otto a fronteggiare attacchi da più 
d1renoni, dove solo l'efficace uso della sua 
capaotà di eseguire capnole laterali può sal­
varlo. 

"Dìe Harder" è probabilmente il migliore 
gioco della compilation, anche se è indubbia­
mente il meno longevo. SI tratta di un 
classico sparatutto con mirino 
alla Operation Wol(. 

ambientato all'interno 
dell'aeroporto do 
Dulles, a 
Washington. dove 
un gruppo milita· 
re clandestino ha 
preso il controllo 
del traffico aereo 
per liberare un 
generale dittatore 
Anche qui Mclein, 
dotato di un arsenale di 
"lrmi davvero 1nvidiabde. 
dovrà vedersela con centinaia di 
cauivi all'interno del complesso. cercando di 
eliminarli prima che questi eliminino lui. 
Ovviamente, nello selle di questi giochi. il 
movimento dello schermo è precalcolato. ma 

r•• • -r-n 
\., ~ .J 

Se colpite gll uomini In fiamnw. ponendo fine alla 
loro agonia. potreste ri<evere un bonus ~rticolare.. 

l'area d1 gioco è maggiore di quella inquadrata 
e lo spostamento del mirino verso i margino 
corrisponde anche a una variazione della per­
centuale visualizzata, funzione Indispensabile 
dal momento che alcuni nemici cominceranno 
a sparare anche se non presenti direttamente 
sullo schermo. La caratteristica notevole di 
questo atolo e, però. la possibìlìtà di distrug­
gere praticamente ogni cosa che si presenti 
sullo schermo, a volte per il puro gusto do 
demolire. altre per ottenere bonus. oppure 
per eliminare con "stile" i nemici: nella prima 
sezione si può, per esempio, colpire Il soffitto 
In modo da far cadere i pannelli che lo com­
pongono e uccidere tutti i terroristl sono di 
essi. Uccidendo particolari nemici, Inoltre, o 
salvando alcune persone innocenti é possi­
bile acc~t?re a strade e sezioni segrete. ne· 
che do bonus e oggetti utili. In assoluto. si trat­
ta del gioco più divertente dei tre, per quanto 
il genere possa sembrare poco accacavante 
ma, con un minimo di impegno, non impieghc· 
rete molto a terminarlo. soprattutto utllluan­
do la possibilità di salvare al termine di ogni 
sex.ione. 

L'ultimo tJtolo della serie, trattO da "Oie 
Hard woth a Vengeance", é invece il più origi­
nale deo tre. Dei terroristi hanno dossemonato 
Washington d1 potentissime bombe e hanno 
loro stessi richiesto l'intervento di Mcle1n: 11 

povero poliziotto dovrà dunque correre in 
auto per le strade della città e disattivare. a 

modo suo, i diversi ordigni, fino ad 
arrivare a sventare la rapina 

a Fort Knox. riserva 
aurea degli Stati 

Uniti! Nei panni di 
Mclein. il giocato­
re dovrà andare 
a "scontrarsi" 
con le bombe 
attive, rintrac· 
ciandole con il 

comodo radar, 
prima che Il conta­

tore della bomba 
raggiunp Il f.1t1dico 

"zero". Ow1>mente. 6 più 
facile a dirsi piunosto che a 

farsi, tra poJtl di blocco. traffico e Innocenti 
passanti. l'auto dovrà il più delle volte esibirsi 
In evoluzioni tanto spettacolari quanto difficili, 
degne dcl maxi tamponamenti di Oestruction 

. --
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•oh. Oh, Oh, l've gota machlne gunl"', Il povero terrorista non deve aver sentito l'esclamatlone d1 Mcleln. 
Peccato che le armi diverse dalla pistola abblono le munizioni contatt. 

Derby 2. Ogni tanto, Inoltre. si dovranno lare I 
conti con delle bombe poste su auto In movl· 
mento, che andranno distrutte a forza di con· 
tinul tamponamenti nello stile del vecchio 
Chose H.Q. della Ocean. In aiuto di Mclein, 
esiste la possibilità di cambiare la vettura di 
cui si trova al volante: il gioco comincia con 
un taxi. ma riuscendo a guada­
gnare un po' dì tempo tra 
una bomba e l'altra si 
possono andare a 
cercare nuove 
auco più vekxi. 

o semplìce­

mente pìù 
massicce 
(immaginate 
un giginresco 
camion landa· 
to a massima 
velocità in un 

ingorgo cittadi· 
no ... ), che renderanno 
più facile Il compito dell'e· 
roico detective. Non aspettatevi 
certo una simulatlone di guida, questo titolo è 
quanto di più arcade possa esistere e per 
questo appare davvero molto divertente, con 

U M<Ondo UveHo di OHJ è ambltnUllto In un pit<O, 
non penDt• però che qUHto fac.1fiti te cose. 
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l'unica eccezione di un vago senso di frustra· 
zJone che coglie il giocatore al terzo tentativo 
fallito di dJsattivare una bomba. per il semplice 
motivo di aver preso male una curva finendo 
.. incastrati" in qualche ostacolo messo in st.ra· 

da (cosa che non accadrà poi molto raramen· 
te). Tutta la comp1lat1on è, nawralmente, una 

manna per tutti gli appassionati 

del film di Bruce Willis e. 
sin dall'inizio di una 

partita. ci si rende 
subito conto che 

la fedeltà con 
cui questi 

sono stati 
nprodott1 è 

pressoche 
totale. per gli 

avvenimenti 
che si succedo· 

no (che seguono 
pari pari la trama 

dei film), per i dettagli 
grafici (vi capiterà di rico­

noscere qualche volto noto tra le 
facce del terroristi ... ), ma soprattutto per le 
numerose frasi che il bravo McLein spara 

durante il gioco, a partire dal mitico "Yipple 

Qutflt wetalt .t40'lbrano fatte apposU. per~ rotte; 
fortuMt.améft:C. MclM non ne risentiri come nel film. 

Gli awtrsari con Il mitra sono slcufamtntt 1 più t1mlblll, pochi secondi t pontran~ 
no a ttro la vostfa tnergla. 

KI Yal", fino ad arrivare a peni classici del 
tipo .. Oh. oh, oh, now I have n mach I ne gun!". 

Nel complesso dunque. Ole Hord Tfllorr 
sembrerebbe proprio un buon acquisto o, 
per certi versi, lo è dawero: I problemi ven· 
gono dalle richieste hardware.se non posse­
dete una scheda acceleratrice 30, l'alta riso­
luzione è pradcamente un sogno lontano, 

qualunque macchina abbiate. Rimane sempre 
la bassa risoluzione, ma oltre a risultare un 
po' confusa, la fluidità non ~1unge comun· 
que vene d1 eccellenza. Se, invece, possedMe 
una scheda 30 {il gioco è stato provato su 
un computer con 3Dfx e poi sulla stessa 
macchina senza), allora potrete godervi al 
massimo questo titolo con tanto d1 sfumatU· 
re sulle texrure (che, tuttavia, appaiono un 
po' troppo "incollate"•• poligoni) e Ru1d1tà 
eccellente. Resta da chiedersi, comunque, 
perche un gioco del genere debba esigere 
così tanto In hardware quando. su 

PlayStation, appare visivamente migliore per 
merito d1 effetti grafici, inspiegabilmente man· 
canti. che potevano benissimo essere Inseriti 
almeno nella modalità accelerata. 

Carlo Barone 
alr@bbs.lnfosquare.lt 

Le tuturf' non sfum1tt •ppl.iono s.licuram~te meno 
bette ma sembra:no meno -Jncofllt:t• al SM>''90f'IL 

SISTEMA 
WINCD-ROM 
GENERE 
COMPll.AnON 
IOFTWAAE HOUSE 
ELECTROMC ARTS 
SVILUPPATORE 
FOX •VTERACT 
DISTWIBUTORE 
C TO 
TELEFONO 
051· 753133 
PREZZO 
NO 

SISTEMA MINIMO 
Pw>tun 90 con •6 M9 a. 

/iAAI C().fl()j.I ~ -•vdio--Wf'1dows ~ 95con/laldware 
~"°''-D"ect X 3 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Petitivm 133 con 16 MB ai 
RAM, CD-ROM 4<, ~ 
accelmlrlcB 30 e~ 
Dir•c13D 

·rre gWchi in ww.· ~ 
O buoni, il 'er;o dm,-~ro 
fi.c Ollimo. Sa~ un 

pttrolo non fUxarci u 
f-4 J./ JKWltd.t .iUMI r., mnrrluna. tOla i rrqu11Ui 
""" l1ord"""' 1aa. .. ,. 
~ 
ri: 
w 
> 
~ 
w 
N 

l'Inali a.daui a far 
,lldt( qw.uo t!lu/.o 
< "" dorn-hb.. 
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ZETA ti61~ 
lt ~ · 

QuMta l'ftronave •un ottimo ~no pe-r attivar• S•ltf\lios.ameot. al quartier 9.-n .. 
raie del~ donne (basta che chi la g-ulda sia sobrio). 

DONNE 

Con1inciò I ullo con le 
s11;ff'ragel/e, poi venne la 
parità dei sessi e se n-011 ci 
daren10 da fare per coln1are lo 
srantaggio. noi poreri maschi 
sarrn10 costretl i a soccon1bere 
prùna dellajìne del secolo. 
lVo, non .f'rainlendete, non 
parlo di guerra tra i sessi 
anche se e 'è già qualcuno che 
ci sta ,\eri a niente pensando ... 

Proprio cosi. Nel 2165 la sopporw10-
ne in I due sessi divemera cosi fragile 
da Indurre la società a una drastica 

divisione: due grandi schieramenti. i Patriarchi 
e i Matriarchl (composti risperuvamente da 
uomini e donne) si contenderanno 11 potere e 
la prevalenu fono a innescare addirittura una 
guern. nel 2211. nota come Guerra dei Sessi. 
Questo. naturalmente, secondo b SCI (S.ies 
Curve lnteracuve) che con il suo GendtrWars 
fa nflettere su un problema interessante: il 
fatto che 1 matrimoni non sembrino es.sere più 
di moda e o single la facciano ormai da padro­
ne è un indizio preoccupante di scoliatur.i tra 

le partii Forse non riusciamo veramente più a 
sopportarci! usciamo .. sociologi il compito 
di condurn il d1~tttto e sfCcome non sta.mo 
né a S..per Quark ne al Maurilio Costanzo 
Show diamo invece unocchiaca a questo ~I 
gioco d1 stratego>. 

In GtnderWars il glOtatore controlla una 
squadra di uomini (o donne) Il cui obiettivo 
consiste nel portare a termine determina[c mls· 
sioni (ben 28), atte a fiaccare le forze e il morale 
degli avversari Le missioni possono essere mol· 
tepllCi: dalla dostrutlone di obiettivi strategie•. al 
furto di ovulo femm1n1 per garannre b procrea­

http://www.oldgamesitalia.net/ 
schiaYe (opo Rotto 

D 

le sequenze an.if'Ntt che inttoducono ogJ'\i mass;o. 
M sono davvero ben ,..aftrutt e djvettenti. 

delle Sabine). Nawralmente il gioc:.atore può sce­
gliere uno dei due schieramenti e le missioni 
rifletteranno quesca scelLl Quindi non 
traggano ìn inganno gli esempi al 
maschile. è solo che SI ~ 

voluto rendere omaggio 
al sesso più debole 
prendendolo ad 
esempi<>. 

Una volta 
appreso lo scopo 
della missione e 
gli obiettivi prima· 
ri e secondari. e 
necessario forma.re 
una squadra. composta 
al massimo da qU3ttro ele­
menu, ed equipaggiarla con le 
anni più adatte. I sold:i.t1 sono 1n numero limi· 
tato. perciò una volta perso in battaglia il 
vostro esercito comincerà ad assoctìgliarsì 

Un fiume di ~va (o un fiUJM inquiMtol) attra.,.rsa 
la cftt.\ deglf uomini. 

sempre più. Occhio quìndì a non subire grosse 
perdite nelle prime missioni o vi ritroverete 

senta uomini nel bel meno della guer­
ra. I vosui uomini possono 

essere addestrati (on que­
stO a.so non saranno 

dispon1bil1 per alcu· 
ne missioni) oppu­
re possono acqui­
sire esper1enu in 
battaglia, guada· 
gnando punti e 
livelli che permct· 

teranno loro di 
migliorare le proprie 

caratterisoche facendoli 
diventare delle vere macchi· 

ne da guerra (Rombo docet). 
Ogni m1ss1one e introdotta da una superba 

sequenza animata che mostra i rudi comb<tttenti 
(di solito ubriachi fradici) in partenz.1 pronti a 

Il qwnMtr generate dei maschi t molto p;u trasandato d1 quello temminile4 Qui il disordi:M ~M sov"'no 
(•ncho .. birra...) 
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_ma gli uomiN non sunno cittto 1 g~I Ecco 
che r•tteno sorptH1t1ndlto subito 1 f1'11 btntd re. 

•'fenunene". M.\ 11 gioco e cosi oncred1bol~te 
sessista che non SJ può fare a meno d1 sorridere' 

La longevtti è ass1cur.i<a dalla curva d1 diffi­
coltà perfettamente calibrata. che permette d1 
affronare ogni nuova m1Ssione con un piccolo 
bagaglio di espenenu 1n piu. E una vola termina­
to il gioco ci si può mettere nel panni dell'altro 
sesso: molto meno costoso • pericoloso che 
andare a Casablanca. non trovate~ 

I tubi <:he <otleg1no gli ed1fK,j dtlll bas.t sono molto P*f"IC.ok>i•: blsta cotpuii per scatenare dette esplosioni 
che possono uc.dd•,. chi si trovi Mite vton.anze. 

l'interfaccia, non molto complessa, non è tut· 
tavia priva di difetti: è Infatti necessario un perio· 
do di acclimatamento per velocizzare le opera· 
zlonl di controllo della squadra e delle anni. 
Malgrado ciò.GenderWars permette di elaborare 
soflsticate strategie con una semplicità incredibi· 
le: è possibile dividere la squadra in diversi gruppi 
(fino a formare quattro gruppi di un solo solda· 
co) per portare avanti · non contemporanea· 
mence - diverse uìonl o per organ1wre mano­
vre evuive. Si possono concrollare dirctamentt 
i d1Vers1 membri della squadra e tmpartlre al 
gruppo d1vers1 ord1nl (fuoco a volonU. al mto 

ordine, solo per difesa, cessate li fuoco) 1n modo 
da aj>pliare b e.wc.a p1u adatta alb s1Wat10ne. In 
~n1ova. un owmo gioco. che forse non fari 
concorrenn a Syndlcate ~rs ma di ceno si col· 
loca allo stesso livello. 

menu le mam mentre nel aso delle donuUe (di 
certo p;u sobne) si sotrenna sul tr\ICCO e sulb 
prep>rUione dell'undorme pnma d1 bncial'SI in 
un. rude battaglia. E O'MO che queso folmau sono 
un. ~ parodia ed escrem1moo i Viti e i difew 
dei due sessi con gr.inde ironia. per sdronmatn· 
ure raunosfera non tanto amocheYole che aspet· 
ci il giocatore. 

Il gioco ricorda Syndicare (e 11 recente Syndlcate 
Wars) sia per la visuale sia per la camefocina che 
si svolge sullo schermo. l:imperauvo In Gender 
Wars è distruggere, tutto può essere fatto saltare 
in aria. basta avere pazìenza. Le am"li a disposi· 
zione, numerose e dal tembile potere distrutti· 
vo, variano a seconda delle missioni. 

E forse in virtù di clò che succede sullo scher· 
mo che la SCI ha deciso di rendere Il gioco plu 
"morbido .. con una miriade di riferimenti tr.1gl· 

Le donne sono sul punto di lnfiltnrsJ nella base 
nemica pet"" un raid morta ..... 

comlCJ: se infatti discruggere orde di alieni può 
essere divertente e combattere un. guerra con­
tro .im uomini è perlomeno ammissibUe (la sto­

ru è P""" d1 queru epESod~ ve lo ricordate!), 
non è cosi lecito trUCic!Me quanota industriali di 

Marco Andreoli 
marco.andreoll@lorlno.olpcom.lt 

Gli S<Udl pro1ttt1vJ hlnno una quant:fti di eMt"g .. rrmn.tt.. UnA vottt .sauni. ,.._ •• prott'ttJ qutnto una ••P'9 davanti a un CAinnone. 

ARMI 

SIS'RMA 
MS·DOS!WIN '95 CD·ROM 
GENERE 
STRATE:GIA 
SOFTWARE HOUSE 
SCI 
SVILUPPATORE 
iHE8TllDAY 
OISTRIBUTORE 
SACIS 
TELEFONO 
06374981 
PREZZO 
L 89000 

SISTEMA MINIMO 
Atmeno un 486 a 33 MHz con 
oos s.o a .. -4)€·a.; ·e. s ;.~e d. 
~ $IJ8ZXJ $41 dl'SCO O• 20 
MB SCl"""1 S\IG4 

-- \IES4)-.mef>IJ 
dovrete usal'8 Jil r«SOllzur.e 
~ {r>g~~ "'C[). 

ROM 11 IJOOOlll \'Obcoia fl -
SISTEMA CONSIGLIATO 

I.-.. 486 ~KJb.,. 

._..,.,./Xl e: s;..""icew e se 
~ t#'1 CD-ROM"• a-e>te 

IOlo'1flJ ·-~ 
la SCl>edò -- l*!lil:• 
Wt111 'cornpa.-b'6 con V!"'.3 
ta famiglia Souna8 •S'ilf: 

Adlob Rold.'ld P,:.p. ·o. l"o 
A<Jd<> Spe,;lflm G·MS 
U#•IJSOIJOd Ensa>'Q 5cu>:: 
Arfa.stf:1r Il e.. :.JIChB 
minori 

rnr"'<t' potan t.~tirrt 

m1tl1orf'. Oi1raro di una 
buono do.Je ili' ironia ~ 
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Quante sostanze si possono 
assumere con una bera11da '! 
Veleni. salatini, aspirine 
efferi·escenti, epatite rirale ... A 
Black Hilf City. ai confini 
dell'Arkansas. preferiscono gli 
alieni. 

G 
tù aJ commiss.anato gli avevmo consJ· 
gl1Jto do tarso I faw propri. Jack invece 
si era messo do buona lena a indagare 

su una faccenda di auto rub.ce. una strana stona 
in cui sembrava. es.sere ccMnvolto lo stesso 
corpo di polizia: dopo due giorni fu lie<nzi3to. 

Gh amici gli suggerirono do bere con modera· 
rione. E Jack si sedette al bancone delWllly's 
Bar tracannando un boccale di bimi dopo l'al· 
tro. 11 barista lo convinse a Incamminarsi verso 
casa, invitandolo a non dare passaggi ag11 estra· 
nei. Jack pagò e usci dal locale, portandosi dietro 
un alieno nello stomaco. 

Quando notò che I suoi lineamend comincia· 
vano a cambiare e che Il respiro si faceva affan· 
noso,Jack si rese conto di avere un problema. 
Doveva trovare Il modo di liberarsi do Ar'krltz, il 
parassita che gfl si annidava tra le viscere, prima 
che quesd trovaue Il modo di precederlo nella 
medesima opera:uone. Ma poi, chi era costul1 E. 
cosa ancor più importante, che diavolo voleva! 

Dietro UM trama che smz:u l'occhio ora alla 
saga di Allen, ora al vecchissimo Ooooeed, si celi 
un gioco a piattaforme tra i più cradioonali. 
tanto per concept che per realiznzione. Noi 
paMi di Jaclc. soamo chiamati a percorrere le 
sv.tde di Bl&dc Hill City alla volta dell& bue 
segreta degli excracerrewi. Una volta ragg.unta 
la nostra meta. pouemo recuperare un separa· 
tore di molecole col qwlf! sbaraz:urco do 
Ar'krttz. interrompendo cosl l'ombole processo 
di muta:uone che sta tnsfonnandoco in un 
mostro. Poi. magari, faremo anche tabula rasa 
delle lnstaUa:uoni aliene. Di certo, comunque, 
non possiamo aspettarci aiuto da nessuno. 
l'incera popolazione dell'ormai poco ridente 
cmadona dell'Arkansas gioca contro d1 noo;gli 
abitanti. sembianze a parte, non hanno ormai più 
nulla di umano e si riveleranno una costante 
minacela per la vita del nostro alter ego. Prioni 
fra tutti, alla faccia dello spirito di corpo. I nostri 
colleghi poliziotti. Jack d'altro canto può contare 
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sulla consueta pletora di armi nascosta neUe 

casse e neo bmLi che completano l'improbabile 
arredo urbanistico. nonché su unA serie di gad­
get che aggiungono al gioco un elemento 
··advenwre". finalinau come sono alla nsoluzio. 
ne do alcvni semplici enigmi.Tanto piano e linea­
re è lo schema di gioco, tanto bella è la realizza. 
zione grafica. ancord>e bodimen<lonale. le varie 
locwono • ve ne sono oltn! 200 • sono stare 
re-aJitUte con una straordinaria cura per il det­
taglio. così come le singole arumazioni del per· 
sonaggoo principale. ricreate con l'ausilio delle 
tecniche di rotoscop1ng. l'impatto visivo è otti­
mo e wuo sembra cosi evocativo. fino a quando 
non .si comincia a giocare. 

