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L'ULTIMA PAROLA SUL DIVERTIMENTO INTERATTIVO
PC+MAC*CD-ROM *AMIGA*ALTRI FORMATI

IL GURU DELLE SIMU
RIVELA TUTTI 1 SUOI

SOLUZIONI E TRUCCHI
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Tel. 011/43.43.110
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Bt NIRVANA Lit. 99.900
. Direttamente nella voitra mente il gioco MADE IN ITALY ]

% --—"”#nua HARD TRILOGY  Lit.129.900

“ Convertito direttamente dalle console.Un gioco...ESPLOSIVO

DRAGONHEART Lit. 99.900

Un Drago per amico!

g 1 N RED ALERT Lit, 79.900
f‘ ‘J J “ DL r ' 4 GENEWARS orrsana oz kese Lit, 85,000

Lil‘T lqu . . . . W AR X A\ Dalla BULLFROG il 1 Gioco di trategia IN ITALIANO
i '.:-..E;-::_ iﬂ ,.,__;. : ;. |1 ; I.

(" S THE FIGHTER V5, XWING Tel. per prenot.

. MONKEY ISLAND 3 Tel. per prenot.

" f‘ . \\ TOMB RIDER Lit. 99.900
' 2 SV X7 ) /| €4 NASCA RANCIN ¢ Lit. 99.900

‘ﬂﬂul'bﬂi 18 & -F-qlllll

% I'C TrackStlck

£ CAMPIONI Lit, 89900
— i MAX Lit, 99.900
e ———T——— i s
SEGA RALLY Lit. 89.900
BROKEN SWORD Lit, 99.900
. ASTER OF ORION I Lit, 89.900
4 WAGIC THE GARDERING Tel. per prenot.
WAR WIND Lit; 99,900
F’ DESCENT 2 Lit, 69.900
" | PANDORA DIRECTIVE Lit, $9.900
7 W 1 (in italiano) Lit, 89.800
/ N D AGHERFALL Lit, 99.900 |
W7 iR Mace Lit, 89,900
? e

JEDI KNIGHT Tel. per prenot.
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T1 DAL RISPETTIV] MROPRIETARE

ler storicl

TUTTE | MARCHI SONC REGISTR

T6'CD - Oltre 1.000 scenari -
CD.Rom

PROGRAMMA
E MANUALE
IN ITALIANO

REQUISITI TECNICI:
WIN. 3.1 O SUPERIORE
COMPATIBILE WIN "95,
DOS 5.0 O SUPERIORE,
486 DX O SUPERIORE, 8 Mb RAM,
SVGA A 256 COLORI,

MOLSE, SCHEDA AUDIO,

CD.Rom 2X.

400 pagine divacconio - 25 attori.

a2

: ) v
Dal racconio di Jane Jeiiseii ‘ -
] .-

Humera Verde

167-821177
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L'incontro dei due
capitani pil 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.

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
SUCCEesso0.

ULTIMA S

oD

OCCHIO Al COLORI

Lord British termina la terza trilogia delle
avventure dell’Avatar. con un mondo
interamente poligonale generato in tempo
reale. Il Guardian avrd finalmente il fatto
suo? Sarda 'ultimo Ultima?
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ZETA News i
ZETA Speciale S
ZETA Prima Visione
ZETA Test =
ZETA Multimedia
ZETA SOS =1
ZETA Rubriche
ZETA Posta EE

hft_p

:ffwwﬁ.uldgamesitalia.netf



http://www.oldgamesitalia.net/

Direttamente dalla PlayStation arriva una La UBI Soft sale sul carro di MMX e schede
simulazione-arcade di Formula 1, realizzata acceleratrici 3D con un gioco di corse
ambientato nel futuro. Dalla Francia un

nuovo capolavore audiovisivo con opzioni
per tutti 1 gusti.

dalla Psygnosis, che utilizza le schede
acceleratrici 3D per offrire un'esperienza
visiva senza precedenti. Speriamo che la

giocabilitda sia all' altezza.

S

THEME HOSPITAL

La Bullfrog tenta di ripetere lo strepitoso F 9.1 R o
successo del suo simulatore di Luna Park | Seaie] . T e
con un titolo dedicato ai problemi della
gestione di un ospedale. Il risultato? K_I LL : KR USH & DESTHOY
Spassoso, come era lecito attendersi. Un clone di Red Alert che piace grazie alla
_ grafica eccellente e all ambientazione post
| H’uf‘ E nucleare. Gli sviluppatori della Melbourne

s, tl'
"‘=L_ 'R

E House sono riusciti a fare centro.
. JJ‘ ) - | whtir i B oy .

S.0.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 7.
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IN cuivunna G'E

UNA NUOVA RIVISTA

ORA E’ 1L
MOMENTO PER
PIANTARE LE
FRAGOLE

TRUGGHI
E SEGRETI
PER UNA
TERRAZZA
PERFETTA

GOME
GCOLTIVARE LE
PIANTE SENZA

TERRA

RIPRODURRE
BENE LE
BEGONIE

; LA MERAVIGLIA
DI UNA GASA
% =t PIENA DI PALME

I LAVORI
DEL MESE
DI MARZO

e
IL TRUCCO PER TRAVASARE LA KENTIA |
= 2 | '

LEGGILA, LE TUE PIANTE
TE NE SARANNO GRATE
PER SEMPRE

e s - M SaPfRIGAEMN
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@ vi capita di guardare l‘orclogic & consta-
tare che cammina ¢ segna sempre l’ora giu-
sta, non cedete all’inganno: il tempo &

. In gquesto paese il tempo viene regolato da
strutture burocratiche appositamente create per-
ché ne amministrino lo scorrimento, e voi come
fieri cittadini siete assolutamente obbligati a
godere di guesto servizio. Non si spiega l’arro-
gante insistenza nell’ignorare quello che succede
nel resto del mondo da parte di chi deve far
andare avanti la societa puntando sui ventenni.
Viene lecito chiedersi se valga la pena andare
avanti, o se dobbiamo andare a vivere in un altro
mondo. Affidarci all’incendioc purificatore, alla
fine totale per poli ricominciare, e tutte quelle
gstorie la. Perche ci si ostina ad andare avanti
guando gia da anni i Simpson hanno incarnato
ﬁuullu che siamo e guello che diventeremo?
Qualcuno sta spremendo cinguanta stati d’amerika
dentro una piccola e stretta peniscola stivalifor-
me, col risultato che quello che riesce a entrare
& tutto il peggio e il meglioc (e ce ne sarebbe)
va tutto a mare. Quello che da la mazzata finale
al tutto & la disillusione di salpare verso nuovi
lidi, trovare il proprioc perscnale Eden del
memento e realizzare dope (troppe) poco che é
pure quello un prodotto confezionato per 1 tanti
che come noi in quel momento ne avevano bisogno.
Bisogna solo partire gia sapendolo e tutto assume
cormmotati piu confortanti.

Siamo tuttli un “genere” preciso e riderci dietro
@ facilissimo perchée siamo individuabili. Siamo
catalogabili. Tutto & catalogabile e per l’'amore-
diddio, tutto deve continuare ad esserlo. Se vi
_matgtgﬂ scheda 3D giete catalogabili come
“malati ﬂi.ﬂﬁmyﬂthth'anﬁhn se vi place Huupliua-
mente gustarvi dei bei poligoni ogni tanto. E
catalogarvi serve a far finta di non vedervi e,
al massimo, trovare 1 mezzi per convertirvi a
un'etichetta che fa piu comodo. Quando va bene:
il tentativo di livellare il gusto comine verso
lo schifo continua imperterrito e capirete che
vedere in televisicne un tizio che dice di sov-
venzionare la ricerca sul cancro mentre di
mestiere costruisce automobili non & incoraggian-

(' mal

IETA

&

te. Una buona strategia a questo punto sta nel-
l'evitare di farsi vedere. Defilarsi. Evitare di
aggere coinvolti, nolenti, nello schifo imperan-
te. Tanto meglio farlo subito, che subire 1'in-
differenza di ritorno di chi deve ancora decidere
come spremere meglio i pollastri. E prima che
arrivi il Dopofestival a farvi il processone:
Brunovespa, mica Kafka! Tutto per dire che siamo
qul con questa rivista che si chiama ZETA per
cercare di parlare di quello che c¢’é& di bucno
oltre al mercato, accanto al mercato, di lato al
mercato. E gia 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 gono divertenti come
camminare scalzi su chilometri di escrementi di
piccione, figuratevi guanto c¢i possa placere dare
e gparare giudizi. Piuttosto siamo qua a cercare
l'evocazione, qualcosa che apra inaspettatamente
una porta delle nostre private percezicni. Siamo
qui a cercare stimoli per sfuggire dalla continua
celebrazione del passato che ferma il tempo, e
non & un paradosso se qualcuno 1li cerca negli
emilatori. Faremmo prima con gli acidi probabil-
mente, ma abbiamo conosciuto troppl “calati”
perenni per un grammo di Peyote in piu. E pei in
definitiva & il motivo per cui Tetris e meglio di
Phantasmagoria. Il tempo & fermo. Noi con lui. E
pare che cosi debba essere almeno finché tormera

utile per vendere gualcosa.
TIZIANO

ONAN PLAYER GAME

Dungue, il mio nome, un data superfluo che non interesserebbe nessu-
nio, tanto vale solo accennario, Roberto, sussurrato piano & senza
gocenti. Motivo della lettera, noia. Classico sabato mmglﬁpamﬁtﬂ
in casa & legoere e pensare, Sono un animale asocile, & nei miel mm
liberi non ho intenzione di uscire, visto che sono on the road tutti | gior-
ni lavorativi. Mestiere? Tecnico addetto alla riparazione delle macchine
da gioco, il che vuol dire tecnico elettronico, falegname, facching, lave-
vetri, uomo delle pulizie, riscossione crediti, agente di commercio e
parafulmine per le disawenture dei clienti del noleggio. Totale tempo
lavorativo, dalle 12 alle 14 ore al giorno. Sono sempre vissuto & pane e
videogiochi, crescendo ho arricchito la mia dieta con la musica, [ por-
nografia, l'erotismo, la cinefilia, il sesso, Ia letteratura, la poesia, il

Sun Fecsflenzs § Bargne Titiane
Yo Toaiut ¢ dispanible & ognl
vestra ssllecitazians, basta che
sia indirizzata a via hosta 2,
20155 Milane 32 carficod
(aftrancaty, pccionaly, serapls-
oty barchattats), Apicar@

- mbovolil 9 iniematica (ATTEY-
:mr-lnurﬁr-hnui
Vlndirizze preferita, ma patety
 trayuiliaments facizes F-maind
& Apecar @hbs. infosquare.ll,

anche s¢ conlrolle mesn Spesse

 perchd i provider & 2 Milwe, Jo
gang & Roma ¢ 2 Teiscom m sy
I esclysivamente de stooll &
- ancelle veisle se v forma srakdl-

€2 0 dsciamaty i papire - ﬂ'i

:'lﬂ..ﬂwﬂu_
;:'llll da cul scagliare mes-

lins.com/soh/8531, H—H

 daileftarats band def setiescril-

0. Per chi vale strafars,

 Pantagrueis inseqna, | pigatonl of
P da Potlars gii per piras-
i o parmigiane sene sempre

pecalti @ aveisands sea Fo-
cellonzs on po’ in anticipe sai
Tl of scoisturs, & possiile
chy Il Barane Reviresdissime
vewga & consumar dreitamests

-l vogire desce, parisndesi
|- Bppresty anchs xn ramers o

Emici ¢ congiunti 1 so2 fofale
discrations & arbitriv (Conip
Miia! Saidin/ compress), magari
impertmanar sache SaPEle -
che cugine 2 oresent’ o comyl-
¥ie & ln one v, f Barone
&/ riserva anche If divitie &
legary! mani o pled] ol lavale
Lo
i shafare & scroces.
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LEGENDA

PER | NED-LETTORANTI

DI ZETA

{CHE FANND SEMPRE BENE AL
SALDO DELLA REDATIA)

In guesta rabrica v cagiterd i
legpure nomi df coss & persone
chy poirebbers svonarvl an afll-
o alfeni. fue righe & riferimen-
Ir mgn ve le leva nessmng, lamly
non vl accorcimng of malty fe wits,
Comte Minini Saidind: # §f capare-

dattare o JETA Nobile per nescl-
1n & per tomalfts smatics, § Cowte

limiy Saldiny vigng spassn citaln
Sy quests pagios come fare -
mizgnis 8 diriwante i 2wy goe-
shioni acide & spinoss. Per nan
ssacerhare i conflitio of classe,
i compromesse raggints & quo-
sla: ol pivke! fo chiamizme col
plesio prefisso (Fonle), @ kil non
parts i manacols.
Riccardo Alblnl: /'ofiusgenario
direftare df JETA. Golof che deci-
o of quandf arrari of sluinssi §
Campesty o aricaiD.

Er Costina Rigida: ZFTA aveva,
fiow # cigue pesantissim mumer!

mumari fg, ong costs pigids da

ivista pro ¢ patinata, aftiaimes-
e dats per dispersa nel sobbor-
i dof Tibortine Terzo (donde
F'appelative articaiats). Ba poce
siamg toraxti affe rafiantissime
spilletfe roots-punk che staang
semigande sconforts s | leitari

i fighett! & sventrapagioe 8 s

el ire | fetiani che comprany
ZFTA per masconderci in mezm Lo
{rg Pockel.

br Spillette: pemice pirale df £
Costing Rigid.

Wallllawers: grugpe of sew-
rouly americany che ba solizms-
o if Tomiutifong drants & pro-
clamazione sulenne dedle rispaste
che polsts legyers questy mess.
R.5.B.: scroaime per Repariy
Erafics Bastardo. Some quell che
imyaminang 8 rivists, maloae ¥
[esta verde 50 fonde biy £ creang
box strattl & el come qoe-
sta. De/ bravi pagazri da scodl-
seisep aimenn dve volts, colidl,
S2078 PilBgND.

splegn meglio, io 8
scienza, MEREEcrivere racconti e romanzi, & amo | giochi di ruulu e
El fche non hanno uno scopo ben definito, metti per

esempio [aggepfall. Pur con tutti | suoi limiti, | suoi bug e la grafica
non proprigfifcretibile & stupendo, manca solo una cosa, la possibilita
di vivere g sentimentale. Pensa l::he figata se patess: decidere di

SSEUEro, 0 ancnra rendersi colpevoli di un gesto cosi infa-
i , Wi8rgare gli orizzonti di una vita alternativa fatta di sili-
cio, Parlo gigiggiselettronici perche qui dove sono io non & facile tro-
vare giocalBpipeR ticlle sedute di giochi di ruolo. Ed & per questo che
mi 500 agRes _.._"-'1;‘5 | di bi

me. Insom®

odio paga . -
i hi esistono dei MUD in italiano?

lo con [ing isglualche piccolo prableming, di diect parole ne capi-
5C0 cingu di& volte mi ritrovo a fare delle piccole cappelle, come
quella vol enturiera mi voleva fare un piacere oralg, ho
risposto cl E nnn sapeuu dove poteva trovare una taverna per mangiare

qualche cASam
Mi ha saltEte
EEEﬂn[fEI rieh

8 qualche cosa che suonava quasi come “coglione”.

f@%non hai qualche indirizzo di MUD fantascientifici? Su

BRE UNa marea, ma non posso permettermi di provarli
guclli migliori, insomma di chiedo un consiglio.

tutti per cEREaReE

Dwiament@ QUG ratuiti, visto che sono un po’ spilorcio € un po’
morto di fame. | ma ecco il vero pmbterna di oggi. Mi piaceiono le inte-
razioni sodiglimE Gusndo sono in giro vedo solo ignoranza e noia.
Come dicaig nzane del Rocky Horror Show (film visto 63 volte),
| lussuriz*digiRgedi rosa il mio mondo, altrimenti grigio e perso. E
vero che oggiunadelle poche belle cose rimaste & il sesso, in tutte le
sue formelEllSSEria e |a passione, le carezze fisiche e i discorsi. lo
adoro |a MigtPEaREza, le sono fedele perché mi soddisfa fisicamente &

psmnlugmamente Eppure adoro perdermi nelle chat a luci rosse, o

anche solMGgEeUERd tinte rosa, dove parli di poesia e sentimenti. Ecco
cosa mandamelaichi. il lata umano. Distruggere mostri & superare
dungeon perieelost & bello, ma sarebbe stupendo poter offrire una cena
3 unawe

g scaricare | nervi con un po’ di sesso virtuale.

itta | lettera e se poi avra voglie di rispondermi,

8 8 effetto della vita, |s voglia di mettersi in contatto
con persoReiseonBsciute, di fare nuove amicizie anche solo epistolari
La vita sta.assumagndo sempre pid le tinte di un videagioco, solo lavoro
e problemiNAVEER DI affrontare un drago affronti 'affitto da pagare,
invece di un g jgeon il lahirinta degli uffici municipali, invece delle guar-

Poi I serd gl
e spari SUgnE
genite che 68
Ci riesci bgg
Altre voltay |
legno e incBRERUME!tra mente attiva, parli & ti senti bene, un po' pil

aperto, un pu plu grande. Conosci una creatura I'I'IEI‘EUEQHUEEI che perd

Brendo attenzione a quello che dici, che non ¢ sia
W sabato gran lusso, in disco & cercare di cuccars.
he fai? Trombi e poi? Il solito cetriolone di sempre.

nontelan ganche se sei [unico uomo sulla terra, ci parli e sor-
presa, ti s iBoddisfatio che non se avessi ciulato per tre ore di
fila. Perche®®erehe finalmente la mente ha lavorato, | sentimenti fun-

zionano, Cg<eaigualoimento passionale. Perché dico 'ste cose a te?

Perché noftRE@@ItRl & portata di mano, & in fin dei conti intellectualmen-
te mi sei SIMPEGIES, sperando magari di iniziare discorsi filosofici e cri-
tici. Ma allora a cosa servono i newsgroup? Piano, ho appena comincia-

http://www.oldgamesitalia.net/

to con internet, ho ancora difficolta a scrivere un indirizzo in maniera
corretta, quindi mi serve tempo. Riassumendo il tutto, a parte averti
triturato gli zibaldoni con una missiva zeppa di niente ti ho fatto due
domande, riconducibili a una sola, notizie, o indirizzi di mud gratuit)
magari in italiano. Ora liberta a eventuali risposte al sottoindicato indi-
rizzo, magari pid lunga di un indirizzo. Sona un disperso nel mare del-
lindifferenza, e a volte anche a me prendano | momenti blu in cui mi

commuovo vedendo due fidanzati camminare nella notte immaginando

di essere io con lei, ma poi sulla luna il riflesso del mio
profilo...ece..ecc. . .Grazie a Cyrano. Chiedo di rimanere nell'anonimato
della tua posta persanale, alla rivista scriverd quando ho cose pid sen-
sate 0 richieste che potrebbero interessare anche altri lettori. Fine di
‘sto mattone.

Roberto, Udine

San Giovese prateggimi e aiutami e perdonami. Ho confuso la mia
‘posta personale” (quale? lo non ho pid una vita tutta mia da quando
faccio questo sporco lavoro! con fa “posta del giornale”, aiuto, agliuto,
il cervelio & andato in pappa. Non sono ancora cosi arterioscleratico
da confondere le lettere di Game Power can quelle gi ZETA ma manca
poco, & comungue spero che tu non te ne abbia a male, soprattutia
perché la lettera & firmata e, essendo giunta in chivsura di rubrica,
non ho neanche if tempo di contattart per chiedert! se passo pubbl-
carla 0 meno. Vabbe, ometto if cognome e pace fatta,

Io credo che la tua lettera sia illuminante per tanti versi e mi dispiace
non aver molto da rispondere, neanche un buon indinizzo per un MUD
in italiano (tutti guelli che ho provato o erano lenti o erano parecchio
mena belli di quelli in inglese. Tra questi ultimi & consiglio Federation,
che si trove in un attimo, basta cercare con AltaVistal. Ma se e solo
metterti in contatto con altre persone e tentare il brivdo del bacio
interattivo (anche se rischi un'esperienza totalmente omol, abbiamo
gui pronta un'idea come &l sofito stupefacente: non sara (‘apice dell'ar-
rapamenta [piuttosto “apoteosi della munnezza”, citando un
Abatantuono d’annatal ma possiama fissare un appuntamento in IAC
per tutti | lettori di ZETA. Allora, facciamo cosi: cf vediamo giovedi 13
marzo, ore 22.00, sul server ire.flashnet.it (dal programma d! IAC che
avete, basta scrivers /server irc.flashnet.it ¢ ci sarete, anche presto
perche il server é piuttosta velocel, naturaimente canale #ZETA.
Potremmo anche decidere di aorire un forum mensile a tema libero g
magari darne conto sulla rivista per chi non potesse accedere. Gioved
13 marzo, alie 22.00 in punto, io e il Conte Minini Saldini saremo fa
ad aspettarvi con scudi e olio bollente.

IL PIU’ MIGLIORE SONO ME

Dear Toniutti,

Vorrel porvi un interessante quesito, a cui spero che Voi, con la Vostra
intelligenza e con la Viostra espertezza, sappiate rispondere, La
domanda che ora mi appresto a porVi & |a sequente: PER QUALE
STRANO MOTIVO ALCUNE RECENSIONI NON SOND FIRMATE?
Insomma anche con questa storia e l'ora di finirla: non ho trovato nes-
sun motivo per cui gueste non debbano essere firmate percio fatelo,
insomma hisogna sapere chi ha scritto una recensiong, non solo per
eriticario ma anche per poter dire: "5, questa si che & una recensio-
nel" e riferirsi a qualcuno mentre lo dice & non dover innalzare un
monumento al Recensore Ignoto, che con tanta devozione servi la
patria. Beng, ora abbiamo visto qualche punto debole di ZETA, ma non
che non ce ne siano di forti, noto con piacere che tra Gabole, 5.0.5e
5.0.5 Mail il lettore sia piuttosto aiutato, senza contare [hat line, di
cui pero consiglierei di aumentare | giorni e e ore di disponibilita (e
magari fare anche un numero verde),

Le recensioni sono ben fatte (usatelo perd I'errata corrige, che in alcu-
ne si vedono dei piccoli strafalcioni] e critico chi dice che i voti dall'uno
al dieci non bastino, sono pil che sufficienti & appunto bisogna leggerla
una recensione, e non trarre conclusioni dal semplice voto. La grafica

segue a pag.8
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E USCITO RALLY CHALLENGE.
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&:ben curata, si notano solo aleune minuscole imprecisioni (nel nume-
po di novembre il voto di Swiv 30 era spostato) e il solo rimprovero da
fare qui & di non avere lindicazione, nelle foto, se si tratti di VGA o
SVGA.
Le altre rubriche sono piuttasto belle, in particolare MondoBit, che
- £on |a “pubblicita del mese” riesce a stupirmi ogni numero. Infine vi
“eonsiglio di creare qualche piccola rubrica sulla programmazione.
Appivederci & presto,
Tommaso Minnetti

Le recensioni nan firmate sono praticamente sparite da un paio di
'_'m;jmerr e comunque quelle che har letto erano tratte dalle pubblicazioni
-mgl'esr di cur abbiamo | diritti e grazie alle quali v sparerema qualche
“serpresa da gui a un paio di mesi. Abbiamo omesso le firme perche
er val non avrebbero significato molto, vista fa distanza fisica che vi
 Separa da quei giomalisti, e primo perché ci sona delle clausole con-

. fnattuali che ci impediscono di farlo (credo, vera Conte?) (yesTiz, &

cosi -The Countl. Prapria il Conte in trippa e 0ssa & il responZabile di
mfﬁﬂdﬂﬂfﬁ anche se gli diama una mano [morale pit che altrol un po’
* ulti quanti. Le didascalie per segnalare la differenza tra foto in VGA e
“Uin S\VGA sono state considerate per un pa’e poi segate dirgttamente
»@y'e intenzioni, perche ﬂggerﬂuamenre s/ vede benissima in che moadg

fico & il gioco anche dalle fota pid scure. Non ¢'& neanche molta
gione di farlo per distinguere tra le alte risoluzioni {tipo 640x460 o
(x600), ma sicuramente lo faremo per le varie schede video 30
“digponibili, se le differenze risulteranno rimarchevali. Una rubrica sulla
. programmasiln per ora non & mica prevista, probabiimente sarebbe
“na palla mortale ma terremo conto della tua I0euzzs.

= ﬁmnnu E SANGUE FREDDO

E@ egia redazione di Z, innanzitutto vivi complimenti per la rivista,

- Sono Riccardo Meggiato, programmatore professionista di videogio-

-~ ehi il motivo per cui vi scrivo & porre termine al dibattito che, in

fmuera piuttosto implicita, sta prendendo piede nel mondo videaludi-

80" in particolare “Lultima parola® del numero di febbraio, unita alla

gl di Pedretti Corrado dello stesso numero mi ha fatto propendere

% una considerazione spero definitiva. Per prima cosa vi ricordo che
sempre il PC & stata una piattaforma difficile da programmare &

causa di una mancanza di uno standard grafico vero e proprio: questo

" Bino alla nascita del VESA, che perd non sfruttava per niente le capa-

Bita dei singoli chipset presenti nelle schede, annullando di fatto anche

“la‘migliore delle ottimizzazioni. L'awento delle schede 3d ha dato

. mmado alla Microsoft di proporre un sistema proprietario che Impones-

“88 Un nuovo standand e conterporaneamente cercasse di sfruttare le

* singole caratteristiche delle varie schede: basta quindi con la pro-

“grammaziong dei singoli chipset: ora veniva data la possibilita agl svi-
“llippatori di concentrarsi nei veri aspetti del gioco piuttosto che perde-

=N ,ﬁl tempo prezioso per crearg routine diverse per ogni scheda.. .e cosl

‘nacquero e Direct3D. |l bello di questa libreria e la HAL owera I'a-
steazione dellhardware: I programmatore Crea il codice ignorando
Eﬂnqmllamente su che hardware il gioco glrera §aranno poi dei driver
%usm ad interfacciarsi sutomaticamente e si faranno carico di
Uttare le capacita caratteristiche delle schede. La Microsoft ha rila-

*ﬂaﬂﬂtu gratuitamente tali librerie [EEthﬂE le abbia pagate a caro

"visto che non sono state sviluppate internamente), decretando

'a marte del DOS come piattaforma di gioco: nfatti per ussto
martm;}ﬁuﬁmm&nm ‘sistema pperativo esistevano gia librerie accale-
M via hardware, ma il costo proibitivo ne negava 'uso allo sviluppa-

" tore medio- piccolo. Tutto cid sembrava stupendo. . .fino a quando [ad

una prima occhiata a dire |a verital si scopri che le Direct3D sono
\fecisamente scadenti, & non per nul1a progettate per essere accelers-

abili (Carmack fra questil fu nosta stile OpenGL, librerie presenti sul
: = che si proponevano |'acceleraziong hardware di

http://www. oldgamesualla netf

schede perd estremamente specialistiche e costose: effettivamente
gsse sono notevolmente pit semplici @ patenti delle Direct3D ma
hanno lo svantaggio di sfruttare solamente il chipset 30fx (e comun-
que anche se non lo si possiede, le OpenGL funzionano comungue, soio
che non sfruttano altri tipi di accelerazione!]: ancora prima della
comunicazione di Carmack (il testo integrale & Direct3d vs Open(l,
vera signor Minini Saldini? : ), e sappiamao benissimo che la sua non &
una presa di posizione “nel piccolo’, la Microsoft si era gia affrettata a
rilasciare una versione di OpenGL compatibile con Wind3, sebbene
supporti per adesso solo il 30fx. Certo e che appena verra rilasciato
ufficiaimente GLGuake (& impressionante, posto che vi piaccia Guake!l,
credo che le OpenGL diventeranno il nuovo standard. Mi lascio andare
a previsioni, tanto so che la lettera & troppo lunga per essere pubbli-
cata: Mistygue e 30Blaster avranno un netto declino nel giro di qual-
che mese e lasceranno lo spazio a schede che montano il 30f, che
per aliora [pario di 4-5 mesi al massimol avranno gl stessi prezzi
delle schede attuali. Non vedo outsider di rilievo (ma attenzione al
prossimo chipset della Yamahal: credo che la scelta & quel punto sara
nuasi obbligata verso la 3dmonster. Per allora forse e Direct30
saranno solo un ricordo {un incubo direi) e le OpenGL regneranno
sovrane: fino a quando Carmack se ne uscira con le sue API...perche
[ultima vera parola la vuole sempre lei...vero Mr.John?
Ringraziandovi per I'attenzione vi porgo | miei pid distinti saluti, scu-
sandomi per la lunghezza (era necessaria, sebbene abbia dovuto esse-
re MOLTO superficiale). Can profonda stima,

Riccardo Meggiato

Tutto ma rimpiangere il D0S no. Nen ci strapperemo fe vesti se e
Direct30 dovessero avers la maggiore sule OpenGL, ma rimplangere
il DOS proprio no, nonostante Winbomb 895 sia altrettanto curioso per
tanti versi. Comungue, grazie per lintervento puntuale e preciso, stai
certo che ci ricorderemo di te e quando verra a trovarci John
Carmack ti faremo telefonare nel cuore della notte proprio mentre sei
nel momenta pit bello della dolce compagnia (fusse che fusse che
avessimo trovato lintreccio tra sesso spinto e videogiochi di qualche
lettera fa? ZETA é una fucina di sofuzioni] per farti spiegare come pro-
grammare quella routine per far girare | paligoni. Ma le OpenGL
potrebbero spuntaris, vista limpuntatura der programmator Sert, &
per una volta Microsaft potrebbe doversi attaccare al tram. Trovers,
come al solito, il modo per salire alla fermata dopo, e senza pagare if
bighietto con molto style.

ANONIMA FLAGELLANTI
Caro Tiziano,
non capisco se & voi della redazione piace tanto |a gogna dato che
nella maggior parte delle lettere pubblicate ci sono critiche per la fu
[pace all'anima sua...) costina rigida.. . oppure sono tutte cosi 771!
Mi auguro che nan sia cosi , comungue vi esprimo la mig solidarieta.
\fi leggo dai tempi di K e continuo a farlo oggi per un motivo semplicis-
simo e ciod per risparmisre tante lirette (specie raral evitando d

comperare dei pr{:dut!;i scadentl. A tale urnpnsitu vi devo ringraziare
perche, per guanto mi r:guarda non avete mai detto palle per pro-
muovere questo o quel gioco. E evidente quindi che il problema delle
spillette non mi tocca nemmena di striscio. Approfitto per darvi |l
nituale cunsiglin dato che i programmi di divertimento videoludico (sl
dice cosi per non dire che uno studente di ingegneria di 23 anni gioca
ancord 6on | w:iangmdml song i pill perfidi mrraprmaasuﬂ e
sfasiaPAM, vorrel che dedicaste piu Spazio al commento sulle risor-
se hardware necessanie e consighate per far girare-al meglio if gioco
[azz] in questione. Bye!

Alx Lora

Si. siamp dei meravigliosi masochisti e siamo anche contagiosi, vedral
come inizieral 8 farti del male tu dopo la pubblicazione della tua lette-

segue a pag.10
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continua da pag.8

ra. Fai sparire fruste e corpetti borchiati dai paraggi o i tuol vicini non
dormiranno (fruste e corpett in gira per casa? Ma che lettori abbia-
mo?l...mmm, vediame, cosa passe dirti oi confortante. .1 mighora-
menti che chiedi saranna in un certo senso introdott da qui a breve,
anche se in modo meno immediato di quanto potresti pensare. In
effetti, le recensioni diventeranno pit complete e tutto questa grazie a
voi! Suona criptico ma capirete, dont worry.

AREA DI CASA MIA
Caro [777) Tiz, scusa l'appellativo (non ti conosco, quindi non dovre
chiamarti per .nomel, ma su ZETA tutti scrivono cosi, quindi, alla
Zelig... mi adeguo. Ti scrivo approfittando del dibattito sulla “forma di
iImpaginazione” della Rivista per esprimere una “critica” costruttiva (lo
spero). Accantonando il dilemma “costina/spillette” (che & un po’ come
“Word.doc/ASCH txt"), vorrel riprendere guello secondo me piu serio
"PC vs Altri Formati®. Mi sono accorto della sua serieta guardando (e
leggiucchiando, anche se me ne vergognol TGM di Gennaio "S7, speci-
ficemente l'articolo sulllPISA. A guesto punto la mia critica si dovreb-
be, come fa, biforcare; *PC vs Altrl Formati® 1: "D0S e Win95 vs
Amiga0s, MacOS et alia”,
Secondo me il lettore di ZETA (cioé 101 non & solo interessato a quale
scheda comprare per il suo PC (e per fare una buena scelta sarebbe
meglio 5& 51 comprasse una rivista specializzata, anche se il consiglio
di Z & sempre una o/manna dal cielol (mi permetto di farti notare che,
a 0ggi, una guida all'acquisto di una scheda 30 mirata ai giochi non &
Ancora apparsa suU nessuna rivista specializzata, NdCantzl, e alle
nuove tecnologie per PC-intel (Ultra SCSI, USB, schede 30 tipo la 30
Manster, MMX, etc.), ma ANCHE agli sviluppi esterni al PC: hardwarg
(&/Box, BeBox, schede PowerPC per Amigal e software [nuowi 50,
BeOS, etc). || lettore di ZETA (sempre |0 & insomma interessato a
tutte guelle cose che, anche se non fanno parte del mondo del PC-
Intel, fanno (o potranno far) parte del mondo del “divertimento interat-
tiva". Con cio non voglio dire che vi dovete esibire in lunghissimi &
noiosissimi articoli: basterebbero piccole "update” che descrivana le
caratteristiche tecniche pill evidenti & pit innovative (magari con rifery-
menti, anche Internet, per chi ha voglia di approfondire). Gia un po’
succede con MondoBIT, ma secondo me (lettore di ZETA), non abba-
stanza.
N.B.#1: ho molto apprezzato larticolo sugli emulator,
PC vs Altri Formati 2: "Monoutente vs Multi Utente”
E scritto in coperting: "LUItima Parola sul Divertimento Interattiva”,
guindi non solo giochi “normali” monoutente, ma anche in rete, Avete
si pariato di dei gioconi quali Uitima Online & Diablo, ma poco avets
affrontato quella serie infinita di prodotti della Rete, cioe MUD,
MUSH, giochi per e-mail, giochi tipo SubSpace e Meridian59, servizi
tipa The Palace e Alpha World (non sono giochi, ma sempre di diverti-
mento si parla, e si, sono interattivi...). Per di pil molti di questi
hanno il pregio di essere GRATUITI (avete letto bene) e di essere
MOLTO interattivi, OK, OK, la lettera si fa lunga [cio& mi sono rottol
guindi concludo; allargate gli orizzonti, datecilMI) piil news dal monda
del computer, pid informazioni [magani in brevel su cia che si sta sui-
luppando oggi (e qui mi riferisco alle altre piattaformel, in modo tale
da rendere |a rivista pil interessante e appetibile (se oggi uno vuole
tenersi aggiornata non solo sul mondo del PC, ma anche su quello del
vari Mac/Amiga/etc deve comprarsi B56%10"21 riviste specializzate
diverse e iscriversi a 219%10714 newsletters, ed 10 non sono mica il
sultano del Brunei, non so voil.
ZETA: se |a conosci non la eviti

Alessandro Giorgio Togna
N.B.#2: Per favore, rimettete i ‘consigli sonori” nellindice; si, proprio
li in basso & sinistra, dove sono sempre statilll

Anche io ho propasta il reinserimento delle ‘onde sonore” ma la
ermyzza ¢ frremovibile: finquande VA sul dischi non

calera a (ivello oi ogni altro bene culturale (e ciog dal 19% &l 4%max.)
non vi spareremo pil consigh subliminall per gli acquisti (hon saprel,
Hossetti ed io ¢ siamo commossi 8 questa richiesta, patremmo torna-
re sulle nostre decisioni NdConte). Che poi nan & verissimo perche gui
e Ia trovate dei riferimenti molto precisi (guardate il boxino varde di
fianco alle lettere questo mese: il bello & che cambia ogni mese, pro-
pric come guello rosa, ma non ve ne accorgete perche siete pigril.

A TRENTA GRADI DALLA RETTA VIA
Ehi Apecarro,
comment ¢a va ? o sto una favola, dato che sono appena tornato dal
settimanone bianco annuale e mi so' divertito 'na cifra. Saltando | com-
plimenti che ormai sono di rigore in ogni missiva che Si rispetti, ma
anche ripetitivi, passo subito al sodo; | videogames. Da circa 15 anni
stanno assillando i teenagers di tutto il mondo, sulloro prezzo, la lon-
gevita, la giocabilita, la orafica, il sonoro, ma ultimamente si & aggiunto
un nuovo fattore: | requisiti di sistema. Infatti se prima tutto cio era
inesistente ed inconoscibile [da cio anche incomunicabilel, oggi se si
vuole comprare un gioco si guardano prime le richieste hardware, & poi
si vede se il gioco piace o meno (nella maggior parte dei casil. Cio 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 di febbraio 7] vuol dire
molteplici mezzi di comunicazione. Ma un qualcosa [vedi PC) non divie-
ne multimediale, non esiste un kit che possa far diventare guel gualco-
sa multimediale, visto che esso nasce gia ‘multimediale®. Litimo argo-
mento della mia lettera: nun me piacciono pill i giochi dnggl Infatti da
qualche tempo a questa parte nan utilizzo pit il mio PC ultrapompato
per giocare, ma per studiare, navigare e lanciare messagai e-mail.
Perche tutto cio? Sto forse diventando apatico? O forse la colpa & delle
case produttrici che fanno dei giochi nuovi ma che fanno sehifo 7 Boh,
non so quale sia la risposta, ma tu cosa ne dici ? Ciao e grazie.

Valerio

A parte che i complimenti ce Ii devi fare sempre e comungue perche
senno se b va bene rispondiamo con tono acido & Se tiva male ti
mandiama gii sgherri sotto casa (gh amici del Contel Fassi in te farel
pit: complimentil, bisogna dire che la soluzione ai tuoi problemi é una
console. Adesso che if Nintendo 64 e disponibile a una cifre abbor-
dabile e i giochi cominciano ad arrivare, puol scegliere tre tre sollaz-
zanti miss [le altre due sono PlayStation e Saturn, armal abbordabili
8 prezz| inferiori a quelli di una scheda 30) e dimenticarti di tutte fe
specifiche di sisterna per un paio danni. Che, se guardi &l gioco nudo
e crudo, non é affatto una prospettive Nevsky, anzi secondo me & un
buon metodo per non impazzire davanti alle confezioni el giochi. Un
metado analogo & prendere adesso un P200 con MMX e una scheda
grafica che supporti tutte le AP della coflezione autunna/inverno S8
¢ buonanotte. L altra soluzione sta nel rimediare un bugn freezer,
comprare | tutt! | giochi che wuoi adesso e metterli in congelatore.
Fra tre anni ti compri un PC nuava e stai sicuro che'd gischi che hai
preso gireranna meravigliosamente. Il panarama si restringe a que-
ste tre alternative, e se ti dice veramente bene, fra tre anni potrai
comprare un PC senza che nessuno ti dica che stai comprando una
cosa ‘multimediale”, che poi é il vera motivo per cwi, ebbene si, stai
diventando apatico. Se é multimediale, hai tutto & non Woi pit nien-
te, ergo cala il desiderio. Poi mettici che i 50% der giochi fa schifo e
hai un bel quadro pronto per farci | baffoni col pennarello. Uin buon
sistema per ritrovare il brig della gioventu come nei favalosi anni 60
(che voi tutti avrete certamente vissuto e per questo battete le mani
ogni valta che compare Nilla Pizzi in TV sta nel far prendere un po’
di muffa al comp e fare altre belle cose, tipo tirare le freccstte alfe
sugre, 0 se proprio devi avere il comp come mezza, togliere le textu-
re ai giochi & finalmente immaginare almeno una parte df quello che
altri hanna deciso per te. O si vede quando troverete inedicola un
numera di ZETA con la coperting diversa da questa, pil o meno fra

un mesetto, Crau gz
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LETTERA APERTA

Si e riaperta la
caccia alle
streghe e,
ancora una
volta, le
vittime sono |
videogiochi, |l
rock ‘n’ roll dei
nostri giorni.
Leggiamo
spesso articoli
su quotidiani e
settimanali
d'attualita in
cui il nostro
hobby viene
trattato con
superficialita,
ma a volte si
passa il
segno...

E successo a
Cesare Fiumi
su Sette.

Cesare Fiumi
Sette/Corriere delfs Sera
Milano

Egregio Sig. Fiumi,

Le scrivo questa lettera dopo aver letto il
Suo articolo “Sassi, bugie e videogame”,
pubblicato sul N. & di Sette dell'8 febbraio
1997.

Mi occupo da parecchi anni di videogiochi
e trovo necessario risponderle, visto che
raramente mi & capitato di imbattermi in
una critica dei videogiochi cosl preconcetta
e demagogica.

Essendo anchio giornalista, mi immaging
la scena: quando il direttore di Sette Le ha
dato l'incarico di scrivere il pezzo su “quelli
di Tortona” Lei deve essersi sfregato le man
dalla gioia. Riconosco il sottile piacere che
ha provato nelio scrivere quel corrosivo
attacco al videogiochi, anzi el gioco tout
court: un argomento del genere & manna dal
cielo per un giornalista: & la fiera del retori-
co, la sagra della frase d'effetto, la rasse-
gna dell'enfatico, il luna park dell'autocom-
pigcimento stilistico. E l'equivalente di spa-
rare sulla Croce Hossa: troppo facile.

La mia impressione & che Lei non abbia
affatto cercato di capire cosa abbia spinto
| ‘ragazzi” di Tortona a lanciare sassi da
guel maledetto cavalcavia, ma sia partito
lancia in resta a dimostrare una tesi "a
prior .

Cosa, peraltro, che non mi stupisce affat-
to dopo aver letto tra le pieghe del Suo
pezzo |la seguente “chicca® che riporto
testusimente; «Ed e proprio il filo morale
guello che si spezza in certi giochi di ruolo
=] IeggE a8 paglnu -'-T-E di Advanced Dungeons
: "Hicordati che la

http:f!ww.uldgamesnal|a.netf
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bont& non & un valore assoluto: benche esi-
stano cose buone che sono comunemente
considerate buone (giutare | bisognosi, pro-
teggere | pib deboll], ci sono notevall diffe-
renze tra quanto e bene e male per una cul-
tura o per un'altra"s

Cos'e che La sconvolge in questa frase?
Che gualcuno possa pensaria in modo diver-

50 da Lei? Eppure dovrebbe sapere che quel-
lo che, ad esempio, & bene per | musulmani -

la poligamia - & male per | cattolicr.

(Questa idea di ritenersi sempre e comun-
que dalla parte del giusto, di credere che
guello che & bene per nol debba essere bene
per tutti ha gia fatto troppi danni. Lei, pro-
babilmente, avrebbe processato Galileo

d'America percheé credevano negli spiriti.
Condannato a morte Salman Rushdie per
aver scritto °l versetti satanici”

Ma torniamo alle "teste vuote di Tortona”.
La Sua teoria, da Lei cosl forbitamente
espressa, e che sia tutta colpa del "ioco™:
che | ragazzi di Tortona abbiano ucciso Maria
Letizia Berdini “per un tragico gioco”,

Andrea Aloi, ex-direttore di Cuore, sul
Guerin Sportivo a proposito dei ragazzi di
Tortona, se fa prende con «/'indolenza di tant
titolisti che, riferendosi al drappello di giova-
ni compatrioti con telefonino e "madre
coraggio” iperprotettiva dediti ad ammazzare
tempo e persone sul cavalcavia, hanno parla-
to di “tragico gioco, di un “assurdo gioco di

Galilei per eresia. Sterminato gli indiani e
http://www.oldgamesitalia.net/



« Bioco™? Una bella fava, caro Fiumi (il corsi-
vo & mip, Aloi aveva scritto, "signor miel’],
per usare le parole del poeta. |l gioco (spor-
tivo & nol c'entra con la balistica da viadotto
come Gigi Sabani e Valerio Merola con la
Compagni di Gesu, Nicola Berti con lo stop
seren, Bettino Craxi col 740 (g, aggiungo io,
Cesare Fiumi col Premio Pulitzer]. Intanto,
cosi mettiamo subito un equivoco da parte, il
gioco &, in sé, formativos

Ho citato Andrea Aloi [ma potrei citare
studiosi e ricercatori delle discipling pid
diversel percheé mi @a anche lo spunto per
fare una digressione sugl "indolenti titolisti”,
| guali non sanno (o fingono di non saperel
distinguere tra un wideogame e una slot
maching, come dimostrano | titoh appars|
recentemente su diversi guotidiani italiani
(Corrigre compresol a proposito di due epi-
sodi di cronaca: un giovane che avrebbe
ucciso la madre per rubarle | soldi per anda-
re g giocare a wideogame e un paio di ragaz-
71 che hanno rapinato del coetanei in Piazza
del Duomo a Milano per giocare al videogs-
me. Poi uno va a leggere | pezzi & Scopre
che | cosiddetti wdeogame - che in italiano
hanno un nome: si chiamano videogiochi -
altro non sono che “slot maching” che col
videogiochi non hanno niente a che vedere.
Ma al giornalisti dei guotidiani guesta non
sembra interessare: quando parlano di
videogiochi restano sempre in superficie
senza mai andare a fondo delle cose.

Torniamo ai videogiochi e ai giochi di runio
due cose che hanno in comune solo la paro-

http://www.oldgamesitalia.net/
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la gioco, ma questo - come per “slot machi-
ne” & “videogame” - & irrilevante per un capo-
servizio di Sette) e a quella che a Suo parere
& la chiave di guello che e successo sul
cavalcavia della Cavallosa. Lel era talmente
accecato dalla tesi da sostenere che non s
& reso conto di aver scritto di suo pugno,
nelle prime righe del suo pezzo, una delle
nossibili chiavi che possono spiegare quell'o-
micidio di gruppo. Si rilegga la dichiarazione
di Paolo Crepet
da Lei riportata: «Sono v
lent: proprio per non crescere. E u
me di Peter Pan posticipata.»

Le “taste xrun:-Le di Tortona sono, soprat-
tutto, teste vuote. Soffrono della sindrome
di Peter Pan E QUINDI giocano a videogiochi,
NON giocano a videogiochi e quindi soffrono
della sindrome di Peter Pan, Fermo restando
che la causa di quello che & successo non e
la sindrome di Peter Pan: Steven Spielberg
ha affermato pubblicamente di esserne affet-
to, ma non per questo va in giro per | caval-
cavia di Los Angeles a Lirare sassi.

Lei confonde le cause con gli effetti, alla
ricerca di un capro espiatorio. Perché davan-
ti a un fenomeno di devianza, per di pit gio-
vanile, si tenta sempre di nascondere |& pro-
prie responsabilita, cercando di trovare un
responsabile al di fuori di noi [nel suo caso i
videogiochil..

Proprio nel giorno in cui scrivo guesto
pezzo, sui guotidiani si cita una frase del cal-
ciatore della Reggiana Filippo Galli che para-
gona i tifosi che hanno tirato rubinetti e bot-

psichiatra dell' adolescenza

"'"IZI'L'.IE"L"":'-'_ B Vid-

[pieigi

tiglie in campo durante lincontro Reggiana-
Parma ai “killer del cavalcavia™. La colpa in
guesto caso di chi e, del calcio? A quando,
egregio Fiumi, un articolo intitolato “Rubinet-
ti, bugie e pallong™?

O meglio ancora, visto che Lei stesso defi-
nisce |la banda dei sassi «giovan venutl su &
proteine e telefoninis, perche non ha |r1:| ola-
to il suo pezzo *Sassi. bugie e cellular
Forse perche | IEiE:-:-FI"‘-i non Le davano I

SpUNto per scrivere un pezzo cosl colonito?
0 forse perché la Telecom & un inserzionista
- ST A T = ~ E -
pubbiicitano troppo importante g3 stuzZzica
. _
re con simili accuse? E nﬁnE:, COME 51 Spie

ga che anche nel 18954 si tiravano sassi dai
cavalcavia? Allora a chi si diede |a colpa
visto che | videogiochi non esistevano?

Domande a cut non avro da Lei misposta
poiché per capire le cause che hanno spinto
quelle “teste vuote” a commettera un omici-
dio ci vuole molto di pit che un articolo scrit-
to bene.

Riccardo Albini

P.5. La sua tesi che il gioco rimbecillisce non
e condivisa neanche dal suo collega Stefano
Jesurum. Provi ad andare s pagina /8 dello
stesso numero di Sette. Trovera || seguente
titolo: «Cosa succede se in ufficio si mettono
a giocare». Sessanta pagine dopo, il gioco
diventa uno strumente positivo in grado di
far “imparare a imparare” | top manager ita-
liani. E solo un banale caso di schizofrenia
redazionale?

http://www.oldgamesitalia.net/
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i mesi.

nanti Quoke £ & 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 of

Armagon e Dissolution of
Eternity i due nuovissi-

mi add-on per Quake,
realizzati rispettiva-

mente dalla Hipnotic
Interactive e dalla

Rogue Software. Il primo &
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 I'Horn of Conjuring per evocare mostruosita infernali),

Dai crea-

|-\. il C
| scegliere

namente
e i

un sensazionale upgrade, interamente dedicato al gioco “in solo”,

i - j 4 Un gioco di strategia, con ambientazio
II.I e 1 one fantasy adatlo sia ai neofiti sia agli
r-- 'ﬁl e, ©sperti. La New World Computing
a :- e Rl F8 i riprende lo schema vincente del primo

LR LAY
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FLYING CORPS

Il orimo simulatore dedicalo alla: |
Monciale che possa ambire a
orona del genere al mitico

CHIrTG | i

Guerra

strappare la ¢
Dopo Dawn Fatrol,
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'NBA LIVE 97

Zite per le gesta atletiche d
Michael Jordan & Co., Ia Electronic
Arts ha pronlo per voi questo gioco
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A l" afecessore @ stata cor-
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maolto -WI--H”p r godervelo, sopratiut-
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A o
e glocabilita da .

nuove armature resistenti alle scariche elettriche, nuovi mostri. ..

Tra questi dobbiamo neces-

sariamente menzionare i Dragoni Volanti e | Gremlin, esseri dotati di un'intelligenza malvagia,

sale <N

Dopo il successo di Indiana Jones And His
Desktop Adventures la LucasArts renta il bis,
riesurnando sulla scrivania di Windows un
altro dei suoci capolavori immortali. 5e 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 gia
visto all'opera nell'episodio dedicato a Indy,
in grado di costruire ayventure ogni volta
diverse: il maggior numero di personaggi
disponibili e I'impressionante assortimento
di armi e oggetti implementato nel gioco

in grado di sottrarre le armi alla propria
vittima per poi finirla con le medesime...
e capaci di riprodursi banchettando con i
resti dei cadaveri! La proposta della
Rogue Software é invece tutta dedicata
agli amanti del multiplayer che in
Dissolution of Eternity potranno trovare
nuove modalita deathmatch, il micidiale
“lava nail gun", granate e missili a testata
multipla, cinture antigravitd, scudi di forza
e altre amenita del genere.

S a1 a

garantisce al prodotto una longevita presso-
ché illimitata. Ogni partita prende I"avvio con
I'atterraggio dell’X-Wing di Luke Skywalker
nelle paludi di Dagobah, alla ricerca del pic-
colo e grinzoso cavaliere Jedi. Una volta rin-
tracciato il verde maestro, Luke dovra porta-
re a termine ['impresa che da questi gli verra
affidata, aiutandosi con uno dei tanti preziosi
oggetti che Yoda ama collezionare. || CD di
Yoda Stories contiene anche un piccolo cam-
meo che, per gl amanti di Guerre Stellari,
potrebbe valere da solo il prezzo del gioco
si tratta del "making of” dell'edizione origi-
nale di Star YVars, nonché della sua recentis-
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Yides MFEG/DVD

.

Conleremcing

103D
Graphics

Bl lnkm edia PCI

AGOGO-AP

Game hAudino

PCI ta PCI Bridge
Direct Sound Accelerator

YWavetable Synthedis
Communicration Interflace

Dopo aver accelerato tutto quello che era possibile accele-

o @

Haoxt FCL

rare sembra proprio che i produttori di hardware dedicato

dita veloci
A B Eyer—ram———

Ogni buon pilota virtuale sa bene quanto sia
importante trovare il tasto giusto al momen-
o giusto. Non c'é nulla di piu frustrante di
volersi eiettare e azionare invece i postbru-
ciatori! Ecco allora che ci viene in aiuto fa
QuickShot con il suo Master Pilot, un'utile
periferica da affiancare alla tastiera che ripro-
duce un display multifunzione, con tanto di
tasti, simile a quelli che si trovano usualmente
nei cockpit dei caccia militari. Linstallazione &
davvero semplice: il dispositivo ha due con-
nettori, uno dei quali va collegato alla tastiera
mentre ['altro & da inserirsi nella porta key-
board sul retro del computer. Non & necessa-
rio alcun programma di setup né software di
configurazione: tutto cid che serve & una car-
tuccia ROM, contenuta nella confezione, che
va introdotta nella base del Master Pilot. E in
questa, infatti, che sono contenute le istruzio-
ne atte a rendere compatibile |a periferica
con 33 differenti simulazioni di volo. Una
volta selezionato il programma preferito
mediante il display posto sulla parte frontale
dell'apparecchio, & sufficiente inserire in
un'apposita fessura la mascherina di cartone
corrispondente al gioco prescelto, in modo
che a fianco di ciascun bottone dell'™MP com-
paia la rispettiva funzione. Coloro che non
dispongono di un joystick dotato di “throttle”
apprezzeranno anche [a levetta posizionata
anteriormente, che consente di aumentare o
diminuire la velocita del velivolo con il sem-
plice wocco di un dito. La QuickShot rendera
disponibili cartucce ROM aggiornate man
mano che nuovi simulatori di volo si rende-
ranno disponibili sul mercato.

Per informazioni, RS O51-765563
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e abbiano decisc di imprimere nuove sorprendenti velocita

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 realizzato il
rivoluzionario chipset AGOGO-XP basato sul bus PCL.
Questa straordinaria tecnologia consente un notevole risparmio in termini di occupazione
della banda passante del bus e della capacita di calcolo del processore centrale, rispetto alle
prestazioni offerte dai tradizionali chipset costruiti sullo standard ISA. Concretamente parfan-
do, 'AGOGO-XP & in grado di produrre suono stereo a |6 bit a 44.1 KHz, occupando solo
I'l% del bus PCI (gia forte di un transfer rate di 133 MB/s) e la medesima percentuale della
capacita della CPU. La tecnologia di accelerazione audio della Platform supporta inoltre la sin-
tesi VWavetable a 64 canali e, anziché 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 dungue di un chipset estremamente versatile che, peraltro, pud essere anche
aggiunto a una scheda video o a uno dei nuovi acceleratori 3D, minimizzandeo cosi l'occupazio-
ne degli slot del computer. Panendosi al top della produzione hardware audio, la Platform
Technologies' garantisce naturalmente la pil asscluta compatibilita verso il basso con gli stan-
dard SoundBlaster. Le prime schede sonore equipaggiate con TAGOGO sono attese per la
fine dell'anno.

Pubblicita del mese

the road is straight. its the journey that s twisted.

byt T W ADANN o

KOALA

LAMPUR

La strada & diritta, & il
cammino ad essere con-
torto. E, a giudicare dalla
fantasia malata dei pub-
blicitari che hanno idea-
Lo questa campagna per
il nuovo gioco della
Broderbund, ci sarebbe
da crederlo. Peccato che
i koala non saranno pro-
prio entusiasti, in cima ai
loro eucalipti...
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Mon c'é pace per
il dolce Twinsen,
indimenticato pro-
tagonista di Little
Big Adventure, il
platform-adventu-
re che ha spopola-
to tra i videogio-
catori di mezza
Europa (e di un
guarto degli USA)
qualche tempo fa.
La Adeline ha deci-
50 di gettare
Twinsy nucvamen-

te in mezzo ai guai con, appunto, Twinsen’s Odyssey, il seguito ufficiale di LBA che
dovrebbe raggiungere gli scaffali dei negozi verso |'estate di quest'anno. |l sequel
manterra 'impostazione dell'originale ma la veste grafica promette meraviglie: tutti
i personaggi e gli oggetti saranno costituiti da poligoni accuratamente renderizzati,
mentre le animazioni saranno realizzate con tecniche analoghe al motion capture.
Questa volta il giocatore potra anche contrellare il punto di vista, scegliendo di
volta in volta una delle quattro inquadrature disponibili, e sfuggendo cosi alla trap-
pola degli “angoli ciechi” che funesta inevitabilmente i giochi basati su geometrie

anche solo vagamente isometriche.

COMUNICAZIONE INTERATTIVA:
LA PUBBLICITA AL TEMPO DI
INTERNET

Riccardo Stagliano
Castelvecchi

Clil sanriis ruggent

della

FORMULA 1

Correva I'anno 1967 e con lui Hulme, Brabham, Hill,
Gurney e Clark. La scuderia con la § maiuscola era la
Brabham-Repco mentre il circuito di riferimento era
MNurburgring. Parliamo al passato ma, grazie alla Papyrus,
con Gran Prix Legends gli anni magici della Formula | tor-
neranno a rivivere sui nostri monitor. Dietro questo pro-
getto ci sono la mano e la mente di David Kaemmer, che
dopo aver realizzato IndyCar @ NASCAR Racing, ha deci-
so di simulare I'automobilismo dei bei tempi
andati. Nel 1967 - anno di cui Gran Prix
Legend rievoca la stagione - le macchine fila-
vano gia oltre i 300 chilometri orari, ma
alettoni e gonne erano solo un abbozzo,
mentre i freni erano affidabili quanto una
buccia di banana Difetti non facili da simu-
lare senza intaccare la giocabilita del pro-
dotto. Ecco perché alla Papyrus hanno scel-
to proprio GPL (che non & il gas liquido) per
inaugurare la loro nuova tecnelogia 3D, che
comprende anche un motore grafico in grado di
gestire un modello fisico dedicato esclusivamente alle
quattro ruote, indipendentemente dallo chassis che
dispone di una dinamica propria. Appuntamento sulla gri-
glia di partenza nella seconda meta di quest’anno.

divenire ;_»ul" ossia “tirata” dal singolo
clienle che stabilisce di volta in voita un
rapporto ﬂ.retlﬂ personalizzalo e paritarno
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Lll-'”d fruizione che ancora oggl & applicaia
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per approdare allo "o con lae
tutte le conseguenze che qu 1-MUDYE
rivoluzione copernicana porta con se
Per chi si oceupa di marketing si
||-' L 'ur*-' e pre zl .JIE..':IuII-" I"'[_IL.-L.-HLIIII

e la |r|T- MTAZIon rJ alt'l Jr| -azie -r'rla Al
Molli-client:, pud permettarsi il lusso d

stesse cons |d+'-ra. alall: G i
a Internat siano fin ';.1[_|||"'_-|L.-|I

anche al videogiochi, e che I|r1|r{ duzione
-::h spazl |!'+|JI"-I:JI I"lt:|r| I'IF'|-k- i

d F_'.Ilr.;!rll:l
mil vaniagaol
basti ;:.Frh.__rh- all'inie-

scherone.,

in templ non t llrjl:"..' HLd

avanzato gueste tesia il all]:-..‘.l di EZ.I.‘:_qu;ir:-[':n
& una F}Efreclﬂ l.'..'ll:'l:': asione I:'II'-"!r ritornare sl
largomento; s

meno | prodo

cilario interattivo pag =L
terno di Tomb Raider sare 'LH:' proprio una
bells idea

http://www.oldgamesitalia.net/




http://www.oldgamesitalia.net/

L'."-.'\“‘

TE NEWEL.

DISTRIBUZIONE

computers e videogames
S I B S I D DI DT DS DD BN BN

Per rafforzare la sua rete
vendita la societa Newel s.r.l.

y— 4 -l-l|
ll|

|,fq GENT!/ R ;

PROFILO: 25/35 anni, appassionato di videogames ¢ % \buone conoscenze tecniche
I del prodotto; dotato di sansﬁ,e.l ' Yelele i

1,

I dente e dele‘llbllE al lavoro d'e

L. S

conoscenze tecniche e/o gestionali, a\n’ﬁﬁ Dampltﬂ di gestire autonomamente un por-

tafoglio clienti; consigliera il cliente {rwenditure) nella sua scelta del prodotto; in termi-

ni di fatturato sara il vero ed unico responsabile della sua zona regionale, direttamente

a contatto con il direttore vendite; in base alle prospettive di sviluppo in Italia cIEIIaI
I nostra societa, le qualita manageriali dei candidati piu intraprendenti permetteranno
I una evoluzione verso la posizione di Responsabile di Regione. I

Se questa posizione Vi appassiona, indirizzate una lettera manoscritta piu curriculum I
vitae e foto precisando il mese e la rivista sulla quale e apparsa l'inserzione, a:

I Newel s.r.l. - Roberto Dibitonto - rif.1
I via Ugo La Malfa, 134 (ex via Po) I
20032 Cormano (M)

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



BREV 1

La pubblicita dei videogiochi sulle riviste inglesi continua a far
parlare di sé. Questa volta sotto le scuri dei censori sono finite
le immagini utilizzate dalla 3DO per pubblicizzare il suo Strife,
che ritraevano un cervello e un paio di testicoli (rigorosamen-
te veri) “artisticamente” posizionati sul foglio di un quotidiano
macchiato di sangue. E il quadretto era commentato da una
frase in stile Artusi: “mescolare gli ingredienti finché non
saranno ben amalgamati e sorseggiare durante il gioco”... Ugh!

Interactive Magic e Interactive Creations hanno annunciato di
aver riunito le forze per sfornare una serie di prodotti specifi-
camente progettati per essere giocati in tempo reale su
Internet. Questi prodotti si baseranno su una tecnologia pro-
prietaria che consentira l'utilizzo di modem anche a soli 9600

baud.

Non accenna a fermarsi la febbre dei Mech. Per la meta di
marzo, a opera della Activision, dovrebbe uscire il MechWarrior
2 Battle Pack, un'espansione contenente 88 nuove missioni
per MechWarrior 2, Ghost Bear’s Legacy e NMet Mech, oltre alla
MechWarrior Battle Guide. | programmatori del Battie Pack
hanno anche provveduto a ottimizzare il motore tridimensiona-
le di MechWarrior 2: Mercenaries.

Secondo la NTP Interactive Entertainment Software Service -
una tra le principali societa di ricerche di mercato statunitensi
- nel corso del 1996, le vendite di videogiochi per console sul
mercato USA avrebbero superato quelle del software ludico
per computer. Stando alle rilevazioni NTP, | primi avrebbero
fatto registrare un fatturato complessivo di circa 50 milioni di
dollari contro i “soli" 40 spesi negli States per acquistare gio-
chi per elaboratori elettronici.

W.

S TWOQOD

al contrattacco

Se non avete ancora finito
di sbaragliare il vostro
avversario, americanoc o
russo che sia, affrettatevi
e preparatevi al contrat-
tacco. Si, perché
Westwood Studios hanno
appena annunciato |'uscita
di Counterstrike la prima
espansione ufficiale per il
pluripremiato Red Alert. Si
tratta di un ricchissimo

add-on che comprendera
non solo |6 nuovi livelli e

http://www.oldgamesitalia.net/

100 mappe per il gioco in
multiplayer, ma anche una
gran quantita di nuove
armi e unitd militari. Tanto
per rovinarvi il sonno di
qui alla data di uscita del
prodotto, vi anticipiamo
che Counterstrike includera
Ore Truck in grado di
difendersi autonomamen-
te, unita "spEtsnaz" russe
(i corpi d'elite dell'ex
armata rossa), e - udite,
udite - carri armati dotati

di Tesla Coil' Il CD con-
terra anche otto nuovi
incalzanti temi musicali, il
software necessario per
connectersi on-line al sito
Westwood e un set com-
pleto per personalizzare il
desktop di Windows 95:
sfondi, icone, filmati,
screen saver,  twito quan-
to fa spettacolo. La spe-
ranza di Brett Sperry, pre-
sidente della software
house, & ovviamente quel-
la di ripetere il clamoroso
successo di Red Alert che
ha fatto registrare la ven-
dita di 1.5 milioni di pezzi
nelle sole prime sei setti-
mane, attestandosi attual-
mente su un venduto
complessivo di 1.8 milioni
di unitd in tutto il mondo.
E le premesse per il bis
sembrano esserci proprio
tutte.

MPlayer. il servizio per il gioco on-line via Internet della
Mpath, ha ufficialmente comunicato che tutti gli amanti del

multiplayer, a partire dal mese di febbraio, potranno usu-
fruire gratuitamente dei suoi servizi. Agli utenti non

sara dunque piu richiesta alcuna
forma di abbonamen- - W=

di leggere | numerosi
annunci pubblicitari che
faranno bella mostra di
sé sul sito Mpath.
Secondo Kristin Asleson,
general manager della
societa, si tratta di una
manovra strategica che
consentira un allargamento
della quota di mercato e

|

permettera di fronteggiare la pericolosa concorrenza dei
servizi multiplayer offerti gratuitamente da numerose
software house, quali Blizzard e Westwood. Tuttavia chi ha
soldi da spendere trovera su Mplayer ancora un angolino
dedicato a lui. Infatti dal 1™ marzo sara attivato il servizio
a pagamento Mplayer Plus, un'area ad “alto valore aggiun-
to” che - per 30 dollari all'anno (non al mese!) - offrira
all'utenza la possibilita di partecipare a tornei a premi
una serie di modalita di gioco avanzate, tra le quali spicca
una versione a & giocatori di Red Alert. Come ulteriore
bonus, coloro che si iscriveranno a Mplayer potranno usu-
fruire di un periodo di prova gratuito dell’area Plus. C'e
solo da sperare che |'idea della Mpath avvii un'ondata di

analoghe iniziative anche presso |a concorrenza &, a dire la
verita, c'e da avere ben pochi dubbi in proposito.

Bon Gl e

to;na
Sl SHNee

Messuno giocatore che si rispetti puo
ignorare il nome di Ron Gilbert.
|deatore di capolavori del calibro di
Maniac Mansion e dell'amatissima serie
di Monkey [sland, ha posto una pietra
miliare nella storia dei videogiochi con
la creazione dell'interfaccia denominata
Seript Creation Utility for Maniac
Mansion (SCUMM). Ebbene, dopo esser-
si ritirato dal mondo videoludico di
serie A nel 1994, fondando e presieden-
do la Humongous Entertainment, il papa
di Threepwood riprende servizio effetti-

vo in qualita di direttore esecutivo delfa
Cavedog Entertainment, niente meno
che la nuovissima software house inter-
na di GT Interactive. Dopo aver stappa-
to l'intera riserva di champagne conser-
vata in ufficio per festeggiare il prestigio-
so acquisto, quelli della Cavedog hanno
ricominciato a lavorare su Total
Annihilation, uno strategico in tempo
reale ideato da Chris Taylor che costi-
tuisce la loro prima produzione e che,
presumibilmente, vedra la luce verso la
fine di quest'anno. Buon lavora Ron!

http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/

-r

-.’-'_-._

Distributore esclusivo per Mtalia: FINSON sri
F ﬂ M S A ’ Via Montepulciano, 15 - 20124 Milano (ITALY)
http://www.oldgamesitalia.net/

.



R .
1y iy e v L g g e e

U o g i T e B ] I -
ﬁ MESERLE Ll

: . D
ke i b T >

i e

lll-.'l
fREEERT

; I -
o
= Sl -
.'.r -
o @J‘ :
A

"
S C P
Lﬂﬁﬁa ﬂ.E E!IEIT: l Pi%m-:—m" _-_".x-'w"--fh- o
- ; . , ¥ s i ikl A
_perla :an{u}sta. el Fianeta
~ ‘elincominciata. ___?.[

2\-_-@

- E ci poira essere
- un solo vincitore...

Distributore esclusive per I'lfalia; FINSON srl

Via Montepulciano, 15 - 20124 Milano (ITALY)
Tel. (02) 66987036 r.a. - Fax (02) 66987027 r.a.

http://www.oldgamesitalia.net/

.



http://www.oldgamesitalia.net/

: B

A _
£ if’;;'_ - .
b l_,..-r A 4_.

ey

] ‘ ..

“:i: _
e L

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



http://www.oldgamesitalia.net/

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
cinematografiche 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.