Il sistema di controllo si rivela subito estn!· 
mamente macchinoso e, combinandosi con l'im­
precisione e la lentezza dello sprite principale 
nel passare da un'azione all'aJtra, pone immedia­

tamente una grave Ipoteca sulla giocabilltà com· 
plesslva. Ipoteca che viene poi sottoscritta dalla 
mecca11icic3 dei movimenti dei nemici e. soprat-

1111 

tutto, dall'assenu di uno scrolling che segua i 
movlmenu del protagonosta.Anzichè affrontare 
le difficoltà insote nella realÌZllllOne do un fluido 
scorrimento deo fondali, i programmatori hanno 
optato per un sistema che prevede lo scroUong 
del background solo quando lo spnce pMOpale 
raggiunge il bordo dello schermo. Questa scelta 
non solo da luogo a un fasadooso l!'ffetto di 
flockenng, ma fa anche si che ol proQgOn1$Q. una 
volta raggiunto o! limite deib schermata. pos~ 
venire colpito ••a tradimento .. da un avverYno 
situato nella locazione successiva A oò so 
aggiunga.a mo' di .. c1lieg1na sulla torta", che, 
giunti a un incrocio, per fare svoltare Il povero 
Jack su una strada insversale è necessario 
Interrompere il fluuo del gioco e caricare 
un'apposota schermata dalla quale scegliere la 
direzione. 

Un alieno davvero troppo pesante da digerire ... 

Andrea Maso/li 
(andymase@mbox.vol.it) 

a... rw•liu•zioN ~ dti fondlil1 n.OM un po• con a. dimensioni davvero 
""1iUita degli spnte., protag0nkd. P9<uto. 

U v.neta dtile ~wioni di gfoco e noteYole, 1 tutti sono st1t1 ,..t&Z:Ut• 
con un rtafrsmo assai convincenti. COmpHmentl ai orafKil 

~ ZETA 

SISTEMA 
MS 00S CO.ROM 
GENERE 
Piat1rrforme 
SOFTWARE HOUSE 
M1Cro!0111S 
SVILUPPATORE 
v rr..,.., SruCio 
DISTRIBUTORE 
COL llie 
TELEFONO 

PAIEZZO 

SISTEMA MINIMO 
Lh '86 OX2 J6/.ltù a n 6 MB 
d ~I oo . ~ Cf>.RtJM a '*"""" ~ e ameno 3 
MB fbM> su hard cJS• SOno 
'4.Jt)(JOftate rutt.e ,.. ()Il) a. 'flJSd 

"' "' ,.,g,., 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Ui Pen•,um a 75,\fHz con 16 

MB d> Ram Bd un "'"°"' CO. 
R~A 4x t vr~amen.re 
COf1Slg/'.tla r.n.s:afiazJOne oa 
75 MB onde 11l"l"711.uaJB 
ftfCCOSSO al d SCO Otr/CO 

/NJ.flrunttt e r1t11'uso. & 
p11ra/(C111"10 <ttl ultri 
µrvdl.dtr del 1r1edtiùrw 
~rr~re è des1ina10 o 
Jpar~ nel riullu.. f 
t'oJtttnn J('<l[l<O. 

l/Jfk'.l!,iJbJf', JJ>lht,t \uJO 

a 1rrùlare allu .\f""t'<'',· 
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SISTeMA 
'.IS·DOS CO-ROM 
OENaRI 
Soo •'O 
SOFTWAJ!ll HOUH 
~,,.,.. B.fl' 

SVILUPPATORE 
YIB lnttNtlCt Vt Enl~l 
DISTRIBUTORE 
Ha!1fax 
TELEFONO 
02-4 13031 
PREZZO 
L 89000 

SIS'n'.MA MINIMO 

l.t> 4/l(j())(Z. --lii -.CD-flOM._ 
""'°""' ......., 8 MB" RAM 
f 3 MB O SP&lJO _,,su 
d'5ai no"1o. 00$ 5 o. Sctioaa 
Grafie• SVGA as t MB e una 
8"1-.fda avdio Sot.ind Blaster 
compa11bllo. Il (ìlOCO é lnolrro 
compit/lblJ& con N 
coil"(/arnomo 111 ie<e IPX/SPX 
(StJpPOftl 't.onQ I 6 {JiOCalotl}. 

SISTEMA CONSIGLIATO 
AM1MO "'ptQ WtYe 
~~~dl-•~e 
CO"PltlJQUll!P con Cl'l8- lrea.Jel'.2a 
<> clocl< flCt> il!/.,..,. 11190 
MH.r. Pet Q«8re in rete sa~ 
ntJCtt5&N'lo disporre d1 a.'metlo 
un PM l11:Jm 133. Si consig/Ja 
anche u~ lettore CO-ROM da 
4x, 16 Mao• d1 RAM • almsno 
60 MB ai sputa J1be10 su HD 
(O 150 MB s. \!Qiete IOs,ta!Jare 
~wnent~ i g.oco su 
°""" rop>do) s. ""'59' .. 
!ll>Cl>O lii °""" ff1Yf)8d,, 
JOYSIJCI<. ,, ,,.,,__ Space 

Jam -fil Advllnced 
Grav1s G1IP 

l•n rn,.clux rt c/qnR rit i 
i <'rrhio MIA Jan1. Il 
111.t'l~>t/I) cli ror11rolJq I 
po<<> effirifnt,., 
suptalIUllO J>rt' lo 
prt~n:n. 41Wlik t 
CùfllftJfKOJJ,(rrl/t' J,/ 
,_J,onl, "'.nruclt-: / 
''"'i"" J(,lllto/1.i"Ui non 
00.tano a faf1/i 
IU/(1(1Ufl1 flt' /a 
JIJ.ffu·ù•1i.:a ... 
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Una f.se sai.ente c:Mtt'in<ontro: Sitvestro •tagli•~ fn .. ,..a pronto a riceYtre un' iml)(Obab11e .Wtt da paru di 
Ovffy. Not;ate. In alto a dtitra. &i JNn<hin.t dt4 Tunes, con i.nto di coach! 

Dopo il loro debutto a 
sorpresa sul grande schermo 
in compagnia di 1l1ichael 
}ordan, tornano. per la gioia 
di grandi e piccini, i Looney 
Tunes sul piccolo schermo del 
vostro PC, pronti a battere, 
con il vostro aiuto, i cattivi di 
turno in una "lealissima" 
partita a basket! 

I 
n hah•. sono nelle sale dal 21 febbraio; tr 
riferiamo ovvumente all'allegra bngata d1 
Bugs Bunny & Co che, nel loro ultimo 

lungomeuagglo, si ITOY.lno ad affroniare, In 
compagnia di Mlchael Jordan, una squadra di 
basket di origini aliene (I Monstar) In un'im­
probabile partita, dal cui esito dipenderanno 

LI ga,.. a rimbaW dl Lola Bunny, if più noioso del 
sottolfvetll d'lntr•n.ninwnto: ~ recuper9re 

cielo, con wJ cotpk'wte 
• Emorlonante ••• 

nientepopodimeno che le sorti del nostro 
caro vecchio pianeta. Ma se l'idea di una par· 
tita a basket giocata da personaggi dei cartoni 
animati è un conceno totalmente originale e, 
in un certo qual modo. Ispirato per gli sce­
neggiatori di Hollywood. sempre in cerca di 
qualche nuoYO tema eia sviluppare. lo nesso 
non si può dire per Il frene<ico mondo dei 
videogiochi, certamente più avvezzo a questo 

genere di bizzarrie. li debutto sui parquet dei 
• 

Looney Tunes risale Infatti al 19')5 ed è Rrma· 
to Sunsoft.11 gioco, sviluppato per Super 
Ninte.ndo e dal titolo, originalissimo, di Looney 
Tunes 8osketbol/, era un clone piuttosto ben 
realinato di N8A jom e offriva la possibilità di 
far affrontare in un lncontr0. giocato a wtto 
campo. due contr0 due. quattto diversi per· 
sonaggi, scelti a piacere cl.il "roster" della 
famiglia Wame.r. Da allora ad oggi. le cose 
non sono cambiate poi molto: In Space jom si 
può giocare, oltre che nello canonica moda· 
lit:à due.contro-due, anche In tre-contro-tre 
ma, a differenza del suo predecessore, le 

~oo · 

lnt•tvallo: 84J9$ Bonny • stato lnc.ari<ato da Jordan 
di ritrovargU i.~ ... dell.t sw "Pozione 
Mogica" (e se lo aKUnO qu•Ui <kll'antidoPng7) 
MgH spogliatoi ... 

squadre non sono miste ma predeterminate 

dolla trama del film cui il gioco si Ispira: wtti i 
buoni (i Tune.s, con l'ausilio di Mlchael Jordan) 
da una parte, I cattivi (gli alieni) dall'altra. 
Cosi come in N8A jom. il gioco è completa· 
mente privo di regole. fatta debita ecce:r.lone 
(comunque eliminabile nel menu delle opzio. 
ni) per 11 "goal tending",cioè l'interferenza 
difensiva. Com'era facile aspettarsi. le s<hiac· 
clate sono '" perfetto stile Looney: si va dai 
tiri "avioassistiti" diWile Coyote, olle entrate 
turbinose e devastatrici di Taz, il diavolo di 
Tasmania. Corredano il gioco cinque brevi 
sottolivelli. che si possono "gustare" prima 
dell'Incontro e durante gli intervalli tra ogni 
quarto di gioco.Tra questi, menta particolare 
menvone la "Corsa Sponale d1 Speedy 
Gonzales". una vera e propria chr<:Q per gli 
amanll del genere. li menu delle opzioni offre, 
Infine, la possibilità dì disputare un singolo 
Incontro amichevole, giocabile anche In rete 
e a cui possono esse.re invitati a partecipare 
fino a sei diversi giocatori (particolarmente 
apprezublle il fatto che. in quest'ultima 
moda.l1t:à. è richiesto l'impiego dl un unico 
CD. posseduto clall'Host, senza alcuna spesa 
aggiuntiva da parte dei Guen). oppure un 
Torneo Intergalattico. per vincere li quale 
sarà Indispensabile sconfiggere. per ben C1"· 

que volte di ma, i temibili Monstar. That's ali 
folks! 

Paolo Cupola 

u Con.a Spuialedi SpetdyGonalu: Il plu dlver· 
timte ffl sottohveUi d'intermuzo. In pr•tka. una 
dJverwnte v•Nnte s.ul tema del aro veicchk> Miao 
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Cacc\atore o ... reda? 
• 

Scegli chi vuoi essere: una feroce bestia. extraterrestre o Ja.ck, un guerrlgllero urbano 1n 
una batta.glia. continua, in situazioni dìverse, a dìversl livelli, con sorprese e misteri da 

scoprire. Dovrai dare il meglio dì te perché il gioco è 
velocissimo e la. grafica è oota.!mente coinvolgente 

e oota.!mente tridìmensionale ... 
... e poi .. hai 2 giochi in uno 111 
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La GTE lnteractive ci invita a partecipare a un viaggio 
nel ten1po e nello spazio alla ricerca del legame che 
unisce tre antiche ciriltà alla perduta isola di Atlantide. 
Basteranno astrona1•i sulla preistoria. enigmi osticissimi 
e una fantastica reste grafica a garantire un esperienza 
Jlystica? 

G 
enio o cialtrone? Per la comunità 
scientifica Il professor Alexander 
Nlchols rientrava a buon diritto 

nella seconda definizione. Le sue eccentriche 
teorie sull'Inoppugnabile legame esistente tra 
Atlantide. una misteriosa rana extraterrestre 
e le antiche civiltà del nostt0 pianeta gli ave· 
vano guadagnato solo dospreno e sberleffi, e 
la sua ricerca della verod era diventata una 
missione sohtarta. 

Ma ora il professor Nothols è scomparso 
durante un viaggio di swdoo sull'Isola do 
Pasqua. lasciando come unica traccia un mes· 
saggio sulla vostra segreten.> telefonia: un 
messaggio in cui egli afferma di essere sul 
punto di compiere la "scoperta definouva ... 
Cosa gli è accaduto! E saprete voi. 11 suo 
unico amico. risolvere glo enigmi do quattro 

Il diario del professor Nlc:holJ •pieno di Indizi sugli 
enigmi, ma~ anche una guidi aff11<ln1nte 11 popo· 
li e alle epoche che compongono T1melaps•··· 

ere differenti nel tentativo non solo di ritro· 
vario. ma di svelare Il mistero che si nasconde 
dietro alle più affascinanti civiltà del passatoi 

Timelopse. della californiana GTE 
lnteraccive. è un avventura punta-e-clicca con 
punto di vista in prima persona che percorre 
senza vergogna la strada saldamente u-accia· 
ta dalla mamma di tutte: Myst. I movimenti di 
locazoone in locazione avvengono a .. step" 
successivi, senza altun movimento fluido 
(nemmeno prealcolato), ma in alcune loca· 

zionl è posslblle ruotare fluidamente Il punto 
di vista per guardarsi Intorno. Il gioco lnl7.la 
tra gli inquietanti mohof in pietra dell'Isola di 
Pasqua. ma questa prima parte ~ poco più di 
un prologo pensato per Introdurre graduai· 
mente il giocatore agli enigmi e all'Interfaccia 
utente del programma. La trama principale 
delravvencura si sviluppa tra quattro mondi 
splendidamente ricostruito: l'Andco Egitto. ì 
Maya. gli Anasul (m1steroosl lnd1an1 preco­
lombiani costruttori do pueblo) e, una volta 

. :· ZETA 

Gll aml>Mnti del gioco sono rkostru:i'ti con una'*'* ricchttu d1 dettagli che tatvotui f•re un giro ptr gu.rd.lrM intoMo • ianto 9.ratif'tGante 
qu.1nto risofwre un enigma. 
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ZETA f.f :· 
LIGHTHOUSE 

SISTEMA 
W111 9513 t CO.ROM 
GEHl!RI! 
Awoorura 
SOFTWARE HOUSI 
GTE Ent8ftainm8'1t 
SVILUPPATORE 
fnte1no 
DISTRIBUTORE 
L88d8r 
TELEFONO 
033<-473111 

PREZZO 
NO. 

SISTEMA MINIMO 
Timelapse nch~ altn6no un 
48666 DX2 8MB t11 RAM Ima. 
in quesJo caso. occon>no 

a"'""° tlltri8V8 ti< $#1ip I,,_/ 
CD-ROM 21<. ""mouse 
S\IGA. 111'4 sdle<ll -
SooodB:astara 16bt(O 
_,_, •• .....,.501.lil 
libtM su fl8ff1- M g.oco fl"• 
~esoaoW~ 

($Jil31cne95J 

SISTUAA CONSIGLIATO 
Con v, ,-., 95 16MB et RAM,.,,.,_., 
rnd1spettS8bt/i, menU& una 
schedo grafica IOCal eu. 
ftJfldSta ptiJ f'iutd,; fl'tfNtmtlJ(I( 

di rot8ZIGW!e (elemento 
COl1ICJllq(le non tnd<spensab 'e 
per apptszzars # g.oco). un 
C{).fl()M a quadrupla ve!ocd 
è invece ut/Je per ndurre 1 

tempi di cancamento dette 

schofmare. 

1'inlelatw' è uno ri'1i 
1niglUJri cw11; di 
Mys~ gra:U! uUn sua 
vt.flé grafica ritta, 
alla spkndùUi 
al mtJs/r.ra ,. nlla 
gratificonu 
longerira. Pensato 
p<r WI pubblico di 
<S/lfrl~ poln'bb. 
risultall os1iro a; 
neofr1i J"l G('Mrt. 
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ri$0lti gto enigmi delle pnme tre ambientazio­
ni. la c:apitale de11"1mpero di Atlantide. 

• 

I pae~ rendenzzati di Timelapse sono 
uno dei punti di fona del programma: grafici 
e progettisti hanno Indubbiamente "fatto i 
compiti". Immergendo il giocatore in un 
ambiente cosi ricco di particolari e atmosfera 
che Il semplice andare In giro e guardarsi 
Intorno diventa un'esperienza unica. 
nmelopse è quanto di più slmile vi sia aJ viag­
giare realmente nel tempo per visitare I siti 
più affascinanti di queste antiche civiltà, e non 
facciamo questa affermazione alla leggera. 

01 tanto -In tanto verrete •gratificati• da un brev1 lnterm1110 flfmato. LA scarsa qualità di questi s"uon; è 
uno del pochi punti dtboll del gioco. 

Tutta questa meraviglia per gli occhi non ha 
però fatto trascurare l'Importanza degli enig­
mi e del rompicapo, elemento che il gioco 
contiene a tonellate. La maggior parte degli 
enigmi consiste nel manipolare interrutton, 
tessere. leve e altri elementi che si trovano 
sullo schermo. e soio raramente essi rich1e· 
dono l'uuhno d1 qualche oggetto raccolto (in 
ogni caso ol programma permette do parare 
solo un oggetto alla "°lta nell'inventario). Glì 
indrzl necessan per arnvare alla soluzione 
sono sparsi per 1 van mondi di gioco, nascosti 
1n affreschi, stelo di pietra. graffiu. muro/es e 
satue e pergamene, ma fortunatamente 
ognuna delle quattro amboenwioni è auto­
concluslva. e conuene rutti gli elementi utili 
per es.sere "'risola". 

Diciamo "forwnaamente" perché gll enigmi 
di Timelapse sono tra i più difficili che vi capi­
terà di inconare in qualsiasi avventura. li 
gioco è stato dichiaratamente progettato per 
avvenrurierl esperti che vogliono avere pane 
per i loro dena e ossi dun da rodere per le 
loro meningi. ed è quindl particolarmente 
inadatto ai principianti. D'altro canto, I mondi 
da esplorare sono vastissimi e il numero 
complessÌYO dei rompicapo è felicemente 
alto, e questi due elementi rendono 
Tmelapse una delle avvenwre piu longeve tra 

quelle oggi sugli scaffali (noi lo abbiamo com­
pletato senza soluzione in circa cento ore do 
gioco). 

Complessivamente Ttmelapse è quanto d1 
meglio offra oggi questo particolare settore 

anquill.iti perduto in un epoc.i remota. n mormorio del ma.re e il qu1eto c:igoffo del 
to di rtipiro • a un sonn.lfino ... 

del panorama vldeoludico. Rispetto al suo 
principale concorrente, Ughthouse, è altret­
anto vasto e pieno di sense of wonder. e ha il 
vantaggio di avere enigmi che. per quanto dif­
ficili. sono molto plu logici e lineari di quelli 
proposti dal titolo della Sierra. Non possiamo 
assolutamente consigliarvelo se è la prima 
"°'a che vl avvicinate a questa categoria di 
giochi (come "prima esperienza" il nostro 
"°to va sempre e comunque a Myst), ma se 
ciò che cercate è un avventura che non fa 
compromessi m termini di atmosfera. diffi. 
cottà, longevità e mera bellezza dell'ambienta­
zione, allora i quattro CD d1 Tmielapse sono 
ciò che cercate. Cons1ghatns1mo! 

Vìnc~nzo 8eretto 

In una tomba 19lzl1 si nascondt un marchin~g.no 
uttr1modt-tno. E un nuovo en1gma sta per mettere 
all1 provi .. JlnepJl dtl povero avventuriero ... 
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ZEt ... A ~,. 

SISTEMA 
PC CD-ROM 
GENERE 
SmulttltOne "18fl8get/1J!e 

SOFTWARE HQUSE 
Sohware&Co 
SVILUPPATORE 
SPSanw.:Jrs 
DISTRIBUTORE 
Sofrio,,;;re 8 CO 
TELEFONO 
()332,!16' 133 
PREZZO 
L99.0CXJ 

SISTDIA MINIMO 
Un 486DX2 a 66MHZ un 
~ore CD-ROM a àVJt> 
- a"""1o •MB di FIMI 
• 20 412 di S{)a.'>O ac.... su 
diSl::D t>gKiO 005 5 o. SclteC'I 
Gra'".ca SVGA dii rMB s &Al 

-..-So.lld 8la$Wr 
comoat'Otle. ~ 

SISTDIA CONSIGLIATO 

cam_, "°" ncr - un 
compurer parttccf.Wt""t"""'to!'I 

fXJlerrte. Outnai se •~re 
df'ICOfa W1 486 poter.es·~ 
rranqunti. Anche per 18 RAM 
non ci sono probklmì lt g«o 
gita teof1caniettte attefftl sono 
amòJBmB Y/indO\~ 95 '1 

modalllS MS-DOS (N> QUt1Sto 
caso sono COflS1gl!at1 simona 

litui dùrr1>J1J ,n'111ul1ci1· 
ne 1ni1nagerlale afi·t>ssì· 
bili a llùli. In mrll,'1 
non ojfrt molto di più 
rispetro ad nl1r11it11/J' 
an1'loghi giù in cU'COla· 
.:ilmt. W /(TO{U'n ~ 
Uf'fJrouirnuJu"' r il 
wno"' .uandard.. ( ·ria 
11ura pwLllta 11g1ul1Ja 
la pre.~,.n:a. dt; dr"" 
J!Ìro"' J,U,, :YN CI. 
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Il Campionato Italiano di 
Calcio ha ormai da tempo 
con1piuto il giro di boa, 
decretando i 1>rimi t•erdetti di 
classifica, regalando sogni di 
gloria alle detentrici delle . . 
prtn1e po.Hzioni, e 
condannando all'agonia per 
la sopra1Jvive11za i.fanalini di 
coda. Se la vostra squadrct del 
cuore si trova tra questi 
ultùni, consolatevi, ribaLtando 
la graduatoria con Campioni! 

R
itorna il "campionato più bello del 
mondo". dalle !l'lbune degli stadi italiani 
direttamente nel piccolo schermo del 

vostro PC. li bello è che. staYOlta. è proprio una 
ca.sa 1tahana a proporci la sua tnterpretwone 
manageriale dello sport più amato nel llOStl'O 

Paese. Purtroppo. non 5' può dire che forigma­
lià laccia b parte da leone in CDrnpioni: ìl titolo 
non è niente d1 ptu d1 una normale srnulazlone 
d1 gesttone manageriale d• una squadra d1 calcio 
militante nel campionato 1tali;ino.Ad una sessio­
ne di Campioni possono essere invitati a parte· 
cipare sino a quattrO glocaton umani. li menu 
delle oplioni, consente d1 definire ì parametri 
del programma secondo 1 propri gusti, semplifi­
cando notevolmente il gioco eliminandone gli 
aspetti più complessi, come la corretta definl· 
zlone del preuo dcl biglietto per poter assiste­
re alla partita. Incontro per incontro, oppure 
rendendo Il gioco Il più realistico possibile, con­
sentendo al giocatori dal palato più fine di con­
trollare virtualmente ogni aspetto della squa­
dra, da quelli di carattere prettamente ammini­
strativo piuttosto a quelli di natura più tattica. 

por gnippo. Si pos­
di t.atti<M. 

Uno dei punti d1 forza del gioco, invece, è dato 
dalla scelta di includere per la prima volta in 
una simulazione manageriale di calcio I due 
gironi della serie CI . fino ad oggi lngiustamen<e 
Ignorati da wne le software house del Vecchio 
Mondo. Finalmente, anche noi potremo sospira· 
re per una palo sfiorato dal Monza, piuttosto 
che per un rigore sbagliato dal FidelisAndria! 

. " 

• -· • • • 
• • 
• 

' • • 

All'inizio si possono lmpost&re I• pHift,.nze per 
rencfefe la simulazione più o meno velocit 

} 

lii 

Purtroppo però, il gioco scade leggermente su 
alcuni aspetti ritenuti. forse, meno importanti 
d~ll s•iluppatori. In primo luogo la grafica: se si 
eccetwa per l'oruma qualità delle fotografie 
1mp1egate. l'approcclo grafico ricorda mollo 
quello In voga ai tempi gloriosi.del 
Commodore 6" e dello Spectrum. Nessuno 
pretende dei menu incomiaatl di roselline, ma 
questo non vuol dire che si debbl adottare per 
foru UN grafica poco p;ù che spartana, anche 
se perfettamen<e funzt0nale_Anche i camp1ona­
ment1 sonori lasciano parecchio a desiderare, a 
parte qualche bre.e coro da stadio, campionato 
In occasione della realizzazione d1 un goal. la 
"fonoteca" d1 Compt0m non offre mollo di più. 
Per Il reno. comunque, li gioco ha poco da in•i­
diare a <utti i suoi concorrenti, offrendo più o 
meno le stesse opzioni e possibilità che è lecito 
attendersi In questo genere di simulazioni: dai 
trasferimenti di giocatori, alla ricerca degli 
sponsor, alla ristrutturazione del proprio 
Impianto sportivo. Sinceramente. c'è di meglio 
In giro. ma se siete degli appassionati della Serie 
e, allora questo è l'unico prodotto del genere 
che vi permetterà di seguire le gesta dei vostri 
beniamini sul piccolo schermo domestico del 
vostro PC! 

Paolo Cupo/o 

Al tttmlne d1 ogni incontro. una ~rfe di stad:Stkht! 
riassumono t'andam•nto della partita. 

Durante una p.af'lltl basta dìcure sul campo dì ti 
dere una nuova tattka delta squadra. 

........... .... '..., .. ., · ~· 
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T
erminau l'abbondante pioggia d1 giochi 
In us<1a nel penodo naalmo. questo 
mese passano sotto i nostri nftettori 

titoli che non possono certo dirsi epocali ma 
che nascondono comunque qualche poacOYOle 

~ 
lninamo perciò la nosua conwea camllaa 

con un titolo che fece furore nella sua verstone 
per PC: Undot o~ Moon .. A d1sann dì 
parecchi anni dalla >ua apparitlone. l/AKM è 
sato finalmente convenito per M.tcìntosh e rie­

sce a mantenersi un'omma JYYentun anche se, 
obbligatonamente, risente un po' della sua ed. 
Molta acqua è passata sotto ponu da quando 
questo titolo fece urbre al miracolo per la sua 
altissima spettacolamà e ora, dopo aver visto 
centinaia di pseudo film lnterarovi sui nostri 
monitor, non riusciamo a trattenere un vago 

senso di delusione. Oltre a un cast d'eccezione 
che comprendeva attori del calibro d1 Brlan 
Keith (il famoso zio Ben d1 "tre nipoti e un mag· 
giordomo" nonché il buon giudice Hardcastle), 
Under a Ki/l/ng Moon riscosse una grande appro· 
vazìone per essere stato Il primo gioco In cui, 
grazie ad un motore grafico divenuto poi abba· 
sanza consueto, era consendto muoversi libera· 
mence negli ambienti dell'avventura, alla scessa 
stregua dei giochi alla Ooom. L: elevamsima possl· 
bilìd di lnterazlone con gli ogget~ presenti negli 
ambienti costituiva e costiwlsce: tutt'ora una 
delle principali qua liti del gioco. Ma se. come 
abbiamo deno. l'aspetto grafico e spettacolare 
del gioco risente un po' del peso dell'età. il 
punto di (orza dl UAKM rimane l'owma trama. In 
un fuwro non lonano.1n una San fnnclSCO di 
ispirazione cyberpunk popolaa da comun1d di 
muati. si n-..ovono le avvenwre dello squannna­
to der:ectM proiagorusa del gioco. il vostr0 
alter ego. Cosa dovrete fare nel corso dell'av· 
ventura non è cosa l'acile a dirsi dato che la 
uama si COW\Jira un po' alla volta: goocando 
incontrerete personaggi che v1 ind1rineranno 21 
vosui compiti. 

Mennone d'onore"' dialoghi.serrati e piace­
volmente ironici, e alle musiche MIDI che, sfrut· 
ando la nuova versione d1 QukkT1me, la 2.5, 
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L'angolo 
di 

Bentornati ancora una volta nelrangolo dedicato al nostro 
canato 1i1acintosh; vorrei scusarmi con tutti i lettori per la mia 
assenza nello scorso numero di ZETA. A tal propo.çi/o, ringrazio 
il buon Eugenio, per avenni così prontan1ente e 
1nagnifica1nente sostituito. Bando alle chiacchiere, si va ad . ' ' incorn Lnciare. 

us1curano una qualit> davvero eccellente. Se 