LI o W e | = mT A
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er alcuni, Star Trek:
Generazioni non ha rispo-
sto adeguatamente alla
domanda su chi fosse il
migliore capitano di tuttii
tempi tra Kirk e Picard
(mentre chi vi scrive ha gia la

sua risposta), ma, fortunatamente,
l'interc cast del film, incluso William
Shatner nel ruole di Kirk e Patrick
Stewart in quello di Picard, si & riunito
alla Spectrum Holobyte nei suoi uffici di
San Franciscoper registrare le voci del
gioco che & stato tratto dal film e che &
nelle sue ultime fasi di completamento
(e che, tra le altre cose, viene tradotto
proprio in questi giorni in italiano), for-
nendo un'opportunita ideale ai due capi-
tani per confrontarsi. Chi potrebbe vin-
cere uno scontro diretto alla pari? “Beh,
penso che sarebbe Patrick Stewart”, dice
Simon Finch, il produttore di
Generazioni "dato che & un po’ piu alto
di William Shatner.”

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

Lavorare con il cast di Star Trek ha
anche altri vantaggi, non ultimo quelio
di ripulire la sceneggiatura del gioco
con l'aiuto di persone che conoscono
molto bene questa saga stellare.

"Patrick Stewart é state grande... con-
tinuava a dirci ‘Picard non direbbe mai
una cosa simile, piuttosto direbbe que-

[ Alcune missioni prevedona sezioni in prima persona che offro-
no maggiore varieta rispetto a Final Unity

sto...' e ¢i 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 'imposta-
zione giusta per il suo personaggio.”

La Spectrum Holobyte é 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
gquella di Williom Shatner, di Soran
(Malcolm McDowell) @ Guinan (Whoopi

Goldberg), e Simon afferma che questo
permetterd di creare il gioco di Star Trek
pit “autentico” di tutti i tempi.

Lungo tutto il gioco i personaggi vi
olfriranno il lore aiuto e i lore consigli,
passando da aleuni vaghi indizi da parte
di Geordi fino a consigli pit precisi su
dove andare o che cosa fare. "E 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 televisiva (incluso Primo
Contatto), con un combattimento protrat-
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Tutti ghi attar -:l*ld Serie i
avranno la laro Yoce ongmales

to forse troppo a lungo tra Kirk, Picard e
Soran nel deserto e il malvagio (e total-
mente illogico, direbbe Spock) piano di
Malcolm McDowell, Star Trek:
Generazioni ha alcuni punti veramente
belli, come gli etfetti speciali
dell'Enterprise che cade sulla superficie
di un pianeta. La storia del gioco segue
gli avvenimenti del film, cominciando
dal misterioso attacco alla stazione di
Amargosa e continuando con una rin-
corsa a velocita curvatura per tutta la
Galassia alla ricerca di Soran
(McDowell), nel tentativo di impedire
che possa distruggere altri sistemi stel-
lari per modificare il percorso del
"Nexus”, una stringa di energia che si
muove attraverse la Galassia e che
Soran vuole a tutti i costi rincontrare.
D'altronde, alla Spectrum Helobyte
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 melto di piu rispet-
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to alla semplice visione del film.

Il gioco & stato diviso in tre "sezioni”
difterenti. [l cuore di Generazioni & 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
esaminare pianeti, stelle e astronavi
alla ricerca di Soran, che cerchera di
lanciare uno dei suoci missili o di racco-
gliere i componenti necessari per creare
una nuova armd. Potrete anche simulare
la distruzione di stelle e pianeti, per
osservare |'etfetto che questo puo 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 la migliore linea d'a-
zione, potrete passare ad altre due sezio
ni di gioco: una missione a terra, che vi
vedrd scendere sui pianeti in prima per-

sona in un ambiente tridimensionale, o
una battaglia spaziale, in cui dovrete
distruggere altre astronavi create in 3D
con un sistema simile a quello gia utiliz-
zato per Star Trek: A Final Unity, I'ultimo
gioco della saga della Spectrum
Holobyte.

Le 16 missioni a terra vi mettono nei
panni di une degli uomini dell’ equipag-
gio (c'e una missione per ogni personag-
gio, inclusa una, vicina alla fine del
gioco, per Kirk) e vi teletrasporteranno

LT

3
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Nell'immagine qui a sinistra potete osservare |a
struttura dell’inventario, molto simile a quealla del
gioco precedente nella serie della Microprose. Qui
sopra, invece, ammiriamo il capitano Picard mentre
pronuncia uno dei suoi carismatici ordini. 5e nella
serie televisiva gulcuno gli desse retta...

(" visone

su una base, sulla superficie di un pia-
neta o su una nave nemicd, 1n cul Frﬂb‘ﬂ'
bilmente dovrete usare le caratteristiche
particolari di quel personaggio in modo
da raggiungere gli obiettivi di missione
Come il Consigliere Troi, per esempio,
verrete inviati in una missione spionisti-
ca in una base Romulana, con un trucco
tale da farvi sembrare una della loro
razza (questo & anche un esempio di un
episodio narrativo che non viene con-
templato nel film). Come Worl, invece,
verrete inviati in una base di Klingon
rinnegati. Inoltre, potrete, come Riker,
esplorare la stazione di osservazione di
Amargosa (un episodio che si vede nel
film; pensate che la Spectrum Holobyte &
riuscita a ottenere dalla Paramount il
progetto originale dei piani della stazie-
ne, che comprendevane l'intera base

cwillc rlilclonid
Le Spectrum Holobyte ha inserita o spirit di Generazioni nel gioeo in re modi diffe-
renti, in modo do permetteryi di lanciars siluri fotenici e subite dope strisciare tra i

corridoi di una base Romulana, con una breve pousa per studiare una mappa stella-
re. Eceo come Funziona l'interfoccia di gioca.

1. CARTOGRARA STELLARE

Questa serione forma il “centro” del
gioco ed & il lwoge in cui deciderete, di
volta in volto, deve andare per inseguire
Soran, scegliendo se ingoggiare alire
navi in batteglia o lanciarvi in una mis-
sione a terra. E basata sv wna stanza
dell'Enterprise che si vede nel film, nella
quale, rimanendo su una piattaforma ol
centro, si pué esaminare a 340° la
proiezione virtuale dei sistemi stellari
wicini. Cliccendo su un pianeto, su una stella o su un'astronave, potrete avere infor-
mazioni dettagliate riguardanti 'eggefte in questione, condurre simulazioni, come nel
film, o lo distruziene di pianeti & skelle per cercare di capire le inlenzioni di Soran.
Dopo un briefing qui dentro, potrete decidere se & lempo di combattere o di mandare
in missione un ufficiale del vosiro equipoggio.

2. MISSIONI A TERRA IMN 3D

Guaste missioni vi vedranno profogonisti come uno dei membri dell'Enterprise, o
seconda delle silvazione, di una sorma di gioco d'azione e di esploraziene in 3D alla
Dark Forces, Sarete equipaggiali con un comunicalore, per conlatiore |'En.hr|:n‘i:l-t. un
foser per sparare oi nemicd, un - 4

corder per scansionare l'area alla
ricerca di forme di vita o aliri dafi
imporfanti @ una mappa che viene
inserita al completo, se vi trovate
nel territorio della Federazione, o
costruita man mano che a_r.plum’m,
s& vi frovale in un lerriforio scono-
scivto, Le visuali a vostra disposizio-
ne varieranna dogli inferni accurali
e complessi delle navi stellari e dells
basi fine ogli esterni: dovrete esa-
minare computer & olii oggetti che
possono compiere le azioni che vengono sempre poriole avonti doi personoggi dei
telefilm di Star Trek: oggiustare inibitori di flusso, ricondurre matricl energefiche nei
condotti di forza, ecc. ecc. ecc.

3. BATTAGLIE SPATIALL

H loto tottico di Generozioni vi matterd negli enormi stivaloni di pelle di Worf alla
difesa dell'Emterprise contro gli attacchi dei Romulani, dei Klingon, dei Chodak [vi
ricordate A Final Unity?} e di aliri nemici la MicroPross non ha volule dire di chi si
tratta). Mentre le navi realizzate in 3D sfrecciono nello spazio, dovrete assegnare l'e-
nergia tra i vari sistemi della nave & controflare | danni olire che, naturalmente,
rispondere ol fuoco dei nemici.
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Star Trek: Generazioni pone una grande
enfosi sulle coratteristiche fisiche e psi-
cologiche di ogni singolo personoggio
dell'Enterprise, una cosa che dovrets
tenere o mente quanda li manderete
nelle missioni o terra, quindi vi conviene
leggera questa “carta d'identita” e
conoscere il vostro equipaggio molte
bene.

CAPITAMO JEAN-LUC PICARD

Ruolo: capitano

Rozzo: umana

Frase tipica: "AMtivazione” e "Alla vie
cosi”

Carafteristiche distinfive: accento ingle-
sa, calvo

Abilita speciali: intelligente

COMANDANTE WILLIAM T. RIKER
Ruolo: primo ufficiale
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Razzo: umana

Frase fipica: “Non possiamo semplice-
menbe sparargh?”

Caratteristiche distintive: bell'aspetto,
muscoloso

Abilita speciali: aggressivitd eccessiva

TEMEMTE COMANDANTE DATA

Ruclo: imoniere

Rorzao: androide

Frose fipica: "Scudi ol 54%, Copitona”
Caratteristiche distintive: & un androide
lquesto & sufficiente]

Abilita specializ & molto forte

TEMENTE COMANDANTE WORF

Ruolo: Uffickale Tattico & Capo Sicurezzo
Razza: Klingan

Frase fipica: “Deveo difendere il mio
onore”

Caratteristiche distintive: crasta sulla

fronte jcome htti | Klingen
Abilita speciali: molto forte, coroggioso

COMSIGLIERE DEANMNA TROI

Razza: ibride umano-betazoide

Frose fipica; “Sto sentendo... robbia...
e, 8... una ferribile solitudine...”
Caratteristiche distintive: carina

Abilita speciali: empatia

GEORDIE LAFORGE

Ruclo: UHiciale Tecnico

Karzao: umana

Frase fipica: “Sto caplando trocce di un
oggio fochionc’

Caratteristiche distinfive: cieco

Abilita speciali: il visore gli permetie di
vedere e di ufilizzare diversi sensori

DOTTOR BEVERLY CRUSHER

Ruolo: Ufficiale Medico

Razza: umana

Frase fipica: nessuna in parficolars
Caratteristiche: copelli rossi

Abilita speciali: nessuna in porficolare

COMPUTER DELLA NAVE

Rusle: computer della nave

Rozzao: computer

Frose tipica: “fratturo nell'integrita dello
seafo sul ponte 127

Caratteristiche distinfive: un computer
Abilita speciali: fo bene le oddizioni

GUINAN

Ruclo: baristo

Rarza: El-Auriana

Frase fipica: un sorriselto sornione
Caroteristiche distintive; assomiglia a

Whoopi Goldberg, ma con dei cappeli

ridicoli
Abilita speciali: “sa” hutto

SORAN

Ruolo: scienziate parzo

Rozza: El-Auriana

Frase fipica: “Ah oh ah ah oh”
Caratterisfiche distintive: occento inglese
(parente di Picard?|

Abilita speciali: malvagio, molte bravo
in scienze & geogrofio

CAPITANOG JAMES TIBERIUS KIRK

Rualo: in pensione

Rezzo: umana

Frase fipica: “Scofty, i firi su”
Caratteristiche distintive: copitoni cosi
non ne fanne pio

Abilitt speciali; combattere e contare

anche se ne avevano costruito solo una
piccola parte per le riprese. In questo
modo hanno potuto ricostruire in 3D tutto
I'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 faser, anche

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 pit cauto e attento. Le missio-
ni implicano molta esplorazicne e la
risoluzione di enigmi e rompicapi, e tutta
una serie di cose che i personaggi di
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se questo, probabilmente, non vi porterd  Star Trek fanno normalmente: ridirigere

NIRK PARLd ITdLIdiTg

Abbiomo chiesto o Yuri Abietti, collaborotore dalla Synthesis sl di Milono, traduttore del gioco Siar Trek: Generazioni
dalin Specirum Holobyhs, el parlorei dal su lavore.

ZETA: Come si compie una troduzione di un gloco per computer?

YA: Purtroppo, spesso si fratta di un lavero di paziente archeologia informatica in cui si cerca di organizzore, a monte, il
progetto, in medo che il risultate finale sia fondamentclmente coerente con sé stesso e con eventuali abiri progeiti della
stessa cosa che sono stati fafti in passato. In questo caso, per me & stato relativamente facile essendo un omante di Star
Trek.

In primo luoge la casa produtirice i invia i “file sorgente” o i file di testo in cui compoiono le frasi do trodurre. A volte si
trotta di file di codice che vengone incorporati direttamente nel programma principale, quindi anche soltanio cercare le
frasi che vanne tradete in itdliano divente un lavere lunge e paziente, Una volta identificati i file in questione, si tradu-
cono cercando, con libri e documentazicne, encidopedie e vocabolari specialistici, di frovare lo roduzione pid corretto &
coerente, In quest caso, lo mis appartenenza olla Star Trek Molion Club e lo mia passione sono bastote o fornire uno
traduzione che, sparo, sard coerente con i film o i telefilm dello serie.

TETA: Hai compiuto molti lovori di questo fipe? Come i comporta il mercoto dei giochi trodotti in italiono?

YA: Tutte le principali ditte distributrici di videogiochi hanno inferesse nel localizzare i propri prodetti di punta, Mello
maggior parte dei casi P'operozione & economicomente remunerofiva, poiché non uii sono anglofili @ molfi amano com-
prendere cppiena quello che accade sullo schermo, soprafiutio nel caso di un'ovveniura, come Stor Trek: Generazioni o
dltre che abbiome trodatte in passato. Purtroppe, in alcuni cosi, le spese necessarie per lo locolizzarione possono supe-
rare le aspetiative di vendita, non fanto per la traduzione del testo in sé, per quanio possa essere vasko, ma per i giochi
che hanno ampie sezioni di “parlate”, soprattutto quando le parti da doppiare con afiori italiani sono sincronizzake con
il mavimento delle labbra dei persanaggi. In questo case i costi sono notevoli e tolvolta questo scoraggia le case produt-
trici dal fornire una versione locolizzata del prodotto, Tuttavia, sopratiutio per quanto riguarda la manualistics e le con-
fezioni [comunque un offimo aiuto per il giocatore non-anglofilo), la tendenza & ol rialzo e il seftore delle traduzieni in
particolare & dei videogiochi in generale si mantiene in oMima salute, confinuondo a crescere & o espandersi incurante
del periodo di depressione economica che ha colpito quasi hulfi gli altri seftori, e lo provano gli cumenfi di fatturato delle
principali ditte disivibutrici itoliane, olire ol fotto che moltissime societd non specializzote nel compo dei videogiochi si
siano lanciate in prodofti interattivi @ CD-ROM, anche in edicola, o nel fatto che molte case produtirici abbiano aperfo
degli uffici qui in lalia proprio per seguire da vicino I"andamento del mercato, lo propria immagine sulle riviste di sefto-
re come ZETA o, naturalmente, lo locolizzazione dei loro prodotti. Un'ullima nota importante per gli amanti di Stor Trek
che hanno intenziona di comprors & giscare queste gioco: ko versione italiona verra ridoppicta completomente dagli
attori originali che honno prestato la voce i personoggi come Kirk, Picard, LaForge, Riker, Worf & tulto il resio del cast
di Generazioni, un/impresa pit unica che rora che non mancherd di lanciare il giocotore in un'atmesfera immediatamen-
ta riconascibile & ricreata con cura @ impegno da parte di uMti coloro che sono stati coinvolfi nel progetto.

condotti energetici, invertire la polarita
di aggeggi di vario tipo, ecc. Ci sono un
sacco di cose di cui dovrete invertire la
polarita.”

Se esaminate i pannelli di controllo e
le varie apparecchiature, vedrete com-
parire su schermo una versione pin det-
tagliata dell'oggetto che vi interessa in
modo che possiate... invertirne la pola-
rital E, oltre a un faser, avrete anche un
tricorder che potrd essere utilizzato per
controllare il vostro stato di salute o per
scansionare la zona alla ricerca di forme
di vita e altri dati importanti. In pin,
potrete utilizzare una mappa strutturale
che & disponibile dall'inizio in alcune
aree conosciute come le basi della Flotta
Stellare, oppure viene "disegnata” mano
a mano che esplorate la zona nei posti
come le astronavi o le basi nemiche.
Avrete anche un comunicatore che potre-
te utilizzare per tomare a bordo
dell’Enterprise in modo da interrogare
gli altri personaggi e vedere se hanno
da offrirvi qualche suggerimento.

Lalternativa a una missione a terra é
un seno combattimento spaziale, che
avra luogo in 640X480 in grafica 3D, in
colori a 16 bit e che vi permetterda di
osservare Falchi da Guerra Romulani e
Klingon realizzati con estrema cura e
attenzione per i dettagli. Gli echermi
multipli della sezione di combattimento
di A Final Unity sone stati combinati in
un singolo schermo in modo da non
confondervi tra le armi, il controllo, la
sezione tecnica e tutto il 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

‘LlIra di Khan', il secondo della saga di
http://www.oldgamesitalia.net/
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Star Trek, perché contiene probabilmen-
te le migliori battaglie spaziali dell'inte-
ra serie.” spiega Simon "Quindi le navi
sono relativamente lente e poco mano-
vrabili e dovrete concentrarvi per cerca-
re il punto debole del nemico.”

Infine, tutto guesto viene legato insie-
me da alcune scene di intermezzo molto
ben realizzate, anche se Simon ci tiene a
dire che si tratta di semplici passatempo
che non durano pit di un paio di minuti.
Luesti filmati mostrano alcuni dei
momenti pit importanti e illustrano, per
esampio, una stella che esplode e
|'Enterprise che riesce a scappare per il
rotto della cuffia. Alcune sezioni sono
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Sembreranna anche dei residuati bellici, ma questi signori hanne accompa-
gnato troppe delle nostre notti insonni per non portare loro | massime
rispetto. E questaWalta li sentiremo parlare in italiano, una vera meravigh
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addirittura state digitalizzate direttamen-
te dal film, anche se il team ha scoperio
di dover creare molte pil scene in studio
di quanto non si pensasse all'inizio.
"Abbiamo scoperto in piil circostanze
che le sequenze che ci servivano dal film
avevano caratteristiche che mal si accor-
davano con le nostre esigenze,” spiega
Simon, "quindi abbiameo dovuto ricrearle
da zero.” Ma sembra molto soddisiatto
del risultato finale: "la qualita video a
cui siamo giunti & molto buong, in 640 X
480 in colori a 16 bit con gratica 3D con-
vincente, tanto che in alcuni casi, quan-
do le abbiamo inviate alla Paramount
per 'approvazione loro si sono convinti

che le avevamo digitalizzate direttamen-
te dal film."”

Michael Dorn sta finendo di leggere le
battute di Worl sullo siondo mentre parlo
con Simon, che mi descrive il gioco come
"ormai quasi pronte”; quindi, aspettatevi
una recensione completa del gioco (dai
vostri esperti “trekkies” di redazione Yuri
Abietti e Massimiliano Rovati) in uno dei
prossimi numeri, non appena sarda dispo-
nibile in una versione definitiva. Tenete
presente che verrd pubblicato in
Inghilterra dalla MicroProse, gli autori di
Grand Prix 2 e Magic: the Gathering,
percid i ritardi potrebbero essere all'or-
dine del giorno.
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CD.Rom

PROGRAMMA
E MANUALE
IN ITALIANO -

REQUISITI TECNICI:

CD MPC:

486DX /66, WINDOWS 95,
DOS, 8 Mb DI MEMORIA,
LETTORE CD.Rom 2X,

SCHEDA SOUNDBLASTER

O COMPATIBILE 100%,
SCHEDA VIDEO SVGA, MOUSE.
MAC:

68040, SISTEMA 7.0
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... ora che I'hai scoperta all'esterno del sistema solare vai ad esplorarla

e cerca di scoprirne | segreti di questa gigantesca astronave.

Una volta a bordo hai 4.000 Km? da esplorare: un mondo fatto di strane
strutture, vertiginose scale e strade a perdita d'occhio. ..

Il Leggendario autore di 2007 Odissea nello spazio ti guida in questa nuova

saga spaziale dalla sontuosa e iper "realistica” ambientazione 3D.
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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 validi in tal
senso. Quando vengono pubblicati giochi
di questa levatura, in genere succedono
due cose: primo, ne vengono vendute una
valanga di copie; secondo, chiungque abbia
un compilatore C++ a portata di mano ne
fa un clone.

Sid Meier & abituato a questi avvenimen-
ti. Le sue creazioni, singolari combinazioni
di strategia e simulazione, |'hanno reso
ricco e famoso. Nei suoi 15 anni alla
MicroProse (della quale & uno dei fondato-
ri) ha creato giochi di ogni tipo, tra i guali
il primo simulatore di volo da combatti-
mento - F15 Strike Eagle; il primo simulato-
re di sottomarini da combattimento - Silent
Service; e il gioco con il manuale pit volu-
minoso che si sia mai visto - F19 Stealth
Fighter.

Sid Meier, comunque, & conosciuto
soprattutto per i suoi giochi di strategia:
Railroad Tycoon, Colonisation, Civilization,
Civilization Il e Magic: The Gathering
hanno venduto (o stanno vendendo) milioni
di copie, in tutto il mondo.

I1 filo conduttore tra questi titoli & un'en-
fasi sulle meccaniche di gioco, al di sopra
di ogni altro elemento - non & mai una sem-
plice questione di imparare le regole, nei
giochi di 5id Meier, cosil come non lo &
negli scacchi.

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

Siamo riusciti a parlare con lui durante
I'incontro Develop!, tenutosi a Londra poco
dopo l'annuncio della sua decisione riguar-

http://www.oldgamesitalia.net/

Il cervello da cui
sano nati Civilization,
Railroad Tycoon e
Civilization li é uno dei
pochi veri innovatori nel
campo. Finalmente potrete
conoscere le sue idee a

proposito della Vita,
dell’'Universo e
di Action Man.

VISIONI DEL FUTURO
La prima cosa che balza agli occhi, incon-
trando Sid Meier, & la sua timidezza - la
penuria di interviste rilasciate dal decano
dei programmatori & 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 peril
futuro.

Secondo il suo discorso, potrebbe esserci
in vista una rivoluzione per il mondo dei
videogiochi, ma questo non cambiera quel
piccolo dettaglio che rende cosi speciali i
giochi per PC - il fatto che il PC reagisca a
tutto quello che noi facciamo. Questa inte-
razione & la chiave di volta del suo modo di
programmare, ed & un elemento che, o suo
avviso, continuerd a esistere finché conti-
nueranno a esserci giochi per computer. La
chiave per capire questa interazione nei
prossimi anni & 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-
cando di capire come guesto mi
potra servire in cié che foccio
meglio, cicé i giochi.»

i
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Come & il caso della maggior parte dei pro-
grammatori in questi tempi, Sid sta passan-
do molto tempo vagliando le possibilita che
Internet otffre in relazione ai giochi per PC.
Mentre altri programmatori cercano di for-
zare la Rete a fare cose al di la delle possi-
bilitér attuali, perd, 'approccio di Meier &
piu realistico. CivNet, ad esempio, non ha
pretese inaccettabili in termini di larghezza
di banda, il che assicura la sua giocabilita
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 in 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 gioccatore. Indica, ad esempio, il fatto
che in Civilization i giocatori devono inizia-
re simultaneamente.
Perché sia possi-
bile giocar-
lo, dun-
que,

o
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sarebbe necessaria una "sala d'attesa” in
cui i giocatori possano incontrarsi, formare 1
gruppi e iniziare a giocare contemporaned-
mente.E interessante notare che Sid non
ritiene il mercato ancora maturo, in questo
momento: «Oggigiorno, ci sono un sacco di
ibridi, ma in futuro, 1 giochi che ottengono
successo in modalita 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 calmine un
po’ le acque, prima di impegnarsi su questo
fronte.

L'INGREDIENTE MAGICO

La Firaxis & 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
i giano 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 & piaciuta molto
nelle alte sfere di Virgin, Microsoft, GT e
EIDOS...

Sid si dichiara soddistatto di continuare a
sviluppare le "simulazioni divine” che 'han-
no reso cosi famoso; secondo le sue parole
ssarebbe 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
guesta "continuitd innovativa”, un'idea che
potrebbe anche essere sinonimo di "gusto™

Il suo obiettivo & quello di aggiungere quel-
l'ingrediente magico anche ai suol nuovi gio-
chi - un ingrediente al quale Meier & andato
molto pil vicino di chiungue 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 sard probabilmente un trauma per
tutti quegli sviluppatori a base di FMV, textu-
re e Gourad-shading:

«Per ogni settimana che passo a laverare
sulla tecnologia, perdo una settimana di mec-
caniche di gioco, quindi cerco di mettere in
campo giusto quel minimo di tecnologia e
grafica per rendere il prodotto giocabile.» 11
fatto che Sid preferisca preoccuparsi della
giocabilita, piuttosto che sforzarsi di aggiun-
gere "tecnologia gratuita”, spiega parzial-
mente la gratica piuttosto primitiva di
Civilization I, la sua opera piu recente.

E questa miscela di inizi semplici e finali
complicati che eleva al di sopra della massa i
giochi come Civ 2. Abbiamo chiesto a 5id se
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comparabili agli scacchi: «Mi sembra una
cosa che potrebbero dire di Civilization, cicé
che ci sono un sacco di pezzi semplici; ma le
molteplici combinazioni ed interazioni che
possono sviluppare sono cié che li rende un
problema cosi interessante.» Dice di ritenere
che il segreto del successo di Civilization é
che puoi «giocarle 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 & in
una posizione quasi unica, che gli permette
di commentarne lo stato attuale. Dopotutto,
I'ha vista passare dall'essere un mercato set-
toriale, basato soprattutto su giochi sharewa-
re, al titano commerciale odierno.

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

I[ronicamente, Sid s mette sulla difensiva
quando gli viene chiesto se abbia intenzione
di creare giochi "educazionali”. Fa notare che
"educazionale” & un'etichetta mortale, per un
gioco; meglio dire che "insegna™: «Secisia
divertiti e si ha anche imparato qualcosa,
credo che ci si senta di aver speso meglio il
proprio tempo.”

In qualita di programmatore d'alto rango, ci
chiediamo se Sid riceva molta posta dai suoi
fan. La risposta &€ abbastanza prevedibile -
sembrerebbe che la maggior parte della
posta gli arrivi da gente che vuole entrare nel
business senza fare fatica:; «si tratta perlopit
di dodicenni che mi chiedono ‘come faccio a
diventare un grande game designer? Ho una
grende idea per un gioco, ho gia pronto quasi
tutto, tu lo scrivi per me, e vedrai che sard 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 di ragazzi che
vorrebbero lavorare nell'industria dei giochi,
riusciamo a dare qualche suggerimento a
questi novelli Meier? Il suo consiglio & sem-
plice e diretto - mettiti sotto e datti da fare:
«con un PC e un po' di conoscenze di pro-
grammazione, & 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'é.»

Soprattutto, Sid si raccomanda di «provare
a mettere qualcosa di veramente interessante
sullo schermo e far succedere qualcosa, &
farlo reagire a quello che fa il giocatore.»
Questo semplice approccio alla creativitd &
la chiave del successo di Sid Meier, e la quin-
tess : ftorideade
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E USCITO AR'KRITZ L'INTRUSO.

PREVEDS
NOTTI
INSONNI.

non bastasse, ¢c'e Ar'Kritz, |Compatibile
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e ti sta provocando una [Windows 95
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Se stai pensando a un semplice
platform, stai pensando male.
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liberta di movimenti, il tutto per una
giocabilita straordinaria. |l tuo
compito non e dei pit semplici: devi | A R
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IL PRIMO PLATFORM 3D CON MINIMO 60 ORE DI Gi0GO.
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ROCKET JOCKEY

Un gioco ad alto tasso ¥ Rocgo.,
di adrenalina “Jockey
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Una nuova elettrizzante
emozione su CD ROM: entra
nell'arena da combattimento
e trasformati in un moderno
gladiatore che, alla guida di

potentissime moto spaziali,
lotta per sopravvivere.
Tre giochi diversi, realizzati in

una spettacolare grafica 3D. b
L. 99.000 =
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“III'E".E"M Dove trovi questo marchio.
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BLINDNESS

Per giocare con un
film-thriller interattivo

Una nuova grande avventura

su CD ROM che puo essere
giocata anche dai non vedenti.
Un autentico film, un thriller,

un mistero da svelare.

Sara un nuovo tipo di suono
(realizzato con un inedito sistema
di olofonia interattiva) a guidarvi
alla scoperta della verita.

L. 99.000

PORTATI A CASA IL FUTURO Rk~
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L'Avatar
ha riposato a
lungo... E tempo di
risvegliarsi e combattere

Ultima, la leggendaria

nuovamente. serie di RPG su com-
Magari in un mondo puter, le cui origini
interamente risalgono all'alba del-
tridimensionale e con I'home computing, sta
' N d per ritornare a deliziarci
hna grasca aa con un nuove episodio. E
sognao... piuttosto sconcertante, pero,

guando si pensa che le persone
che avevano quindici anni quando giocavano al primo
episodio, adesso sono trentenni, magari con famiglia a
carico. [ gioccrtori di RPG non sono tanto succubi delle
mode quanto gli altri utenti, & vero, ma questo non é
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 avantl
rispetio al prece-
dente, sia da un
punto di vista tec-
nologico sia con-
cettuale.
Anche questa volta
il nostro eroe,
I'Avatar, dovra
agumentare la sua
ol e forza e la sua abi-
AT litct, per riuscire a

" " Vi e
el debellare, una

'I-d—-l--

volta per tutte, il suo arci-nemico, il Guardiane. Ultima
[X sard I'ultimo capitolo in questa trilogia di trilogie,
dungue Richard Garriot, creatore della saga, vuole
farne un capolavoro. Il culmine dell'intera epica ci fara
assistere al contlitto finale tra ' Avatar e il Guardiano,
chiudendo cosi |'Era degli Avatar. Ritorneranno, inoltre,
personagygi, 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 dei primi otto capitoli, e miglio-
randoli ulteriormente. Di conseguenza, [X avra una
trama di maggior impatto di quella di [V e V, intrighi e
misteri encora pitu deviati di quelli che avevamo in VI,
un'interazione aoncora piu sviluppata di quella del setti-
mo capitolo, e riuscird a essere ancora pit gradevole,
graficamente ed esteticamente, di Ultima VIII.

UN NUOVO MOTORE DI GIOCO.

Come da tradizione, un nuovo capitolo porta con sé un
nuove motore di gioco. Laddove Ultima VIII utilizzava
sprite e grafica pre-generata, la terra promessa di
Ultima IX, per quanto visivamente somigliante e tuttora
in grafica isometrica, sarda completamente in 3D reale.
Tutto cid che vedrete sara poligenale, il che portera il
gioco a livelli di interattivita mai visti finorg, e inoltre
risolvera il vecchio problema di Ultima, cioé il "perde-
re” I"Avatar dietro ai muri, grazie alla capacita della
telecamera virtuale di "zoomare” & di "ruotare”,
Circolano anche voci incontrollate sulla possibilita che
di tanto in tantqg - . ;
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per quanto non vi sia ancora stata una decisione uffi-
ciale in merito (e comungue il lavoro per queste sezioni
non inizierebbe prima della primavera).
Allo scopo di creare un mondo quanto
pit possibile credibile e variegato, cia-
scuna delle citta della terra di Britannia
avrd un differente tema grafico. Ad
esempio, Cove & una sorta di ritiro
silvano per hippy, eco-terrori- 5
sti che costruiscono le loro
case all'interno degli
alberi, e che preferirebbe- )
ro morire piuttosto che sentir ™~
parlare di "tangenziale”. Asylum,
invece, & un covo di pirati, interamente
composto da parti riutilizzate di navi. Tutto
guesto sembra estremamente impressionante,
soprattutto se si pensa che il mondo di gioco sara
composto da 256x256 schermate (dungeon esclusi),
Naturalmente, ogni RPG richiede un bestiario ben for-
nito, per dare soddisfazione al giccatore. 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 trasportati 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
nel dungeon si 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 VIII - i nostri polpastrelli rin-
graziano. Il tradizionale bagaglio di caratteristiche,

PERCHE ULTIMA IX FARA A

FETTINE LA COMCORRENZA
e Sard il prime RPG ambientato in un monde 3D reale.

» E una combinazione di intricati enigmi e giciose mazzate.
™ « Ogni locazione é confroddistinta da un particolare tema grafico.
L * Il motore di Ultima & stato complefamente riprogrammato.

» Richard Garriot vuole costruirsi un nuove castello in cui vivere.
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Un mondo interamente poligonale & una rivoluzione nel campo dei GdR, non
soltanto per quanto riguarda la serie di Ultima. Potremmeo essere di fronte
all'ambiente pil realistico che si sia mai visto in un gioco.

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

pin sullo stile di Daggerfall che su quello di
=~ Diablo.
s '_ ﬁ‘{\ Se il risultato finale si mostrera all'altezza
1 | delle previsioni e delle ambizioni dei suoi
creatori, probabilmente assisteremo a
un'iniezione di nuova linfa nel
e genere GdR, assicurando che la
; leggenda di Ultima sia
ricordata ancora per un
% bel pezzo. Per adesso, gli
f " guspici sono favorevoli: Ultima
IX & di gran lunga il pii costoso
della serie. e alla Origin hanno intenzio-
ne di prendersi tutto il tempo necessario per-
ché sia un capolavoroe - non contiamo troppo su

agosto come data di pubblicazione, dunque.

L'angolazione variabile (alla Syndicate Wars) avra come risultato un‘incredibile facilita di movimenta, mentre la
qualita del rendering sembra essere veramente buona.
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La cura con cul sono state realizzate le astronawvi & quasi maniacale @ il loro movi-

mento fluido e credibile.
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MILANO

via SAN PROSPERO 1

MM1 Cordusio
angolo via Dante

MILANO
via ALDROVANDI

MM1 Lima
angolo via Plinio

BRESCIA
via TRIESTE 4/A

angolo via X Giornate

PERGIOCO

h

il

30 ULTRA PINBALL Creep Night 69000
ABSOLUTE PINBALL Ha  Ga.800
ALIENTRILDGY Ita
AMOK Ha = 52.900
ARCHIMEDEAN DYNASTY 50,900
AREA 51 Americano Win's5 99,900
ASSAULTRIGS Itallane 45500
BEDLAM s 58900
BIGREDRACING hafiono 39900
BLAM! MACHINE HEAD ltaliano 78,500
BUBBLE BOBBLE B5.900
CAPTAIN QUAZAR Win ‘95 _50.900
COLD SHADQW Maui Malflard 74.900
CRUSADER NO REGRET lializng T9.800
CYBER GLADIATORS Win'5 fa  80.800
CYBERDOME Win'25 44,500
CYBERMAGE llaliane '39.800
DARK FORCES lls B 49000
DARKER 49,500
DEADLY TIDE Win'g5 taliang 109,900
DEATHRALLY s 59.000
DEATHDROME Win'as 049.800
DEFCONS M2 48400
DESCENT - 29.500
DESCENT 2 45.900
DIE HARD | TRILOGY Win'85 118900
DOOM Death Malch . |
l.'rﬂﬂll Level Master Il =5 45900
DRAGON'S LAIR CD-ROM 25.900
DRAGON'S LAIR 1| Time Warp W5 89.900
DUKE NUKEM 3Dingless 6300
DUKE NUKEM 30 Haliang 59,800

DUKE NUKEM 30 Piuonium Pak fta 33,900
DUKE NUKEM Baoyond the Melidown 49,500
DUKE NUKEM Duke!Zona 35,500
DUKE NUKEM Muke I 1000  18.800
EARTHSIEGE 2 74,800
ECCO THE DOLPHIN Win 95 £9.900
ERADICATOR Man.ltaliano 69.900
EXTREME POWERPACK 53.900
FINAL DOOM £9.900
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FULLTILT PINBALL 2

FX FIGHTER TURBO ttaliano
HELLBENDER Win'es
HI-OCTANE italiang.