Siete 2ppass10112ti d1 bbri giam e amate ravvenw· 
ra. Under o Kllillg Mocn è R gioco per voi, malgra· 
do l'ed. 

Sempre rimanendo nell'amb<to delle avventure. 
p;us12mo a parlare d1 Nirvana X-ROM. Malgrado 
i paren moko d1Scordi sul film Nir;ana del gran­
de Salvatores. siamo certi che. quasi obbligato­
riamente visti i vostri gusti, vi siate recati al cine. 

ma. almeno per cunoSld. Nel qual caso avrete 
sicuramence noato che. ua i otoli d1 coda. vo era 
la pubbficnà. neanche amo celaa. d1 un CO.. 
ROM legato al film. 

Bene, 12 trama dl N11WJna X-Rom 1n1m esatta· 
mente dalla fine della trama del film. Non possia· 
mo quindi dilungarci suo SUOI contenuo senza 
togliervi la sorpresa ma c• senoamo 1n dovere d1 
avvenirvi che se n film non vi ~ piactuto o se 
non ci tenete a portarvi a ci.sa un souvenir del 

=-: ZETA 

Under a Killing Moon anlYJi dopo pt-l"KChl Anni sul Maantosh.. Nonostante la sua eta rim.ne sempre uN 
:iuon.a avwnt1.1ra e sfrutU lie nuove pottnz:._.,tl di Quidrtimt 2_ s. 

Le airatten:stkhe princip.1111 di Un<Hr • "'"'"9 Moon sono i wntin.ui d~hi con i 
vari ~rsoM99J •LI tram.I di tsptrazione cybtfpunk. 
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Nirvana x-.rom partt da un'idea Innovatavi, anche 
se li cd-rom è piuttosto delud•nte. 

grande schenno, Nirvana X-Rom non è un acqul· 
sto consiglìato. Detto questo, vi assicuNmo che 
questa pseudo avventura cyberpunk ha delle 
caraaeristiche peculiari onginal1 e degne d1 nota. 

la fdosofìa alla base do queno gioco è che lìn· 
terazione e il coi!Yolgimento non S• fenn1no una 
volta spento il computer. Norwma X-Rom vi por­
terà, sempre che ne rimaniate sufficientemente 
affascinati, a interagire con la vostra stanza o, 
addirittura a fare ricerche nella vostra città, per 
poter poi rientrare nel gioco e vincerlo. Non 
potrete negare che l'idea sia Innovativa. Talmente 
Innovativa da farci chiudere un occhio sulla sua 
realizzazione un po' approssimauva. Malgrado 
tutta la programmazione e la grafica, eccezion 
fatta per qualche sparuto effetto speoale realil­
zato su smcon Graphics, siano SQIJ sviluppati con 
Maontosh. l'impressione è quella di avere a che 
fare con un prodotto realizzato un po' on fretta. 
Non preoccupa<evi per le nchieste hardware: X· 
ROM gira su qualunque Macintosh a colori.a par­
tire dai vecchissimi 68030 in poi. con lettore CD. 

Nirvana X-rom ha una buono grafica con oontlnul riferimenti al film. Purtroppo dà l'Impressione di essere 
stato reallz:zato un po' troppo In fretta. 

Concludendo. se le aunosfere cyberpunk di 
Nirvana vi hanno lasC1ato qualcosa. questo CD­
ROM merita di essere visto. 

Clmbiamo genere. e non poco. Dalla S.erra arri· 
va Trophy Boss per Macontosh. Ci troYwno di 
fronte a una simulwone partJColanssoma che non 
mancherà di appassionare quelli d1 voi che stanno 
aspettando il ritorno d1 un po' di caldo per poter 
passare il loro tempo affacciati su di uno scoglio 
al mare: Trophy Boss è un completissimo simulato· 
re di pesca sportiva. Tutto ciò che può passare 
nella mente di un esperto pescatore è stato 
accuratamente studiato e riprodotto: dal topo alla 
quantità di pasturazione per arorare le vostre 
prede, centinaia di esche, vrve o sintetiche, da fis· 
sare in fondo alla lenza, piombi e piombini non 
costituiscono che una parte delle vanabtfl da 
considerare per poter catturare un bel pesc1one. 

Il tutto ha inizio con la creanone d1 un laghet­
to. Ogni volta che lo vorremo. 11 nostro 
Macintosh destinerà Innumerevoli vanwtl1 quali 
le correnti. la profondità e le temperature, alla 
creazione di uno specchio d'acqua dove potersi 
mettere nuovamente alla prova. Con una barca a 
motore inizieremo a girare Il lago alla ricerca del 
posto più adatto dove buttare le lenze. Un sonor 
di profondità ci aiuterà parecchio nel nostro 
compito segnalandoci la profondità e la presenza 
di pesci. 

Non possiamo negare che Trophy Boss sia dav­
vero difficile da giocare.alfa stessa stregua del più 
preciso simulatore dì volo civile l"impre$a. inol­
tre. è resa ancora più complessa dalla mancanza, 
all'ontemo del packayng, d1 un manuale d"lstruzio­
nl. Tutta la manualistica e in fonna elettronica e 
può essere fastidiosamente consultata solamente 
dall'interno del gioco. Il nostro giudizio rimane 
però del tutIO posiuvo: una vola superata fa 
g;r;etta iniziale ed appresi I rudimenti del mestie­
re. l'avvenuta cattura del tenibile tonno vi rega. 
lerà immense soddisfazioni. 

Ultimo citolo a completare lanosa panoramica 
marzolina è JO Ulva PinboR Creep N1thL un flip­
per di ambtenwione fanwy anch'esso ad opera 
della Sierra. Non era un segreto che al prvno 
deludente 30 Ulva l'inbal. uscito Cinta un annetto 
la. dovessero far seguito nuovi trtoli basati sullo 
stesso motore grafico. Creep Nrehr. forwnacamen­
te, è leggermente migliore del suo predecessore 
e può essere apprezzato solo se giocato senza 
pensare a un severo e realistico simulatore di 
flipper. 

Creep Nighr è un giocane, un arcade, senz'altro 
non un flipper da bar. Il suo punto di forza sta nei 
numerosi schenni in grafica a cartone animato e 
nelle sorprendenti animazioni che costellano lo 
svolgersi di una partita. Fantasmi e creature di 
ogni tipo faranno capohno dalle vuie porte e 
sulle rampe che istoriano il campo di gioco, a voi 
il compito di abbatterle o. semplocementen di riu­

scire a non venirne di1cnro. ElfeaJ speciali e 
musiche a profusione per un titolo dalla longevità 
non esagerata ma che si farà giocare volentieri, 
specie dai più piccoli. 

E anche per questa volta lo spazio per Macintosh 
è terminato.Arrivederci al mese prossimo dal 
vostro MacMan. 

Massimo Triulzi 
SI rlngrorla MElANGE • Mf 
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Il fatto di poter finalmente giocare a un'avventura 
tutta in italiano, voci digitalizzate comprese, non ha 
evitato a numerosi lettori notti insonni. Per loro 
fortuna, ZETA vigila solerte, e questo mese i 
Paglianti Bros, grazie all'aiuto di Gabriele Ganimede 
di Vigevano, vi presentano la soluzione completa 
dell'Enigma di Master Lui 

SULLA SCIA DEL PASSATO 
Pnma d1 tutto. uttlizzate l'asta cattura serpenti a1 vostP 

Si comincia con la soluzione co1npleta di 
1111 'avl'entura l'ecchio stile interamente in 
italiano. L'enigrna <li \laster I.u. Per chi 
ama i giochi più 1no1·irnentati. poi. 

proponiarno la prinza parte della guida a 
Ton1b Raider. il gioco che l'ede come 

protagonista la bella Lara Crofi. In 
chiusura, cominciamo la soluzione 
di Larr; 7, al'rentura "per soli 
uomini"' decisamente spassosa. 

p1ed1 per salvare I vostro fido SOC!O Una volta terminata la conversazione. aprrte la busta nel vostro nventano e leggete la lettera, por uscite dal 
vostro mu o andando verso destra e v1 ritroverete nell'agenzia d1 viaggio. Parlate con l'agente del Posh Expr(>SS e ditegli che volete prenotare 
un volo per Pe1p1ng e che vo ete partire subito 
Una volta arnvatr, parlate con 11 locale agente del Posh Express e chiedetegli di acquistare della moneta locale, infine uscite dali'agenzid, osserva· 
te l'elmetto tra le mani dell'anziana signora, poi mostratele la vostra foto in bianco e nero per ottenerlo. Uttlizzate l'elmetto sulla tenda del nego­
zio d1 ferramenta, qu1nd1 andate verso 11 r tro del neao~~o. Qui dovrete osservare 11 mucchio di metallo e raccogliere 11 rebus. 
Esaminate la ruota, che cadrà rompendosi. e potrete raccogliere i pioh. Tornate qu1nd1 nella via principale e ut1l1zzate 1 pioli nei buchi sul muro 
(nella porzione tra il primo e 11 secondo negozio). 
Una volta entrati, incontrerete Me1 che v1 darà un permesso per Il tempio. Raccogliete la farfalla argentata che av1Jte fatto cadere inserendo i p1oh 
nel muro. quindi utilizzate il giornale sulle tavolette e poi raggiungete il gong. Raccogliete I~ mazza e suonate 11 gong 

[! Parlate con 11 monaco (se lo fate arrabbiare, suonate nuovamente Il gong) arriverete in ogni caso a un accordo: v1 mostrerà le tavolette d1 Lu solo 
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se troverete 11 modo d1 decifrarle. Ritornate all'agenzia, parlate con l'agente del posh express e 
d1tegh che volete spedire dei pacchi spedite d rebus e la farfalla Dopodiché raggiungete 
Danz ca, cambiate 1 soldi e uscite. 
Arriverete al castello. utilizzate d vostro diano sul bizzarro n ro per tracoarne un dise<Jno 
Parlate col glélrdm1ere e chiedetegli d1 portarvi dal barone. conse<Jnategh dei marchi e scoprirete 
che Il barone è morto. 
Prendete la scala e utilizzatela sulla base de la tomba del barone, sa nevi sopra e aprite la grata, 
quind osservate l'interno della tomba Scendete da la scala e usate due volte d diano su le lap d 
Tornate davanu al castello ed entrate. Parlate a nuovo barone fino a esaunmento degh argomen­
ti Term nata la co versaz1one, osservate la _eolcrona sulla qua e nessuno si era seduto e la 
vostra troverete una banconota. Uscite dalla b bhoteca e andate nella sala del biliardo 

J SEGRETI DEL CASTELLO DEL BARONE DI 
PICCHE 
Apnee ìl cassetto del mobile sul muro d1 destra e raccogliete le chiavi e la lettera indi­
rizzata a voi, che dovrete leggete. Con le ch1av1, aprite 11 mobile d1 sinistra, aprite 11 
cassetto e osservate le carte contenute per scoprire che manca un asso. !.'.asso s1 trova 
sul muro, alla sinistra del quadro vicino all'uscita. Può essere notato poiché è legger­
mente diverso dagli altn 
Guardatelo e utilizzatelo, premete poi 11 pulsante, raccogliete la palla da biliardo e 
guardate più da vicino il pannello nascosto dietro al quadro. Aprite la scatola di sigari, 
usando 11 coperchio, prendete un sigaro e utilizzatelo, 1n modo da togliere l'etichetta 
Aprite la grata e mettete la palla da b11iatdo nell'apertura rotonda, mfine premete l'in­
terruttore nero per chiudere 11 tutto 
Utilizzate 11 tavolo da biliardo per trovare Il passaggio segreto e preparatevi a risolvere 
uno degli en1gm1 più dilfic11i del gioco 
Aprite 11 cassetto e raccogliete 11 tubo per annaffiare, 11 tappo di gomma, 11 tubo chirurgico 
e l'impugnatura. 
Sulla sinistra troverete una barra mentre dal lavandino potrete prendere Il rubinetto e 
dalla bacheca la tavola periodica degh elementi Ullhzzate l'impugnatura sulla pompa, ti 
tubo chirurgico sui boccagli, la barra sul perno (s1 trova sopra ti tavolo). quinci ut11ZZate la ~ 
pompa, 1nser te ti rub netto sul a valvola e ut1 zzatelo per chiudere l'aria. poi mettete ia 

tavola penod ca nel vaso d1 vetro e apnte la valvola d'ana Al termine d questo complicato 
procedimento. dovreste riuscire a far cadere dal vaso d1 vetro lo smeraldo e la tavola degh 
elementi che dovrete prontamente raccog iere dal lavandmo lJnl;zzate ti vostro fido gior­
nale sullo smeraldo, dopodtChé ut zzatelo per estrarre ti tappo, qu111d1 ut zzate lo spillone 
sul supporto d1 ferro che regge d vaso d1 vetro per poter raccogliere il vaso stesso. Prendete 
pot Il manico della pompa (otlenendo nel contempo l'impugnatura della stessa), raccog e-
te 11 tubo ch1rurg1Co e a barra, e infine prendete 11 rubinetto e nut1hzzatelo sul lavandino 
Ut lizzate 11 tubo chirurgico sul tubo del rubinetto. qu1nd1 collegatevi anche I tubo da g1ar· 
d naggio li lungo tubo che avete appena creato deve essere uul1ZZato sul rubinetto 
Utilizzate poi l'impugnatura del a pompa sulla barra, quind attaccatelo al supporto che 
pende dal soffitto Uuhzzate 11 tappo d1 sughero, 11 tappo di gomma e 11 manico della 
pompa sul vaso d1 vetro, qu1nd1 appendete la vostra creazione alla barra Inserite (utìhzzandolo> 11 tubo del rubinetto nel vaso d1 vetro, e aprite il rubinet­
to. In questo modo, aprirete l'armadietto blindato. Ut1hzzando la spilla sul microscopio, potrete leggere "T1 Xe" Questi sono 1 nomi d1 due elementi con­
tenuti nella tavola degli elementi che, letti al contrario, danno la parola "Exit" Guardate la tavola degli elementi e leggete al contrario 1 numeri atomici 
partendo da Xe, e ottertete cosi la combinazione • 4522 • . Prendete la lettera dall'armadietto e leggetela, qu1nd1 ut1hzz<1te I pulsanti per comporre la 
combinazione segreta per aprire la porta e potei usore 

LA CAMPANA SUONA DALL'ALDILÀ 
Ora tornate all'agenzia di v1agg10, andate a New York e raggiungete il vostro museo, continuate verso sinistra fino a oltrepassate la porta ed esa­

minate 11 contenitore nell'angolo della stanza per trovare una tartaruga, che dovrete raccogliere 
Aprite 11 cassetto al d1 sotto dell'acquario della tartaruga e raccogliete 11 cibo per 11 piccolo animale. 
Ptosegu1te verso sinistra, se volete parlate con Feng li, e poi esponete la banconota e 11 francobollo 
nel museo. È fondamentale che il vostro museo contenga almeno le prime quattro stranezze per 
non andate in bancarotta. Tornate a Danzica, utilizzate 11 cespuglio davanti al castello m modo da 
estrarne un ramo, poi oltrepassate 11 cancello a nord e pallate con 11 g1ard1n1ere, segnalandogli 
appunto che 11 cespuglio e fuori posto Una volta che ha lasciato •a scena. raccogliete la tavola d1 
le[nO e ~a P~!a. _~ontìnuateverso destra !_~a~2!_ungete la tomb d I b rone U\lhzzate la tavola 
d1 legno sulle urne, salitevi sopra e aprite la grata. poi mettete 11 cibo della tartaruga nella grata e 
spingetelo 1n profondità con la pala. A ques1o punto, ut1hzzate la tartaruga sulla grata. In questo 
modo. la campana suonerà, e ti g1ard1niere accorrerà aprendo la porta della tomba 

ZETA 
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Automaticamente entrerete, troverete un mesSdgg10 del barone e la chia· 
ve per capire quali parti della tavoletta d1 Lu è necesSdno tradurre 

UNA LEGGENDA CHé PU0 CONDURRE 
ALLA VERITÀ 
Prendete 11 solito aereo e andate in Peru, nel!' agenzia, osservate le figure 
rappresentanti 1 puff1ni, l'orologio a forma d'occhio e la stele· su quest'ul­
uma dovete uuhzzare il vostro giornale Parlate alt' agente del Posh Express 
e ch1edetegh not1z e d1 tutto quello che avete osservato, 1nformandoV1 
anche sulla Sdlute d1 suo figlio, infine cambiate , soldi e prenot<1te un volo 
per l'isola d1 Pasqua 
Una volta arrivati. parlate con Id ragazza che scava, scoprendo che è l'ar­
cheologo del quale 11 b<Jroric aveva parlato nella sua lettera. Anche qui, 
utilizzate tutte le frasi d1spomb11i e 1nf1ne deCtdete d1 f1darv1 della ragazza, 
che v1 condurrà a una s • Annotate prontamente 1 simboli sul collo 
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della statua poi cliccate col diario nel vuoto e parlate nuovamente all'archeologa che v1 condurrà sulla spiaggia da un'anziana 1nd1gena Parlate 
con l'indigena, poi raccogliete 11 pezzo d1 legno che assomiglia a un puttino dalla sp1agg1a e il ceppo d1 legno, che dovrete inserire nel buco largo 
che si trova più o meno davanti alla statua alla quale dovete ridare la vista. 
Tornale alla schermata degli scavi, raccogliete la manica segnavento, il bastone al quale era appesa, quindi prendete e leggete la nota dell'ar­
cheologa. Entrate nel ripostiglio e raccogliete la cinghia dal generatore. Tornate alla statua con 1 simboli sul collo e raccogliete 11 disco di ossidia­
na e la manica, poi raggiungete la spiaggia e utilizzate il bastone sul ceppo di legno. Utilizzate d1 nuovo Il bastone per ruotare la statua. Parlate 
con la vecchia, quindi consegnatele 11 disco di oss1d1ana. 
Tornate all'agenzia di viaggi 1n Perù, e scambiate il legno a forma d1 uccello con l'orologio a forma d1 occhio 
Ritornate all'isola di Pasqua e consegnate l'orologio alla vecchia, che dopo qualche acrobazia se ne andrà Dovrete ora 1noltrarv1 tra le molte 
statue dell' 1sola (andando a sinistra dalla schermata della statua con i simboh) fino a trovare quelle che riportano 1 d1segnt di un cavalluccio 
marino, d1 una conchiglia. d1 un dente d1 squalo e di una stella manna. Ogni volta che ne trovate una. dovete utilizzare 11 giornale sulla figura. 
fatto questo, tornate alla se;avo e par ate all' archeo oga. consigliandole di controllare nel punto dove l'anziana indigena aveva trovato le ossa. 
In questo !l'odo troverete due oggett. appareritemente 1n1Jt•h per l'archeologo. Ma d fondam?ntale 1mponanza per voi. Raccogliete l'accendi­
no caduto a la ragazza guardate a mappa t'1d mensiona e trovala ono a la statua e ut zzate d 
corro d1 osso d ba eria con a c ghia de generatore ùll tZZate ogge~o cosi onenuto con l'ac· 
qua, per nemp re I corno 
Ora andate nella p~ma schermata de le statue (quella a sinistra della statua dei simboli) Andate 
poi a ovest e tre volte a nord Utilizzate d corno sull'arg1 la, spingete la rocoa gng1a posta davanu 
alla grande roccia rossa e osservate la fessura cosl rivelata Rilccogliete la tavoletta sulla quale ut~ 
hzzerete il sohto giornale. Tornate allo scavo. dove incontrerete due brutti ceffi intenti a malme­
nare la vostra nuova amica Apr te la finestra del npost1gho per poter entrare, staccate la C1ngh1a 
dal corno e attaccatela alla corda legata alla maniglia della porta Raccogliete I tappo del serba­
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toio e la chiave speciale. nell'angolo in basso a destra 
rispetto al generatore. Utilizzate la chiave speciale sul 
bullone. 1n basso a sinistra rispetto al serbatoio. Legate 
poi la cinghia sul bullone. accendete l'accendino e mettetelo per terra e infine scuotete 11 cavo teso 
sopra 11 generatore e uscite velocemente dalla finestra. 
Assisterete all'esplosione del npostiglio, all'incontro quasi romantico con l'archeologa, ma soprattutto 
alla scoperta della prima lingua u t1lizzata da Lu nella sua tavoletta 
Tornate all'agenzia di v1agg10 e parlate con l'agente del Posh Express per organizzare un'escursione alla 
città d1 Mocha Moche. 

SCALANDO LE CIME TEMPESlOSE 
Prima di tutto attraversate il burrone. Parlate con l'archeologo, fino a esaunmento frasi e, se volete, 
comprate la testa Terminata la conversazione, consegnategli lo smeraldo Romanov, la cui aura male­
detta lo punirà per la sua arroganza. Prendete poi la scala e la pala, quindi proseguite verso sinistra e 
osservate la stele. annotando i simboli sul vostro giornale. Salite per le scale e raccoghete due liane da 
quelle vicino all'entrata della tor· . .. Tornate al prec1p1zio e legate sia la liana marrone sia quella verde 
alla statua del ragno. quindi lanciate 1 due capi attraverso 11 preC1piz10. Attraversate 11 ponte e legate 1 
capi all'albero, e potrete slegare la corda dall'albero e nattravers.are 11 ponte. Slegate l'altro capo della 
corda e raccoglietela. Risalite fino al tetto della torre. utilizzate la scala sull'altare, qu1nd1 spingete la 
colonna e legate la corda a!la scala. Utilizzate la corda per raggiungere la nicchia nella quale troverete 
un teschio d1 cristallo. Riarramp1catev1 verso il tetto, recuperate la corda e uscite dalla torre. Ulllizzate il 
diano sulla cupola ed entrate nell'osservatorio 
V1 troverete davanti alla Porta del Ragno. Osservando 11 vostro g10rnale e studiando 1 s1mboh d1 cui 
avete preso nota, scoprirete la giusta c0Mb1naz1one per aprire la porta Una volta entrati, utilizzate il 
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teschio d1 cristallo sullo scheletro. la pala nei fon dell'altare su cui ~gia lo heletro, quindi spingete la pala in questo modo, otterrete anche 
11 secondo tipo di codice usato da Lu per comporre la sua tavoletta. 

GLI :N~!NITI MEANDRI DELLA CONOSCENZA UMANA 
Raggiungete S1kkim, uscite dall'agenzia, e parlate con il monaco. Dopodiché, utilizzate il giornale sul t mp10 e infine mostrate l'etichetta 
del sigaro al monaco che, scambiandola per un anello, v1 farà entrare. Raccogliete le ruote da preghiera dei monaci 4, 6, 9, 1.2, 14 (dato 
che ne manca una, quella del monaco 14 sarà la ruota 15). Parlate con ognuno di questi monaci, avendo cura d1 chiedere sempre da 
quanto tempo studiano. 
Posizionate le ruote da preghiera in quest'ordine: 4 - saggezza, 6-serenità, 9- pace, 12 -1ntrospez1one e 14 ·verità. 
Ogni volta che inserirete la ruota nella nicchia giusta, il monaco al suo interno si congratulerà con voi e v1 ringrazierà. Parlate, infine, con 
il monaco 9 e, se avrete fatto tutto correttamente, si aprirà un pass gQ e dove prima si trovava una cella vuota. 
Entrate e preparatevi ad affrontare Il or 
Non è particolarmente difficile, ma è estremamente lungo. 

___ Per arrivare alla fine, dovete seguire la via della luce, ciò sig_nifica che dovete tirare ognuna delle quattro cord e osservare quale stanza si 
1llum1na per poi entrarvi. Generalmente se ne illumina una sola, quindi la scelta non è particolarmente difficile, il problema è quando se 
ne illuminano due, comunque dovreste riuscire a uscirne. 
Arrivati alla fine, dovrete tirare l'ennesima corda (quella sul fondo, a sinistra} per far scendere la scala. Salite utilizzando la scala, leggete 11 

-~ libro sulla sinistra e ut1hzzatev1 11 giornale su d1 esso. 
Usate e tornate all'agenzia. Se non volete perdere tutti gli oggetti particolari trovati durante le esplorazioni, v1 conviene inviarli a New 
York. Ritornare a Pe1p1ng 
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IL PESO DELLA CULTURA 
Terminata la scena, uscite dalla pagoda e prendete la IT'azza e Il gong Rientrate, mette Il gong s1..I braciere, qumd ut1hzzate la pr ma last•a d1 

~-•etra sulla destra Usatela una seconda volta quando Il ppo se f n sce d etro al e lastre Dopo lo "schracoamento" del vmtro nel'l co, 
potrete recuperare 11 diano. ut1hzzando la rrazza per estrarlo da sotto le lastre Raccog ete I carbone no a p1ed1 del braaere e uu 1zzatelo sul dia­
no per ricalcare le vostre annotazioni sulla tavoletta d1 Lu 
Usciti dallci pagoda, raggiungerete un cam o co t v to Parlate con contdd ro osservate la pala e pa9ate 1l _contad1no~r acqws!ilrla 
Guardate anche 1 cocci e interrogate il contad1ro sulle! oro proven eoza Aprite la porta dcli.i cantina ed entrate, muovete 11 sacco d1 riso. utiliz­
zate la pala svila mano d1 statua cosi trovata e raccog ete a, :if1ne guardate attraverso 11 buco. 
Chiedete al contadmo una lanterna. tutto quello cne V1 potrei dare sara un fiammifero. Torn<1te nella cantina ed entrate nel foro nel muro 

IL POETA CERCA LA GLORIA E LA VITA ETERNA TRAMITE LE SUE OPERE 
Entrate nella seconda porta a partire dal basso e ut1hzzate 11 ca esse per portarlo nell'altra stanza, dove dovrete raccogliete 1 due- scudi 
dal e statue- viono a la porta d g ada e l'insegna (in basso a destra). Osservate 11 buco nel soffitto, qurndr entrate nella quarta porta e pre­
mete la quinta statua de so dato blu Uscite ed entrate riella quinta porta, tirate la pnma statua rossa e raccogliete la trave che sr trova 
sul pavimento dietro a e statue. Uscite verso destra e spingete rl calesse attrave-so 11 porta ed giada Troverete 1 cadavere del secondo 
giapponese, raccogl ete a manovella dal muro e spingete 11 calesse attraverso 11 cor"doro Utrhzzate la manovella sul foro. q rate a ed uu­
hzzate l'insegna per bloccarla. Posizionate la trave nel corridoio per sostenere la porta dr p etra, quindi raccogliete I insegna e 1a manovel­
la Superate 11 passaggio. quindi utilizzate la ruota fino a che 11 ponte sarà nella pos1z1one g usta per poter infilare la pala 'lei buco (quello 
nel ponte, non nel precipizio). -
Una volta inserita la pala, completate la rotazione 1n modo che la pala sia rivolta verso di voi Parlate con Me1 e ch1edetl!le d1 attraversare 
il ponte, dopo datele la manovella. Ruotate nuovamente il ponte, raccogliete la pala e continuate a farlo girare finché il buco non coinci­
de con quello sul precipizio (rimettendo 11 ponte nella pos1z1one onginale), poi dite a Me1 d1 girare la manovella 
Potete finalmente accedere a11a tomba dell'Imperatore, dove potrete osservare l i:l 9ra11d10' opera di Master Lu. Proseguite verso destra 
fino al la51? d1 mercurio e utrlizzatevr sopra 1 due scudi. Attraversate l'ingre~so della ton1bd e raccogliete il s!2_rllo Dovrete fuggire, dato 
che avete attivato l'ennesima trappola predisposte! da Lu, e inizierà una sequenza animata finale che chiarirà chi era 11 vostro vero avversa­
rio, oltre a concludere L'enigma di Master Lu 
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Il nuovo Rally sulle strade di tutto il mondo: dalla campagna inglese. alle piramidi, dalla 

giungla amauonica ai ghiacci 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 alr estremo. 
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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 pe "ò imprevedibili! 
Si butteranno nella · lottando .fino 
alla fine, sfruttando I tnenalt ci 
armi e mezzi ad" DJlllC'-
ranno di fronte al 
Dai famigemti 
cock · 
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Ancora bloccati con Lara Croft in qualche remoto angolo dei resti 
della civiltà di Atla.nt.ide? Niente paura, Simone "Tihocan" Bechini 
arriva in vostro soccorso con la soluzione completa di questo 
stupendo gioco della Core. 

INTRODUZIONE 
Tomb Raider non è un gioco d'azione 1n senso stretto: ci sono un 
sacco di cose da fare. ma solo una parte assai limitata di queste 
ha a che fare con le armi m possesso dell'affascinante Lara. 
Generalmente, le insidie dei livelli risiedono nella necessità d1 
realizzare una serie d1 mosse (salti, prese. ecc.) in rapida succes­
s1one e in pochi secondi È quindi 1ndispensab1le familiarizzare fin 
dal pnncipio con l'ottimo metodo di controllo, magari facendo un 
giro nella stupenda villa inglese della protagonista. che v1 guiderà 
attraverso il suo "percorso d1 guerra". Qui, tra l'altro, vi verrà 
spiegato come affrontare i diversi tipi di salti che si incon­
trano nel corso dell'awentura imparate soprattu1to a 
sfruttare al meglio il salto con rincorsa e presa, il più 
difficile da eseguire alla perfezione (ricordate d1 cam· 
minare fino al bordo e di fare un saltino indietro 
prima d1 partire con la rincorsa). I funamboli, inoltre. 
potranno eserc1tars1 nella realizzazione della verticale 
(da aggrappati, risalite tenendo premuto 11 tasto { 
per camminare) e del tuffo (salto 1n avanti con pre­
muto il tasto per camminare). 
Dopo esservi allenati a dovere. siamo pront1 per par· 
t1re per la scenario peruviano. sulle tracce d1 Qualopec e 
della perduta CIVIità d1 Atlantide Pnma. pero. chiariamo un palO di 
cosette su questa soluzione: 1nnanz1tutto, per motivi di spazio, era 
imposS!bile pubblicare una guida assolutamente completa passo dopo 
passo; per questo motivo vengono analizzati soprattutto 1 punti più 
mSld1osi e 1 secret di ogni livello Inoltre. la convenzione che ho usato 
per le direzioni (destra e sinistra) è d1 riferirmi SEMPRE a Lara Ciò vuol 
dire che "a sinistra della cascata" significa mettetevi di fronte alla 
cascata e prendete la VOSTRA sinistra, e non vJCeversa OK, adesso 
siamo pronti per 1n1z1are la nostra 1ntrep1da avventura .. 
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PRIMO 
SCENARIO: 

QUALOPEC 
Tra le montagne andine 

s1 nasconde la tomba 
d1 Qualopec, che 
custodisce 11 prezioso 
artefatto che 
Jaquehne. boss della 
Natia Technologies, ci 

ha chiesto di recupera· 
re Il primo scenario di 

Tomb Raider comprende 
quattro livelli, lutl1 p1ut· 

tosto semplici, che v1 
introducono nel gioco vero 

e proprio, permettendovi d1 
familiarizzare con 11 metodo d1 

controllo. 1 mov1menu e le v1sua· 
h A proposito guardatevi molto 

spesso intorno per scorgere penco­
lose ins1d ie 1 

In questa pnma sene d1 ovelli incontrere­
mo p1p strelli, !up • orsi e vecchi ammali 
da freddare con la pistola d'ord nanza: 

quaSt alla I ne dello scenano trovere­
mo anche un fuole a pompa. 

che pero ha 1 colpi molto 
I m1ta11 ed è piuttosto lento, 
riservatelo per 1 hvelh suc· 

ZETA 
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. ZETA 
' 

LIVELLO 1: CAVES 
Cominciate a correre, evitando le frecce avvelenate che escono dai 
muri laterali. Girate a destra e andate fino 1n fondo troverete una roc­
cia con la superficie inclinata Saliteci sopra dalla parte più alta e appe­
na cominciate a scivolare, s,altale e aggrappatevi; avete scoperto il 
primo SECRET del gioco• 
Tornate indietro ed entrate nell'apertura a destra. Andate avanti e sulla 
sinistra vedrete una grotta Entrateci e sulla destra, 1n alto, noterete 
un'apertura è 11 secondo SECRET Per accedervi, andate nell'angolo a 
sinistra e s,altate (con presa). Freddato 11 p1p1strello, tornate 
indietro e proseguite verso sinistra, calandovi nella buca e 
proseguendo ti vostro cammino Giungerete cosi a una 
stanza col' ur> cancello dt legno bloccato ed una 
porta per apnrla, azionate I' r>terruttore sulla destra 
Attraversate 1 ponu d egno e arriverete al ponte 
interrotto; mettetevi sul bordo e I beratevi dell'or­
so sottostante prima d1 calaM Recuperate Il 
med1k1t e tornate sopra passando per la stanza 
con 1 ponti dt egno Saltate sul ponte d pr ma. 
scendete le scale e scopnrete d terzo SECRET. 
nascosto tra 1cespug1 sulla destra della porta 
chiusa Per apr re quest'ultima. azionate la leva 
sulla destra e saltate verso l'ingresso (passando 
per 11 blocco 1ntermed10). 
Salite ora le scale ed evitate le solite frecce. 
Andate fino 1n fondo, aspettate qualche istante e 
11 pavimento crollera sotto 1 vostri p1ed11 Niente 
paura, andate fino in fondo al corridoio e saltate dall'al­
tra parte, con un salto con ricorsa e presa L1beratev1 del 
lupo che custodisce la leva che apre 11 por-
tale, entrate e avrete finito 11 primo livello. 

LIVELLO 2: CIT Y 
OF VIL CABAMBA 
All'm1z10 d1 questo livello v1 trovate 
in una serie d1 s1anze e stanzine 
infestate dai lupi, p1p1st1elh e orsi 
Per usorne, dovrete trovare la chiave 
che apre 'a porta bloccata 1n fondo 
al comdo10 centrale Cominciate co 
tuffarvi nel o specc~IO d'acqua "lella 
stanza centrale (quella sui cui SI 
affacCta la residenza de 'orso), e 
nuotate velocememe verso destra 

Entrati nella stanza con le colonne, azionate la leva nell'angolo in fondo a 
destra. e salite verso l'alto per scoprire il primo SECRET e nprendere fiato. 
Già che ci siete, entrate nella stanza, azionate la leva per aprire la porta e 
rituffatevi subito (senza tornare nella stanza pnncipale). Andate verso l'al­
tro lato della stanza, po11utto a sinistra e lirate la leva, dopodiché nuotate 
velocemente lungo il passaggio che v1 condurrè a una stanza con quattro 
statue a forma d1 serpente Salite ed entrate nella stanza del terzo SECRET. 
Tornate poi alla stanza principale Dovete ora trovare, nei corridoi adiacen­
ti, una stanza con una porta chiusa: apritela, salite le scale, saltate e spin­

gete 11 blocco sulla sinistra Entrate nella stanza e prendete 
nelle nicchie a1 due lati la silver key e 11 gold 1dol Salite 

sul blocco che avete ~ptnto, girate 1'angolo e cadete 
Aprite la porta bloccata con la chiave appena recu­
perata 
G ungerete, dopo aver evitato le frecce, alla 
seconda parte del hvello, dove occorre apnre la 
porta centrale Sbarauatevi de• lupi ed entrate 
nella porta d sinistra Salite sulle piattaforme 
sopra la p1sc1na. attivate la leva per aprire la porta 
d• destra e ca .itevi sulle rocce prima e sul tetto pot 
per recuperare gh oggetti Entrate po1 nella porta 

d1 destra e ripetete 11 g1oche1to (facendo attenzione 
alle piattaforme cedevo 1), azionando la leva che 
apre la porta centrale Entrate lentamente nel corri­
doio per evitare d• essere macellati dal pendolo, 

mettetevi accanto al muro e saltate quando 11 pendolo si 
trova al punto fermo dalla parte opposta. Ripetete l'opera­

zione tre volte, azionate la leva, nuotate e uscite dalla pisci­
na. estraendo subito le pistole per sparare all'orso Se l'amico 

s1 fa troppo vicino, tornate nella vasca e aspettate che si allon­
tani un po' Salite le scale, ttrate la leva che blocca i pendoli 



(nessuna utihta), g1ratev1 ed entrate nel passaggio 
sulla vostra sinistra, accanto alle scale, per trova· 
re il terzo SECRET 
Scendete nella stanza della p1sc•na. mettete 
l'•dolo d'oro al suo posto e tuffatevi nella 
vasca. entrando nel piccolo passaggio appena 
sotto la superficie Giungerete coSl ali' altra 
balconata. dove giace l'interruttore che apre 
la porta d uscita 

LIVELLO 3: lHE LOST 
VALLEY 
Questo ltvello ruotc1 attorno a1 meccanismo 
degh 1ngranagg1 che s• trova a monte del 
ruscello che sfocia nella cascata. Al princi­
pio è 1nutilizzab1le, poiché mancano tre 
ruote dentate occorre qwnd1 trovarle nella 
valle perduta 
Non perdete tempo ad andare agh ingr anag· 
g1, tuffatevi subito nel ruscello e amm1rate Lara 
cadere giù per la cascata Sbarazzatevi dei soliti lupi 
ed entrate nella grotta di fronte alla cascata Sulla 
sinistra c'e un passaggio che conduce solo a un 
branco di lupi in un vicolo cieco. quindi salite subito 
sulle rocce d1 fronte all'uscita del passaggio buio. 
Prendete ti med1k1t e preparatevi ad entrare nella 
valle sottostante, pistole 1n pugno In effetti verrete 
subito accolti da un simpatico raptor. che v1 introduce 
nell'ambiente preistorico dominato dal t·re~ che soprag­
giungerà dr ft a poco Per farlo fuon. appostatevi nella 
grotta sulla destra, da cui potete sparargli senza proble­
mi. 
ucciso 1l s1mpat1CO bestione. datevi da fare per trovare gu •ngranaggr 11 
primo è nella stanza ragg1un91b1le a nuoto dalla seconda cascat<l (quella 
più lontana r15petto a l'ingresso della valle) Appena usc111 dall'acqua. sba­
ra22atev1 oel raptor e scalate le rocce per arrrvare all'ingranaggio. Tornate 
poi alla cascata, per scoprire due SECRET il pnmo SI cela 1n un passaggio 
nascosto tra 1 cespugh a destra della cascata. mentre 11 secondo SI trOVCI 1n 
fondo al pelo dell'acqua della cascata. Pe< raggiungerlo, scalate le rocce 
sulla sinistra de la cascata, arrivate alla crepa, aggrappatevi e spostatevi 
fino alla cascata. poi tiratevi s11 
Il secondo ingran~gg10 è nel tempio. sul tondo dell'ala destra della pisci­
na. ~ anche possibile salire sul tetto del tempio (11 terzo SECRED. scalando 
alcune 1occe alla destra dell'ingresso (p1u o meno dove v1 attacca un rap· 
tor) e saltando con una certa abili ti! Per scendere senza farvi male. sfrut· 
tate le rocce inclinate in fondo a destra 
Per recuperare l'ultima ruota dentata. infine, dovete salire sulle rocce alla 
sinistra dell'ingresso del tempio, giungere al ponte interrotto ed effettuare 
un salto con rincorsa e presa. Per tornare 1nd1etro, semplicemente calatevi 
dal ponte. Questo, per 1 fanatici, è anche un ottimo punto per sparare al 

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

t-rex in tutta tran· 
quililtà. 
Salutate la splendi· 
da valle perduta e 
tornate alla cascata 
iniziale· salite con 
le rocce sulla sini· 
stra al luogo d1 par· 
tenza. Saltate dal· 
l'altra parte del 
ruscello con la rin­
corsa, e ripetete la 
mossa tre volte. poi 

effettuate un salto da fermo con presa e. dopo 
un po· d1 strada. arriverete al meccanismo che 
regola la chiusa e qu1nd1 l'afflusso d'acqua. 
Mettete a posto 1 tre 1ngranagg1 e ttrate la leva. 
11 corso dell'acqua verrà deviato. Attraversate il 

pontKello e voltatevi per vedere. sulla sinistra, la crepa che conduce 
alla sorgente del ruscello, dove c'è 11 quarto SECRET. Seguite po11I 
nuovo corso d'acqua per recuperare 11 fucile accanto allo scheletro 
sulla destra e per scoprire l'ultimo SECRET, nella stanza 1n fondo 
al tunnel subacqueo. Da Il, saltate giù al luogo di partenza e tuf· 

fatevi nel laghetto dove prima c'era la cascata al suo posto 
scoprirete l'ingresso alla tomba d1 Qualopec. 

LIVELLO ~: lOMB OF 
QUALOPEC 
Per giungere alla tomba d1 uno dei tre imperatori d1 
Atlantide, dovrete dimostrare la vostra ab1htl! attraverso 
una sene d1 prove: 1nnanz1tutto, salite I corridoio cen­
tr aie, e saltate all'1nd1etro per due volte e poi lateral· 
mente per evitare d masso rotolante. Poi azionate la 
leva nella stanza m1z1ale e I beratev1 dei due raptor 
che vi accoglieranno Prendete PDt il nuovo corridoio. 
che porta ad un incrocio, che conduce a tre d1verSJ 

interrutton che aprono l'ingresso alla sala del trono 
Il comdoio d sinistra porta ad una stanza con un interruttore che sposta 
un blocco NON azionatelo, calatevi giù. sah:e 1 comdoio azooate pnma il 
secondo interruttore, saltando verso ti passaggio su la destra. tornate poi 
ad azionare 11 pnmo e saltate sui due blocchi per azionare l'interruttore 
che apre la prima porta 
Il corridoio centrale conduce ad un pavimento cedevole che v1 fa cadere in 
una stanza piena d1 lupi. Fateli fuon saltando lateralmente e ded1catev1 al 
blocco mobile m alto: pnma tiratelo, poi spingetelo lateralmente per sco­
pnre 11 passaggio all'interruttore 
Il corridoio di destra porta alla prova più insidiosa spingete due volte il 
blocco centrale, poi quello laterale, infine correte verso l'interruttore, evi· 
tando d1 cadere sul pavimento fragile. Per tornare 1nd1etro, camminate 
fino al bordo ed effettuate un salto da fermo con presa 
Aperte tutte le porte, avrete accesso alla scahnata con le frecce. Mettetevi 
accanto all'ultimo cannoncino, sotto alla prima statua a sinistra, e saltate 
per accedere al pnmo SECRET, posto nell'angolo 1n fondo a sinistra della 
stanza. Il secondo SECRET si trova esattamente sotto al pnmo: calatevi 
(NON saltate!) per prendere 11 med1k1t Per uscire camminate tra le spine 
(se correte vi fate male) fino al bordo, poi saltate per uscire evitando d1 
sbagliare. Nella sala del trono v1 attende una mummia da uccidere pnma 
ancora che si muova ed ti pnmo Scion, l'artefatto d1 cui v1 aveva parlato 
Jacqueline. Dopo averlo preso. correte verso la porta (s1 apre automatica· 
mente) senza far caso a1 massi che cadono dal soffitto. e uscite dalla 
tomba. Tuffatevi nel laghetto per scoprire 11 terzo SECRET, un piccolo pas· 
saggio subacqueo, dopod1che sch122ate fuori dall'acqua e sparate a 
Larson f1nche non SI accascia 

ZETA 
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NELLA SCENA 
SEGUENTE ... 
Lara chiede sp1egaz1orn a Larson della sua 
accoghenza, ma lo scagnozzo nesce a dire solo 
che per avere informazioni sull'artefatto trova­
to (una parte dello Sc1on) la nostra eroina deve 
rivolgersi a Miss Jacquehne Natia. 
Poi Lara decide d1 fare un salto alla Natia 
Technolog1es, dove scopre che lo Scion era lo 
strumento d1 potere ("d1 una potenza superiore 
a quella dello stesso Creatore") dei tre 1mpera­
ton do Atlantide, uno dei quah era proprio 
Qualopec Inoltre, Larci apprende che la tomba 
del secondo imperatore. Tihocan, è stata loca­
hzzata nei pressi d1 San Franc1S Folly. Manco a 