HUNTER HUNTED Win'e5 Mantal.
IRONMANXO Ma

KRAZY IVAN Americano Win'85
LOCUS Win'95 ha

LODE RUNNER Win 85
MARATHON 2 DURANDAL Win 85
MECHWARRIOR ? MERCENARIES

MEGARALE 2
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we0
69800
_ Ba.800
79.900
42900
24900

48900
18300
78,900

METAL & LACEKNIGHTS OF XENTAR  58.500

PRAY FOR DEATH 53800
PRIMAL RAGE 28900
PRINCE OF PERSIA 1 & 2 PC MAC 45900
PSYCHO PINBALL 24900
QUAKE lia T &han
QUAKE Aftershock FraDeulng 30900
QUAKE Atershock ToolboxsGUIDA 59900
QUAKEDZ ta 30
RAPID FIRE PAK_ 78800
RAVAGE Win'95 ila §9.900
RATHAN B
REBEL ASSAULT Rt Be 4000
REBUS Raliani 49.000
HEHEE&BE lhllnlil 24,500
REX BLADE £4.900
RISE OF THE TRIAD 23,900
ROBOOUEST ~ T7as00
SCORCHED PLANET inglese 58,900
SCORCHED PLANET Halino. 68.900
SHATTEMEDSTEEL 6o
SHOCKWAVE ASSAULT Win 95 25900
SLAM TILT Win'05 79.900
SONIC CD Win'd5 60500
SPACE J‘lH A.meﬂc.ann 78,900
SPEEDRAGE Ita _ 38900
SPIDERMAN The Sinister Six __B9.800
STREET FIGHTER 2 18.900
STREET RACER ha 85.900
5'|.|HFAEE TEI'-!SIEIH ___-59.900
5“'1\"39 Illl AN S 53,900
T-HEI'I Jta T9.900
TELETRASPUFFO aliano  53.800
TN A TR D vaqmm m

T Hafiam 9000

PERGID

THE INCREDIBLEHULK Ia°  89.000
THE RAVEN PROJECT ialiano 10,000
TIE FIGHTER COLLECTOR'S Ha 48.900
TLT 20.800
TIMON & PUMBAA Giochi Giunglalta  85.000
TUNNEL B1 Inglese 69.900
TUNNELBiitalisno #8900
VIRTUA COP Ma =l ~ 79.800
VIATUA FIGHTER PC Win'ss 88,800
WING COMMANDER Hl ita 48.800
WING COMMANDER SERIES MISSIONS  19.900
WITCHAVEN 29.900
WITCHAVEN |i Blood Vengeance 23900
WORMS UNITED Ha 74,800
X WING ENHANCED Kit Ita 49,800
XENOPHAGE FULL 48,800
X5 Il 79.900
ZPC Win'as 108.800

1942 THE PACIFIC AIR WAR 29900
A-10 CUBA| Win'e5 ita 82.900
AGILE WARRIOR F-lIX Win'es 88.900
AH.40 LONGBOW + KOREA Ila 118900
AH-E40 LONGBOW Korea 50,500
AIRBUS FAMILY COLLECTION 64,800
AIRLINE SMULATOR ha 89,800
APACHE LONGEOW lafiasng 74,800
ATF + NATO FIGHTERS 113800
ATF Nata Fighters Data Disk 43500
BANZAIBUGWINS #9500
BLACK KNIGHT Marine Sirike USA 43,200
BUSINESS JET 43,800
CESSNACUSTOMKIT 53,300
DAYTONA USA Win 95 8
DESTAUCTION DERBYHl Ita 79900
EF2000 EVOLUTION C #9m
EF2000 SUPER Win%5 inglese 103,900
EF2000 SUPER Win'35 flalizno 120900
EF2000 Tactcom a 35,300
F-22 LIGHTNING 2 hafiano 39,900
Fi MANAGER 70.900
FINAL APPROACH e
FIRESTORM Thunderhawk 2 49,300
FLIGHT SCHOOL fa G880
FLGHTSMOPS1 109900
FLIGHT SIM. 6.0 + SCENARI W85 ta 149,900
FLIGHT SIMULATOR 6.0 Ing Wind$ 109,500
FLIGHT SIMULATOR 6.0 a Wind5 119,800
FLIGHT SIMULATOR FSFX Upgrade  £9.200
FLIGHT UNLIMITED Haliano 48800
FLYING CORPS Inglese 59.900
FLYING CORPS italiana 108.800
GRAND PRIX 22800
GRAND FRIX 2 llaliano £9.900
GRAND PRIX 2 Parlect GP 78300
GRAND PRIX 2 X Extension for ~ 18.900
GREAT AIRLINES 68000
HIND Inglese 49,900
HIFD Italiano TH.E00

JETFRIGHTER Hll It 0800 DISCWORLD W + | Americana 24.800
I'iDHETEFI Tﬂuf:li IIAEHEEE Wrn‘Bﬁ Te.200 DISCWORLD N lialiano 29,900
NASCAR FIA%_TH;A-I;'I_E_I_’!._:‘:!: 24.500 Dﬂ'HHIHTHE D'IJHFE I.l_m.t_ll_l. 78,800
NASCAR RACING 2 Inglese 79800 DRAGONLOREN B9800
NASCAR RACING 2 Man.lial. 89.500 DRAGONHEART Win'95 Americano  79.200
NAVIGATOR 6.0 79900 DRAGONHEART WinS5Mantal 59.800
NEED FOR SPEED Special Editionjta §9.900  DUNGECN MASTER I 24.900
NETWORK RALLY CHAMPSONSHIF iz 72900  ENTOMGOREH ~ ms0
PERFECT FLIGHT AROUND WORLD 30900 ERASER TU TLHHAEQUT Hallana 79,500
PERFECT FLIGHT ITALIA 24900 FABLE Hallano 59,900
FiLEII ETﬂ‘r’ E-Dl 40,900 FLIGHTDFTHE AI.I_.I!EGH QUEEN Itz  29.900
POWERFiInglese 79900 FRANKENSTEIN 48800
POWER F1 Italiano : 89300 FULL THROTTLE inglese 38900
PREFLIGHT 63900 FULLTHROTILE HslianoParisio  49.900
RESCUEAIRGTT 95,900 GABRIEL KNIGHT 2 ltaliana 12,900
SAIL SIMULATOR 3.0 lka 29,900 EI}DHEHHWE HﬂHHﬂFH.ﬁHIJ mn‘ﬂ& 79.900
SCENERY & OBJECT DESIGNER 109900 HARDLINEinglese 8.0
SCHIRATT COMMANDER ltaliano 79, HH]I HARDLINE Haliano 25,4900
SCREAMER Iia 54800 HARVESTER 19900
SCREAMER 2 ltaliano £9,500 HEl.i. C],rhulpunh ‘I11|1IIH Ital. ~ 45.300
E_EA'!'_I"DLFSEH 21 _|n_1 . 48,900 ICEEFIRE Hs 49.900
SEGA RALLY Win'95 Jta §4.800  INDIANA JONES Atlantis Kit ta 49,900
SIM COPTER Win's5 inglese 63800 JUMPSTART THIRD GRADE 59,800
SiM COPTER Win'65 italiano 99900 KING'S QUEST SOUESTGLORYI Ma  49.900
SPEED HASTE llafiano_ 45800 KING'S QUEST 1) COLLECTOR'S 43,500
TEAMF.1 ha 3 79900 KING'SQUESTVilinglese  24.800
TOP GUN Manuale Italiano 45900  KING'S QUEST Vil italiano 45,500
TRACK ATTACK. 30900  KINGDOM O MAGIC 65,800
IJ.$. MAYY FhEI'I'I'EHE lia 45.500 KIJHIH Th&ﬁ‘-amd Mirror 89,500
USH FH‘.ii-ITEHE___ ERS 97 Wh'ﬂshlg!. 88900 ﬂTH.ﬁHI:HA ‘:.Elﬂulhaﬁmius 69.4900
USHN FIGHTERS 97T Win' 85 ita m&ﬂm L'ENIGMA DI MASTER LU 95.900
VIRTUAL SQUADRON. 49900 LA SIGNORA CALIBRO 32 _ 95400
LATAVOLAIMBANDITA 3500
- LARRY 7 Lova for Sall 95.900
EEEE—————L L A T 25 F R PR 43500
] 4,500 ermusin Faro 102.900
JSRULLS OF THE TOLTECS Ha Ba.800 LITTLE BIG #DVE:'HI.IHE if] 40.900
ACE 'I’EH'I'LHA FET nEI'EEme 58,900 HASTEH OF DIMENSIONS Win'e5 #0800
AD&D CORE RULES §2.800 MERIDIAN 58 Win85 Rafiano 29,900
ADAD EYE OF BEHOLDERTRILOGY 43500 MIGHTAMAGICTRILOGY 43500
ADSD MASTERPIECE COLLECTION 49900 MONKEY ISLAWDZKE M2  49.800
ALBION 79500 MYSTinglese D
ALIEN INCIDENT | 9500 MYSThaflaro 69800
ALONEINTHE DARK TRILOGIA n 79800 NEMESIS FHETT £3.900
AZRAEL'S TEAR 62000 NETZONE Ta.600
BETRAYAL AT KRONDOR 20800 MIRVANA PCMAC Ita 09,200
BIOFORGE ha 48900 NOIR 09.900
BLINDNESSWin'85 ta 99000 J'II:IHHALIT\‘ M Italiano 64500
BLUE ICE Ing FraDeu £9.900 'DEE]D{AH Win'as _ 3" 110,900
BLUE ICE hallnng 53,900 ﬂl’.’lmglgl._lﬁ_l‘iEﬂ B9.900
HFI{:IH'.EH SWORD Haliang 50900 PANDORAOMWRECTIVE = Eﬂ.ﬂﬁl}
BROKEN SWORD Haligna puﬂalu 25,900 PAYUTA lfa AT e R . T9.900
EJ-HI!JHH:E.EE IDF THE EW-DHI:IIHE g8.000 F:I-IAHT&HMECI-H[A 2Win93ingl. 920900
EJ'HCI'HI:IHAETEH 28,800 H-FAHTHHMEDHIA Ital.Parinin 126800
COMPLOTTO 2 Carte del Re Sole 124500 POCAHONTAS 116.000
DAGGERFALL 54000 POLICE QUEST SWAT Inglese 48.900
DAY OF THE TENTACLE Jta 49800 PRISONER OF ICE Ingless. a0
DEATHKEEF 59.000 PRESONER OF ICE Naflano 75.900
DETRITUS = 29900 PRIVATE EVE Philip Marlowe 79900
DR T s §4900 PRIVATEER 2 The Darkening fla 108900
m*ELD wln'ﬁ IWIHP T AEd LS RETEATHIE il
DIABLO Win'd5 Man.l
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PERGIOCO

VENDITA TELEFONICA T7EL. 02 / 29524256 consegne rapide con corriere da16.000a 23000 ie,credit card

ROMA

via degli SCIPIONI 109

Metro Ottaviano
quartiere Prati

MONZA (M)

via CAIROLI 5

angolo corso Milano

LUGANO (CH)

g.re MAGHETTI 20

QUEST FOR GLORY ANTHOLOGY 54800 FIFASOCCER®S Ma 49500 COMMAND S CONQUERMaiana  113.800 SYNDICATE Ma 48,800
RAMA Raliane 119.900 FIFA SOCCER 97 I 63,500 COMMAND & CONGUER Camm 79900 SYNDICATE WARS Ha  9a.800
REALMS OF THE HAUNTING I B9.900 FOOTBALL Win'd5 ha 79.800 COMMAND & C Command Gompanion -~ 53,000  THIRD REICH Americane _ baom0
RETURN TO ZOAK ltaliano 49000 HARDBALL 4 20500 COMMAND & C Coveri Ope: a 39000 TOMCLANCY SSN Win3s 114,900
ROBERTA WILLIAMS ANTHOLOGY  £9.900 39.900 TRANSPORT TYCOON Ingless 29,900
SACRED GROUND PCMAC  69.800 Win TRANSPORT TYCOON italiano S0
SAM & MAX Kit iz 43.900 TWENTY WARGAME CLASSICS 29,500
SEA LEGENDS 24900 UFO Enemy Unknown 783500
'SECRET OF MONKEY ISLAND Kit Ita 49,900 V FOR VICTORY COMMEMORATIVE  63.300
SHEALOCK HOLMES Rose Tatioo 89,800 WAGESOFWARWin'®5 54800
SPACE QUEST & A A 900 DESTINYWin'®s ~ T72.800 WARWIND Win 95 L
SPOR Inglese 54900 LINKS L5 1907 APALMER fal. ___.ggg, EMPEROR OF FADING SUNS Win'®5  109.600 WARCRAFT Il Nafina 500
SPYCRAFT Halizna 09.000 LINKS LS 1907 ARNOLD PALMER Am  109.800 FIELDS OF GLORY 20,500 WARCRAFT Il Beyond Dark Portal  39.900
SPYCRAFT Itallana SWAP 59.500 MADDEN NFL ‘97 Hafiang G9.800 FRAGILE ALLEGIANCE Inglese _E9.800 WARCRAFT Il DeLuxe Inglose 99,900
STAR CONTROL 3 Mun.Hatiano B9.900 NBA ‘97 haliana §9.800 FRAGILE ALLEGIANCE Man.ital. B9800 WARCRAFT Il Lovel Master It 43,900
STAR TREK Borg Win'95 99900 NBA HANG TIME Win'85 109500 GEMEWARS e "BA.500 WARCRAFT Il More War 49,500
STAR TREK Deap Space Nine lta. 39900 NBA JAM Tournament Edition ta  20.000 GRAND PRIX MANAGER 2Ingiese  79.000 WARCRAFT Il Total War 43.900
STAR TREK Klingon Man ltal. 3500 NBALIVE'SS Na 43.500 GRAND PRIXMANAGERZ MaMano 69900 WARCRAFTIW!Zone 29900
STELLARIS Compleanno di Medusa  59.800 NCAA CHAMPIONSHIP BASKETBALL  99.900 GRAND PRIXMANAGERMailang  49.800 WARCRAFT Orcs & Humans 29.900
STELLARIS | Micronoudl Win 'S5Ma 58,900 NHL HOCKEY 57 Maliano 99300 GREAT NAVAL BATTLES Final Fury  79.800 WOODEN SHIPS & RON MEN - 89800
STELLARISSfidaaStarCity ta 59800 PGATOURGOLF 'S5 Wenthworth  99.800  HARPOON CLASSICS 97 Win'85 72900 X-COMTerror fromtheDesplta 49.900
STRIFE ila TES00 PROBOXING 49300 HARPOON I ADMIRAL'SEDITION 79500 Ziumfano 99,500
SYSTEM SHOCK Iia 49900 PAOFOOTBALLST 79.000 HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 B4.900 ZX%Tra ta 19.900
THE 11th HOUR 39900 SCUDETTOZ2 73800 LORDS OF THE REALM 2 Manftal, 53500 2 T
THE BEAST WITHIN Gabriel Kn.2 49.900 SCUDETTO Aggiornamento 8657 49500 MAX. Mochanized Assaull Ing. 84,500 eoenrl 5aRS;
THE GENE MACHINE 59.900 SENSIBLE WORLD OF SOCCER 96.97 ita 79.300  MAX. Machanized Assault ita. LI et T A
THE LORDS OF TANTRAZZ B4.500 SIMGOLFWin'es 53500 MAGIC Batlemage Win'35 Ing. BL.900  ARSOLUTE SOLITAIRE 49900
THEMUSICINME 78900 SOUID ICE HOCKEY Americano  79.800 MASTER OF ORION 2 Man.Rtal, B9.900 ATMOSFEAR ltaliano B
THE NEVERHDOD Win'85 109,900 STRIKER %6 e £9.000 e 2 69.900 pARBIECREALAMODA 85.000
THE VAMPIRE DIARIES Win's5 54200 SUPERLEAGUEPRORUGEY 69500 OVER THE REICHPCMAC 98.500  BARBIE CREA LA MODA RICAMBIO  20.000
THUNDERSCAPE 38900 TNN OUTDOORS BASS TOURN. 96 Ita 59.500 PANZERGENERALMofano  28.800 BmuDGE CHAMPION W/ OMAR SHARIF  79.900
TMELAPSE Ancient Civiliz. 118.800 TRACKSUITMANAGERZ ~  B4.900 PANZER GENERAL OnLine WindS ~ J0.800 CHESSMASTER 3000 24.500
TOME RAIDER Italiana B4900 TROPHYBASSZ =~~~ T.M0 POWERDOLLS 12 BO.500  CHESSMASTER 5000 Wir 05 74,500
TOONSTRUCK Inglese 60.900  ULTIMATE MINI GOLF W20 POWERTHE GAME 43.900  CHESSMASTER OnLine Win'35 3500
TOONSTRUCK Man.Itaflano 98.900 ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 79900 RAILROAD TYCOON DELUXE 290 gy 0 69,500
TORIN'S PASSAGE lafiano ~ 48.800 AL RED ALERT Inglese . TAM0 EyTREME CHESSX 69.800
TROPHY CASE 4800 itz RED ALERT Hafiano 79800 EANTACALCIO 59,000
ULTIMA UNDERWORLD 1GIGOLD 30,900 s RED ALERT CodeRed 19800 GHEMATRIX I T
LLTIMA Vi COMPLETE GOLD 33.900 1944: ACROSS THE RHINE 9500 RED ALEAT Ready & Alorl Ita 23.900 Iﬂglmﬂﬂmﬂﬂmﬂ 116.000
GLTIMA Vill PAGAN GOLD 3900 A-TRAIN & CONSTRUCTIONSET 24500 ROBERT E.LEECIVIL WAR RA0 LOTTOMAGIC Ha 99,500
ULTIMA VI PAGAN haliano  49.900 ADMIRAL SEA BATTLES Win'ss BIG00 SCIENCEFICTIONGollection 79300 jonppOLY T gaoog
USDER A KILLIMGMOONIngFra  20.900 AGE OF RIFLES Americano 79900 SETILERBZ B3.900  OTHELLOG ing Fra Dou Ha 99900
UMDER A KILLING MOON Italiane 58800  AGE OF SAIL B9.800 SILENT HUNTER BI.900  POWER CHESS Win '35 71,500
WHRTUAL VALERIE 2 PCMAC 79.600  AIR POWER Italiang 79.800  SILENT HUNTER Pairol 1 _ W90 TomP i T
WOODRUFF & Schribbie of Azimutfla  43.000 ALLIED GENERAL Americang 49.500  SILENT STEEL Ha B0 TOTOCALCID 63.900
20K NEMESYS itaiiano Parlata BR800  ASCENDANCY taliang 50.000 SIMANT 24900 yOTOGOAL 65.500
Z0RK NEMESYS Noleno SWAF 43800 BATTLEGROUND: ANTIETAM B9.500 SMCITY 2000 COLLECTION ~ 118.:0 i'AHTIEEIngFﬂDwI: 48,900
BATTLEGROUND: ARDENNES Ila  B9.000  SIM CITY 2000 PC'MAC 74.900 g
BATTLEGROUND: GETTYSBURG B48OD SIM CITY CLASSIC 7 24,500 3
T L R g Hﬁ.Tl'LEEHﬂlII'I] SHILOH 53.900 SiM EARTH I et SRR T
ACTUA SOCCER Inglese 59900 BATTLEGROUND: WATERLOO Inglesa  B4.500 SIMFAAM 4500 DRAGON'SLAIR + 9 PAK [§ FL) 46.900
BACKWOODS BILLIARDSPCMAC 43500 BLOODAMAGICADSD 79900 S ISLE Win's5 Raflano 73900 |\NTERACTIVE COLLECTION Vol.3 00,900
CHAMPIONSHIP MANAGER 28697  59.800 CAESARI M0 SIMLIFE 24500 [[JCASARTS ARCHIVES Vol2 124900
CHAMPMAN.2 ltaly France Geam. 20900 CAPTALISM G500 SIMPARK — T 73800
CHAMPMANAGER 29697 UPDATE  39.8900 CAVEWARS 53.000 SPACE BUCKS = B T T . -
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 England  20.806  CIV NET w00 SSICOMPILATION 53500 _ :
COLLEGE SLAM 73.900 CIVILIZATION 29500 STAR GENERAL §3.300 - . -
BAVIS CUP TENNIS 1la 63.900 CIVLIZATION!Evolyion 49.00 STAR RANGERS O o e e S —
DECATHLON Win 95 Ita 49.900 CIVILIZATION I ital,» Scenar, B3.900 STARS! 69.900  pyVILIZATION Il TOOLKIT 29.900
ERD % tslianc 2 59.900 CIVILIZATION Il Scenarios 39.900 STEEL PANTHERS Campaign Disk 29.900 COMME CONG.ACTIONWARET 29600
EXTREME GAMES ltalizno T0.800 CLOSE COMBAT Win'95 Italiana 99500 STEEL PANTHERSN _E2.800  coMM. CONGWARCRAFTZ TOOLK3 20.900
FANTAMANAGER Ita 58800 COLONIZATION 24900 STEEL PANTHERS Il Campaign 39.800 DUNE NUKEM 30 Arcade Expll 19.800
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DUKE NUKEM WTM.HI'I'_ =15 E’B.ﬂ-ll:l
FLIGHT SIM 2000 Win'93 39,900
GI.E Fl'FEI'EE H'I:I'if a6 29500
LINUX 6-CD DEC % 30.900
LINUX DEVELOPER KIT 10 C0s 45.900
LINUX TOGLBOX DEC.95 69,900
MONSTER MEDIA 17 39500
MYSTIMPRESSIONS Scroen Saver  49.900
MIGHT OWL 21.0 39.900
QUAKE TOOLKIT 19900
QUAKE TOOLKIT 2 29.900
AED ALERT TOOLKIT 29.900
SHAREWARE HEAVENE _ 2900
STAR TREK COLLECTIBLES T9.500
E'I' AR THEH YOYAGER . E.800
TOP SECRET DECODER PCMAC 43500
TG‘I' ETHW 5EH"B'H'I $m'-|!r 55.000
WARCRAFT Il /CAC T SEH! =900
DRAGONS LA Dischetii 10000
MICROMACHINES Ha 14.900
P'S‘FEHI:':I F'H'-IBM..I.. 14.900
FLIGHT SiII.II_ILﬁ.TDH:EEHII CANTOM Ita10.000
FLIGHT SIMULATOR: HAWAD s 10.000
I'ﬂ;ﬂ'lﬂ WOWG - 43.500
NDIANAPOLISS00 5.000
CAMPAIGN CARTOCGRAPHER 139,500
GRAVIS PC GAME PAD 49,900
GRAVIS PC GAME PAD PRO 4,500
GRAVIS PC PEO JOYSTICK 49,904
HID‘II:.IIE 'H"EIAIH'E 14000

WHEEHTHDEH GAMEPAD 4,800
MICROSOFT SIDEWINDER 30 PRO 124,900

THRUSTMASTER GRAND PRIX 1 179,000
THRUSTMASTER T2 268,000
THRUSTMASTER TOP GUN 79,500
THRUSTMASTER F16 FLCS 258,000
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‘Entra nel magico mondo di Shandalar e scopri

CD.Rom corne combattere i 5 maghi malvagi e le strane
?;f;’;ﬁ creature che lo controllano e [o abitano...
IN ITALIANO

...ben presto Shandalar diventera
REQUISITI TECNICI:

PC IBM 486/606, 2 Ir
WINDOWS ‘05, il tuo wvero mondo!.

8 Mb RAM,

LETTORE CD.Rom 2X,
SCHEDA GRAFICA VGA,
SOUNDBLASTER, MOUSE.

1@ Verd

BT AT ———————

LEADER 5.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZIA

VISITATE IL NOSTRO ST INTERNET . we  NTEP//WwWw.oldgamesitalia.net/

hftp:ﬁwww.oldgamesitaIia.netf
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Questi giuchl sono
garantiti dalla redazione
di ZETA. Potete stare
tranquilli: | vostri soldi
saranno spesi bene e il
gioco non sfigurera nella
vostra collezione.

ZETA VERDETTO

siztema: WINSS CD-ROM
Geners. FATE WOH

5 H EETASOFT
Swivpoators: THE COUNT
""SI'-' bufore: APECAR
Tedelong, DZGB6965
Prazze: N.D.

SISTEMA MINIMD

Le caralieristiche minimea con
e polete spevare of far girars
i gloca recensita, Non.che lp
passigle .':FJ'_‘F'TE'.E'.:"E’E d _I:Iu'EI'IC'
Con quUBesto sistema.

EISTEMA CONSIGLIATO
Se I vastro sislema rsponde
a queste specifiche, siste a
posio. Fotrele godend Lng
Ql"&f‘ﬂ'ﬂ' iLigg @ comandi ena
rismarndana al'e perezions
Polrabbe forming indicazion
8l Un possibile Upgrade par
8 vasira coniguraromns.

Un brepe commento in

cud roverele rassunit i
puendi fondamentalt

della recensione.

fnsieme al voto v

fornisee, a una prima
oecliiala, la nostra
impressione generade sul
frolo in questione, Mer
saperme di pill, perd, ¢
indispensabile leggere
Uinfera recensione.

http://www. ﬂldgames».ltalla net/

Jcata ai test.

48

ZETA non ¢ solo una rmsta di recensioni llla
Je recensioni giocano uh ruolo |m|:mrtant
nella rivista. Proporzionale ai prezzi d

giochi. Siamo pnsmenti ::hapng lgmr

I videogiochi
nhrlréiehl‘sfgn

£ -'ilrpﬁ‘i'zmli. v

ari, e ‘sappi

> e

mo qp
l,glud:ﬂ.chlaﬁf

W

EST - fa ruhm:a delle recensioni di. ZETA
~uol lessere proprio una guida all'acquisto
per tutti gli appassionati di videogiochi.

ISCIIN gioco recensito su ZETA e staio -

:ﬁatn afondo e testato sotto tutti

Etﬂ dai
SZETAE u
- “editore d
.Jﬁﬁifetef

anti di

gliori recensori sulla pra
ivista.indipendente. i i 1 E”I .

'Ll"- l"'_IJ

UJI;F

L H Ilﬁ,}:'ﬂ O |
QE ;::F :u J-u;.l;.- -

:J_j

Ecco il significato generale di ciascun voto.

| EKE) perfetto in tuttii

sensi: un'idea genlale

| eseguita in modo

impeccabile. Fiu che un
classico, & una
rivaluziona,

E] un gioco di elevata
qualita e originalita.
Potrebbe essers un passo
avanti per un genere
esistente oppure un
tentativo - riuscito - di
crearne uno nuovo. Un
classico.

EJ Anche se non sl puod
definire un classico, resta
un signor gioco. A volte,

] pud indicare un classico

in alcuni generi
altamente specialistici.

Un buon gioco. Un
predotto ben fatto diun
genere gia affollato di
ottimi giochi, se non di
classici.

OGNUNO HA IL

E Un gioco sufficiente.
Forse realizzato con
competenza, sicuramente
con poca originalita.

B un gioco
insufficiente. Qui i difetti
cominciano a superare |
pregi. Non ¢'é ancora da
vergognarsi, ma certo i
sono modi migliori per
spendere | propri soldi.
Un gioco di qualita
scadente, Ha difetti
strutturali sia per quanto
riguarda il design che la
programmazione.

E-] Chi lo conosce lo
evita,

E |dem come sopra, ma
peggio.

Idem come sopra, ma
peggio ancora.

SUO PREZZO

| prezzi che forniamo sono da conside-
rarsi puramente indicativi e possono

'§ subire variazioni a seconda del negozio

dove effettuerete i vostri acquisti. In
caso il prezzo non fosse disponibile al
momento di andare in stampa, potrete
ottenerlo telefonando al distributore
ufficiale del prodotto che vi interessa.

http://www.oldgamesitalia.net/
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BIMUIiSTI0ONE 01 ML gl

Grand Brix

momento;
IL buon Ceoil, da

sempre attento at

prodotbl degli

2V VEeErSal

gfrattl

1 che
Lorerie
sralfiche DirectbX:

conkbimiate a seguirci

per saperne di pih.

PLAYSTATION

ey
& 4

Delusi dalla grafica
bellissima ma lenta di Grand
Prix 27 Leggete questa
recensione, perché la
Psygnosis ha una bella
sorpresa per tutti gli amanti
det giochi di corse. ..

on c'é bisogno di ripeterlo, Grand
Prix 2 ha riscosso un grande succes-
50 e attorno a quel titolo ancora

oggi, a otto mesi dalla sua uscita, ¢'é grande
interesse e attenzione, come testimoniano le
numerose iniziative che nascono ogni giorno
su Internet. Pur tuttavia, 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 pero tarda ad arrivare.

Dopo appena mezzo anno dall'uscita di
Grand Prix 2, perd, I'universo dell'hardware
per PC & stato rivoluzionato dalla prepotente
comparsa sul mercato delle schede accelera-
trici 30, in grado di offrire considerevoli van-
taggi grafici anche senza un processore
Pentium di fascia alta. E la Psygnosis, con il
su0 nuovo prodotto, ¢ mostra tutto il poten-

SCHUMACHER
1:06.094

L'assenza degli specchietti retrovisori & compensata da questa visuale, che mostra per qualche istante il
retro della monoposto. Fortunatamente il tasto che la attiva & facilmente raggiungibile.

ziale di questi nuovi dispositivi.

La software house di Liverpool fin dai
tempi d'oro dell'’Amiga ha sempre dimostrato
grande attenzione nella realizzazione della
grafica dei suoi prodott: direi che con questo
Formula | ha raggiunto 'apoteosi. In effetti si
tratta di una conversione dalla versicne

E.:'.

N
S HERBERT

+0.373

(+0.467

| TaonEs
COULTHARD ﬂ

B TAG HEUER Official Timing

Data I'impostazione arcade del gioco i contatti decisamente non mancano. Peccato perd che le monoposto

http://www.oldgamesitalia.net/ |

PlayStation, che gid aveva riscosso un note-
vole successo su quella piattaforma. Sul PC,
perd, sono state introdotte novita di rilievo
soprattutto sotto |'aspetto grafico, completa-
mente stravolto per supportare appieno le
nuove potenzialitd tridimensionali.

Sul CD di gioco sono infatti presenti due
diverse versioni di Formula |, una per DirectX
e 'altra - quella oggetto della nostra prova -
per Glide, la libreria grafica supportata dalle
schede acceleratrici equipaggiate col chipset
3Dfx della Voodoo Graphics. E quest'ultima
versione rappresenta un'autentica rivoluzione
se non per tutto l'universo dei videogiochi, di
sicuro per il pianeta dei giochi di corse.

SOGHNO O 50N DESTD
Sono sincero, & la domanda che mi sono

Nella modalith “ladder” 'avwersario diretto viene

http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/

S5t TiwE LAP TIME aAEST :I'.IH.!'Il : LAE.] F il : LAF ?L.I.I

afons oo

s ]
+0BE EERGEHE
(#0853 )

¥ TAG HELUER Official Timing

spontaneamente posto non appena ho visto
girare per la prima volta Formula | sulla mac-
china utilizzata per la prova, un Pentium 200
con scheda acceleratrice Righteous 3D della
Orchid. In effetti, la grafica di questo gioco e
quanto di pi sconvolgente mi sia capitato di M fea
veder girare da diversi anni a questa parte, *
sicuramente la migliore che abbia mai visto - o 4 h'
per un gioco di corse, coin-op compresi. ; e
Questa potrebbe sembrare un'affer-
mazione azzardata, eppure € la

B +0.458 =
sacrosanta verita, una verita BAD o E H PAP' s
che chiungue vedlré girare (+0.535 )

e e ¥ TAG HEUER Official Timing

'ﬁ'_.-.l:. [ ':"_:_—---- =

ni sopracitate non potra
che confermare: la
pista, le macchine, il

cielo e perfino il mare zati, renderizzati e “corretti”.

Laspetto perd pid

hanno un aspetto asso- sconvolgente, quasi Un capolavoro, quindi? Non & nel nostro
lutamente realistico, dav- inquietante, & la velocita stile fare proclami, né dare giudizi affrettati:
vero al limite del fotoreali- e la fluidita dell'animazio- quindi non lasciamoci trasportare dall’entusia-
smo. Contribuiscono poi ne: un numero sempre ele- smo iniziale dovuto all'onirico impatto grafico
significativamente alla straordi- vatissimo di frame al secondo e addentriamoci subito nell'analisi approfondi-
naria qualita dellimmagine numero- (di sicuro oltre i venti) non accenna ta di questo nuovo gioco.

se chicche grafiche, come le varie animazionia  a diminuire o rallentare nemmeno nella pid
bordo pista, la correzione delle texture e alcu-  critica delle circostanze, con una quantita paz- QUALITA GLOBALE
ni effetti speciali di incredibile impatto visive, zesca di poligoni sullo schermo, tutti texturiz-  Ben presto arriva la conferma che, fortunata-

Una visuale suggestiva da un viale alberato. Stiamo La scia dei pneumatici pud essere utilizzata per Tra le monoposto, non poteva mancare la Rossa,
utilizzando lo "specchietto retrovisore”, imparare la tralettoria ideale. Si pud disabilitare. che propone la coppia di piloti ora defla Benetton.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Un'elira peculiarita di Formula 1 & regola I'altezza della visvole in  comunemente ufilizzote per gioco-  velocita. Si trath, quindi, di cercore  particolore importonte: come com-
l'elevate numera di visuali propo-  sopgeffiva, con il faste END (FINE|  re, sono futte occattivanti, ma di il miglior compromesso tro bellexzo  pensare 'assenza dello specchist-
ste, hutte vhilizzobili, esottamenfe & passa dollo visko interno o quella  vorio efficacio: & quasi impessibile,  ed efficocio: in questa difficile ana-  to? Ma con lo visuale posteriore,

come in GPZ, sia per giocare sio

esterna e con DEL |CAMNC) & INS s

infatti, guidare all’altezza dell'a-

lisi personalmente frove una valide

richiomabile per qualche istante

per personalizzore il reploy richio-  passano in rassegna hutte le vetture sfollo, mentre dall'clio dell'ultima  soluzione nello visuale di base, con il tosto oppesito {varia con la
VOLANTE mabile alla fine di ogni gara. Coni  in ordine di posiziane, visuale si ha un oftime panoramo @ quello dollfinferno dell'abitocole.  configurazione dei bastil, molio effi-
. tasti PAGE UP & PAGE DOWN si  Le visuali in soggeitiva, quelle  discopite pers della sensazione di  Un'ulfima considerazione su di un  coce olire che spettacolare.