drrlo, sarà n che conllnuera la nclStra awentura 

SECONDO SCENARIO: 
TI HOC AN 
Col secondo scenario, 11 più lungo di tutti con 1 
suoi cinque livelli, Tomb Raider entra nel vivo, 
dell'azione e della storia. C1 ritroViamo cosl in 
un ambiente class1chegg1ante (vicino a quello 
dell'antica Roma). dove le msid1e statiche (salti 
al limite, prove a tempo) si alternano a nemte1 
decisamente p1u 1mpegnattVi di quelle affrontati 
in precedenza Per questo motivo. a partire dalla fine del pnmo hvello. 
avremo a d1spostZione una nuova arma, una coppia dt magnum assai 
potente, sebbene con 1 colpr limitati ut11zzatele, qu1nd1, con una certa 
parsimonia. alternandole al fucile ed alle p1s1ole normah per stendere 
leoni, paniere, coccodnlh e gh agiliss1m1 sc1mm1on1 Ci accompagnerà per 
tutto lo scenario un altro boss della Natia Technolog1es, P1erre, che ogni 
tanto sbucherà fuori per riemp1rc1 un po' d1 piombo. Purtroppo scappa 
sempre prima del tempo, ma non c1 sfuggirà alla resa dei conti non spre­
cate quindi munizioni con lui nel corso dei pnm1 quattro hvelll. 

LIVELLO 5: SAN FRANCIS'S fOLLY 
La folha d1 San Francesco è uno dei hvell1 p1u lunghi, d1ffic1h e dehcau d1 
tutlo 11 gioco Armatevi quindi d1 grande pazienza e preparatevi ad una 
delle p1u mcred1b11t strutture do Tomb Raider 
Per prima cosa, freddate i bollenll sp1ntt det leonr che 'Il accolgono nel 
tempio. Spingete poi I blocco mobile sulla destra su a case la n (omega) 
per aprire la porta sul fondo. Ripulite la stanza. atttvare le leve e uscile per 
fare la conoscenza d1 P1erre Spostate I blocco sull'altra omega per aprire 

la porta in alto. dopodiché spingetelo Imo in 
fondo (dalla parte opposta rispetto all'inizio) 
per salire sui blocchi alti (con un salto da 
fermo con presa). Pnma d1 entrare nella porta 
aperta, potreste dare un'occhiata al primo 
SECRET. a cui si accede dalla stanzina con la 
piattaforma sporgente Appena entrati. met­
tevi accanto al muro sulla destra con le spalle 
attaccate al blocco. Saltate 1n avanti, saltate 
di nuovo e aggrappatevi per salire sulla piat­
taforma superiore. Ripetete 11 trucco e giun­
gerete ad un pavimento cedevole, dove v1 
aspetta un med1k1t. 
Entrate nella porta argentata superiore (sopra 
all'oniz10 del livello) Girate l'angolo camm1· 
nando e salvate Accedere al successivo 
SECRET. mfani. è difficile e non si può sba· 
ghare; un paio di metri prima della fine della 
discesa, saltate in modo che Lara batta la 
testa sul soffitto, saltate d1 nuovo sulla p1at· 
taforma inclinata e aggrappatevi al bordo 
della porta dt fronte. Calatevi poi nella stanza 
dell'interruttore che abbassa 11 livello dell'ac­
qua, ma non attivatelo se volere scoprire 11 
terzo SKRET, una stanzina a cui si arriva nuo­
tando sott'acqua e tenendo d'occhio ti soffit­

to Prosciugata l'acqua. liberatevi dell'alligatore e salite le scale per arriva­
re la cuore de hvcllo una folha d1 piattaforme sovrapposte che avrebbe 
fatto la g101a d un genio come Escher. Salvate e preparatevi ad una lunga 
discesa nell'inferno degli dei d Atlantide. 
Sui drvers1 p1an1 giacciono quattro 1nterrutton ed altrettante porte, Ciascu­
na con un nome d1 d1vtn1ta, che custodiscono le ch1av1 che aprono il por­
tale alla base della complessa struttura la pnma porta aperta è quella d1 
Thor correte attraverso la stanza buia con l'eletlricità, saltando per velo· 
etzzare l'operazione. Fermatevi poi sul pannello-interruttore finché non 
sentite il click che lascia cadere il martello gigante. Salite sulla piattaforma 
più alta sfruttando 1 blocchi mob1h e troverete la prima chiave 
Dietro alla porta Damocle, invece, vi aspetlano guardacaso una serie d1 
spade appese sul soffitto, pronte a trafiggervi dopo che avrete preso la 
chiave (e gli oggetti sopra) Per evitare dt frnire 1nftlza11 et sono diverse teo­
rie· correre senza sosta, saltare o avanzare a ptecoh passi Fate come vi 
pare. ut1 1zzando eventualmente quakhe mediktt. 
la porta d Nettuno, la ptu alta. porta ad una piscina che conduce ad un 
corridoio subacqueo che culmina m una stanza con una leva. Tiratela per 
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fermare la forte corrente verso 1 basso. prendete la chiave e nsalite sfrut­
tando gh ult1m1 sp1cc1ol1 della riserva d'ana 
L'ultima porta. quella d1 Atlas. conduce ad una trappola con masso roto­
lante custodita da uno scimmione. Per farla franca, v1 suggerisco d1 cor­
rere incontro alla pietra saltando all'ultimo momento verso la piattafor­
ma on alto a sinistra, ma è possibile anche correre alla buca in fondo 
aggrappandosi sul bordo e facendosi passare la pietra sopra la testa. 
Alla base della complicata struttura troverete dlle leoni ed 11 caro P1erre. 
Liberatevi della compagnia e analizzate la strana roccia chiara che c'è in 
un angolo: si tratta, 1n realtà, di una porta che conduce al 
quarto ed ultimo SECRET. Per apnrla dove salire sul pan­
nello sopra la porta di Atlas: mettetevi facoa al muro. 
girate a sinistra e andate sul bordo, poi guardate 
giù per vedere la piccola porta ch1uders1 Per arriva­
re in tempo senza farvi troppo male. fate cosi 
guardando verso la porta, mettetevi sul bordo 
del pannello-interruttore: saltate all'indietro, 
fino al bordo della piattaforma, poi calatevi 
sotto (per ridurre 1 danni), poi fate un altro 
salto all'md1etro, calatevi ancora e correte 
lungo la piattaforma saltando prima della 
fine: dovreste atterrare sulla soglia della porta 
segreta. appena on tempo per entrare nella 
stanza. 
Per aprire il portale in basso, utilizzate le 
chiavi tsovate nella serratura del loro 
colore. 

LIVELLO 6: 
COLOSSEUM 
Per entrare nel colosseo. dopo aver ucci- ' 
so un po' d1 leoni dovete salire sulle balco- \ 
nate dell'edificio e saltare dalla piattaforma 
più alta verso l'apertura. Prima di continuare. 
se siete de buoni saltatori, potete provare a rag· 
giungere il pnmo SECRET, con due salti lunghi con 
ricorsa verso l'angolo con le rocce inclinate: studiate 
bene la conformazione delle pietre pnma d1 lanciar· 
v1, perché un errore significa ritornare al punto d1 
partenza. 
In seguito, per prima cosa fate fuori i due cocco­
dnll1 nel pozzo per prendere 1 med1ktt. IXl4 torna­
te su e aggrappatevi alla crepa per pas­
sare dall'altra parte. Salendo a metà 
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della crepa, in corrispondenza dell'apertura, troverete il secondo SECRET 
Tirate poi la leva per apnre 11 cancello e freddare il gattone che v1 viene a 
salutare Dopo 11 solito battibecco con Pìerre v1 troverete sulle gradinate 
del colosseo 
Per prima cosa, fate fuori un po' di belve nell'arena, poi calatevi giù e 
scivolate nella stanza delle gabbie, dove c'è una leva che apre l'altra 
stanza dei leoni, 1n fondo al cortile dietro alle pietre. Risalite nell'arena 
saltando su dal pozzo e r1puhtela dai gonfia e dai leoni 
Nella seconda stanza dei leoni. m fondo a destra. c'è un pannello·1nter­
ruttore: saliteci sopra, e correte (con qualche salto) verso la gabbia d1 

sinistra. abbassate la leva e entrate di corsa nell'altra gabbia, dove 
troverete d cancello d1 ferro aperto Attivate la leva e dingete· 

v1 veoo gh spuntoni 1nsangu1nat1 
Sahte su le rocce. e con un salto lungo con rincorsa anda­

te sul costone d1 roccia verso d palco reale Per raggiunger· 
lo, effettuate un salto con rincorsa e presa Freddate 1 due 

gorilla badando a non finire d1 sotto, tirate 11 blocco 
mobile e azionate la leva, che apre una delle tre stanze 
iigli angoli del colosseo. e precisamente quella v1C1na 
alle rocce. LI gettatevi nella buca per evitare 11 masso 
rotolante. azionate la leva e correte verso la stanza 
dalla parte opposta, dopo aver salutato Pierre ed un 
altro leone. In questa stanza giace li terzo SECRET cam­
minate tra li blocco d1 pietra ed una colonna e sentirete 

una porta apnrsi urate su il naso e vedrete che s1 trova in 
fondo ad una poattafonna di due blocchi per uno. Per rag­
giungerla m tempo, mettetevi spalle alla colonna. saltate 

avanti, a destra, indietro, a sinistra e avanti in rapida 
successione Se siete stati abbastanza veloci potrete 
raccogliere un po' do munizioni ed un med1k1t 
Azionate poi la leva per apnre l'ultima stanza. asini­

stra del palco reale. LI tuffatevi e raggiungerete una 
stanza con un blocco d1 pietra mobile. che va prima 
spinto e poi tirato di lato per poter spingere un altro 

blocco, che nasconde una chiave. 
Tornate di corsa al palco regale, entrate nel portale 
in fondo alla scalinata per prendere un medik1t, 

poi tornate su e usate la chiave sulla serratura 
accanto alla grata d1 ferro. Se ci tenete a fare 

piazza pu11ta, affacciatevi alla balcone per eh· 
m nare 1 due gonila sopragg unii Infine tlJf­
fatevi in acqua, evitate il coccodn lo, salite 
nella stanzetta per aprire il canee! o do ferro 
e nuotate verso il fondo del passaggio 
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LIVELLO 7: MIDA'S PALACE 
Apparentemente la casa d1 re Micia (quello che fu condannato a trasfor· 
mare tutto ciò che toccava in oro .. ) è uno dei livelli più lunghi e dispersivi 
d1 tutto il gioco: la pnma volto ci ho messo quasi due ore a finirlo, ma 
"ripassando" pnma d1 scrivere, affrontando tut1o nel giusto ordine (secret 
compresi) ho ridotto 1 tempi ad un quartol Qu1nd1, se volete liberarvi d1 
questo livello· uno dei piu cnt1c1 quanto a punti morti· 1n fretta seguite 
esattamente 1 miei consigli. 
la chiave del livello sta nel trovare tre barre d1 stagno. trasformarle in oro 
e ut1hzzarle come ch1av1 per aprire 11 portale d uscita La stanza principale 
è qu1nd1 quel a con le cinque leve Cragg Uf'g1b1b saltaPdo con attenzione e 
nncor.;a su tutll 1 p Ioni) e le quattro porte Sopra ogn porta e e nosa una 
comb nazione d c nque Sl1'1bol1 (Y oppure O . a cu comsponde una com· 
binazione delle leve per apr ria Y s gn 'ca leva abbassata. O leva alzata 
Cominciate dalla stanza YOOOO qui c è un congegno a tempo che rego­
la le i amme sulle p1anafor'lle, qu nd occorre avere un certo tempismo ed 
un on mo controllo d tara ne sal1' Per prima cosa. ropul te la vasca dagli 
alhga1or1, in modo che se sbag1iate e prendete fuoco potete spegnervi e 
ncom nC1are senza troppi danni n secondo luogo. non disperate: ho 
1mp1ega10 un'ora abbondante per capire a giusta d nam1Ca, ma poi è 
un giochetto ti segreto e dt camminare Imo all'1n1Zio del punto d1 atti· 
vaz1one (appena prima che la fiamma s1 spenga), poi cominciare a 
correre, premere 11 tasto d1 salto e non lasciarlo più fino alla fine: stac· 
catev1 dalla prima piattaforma a metà (all'altezza dell'ugello della fiam­
ma). poi direzionate Lara durante Il salto per dirigerla verso la 
piattaforma successiva, e cosl via. Se avete c.ilcolato 1 g1ust1 
spazi, potrete aggrapparvi ali' ultima piattaforma, issarvi e 
arnvare all'ambito trofeo (la barra) con tutta tranquil· 
htà. Passate alla stanza OOYOY· entrate nel passag· 
g10, tirate per due volte 11 blocco e azionate la 
leva: i blocchi di pietra lieviteranno dal pav1· 
mento I Correte su, e commetate a saltare 
con attenzione da un blocco al p1u v1c1no. 
fino all'ultimo Da qui sembrerebbe 
tutto facile, e invece dovete 
andare fino al bordo e fare un 
passo rnd1etro. poi saltare 
da fermo e aggrapparvi 
se non volete diventare 
uno spiedino 
Inoltre appena 
risa 1t1 ci sara un 
gor a a fare gl oc .r d1 casa, e non seMbra gradire 
1roppo la vostra presenza Prendete po la barra 
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ripetete il salto delicato e tornate alle cinque leve. L'ultima stanza 
(OOYYOl, già di per sé piuttosto d1ffiC1le, è in realtà solo 11 passaggio ad 
un percorso di guerra che at1faversa tutto il livello Per prima cosa scende· 
te nel corridoio a destra e tirate il blocco d1 pietra fòrete crollare il soffit· 
to! Salite 1n cima al corridoio dalla parte opposta, e preparatevi ad un dii· 
fic1le salto: o sono diverse poss1b1lità, ma per me la più semplice è dr salta· 
re da fermo sul v1ano blocco orizzontale, da li 1n diagonale verso l'alto 
ancora con un salto da fermo, e mf1ne raggiungere l'estremità opposta 
con un salto lungo con rincorsa Non è molto facile, ma è la via più rapida 
verso ti passaggio che porta alla costruzione a due piani con la piscina sul 
tetto ed 1 gorilla tutt'1ntor'lo 1nnanz1tu1to correte verso destra, tuffatevi 
nel canale e nuotate entrando nella stanza con le rocce inclinate Qui tro­
verete il pnrno SECRET, 1n fondo a s n1stra per raggiungerlo saltate sulle 
rocce, pos1z1onatevi sul fondo delle pietre ·a v·. saltate da fermo in avan· 
;i e tenete premuto 11 tasto d salto senza d rez1onare Lara Recuperate le 
mumz1om, tornate sul bordo della psc1ra d1 fronte al passaggio da cui 

siete arr'Vat1 Guardate 1n basso e scorgerete 11 secondo SECRET, 
ancora de e mumz1on1 da ragg ungere calandosi sulla roccia. 
Il pnmo piano e infestato dai gori la. sbarazzatevene e rag· 
g ungete l'ultimo arco Da qui, effettuate un salto lungo con 
nncor.;a per aggrapparvi al costone d1 roccia dove c'è il 
med1k1t. SpostateV1 poi verso sinistra per saltare dalla parte 
opposta, m modo da raggiungere 11 tetto della stanza del 

primo SECRET, dove v1 attende un pavimento cedevole ed un 
med1k1t. Proseguite 11 cammmo sulla pensilina, fino a raggiungere 

11 tetto del tempio, sul quale finalmente troverete l'ultima barra d1 
piombo. Appostatevi per ripulire la stanza sottostante e 

calatevi giù, entr•ndo nel tempio per apnre con la solita 
leva la porta del giardino. Correte laggiù (ci si arriva 
dalla p1scma 1n1z1ale) e arramp1catev1 sulla pensilina dove 
c'è 11 med1k1t arriverete cosl alla statua d1 re Mida. 
Awicinatev1 alla mano (NON sahteCI su) e fate traslar· 
mare le tre barre d1 piombo m lingotti d'oro. Tornate al 
giardino, e attivate l'interruttore mimetizzato tra 1 

cespugli sulla destra (a sinistra se entrate nel giardi­
no dalla p1sc1na) per aprire la grata d1 ferro laterale 

e accedere al terzo SECRET. difeso dalle ganasce 
mobili (saltateci attraverso) 
Infine, tornate alle beneamate leve, seleziona· 

te la conf1guraz1one YOOOY per apnre 
l'ultima porta. anrni;>ntate 11 leone e 

usate 1 lingotti d'oro per aprire 11 
portale firiale e scendere nella 
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Larry attira sulla sua persona la solita marea di 
guai, e questa volta ci toccherà aiutarlo a 
conquistare il cuore (si fa pe r dire ... ) di sei 
bellissime passeggere e impiegate de lla ,.,._, 
PMS Bouncy, per poi riuscire a ottenere 
il premio più ambito, ovvero la .. . 
ammirazione del Capitano Thygh. 

LA COSTA LOTTA 
All 1n zio del gioco, v1 •11rovere1e legati al etto, in;enti 
a eone udere quello che avevate m1z1ato nella sequenza 
ima e d1 larry 6. Il nostro eroe, come tutti 1 suoi fan pos­
sono ben 1mmagmars1, non riesce a rimanere fuori dai guai 
che per qualche secondo, ed eccolo alle prese con un incen­
dio. Per prima cosa, prendete 11 beauty case (UI' Hair Weave 
K10 e apritelo. po1 raccogliete le pinzette dal comodino vicino 
al leno. quindi uuhzzate queste pinzette sull'ago (needle) tro­
vato nel beauty case per ottenere un perfetto gnmaldello. che 

dovrete utilizzare mmed1a­
tamente per apnre e manette 
e poter usore dalla stanza. 
Arriverete al pianerottolo del 
quarante5lmo piano. e i vigili 
del fuoco v1 chiederanno di 
rompere la finestra e saltare dal 
balcone. Scopnrete dopo qual­
che tentativo che la sedia non è 
abbastanza resistente e la lam­
pada è troppo pesante. 
Cliccate allora sulla portafine­

stra. selezionate la voce "Other" e d1g1tate nel parser "Break" per 
uscire dalla spinosa situazione 1n cui siete finiti. 

A BORDO DEL PMS BOUNCY 
Appena saliti sulla nave, conoscerete 11 Capitano Thygh, la "meta" ulti­
ma di questa awentura Come al solito, 
dovrete superare una serie di prove per 
d1mostrarv1 Il miglior uomo sulla nave, e 
agg1udicarv1 11 Trofeo Maschile d1 Thygh, 
il cui premio è.. 11 capitano. Utilizzate 
la mappa della nave per d1ngerv1 al 
Proud LII' Seaman Lounge, dove v1 verr:i 
spiegato m denagho come, quando e 
cosa dovete fare Al termine della pre­
sentazione della gara, noterete che v1c1-
no a uno dei forz1en-sed1h, è apparso 
un oggetto a strisce rosse e bianche. 

I 

• 
• 
• 
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Chccandov1 sopra. scoprirete d1 aver appena trovato 
, pnmo dei 32 "Where's D1ldo?", una parodia del cele­

.__,... bre (almeno negli Statesl "Where's Waldo?" Andate poi 
sul ponte della nave. cliccate sul secondo D1ldo (nascosto dietro uno 
dei vasi), quindi proseguite verso sinistra. Aprite lo sportello d1 vetro e 
prendete il tubo antincendio, poi parlate con Peggy, la piratessa, utiliz­
zando tutti gli argomenb a vostra d1spos1z1one. Prima di lasaarla, sele­
zionate "Other• e digitate "Capta1n" per avere una "colonia" descn­
z1one delle abitudini sessuali del Capitano. Proseguite verso sinistra, 
cliccate sul terzo D1ldo nascosto dietro uno dei vasi, quindi parlate con 
Rod, il cui lavoro è intrattenere 1 bambini che NON sono a bordo della 
nave. Infine, prendete i frutti dalla pianta a forma d1 pecora. 

LOVEMASTER 2000 
Iniziamo qu1nd1 la nostra sene d1 test. partendo owiamente dalla prova 
più interessante, quella del miglior amante presente sulla nave. la 
donna "chiave" d1 questo test è V1cky. l'awenente b1bltotecaria, che 
dovrete appunto andare a trovare Arnvab 1n hbrena, date un'occhiata 
vicino all'orolog10 a pendolo per scovare un altro D1ldo (il numero 4), 
leggete qualche libro a caso giusto per farvi due risate, poi andate in 
fondo a destra. Purtroppo, scoprirete che dovrete "risvegliare" il suo 
interesse per gli uomini. Parlando con Vicky, scoprirete anche che dete­
sta la letteratura "piccante". Una volta esauriti tutti gli argomenti, 
selezionate ti solito "Other" e digitate una parola qualsiasi Vicky si 
girerà per controllare nell'archivio della biblioteca, e voi avrete una 
dozzina di secondi per prendere l'ampolla di mucillagine che si trova di 



http://www.oldgamesitalia.net/ 

fronte òllò pilò d1 libri a SJrnstrò. 
Uscite e rilgg1ungete lò "hall' 
della nave (quella con la fonta­
na di champagne. per intender­
ci), cliccate sul Dildo 5 apposta­
to dietro a una colonna, quindi 
d1rigetev1 verso la p&ina. dove 
verrete costretti a indossare un 
assurdo costume Cliccate, g1a 
che ci siete. sul Dtldo 6, nasco­

,.. sto dietro 11 vaso sulla s1mstra, 
qu1nd1 proseguite verso sinistra 
per arrivare al cospetto di un'al­
tra bellezza, Drew Baringmore. 
Parlatele utilizzando tutti gli 
argomenti, in particolare chie­
detele 11 libro che sta leggendo 
("le awenture erotiche di 
Ercole·). che per ora non s1 
sogna d1 consegnarvi. Tornate 
poi nella vostra cabina (la 

numero zero), clicca te sull'ennesimo (settimo) D1ldo nascosto dietro al 
secchio, quindi prendete la carta igienica e lo spray, inseri to nel tubo 
di scarico. Tornate da Drew, riutilizzate tutti gli argomenti a vostra 
disposizione, e poi chiedetele nuovamente 11 libro, che questa volta vi 
verri! prestato. Ok, Vicky deve in1z1are a preoccuparsil Tornate 1n libre­
ria, parlate con Vicky selezionando "Other" e un argomento a caso, e 
mentre è girata verso 11 computer, prendete il hbro giallo dalla pigna a 
sinistra, toglietegli la copertina e utilizzate quest'ultima sul libro preso 
a Drew, infine pos1z1onate 11 hbro "piccante" con la copertina "inno­
cua" sulla pigna dei libri Ora dovete aspettare che Vicky legga il libro. 
Tornate nella vostra cabina, cliccate sul D1ldo 8, nascosto questa volta 
dietro alla toilette, poi raggiungete l'area della prova Lovemaster 2000 
(è una delle stanze viola nella mappa della nave). e inserite la vostra 
scheda personale nel lettore a forma d1 labbra sulla sinistra. 
Totalizzerete un disastroso punteggio (002). Prima d1 usore, diccate 
sul Dildo 9. premete ti pulsante verde e quindi tornate nella vostra 
cabina, giusto 1n tempo per cliccare sul Di Ido 1 O (m basso a s1mstra) A 
questo punto, Vicky dovrebbe essere pronta tornate in hbrena, e 
dovreste trovare una gustosa sorpresa (oltre al Dildo numero 11) 
Parlate con la "nuova" V1cky, e selezionate l'argomento "weather" 
(ow10, no?). Ritornerete. come mamma v1 ha latti, nella vostra cabina; 
appena vi "riavete" dall'esperienza, ritornate 1n Libreria, parlate nuo­
vamente con Vicky e selezionate l'argomento "sex". V1cky superer/l 1n 
questo modo il test al vostro posto e avrete vinto questa sfida (anche 
se barando allegramente!) 

BEST DRESSED ME N 
Tempo del secondo test. Raggiungete l'area della prova per l'uomo 
più alla moda (sempre tra le stanze viola). C l1ccate sul Dtldo nascosto 
dietro al computer (dovreste essere a quota 12). cliccate sui pantaloni 
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del manichino e selezionate • Unz1p • (cosa altro vi sareste aspettati) 
per venire esaminati dalla macchina analizza-moda e ricevere 11 solito 
sconfortante punteggio (anche qui, 002). Meglio rimboccarsi le mani­
che, allora. Raggiungete 11 Captain's Queeg Ballroom. superate l'enor­
me doppia porta. quindi cliccate sul D1ldo 13 sul palco (quando entre­
rete le prossimo due volte in questa stanza. ne troverete altri due, uno 
dietro una sedia e l'altro vicino a una delle statue - siamo cosi a 15 
Dildo su 32). 
Parlate poi con Jamie Lee Coitus per scoprire che un certo Calvin 
Klone le ha copiato i modelli. Proponetele lo stile "lelsure su1t" (che. 
oltre ad essere il titolo della serie di Larry, vuol dire "vestiti per 11 
tempo libero". Dovrete solo recuperare un po' di tessuto in polistire­

ne, e avrete risolto anche questo enig­
ma Partiamo alla ricerca di questo tes­
suto raggiungete la sala "El Replicant 
Sculpture", cliccate sul Dtldo nascosto 
dietro al David d1 carte da gioco 
(numero 16), osservate poi 1 p1ed1 della 
copia della Venere fatta d1 dadi da 
casinò, e prendetene un paio Uscite 
dalla stania verso il Casinò, cliccate sul 
Dildo numero 17 (è su una sedia, nella 
sala sottostante) e rientrate subito - la 
scultr1Ce, in preda alla d1speraz1one, SJ 
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sarà volatilizzata Salite le scale e prendete 11 cacciavite dalla scatola 
degli attrezzi 
Raggiungete la "Employees Only Area'', Ignorate le spaventose armi 
di distruzione che appaiono non appena superate le fotocellule, quin­
di cliccate sulla porta, selezionate "Other" e d1g1tate "Push" - bello 

scherzo, vero? 
Cliccate sull'immancabile D1ldo 
(siamo a 18), poi prendete un 
tubetto d1 KZ Sexual Lubricant 
dal tavolo 1n fondo alla stanza, 
e il cavo d1 rame che s1 trova 
sopra la bacinella dei dadi truc­

(7. cat1. Leggete 1 messaggi appesi 
sul muro (almeno finché non 
fl1z1ano a ripetersi), date un'oc­
chiata ao due poster del 
Capotano. qu1nd1 uscite dalla 

~ 
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stanza. Andate poi all'Heaving 
Ho', l'area ristorativa della 
nave Cliccate sulla statua del 
Capotano e selezionate Il 
comando "llck • (pervertiti!), 
cliccate sul solito Dildo nasco­
sto tra 1 p1att1 del buffet (19), 
andate in cucina e cliccate sul­
l'altro Doldo (20), nascosto tra 

il • o ,, 

le salsicce appese al soffitto. 
Ritornate nell'area ristorativa e 
parlate con il cuoco cinese sulla 
destra, Wang, che v1 conse­
gnerà una prima porzione di 
maiale arrosto (in scatola). 
Parlategli nuovamente, in 
modo da fargli esaurire le scor­
te e da farlo sparire per sempre, 
quindi prendete la lampada 
speciale e 11 coltello. Prima do 
andarvene. cliccate sul Oddo 
nascosto. anche qui. tra le sal­
sicce (21) 

Raggiungete il ponte comando della nave se entrate. scoprirete che 
un cane da guardia (che risponde al poco rassicurante nome d1 Killer) 
vi impedisce quals1as1 operazione Uscite. aprite 11 pannello di con-
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trollo ausiliario, e posizionate 11 cavo d1 rame sui due fusibili. D'ora in 
poi, ogni volta che sentirete un annuncio tramite altoparlanti, verran­
no contemporaneamente issate le vele. Salite per la scala che si trova 
a destra, esaminate le vele per scoprire che sono fabbricate m tessuto 
di polistirene (che caso, eh 7). Aspettate che venga annunciato un 
messaggio, poi quando vengono issate le vele, utilizzate su di esse il 
coltello per tagliarne una porzione 
Come al solito, la sfortuna colpirà 11 nostro Larry, che sarà costretto a 
passare la notte awolto in quel che resta delle vele (a questo punto, 
abbiamo sperimentato un bug, che ci 1mped1va do prosegutre - se non 
scende la notte dopo qualche decina d1 secondo, vo conviene resettare 
e ncancare dall'ultimo salvataggio) Con l'arnvo dell'alba, piomberete 
sul ponte, e potrete raggiungere lamie lee e consegnarle 11 tessuto in 
pohstlfene. Quando v1 sarete nvest1t1, tornate al Captain Queeg's 
Ballroom. leggete Il messaggio attaccato sull'entrata. quindr passate 
dalla porta del retro ("backstage" ·è quella che s1 trova 1n fondo allo 
schermo). In questo modo. avrete un "incontro· con Jamoe Verrete 
po! npresi da un intervistatore televisivo. che v1 additerà come l'uomo 
più alla moda dell'anno. A questo punto. potete andare nell'area del 
Best Dressed Man. selezionare d1 nuovo "Unz1p· dopo aver cliccato 
sui pantaloni del manichino, e vincere con punteggio pieno anche 
questa gara 

Per questo mese, abbiamo 
f1n1to Sul numero d1 apnle 
troverete la seconda parte 
della soluzione d1 larry 7 -
love for Sai!• 

-
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alle Grandi Applicazioni, alle Nuove Grandi Direzioni di Internet: 11 Web Publishing: AdoZione 
Integrale del mitico Impianto Pedagogico Calilomiano a Livelli Satellitari, con Programma e 
Progetto Didattico Depositati. Classe Max 1 O Persone. Ingresso a Data Libera attraverso 
Sistema Satellitare. Istituzione d1 Borse di Studio. Stages 1n diretta all'interno di 
SoltwareHouses e Reparti lntormatici delle migliori Aziende della Regione. 

SOFTWARE & BOOKS .......................... Distribuzione Nazionale attraverso Rete di Agenti Diretti per Regione. 
DISTRIBUTION Phone, Fax & Shuttle Sale, Nessun Minimo d'Ordine 

Internet Breln Pump Officiai Catalog tor Retallers & BookStores (Negozianti e Librerie). 
Shuttle Relill su Bologna e Provincia 

SOFTWARE & BOOKS.......................... Vendita per Corrispondenza in tutta Europa. 
MAIL SALE Evasione Ordini sul materiale a magazzino In 24 ore, a mezzo Posta, Corriere Espresso, Aereo. 

lntemabonal Braln Pump Officiai Catalog. 
BRAIN PUMP OFFlCIAL .....................•. .lntemet Bram Pump Officia! Stte 

HOME PAGE lntemational Braln Pump Officiai Catalog On l.Jne 
Brain Pump Officiai Catalog tor Retailers & BookStores On Une 
Internet Address: http:f/ www. brainpump. com 
E-Mail Address: lucio@brainpump.com 

VIA 11MAVO, 7/i -40131 BOLOGNA ITALY TEL +39 51 6145210 FAX +39 51 6144140 
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• • 
\e/ priino 111ese di prirnacera l'i offriamo le 
prirni.::ie rarcolte fra le softzcare house. per 
aiutare i giocatori in panne. Si ra dai giochi 
strategici ai siinulatori della )f axis. senza 
di111e11ticare gli cuna11ti dei giochi d'azione. 
con due titoli di tldeli11e e Sierra. 

00@ <i@@O@Gl 
Per il s1mulòtore d1 el1cotten più ong1nale della stona, eccovi 
una hsta d1 trucchetti interessanti, d191tate questi codici con 
le maiuscole dur ònte ti gioco: 

1 - Quando entrate nel· 
l'h,1ngar potete selezionare 1 numeri da 1 a 9 per avere tutti 
gh elicotteri 

11 ·11 •1 1 1 V1 permette d1 volare più velocemen· 
te tenendo premuto shift 

,1 "" Vi rende 1nvulnerab11i 

"· In modalità carriera termina un livello 

I , llf Vi fornisce una 
mappa. anche mentre camminate 

- V1 riporta 
immediatamente ali' elicottero 

r • = Vi porta alla 
ottà XX (da 1 a 30) 

= Non nmar­
rete mai senza carburante 

Tre codici 1nteressant1 da inserire durante 11 gioco per farla 
pagare agh ahem e alla loro amata regina: 

li 
I V 

Il d 
yy " • 

Tutte le armi 
Munizioni infinite 
Salta al livello XX 

00@@@90@ 
@9008 
Per 11 nuovo gioco strategico della lnterplay. ambientato nel- I 
l'universo dei Forgotten Realms, abbiamo scovato questi 
codici, che vanno inseriti mantenendo premuto il tasto Alt: 

T 

• 

E 

N [ 
y 

•.[E J A '! 
~ E RLIN 

f. [ \Il/ 
' ,·IUc 
ffAfff~ll 

Elimina la Fog of War 
Mana al pieno 
Completa tutte le ricerche 
Basai Golem 
Clenc 
Dru1d 
Enchanter 
Fury 
Gargoyle 
Ghoul 
Gnome 
Gobhn 
Stone Golem 
Gnff1n 
Guard1an 
Juggernaut 
Harpy 
Nymph 
Palad1n 
Ranger 
Warrior 
Wizard 
Wraith 
Wyrm 
Zombie 
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®.e.o. 
Per questo ottimo mix d1 strategia a turni e in tempo reale. 
potete insenre queste s1mpat1che gaboline, per darvi una 
mano negli scenari più compless1. 

• 

•• 
• • • • 

::1 

• ' • • 

$1 

o 
••• • • 

\ Fa il pieno d1 munizioni 
vi 

X 

Svela tutte le risorse nemiche 
Rivela la locazione delle unità nemiche 

1 
I 

Permette d1 portare l'unità selezionata al livello 30 
Completa il carico di materie prime 

Piazzate la 
linea seguente 
come l'ultima 
linea nel file 
"hardline .dg" 
Inseritela con 
gli spazi da n°' 
nportat1, o non 
funzionerà. 

I 

A questo punto disporrete d1 queste gabole, alla pressione d1 
un tasto. 

T 
I f 

Invincibilità 
Uccide tutti 1 nem10 sullo schermo 
Punti fenta al pieno 
Muniz1on1 per l'arma accessoria 
Munizioni per l'arma principale 

Per 11 seguito del capolavoro della Bullfrog, v1 proponiamo 
due diversi trucchi. Per 11 primo dovrete modificare 11 file 
PLAY.BAT, in modo che 11 suo contenuto sia @mam /vv /g /m. 

A questo punto, premendo ti 
tasto I I mentre equ1pagg1ate 
gli agenti otterrete 100 000 
cred1t1 per 11 vostro conto In 
alternativa. 1nsente come 
nome POOSLICE pot cancel­
latelo e 1nsente 11 nome che 
preferite Ora cominciate 
una pa t1ta e premete· 
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• Completa la missione 1n corso 
51 t + C' Rende 1 vostn agenti praticamente invulnerabili 

Fornisce agli agenti tutte le armi 

Tutti i codici per i livelli d1 questo gioco della Adeline 
Software: 

llvello Romano 
livello Giapponese 
llvello Medioevale 
Livello Conquistadores 
Livello Western 
Ltvello Moderno 
Livello Futuro 

rF 
~ k 

VMX 
"JQL ' 
REHQF R 
Il AWP 

X 

Le culture aliene dello spazio vi danno del filo da torcere? 
Niente paura perché, tenendo premuto Alt, sarà sufficiente 
digitare questi codici. V1 vogliamo un gran bene, dovreste 
saperlo! 

l 
) 

V1 fornisce tutte le ricerche 
Ottenete 1 000 BC 
Migliora il vostro fattore ricerca 
Mostra tutti 1 giocatori e 1 pianeti 
Sistema 1'1A del computer 
Vi fornisce il punteggio della vostra partita 
Miglioramenti speciali segreti 
Versione avanzata del precedente 

GABOLE 

r I ·~~ZIOl'~t.. 
ZETA not1 si p<tndt......., 

-'""'° "'' do•ni sottware • hordwore che 
possono essere coufOti dafl'u· 
tifìz:m di ptogrammi <OMe 11 
'Debvg' del 00$. Seguendo 
lt nos.tre indiccr.zioni fedef. 
meni. non potrete rovinare i 
ptOgfOl'Yllni instoftati, poiché 
_.,... modrficoti .oilanlo i 
~lt de; 1<1t.olog9i • non gli 
e.Ngulbi~; fVltO'Vio l'uso .cor­
rellO del Dob.ig puO ponort 
o ~'tOli effetti sui vostri 
giochi. 
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n attesa dell ormai 1mm nente lspenamo!l !non ti illudere 
croppo. NdRl secondo capitolo di questa fantasUca saga, 
nspondiamo a Simone, che c1 chiede una mano per ·1. I 
superare I Quarto livello della rn niera de• nani. dato che 
trovo due toppe vicm a una porta chtUsa. ma solo una 
delle chlBVI souo un cumulo dt ossa Sooo blllCcato anche 
all'esterno dato che Scotia crea una bamera magica nel 
bosco I 1· Devi riparare la pompa a carbone che si trova 

al pnmo lrvello. pos1211l18ndo due 1ngranagg nella pompa 
stessa e poi aVV1andola con del carbone Quando avrai 

completato questa operazione. scoprirai che un livello in 
precedenza allagato sarà qu1nd1 accessibile Alla fine del 
dungeon tr0vera1 un alleato che ha con sé l'oggetto neces· 
sar10 per superare la barriera magica di Scotia. 

Trappa Giovanni 
d1 Torino c1 ch•e· 
de deluc1daz1om 
su questo GdR. 
uno dei pochi ad 
essere uscito nel 
96 Possiamo 
forse deluderlo? 
·1 I Sono bloc· 

cato a meta del gioco. propno a metà del a soluzione che 
avete pubblicato su ZETA 16 Infatti ho risolto d livello dei 
nani, ma non riesco a raggiungere li livello 12 qtJello della 
Faene I I" Devi raccogliere 1 hor1 al livello The Feedmg 
Grounds !seconda parte, livello 10! e metterli nel con-1do10 
senza uscita del livello 9 dove appaiono 1 globi azzun-1 !che 
poi sono le faer1e che incontrerai nel prossimo l1vellol. 

@@@OOOCD0 fJ 
L:ard1mentosa Claudia K1ferle d1 P1etrasanta (LUJ ammette d1 
·1. l aver res1st1to d p1u possibile. ma alla fine m1 sono deci­
sa. dato che sono bloccata da tempo su questo gioco della 
Coktel. Mi riferisco alla schen-nata dove s1 trova una grossa 
faccia con delle antenne che crea delle bolle dt sapone. Sono 
riuscita a muovere la spilla che s1 trova sul quadro ma m1 si 
è pos1z1onate su un punto fsopra I ombrello a destra) dove 
non riesco ad amvare I l" 
Per riuscire a completare I hve lo, devi cliccare con Fingus 
sui b rilll e quando la palla da bowl ng nmbalza. acctuappar­
la con W1nkle saltandoo sopra Ragg1ung poi la scatola a 
sinistra, mewa sopra s a la palla che W nkle e con Fingus 
salta sul a piastra 1n basso a destre W1nlde farà un bel 
salto e la spilla passerà da sinistra a destra Tocca d1 nuovo 
1 bir con F1119us ferme fa palla con W.n< e e pos1zlOllll a 
sopra la scatola d1 pnma Ora però metti W1nlde sulla cata· 
pulta sotto la scatola prima d1 saltare con F1ngus sulla pia­
stra Winkle hnirà nel a parte superiore del sogno Sposta 
poi anche F1ngus nella metà sin stra dello schermo. pos1z10· 
nalo sulla piastra al centro e salta con W1nkle sulla piastra 
1n alto. Toma alla posizione dt partenza con Winkle, v1c1no 
alla piastre che aziona la scatola Con Fingus. invece. premi 
il pulsante in alto. e sali sulla bolle quando s1 appoggia all'ar­
cobaleno' 11 nostro 
eroe fluttuerà sulla 
scatola Avrai poco 
tempo per saltare 
con Winkle sulla 
piastra e far aprire 
d1 scatto la scatola. 
1n modo da spinge­
re la bolla e Fingus 
in alto a destra. 
dove potrai prende· 
re la spi le Ripeti tutto 11 procedimento, in modo da salire 
con entrambi 1 goblin 1n alto a sinistra. Premi il pulsante con 
Fingus e prec1p1tat1 verso sm1st.ra. vicino ali' arcobaleno 
Quando la bolla s1 sta formando tira I antenna con W1nkle e 
dentro a bo a questa volta troverai 11 principe appena la 
bolla. con Pr"nc1pe incluso. si appoggia 5Ul'arcobaleno. falla 
esplodere con la spi 'a 
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lm:ub1 Chtuhant 
per Vincenzo 
Lavagno· "I I 
sono arrivato al 
punto in CUI, dO· 
po '3\ler preso 
tutti g I oggetti 
presenti sulla 
nave !CNVero la 
chiave, la chiave 
inglese l'ascia. la medaglietta eh San Cristoforo. ecci ntomo 
nella stanza del comandante e 11 Prisoner m1 uccide sempre I L 
Devi esaminare 11 povero Hamsun, parlare poi con Wayne e man· 
darlo nella sala d1 comando Infine, utilizza su Hemsun la catenel­
la appena trovata costlJl 1n1llerè e pronunciare frasi sconnesse, 
che dovrai incidere con 11 registratore. 
A questo punto, tome pure nella sala comando, aspetta che il 
Pr1soner sfondi la porta, qu1nd1 utlhzza ti registratore sul nostro 
eroe per eliminare definitivamente 11 mostro Dopo, dovrai anda· 
re nella stanza a s1n1stra, mdossara 1 ramponi da gh1ecc10 e apri­
re l'armadio a muro !che. 1n effetti. è piuttosto p1ccolol con le 
chiavi del Capitano per prendere la pistola lanciarani Esci verso 
destra, scendi 1n sala macchine, prendi la chiave inglese Cs1 
trova sotto i motori, al centro dello schermai, e utihzza la radio 
sul tuo alter ego. Sposta !"interruttore sulla destra per azt0nare 
l'argano, qu1nd1 parla con 11 capomacch1na per convincerlo a rive­
larti la frequenza radio correu:.a Torna in sala comando, utilizza 
la radio. poi ut1hna la chiave inglese sul volantino Cs1 trova sulla 
porta abbattuta) Prima di uscire utt111za I ascia sul quadro elet­
trico in basso a destra e completa ti circuito per aprire 11 portel· 
lo stagno che conduce alla sala stlun Eso verso destra. supera 
il partello stagno sul pavimento. qu1nd1 nsensci Il volantmo nel 
foro sui comandi a destra Prendi infine ti razzo d1 segnalazione e 
uti zza la radt0 sul protagonista per venire lanc1ab fuori da sot­
tomanno In 09111 caso, la soluzione completa d1 Prrsoner of Ice è 
918 stata pubi> cata su ZETA numero 7 

Daniele Ghirarduzz1 d1 Parma c1 chiede lnformaz1on1 su 
questo capolavoro della Drig1n, "( I ho raccolto tutto 
quello che potevo, compresi gh st1vah volanti , la lanterna, 
la tuta protettiva, ti plastico, ecc Ho trovato anche l'over 
ride code, a ho visto l'Isotopo X, ma non so come prender­
lo. Come posso ett1vara gh ascensori per 11 livello 6' I. I" 
Le soluzione e molto semplice· devi prendere effettivamen-

te l'isotopo X, e 
per tarlo devi 
d1satt1vare lo 
scudo verde, 
premendo ti pul­
sante !ben 
m1me1.1zzato 1n 
effetti) che s 
trova sul a pare­
te opposta 
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Giacomo Stelanorn c1 
faxa 1n quanto è ·1. I 
bloccato IO EJsd Mop 
Sono al terzo hvello Ila 
cucinai dove non nesco 
a fennare la ventola nel 
lavandino I I" Devi 
SBQUtre I tubi posti 
sotto la ventola ftnché 

non esci proprio di fronte ad essa Abbassati fino al pavimento 
e attraversalo fino allo straccio per puhre, su CtJ ti devi 
arrampicare A questo punto. attraversa 1! mobile finché non 
amv1 alla stufa. e scend tra 1 due p1att1rn Sp1ng verso ti 
basso ti tappo della bott1glta, e poi entra nel buco, dove dovrai 
spingere la manopola Esci dal buco. scendi verso 11 basso e 
po1 prosegui sulla 
sinistra. Sali fino a 
raggiungere ti pic­
colo scarafaggio, e 
aspetta che salti 
indietro. A questo 
punto torna al 
lavandino, abbas­
sati alla fine del 
manico del coltello 
ed esci passando 
dal cestino. 

,----------------------1 

wm 'i bdlo t Intatto ..•.. 
si prr.smta bmr. ... 
..• ma i 11111MJ7/7 

Noooll ..... 
I Jw OO{'JistDto usolll da 
MULTIMfOIA CfltTQ I 

Passaparola ! 

BROKEN SWORD (ITAJ E 59.900 
e 6 e REV AlERT (ITAJ E 59.900 
DAYTONA 11.S.A. OTAJ E 59.900 
DIABlO (ITAJ E 59.900 
F 22 (ITAJ E 69.900 
FIFA 97 OTAJ E 49.900 
GP Il (ITAJ E 59.900 
PllANTASMAGORIA (ITAJ E 79.900 
RAC RALLY CllAMP OTAJ E 49.900 
RIPPER (IT AJ E 79.900 
SCl/DIDO 2 (ITAJ E 59.900 