SCHUMACHER SCHUMACHER
i1 E

3584 52875 4

SCHUMACHER

SCHUMACHER SCHUIMACHER SCHLUMACHER
S-05.4 E2RTE 408 & Y RTE 417 §

di questo gioco. Una bellissima colonna sono-
ra, infatti, ci accompagna nella scelta della
modalita di gioco e nell'analisi delle numero-
sissime opzioni, tra cui spiccano quelle relative

mente, la cura maniacale riposta nella realizza- al metodo di controllo (tastiera, joystick o
zione della grafica non ha avuto pesanti riper-
cussioni sulla qualita complessiva del prodot-

to: gia dal menu iniziale traspare I'accuratezza.

volante) e al sonoro.

Innanzitutto occorre scegliere il numero di
giocatori (uno o due, che si alternano alla
guida con un sistema di turni), quindi I'impo-
stazione del gioco: arcade puro, con un
tempo limitato per raggiungere il checkpoint
successivo, o “grand prix”, per affrontare le
corse in modo piu realistico. Giunge quindi il
momento della selezione della modalita di
gioco, tra le tre proposte: singola gara, cam-
pionato o “ladder’; quest ultima e una sfida

contro un altro pilota su di un circuito scelto

erildJPFREFE R T,

dalla CPU, che vede vincitore il concorrente
che precede l'altro al traguardo. Nello stesso
menu & 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; tra le
piu significative, segnaliamo 'usura dei pneu-
matici, il consumo di benzina, l'indistrutcibi-

Tt | chrcwiti sonvo riprodotti con cura maniacale, supe-

http://www.oldgamesitalia.net/
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CIRCUITI

Formula 1 mette o disposizione futfi i circuiti della stogione 1995, ben 17 il massimo storico per il mondicle dello massi-
ma serie automabilistica). Cib significa che non solo ¢’& una pista in pit rispetto @ Grand Prix 2 o che clcune piste sono
nuave [od esempio Busnos Aires), ma oltretutho alcune piste propangono le modifiche appartate dope i trogici incidenti
della stagione 1994, che costarono la vita a Senna & Ratzemberger. Imola, in porticolare, appare melio diversa rispetio
a GP2: le mitiche curve del Tamburello e Villeneuve, dopo il retfifilo dei box, sono state sostituite da due varianti sinistra-
destra piuttosto lente ma comunque impegnative.

Per quanto concerne ka gran parte dei circuiti, comungue, non sono molio diversi do quelli propesti da GPZ, quindi per
ha descrizione dei tracciofi vi rimande clla guida ollegata o ZETA di gennaio. Mi limite qui o dare qualche consiglio
generale per offrontare con successo i circuiti di Formula 1.

EREA - Nella modolita arcade I'erba e la sabbia semplicemente rallentano la vettura, ma in quella “grand prix” risulto
micidiale: basta che metfiate due ructe sul monto erboso per ritrovarvi immediatomente in testacoda, soprotiufio se
asate sterzare. In coso di dritte, quindi, cercote di procedare per inerzia occelerando meno possibile ed evitanda di ster-
zare bruscomente, Per nostra fortuna, sano state riprodotte molte vie di fuga della reakd (esempio fipico: quella in fondo
ol piis lungo rettiline di Spa, utilizzata da Schumacher per resistere in acrobozio o un attacco di Hill).

CORDOL - | cordoli di Formula 1 generolmente sono bassi e obbordabili, quind & utile shruthark per fogliore le chicane &
alcune curve. Occhio, perd, a non esagerare finendo sull'arba o sui mardiapiedi dei circuifi cittadini, che con la loro scar-
sa aderenza innescono immedictomente un testocoda.

PUNTI DI RIFERIMENTO - Spessa i cartelli di segnalazione delle curve non ci sono o sono insufficienti per essere ufilizzafi
come punto di riferimento nelle stoccate. Sfruttote ollora gli oggetti @ borde pista (che fortunatamente abbondanc) o gli
striscioni pubblicitari, Per individuore il punto di inserimento e lo frolefioria ideale, ricorrate invece allo scio gommata
laroove| fedelmente riprodatia sull askalo.
F‘UHTII:I[S'DEPAEEEI'nﬂmm'inﬁmﬁuudi:r_mhﬁ:ulnwﬂfdlmihciﬂihmthfﬂﬂﬂqirﬂﬁﬁﬁdimﬁ-
fo sano i punti pi faverevoli, ma sfrutiare la scio del concorrente che precede o accelerare in onficipe in uscita do una
curva potrebbe produrre un atfacco alirettonto valide. In ogni caso un po’ di prudenza non guasta mai: [impestazione
wmdudﬂginmnmﬂgiﬁmdummﬂimﬁjiuuﬁnmﬁ,mpﬂumwﬂﬁmmﬂﬂﬁﬁ.Hicﬂddu,,iml!m,
di utilizzore bo visuale posteriore per lenere o boda i piloti che precedete.

ASSETTO

D' accorda, Formula 1 non é una simulozione, ma quakche parametro da regolare c'e anche qui. Enfrande ai box, infati,
si occede o un menu dal quale ¢ si possono sporcare ke moni con diversi oggeggl. Innanzitutte vengono indicate le per-
cenheali di usura o danneggiomento degli aletoni (onteriore & posteriore] e defle gomme: non indugiate o cambiare que-
ste ublime non appena sono usurale, se non volete dare inizio od un bel valzer di testocoda. T'2 poi ko possibilita di
mentare le gomme da pioggis, se ovete impostate le condizioni meteo come variabili e comincia o piovere. inolive, nelle
gare pits lunghe é consentite rifornire ko vettura di benzina, quondo necessario [anche questo aspetto pud essere disinse-
rito con una oppesifa opzione]. Infine ¢'é Funico vero parometro di assetio: lo solita, fonlomefica downlorce: incremen-
tafelo per otfenere pid oderenzo o spese dello velocita di punia, o riducetela per Feffetto opposto. Semplice, no?

cui si possono configurare le opzioni di
gioco vere e proprie; livello di difficolta (che

licd, il tempo atmosferico e la fantomatica
downforce. Quest'ultima voce influenza

“““”mﬂl! i

all Biif

SCHUMACHER e

Toe.U94

direttamente il modello di guida, poiché con-
diziona pesantemente |'aderenza della vettu-
ra: con un'elevata downforce, a

paritd di assetto, si pos-

sono percorrere le
curve molto piu
velocemente,
mentre con
un valore piu
basso occor-
Fe essare
assai pid cauti.
Insomma, il
gioco é pil difficile
con meno downforce.
Il modo migliore per fami-
liarizzare con Formula |, vista ['assenza di
una modalita di prova, & la corsa singola.
Con questa opzione si accede a un menu in

Sembra incredibile, ma pur con questo assurdo det-
taglio grafico la fluidita & ineccepibile.
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influenza la velocita degli avversari), numere
di concorrenti (uno solo o tutti i piloti) e
infine il numero di turni in modalita mul-
tiplayer. A questo punto siamo
quasi pront per entrare in
pista: non resta che sce-
gliere la scuderia e il
pilota che ci rappre-
sentera sullo schermo
e il circuito su cui
disputeremo la gara.
Anche qui la Psygnosis
non delude le aspettative:
sono disponibili tutt, ma
proprio tutti i piloti che hanno
preso parte ad almeno una gara nella
stagione 1995; inoltre i circuiti sono addirit-
tura |7, tutti riprodotti con una perizia e

una cura per i dettagli che sicuramente

ALES] 27
FERRAKI

& TAG HEUER . Official Timing

Al box, tra I'altro, & possibile regolare la downforce
della monoposto, per una migliore aderenza.

lascera di sasso anche Geoff Crammond. EFFETTI

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
ahimé & altrettanto semplice, a favore di colo-
ro che non sono cresciuti a pane e grasso di
motore. In effecti Formula | si dimostra assolu-
tamente giocabile per chiungue fin dal primo
giro, senza perd per guesto risultare un “gio-
chino” con pochissimo spessore. Certo, pos-
siamo dire subito senza paura di sbagliare che
{purtroppo, dal mio punto di vista) non si trat-
ta di una simulazione, ma di un arcade comun-
que piuttosto realistico: per intenderci, appar-
tiene alla categoria degli arcade in cui il tasto
del freno si usa, eccome!

Se poi in prova o anche in qualifica & facile
distrarsi per ascoltare gli ottimi effetti
sonori o per ammirare ancora una volta |a

LAF YiwE
Zimag

SEST TR
LEL R

1
T rj_L"‘-Srn‘Hl.'I-
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A parita di hardware di base, si stima che la versio-
ne DirectX sia un 25% pid lenta di quella per 3Dfx.
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PILOTI

Formula 1 offre un magnifico datobase che confiens
immagini & infermezioni su tuthi | parfecipanti al cam-
pionato mondiale di F1 del 1995, vetture « piloti. £
curiosa notare che clone scuderie propongona pid
duduupa’hl-.mmmli la Mclaren per esempio,
oltre oi titolari Hokkinen e Blundell, offre 'inglese
Mansell ed il danese Mognussen, che aveveno preso
parte solo od alcune gare della stogione con alerne
forfune. Lo Psygnasis ha infafti implementato hutfl |
piloti che hanno preso il via di almeno un gron premio
nel 1995, ra cui appunto I'armai rifirate campione
del mondo inghese.

BERGER
FERRARI

WILLIAMS R LA
3 1:26.623

COULTHARD &
I"'L' AMS RERNAULT

15,85

4 |

migliore grafica animata della storia dei
videogiochi di corse, lo stesso non pud acca-
dere in gara: le competizioni sono infatti
assai frenetiche e avvincenti, con venticinque
avversari sempre intorno in perpetuo duello
che si sfidano, sfiorandosi, a ogni staccata e a
ogni curva. Non c'é quindi il tempo né di
annoiarsi, né di distrarsi, perché nella sua
configurazione pill realistica Formula | con-
dona comungue solo un numero limitato di
errori: toccare |'erba, per esempio, comporta
inevitabilmente un brutto testacoda, e a furia
di tamponare gli avversari si rischia di perde-

erﬁﬂ L Hgnazmgg

: TR HI'HEF' r-rrl.p &l Thmd |1|.
=1

FORMULA 1

<\
I.CM!HHE

re il musetto anteriore. A questo proposito,
va fatta una piccola nota di demerito alla
Psygnosis per aver limitato la “distruttibilica™
delle macchine (quando & attivata, ovviamen-
te) al due alettoni: avremmo voluto vedere
ben piu pezzi saltar via dalla vettura nei
crash pil violenti e spettacolari.

Mei duelli con coltello alla gola, anche con
le dovute attenzioni, capita talvolta di sba-
gliarsi e commettere un erroring, come per
I'appunto tamponare il rivale e danneggiare
o perdere |'ala anteriore; in altre circostanze
succede invece che dopo appena una decina

http://www.oldgamesitalia.net/

SENFTTOWN

i

Vi . A,

#1580
(+#1.033)

'L..'I

THIS LAP
t14.5

%

4 TR VR r-'-i.-'-_lj F
qdy i FFryw

di giri di una gara tutta d'attacco ci si ritrovi
a girare sui copertoni dei pneumatici:in
questo caso, per Nnon compromettere trop-
po le prestazioni occorre dirigersi senza
indugi verso i box (con velocita automatica-
mente limitata), dove i meccanici sono sem-
pre pronti a sostituire le parti danneggiate o
usurate (pneumatici compresi) ed eventual-
mente a modificare 'assetto.

BANDIERA A SCACCHI

In conclusione, cerchiamo dunque di tirare
le somme di questo interessantissimo gioco
con qualche indispensabile considerazione.
Innanzitutto & facile prevedere che Formula
| contribuira significativamente ad accre-
scere le polemiche sulle schede 3D e sulle
DirectX. Le prime, infatti, sono una realta
entusiasmante del nuovo assetto hardware
del mercato dei videogiochi, ma a tutt’'oggi
sono viste con scetticismo da molti video-
giocatori, sia per il loro prezzo (elevato,
anche se non stratosferico) sia per il lore
utilizzo, limitato ai giochi che le supportano
direttamente (in numero comunque cre-
scente e con un sicuro incremento di que-
sto trend nei mesi a venire): Formula |,
pero, certamente convincera molti utenti,

el
= [l IRVIME
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fascine @ quasi la stessa qualita delle riprese televisive,

esattamente come ha convinto me, fino a
diventare, probabilmente, la killer applica-
tion per le schede con 3Dfx. Quanto alle
DirectX, seconde le stime della Psygnosis la
versione per le librerie grafiche di
Windows95 dovrebbe risultare un

25/30% pid lenta rispetto a
quella 3Dfx, e ineso-
rabilmente priva
di alcuni effetti
speciali cor-

rettivi. Per
far girare il
gloco a
dovere sotto
Windows%5,
inoltre, sara indi-
spensabile un
Pentium di fascia alta: con
una scheda 3D che aiuta significativa-

mente il processore, invece, un Pentium 200
non & necessario (anche se comungue

cente: grazie alla licenza

SEST TIAE

Duando si passa accanto alle tribune, si sente il pubblico incitare | propri benia-
minl, Incltre in ogni pista variano le bandiere presenti sugli spalti.
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influisce sulla velocita globale del gioco). Per
quanto concerne Farmula | in 5é, a prescin-
dere dalla piattaforma su cui gira, direi che
non ci sono dubbi: si tratta di un prodotto
di elevatissima qualita, non solo grafica. E
stato realizzato con una cura e un'atten-
zione davvero maniacale,
come testimoniano |

diverse modalita di
gioco assicura una longe-
vita elevata. Ma soprattutto, & avvin-

visuali in stile camera car e al realismo della

¢ SR pan PErre I

THIS<LAP
r22.7

Un‘altra visuale che difficilmente put essere adottata per guidare: I'inquadratura esterna, perd, ha lo stesso

grafica sembra davvero di interagire con un
televisore che trasmette un vero gran pre-
mio di Fl, e questa & probabilmente la qua-
lita migliore del gioca, quella decisiva per
l'attribuzione del voto.

Infine, una nota conclusiva: Formula |, I'ab-
biamo detto, non & una simulazione. Ma
dimostra chiaramente che almeno con una
scheda 3D si puo alleviare notevolmente il
carico di lavoro del processore, lasciandogli
pit spazio per il calcole puro. E allora, chissa

numerosi tocchi
di classe che
SON0 Stat

implementa-  che qualcuno, in Inghilterra o altrove, non
ti; &€ molto ne approfitti per regalarci presto, speriamo
giocabile, fin molto presto, il simulatore di guida definiti-
dal principio, vo, Gli strumenti ci sono: adesso manca
e con tutti i solo - & proprio il caso di dirlo - il deus ex

suoi circuiti e le machina, per rendere ancor piu realistico il
sogno regalatoci da Formula | deila

Psygnosis.

ufficiale FIA, alle Simone “Speedy” Bechini

Simone.Bechini@bbs.infosquare.it

Le due Williams in una visuale esterna altamente spettacolare. Hill dovra darsi
da fare se vorra tenere a bada |l sue intraprendente compagne di squadra,
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THEME PAERK
La prima delle
gimdlazioni della

gecie. In Theme Fark
11 giorcatore doveva
realizzare il

dal mondo costruendo

giostre ed attrazioni

mirabolanti per
sharagliare la
COnCorrenTa e
guadagnare un

capitale elevatlssimo

in modo da riuscire
ad aprire altri
parchl in ambientil
gempre pit ostili
(addiritctora in
Antartids) . La
completezza e la
grande varietd ne
fanno ancora
attuale = alocuni de:l
g0l elementi sono
rintracciabill in
Tlreine HEEFJiJ;
foTmando una specie
11 conduttore
che rende le serie

pll omogenea.

piu bel
parco 4di divertimenti

il gaecn

Il mondo dei videogiochi é
ormai invaso dalle
simulaziont piil strane. £
cominciato tutto con titoli a
prima vista innocul come
SimCity e SimEarth per poi
passare ad amenita del tipo
SimAnt e SimFarm. Manca
solo un simulatore di ospedale
e poi siamo al completo.
Manca? Da oggt, grazie alla
Bullfrog, forse sarebbe meglio

dire mancava...

ppure ¢i si ricasca ogni volta. Da

quando la simulazione - da sempre

legata al pilotaggio di aerei di linea, jet
supersonici e automobili di tutti | generi - ha
imboccato strade alternative e, talvolta, sur-
reali si finisce sempre con il pensare che il
limite della fantasia dei programmatori e
quelle di sopportazione dei giocatori sia
stato raggiunto. Ma l'esperienza dimostra che
non & cosi e che nuove ed esilaranti idee si
fanno strada nella mente piacevolmente
bacata degli sviluppatori e che il pubblico

acchine pid efficienti.

)

S

sembra gradire ancora giochi di questo
tipo senza dare |a sensazione di
entrare in sindrome da sovrado-
saggio simulativo.

La Bullfrog, che gia qualche
anno addietro aveva piazzato
un ottimo hit nella classifica
dei simulatori con Theme
Park (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 Bindi...) e sebbene
I'idea possa fare sorridere alcuni e
inorridire molt, il risultato & davvero
piacevole.

Ormai la nostra bella Repubblica é arrivata

al punto da interrogarsi su uno dej temi pid
scottanti su cui mai prima d'ora si era soffer-
mata e che mai era stato messo in discussio-
ne: la validita o meno dello Stato sociale e la
sua conciliabilita con una visione moderna
che vede un Paese come un organismo in
competizione con altri, soggetto alle pid ele-
mentari leggi di mercato, in cui assistere
significa perdere in efficacia e incidere pesan-
temente sul bilancio. In quest'ottica ['ltalia
risulta essere uno dei pochi Stati, se non 'u-
nico, che-cerchi di far convivere una politica
di stampo pseudo-imprenditoriale con una

Le attrezzature sono soggette ad usura e una volta utilizzate un certo numero di volte devono essere manu-
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assi-
sten-
ziale: alcu-
ne cose sono

perd da rivedere come
dimostra la prossima riforma sulle pensioni.
Come faremo altrimenti noi poveri collabo-
ratori di ZETA a sperare in una pensione tra
qualche decina d'anni?

Ingabbiata in ferree leggi economiche
anche la gestione di un ospedale (per quanto
orribile possa sembrare) deve ricalcare quel-
la di un'impresa: infatti mantenere aperte cli-
niche improduttive diventa una spesa sempre
pill ingente mentre quelle pid attrezzate in
grado di erogare pil servizi - e quindi di pro-
durre piu guadagno - devono essere messe
in condizione di chiudere con bilanci sempre
pitl in attivo,

In Theme Hospital (il titolo preannuncia la
nascita di un filone che potrebbe arricchirsi)
il giocatore e 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 Sanita @ sempre stata un tasto

E possibile conoscere il livello di stanchezza, il
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Le malattie presenti in Theme Hospital sono del
tutto inventate per rendere il gioco pit divertente.

VADEMECUM DEL

PICCOLO SIMULATORE
Sa le simulazioni classiche |oerei, navi, automobili, eli-
cotteri] non fanno per voi sappiate che esishe un uni-
verso di altre cose simulabili che olive od essere origi-
nali sono anche veramente divertenti. Ecco una breve
panoramica dei giochi che hanno fatto steria (o seal-

pore con il loro campo di simulazione:

SIM CITY, SIM CITY 2000:  cita

SIM EARTH: pianeta

SIM ANT: formicaio

SIM FARM: fattorio

5IM TOWER: grattocielo

SIM LFE: scasistena plonstario
SIM ISLE: isola

THEME PARK: parco giochi
TRANSPORT TYCOON: compagnia di fraspori
PIZZA TYCOOMN: catena di pizserie

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

Linterfaccia di gioco, che richiama quelia di
Theme Park, & piacevole da usare e risulta effi-
cace per destreggiarsi anche nelle situazioni
pid vorticose. La grande finestra di gioco e
incerniciata da una barra generalmente invisi-
bile (che viene visualizzata solo quando il
puntatore si trova all'estremita superiore
dello schermo) utile per operazioni di salva-
taggio e ripristino e da una serie di icone
poste sul margine inferiore che permettono
di compiere le azioni fondamentali e di richia-
mare preziosi grafici.

Lo scopo del gioco consiste nel rendere
produttivo |'ospedale - si inizia con piccole
cliniche per poi passare a centri di ricerca
moelto importanti - in un determinate perio-
do di tempo per poi passare a dirigere qual-
che struttura pil complessa. La gestione del-

La ricerca & importantissima & va indirizzata sempre
nel settori di maggior bisogno,
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Lorganico deve essere ben dimensionato per per-
mettere agli addetti un adeguato riposo.

La tua squadra ha scoperio una nuova
malattia. 81 chiama Personalita TV.
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Maturalmente non siete soli in guesta citth @ dovre-
te vedervela con altri ospedali concorrenti.

Causa - guardare la televisione durante il

giorno.

Sintomi - desiderio incontrollabile di

presentare un programma di cucina.

Cura - un brave Psichiatra deve convincere

il paziente a vendere la sua TV ¢ a

comprare una radio.

%

E' stata trovata una nuova malattia.

| fax che si succedono a ritmo serrato segnalano la scoperta di nuove malattie, cure, emergenze @ visite imminenti da parte di personalita

influenti.

l'ospedale ¢ molto particolareggiata e consi-
ste nel pianificare la costruzione di corsie,
banchi di accettazione, ambulatori, bagni, sale
per il persanale fino ad arrivare alla disposi-
zione di estintori, piante, divanetti, termosifo-
ni e macchine per la distribuzione di bevande.
Maturalmente per le strutture pil grosse non
& sufficiente utilizzare lo spazio disponibile
inizialmente ma devono essere acquisiti nuovi
lotti di terreno per ingrandire la superficie
dell’'ospedale. Questo significa metter mano
ai fondi disponibili (chissa se si chiamano cosi
per ricordare che non sono mai senza
fondo!) gia intaccati dall'acquisto di preziose
attrezzature e, in mancanza di denaro, chiede-
re un prestito alle banche della citta.

Come se non bastasse tutto questo 3 dre-
nare preziosi contributi utili a dimostrare un
bilancio in attivo per fine anno, é necessario
considerare anche gli stipendi degli addetti
(medici, infermiere, inservienti) senza i quali
nessun ospedale potrebbe andare avanti,

Diventa molto importante, ai fini di una sana
gestione imprenditoriale, prestare molta
attenzione al dettagli che nelle fasi avanzate
del gioco possono diventare vitali. Per riusci-
re a far rendere di pid i distributori di bevan-
de, ad esempio, basta aumentare il numero di
termosifoni per aumentare la temperatura (e
quindi la sete dei degenti). Ma attenzione, &

E' opportunc scegliere oculatamente il personale

ida assumens,
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opportuno raggiungere un certo equilibrio
altrimenti | pazienti potrebbero sentirsi anco-
ra pit male per il troppo caldo.

Oegni volta che si inizia a gestire un nuovo
ospedale vengono fissati degli obiettivi minimi
da raggiungere che comprendono anche il
numero di pazienti che devono essere curati.
Gran parte del budget iniziale viene infatti
utilizzato per costruire laboratori diagnostici
e investito nella ricerca per scoprire nuove
malattie e, di conseguenza, nuove cure che
renderannc i vostri pazienti (paganti) felici e
che contribuiranno ad aumentare la vostra
reputazione.

Il vostro obiettivo primario quindi, indipen-
dentemente dal livello raggiunto, sara quello
di soddisfare le esigenze dei “clienti” dell'c-
spedale in modo da minimizzare i decessi
(succede anche questo) e limitare il propa-
garsi di epidemie. Nella malaugurata ipotesi
che un nuovo morbo - naturalmente conta-
giosissimo - dovesse diffondersi in ospedale
inizia una divertente ma frenetica lotta con-
tro il tempo per cercare di vaccinare le per-

T ol T |
Quando | pazienti aumentano mantenere il control-
rosso problema,

. P

La gente che soffre & costretia
a stare in piedi. Crea degli altri
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Dottore

Starnohezza

sone infette.
La parte infe- /'
riore dello [
schermo va
tenuta
costante-
mente d'oc-
chio in quanto,
di tanto in tanto,
compaiono delle piccole
icone a forma di terminale che,
una volta selezionate, vi informano di un pro-
blema.Vi troverete quindi a prendere decisio-
ni riguardanti i salari dei dipendenti, 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 pil bravo che avete che vi
lascia per non aver ottenuto un misero
aumento di stipendio.

Siccome l'immagine @ molto importante

Il registro delle malattie & molto divertente & con-

tiene I'elenco dei morbi pid strani del mondo. : =
http://www.oldgamesitalia.net/

FORSE NON TUTTI SANNO
& .

| primi ospedali possone essere idenfificati con i templi
greci dei sacerdoti di Esculapio [considerato dio della
medicina] dove gli ammalati e gli infermi si radunave-
no, dormendo sulla nuda tera aspettondo la guari-
gione, Si narra che talvolia Esculapic apparisse kero in
sogno indicando la curo, Guest sacerdol curavana gl
ammalati con metodi empirici & con rudimentali inter-
venfi chirurgici. Con lo Sialo romane & pid fardi con
'avvenio del crishanesimo | luoghi di cura si moltipli-
carono & divennero dei veri @ propri complessi monu-
mentali ai tempi delle Signorie rinascimentali ma fu
solo verso la fine del XVII secolo che si comincié od
affribuire oll'amministrazione pubblica il compilo &
I'enere dell’assistenza sanitaria: I'espedale moderno
poteva dirsi nato...
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tutti | dettagli
vanno curati
scrupolosa-

mente in spe-

cial modo
quando viene a
visitare |'ospeda-
le qualche nota
personalita. In questo
caso tutto deve essere a

posto e se proprio avete a che fare

con corsie invase da orde di topi potete sem-
pre rifiutare la sua visita: passerete da perso-
ne scortesi ma eviterete sanzioni e spavento-
si cali di immagine.

Anche il modo per liberarsi dai topi &
molto simpatico. Quando ne vedete uno,
potete colpirlo con il cursore e, se siete
abbastanza veloci, lo spiaccicherete sul pavi-
mento (schifoso ma divertente). Pensera poi
un inserviente a cancellare ogni traccia del
“fattaccio”.

La grafica di Theme Hospital & decisamente
accattivante e particolareggiata a patto di
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giocarlo in alta risoluzione (in modalita
MCGA non rende granché). Gli oggetti sono
colorati e ben disegnati e | personaggi si
muovono in maniera convincente badando
ognuno alle proprie occupazioni.Anche il
sonoro & 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 dei mes-
saggi trasmessi attraverso gli altoparlanti (si
mescolano informazioni importanti e
agghiaccianti battute) in lingua rigorosamen-
te italiana. Theme Hospital da infatti la possi-
bilita di scegliere la lingua desiderata all'ini-
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
I'atmosfera con trovate che, pur sconfinando
nel grottesco, non disturbano certo il gioca-
tore ma anzi riescono a strappargli qualche
sorriso (poi basta ricordare la Bindi e passa
Tuto...)

Uno dei particolari che maggiormente
colpisce in Theme Hospital & 'incredibile
cura dei dettagli. Ogni personag-
gio del gioco & selezio-
nabile, sia esso un
dipendente
dell'ospedale
o un
paziente,
PEI" avere
una situa-
zione com-
pleta del suo
stato: stipendio,
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morale, stanchezza e abilita per il personale
e stato di salute, felicita, livello di arsura e di
calore per i degenti, Esiste poi una finestra
che mostra tutd i movimenti del personag-
gio selezionato per seguire tutti i suoj
spostamenti alla ricerca di qual-
che indizio (pazienti gravi
o personale inefficien-
te). Ma non finisce
qui: ogni apparec-
‘ chiatura pud esse-
re ispezionata per
saggiare il suo livel-
lo di usura in modo
da poter intervenire
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prima che si guasti o da poterla migliorare
con il frutto delle ricerche effettuate.

E per rendere la sfida ancora piu ardua e
possibile giocare in rete o via modem con-
tro altri manager che cercano di far primeg-
glare il proprio ospedale imbrattando il
vostro con rifiuti o cercando di soffiarvi il
personale.

Theme Hospital arricchisce quindi il filone
delle simulazioni “particolari” con l'intenzio-
ne di far 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 piu
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) &
senza dubbio destinato ad un grande succes-
so. Segno che anche un genere sovraffollato
ed abusato, in presenza di giochi ben realiz-
zati ed originali, pud riservare senza dubbio
delle piacevoli sorprese. Giocatelo con la
speranza di non dovervi mai trovare in un
ospedale che pratichi le cure illustrate in
Theme Hospital.

Marco Andreoli
marco.andreoli@torino.alpcom.it
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STREET RACER

Una ripida discesa in cui lutilizzo delle texture & stato ottimizzato per regalare al giocatore una sensazione di velocita estrema. Alla UBI Soft

s POD,
http://www.oldgamesitalia.net/
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La presenza di numerosi salti mozzafiato contribulsce a rendere la gara pid emozionante. E perfino possibile
atterrare su una vettura avversaria, con conseguenze disastrose, ovviamente!

uando una nuova tecnologia si

Stiamo per entrare in un era
che, senza troppa difficolta.
puo essere definita una
“nuova generazione nei
videogiochi per PC, e
probabilmente, Pod ne é il
primo esempio...

affaccia su di un mercato cosi

complesso come quello dei video-
giochi, al di la delle speculazioni teoriche
che si possono effettuare, tutto il mondo
resta sempre in attesa di un prodotto che
possa davvero dimostrare le reali

capacita di questa tecnologia.
Per il mercato delle con-
sole, e in parte anche

per quello dei PC, i veri banchi di prova
sONo sempre stati i simulatori di guida per
due ragioni fondamentali: innanzitutto, per |
grandi problemi a livello tecnico che com-
portano (muovere una pista € un nuUmMero
imprecisata di auto in gioco & ben diverso
dall’animare due lottatori poligonali, per
quanto belli siano), e secondo, per il vasto
“bacino di utenza” che questo genere va a
coprire.

Pod, in guesto senso, pud essere conside-
rato davvero come il primo “benchmark”
che possa dimostrare le capacita delle sche-
de acceleratrici 3Dfx e dei nuovi processori
MMX della Intel, questo perché, a riguardo
della 3Dfx, si tratta 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, rielaborat per
mezzo di patch e amenita simili (ma leggete
anche la recensione di Fi,a pag. 44 NdR). In
effetti, legandosi a quanto detto in prece-
denza, questo prodotto della Ubi Soft (gia
famosa per prodotti quali Rayman e Street
Racer) & uno dei tanti tentativi di portare i
giochi di guida in un lontano future, immagi-
nando scenari tanto spettacolari quanto
inquietanti.

Pod & ambientato nel lontano pianeta lo,
una specie di paradiso tecnologico, culturale
e sociale. Un infausto giorno, peré, una tri-
vella mineraria riporta alla luce un tremen-

do e sconosciuto virus, che in poco
tempo elimina ogni traccia di civilta
dal pianeta. Molti riescono a
fuggire, altri sono costretti a
rimanere su lo, aspettando
la loro fine, ma & rimasta
una sola nave che per-

mettera |a fuga a un solo
individuo: il vincicore del
campionato di guida
corso a bordo delle pid
avanzate auto del pianeta.
A questo punto, lo scopo del
giocatore risulta piuttosto chia-
ro e, per portare in salvo il suo
“alter ego" elettronico, dovra affrontare
un massacrante campionato corso su sedici
diverse piste, ricavate dalle strade ormai
abbandonate del pianeta lo. Lambientazione
di ogni circuito @ molto particolare e spazia
da paesaggi industriali in pieno decadimento,

http://www.oldgamesitalia.net/



a sfide all'interno di profondi canyon o in
ambienti “tecno-organici” che sembrano sca-
turiti dalla fantasia del fin troppo inflazionato
Giger (il creatore di “Alien”). Ogni pista
comprende la sua peculiare serie di pericoli
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 |'ulteriore aggiunta della pre-
senza, a volte evidente, a volte pill nascosta,
di scorciatoie e tratti alternativi.

| mezzi, che si sfidano su questo scenario
tutt'altro che rassicurante, sono auto maodifi-
cate e rinforzate, non dotate di alcun tipo di
arma, ma abbastanza resistenti da sopporta-
re,anche se non all'infinito, i danni subiti da
urti con gli oggetti del fondale o con le altre
vetture. In basso a destra sullo schermo,
infatti, & presente un diagramma che indica le
condizioni dell’aute sotto il controllo del
giocatore, che passera dall'arancione al
rosso, indicando il livello di danno subito.
Owvviamente, pill alto sara, pit I'auto comin-
cera a dare problemi, diminuendo, per esem-
pie, la velocitd massima o la tenuta di strada.
Il particolare interessante risiede nel fatto
che, facendo il campionato, i danni subiti non
saranno riparati tra una gara e l'altra, ma l'u-

In gara sarh meglio cercare di minimizzare | contatti
caon le altre vetture se si desidera arrivare in fondo.

http://www.oldgamesitalia.net/
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La fantasia dei creativi della UBI Soft & notevole: il ragno che vedete sullo sfondo abbraccia I'intero circuito
con le sue otto zampe. Davvero inquietante, non trovate?

del verbo “trovare” & comunque d'cbbligo,
perché a differenza del gioco della Psygnosis,
in cui queste zone "box” erano in prossimita
del traguardo, in Pod seno collocate in qua-
lunque punto del tracciato, spesso e volen-
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nico modo per riottenera un auto piena-
mente operativa sara trovare delle zone,
lungo i tracciati, che, quando attraversate,
ripareranno l'auto in corsa, esattamente
come succede in Wipeout 2097. Lutilizzo

§{aen o
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Come potete vedere dallimmagine, POD supporta l'opzio-
ne split screen per due giocator] sullo stesso computer,

Con 16 piste fra cui scegliere, ¢‘é solo 'imbarazzo
della scelta. Difficlmente vi annoierete.

WIPEOUT
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tieri, non facilmente raggiungibile. Le auto
che potrete controllare sono di base otto e,
oltre a una carrozzeria totalmente diversa,
possiedono diversi valori in cinque essenziali
caratteristiche (accelerazione, freni, tenuta,
manovrabilitd e velocitd), che restano
comunque configurabili a
piacere secondo un
sistema molto
semplice. Il valo-
re di ogni
caratteristica
& espresso in
numeri, da
uno a cento, e
la somma dei
cinque valori &
uguale a trecento,
rendendo cosi la configu-
razione della vettura molto sem-

plice e intuitiva, ma allo stesso tempo, unifor-
mando praticamente tutte le auto (volendo
possono essere rese tutte uguali).

http://www.oldgamesitalia.net/

Stamo arrivati secondi, ma imparando dai nostri
errori sara possibile migliorare la nostra prestazione.

e persino in split screen sullo stesso compu-
ter, senza un'eccessiva perdita di fluidita e
dettaglio. Molto bella l'idea (a dire il vero gia
vista in Screamer e prima ancora in
Micromachines e Super Mario Kart) di poter
correre contro l'auto fantasma con il tempo
migliore, che & addirittura possibile scambia-
re con gli amici e via Internet.

In effetti, sono due gli aspetti che, probabil-
mente, assiCUreranno un grosso successo al
titolo della Ubi Soft: le tecnologie supportate
@ il vastissimo supporto via Internet. Dei due
&, quasi sicuramente, il secondo il pit impor-
tante, dal momente che dimostra la volonta
della Ubi Soft di intraprendere un progetto
colossale e molto ambizioso. Con una copia

L'effetto “aurora boreale” & una delle soluzioni pid
spettacolari adottate in POD,

di Pod e una connessione decente, infatti, &
possibile, praticamente, fare ogni cosa. Oltre
allo scambiarsi i “fantasmi” delle gare, si
potra giocare fino in otto contemporanea-
mente e, cosa davvero notevole, scaricare
nuove piste e nuove auto (che potranno
anche essere create ed editate in 3D
Studiu], garantendo una longevita davvero a
lunga scadenza.

Dal punto di vista del supporto tecnologi-
co, invece, Pod @ sicuramente il prodotto pil
completo che sia apparso sul mercato. Il CD
comprende la normale versione Pentium e
quella ottimizzata per i nuovi MMX piu i file
eseguibili per usare il gioco con schede acce-
leratrici 3D basate su chipset Rage, Yirge,
3Dfx e Power VR. Gia di per sé, la versione
per Pentium normali @ a dir poco impressio-
nante, con una grafica in alta risoluzione,
sotto Windows 95, che presenta rallenta-
menti quasi impercettibili su 133 e una qua-
lith delle texture davvero notevole, con la
possibilitd di 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 impressioni sulla

Mei tunne! il suono viene moadificato con un inte-
ressante effetto "galleria™.

3D STUDIO Le altre modalita di gioco, oltre al campio-
nato (diviso in tre diversi tipi a seconda del
tipo di piste: normale, casuale e personale),
2 che il gioco offre spaziano dalla singola gara,
alla sfida a tempo e soprattutto alle ottime
R possibilita offerte per il gioco multiplayer: in
rete fino a otto giocatori, via modem, seriale
Gire 273
th
BE° 30796
i “'I*}*@ i
In questa immagine potete ammirare due degli aspetti migliori di POD: la macchina fantasma, grazie alla
quale abblamo un riferimento visivo della nostra prestazione migliore, e il riflesso del sole sulla telecamera.
LE TIETTURE :
Negli otto riquadri quia Fiunu
potete ammirare le offo vetture
disponibili in POD. La nosira pre-

ferite & la Scorpion anche se,
come abbiome avuto modo di
spiegare, le atto macchine sono
virtualmente identiche le une fra
huht,pnlm:lumﬁmﬂp-
rale a nosiro piocimento, :
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grafica migliorano a tal punto da rasentare |o
stupore, dato ['incredibile impatto visivo e [a
qualita degli effetti usati (come il riflesso del
sole calcolato in tempo reale, o il movimen-
to del ciele). Notevole anche la cura che &
stata utilizzata nel realizzare il sonoro di Pod
che riesce perfettamente a calare il giocato-
re nell'atmosfera decadente del

titolo e che conta sulla
possibilita di utiliz-
zare il Dolby
Surround,
miglorato
grazie alle
caratteri-
stiche dei
processori
MMX.

In quello che,
comungque, resta un
quadro praticamente per-
fetto, Pod non manca di rivelare, purtroppo,
qualche difetto di giocabilita per guanto
riguarda il gioco in singolo. |l sistema di con-
trollo, infatti, dopo pochissimo allenamento,
risulta sin troppo facile e si riesce a control-
lare l'auto con una semplicita che si allonta-
na notevolmente dalla vera simulazione di
guida. Anche dopo aver corso una sola volta
un circuito, si riescono a ottenere subito

Le architetture cangianti delle citta del futuro di POD fanno da cornice alle nostre prestazioni in pista, In guesta imma-
gine potete ammirare un altro salto altamente spettacolare. E impertante posizionarsi bene per la prossima curva,
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buoni risultati e le difficolta vengono soltan-
to dalle auto avversarie che cercano di fer-
mare la vostra avanzata, cvviamente in rela-
zione al livelle di difficoltd che avete scelto
tra i tre disponibili, senza contare che con
solo otto vetture in gara, quest] scontri non
sono neanche tanto frequentl, Se questo
aspetto puo essere considerato positivo
per certi versi, per altri tende a
sminuire il gioco, vista la
mancanza di armi o di
bonus came avviene
in Wipeout: troppo
spesso si ha la sen-
sazione di essere
soli e che tutto sia

Un nostro rivale si prepara a speronarci. Sempre
simpatici questi piloti del future.

troppo facile, anche se, alla fine, non e esatta-
mente cosi.

Il secondo problema di Pod risiede, invece,
nell'intelligenza artificiale delle vetture con-
trollate dal computer. Dopo qualche cam-
pionato vi accorgerete che, per quanto
competitive e “scorrette”, le auto gestite
dalla CPU sono tutte allo stesso livello di
abilith e che, quindi, manca la sfida con un
particolare avversario. E, in termini pratici,
questo significa che se perderete malamente
una o pil gare (non troppe ovviamente), vi
resterd sempre la speranza di vedere vitto-
rioso un corridore avversario che non puo,
matematicamente, insidiare la vostra posi-
zione, rendendo il campionato pit facile di
guanto dovrebbe essere.

E chiaro che, bilanciando oppertunamente
questi due problemi e | tanti punti di forza
di Pod, il titolo della Ubi Soft ne risente dav-
vero in minima parte (soprattutto visto
'ampio supporto per il gioco multiplayer),
ma tutto questo gli impedisce, in un modo o
nell'altro, di raggiungere le vette di eccellen-
za che un progetto di questa qualitd e di
queste dimensioni avrebbe probabilmente
meritato.

Carlo Barone
air@bbs.infosquare.it
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Neanche é iniziato il 1997 che
gia il mare di cloni di
Command & Conquer sembra
invadere le nostre case. Titoli
ben progettati, alcuni
approssimativi, pmdﬂm ch
portano delle innovazioni e
altri che offrono appena lo
stretto indispensabile per poter
essere definiti “C&C
mmpcmbzh . Vediamo che
cosa ci offre questo KKND. ..

era da aspettarselo. Quale ambien-

tazione poteva dare 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 piu petrolic possibile,
unico bene rimasto sulla terra dopo la catastro-
fe nucleare, sono gli elementi che caratterizza-
no questo gioco dal nome che & wito un pro-
gramma e che fa a gara con quello di MDK per

MAD MAX originalitd: Krush, Kill 'n Destroy: KKND.
Ui S Come Mel Gibson, ¢i ritroviamo a poter
strada, come reci scegliere di associarci ai sopravvissut,
BOCCOELILOQ T

e ex civilizzati che cercano in
2 _ lEe tutti i modi di tenere
insieme un ordine & un
sistema che non si

=lelbrari registcri

australiani, unico & A e
aver portato un FEEEE piu In piedi o
genere locale, quello  dj unirci ai mutanti,
e ?'?E"II ”: pes nati dopo la cata-
pal f78}), ad avers HE
successo a livells strofe e adattatisi

ncernazionale.

CUTram=snce nNe 1la

alla vita nomade,
senza leggi né

realizzazions 4l KEND

molto -8 sStats praso 'ECIS'[EI'IEI.dl:WE Sﬂ'PrE"i"
ial film, ci1 =zono

vive chi si fa rispettare
pecfine due Lre

combartendo anche con i

upitd del gioco che AR

s E - denti per un goccio d'olio

secondo episodio, nerg, il misterioso liquido che fa

intarpretialtc ST e 3 3

= AT 4: e 1| : muovere quelle vecchie carcasse meccaniche, i
zibs :n.. e mon si pud cui segreti sono andati perduti per sempre

fon far ritorne con nella notte dei tempi.

la memorla alle * L1 | :
o . ,'!=I : 1' Come si comincia a giocare a KKND, si ha la
g s conquista del sensazione di essere finiti nel bel mezzo di un

] 1o & della

FLET COBLY =]

Un grattacielo, o quello che ne rimane, fa da teatro
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episodio di Ken il
Guerriero: palazzi ridotti
¥ in macerie, mezzi seppelliti
sotto la sabbia, strade che si
confondono con la vegetazio-
ne deforme e mutata a causa
delle radiazioni, montagne di cada-
veri carbonizzati, paralizzati nel traffi-
co urbano al momento dell'esplosione, tra-
licci dell’'energia elettrica abbartuti lungo le
autostrade spaccate in due e sprofondate nei
crepacci aperti, quasi simboli della civilta scon-
firra da se stessa e dai suoi eccessi. A noi sce-
gliere tra le due strade: combattere con |

KKEND & pieno di tocchi di classe e di trovate geniali;

ecco la Statua della Liberta seppellita sotto la sabbia, . -
http://www.oldgamesitalia.net/

Scorpioni cibernetici che assaltano cybertank: I"ambientazione di KKND ricorda moltissi-
mo lo stravagante gioco di ruolo Rifts.

sopravvissuti, per cercare di ricostruire e
seguire la vecchia via della civilta oppure com-
battere al fianco dei mutanti, per un nuovo ini-
zio, nella liberta sconfinata che ci offre questo
mondo tornato vergine dopo aver cancellato il
proprio passato con un lampo nucleare!

UNA GUERRA PER LA
SOPRAVVIVENZA....

Se per uno sviluppatore fare un clone pud
essere indice di poca originalita (non a caso la
Beam software & una casa specializzata in con-
versioni), per noi utenti & comungue sempre
placevole mettersi di fronte a un gioco con cui

Ecco un classico caso di base ingolfata, Abbiamo



si ha familiarica con il sistema di controllo e ci
si pud godere fin dal primo istante il fascino
della differente ambientazione. Questo vale in
modo sorprendentemente efficace anche per
KKMND, dove ci si ritrova appunto immersi fin
dalla prima missione, godendosi gli scenari alla
“The Day After” ed entusiasmandosi piacevol-
mente all'entrata di ogni nuova unita o elemen-
to che compone lo scenario. Come tutti i cloni,
ovviamente, KKND ha qualcosa in pit

e qualcosa in meno dell'originale,

Dopo qualche minuto di gioco,

infatti, si cominciano a

osservare |e differenze

nell'interfaccia. La

prima cosa che

salta agli occhi é

che in KKND

non si deve

necessaria-

mente

costruire

Questi enormi tank sono dotati di un mitragliatore
potentissimo ed estremamente preciso.

http://www.oldgamesitalia.net/
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un'unita alla volta, ma se si hanno 4 industrie si
possono costruire altrettante unita contempo-
raneamente di ogni varieta: unico limite, ovvia-
mente, il petrolio che si ha a disposizione, the
viene estratto da alcune unita trivellatrici e
portato dai nostri camion fino alle centrali
elettriche per permetterci di costruire unita e
strutture. Anche queste ultime adottano, sor-
prendentemente, lo stesso
metodo per essere costrui-
te: possiamo mettera in
costruzione fin
dall'inizio tutti
gli edifici della
nostra base,
senza dover
aspettare
che sia
finito uno
per poter
realizzare
I'altro, e

In KKND, a differenza di C&C, ¢l sono sei sentieri
per passare da un altitudine all"altra,

tutti verranno costruiti contemporaneamente.
Decisamente comodo, anche se si fa presto a
perdere di vista il contatore dei punti petrolio
disponibili e finire con l'aver messo in costru-
Zione di tutto, ma non essere riusciti a produr-
re nulla. Interessante poi il sistema di evoluzio-
ne tecnica: per poter costruire nuove uniti o
strutture & necessario utilizzare un apposito
laboratorio di ricerca a cui si di come obietti-
vo la struttura che vogliamo far aumentare di
livelio. 5i sente perd la mancanza delle opzioni
avanzate a livello di controllo delle formazioni
che ha Red Alert: creazione di gruppi, protezio-
ne di unita e strutture, mantenimento delle for-
mazioni, possibilita di forzare il movimento
sulla fanteria per schiacciarla, “guard mode”,
ecc., anche se il gioco mantiene un'elevata gio-
cabilita fino alla fine, dove ci sono centinaia di
unita da controllare. Discutibile, invece, la scelta
di non permettere di variare il tempo. i tratta
di un approccio estremamente penalizzante,
perché, come il buon giocatore di giochi “realti-

Gli scenari del gioco sono ricchissimi di elementi
grafici unici, che non si ripetono nelle varie mappe.

(= @

KEN IL
GUERRIERO
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Questo ponte sembrerebbe essere attraversabile sia da sopra che da sotto, ma

in realta ci si pud passare solo sotto.

me" sa bene, il fattore tempo & la prima cosa
che si deve poter rallentare, proprio in propor-
zione al numero di unita che ci si trova a gesu-
re. Al ritmo a cui va sempre il gioco, totto si
muove talmente in fretta che rimane difficile
talvolta perfino selezionare un'unita in movi-
mento al primo click.

UN LIMITE DITROPPO...

La programmazione che c'é sotto KKND si fa
notare fin dall'inizio come estremamente solida
e competente. Mon solo KKND ha ["area di
gioco pil grande vista in un gioco di questo
tipo ma, nonostante questo, ha lo scrolling in
SVGA migliore in circolazione, che talvolta rie-
sce ad andare perfino a 60 frame al secondo,
cosa di cui si riteneva capace solo DirectX,
mentre alla Beam ci sono riusciti usando sem-

Siamo finiti nei pressi del deserto ed evidentemente siamo soli. || peggio che

pud succederd & incontrare uno dei pericolosi scorpioni dei mutanti...

plicemente il buon vecchio UniVBE per DOS.
La morbidezza dello scrolling consente di usare
il tasto destro per fare il spostare la mappa,
opzione molto apprezzata, che consente di
muovere lo schermo come fosse un pezzo di
carta su un piano senza dover spostare il
mouse fino al bordo dello schermo. Presto
diventa il sistema di movimento preferito, e si
rivela estremamente comodo in parecchie
situazioni dove la tempestivita dell'intervento é
fondamentale per le sorti dello scontro.
Quello che pero veramente stupisce via via
che si continua a giocare & |'Al. Questa, infatn,
si rivela estremamente piu aggressiva
di quella di C&C o Red
Alert, portando assakti
con task force e
attaccando sem-

B

pre su fronti diversi fino a trovare il punto
debole e perfino intuendo quando & il caso di
ritirarsi perché il nemico ha forze superiori alle
sue, e tornando poi con altre unita per com-
pensare la differenza. Le missioni si rivelano,
infatt, estremamente difficili da superare con le
solite tecniche anti Al, proprio perché a diffe-
renza degli altri giochi del genere, il computer
non @ né statico né ripetitivo, ma cambia sem-
pre tattica e migliora le sue task force in base
alle nostre.

L'unica nota veramente negativa si rivela
pero nelle fasi finali delle missioni, dove a causa
di un ridicolo limite al numero di elementi che

& possibile costruire nel gioco, il
computer (raggiunto tale limite)
b 5i blocca completamente e
L invece di mandare le unita
all'attacco, si paralizza.
Anche se tale bug
dell' Al verra risolto (si
| spera) nelle versioni
successive del gioco,
rimane comunque il limite
di oggetti nella mappa, che &
presente in modo relativamente
poco gravoso per le unita (se ne pos-
sono fare centinaia), ma in modo pesantissimo
per le strutture: non si possono fare piu di 4
generatori (che adesso funzionano anche da
raffinerie) o altri tipi di strutture, e si & costret-
ti, per poter costruire un NUoOvo generatore
vicino a una riserva di olio lontana, a distrugge-

La freccia indica la direzione in cui bisogna trovarsi
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Una delle cose pil interessanti del gicco & il fatto di poter "rubare” all'avversa-
rio il suo petrolio risucchiandolo dalle sue pompe con | nostri oil truck.

re con le nostre unita quello vecchio. ... anche
perché non si pud né vendere una struttura in
nessin modo alla C&C, né farla autodistruggere
alla MAX!

IL FASCINO DELL'AMBIENTAZIONE
KKND & comunque un gioco estremamente
piacevole da giocare, che coinvolge fin dal
primo istante per la sua grafica meravigliosa-
mente disegnata e molto pil dettagliata e
caratterizzata di quella di C&C. Non possiamo
dire ancora di trovarci di fronte al Duke
Mukem dei giochi alla C&C, ma la caratterizza-
zione dei fondali & quanto di meglio si sia visto
fino ad ora. Quando, girando per la mappa, vi
ritcroverete alla fine di una missione davanti a
quelli che sono i resti semisepolti della Statua
della Liberta capirete cosa voglio dire... Anche
le unita sono straordinariamente animate e
ben progettate, soprattutto se si nota con
quanta maestria siano state differenziate le due
fazioni, di come i soidati dei sopravvissuti si
muovano oscillando il loro fucile a destra e
sinistra a fronte alta, mentre quelli dei mutanti
sembrino quasi dei rinoceronti affamati, di
come i primi abbiamo tank e robot super evo-
luti, mentre i secondi guidino insetti gigante-
schi e mostruose fusioni mutogene tra bestie
e animali carnivori.

Sicuramente non c'é da anneiarsi fra le 50
unita a disposizione, tra cui alcuni mezzi che
si scoprono durante le missioni cercando tra
le macerie e nei rifugl nucleari ancora chiusi e

La costa in questo punto & davvero interessante..
guardate i riflessi delle scogliere.
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sepolti. Interessante poi il fatto che ogni
SCruTtura possa essere catturata solo con un
numero particolare di “infiltrator”, diverso
per ognuna. Peccato, pero, che catturarla ci
dia solo I'Equi\raIEntE in denare, non permet-
tendoci di utilizzarla come in C&C perche
esplode automaticamente, || multiplayer fino a
6 giocatori, fine ultimo di ogni clone di C&C,
& efficace come al solito, e offre tutte le

Ecco la tanto attesa scritta di missione compiuta. E
stata dura, ma siamo riusciti ad avere la meglio...

Ecco | pilastri del sistema di produzione In KKND: in basso a sinistra |a pompa di petrolio,
a destra i generatori di energia, al centro la Costruction Yard & in basso & dx I'industria.

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

Emanuele Sabetta
(mcb300@mclink.it)

In questa missione abbiamo I"obiettivo di ritravare

un soldato che ha chiesto aiuto,
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La SSI e la Catware lanciano
lo straordinario sistema di
gioco di Panzer General verso
pianeti vicini e lontani.
“Puntavamo alle stelle!”
affermavano gli scienziati del
progetto missilistico nazista.
“Ma colpirono Londra!™
risposero gli sfortunati nemict
d’oltremanica. Cosa c’entra
tutto cio con Star General?
Nulla! O quasi...

id on ¢'& mai troppo di una cosa
buona” & il motto che i creativi
della 551 e sviluppatori circonvicini
devono avere appuntato sulla parete davanti
alle loro scrivanie. E cosi, dopo lo strepitoso
successo di Ponzer General e della sua intuitiva
e coinvolgente struttura di gioco abbiamo
avuto Allied General, Fantasy General e ora que-
sto Star General, che evolve la serie verso il
passo successivamente pill logico: I'ambienta-
zione fantascientifica. Unire un sistema di
gioco di provato successo a elementi altret-
tanto popolari come astronavi, basi spaziali,
conquista planetaria, cybertank, fanteria dello

eni spaziali simpatici.

ano nello spazio profondo. Luniverso di gioco & costellato di nebulose, fratture

Ogni astronave nel gioco & presentata da una sche-
da animata 3D che descrive le sue caratteristiche
per ogni livello tecnologico.

spazio e compagnia bella dovrebbe garantire
un successe annunciato, no? Mmm. ..
Limpostazione di Star General segue fedel-
mente | dettami dei numerosi giochi di conqui-
sta galattica che lo hanno preceduto. Il giocato-
re,nei panni di una delle sette razze che popo-
lano l'universo fittizio del programma, deve
espandersi partendo da un pianeta/base, con-
quistando altri pianeti, ampliando la produzione
di risorse e muovendo nel cosmo bidimensio-
nale ed esagonato enormi flotte di astronavi. |
combattimenti avvengono sia nello spazio sia
sulla superficie dei pianeti (quando questi ven-
gono contestati da due razze diverse) e sebbe-
ne le unita coinvolte siano di tipi diversi (varie
classi di astronavi nello spazio, cybertank, fante-
ria, artiglieria, portatruppe e velivoli antigrav a
terra), il sistema di risoluzione degli scontri &
fondamentalmente lo stesso. | giocatore

Oltre al gioco campagna & possibile affrontare sce-
nari piu brevi di varia dimensione. Ogni scenario
introdotto da una breve descrizione.

Una schermata a parte mostra | pianeti controllati
da ogni razza, e permette di accedere rapidamente
alle schermate relative.

Muove una propria unitd adiacente a un'unita
nemica e clicca su di essa. Lo schermo si riem-
pie di bott e dopo qualche secondo il numero
che indica la forza numerica delie due unita
decresce in misura variabile secondo la poten-
za delle stesse. Ogni unitd entra nel gioco con
dieci punti forza, e quando questi scendono a
zero viene eliminata. Alcune unita (come |'art-
glieria e la maggior parte delle astronavi) pos-
sono colpire a pid esagoni di distanza, mentre

altre hanno capacita particolari, come quella di
non essere individuate fino al momento dell’at-
tacco (i “sottomarini dello spazio”).

Il giocatore ha inoltre 'opportunita di
costruire installazioni a terra, che migliorano la
capacith produttiva dei pianeti. Questi, a loro
volta, servono come basi d'appoggio per

Come in tutta la serie, il raggio di movimento delle
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Gli scontri a terra ricordano da vicino i titoli precedenti della serie. Ogni turno "spaziale™ corrisponde a diec
turni terrestri (ma guesto rapporto pud essere variato dal giocatore).

costruire € mantenere nuove flotte d'astronavi
£ nuove armate terrestri.

Se avete gia giocato a uno dei titoli della serie
General riconoscerete che il sistema di gioco &
rimasto virtwalmente identico al primo titolo
della serie. Addirittura, le unita a terra non sono
altro che gli stessi armament di Panzer e Allied
General con una "riverniciatura” ultratecnologi-
ca (e non farete fatica a riconoscere carri arma-
t, cacciacarri, cannoni d'assalto, fanteria, pionie-
ri, ecc...). ll che,in sé, non sarebbe necessaria-
mente un male, e teoricamente si potrebbe dire
che Star General @ una buona alternativa agli
aleri giochi della serie adatta a chi preferisce
un'ambientazione fantascientifica unita a un
semplice gioco di conguista.

La verita, pero, & che nel passaggio tra le due
ambientazioni & andato perso qualcosa,
Sebbene Star General cerchi disperatamente di
proporsi come un gioco estremamente ricco e
vario, esso finisce con 'essere statico e ripeti-
tivo. La strategia del giocatore £ basata su una
semplice routine: produci truppe terrestri, cari-
cale su una flotta di astronavi, elimina le difese
orbitali del pianeta da conquistare, sbarca a
rerra, elimina le difese terrestri, pianta la tua
bandiera, costruisci nuove truppe in vista della
nuova conquista, Ecco,

Da dove nasce questo problemal Secondo
noi, i precedenti giochi della serie General eranc
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basati su una serie di scenari gia pronti & accu-
ratamente calibrati, Se il sistema di gioco era
semplice e alla portata di tutti, vincere ogni sce-
nario non lo era affatto, e la pressione posta sul
giocatore in termini di conservazione delle

‘:B
-r-th = B
Le astronavi vengono costruite in prossimita dei

pianeti. 'area verde indica la zona dove le nuove
unith possono essere dislocats,

B>

-

unita, limite di tempo entro il quale vincere e
forze nemiche sul campo era il segreto che ren-
deva quest titoli cosi avvincenti. In Star General
questi tre elementi sono completamente assen-
ti. Unite a cid un Intelligenza Artificiale misera-
mente inadeguata e avrete un titolo che dei tre
“padri” che I'hanno preceduto mantiene solo
lintuitivita del sistema di gioco.

E un vero peccato, Star General poteva aggiu-
dicarsi a mani basse una nicchia fin'ora rimasta
scoperta: un buon gioco di conquista spaziale
accessibile a utt, avvincente e colorato pur
senza l'inumano livello di dettaglio di “mostri”
come Master of Ornien IL Intendiamoci: il pro-
gramma offre abbastanza varieta da tenere
desto 'interersse del giocatore per un po’
(almeno fino alla prima conquista galatrica), e
potrebbe essere una buona introduzione per
chi si avvicina per la prima volta a questo gene-
re di giochi, In questo, 5tar General merita la suf-
ficienza. Ma con tutto il cuore vi consigliamo di
considerare prima titoli come Heroes of Might &
Magic Il. E se il vostro pallino & proprio la fanta-
scienza, allora cercate di mettere la mani sull'o-
riginale Battle Isle II: a nostro avviso, a diversi
dalla sua pubblicazione & ancora insuperato.

Vincenzo Beretto

Lo spazio all'inizie di una campagna lunga & abbastanza vuoto. La lunghezza di questa fase d'apertura
dipende dalle dimensioni della galassia e dalla densita planetaria.
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Ricordate, nel secondo film, il tentative di conquistare antenna ausiliaria di comunicazione, risaltosi in un
massacrai Eccolo riprodotto; i soldati moriranno in breve tempo tutti, sempre se non gli sparate voi prima...

Se il vostro sogno é sempre
stato chiamarvi McLein e
andare in giro per
Washington a sparare

@ ogni criminale, preparatevi
a viverlo grazie

alla Fox Interactive.

vengono denominati i giochi su licenza

cinematografica, ha assunto, con il passare
degli anni, un significato sempre piu negativo,
dal momento che, a parte sporadiche ecce-
zioni, tutti i tentativi di portare su computer

I | termine “Tie-in", con cui abitualmente

pellicole cinematografiche si sono risolti in
fiaschi colossali. In effetti, il pit delle volte, si
aveva a che fare con prodotti mediocri, con
cui le software house speravano di sfondare,
contando sul successo del film da cui traeva-
no ispirazione,

Ui recente, comunque, non si pud dire
che queste trasposizioni siano apparse con
molto frequenza, ma l'uscita di Alien Trilogy ha
sicuramente rappresentato un buon segno e
ha gettato le basi per una seconda trilogia,
questa volta meno fantascientifica, ma, senza
alcun dubbio, molto piu spettacolare. Ci stia-
mo riferendo alla serie dei tre “Die Hard"
(rispettivamente “Die Hard","Die Harder” e
"Die Hard with a Vengeance™), che la Fox
Interactive ha riunito in un unico CD, non

come ha fatto |'Acclaim, scegliendo un film e
basando il gioco su di esso, ma programmans-
do tre differenti giochi, di genere diverso, per
ognuno dei film. Die Hard Trilogy
&, dunque, una compila-
tion di tre titoli che
avrebbero potuto
benissimo
essere vendu- | A
ti singolar-
mente, vista
la loro diffi-
coltd e la
loro longevita.
In tutti e
tre i giochi,
comunque, il giocato-
re veste i panni del detecti-
ve Mclein, nel tentativo di fermare dei
complessi piani criminali nell'unico modo che

La prima sezione dell’aeroporto & particolarmente
ricca di ostaggi & innocent.

Le esplosioni con Je texture sfumate sono carine ma non
competono con gl effetti visti sulla versione P5X.

conosce; sparando e distruggendo ogni cosa
che gli capiti sotto tiro. In "Die Hard", dun-
que, McLein si trovera all'interno del
Makatomi Plaza, un mederno gratta-
cielo, che, durante una festa
- > di Matale, viene preso di
ar mira da un “finto"
gruppo di terrori-
sti, intenzionati in
realta a rubare
dei titoli di
borsa al porta-
tore chiusi in
una impenetrabile
cassaforte all'ultimo
pianc del complesso.
McLein, partendo dai
garage, deve dunque risalire
tutti i piani del grattacielo, eliminando
tutti i terroristi presenti e liberando gli
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Cercate di distruggere tutte le cassae, dal momento
che nascondono armi & bonus molto wtill.

Durl a Morira"™

| cElla
. - - A
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5 KT
nfime, per 1l ultim
{Die Hard with a
fengeance] & stak
goelto di usare
primo titolc
originale *Oie Hard,
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PERSONE
INNOCENTL

Mon c'# niente di peggio di un ingorge cittadine che blocchi la nostra importante missione. A velte per riu-
scire a superarli & necessario salire sul marciapiede con conseguenze che potete benissimo immaginare.

Le porte possone garantirvi una minima sicurezza, fate perd attenzione ai terroristi
coraggiosi che verranno ad aprirle,

ostaggi che questi ultimi hanno preso. Tutto
questo si svolge secondo lo schema degli spa-
ratutto alla Doom, con |'unica, importante dif-
ferenza della visuale, in terza persona come in
Tormb Raider. |l giocatore dovra, quindi, girare
ogni piano del palazzo raccogliendo nuove

ARMI

armi e granate, eliminando tutti i “cattivi” pre-
senti nel livello. Una volta eliminati questi, si
avranno a disposizione trenta secondi per
raggiungere un particolare ascensore, dove e
stata attivata una bomba, e salire al piano suc-
cessivo. Questo gioco &, di per sé, abbastanza
eiared divertente e, soprattutto, molto difficile: i ter-
prd roristi aspettano il povero Mclein in agguato
' a ogni angolo e, per quanto il radar posto in
basso a destra dello schermo fornisca una

http://www.oldgamesitalia.net/ |Hktiak

il loro numero soverchiante costringe il pove-
ro poliziotto a fronteggiare attacchi da pid
direzioni, dove solo I'efficace uso della sua
capacita di eseguire capriole laterali pud sal-
varlo.

“Die Harder” & probabilmente il migliore
gioco della compilation, anche se & indubbia-
mente il meno longevo. Si tratta di un
classico sparatutto con mirino
alla Operation Wolf,
ambientato all'interno
dell'aeroporto di
Dulles, a
Washington, dove
un gruppe milita-
re clandestino ha
preso il controllo
del traffico aereo
per liberare un
generale dittatore.
Anche qui McLein,
dotato di un arsenale di
armi davvero invidiabile,
dovra vedersela con centinaia di
cattivi all'interno del complesso, cercando di
eliminarli prima che questi eliminino lui.
Owviamente, nello stile di questi giochi, il
movimento dello schermo é precalcolato, ma

L % u ANMNIETE2DT

MERCY SHOT

AR #
TS S

I'area di gioco & maggiore di quella inquadrata
e lo spostamento del mirino verso i margini
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 titolo &, perd, la possibilita di distrug-
gere praticamente ogni cosa che si presenti
sullo schermo, a volte per il puro gusto di
demolire, altre per ottenere bonus, oppure
per eliminare con “stile” i nemici: nella prima
sezione si pud, per esempio, colpire il soffitto
in modo da far cadere i pannelli che lo com-
pongono e uccidere tutti i terroristi sotto di
essi, Uccidendo particolari nemici, inoltre, o
salvando alcune persone innocenti & possi-
bile accedere a strade e sezioni segrete, ric-
che di bonus e oggetti utili. In assoluto, si trat-
ta del gioco piil divertente dei tre, per quanto
il genere possa sembrare poco accattivante
ma, con un minimo di impegno, non impieghe-
rete molto a terminarlo, soprattutto utilizzan-
do la possibilita di salvare al termine di ogni
Sezione.

L'ultimo titolo della serie, tratto da "Die
Hard with aVengeance”, & invece il pid origi-
nale dei tre. Dei terroristi hanno disseminato
Washingron di potentissime bombe e hanno
loro stessi richiesto I'intervento di McLein; il
povero poliziotto dovra dunque correre in
auto per le strade della citta e disattivare, a
modo suo, i diversi ordigni, fino ad
arrivare a sventare la rapina
a Fort Knox, riserva
aurea degli Stati
Unici! Mei panni di
McLein, il giocato-
re dovra andare

a "scontrarsi’

con le bombe
attive, rintrac-
ciandole con il
comodo radar,
prima che il conta-
tore della bomba
raggiunga il fatidico
“zero”. Ovviamente, & piu
facile a dirsi piuttosto che a
farsi, tra posti di blocco, traffico e innocenti
passanti, I'auto dovra il pit delle volte esibirsi
in evoluzioni tanto spettacolari quanto difficili,
degne dei maxi tamponamenti di Destruction

Se colpite gli womini in fiamme, ponendo fine alla
lore agonia, potreste ricevera un bonus particolare.

Per cambiare auta in DM3 non dovete far altro che
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“0h, Oh, Oh, I've got & maching gunl®, il povero terrorista non deve aver sentito I'esclamazione di McLein,
Peccato che le armi diverse dalla pistola abbiano le munizioni contate.