TOMB RAIDER (ITAJ E 59.900 
.... E TANTI ALTRI ANCORA .•... 

RITIRIAMO IL T/10 SOFTWARE SU 
CO.ROM USATO 

TELEFONACI X INFORMAZIONI Al NUMERO 
06n65687 ORARIO 9-13 15,30-19,30 

r.AXACI LA TUA LISTA Al NUMERI 
06ms45392 - 765687 I 

INCONTRIAMOCI AU'INDIRIZZO INTERNET 1 
www.eoROM.rr 

1 

I 
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2PAC s: 
PACCC 
http://memben.•ol.com/ 
aubseven/tup•c.html 
Dopo Elv1s ~ I, •• 1 vO la d Pa_, 
McCartney E d ·.occa a 2Pac 
Di cne cos.. & amo p~· a'100~ Ma 
oe e r.10r. at>Pa en e s~e e 
oe a musica 6e è ~ero che c'è 
ancora chi a ice ai aver visto Elvis 
Presley fare la spesa In cernro. è 
a,uenanto vero che s1 va avanù 
ancora a cercare Indizi sulla pre­
sunta mo<te cl Paul Mc Canney 
sulle copertine dei d sch e nelle 
canzoni dei Bealles Ma per gli 
appassionati Cli queste storie ,un 
po' noir ma comunque sempre 
mollo interessanti. c'è un nuovo 
capitolo: 2Pac Il rapper di colore 
americano sarebbe stato ucciso a 
colpi di pistola lo scorso settembre. 
ma molli sono coov nt1 che la star 
sia Viva e vegeta da qualche altra 
parte del globo a godersi 4 soldi 
delle vendite dei suol dischi e film 
post-morte In questo sito troverete 
tune le ·coincidenze· che hanno 
scatenato la curiosflà d fan d1 tutto 
1 mondo. Coinc•denze come il 
video girato prima della sua scom· 
parsa in cui viene descritto esatta­
mente come sarebbe morto, oppu­
re un paio d1 scarpe indossate in un 
altro video che sarebbero state 
messe rn corrmeroo non prima 
della fat·doca none d1 settembre, e i 
rifenmen11 alla sua morte e nsurre· 
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che aspettano solo voi. Questo 111ese 

abbia1110 scovato un test per 

deten11inare se ìl nome che i•i è 

stato dato è appropriato, una 

~-­ pagina che porta alla luce 

un altro dubbio "illustre deces­

so" nel 111ondo delle sette 

note e una raccolra di illusio­

ni ottiche che 1•1 faranno saltare 

gli occhi. Fate artenzione! 

Z100e tseoooo alcu • 2Pac aspet· 
:arebbe S'llo '11 ''""are tra nor dopo 
qualche rempo 1 nelle sue recenti 
canzoni. la mancanza di foto della 
srar dopo I agguato, la cremazione 
del cotpo Il giorno dopo l'omicidio e 
senza I obblogat0<1a autopsia, la 
morte sospAtta. avvenuta due mesi 
dopo. dell unico tesumone delta 
sparatoria. o 11 sopranoome 
Makavell che Il rapper avrebbe nel· 
l'album pubblicato dopo settembre, 
che farebbe rifenmento al filosofo 
Macluave che J11scenò la sua 
morte per sfugg re ai nemici. 

---4 "'W'Mie .. .. 10U&"-7' 

4 ................... dimp,..... ... 

uoz EIM? 
http://w- .k•blll8rians.com/ 
artlclea/your.htm 
Secondo alcune leone, il nostro 
nome avrebbe molta più importan· 
za di quanto pensiamo. Carattere. 
salute. successo e altri fattori della 
r-os11a vola troverebll<!fo sp<egazio­
ne net nome che ci è stato dato alla 
nascita Qui potrete confrontare la 
descrizione della vostra personalità 
legata al nome e quella che vera· 
mente avete. e potreste essere stu· 
peiatt1 del rosuttaro Una sorta d1 
oroscopo ora1u110 che può essere 
approfood110 pa9ando l'associazio­
ne che cura la pag na per un rap­
porto più approfondito - comunque, 
11 servizio gratuito offerto è già di 
per sé soddisfacente. Se poi avere 

intenzione di cambiare Il vostro 
oome per un qualsiasi motivo, 
potrete farlo dietro consiglio della 
Society of Kabaiarians (questo il 
nome deU"associazione). che vi aiu­
terà a trovare un nuovo nome che 
nesca a b1tanc1are le debolezze di 
quello che o1vete avuto fino ad ora 
e, come cita ti sito stesso. •a porta· 
re cambiamenti positivi e costruttivi 
per raggiungere migliore salute, 
successo. relazion persona! armo­
n10se e un genera•e benessere• 
Fateci sapere se funziona 

GLI OCCHI IN 
PALUl 
http://www.lllualonworks.com/ 
Visitate qu<"SI e s 10 solo se avete 
un'asp1nna e.no a computer per· 
ché navigare per questi 'nk 1perto­
s1uah vi procurerà un mal di testa 
che non v1 potete 1mmag1nare. E 
perderete anche qualche diotlrla, 
probabilmente Già perché In 
lllus100 Works troverete toonellate d• 
1 1ust0m otloc::he d tutti 111p1 e per 
tutll 1 gust l""l'll8g1rn apparente­
mente senza senso che nascondo­
no ogge1t1 , figure dalla doppia m1er­
pretaz1one, colori che si muovono. 
d1segn1 che creano illusioni. costru· 
ZJonl 1mposs bi suoni ambiguo, 
disegni che spar scono o che al 
contrario, appaiono magicamente 
davanti a1 vostri occhi e molto altro 
ancora aspellano solo di cauurare 
la vostra attenzione Ma occhio. 
perché una volta cominciato sarà 
d1tficile smettere fino a che non 
1ruZJerete a vedere ma ali V01an111 
Per poter gvstars "meglio (le rea­
lizzazioni più recenti, come le figure 
in movimento e l'audio in tempo 
reale) è necessario avere un brow· 
ser che support Java e con il plug· 
in Shockwave .nstalla10, ma anche 
per gli altn poveò mortali· c'è un 
sacco d1 maieriale da studiare si. 
perché oltre a d1vert rsi a g1ocars1 le 
diottrie. grazie alle approfondite ed 
esaunenll spiegazioni scientlllclle, 
potrete •sviluppare il vostro lnte· 
resse. scerve11andov1 nel capire 
perché d18\llOIO 11 vostro cerveuo 
vede una laMpao1na dove •nvece 
c'è solo uno sfondo bianco, oppure 
perché credete di vedere una ruota 



http://www.oldgamesitalia.net/ D' ZETA 

che si muove mentre invece è 
1mmob1le Credeteci ne uscirete 
pazzt da questo sitol 

I MARZIANI 
ArrACCANO! 
http://www.seds.org/%7Eapld 
er/marstmara.html 
Un comp e• o mas'odO<>tlCO " " 
p eno zeppu d1 infomiazlOfll • sem· 
pre ufficiali e sicure non SI uana d1 
una pag na curata da qualehe lana· 
tico che SI sogna d<Sd' VOianti ogni 
santa notte - nguardant pianeta 
Marte e le spod ziorn sc10t"t1flcne n 
esso dedicate O ue a tonne11a1e d 
affasc1nan11 1010 det pianeta. trove­
rete ogni sona d1 diagramma e 
1esto che studia 11 p anela dalla sua 
confocmaz1one anuale alla sua 
lunga stona Il pun10 focale d1 tutto 
l'immenso documento' (piu che 
altro è una biblioteca spaziale vera 
e propria I) è. sacondO noi, la v11a 
sul pianeta. forse perché siamo 
degll 1ncurab1h appassionali d• 
·star Trek forse perché su questo 
pianeta ci troviamo soli, o infine 
torse perché In verità non ce ne 
frega asso11.;1amen1e niente se 11 
pianeta pesa Kg 0.6424 o se ha un 
raggio di 3375 Kro Diciamo la 
vernà: una toto d1 una conformazio­
ne rocCJosa che •1C0<da un volto. 
oppure un rr nera o proven1onte 

3DO 
~rtp '/WWN 3do comi 
7THLEVEL 
nttp··.·,,,, . .., 7U"e,el .;om/ 
ACCESS SOFTWARE 
hnp · ''"" accesssc tware e.orni 
ACCLAIM 
http ·.v.ww accla1m11a11on C'O<" 

ACCOLADE 
hllp://wwv,, accolade com 
ACTIVISION 
hltp.//YlWW act1v1s1on.curllJ 
APOGEE/3D REALMS 
htlp.//www apogee l .com 
CAPSTONE 
hl!p://www .gale.ne1/-in1raco1/cApslono. 
html 
BETHESDA 
hltp://www.bethsolt.com 
BLIZZARD 
hltp.//www bl1zzard com 
BULLFROG 
hllp:/lw.-.w ea conVbu r1og I Imi 
DOMARK 
http· /www domark com/doroark 
E.A 
http twww ea CO!"' 
EPIC 
http IWWW epicgBl'l".eS comt 
GROUER INTERACTIVE 
"11P f\v.vv. g al ercom 

-..... ·---·---- .. ----• ·-- ------.. 
dallo spazio che contiene una 

• 
f0<ma d v11a elementare /OSSi zza-
ta ci fanno battere cuore p1u velo­

ce d quanl caano centinaia d 
numeri, per quanto mpress1onanll. 
Per ritornare a se el"za p1u ·prati· 
ca la pag1'l' coro· ene anche una 
hsL1 de le m SSIOn soaz1e i, passa­
te presenti e future effettuate dagl 
enll spaziali d1 luno il mondo. I fink. 
poi, Cl rimandano qua e là per Il 
globo, sui supercomputer di tait 
en11, e come sarebbe ovvio aspet­
tarsi la maggior parte d1 ques~ si 
trovano noi lt rritorio americano. 

I MILL CHÉ 
http://whyfllea.news.wlsc.edU/ 
Un'affascinante sorgente d1 sapere 
In The Why ~1les troverete spiega­
zioni sc1entlff"e d1 ogn tipo, e non 
solO riguardo. le toone d1 funziona· 
monto dell'a bay. I morbo della 
•mucca paz r. ie comete. ma 
anche ar~rt1pu1111etessanll e 
che s1a:no 

1 

no abllLaiJ ad asso-

QTE 
hl'p 1wwYI m gte comi 
GT 
http 'fwv,w g! nteract ve.com/ 
ID SOFTWARE 
http i/www dsoftware cvm 
INTERACTIVE 11.AOIC 
ht'pJ/l'.-ww mag1cga~ .,' .. com1games.hll1" 
INTERPLAY 
hltp 1in·•«pl1y com 
LOOKIN GLASS 
hllP'/IWWW VII' con i'gl 
LUCASARTS 
hltp.//www fucasarts.corn/menu.html 
MAXIS 
http //www maxi&.com/maxhome.html 
MICROPROSE 
http://wwwm1croprose.com/ 
MICROSOFT 
http lwww r11crosofl.com 
MINDSCAPE 
http twww mmdscape corn 
NEW WORLD COMPUTINO 
lillp l/wwwnNCOIT'PUllng.com 
NOVALOQIC 
'lllp /wl•. " novalog1c com 
OCEAN 
'l!IP /odon corn/ocearif 
ORIOIN 
tiup '/vN.w ea com/osl hlln: 
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c1are a spi gaz oni sci 11f1che 
come ramqre la d pcnaonza dal 
fumo e la pàura Non 1 natia d1 una 
semplice 1$a d d0f'1a de e rela11vo 
nsposte. '1"8 un mme pouo d1 
sapienza rtendo da n semplice 
ink Che rappresentò la vostra 

curiosdà n aie ver et presto 
risucchia• vortice dFI labinntico 
s sterna d t E vcdreto che 
dlffic meni 

ne Ogni a: omento una propna 

se<1e d1 :E ded ca1 • con 1Jt1 im­

presslOl'an moli udi d link che 
ta1V011a 1 ono a contclnoore per 
l'eccessiva uan là d tit0<m.1Ll()f'I 
d1spornb1l1 IJCSIO è urti del SUOI 

aspetti neg t1v1 ins1einf al ·eccessi­
va lenleLZ nellu v suali\zzazione 
delle s1ngo pagine) Assieme alle 
sp1e9azlon do1 1e~1 iroverete 
Illustrazioni s1ud1 d1 end sc1en11flcl e 
pareri 1llus1ri d1 persone che hanno 
studiato l'a(gomenlo E non manca 
nemmeno ~n glossano per I 1ormln1 
meno conO$CIUh 

• 

PAPYRUS 

- .-.... -... _.-.,_ ......... ~ 
•• • 

~ttp:l papy co.~ 
PHIUPS MEDIA 
"ltt.r ,r dar mec11a pr 1ps comi\'ned JA.led 
al-kr ~-~ 

RAVEN 
lltlp 1,.,,w · ~vo ;of• Com/ 
READYSOFT 
nt•p:/lwwv. lcr- 1Pt reaoysot1/ 
ROCKET SCIENCE 
http://www rcx K<lt K:I COI ,, 
SIERRA 
hltp://www ~ierra.cnm,' 
SPECTRUM HOLOBYTE 
hltp://www.holobyte com/ 
SSI 
http://www.sslonhn0.co111 
TAKE2 
http://www westol.corn1 1ake1wo/tako2 html 
TEAM17 
http;//www tt1am17.corr/ 
TRILOBYTE 
n1tp ·" w·.•, :by1e cor'f' 
UBISOFT 
ruo ... ,,.... . b sofl corrv 
VIRGIN INTERACTIVE 
hno /Y.\\w vie co i.1W1e 
WARNER 
http twww warncract1v com/ 
WESTWOOD 
hup 1wwYI westwoOd comi 
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I CYBERGLADIATORS sono una nuova razza 
nata dopo un disastro cosmico. 

Alcuni sono buoni, altri proprio no e allora ... botte! 
• Movimenti di combattimento personalizzabili 

• 8 arene di battaglia e due bonus su 4 diversi pianeti 
• Tecniche "motion capture" applicate ai robot 

• Grafica entusiasmante 
• Camere esterne 3d 
• 8 tipi di guerriero 

•.. e tante altre features 
per fare a botte felic~i ~! =~ 
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o 
"li rit·/11 .1te/111to 
sopra di 111<!. 
la legge 111orale 
dentro di 111e» 
lm111an11el l\ant 

Il game designer 
mira a creare un 
buon gioco, ma 
nel realizzare il 
suo obiettivo 

. 
assume. nei 
confro1111 d1·l 
gioc(l/ore. una 
respon~ab1bta che 
1·a /11•11 al d1 lii rlei 
111eri prr?fìli 

• 
tecnici. ~ 1111 
irnpegno l"h<• ha 
delle ir11p!il'a:i1111i 
etù111• e. in senso 
/1110. q1111.1i 

relixi11.1e. 

di 1illlrt"u Rllnll 

I 

tate controllando la navi· 
cella d1 un nuovo sparatut­
to 20 a sCDmmento verti· 

cale calcolando sapiente· 
mente le traettone det 
laser e zigzagando cor 
maestoa tre t.'ia l!'assa 
d sordITTata d detnti spa­

z1al1. quando 1mprow1samente un etla"IT'e 
asteroìde l!'l'Dmpe nel o sctiermo e e lde 
con 11 vostro scafo i.: mpatto e ine111tal>il· 
oon v1 è stato nessun prea 
s1bi 1tà d1 reazione è sta preclU!iél 
rap1d1t8 d!!ll'etento a ru1t.1rna 
perduta GAME OVER 
Lasensaz e ~ 
do tera cm:lude 
auestO modo è la sana frustrazione 
piccata d1e la di'e tAl1:ore IN J8tjt8 8 

faccio vedere '°" ma è 1110 sconsolato 
•Noo è gu;to noo ho conmesso nesstr1 
en oe!• Nel pnmo caso s Sll'tlbbe ime­
scato quel frizzante senso di sfide che è it 
prelucho del d vert1mento loogevo e appa 
gante. nel secondo caso invece, nasce 
un'msodd1slaz1one che fa riporre ìl CD·AOM 
nella custodia, per lasciarcelo. 
Sulla base di queste cons1derazion1 si può 
affermare che la linea d1 demarcazione fra 
giochi buoni e giochi meno buoni sia assolu­
tamente trasversale nspetto e1 d1vers1 
·gene"· e J11Vesta aspetti che sooo logica­
mente anteceder.tl al p aoo ~sitamente 
teC!llCO-O'eatJVO Oa !rtlfica 11 sonoro. l'Ol'l­
g1nahtal: ciò che p u o meno J11COOSC1amen· 
te SI .nchiede al Videogioco è che esista 
sempre e COOIU'1IJll! un 11'8Sparente rap­
porto d1 causai tà fra azione de I utente e 
reazJone del pro!r8flllTl8 quel coerente 
Husso d1 feed..back che è I essenza stessa 
dell'1nteratt1Vit8. In questa prospettive. 11 
game designer casse di essere soltanto un 
assemblatore d1 pohgoo1 un gei11ale masti 
catare d1 algontm1 ma asSIJ'g8 alle d1men­
SIOlle demuiJICll di "failbricante d1 lf'llver 
SI di vera e propna di'liMà 
Nel mondo de lui aeeto " prolJ'8l1lll8tO 
è I dio dispensatili e di pnm e lllMIOl1I 
Può essere 1 dio del Vecchio Testmnento 
1mperscrur.ab le nelle sue ire e nelle sue 
generosità, e allora vi sorprenderll d1 QUan­
do in qua11do cOCl ms1d1e tanto letali quanto 
imprevedibili, concedendovi nel contempo 
bonus e gratificazioni "random", slegati da 
meriti e abilità. In questa eventualità l'espe­

. . . . . . . . ~ . a disomogenea, 1ncoe· 
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I 

rente e fondamentalmente poco appagante. 
Oppure può essere 11 dio del Calvm1smo. 
che concede a1 predesonau il nconoscimen­
to de la loro ·erezione" (nel nostro caso al 
:vello successM>. vivece che a a salvezza 

eternai attra\'erso segu tang bd1, la niorte 
- smrulata - sarà allora una morte "g1USta0

, 

percepita come tale dal giocatore che avra 
sempre ben eh aro n meccanismo prem10-
(Jll11ZJOne che governa 1 g oca •Arx hO 
calco ato male ant1C1pa del salto la prassi 
ma volta m coord no megha . 
A intendere a figura del game designer in 

ac::ezme dem Liii ca è anche Gab e e 
Salvatores che e da e 
Cristopher lallbei't program-
matore che &1 6Pll9ll firo e an:ellare 
codice del suo VldeogioclJ per libera­
re plDjpliSàl dalla condllma ll'lll vca 
senve tOlllle a 1111118888 aclicanaite 
npeQta ad 8flteml7l 
Nel destino de per!llll8ggll) Yllleogr>­
ca 11 regista pare aver r!mnosciuto un !im-­
bolo della religiosità 1nd1ana· quella catena 
d1 re1ncarnazi0C11 Ila samsilral che governa ti 
ciclo delle nascite e delle morti, e che 
costringe le anime trasmigranti a uno stato 
d1 imperfezione. 
Per gl1 effetti di un virus, 11 personaggio del 
gioco, interpretato da Diego Abstantuono, 
acquista cose enza d1 sè, della vacuità d1 
quella esistenza 111 loop, e chiede al propno 
creaure di ·essere ceree lato" 
Ciò che pare interessante e il raµpono che 
s1 instaura Ira prog'8ITT1'1Store e Il prata­
grosta del Siii ~'ldeogJOCO [rapporto che. lll 
vra mediata può essere l&Slll'lltato e quella 
fra progiarmatore e oocatorel 
C'è un 8SSUl1ZIDllB di responsabilità eta 
parte del geme designer, che s1 rende 
conto d1 essere d deus ex machine d un 
intero un1VSrso la celebre battute • m1 
avevi detto d sperare a uno con la glecca 
strana He1 visto che giacca che he QUBStO 
qua?>, che Abetlr1toona nvotge e Lambert 
dopo IM!I' accident.almert UCCtSO 111 !ln 
st.a può essere prese cune simbolo di 
l1Jttl! le nrnostl'lllZ8 ~ la mpre-
C8ZIOOI che ITll IOlll d \'Olte abbiamo llM8to 
col pensiero a un astratta legge morale 
che ci sembra albergare nel interno stes­
so del monitor, ma che in realtà comcrde 
con la figura del programmatore e proma­
na dalla sua sensibilità, dal suo senso d1 
responsabilità, appunto. 
Possiamo allora dire cha un v1deog1oco. 

pnma ancora che nnovat1vo, spettacolare o 
veloce. debba essere fondamentalmente 
'morale", gusto con I giocatore solo cosl 
re sovrastrutture teClllche oon saremo 
rrero orpello, l"lél CDStAtuu-amo d QtUSto 
anicchimer.to dr lll esperenza 1r(erattiva 
god bie e appagante In londo, la "MOraiJtà" 
del videogioco può essere 1dent1ficata con la 
"g ocab1l1ta' in senso empio: n0C1 a caso un 
concetto ebllastanza estratto sfuggente, 
difficile de defimre 111 modo univoco che 
solo indirettamente si ncollega al sistema 
di controllo e alla struttLJ'a d1 gioco e che 
alla fine si sostanzia nena godibilità com­
plessiva dell'int.erBZIOlle 
n questo senso nel panorama villeoludJCO 

tendo è senza tra I erchecipo morale e 
Miyarooto campJOlle co tuttl giochi 
di Mario oglll Sll1QOlO trebocctetUJ è sem­
pre Pl"88f1U1Z ato de lJl plCCOlo mdiZ1o 
tento che sul piana puremente teonco 
un giocatrJ'I! periettamente razionale e suf 
fu:ientemente sbile evreblle e d!Spas ZJDOe 

gli elementi necessan per completare tutti 1 
livelli alla prima partita senza perdere nem­
meno una vita. Il grande Shrgeru dovrebbe 
essere preso a modello da tutti 1 creatol'i d1 
videogiochi non tanto per le sue doti di 
creatMI e di programmatore, ma per la 
grande sens1b11ità che dimostra nei confron­
ti dei giocatori 
Parafrasando Kant, molti game deStgner di 
oggi dovrebbero npetere a se stessi •Il 
compilatore C++ d1 frOC1te a me. la legge 
morale dentro d1 me• In questo modo la 
nostra personale ncerca del.Nli:va.'la sareb· 
be meno cfiffic te Pelmé enche nor mentre 
gKJCl'aarno anelilrTlo a e liberazlOl18 da una 
metemps1COSI dalla ncompiutezza che Cl fa 
nCQl'lllnclll!'B ogni volta Il livello dsll'1niz10, 
perpetuando 11 clclQ delle nascita e delle 
morti, ma voM'l!mmo intendere Il Nirvana 
come Il pieno soddisfacimento dell'esperien­
za videolud1ca non la cancellezooe assoluta 
del QICICO, quant,o piuttosto 8 sua d SlflStal· 

lezione dallllard disk net momento m cui ci 

SI rende conto che d ano del divertimento 
è gut.o alla fine d1e non deve necessa­
namente COtncidere con aver completato" 
111 senso stretto rl g!OCOI In quel momer'(O, 
11 piacere delrmteraziooe passata s1 d ssol· 
ve e si diffonde 1n nor separandosi dal gioco 
che matenalmente l'ha prodotto e diventan­
do -per dirla con Salvatores • •Un liocco d1 
neve che non cade da nessuna parte•. Il 

~-4•:•· •·•••• 
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Dalla e1Ti, 5 1 o 1 esp os1vi 
all'insegna del 

divertitnento più sfrenato! 

,Vei 111iglio1·i Co111p11ter Sl.1op e 11egozi di Videogan1es 
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• !UOT COMBINA TlJTTl 
LE CARAmRISTICHE DI 
SPORT COME FOOT&AU 
PA'I •CANESTRO E 
HOCKEY SU GHIACCIO 
PER SPINGERE IL 

GIOCATORI OLTRE OGNI 
UMm 

• FAnl STRADA TRA LE 
SQUADRE AVVERSARIE E 
PORTA lA TUA NPLANSFERA 
AL CENTRO DE. CAMPO PER 

CALCIARLA IN PORTAI 
• FINO A 16 DIVERSE SQUADI 
INTERNAZIONALI, CON 6 
GIOCATORI PER SQUAl>IA, 
OGNUNO CON DIFFERENTl 
CARATTEIJSTICHE DI RAPIDITJ 
AGIUTA E DI POnNZA FISIQ 

• INCONTRI AMICHEVOLI, I 
CAMPIONATO E DI COPPA 

• AZIONI DEVASTANTI. 
PUGNI E CALCI SONO 
ALL'ORDINE DEL GIORN 
MA ANCHE GLI OGGETI 
GffiATI DAL PUBBLICO 
POSSONO AIUTARE! 

REQUISITI DI 
SllTIMA 

Minimi: 
• Pentium 75 MHz 
• 16 MB di RAM 
• CD·ROM 2x 
• Scheda video 
SVGA 

1 MB 
• Scheda sonora 

Sounclllaster 
comp. 

• MS DOS o WIN 4 
• Tastiera 

Consigliati: 
• Pentium 100 MHz 

• 16MB di RAM 
• CD·ROM4x 
• Scheda video SVGA 

1 MB 
• Scheda sonora 16 b 

SoundBlaster o com 
• MS DOS o WIN 95 
• Joystick o joypad 

~8 
ROM 

. 
SOTTOTITOLI 

E MANUALE 

IN ITALIANO 
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