Derby 2. Ogni tanto, incltre, si dovranno fare i
conti con delle bombe poste su auto in movi-
mento, che andranno distrutte a forza di con-
tinui tamponamenti nello stile del vecchio
Chase H.Q. della Ocean. In aiuto di McLein,
esiste la possibilita di cambiare la vettura di
cui si trova al volante: il gioco comincia con
un taxi, ma riuscendo a guada-
gnare un po’ di tempo tra
una bomba e ['altra si
posSsCng andare a
cercarne nuove
auto pid veloci,
o semplice-
mente pid
massicce
(immaginate
un gigantesco
camion lancia-
o a massima
velocita in un
ingorgo cittadi-
no...), che renderanno
piu facile il compito dell'e-
roico detective. Non aspettatevi
certo una simulazione di guida, questo titolo e
guanto di pil arcade possa esistere e per
questo appare davvero molto divertente, con

Il secondo livella di DH3 & amblentate in un parco,
non pensate perd che questo faciliti le cose...

http://www.oldgamesitalia.net/

I'unica eccezione di un vago senso di frustra-
zione che coglie il giocatore al terzo tentativo
fallito di disattivare una bomba, per il semplice
motivo di aver preso male una curva finendo
“incastrati” in qualche ostacolo messo in stra-
da (cosa che non accadra poi molto raramen-
te). lutta la compilation e, naturalmente, una
manna per tutti gl appassionati
dei film di Bruce Willis e,
sin dall'inizio di una
partita, ¢i si rende
subito conto che
la fedel con
Cui quest
sono stati
riprodott &
pressoche
totale, per gli
avvenimenti
che si succedo-
no (che seguono
pari pari la trama
dei film), per i dettagli
grafici (vi capitera di rico-
noscere qualche volto noto tra le
facce dei terroristi...), ma soprattutto per le
numerose frasi che il bravo McLein spara
durante il gioco, a partire dal mitico "Yippie

[

""‘-u - el
g T ,—Fiﬁ -|..!‘_.
. | iy .

e

Quelle vetrate sembrano fatte apposta per essere rotte;
fortunatamente Mclein non ne risentira come nel film.

(

Gli avversari con il mitra sono sicuramente | pit temibili, pochi secondi & porteran-

no a zero la vostra energia.

KiYai”, fino ad arrivare a pezzi classici del
tipo “Oh, oh, oh, now | have a machine gun!”.

Mel complesso dunque, Die Hard Trilogy
sembrerebbe propric un buon acquisto e,
per certi versi, lo & davvero;i problemi ven-
gono dalle richieste hardware, se non posse-
dete una scheda acceleratrice 3D, I'alta riso-
luzione & praticamente un sogno lontano,
qualungque macchina abbiate. Rimane sempre
la bassa risoluzione, ma oltre a risultare un
po’ confusa, la fluidita non raggiunge comun-
que vette di eccellenza. Se, invece, possedete
una scheda 3D (il gioco é stato provato su
un computer con 3Dfx e poi sulla stessa
macchina senza), allora potrete godervi al
massimo questo titolo con tanto di sfumatu-
re sulle texture (che, tuttavia, appaiono un
po’ troppo “incollate™ ai poligoni) e fluidita
eccellente. Resta da chiedersi, comungue,
perche un gioco del genere debba esigere
cosi tanto in hardware quando, su
PlayStation, appare visivamente migliore per
merito di effetti grafici, inspiegabilmente man-
canti, che potevano benissimo essere inseriti
almeno nella modalita accelerarta.

Carlo Barone
air@bbs.infosquare.it

Le texture non sfumate appalono sicuramente meno
belle ma sembrano meno "incollate” ai poligoni.
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Le sequenze animate che introducono ogni missio- Un fiume di lava {o un fiume inquinato?) attraversa
ne sono davvero ben realizzate e divertenti. la citta degli uomini.

Questa astronave & un ottimo mezzo per arrivare silenziesamente al quartier gene-
rale delle donne (basta che chi la guida sia sobrio).

DONNE

P 2 schiave (tipo R
http://www.oldgamesitalia.net/ |

delle Sabine). Naturalmente il giocatore pud sce-  sempre pil. Occhio quindi a non subire grosse

Comincio tutto con le
suffragette, poi venne la
parita det sesst e se non ct
daremo da fare per colmare lo oV rendere omagzio
2 - : ) al sesso pil debole
svantaggio, not poveri maschi  prendendolo ad
saremo costretti a soccombere =P
! i Una volta
prima della fine del secolo. ambsc s SEn
_.'ﬂ"ff;ll1 non ﬁ‘mfm.{*ndfm__ non della missione e
: : : : gli obiettivi prima-
parlo di guerra tra i sesst S
anche se ¢’¢ gia qualeuno che ~ necessario formare
: . Y una squadra, composta
ci sta seriamente pensando...

rifletteranno questa scelta. Quindi non
traggano in inganno gli esempi al
maschile, & solo che si &

al massimo da quattro ele-
menti, ed equipaggiaria con le

ne tra i due sessi diventera cosi fragile tato, percié una volta persi in battaglia il

Pmprin cosi, Nel 2165 la sopportazio- armi pit adatte. | soldati sono in numero limi-

da indurre la societa a una drastica
divisione: due grandi schieramenti, i Patriarchi
e | Matriarchi (composti rispettivamente da
uomini e donne) si contenderanno il potere e
la prevalenza fino a innescare addirittura una
guerra, nel 2211, nota come Guerra dei Sessi.
Questo, naturalmente, secondo la SC| (Sales
Curve Interactive) che con il suo Gender Wars
fa riflettere su un problema interessante: il
fatto che i matrimoni non sembrino essere pid
di moda e i single la facciano ormai da padro-

ne & un indizio preoccupante di scollatura tra ]
le parti! Forse non riusciamo veramente piu a L) :
il

B EFE]
sopportarci? Lasciamo ai sociologi il compito £
di condurre il dibattito e siccome non siamo
né a Super Quark né al Maurizio Costanzo
Show diamo invece un'occhiata a questo bel
gioco di strategia.

In Gender Wars il giocatore controlia una
squadra di uomini (o donne) il cui obiettivo
consiste nel portare a termine determinate mis-
sioni (ben 28}, atte a flaccare le forze e il morale
degli avversari. Le missioni possono essere mol-
teplici: dalla distruzione di obiettivi strategici, al
furto di ovuli femminili per garantire la procrea-

{ancha la birra...)

gliere uno dei due schieramenti e le missioni

vostro esercito comincera ad assottigliarsi

perdite nelle prime missioni o vi ritroverete
senza uomini nel bel mezzo della guer-
ra. | vostri uomini possono
essere addestrati (in que-
5tO €aso NON saranno
disponibili per aleu-
ne missioni) oppu-
re possono acqui-
sire esperienza in
battaglia, guada-
gnando punti e
livelli che permet-
teranno loro di
migliorare le proprie
caratteristiche facendoli
diventare delle vere macchi-
ne da guerra (Rambo docet).
Ogni missione & introdotta da una superba
sequenza animata che mostra i rudi combattenti
(di solito ubriachi fradici) in partenza pronti a

Il quartier generale dei maschi & molto pii trasandato di quello femminile. Qui il disordine regna sovrana
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che possono uccidere chi si trova nelle vicinanze.

menar le mani mentre nel caso delle donzelle (di
certo pill sobrie) si sofferma sul trucco e sulla
preparazione dell'uniforme prima di lanciarsi in
una rude battaglia. E ovvio che questi filmati sono
una vera parodia ed estremizzano i vizi e i difetti
dei due sessi con grande ironia, per sdrammatiz-
zare I'atmosfera non tanto amichevole che aspet-
ta il giocatore.

Il gioco ricorda Syndicate (e il recente Syndicate
Wars) sia per la visuale sia per la carneficina che
si svolge sullo schermo. Limperativo in Gender
Wars & distruggere, tutto pud essere farto sakare
in aria. basta avere pazienza. Le armi a disposi-
zione, numerose e dal terribile potere distrutti-
vo, variano a seconda delle missioni,

E forse in virtl di cié che succede sullo scher-
mo che la 3C| ha deciso di rendere il gioco piu
“morbido” con una miriade di riferimenti tragi-

Le donne sono sul punto di infiltrarsi nella base
nemica per un raid mortale...

I tubi che collegano gli edifici della base sono molto pericolosi: basta colpirli per scatenare delle esplosioni
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Lastronave da trasporto femminile sta per assalta-
re la base maschile, Le donne al volante, si sa...

~ 38 L s

comici: se infatti distruggere orde di alieni puo
essere divertente e combattere una guerra con-
tro altri uomini & perlomeno ammissibile (la sto-
ria & piena di questi episodi, ve lo ricordatel),
non é cosi lecito trucidare quantita industriali di

... ma ghi uomini non stanno certo a guardare! Ecco
che I'effetto sorpresa & andato subito a farsi benedire.

“femmene”. Ma il gioco é cosi incredibilmente
sessista che non si pud fare a meno di sorridere!
La longevita & assicurata dalla curva di diffi-

colta perfettamente calibrata, che permette di
affrontare ogni nuova missione con un piccolo
bagaglio di esperienza in pii. E una volta termina-
to il gioco i si pud mettere nei panni dell'altro
sesso: molto meno costoso e pericoloso che
andare a Casablanca, non trovate!

Linterfaccia, non molto complessa, non @ tut-
tavia priva di diferti: & infatti necessario un perio-
do di acclimatamento per velocizzare le opera-
zioni di controllo della squadra e delle armi.
Malgrado cid, Gender Wars permette di elaborare
sofisticate strategie con una semplicita incredibi-
le: & possibile dividere |a squadra in diversi gruppi
(fino a formare quattro gruppi di un solo solda-
o) per portare avanti - non contemporanea-
mente - diverse azioni o per organizzare mano-
vre evasive. 5i possono controllare direttamente
i diversi membri della squadra e impartire al
gruppo diversi ordini (fuoco a volonta, al mio
ordine, solo per difesa, cessate il fuoco) in modo
da applicare a tattica piu adatta alla situazione. In
definitiva, un ottimo gioco, che forse non fara
concorrenza a Syndicate Wars ma di certo si col-
loca allo stesso livello,

Marco Andreoli
marco.andreoli@torino.alpcom.it

Gli scudi protettivi hanno una quantita di energia limitata. Una volta esaurita siete protetti quanto una

lepre davanti a un cannone.
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(Juante sostanze si possono
assumere con una bevanda?
Veleni, salatini, aspirine
effervescenti, epatite virale...A
Black Hill City, ai confini
dell’Arkansas, preferiscono gl
alien.

it al commissariato gli avevano consi-

gliato di farsi | fatti propri. Jack invece

si era messo di buona lena a indagare
su una faccenda di auto rubate, una strana storia
in cui sembrava essere coinvolto lo stesso
corpo di polizia: dopo due giorni fu licenziato,

Gli amici gli suggerirono di bere con modera-
zione. E Jack si sedette al bancone del Willy's
Bar tracannando un boccale di birra dopo ['al-
tro. |l barista lo convinse a incamminarsi verso
casa, invitandolo a non dare passaggi agli estra-
nei. Jack pago e usci dal locale, portandosi dietro
un alieno nello stomaco.

Quando notd che | suci lineament comincia-
vano a cambiare e che il respiro si faceva affan-
noso, [ack si rese conto di avere un problema.
Doveva trovare il modo di liberarsi di Ar'kritz, il
parassita che gli si annidava tra le viscere, prima
che questi trovasse il modo di precederio nella
medesima operazione, Ma poi, chi era costui? E,
cosa ancor pill importante, che diavolo voleva!

Dietro una trama che strizza |'occhio ora alla
saga di Alien, ora al vecchissimo Darkseed, si cela
un gioco a piattaforme tra i pil tradizionali,
tanto per concept che per realizzazione. Nei
panni di Jack, siamo chiamati a percorrere le
strade di Black Hill City alla volta della base
segreta degli extraterrestri. Una volta raggiunta
la nostra meta, potremo recuperare un separa-
tore di molecole col quale sbarazzarci di
Ar'kritz, interrompendo cosi I'orribile processo
di mutazione che sta trasformandoci in un
mostro. Poi, magari, faremo anche tabula rasa
delle installazioni aliene. Di certo, comunque,
NON POssiAMO aspettarci aiuto da nessuno,
Lintera popolazione dell' ormai poco rigente
cittadina dell Arkansas gioca contro di noi: gli
abitanti, sembianze a parte, non hanno ormai pid
nulla di umano e si riveleranno una costante
minaccia per la vita del nostro alter ego. Primi
fra tutti, alla faccia dello spirito di corpo, i nostri
colleghi poliziotti. jack d'altro canto pud contare

La realizzazions pregevole dei fondali stona un po’ con le dimensioni davvero

limitate degli sprite dei protagonistl. Peccato.
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R'KRITZ

sulla consueta pletora di armi nascosta nelle
casse e nei barili che completano I'improbabile
arredo urbanistico, nonché su una serie di gad-
get che aggiungono al gioco un elemento
“adventure”, finalizzati come sono alla risoluzio-
ne di alcuni semplici enigmi, Tanto piano e linea-
re & |lo schema di gioco, tanto bella é |a realizza-
zione grafica, ancorche bidimensionale. Le varie
locazioni - ve ne sono cltre 200 - sono state
realizzate con una straordinaria cura per il det-
taglio, cosi come le singole animazioni del per-
sonaggio principale, ricreate con |'ausilio delle
tecniche di rotoscoping. Limpatto visivo & otti-
mo e tutto sembra cosi evocative, fino a quando
non si comincia a giocare.,

Il sistema di controllo si rivela subito estre-
mamente macchinoso e, combinandosi con lim-
precisione e la lentezza deilo sprite principale
nel passare da un'azione all'altra, pone immedia-
tamente una grave ipoteca sulla giocabilita com-
plessiva. Ipoteca che viene poi sottoscritta dalla
meccanicitd dei movimenti dei nemici e, soprat-

tutto, dall'assenza di uno scrolling che segua i
movimenti del protagonista. Anziché affrontare
le difficolta insite nella realizzazione di un fluido
scorrimento dei fondali,i programmatori hanno
optato per un sistema che prevede lo scrolling
del background solo quando lo sprite principale
raggiunge il bordo dello schermo. Questa scelta
non solo da luogo a un fastidioso effetto di
flickering, ma fa anche si che il protagonista, una
volta raggiunto il limite della schermata, possa
venire colpito "a tradimento” da un avversario
situato nella locazione successiva. A cid si
aggiunga, a mo’ di “ciliegina sulla torta”, che,
giunti a un incrocio, per fare svoltare il povero
Jack su una strada trasversale & necessario
interrompere il flusso gel gioco e caricare
un'apposita schermata dalla quale scegliere la
direzione.

Un alieno davvero troppo pesante da digerire..,

Andrea Maselli
(andymase@mbox.vol.it)

La varieta delle ambientazioni di gioco & notevole, e tutte sono state realizzate
con un realismo assai convincente, Complimenti ai grafici!
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SISTEMA

M5 DOS CO-ROM
GENERE
Fraftafonme
SOFTWARE HOUSE
Microfolie's
SVILUPPATORE
Virtual Sfuaia
DISTRIBUTORE
CO LINE
TELEFOMNO

R R e R
L = e LA

PREZZO

SISTEMA MINIMOD

Lin 486 DXZ 66MHEz con 8 M8
ot RAM. un leftore CO-ROM a
dopnii velocia & aimena 3

A Nitiers su hard disk, Song
suppariale futhe e ol diffusza
schede audio

SISTEMA CONSIGLIATO
Lir Perdium g faHe con 16
ME di Rarm ad un lalfore C0-
ROM 4x. E wivamenis
consighata Ninsfalaziane da
7o MB onde mirvmizzare
l'mocesso.al cisco offico

Poco originale, Ar'kriiz
soffre di una
realizzazmone fECrLeT
mediocre che (o remde
frustranie ¢ nowsa, Se
paragonalo ad alir
prodaotit del medesime
J‘;"-"n'lq-"h:' :" lllt'.i.rl.l'll.'.ln':l i
sparire nel nulla, E
Vodtima grafica,
innegalile, spinge solo

a gridare allo spreco,

ZETA VERDETTO
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SISTEMA

MS-D0S CO-ROM
GEMERE

Spartho

SOFTWARE HOUSE
Accilarm
SVILUPPATORE

W8 Inferactive Enlertainment
DISTRIBUTORE
Halifax

TELEFONO
02413031

PREZZO

L 80.000

SISTEMA MINIMO

Lin ABE0XE a 6EMTE, Ln
fatrare CD-ROM & doppig
valooits, glmene 8 MB of RAM
& 3 MB di spazic ibero su
disco ngido, DOS 5.0, Scheda
Grafica SVYiEA da {MB o una
schada audlo Sound Blaster
compatibile, || gioco & fnollra
compahibie con i
collegameanto in rede IFXGRX
{supporia sing a8 & giocalan .

SISTEMA CONSIGLIATO
Almeng un progessard
Penlivrn ol fascia medio-alia, &
COMUMgUE con Una frequenza
o clock non inferrong &l 80
MHz. Per giccare in refe sarg
NECESSEND QisDara o aimarnd
urr Penlivm 133, 5] consighia
ancha un lettore CO-AOM da
4x, 16 Mega di AAM & almena
60 MB di spazia libero suHD
{0 150 MB z& vplele insiatlare
compleiaments § giocd sU
disco righaa). Sf consighia
ahohe U0 buon joypad o
jopstick, in parficolara, Space
Jam supporta Advanced
Gravis GrlP

Un mediocre clone del
vecchip NBA Jam. i
metodo di contrallo ¢
poca riﬁrém!r.
sapraftutio per la
[Iresens, rnutile &
controproducente del
mulsante “switch”. |
cingue softolivelli non
bastano a fargh
raggiungere la

sufficeenza. ..

ETA VERDETTO
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Una fase saliente dell'incontro: Silvestro "taglia” in aerea pronto a ricevere un'improbabile assist da parte di
Duffy. Notate, in alto a destra, la panchina dei Tunes, con tanto di coach!

Dopo il loro debutto a
sorpresa sul grande schermo
in compagnia di Michael
Jordan, tornano, per la giola
di grandi e piccini, 1 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!

riferiamo ovviamente all’allegra brigata di

Bugs Bunny & Co che, nel loro ultimo
lungometraggio, si trovano ad affrontare, in
compagnia di Michael Jordan, una squadra di
basket di origini aliene (i Monstar) in un'im-
probabile partita, dal cui esito dipenderanno

I n Italia, sono nelle sale dal 21 febbraio: ci

La gara a rimbalzi di Lola Bunny, il pid noioso dei

nto: dovrete recuperare
cielo, con cul colpirete
ondo, Emozionante...

sottolivelli d’intrattenime

nlilelar

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 & un concetto totalmente originale e,
in un certo qual modo, ispirato per gli sce-
negglatori di Hollywood, sempre in cerca di
qualche nuovo tema da sviluppare, lo stesso
non si pué dire per il frenetico mondo dei
videogiochi, certamente pill avvezzo a questo
genere di bizzarrie. |l debutto sui parquet dei
Looney Tunes risale infatti al 1995 ed & firma-
to Sunsoft. |l gioco, sviluppato per Super
Nintendo e dal titolo, originalissimo, di Looney
Tunes Basketball, era un clone piuttosto ben
realizzato di NBA Jom e offriva |a possibilita di
far affrontare in un incontro, giocato a tUCLo
campo, due contro due, quattro diversi per-
sonaggi, scelti a piacere dal "roster” della
famiglia VWarner. Da allora ad oggi, le cose
non sono cambiate poi molto: in Space fam si
pud giocare, oltre che nella canonica moda-
litd due-contro-due, anche in tre-contro-tre
ma, a differenza del suo predecessore, le

-Inﬂﬂlﬁu: Bugs Bunny & stato incaricato da Jordan

di ritrovargli le borraccette della sua “Pozione
Magica” (e se lo cuccano quelli dell’antidoping?)
negli spogliatoi...

squadre non sono miste ma predeterminate
dalla trama del film cui il gioco si ispira: tutti i
buoni (i Tunes, con l'ausilio di Michael Jordan)
da una parte, i cattivi (gli alieni) dall'altra.
Cosi come in NBA Jam, il gioco é completa-
mente privo di regole, fatta debita eccezione
{comunque eliminabile nel menu delle opzio-
ni) per il “goal tending”, cioé l'interferenza
difensiva. Com’era facile aspettarsi, le schiac-
ciate sono in perfetto stile Looney: si va dai
tiri “avioassistiti” di Wile Coyote, alle 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 gloco.Tra questi, merita particolare
menzione la “Corsa Spaziale di Speedy
Gonzales”, una vera e propria chicca per gli
amanti del genere. || menu delle opzioni offre,
infine, la possibilita di disputare un singolo
incontro amichevole, giocabile anche in rete
e a cui possono essere invitati a partecipare
fino a sei diversi giocatori (particolarmente
apprezzabile il fatto che, in quest'ultima
modalita, & richiesto I'impiego di un unico
CD, posseduto dall'Host, senza alcuna spesa
aggiuntiva da parte dei Guest), oppure un
Torneo Intergalattico, per vincere il quale
sard indispensabile sconfiggere, per ben cin-
que volte di fila, i temibili Monstar. That's all
folks!

Paolo Cupola

La Corsa Spaziale di Speedy Gonzales: il piu diver-
tente dei sottolivelli d'intermezzo. In pratica, una
divertente variante sul tema del caro vecchio Micro
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TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI

CD.Rom

MANUALE IN ITALIANO Scegli chi vuoi essere: una feroce bestia extraterrestre o Jack, un guerrigliero urbano in
una battaglia continua, in situazioni diver diversi livelli, con sorprese e misteri da

REQUISITI TECNIC: tagila conlinus, In.sifuaziont diverss, a divaral ivell, con. sorp

PC 486 DX/66, scoprire. Dovrai dare il meglio di te perche il gioco €

WINDOWS ‘95 O DOS, velocissimo e la grafica & totalmente coinvolgente

8 Mb RAM, ¢ totalmente tridimensionale...

LETTORE CD.Rom 2X, ..& pol... hai & giochi in uno !!
SOLUNDBLASTER

O 100% COMPATIBILE, SVGA.

. LEADER 5.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZIAI

http://www.oldgamesitalia.net/ VISITATE 1L NOSTRO SITO INTERNET - ww  NLLP//WWW.oldgamesitalia.net/



=2 T CTT 17 5 N SN " T T
PP AT = http://www.oldgamesitalia.net/ _ = s

e e : e | -
& .,.I _I._-'J i =, 1:_ o ,: 1 R

CADARIC

i GEEMLIN INTERACTIVE LINITED 1996, TUTTI | RIRITTI RISERVATL

"' #I': . ‘j- o :

£

¥ - - ol 3
= e i = C | g 5
i =g T M "5 14, i
4 " - 157
L - s 2l
o i oL TS =
* i - T ) - _
I'. - - —
24 e
y - il
. - i ' N r
| . i
- o . : i
1'-' - . L - - - - 3 = v Ir_,. Ca
X ;i 1 B u : . 1
- g --. -. 3 v ' ] EY s r
, . . | -y I b

i -
f ) B
l : I I @
LA PREMATURA SCOMPARSA DEL PADRE HA CONDOTTO IL GIOVANE ADAM RANDALL
NELLO SPERDUTO VILLAGGIO GALLESE DI HELSTON.
DOPO AVER RICEVUTO UNO STRANOD PACCHETTO DA PARTE DI UN AMICO SACERDOTE DEL PADRE
S| VEDRA INVISCHIATO, TUTTO D'UN TRATTO, IN UNA SERIE DI FATTI CHE MINACCIANO DI SCONVOLGERE IL TESSUTO DEL TEMPO E
DELLO SPAZIO. RITROVANDOSI AD INSEGUIRE IL SUO DESTINO FINO ALLA SINISTRA PARROCCHIA DI SAN MICHELE...

« Vesti i panni di Adam Randall in un’esperienza di gioco assolutamente immersiva e. insieme,
in un vasto mondo in 3D, visualizzato in prima persona.

o Confrontati con spiriti demoniaci, splendidamente animati grazie alla tecnologia ‘motion capture".

@ Con oltre 2 ore di full-motion video, piii di 20 creature e demoni in 30 e 15 tipi di armi diverse rimarrai
affascinato dall'ambiente horror e dalle trame ordite da un vecchio stregone che. con il suo alter-ego
demoniaco, sta cercando di far precipitare il mondo in una nuova tenebrosa era.

e
=
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e COMPLETAMENTE IN ITALIANO
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La GTE Interactive ci invita a partecipare a un viaggio
nel tempo e nello spazio alla ricerca del legame che
unisce tre antiche civilta alla perduta isola di Atlantide.
Basteranno astronavi sulla preistoria, enigmi osticissimi
e una fantastica veste grafica a garantire un esperienza

APSE
ANGIENT

Mystica?

=

MIE

=

enio o cialtrone! Per la comunita
scientifica il professor Alexander
Nichols rientrava a buon diritto

nella seconda definizione. Le sue eccentriche
tecrie sull'inoppugnabile legame esistente tra
Atlantide, una misteriosa razza extraterrestre
e le antiche civilta del nostro pianeta gli ave-
vano guadagnato solo disprezzo e sherleffi, e
la sua ricerca della verita era diventata una
missione solitaria.

Ma ora il professor Nichols & scomparso
durante un viaggio di studio sull'lsola di

Pasqua, lasciando come unica traccia un mes-
saggio sulla vostra segreteria telefonica: un
messaggio in cui egli afferma di essere sul
punto di compiere la “scoperta definitiva”.
Cosa gli & accaduto? E saprete voi, il suo
unico amico, risolvere gli enigmi di quattro

Il diario del professor Michols & pieno di indizi sugli
enigmi, ma & anche una guida affascinante ai popo-
li e alle epoche che compongono Timelapse...

http://www.oldgamesitalia.net/

= [

ere differenti nel tentativo non solo di ritro-
varlo, ma di svelare il mistero che si nasconde
dietro alle pil affascinanti civilta del passato!
Timelapse, della californiana GTE
Interactive, & un avventura punta-e-clicca con
punto di vista in prima persona che percorre
senza vergogna la strada saldamente traccia-
ta dalla mamma di tutee: Myst. | moviment di
locazione in locazione avvengono a “step”
successivi, senza alcun movimento fluido
(nemmeno precalcolato), ma in alcune loca-

; — ; i B il
F )
| % 2 o ]

Gli ambienti del gioco sono ricostruiti con una tale ricchezza di dettagli che talvolta fare un giro per guardarsi intorno & tanto gratificante
quanto risolvere un anigma.

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

zioni & possibile ruotare fluidamente il punto
di vista per guardarsi intorno. |l gioco inizia
tra gli inquietanti mohai in pietra dell'lsola di
Pasqua, ma questa prima parte & poco piu di
un prologo pensato per introdurre gradual-
mente il giocatore agli enigmi e all'interfaccia
utente del programma. La trama principale
dell’avventura si sviluppa tra quattro mondi
splendidamente ricostruiti: I'Antico Egitto, i
Maya, gli Anasazi (misteriosi indiani preco-
lombiani costruttori di pueblo) e, una volta

[
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LIGHTHOUSE

SISTEMA

Win 9543 1 CD-ROM
GEMERE
Avvaniura
SOFTWARE HOUSE
G TE Enterfainment
SVILUPPATORE
rfarng
DISTRIBUTORE
Leadsr
TELEFONO
0332473171
PREZZO

e

SISTEMA MINIMO
Timelapse nohfede gimeno Un
48656 OX2, 8MB df RAM (ma,
M QUESIO CaST, OCComIo
gimeng aifri BME o swap e
CO-R0M 2X, un molise,
SYGA, una scheda sonora
SourdBlasier a 16 b (o
campatibile) e almeno 50MB
tibarl sy hard disk l gioco gira
wnicameante satfo Windows
(&8 3.1 cie 85)

SISTEMA CONSIGLIATO
Con Windows 95 16MB o
RAM sono quasi
indispensabill, mentre Lng
scheda gralca beal bus
randeard pils fietal | mosdirnant
di rofazione (elemenio
COMMUNgUE man Mdisoansating
per apprazzara i gioco), Lin
CO-ROM 5 gliadrupla velociia
& fnvece ulile permdyrre |
templ di cancameanio dais
schermate.

Timelapse & uno de
migliori elont di
Myst, grazie alla sua
veste grafica ricca,

alla splendida

atmaosfera ¢ alla
gratificante
longevita. Pensato
per un pubblico di
esperit, ;lulrrii-be
risiitare ostico at
neofiti del genere.

ETA VERDETTO

http://www.oldgame

risolti gli enigmi delle prime tre ambientazio-
ni, la capitale dell'impero di Atlantide.

| paesaggi renderizzati di Timelapse sono
uno dei punti di forza del programma: grafici
e progettisti hanno indubbiamente “fatto i
compiti”, immergendo il giocatore in un
ambiente cosl ricco di particolari e atmosfera
che il semplice andare in giro e guardarsi
intorno diventa un'esperienza unica.
Timelapse & quanto di pi0 simile vi sia al viag-
giare realmente nel tempo per visitare i siti
piu affascinanti di queste antiche civilta, e non
facciamo questa affermazione alla leggera.

Tutta questa meraviglia per gli occhi non ha
perd fatto trascurare l'importanza degli enig-
mi e dei rompicapo, elemento che il gioco
contiene a tonellate. La maggior parte degli
enigmi consiste nel manipolare interruttori,
tessere, leve e altri elementi che si trovano
sullo schermo, e solo raramente essi richie-
dono l'utilizzo di qualche oggetto raccolto (in
ogni caso il programma permette di portare
solo un oggetto alla volta nellinventario). Gli
indizi necessari per arrivare alla soluzione
sono sparsi per i vari mondi di gioco, nascosti
in affreschi, steli di pietra, graffiti, murales e
statue e pergamene, ma fortunatamente
ognuna delle quattro ambientazioni & auto-
conclusiva, e contiene tutti gli elementi utili
per essere “risolta”.

fa

e D

Di tanto in tanto verrete “gratificati” da un breve intermezzo filmato. La scarsa qualita di questi spezzoni &
uno dei pochi puntl deboli del gioco.

Diciamo "fortunatamente” perché gli enigmi
di Timelapse sono tra i piu difficili che vi capi-
tera di incontare in qualsiasi avventura. |l
gioco @ stato dichiaratamente progettato per
avventurieri esperti che vogliono avere pane
per i loro denti e ossi duri da rodere per le
loro meningi, ed & quindi particolarmente
inadatto ai principiant. D'altro canto, | mondi
da esplorare sono vastissimi e il numero
complessivo dei rompicapo é felicemente
alto, e questi due elementi rendono
Timelapse una delle avventure pil longeve tra
quelle oggi sugli scaffali (noi lo abbiamo com-
pletato senza soluzione in circa cento ore di
gioco).

Complessivamente Timelapse & quanto di
meglio offra oggi questo particolare settore

=

.....

e
'

ranquillith perduto in un epoca remota. Il mormorio

del mare & il quieto cigolio del

del panorama videcludico. Rispetto al suo
principale concorrente, Lighthouse, & altret-
tanto vasto e pieno di sense of wonder, e ha il
vantaggio di avere enigmi che, per quanto dif-
ficili, sono molto pid logici e lineari di quelli
proposti dal titolo della Sierra. Non possiamo
assolutamente consigliarvelo se é la prima
volta che vi avvicinate a questa categoria di
giochi (come “prima esperienza” il nostro
¥Oto va sempre e comungue a Myst), ma se
cio che cercate & un avventura che non fa
compromessi in termini di atmaosfera, diffi-
coltd, longevitd e mera bellezza dell'ambienta-
zione, allora i quattro CD di Timelapse sono
ci¢ che cercate. Consigliatissimol!

Vincenzo Beretta

In una tomba egizia si nasconde un marchingegno
ultramoderno. E un nuovo enigma sta per mettens
alla prova le sinapsi del povero avventuriero, .,
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CD.Rom

PROGRAMMA
E MANUALE
IN ITALIANO

REQUISITI TECNICI:
PC 486, 8 Mb RAM,
VESA COMPATIBILE,
SVGA, LETTORE CD.Rom 2X,
MOUSE, SCHEDA SONORA.

Faleda calcIperaverio!
Sfoga la tua foga di calcio: i;|iru=t.:aﬂ1 'al'len'a,* seleziona, organizza, dirigi le piu famase squadre del

mondo. Ecco SCUDETTO 2 completamente rivisitato e arricchito rispet-
 to alla precedente versione. Il vero “CALCIO TOTALE" & questo!

£ 89,900,

A

167-821177 LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA = uavin ICARCD l
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SISTEMA

P COD-ROM
GEMNERE

Simulgzions managernials
SOFTWARE HOUSE
Software & Co
SVILUPPATORE

SP Saftware
DISTRIBUTORE
aoftware & L0
TELEFOND
Jas2BeTiaa -
PREZIO

L 58000

SISTEMA MINIMD

L 4860X2 & 66 MHZ, @0
leftora CD-ROM a doppia
vaiachs, aimeano « ME8 o RAM
& 20 ME di spazio ibaro su
disca mgida; DOS 5.0 Scheaa
Grafica SVGEA dg TME & una
soheda avdio Sound Blasfar
compalibile, mouse

SISTEMA CONSIGLIATO
Campionl non richigda Lin
campuler parcalznmeants
polente. Quingl se avale
ancora Un 486 patele slare
franquil. Anche per g HAM
AT G 500 |::'fli'..’j.lEl'n'.'.' il el
gira tasicaments anche satta
ambilanta Windaws 85 in
modatia MS-D05 [fin quesio
£asp sono consighialh aimeno

{/na discreta simudozio-
ne mURageriale aecessi-
hili a bttt In realta,
non offre molto di pit
rupetto ad aliri titods
analoght gid in circolu-
none, La grafica é
approssimativa ¢ i
sonoro standard. {na
fola IrJLI.-:.:h'l il rllgl..:r:r da
la presenza, dei dus
giront della Serie C1,

ETA VERDETTO
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Il Campionato Italiano di
Calcio ha ormai da tempo
compiuto il giro di boa,
decretando i primi verdetti di
classifica, regalando sogni di
gloria alle detentrici delle
prime posizlont, e
condannando all’agonia per
la sopravvivenza i fanalini di
coda. Se la vostra squadra del
cuore si trova tra questi

ultimi, consolateui, ribaltando

la graduatoria con Campioni!

itorna il “campionato pil bello del

mondo”, dalle tribune degli stadi italiani

direttamente nel piccolo schermo del
vostro PC. Il bello & che, stavolta, & proprio una
casa italiana a proporci la sua interpretazione
manageriale dello sport pi amato nel nostro
Paese. Purtroppo, non si pud dire che ['origina-
litd faccia la parte da leone in Campioni: il titolo
non & niente di pit di una normale simulazione
di gestione manageriale di una squadra di calcio
militante nel campionato italianc. Ad una sessio-
ne di Campioni possono essere invitati a parte-
cipare sino a quattro giocatori umani. |l menu
delle opzioni, consente di definire i parametri
del programma secondo i propri gusti, semplifi-
cando notevolmente il gioco eliminandone gli
aspetti pili complessi, come la corretta defini-
zione del prezzo del biglietto per poter assiste-
re alla partita, incontro per incontro, oppure
rendendo il gioco il pid realistico possibile, con-
sentendo ai giocatori dal palato pil fine di con-
trollare virtualmente ogni aspetto della squa-
dra, da quelli di carattere prettamente ammini-
strativo piuttosto a quelli di natura pil tattica.

ttiche per gruppo. 5i pos-
b di tattiche.

Uno dei punti di forza del gioco, invece, é dato
dalla scelta di includere per la prima vola in
una simulazione manageriale di calcio | due
gironi della serie C|, fino ad oggi ingiustamente
ignorati da tutte le software house del Vecchio
Mondo. Finalmente, anche nol potremo sospira-
re per una palo sfiorato dal Monza, piuttosto
che per un rigore sbagliato dal Fidelis Andria!
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All'inizio si possono impostare le preferenze per
rendere la simulazione pit o meno veloce.

Uelocita i 9

Durante una partita basta cliccare sul campo di gig
dere una nuova tattica della squadra.

Purtroppo perd, il gioco scade leggermente su
alcuni aspetti ritenuti, forse, meno importanti
dagli sviluppatori. In primo luogo la grafica: se si
eccettua per |'ottima qualitd delle fotografie
impiegate, ['approccio grafico ricorda molto
quello in voga ai tempi gloriosidel
Commodore 64 e dello Spectrum. Messuno
pretende dei menu incorniciati di roselline, ma
questo non vuol dire che si debba adottare per
forza una grafica poco pil che spartana, anche
se perfettamente funzionale, Anche i campiona-
menti sonori lasciano parecchio a desiderare, a
parte qualche breve coro da stadio, campionato
in occasione della realizzazione di un goal. la
“fonoteca” di Campioni non offre molto di pid.
Per il resto, comunque, il gioco ha poco da invi-
diare a tutti i suoi concorrenti, offrendo pil o
meno le stesse opzioni e possibilita che é lecito
atrendersi in questo genere di simulazioni: dai
trasferimenti di giocatori, alla ricerca degli
sponsor, alla ristrutturazione del proprio
impianto sportivo, Sinceramente, c'e di meglio
in giro, ma se siete degli appassionati della Serie
C, allora questo & ['unico prodotto del genere
che vi permettera di seguire le gesta dei vostri
beniamini sul piccolo schermo domestico del
vostro PC!

Paolo Cupola
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Al termine di ogni incontro, una serie di statistiche
riassumono I'andamento della partita.
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TErminata I'abbondante pioggia di giochi
in uscita nel periodo natalizio, questo

mese passano sotto i nostri riflettori

titoli che non possono certo dirsi epocali ma

che nascondono comunque qualche piacevole
sorpresa,

Iniziamo percid la nostra consueta carrellata
con un titolo che fece furore nella sua versione
per PC: Under a Killing Moon.. A distanza di
parecchi anni dalla sua apparizione, UAKM &
stato finalmente convertito per Macintosh e rie-
sC& 3 mantenersi un'ottima avventura anche se,
obbligatoriamente, risente un po’ della sua eta.
Malta acqua é passata sotto ponti da quando
questo titolo fece urlare al miracolo per la sua
altissima spettacolarita e ora, dopo aver visto
centinaia di pseudo film interattivi sui nostri
monitor, Nen riusciamo a trattenere un vago
senso di delusione. Oltre a un cast d'eccezione
che comprendeva attori del calibro di Brian
Keith (il famoso zio Ben di "tre nipoti e un mag-
giordomo" nonché il buon giudice Hardcastle),
Under a Killing Moon riscosse una grande appro-
vazione per essere stato il primo gioco in cui,
grazie ad un motore grafico divenuto poi abba-
stanza consueto, era consentito muoversi libera-
mente negli ambienti dell avventura, alla stessa
stregua dei giochi alla Doom. L'elevatissima possi-
bilita di interazione con gli oggetti presenti negli
ambienti costituiva e costituisce tutt'ora una
delle principali qualita del gioco. Ma se, come
abbiamo detto, l'aspetto grafico e spettacolare
del gioco risente un po del peso dell'eta, il
punto di forza di UAKM rimane l"ottima trama. In
un futuro non lontano, in una San Francisco di
ispirazione cyberpunk popolata da comunita di
mutati, si muovono le avwenture dello squattrina-
to detective protagonista del gioco, il vostro
alter ego. Cosa dovrete fare nel corso dell’av-
ventura non & cosa facile a dirsi dato che la
trama si costruira un po’ alla volta: giocando
incontrerete personaggi che vi indirizzeranno ai
VOStri compiti.

Menzione d'onore ai dialoghi, serrati e piace-
volmente ironici, e alle musiche MIDI che, sfrut-
tando la nuova versione di QuickTime, la 2.5,
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Bentornati ancora una volta nell’angolo dedicato al nostro
amato Macintosh; vorrei scusarmi con tutti i lettori per la mia
assenza nello scorso numero di ZETA. A tal proposito, ringrazio
il buon Eugenio, per avermi cosi prontamente e
magnificamente sostituito. Bando alle chiacchiere, si va ad

Lncominclare.

assicurano una qualita davvero eccellente. 5e
siete appassionati di fibri gialli e amate I'avventu-
ra, Under a Killing Moon & il gioco per voi, malgra-
do l'etd.

Sempre rimanendo nell’ambito delle avventure,
passiamo a parlare di Nirvana X-ROM. Malgrado
i pareri molto discordi sul film Mirvana del gran-
de Salvatores, siamo certi che, guasi obbligaro-
riamente visti i vostri gusti, vi siate recat al cine-
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Under a Killing Moon arriva dopo parecchi anni sul Macintosh. Monostante la sua eta rimane SEMpre una
bucna avventura e sfrutta le nuove potenzialita di Quicktime 2.5,
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ma, almeno per curiosita. Nel qual caso avrete
sicuramente notato che, tra i titoli di coda, vi era
la pubblicitd, neanche tanto celata, di un CD-
ROM legato al film.

Bene, la trama di Nirvana X-Rom inizia esatta-
mente dalla fine della trama del film. Non possia-
mo quindi dilungarci sui suoi contenuti senza
togliervi la sorpresa ma ci sentiamo in dovere di

avvertirvi che se il film non vi & placiuto o se
non ci tenete a portaryi a casa un souvenir del

vari parsonaggi e la trama di ispirazione cyberpunk.

http://www.oldgamesitalia.net/

Le caratteristiche principali di Under a Killing Moon sono i continui dialoghi con |
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Nirvana X-rom parte da un'idea innovatava, anche
s@ il cd-rom & piuttosto deludente.

grande schermo, Nirvana X-Rom non & un acqui-
sto consigliato. Detto questo, vi assicuriamo che
questa pseudo avventura cyberpunk ha delle
caratceristiche peculiari originali e degne di nota,
La filosofia alla base di questo gioco & che ['in-
terazione e il coinvolgimento non si fermino una
volta spento il computer. Nirvana X-Rom vi por-
tera, sempre che ne rimaniate sufficientemente
affascinati, a interagire con la vostra stanza o,
addirittura a fare ricerche nella vostra citta, per
poter pol rientrare nel gioco e vincerlo. Non
potrete negare che |'idea sia innovativa. Talmente
innovativa da farci chiudere un occhio sulla sua
realizzazione un po’ approssimativa. Malgrado
wtta la programmazione e la grafica, eccezion
fatta per qualche sparuto effetto speciale realiz-
zato su Silicon Graphics, siano stati sviluppati con
Macintosh, l'impressione & quella di avere a che
fare con un prodotto realizzato un po’ in fretta.
Non preoccupatevi per le richieste hardware: X-
ROM gira su qualunque Macintosh a colori, a par-
tire dai vecchissimi 68030 in poi, con lettore CD.

ur-tm..F'}nt-raH Creep
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Nirvana X-rom ha una buona grafica con continui riferimenti al film. Purtroppo da l'impressione di essera

stato realizzato un po’ troppo in fretta,

Concludendo, se le atmosfere cyberpunk di
Mirvana vi hanno lasciato qualcosa, questo CD-
ROM merita di essere visto.

Cambiamo genere, e non poco. Dalla Sierra arri-
va Trophy Bass per Macintosh. Ci troviamo di
fronte a una simulazione particolarissima che non
manchera di appassionare quelli di voi che stanno
aspettando il ritorno di un po’ di caldo per poter
passare il loro tempo affacciati su di uno scoglio
al mare: Trophy Bass & un completissimo simulato-
re di pesca sportiva. Tutto cio che pud passare
nella mente di un esperto pescatore e stato
accuratamente studiato e riprodotto: dal tipo alla
quantita di pasturazione per attirare le vostre
prede, centinaia di esche, vive o sintetiche, da fis-
sare in fondo alla lenza, piombi e piombini non
costituiscono che una parte delle variabili da
considerare per poter catturare un bel pescione,

Il tutto ha inizio con la creazione di un laghet-
to. Ogni volta che lo vorremo, il nostro
Macintosh destinera innumerevoli variabili quali
le correnti, la profondita e le temperature, alla
creazione di uno specchio dacqua dove potersi
mettere nuovamente alla prova, Con una barca a
motore inizieremo a girare il lago alla ricerca del
posto piu adatto dove buttare le lenze. Un sonar
di profondit ci aiutera parecchio nel nostro
compito segnalandoci |a profonditi e la presenza
di pesci.

Non possiamo negare che Trophy Bass sia dav-
vero difficile da giocare, alla stessa stregua del pil
preciso simulatore di volo civile. Limpresa, inol-
tre, & resa ancora pill complessa dalla mancanza,
all'interno del packaging, di un manuale d'istruzio-
ni. Tutta la manualistica & in forma elettronica e
pud essere fastidiosamente consultata solamente
dall'interno del gioco. |l nostro giudizio rimane
perd del tutto positivo: una volta superata la
gavetta iniziale ed appresi i rudimenti del mestie-
re, l'avvenuta cattura del terribile tonno vi rega-
lera immense soddisfazioni.

Ultimo titolo a completare la nosta panoramica
marzolina & 3D Ultra Pinball Creep Night, un flip-
per di ambientazione fantasy anch'esso ad opera
della Sierra. Non era un segreto che al primo
deludente 3D Ultra Pinball, uscito circa un annetto
fa, dovessero far seguito nuovi titoli basati sullo
stesso motore grafico. Creep Night, fortunatamen-
te, & leggermente migliore del suo predecessore
e pud essere apprezzato solo se giocato senza
pensare a un severo e realistico simulatore di
flipper.

Creep Night & un giocone, un arcade, senz'altro
non un flipper da bar. |l suo punto di forza sta nei
numerosi schermi in grafica a cartone animato e
nelle sorprendenti animazioni che costellano lo
svolgersi di una partita. Fantasmi e creature di
ogni tipo faranno capelino dalle varie porte e
sulle rampe che istorianc il campo di gioco, a voi
il compito di abbatterle o, semplicementen di riu-
scire a non venirne distracti, Effetti speciali e
musiche a profusione per un titolo dalla longevita
non esagerata ma che si fara giocare volentieri,
specie dai pil piccoli.

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

Massimo Triulzi
Si ringrazia MELANGE - MI
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Si comincia con la soluzione completa di
un’avventura vecchio stile interamente in
italiano, 1'enigma di Master Lu. Per chi
ama i giochi pit movimentati, pot.

proponiamo la prima parte della guida a

Tomb Raider, il gioco che vede come

protagonista la bella Lara Croft. In

chiusura, cominciamo la soluzione

di Larry 7, avwentura “per soli

womini~ decisamente spassosa.

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 Lu!

SULLA SCLA DEL /PASSATO

Prima di tutto, utilizzate I'asta cattura serpenti ai vostri

piedi per salvare il vostro fido socio. Una volta terminata la conversazione, aprite la busta nel vostro inventario e leggete a lettera, poi uscite dal
vostro museo andando verso destra e vi ritroverete nell’agenzia di viaggio. Parlate con I'agente del Posh Express e ditegli che volete prenotare

un volo per Peiping e che volete partire subito.

Una volta arrivati, parlate con il locale agente del Posh Express e chiedetegli di acquistare della moneta locale, infine uscite dall’agenzia; osserva-

te I'elmetto tra le mani dell'anziana signora, poi mostratele la vostra foto in bianco e nero per ottenerlo. Utilizzate I'elmetto sulla tenda del nego-

zio di ferramenta, quindi andate verso il retro del negozio, Qui dovrete osservare il mucchio di metallo e raccogliere il rebus.

Esaminate la ruota, che cadra rompendosi, e potrete ra::caghere | pioli. Tornate quindi nella via principale e utilizzate i pioli nei buchi sul muro

(nella porzione tra il primo e il secondo negozio),

Una volta entrati, incontrerete Mei che vi dara un permesso per il tempio. Raccogliete la farfalla argentata che avete fatto cadere inserendo | pioli

nel murg, quindi utilizzate il giornale sulle tavolette e poi raggiungete il gong. Haccu-glme la mazza e suonate il gong.

Parlate con il monaco (se lo fate arrabbiare, suonate nuovamente il gong) arriverete in ogni caso a un accordo: vi mostrera le tavolette di Lu solo
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se troverete il modo di decifrarle. Ritornate all’agenzia, parlate con |'agente del posh express e
ditegli che volete spedire dei pacchi: spedite il rebus e |a farfalla. Dopodiché, raggiungete
Danzica, cambiate i soldi e uscite,

Arriverete al castello, utilizzate il vostro diario sul bizzarro maniero per tracdarne un disegno.
Parlate col giardiniere e chiedetegli di portarvi dal barone, consegnategli dei marchi e scoprirete
che il barone & marto.

Prendete la scala e utilizzatela sulla base della tormba del barone, salitevi sopra e aprite la grata,
quindi osservate l'interno della tomba. Scendete dalla scala e usate due volte il diario sulle lapidi.
Tornate davanti al castello ed entrate. Parlate al nuovo barone fing a esaurimento degli argomen-
ti. Terminata la conversazione, osservate la poltrona sulla quale nessuno si era seduto e la
vostra: troverete una banconota. Uscite dalla biblioteca e andate nella sala del biliardo.

IVSEGRETTI: DELs CASTELLO DEL "BARGNE DI
PICCHE

Aprite il cassetto del mobile sul muro di destra e raccogliete le chiavi e la lettera indi-
rizzata a voi, che dovrete leggere, Con le chiavi, aprite il mobile di sinistra, aprite il
cassetto e osservate |e carte contenute per scoprire che manca un asso, L'asso si trova
sul mure, alla sinistra del quadro vicino all'uscita. Puo essere notato poiché & legger-
mente diverso dagli altri.

Guardatelo e utilizzatelo, premete poi il pulsante, raccogliete |a palla da biliardo e
guardate piu da vicino il pannello nascosto dietro al quadro. Aprite la scatola di sigari,
usando il coperchio, prendete un sigaro e utilizzatelo, in modo da togliere 'etichetta.
Aprite la grata e mettete la palla da biliardo nell'apertura rotonda, infine premete |'in-
terruttore nero per chiudere il tutto.

Utilizzate il tavolo da biliardo per trovare il passaggio segreto e preparatevi a risalvere
uno degli enigmi pit difficili del gioco.

Aprite il cassetto e raccogliete il tubo per annaffiare, il tappo di gomma, il tubo chirurgico
e I'impugnatura.

Sulla sinistra troverete una barra, mentre dal lavanding potrete prendere il rubinetto e
dalla bacheca la tavola periodica degli elementi. Utilizzate |'impugnatura sulla pompa, il
tubo chirurgico sui boccagl, la barra sul perno (si trova sopra il tavolo), guindi utilizzate la
pompa, inserite il rubinetto sulla valvola e utilizzatelo per chiudere I'aria, poi mettete la
tavola periodica nel vaso di vetro e aprite la valvola d'aria, Al termine di questo complicato
procedimento, dovreste riuscire a far cadere dal vaso di vetro lo smeraldo e la tavola degli
elementi, che dovrete prontamente raccogliere dal lavandino. Utilizzate il vostro fido gior-
nale sullo smeraldo, dopodiché utilizzatelo per estrarre il tappo, quindi utilizzate lo spillone
sul supporto di ferro che regge il vaso di vetro per poter raccogliere il vaso stesso. Prendete
poi il manico della pompa (ottenendo nel contempo l'impugnatura della stessa), raccoglie-
te il tubo chirurgico e la barra, e infine prendete il rubinetto e rivtilizzatelo sul lavandino.
Utilizzate il tubo chirurgico sul tubo del rubinetto, quindi collegatevi anche il tubo da giar-
dinaggio. Il lungo tubo che avete appena creato deve essere utilizzato sul rubinetto.
Utilizzate poi I'impugnatura della pompa sulla barra, quindi attaccatelo al supporto che
pende dal soffitto. Utilizzate il tappo di sughero, il tappo di gomma e il manico della
pompa sul vaso di vetro, quindi appendete la vostra creazione alla barra. Inserite (utilizzandolo) il tubo del rubinetto nel vaso di vetro, & aprite il rubinet-
to. In guesto modo, aprirete |'armadietto blindato. Utilizzando la spilla sul microscopio, potrete leggere "Ti Xe". Questi sono | nomi di due elementi con-
tenuti nella tavala deqgli elementi che, letti al contrario, danno la parola "Exit”. Guardate |a tavola degli elementi e leggete al contrario | numeri atomici
partendo da Xe, e otterrete cosl la combinazione "4522". Prendete la lettera dall’armadietto e leggetela, quindi utilizzate | pulsanti per comporre la
combinazione segreta per aprire |a porta e poter uscire.

LA CAMPANA SUONA DALL ALDILA

QOra tornate all'agenzia di viaggio, andate a New York e raggiungete il vostro museo, continuate verso sinistra fino a oltrepassare la porta ed esa-
minate il contenitore nell’angeolo della stanza per trovare una tartaruga, che dovrete raccogliere,
Aprite il cassetto al di sotto dell*acquario della tartaruga e raccogliete il cibo per il piccolo ammale.
Proseguite verso sinistra, se volete parlate con Feng li, @ poi esponete la banconota e il francobollo
nel museo, E fondamentale che il vostro museo contenga almeno le prime quattro stranezze per
non andare in bancarotta. Tornate a Danzica, utilizzate il cespuglio davanti al castello in modo da
estrarne un rama, poi oltrepassate il cancello a nord e parlate con il giardiniere, segnalandoqli
appunto che il cespuglio & fuor posto. Una volta che ha lasciato la scena, raccogliete la tavola di
legno e la pala, continuate verso destra e raggiungete la tomba del barone. UHilizzate 1a tavola
di legno sulle urne, salitevi sopra e aprite la grata, poi mettete il dbo della tartaruga nella grata e
spingetelo in profondita con la pala. A questo punto, utilizzate |a tartaruga sulla grata. In guesto
modo, la campana suonera, e il giardiniere accorrera aprendo la porta della tomba.
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Automaticamente entrerete, troverete un messaggio del barone e la chia-
ve per capire quali parti della tavoletta di Lu & necessario tradurre.

UNA LEGGENDA CHE PUO CONDURRE
ALLA VERITA

Prendete il solito aereo e andate in Per(; nell'agenzia, osservate le figure
rappresentanti i puffini, 'orologio a forma d'occhio e la stele - su guest'ul-
tima dovete utilizzare il vostro giornale, Parlate all’agente del Posh Express
e chiedetegli notizie di tutto quello che avete osservato, informandovi
anche sulla salute di suo figlio, infine cambiate | soldi e prenotate un volo
per l'isola di Pasgua.

Una volta arnivati, parlate con la ragazza che scava, scoprendo che e ['ar-
cheologo del quale il barone aveva parlato nella sua lettera. Anche qui,
utilizzate tutte le frasi disponibili e infine decidete di fidarvi della ragazza,
che vi condurra a una statua, Annotate prontamente | simboli sul collo
della statua poi cliccate col diario nel vuoto e parlate nuovamente a[l'archeulc:ga che vi condurra sulla spiaggia da un'anziana indigena. Parlate
con l'indigena, poi raccogliete il pezzo di legno che assomiglia a un puffino dalla spiaggia e il ceppo di legno, che dovrete inserire nel buco largo
che si trova pit o meno davanti alla statua alla quale dovete ridare la vista.

Tornate alla schermata degli scavi, raccogliete la manica segnavento, il bastone al quale era appesa, guindi prendete e leggete la nota dell'ar-
cheologa. Entrate nel ripostiglio e raccogliete la cinghia dal generatore. Tornate alla statua con i simboli sul collo e raccogliete il disco di ossidia-
na e la manica, pai raggiungete la spiaggia e utilizzate il bastone sul ceppo di legno. Utilizzate di nuovo il bastone per ruotare la statua. Parlate
con la vecchia, quindi consegnatele il disco di ossidiana.

Tornate all'agenzia di viagai in Peru, e scambiate il legno a forma di uccello con I'orologio a forma di occhio.

Ritornate all'isola di Pasqua e consegnate |'orologio alla vecchia, che dopo qualche acrobazia se ne andra. Dovrete ora inoltrarvi tra le molte
statue dell'isola (andando a sinistra dalla schermata della statua con i simboli) fino a trovare quelle che riportano i disegni di un cavalluccio
marino, di una conchiglia, di un dente di squalo e di una stella marina. Ogni volta che ne trovate una, dovete utilizzare il giornale sulla figura.
Fatto questo, tornate alla scavo e parlate all'archeologa, consigliandole di controllare nel punto dove I'anziana indigena aveva trovato le ossa.
In questo modo, troverete due oggetti, apparentemente inutili per I'archeologo, ma di fondamentale importanza per voi. Raccogliete |'accendi-
no caduto alla ragazza, guardate la mappa tridimensionale trovata vicino alla statua e utilizzate il
corno di osso di balena con la cinghia del generatore. Utilizzate I'oggetto cosl ottenuto con I'ac-
qua, per riempire il corna.

Qra andate nella prima schermata delle statue (guella a sinistra della statua dei simboli). Andate
poi a ovest e tre volte a nord. Utilizzate il corno sull‘argilla, spingete la roccia grigia posta davanti
alla grande roccia rossa e osservate |a fessura cosl rivelata. Raccogliete la tavoletta sulla quale uti-
lizzerete il solito giornale. Tornate allo scavo, dove incontrerete due brutti ceffi intenti a malme-
nare |la vostra nuova amica. Aprite |a finestra del ripostiglio per poter entrare, staccate la cinghia
dal corno e attaccatela alla corda legata alla maniglia della porta. Raccogliete il tappo del serba-
toio e la chiave speciale, nell'angclo in basso a destra
rispetto al generatore. Utilizzate la chiave speciale sul
bullone, in basso a sinistra rispetto al serbatoio. Legate
poi la cinghia sul bullone, accendete I'accendino e mettetelo per terra e infine scuotete il cavo teso
sopra il generatore e uscite velocemente dalla finestra.

Assisterete all'esplosione del ripostiglio, all'incontro quasi romantico con I'archeologa, ma soprattutto
alla scoperta della prima lingua utilizzata da Lu nella sua tavoletta.

Tornate all'agenzia di viaggio e parlate con I'agente del Posh Express per organizzare un‘escursione alla
citta di Mocha Moche.

SCALANDOD LE CIME TEMPESTOSE

| Prima di tutto attraversate il burrone. Parlate con |'archeologo, fino a esaurimento frasi e, se volete,
comprate la testa. Terminata la conversazione, consegnategli lo smeraldo Romanoy, la cul aura male-
detta lo punira per |z sua arroganza. Prendete poi la scala e |2 pala, quindi proseguite verso sinistra e
osservate la stele, annotando i simboli sul vostro ginrnale Salite per le scale e raccogliete due liane da
quelle vicino all'entrata della torre, Tornate al precipizio e legate sia la liana marrone sia quella verde
alla statua del ragno, qumdl lanciate i due capi attraverso il precipizio. Attraversate il ponte e legate |
capi all'albero, e potrete slegare la corda dall'albero e riattraversare il ponte. Slegate I'altro capo della
corda e raccoglietela. Risalite fino al tetto della torre, utilizzate la scala sull'altare, quindi spingete la
colonna e legate la corda alla scala. Utilizzate |a corda per raggiungere la nicchia nella quale troverete
un teschio di cristallo. Riarrampicatevi verso il tetto, recuperate la corda e uscite dalla torre. Utilizzate |l
diario sulla cupola ed entrate nell'osservatorio.

\i troverete davanti alla Porta del Ragno. Osservando il vostro giornale e studiando i simboli di cul
avete preso nota, scoprirete la giusta combinazione per aprire |a porta. Una volta entrati, utilizzate il
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| teschio di cristallo sullo scheletro, la pala nei fori dell'altare su cui poggia lo scheletro, quindi spingete la pala: in questo modo, otterrete anche
il secondo tipo di codice usato da Lu per comporre la sua tavoletta.

GLI INFINITI MEANDRI DELLA CONOSCENZA UMANA
Raggiungete Sikkim, uscite dall’agenzia, e parlate con il monaco. Dopodiché, utilizzate il giornale sul tempio e infine maostrate I'etichetta |
del sigaro al monaco che, scambiandola per un anello, vi fara entrare. Raccogliete le ruote da preghiera dei monaci 4, 6, 9, 12, 14 (dato
che ne manca una, quella del monaco 14 sara la ruota 15). Parlate con ognuno di questi monaci, avendo cura di chiedere sempre da
quanto tempo studiano. .
Posizionate le ruote da preghiera in quest'ordine: 4 - saggezza, b - serenita, 9 - pace, 12 - introspezione e 14 - verita. |
Ogni volta che inserirete la ruota nella nicchia giusta, il monaco al suo interno si congratulera con voi e vi ringraziera. Parlate, infine, con |
il monaco 9 e, se avrete fatto tutto correttamente, si aprira un passaggio dove prima si trovava una cella vuota. L
Entrate e preparatevi ad affrontare . Rabifinte 20000 22 0= =7 61 A0 UATE S P lise DR daangots T ot (1 S b S
Non & particolarmente difficile, ma & estremamente lungo.
_Per arrivare alla fine, dovete seguire la via della luce, cio significa che dovete tirare ognuna delle quattro corde e osservare quale stanza si
llumina per poi entrarvi, Generalmente se ne illumina una sola, qumdl la scelta non & particolarmente difficile, il problema & quando se
ne illuminano due, comunque dovreste riuscire a uscirne.
Arrivati alla fine, dovrete tirare |'ennesira corda (quella sul fondo, a sinistra) per far scendere la scala. Salite utilizzando la scala, leggete |l
_libro sulla sinistra e utilizzatevi il giornale su di esso,
Uscite e tornate all’agenzia. Se non volete perdere tutti gli oggetti particolari trovati durante le esplorazioni, vi conviene inviarli a New
York. Ritornare a Peiping.
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IL PESO DELLA CULTURA
Terminata la scena, uscite dalla pagoda e prendete la mazza e il gong. Rientrate, mette il gong sul braciere, guindi utilizzate la prirma lastra di
pietra sulla destra. Usatela una seconda volta quando il giapponese finisce dietro alle lastre. Dopo lo "schiacciamento” del vostro nemico,

potrete recuperare il diario, utilizzando la mazza per estrarlo da sotto le lastre. Raccogliete il carboncino ai piedi del braciere e utilizzatelo sul dia-

rio per ricalcare le vostre annotazioni sulla tavoletta di Lu
Usciti dalla pagoda, raggiungerete un campo coltivato. Parlate con il contadino, osservate la pala e pagate il contadino per acquistaria.

Guardate anche i cocd e interrogate il contadino sulla loro provenienza. Aprite la porta della cantina ed entrate, muovete il sacco di riso, utiliz-

zate la pala sulla mano di statua cosl trovata e raccoglietela, infine guardate attraverso il buco.
Chiedete al contadino una lanterna: tutto quello che vi potra dare sara un fiammifero, Tornate nella cantina ed entrate nel fore nel muro.

Il POETA CERCA LA GLORIA E LA VITA ETERNA TRAMITE LE SUE OPERE
Entrate nella seconda porta a partire dal basso e utilizzate il calesse per portarlo nell'altra stanza, dove dovrete raccogliete | due scudi
dalle statue vicino alla porta di giada e I'insegna (in basso a destra). Osservate il buco nel soffitto, quindi entrate nella quarta porta e pre-
mete la quinta statua del soldato blu. Uscite ed entrate nella quinta porta, tirate la prima statua rossa e raccogliete la trave che si trova
sul pavimento dietro alle statue. Uscite verso destra e spingete il calesse attraverso il portale di giada. Troverete il cadavere del secondo
giapponese, raccogliete la manovella dal murc e spingete il calesse attraverso il corridoio. Utilizzate la manovella sul foro, giratela ed uti-
lizzate I'insegna per bloccarla. Posizionate |a trave nel corridoio per sostenere la porta di pietra, quindi raccogliete ['insegna e la manovel-
la. Superate il passaggio, quindi utilizzate la ruota fino a che Il ponte sara nella posizione giusta per poter infilare la pala nel buco (quello
nel ponte, non nel precipizio). ' =5

Una volta inserita la pala, completate la rotazione in modo che la pala sia rivolta verso di voi. Parlate con Mei e chiedetele di attraversare
il ponte, dopo datele la manovella. Ruotate nuovamente il ponte, raccogliete la pala e continuate a farlo girare finche il buco non coindi-
de con quello sul precipizio (rimettendo il ponte nella posizione originale), poi dite a Mei di girare la manovella.

Potete finalmente accedere alla tomba dell’lmperatore, dove potrete osservare la grandiosa opera di Master Lu. Proseguite verso destra

e O e —— e e

fino al lago di mercurio e utilizzatevi sopra i due scudi. Attraversate |'ingresso della tomba e raccogliete il sigillo. Dovrete fuggire, dato

LI e s

che avete attivato I'ennesima trappﬂla predisposta da Lu, e iniziera una sequenza animata finale che chiarira chi era il vostro vero avversa-
rio, oltre a concludere L'enigma di Master Lu.
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PROGRAMMA giungla amazzonica ai ghiaccl scandinavi. Crea nuovi percorsi e nuove macchine,

E MANUALE
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DOS 5.0,
486/66 MHZ,
WINDOWS 3.1,
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LETTORE CD.Rom 2X,
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SVGA, MOUSE.
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TIOIVMIBARIALIIDIEIR

Ancora bloccati con Lara Croft in qualche remoto angolo dei resti
della civilta di Atlantide? Niente paura, Simone “Tihocan” Bechini
arriva in vostro soccorso con la soluzione completa di questo

stupendo gioco della Core.

INTRODUZIONE

Tomb Raider non & un gioco d'azione in senso stretto: ¢ sono un
sacco di cose da fare, ma solo una parte assai limitata di gueste
ha a che fare con le armi in possesso dell’affascinante Lara.
Generalmente, le insidie dei livelli risiedono nella necessita di
realizzare una serie di mosse (salti, prese, ecc.) in rapida succes-
sione e in pochi secondi. E quindi indispensabile familiarizzare fin
dal principio con |'ottimo metedo di controllo, magari facendo un
giro nella stupenda villa inglese della protagonista, che vi guidera
attraverso il suo “percorso di guerra”. Qui, tra |'altro, vi verra
spiegato come affrontare i diversi tipi di salti che si incon- o
trano nel corso dell'avventura: imparate soprattutto a = ;
sfruttare al meglio il salto con rincorsa e presa, Il pid
difficile da esequire alla perfezione (ricordate di cam-
minare fino al bordo e di fare un saltino indietro

prima di partire con la rincorsa). | funamboli, inoltre,
potranno esercitarsi nella realizzazione della verticale |
(da aggrappati, risalite tenendo premuto i tasto /
per camminare) e del tuffo (salto in avanti con pre- (
muto il tasto per camminare),

Dopo esservi allenati a dovere, siamo pronti per par- 3
tire per la scenario peruviano, sulle tracce di Qualopece
della perduta civilta di Atlantide. Prima, perg, chiariamo un paio di
cosette su guesta soluzione; innanzitutto, per motivi di spazio, era
impossibile pubblicare una guida assolutamente completa passo dopo
passo; per questo motivo vengono analizzatl soprattutto | punti pid
insidiosi e i secret di ogni livello. Inoltre, la convenzione che ho usato
per le direzioni (destra e sinistra) & di riferirmi SEMPRE a Lara. Cid vuel
dire che “a sinistra della cascata” significa: mettetevi di fronte alla
cascata e prendete la VOSTRA sinistra, e non viceversa. OK, adesso
siamo pronti per iniziare la nostra intrepida avwentura. ..
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PRIMO
SCENARIO:
QUALOPEC

Tra le montagne andine
si nasconde |a tomba
di Qualopec, che
custodisce il prezioso
artefatto che
B Jaqueline, boss della
il Natla Technologies, ci
' ha chiesto di recupera-
& re. || primo scenario di
Tomb Raider comprende
quattro livelli, tutti piut-
A tosto semplici, che vi
* @ introducono nel gioco vero
W - proprio, permettendovi di
W familiarizzare con il metodo di
& controllo, | movimenti e le visua-
li. A proposite: guardatevi molto
spesso intorno per scorgere perico-
" lose insidie!
" In questa prima serie di livelli incontrere-
e mio pipistrelli, lupi, orsi e... vecchi animali
e ';:f::', da freddare con la pistola d'ordinanza:
B quasi alla fine dello scenario trovere-
' mo anche un fucile a pompa,
che perd ha i colpi molto
limitati ed & piuttosto lento,
riservatelo per i livelli suc-
CESSIVI,
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PEvELLO L WAVES
Cominciate a correre, evitando le frecce avvelenate che escono dai
muri laterali, Girate a destra e andate fino in fondo: troverete una roc-
cia con la superficie inclinata. Salitec sopra dalla parte pid alta e appe-
na cominciate a scivolare, saltate e aggrappatevi: avete scoperto il
prima SECRET del gioco!

Tornate indietro ed entrate nell'apertura a destra, Andate avanti e sulla
sinistra vedrete una grotta. Entrateci e sulla destra, in alto, noterete
un'apertura: & il secondo SECRET, Per accedervi, andate nell’angolo a
sinistra e saltate (con presa), Freddato il pipistrello, tornate
indietro e proseguite verso sinistra, calandowvi nella buca e
proseguenao il vostro cammino. Glungerete cosi-a una
stanza con un cancello di legno bloccato ed una
porta: per aprirla, azionate 'interruttore sulla destra.
Attraversate | ponti di legno e arriverete al ponte
interrotto: mettetevi sul bordo e liberatewvi dell’or-
50 sottostante prima di calarvi. Recuperate |
medikit e tornate sopra passando per |a stanza
con | ponti di legno. Saltate sul ponte di prima,
scendete |e scale e scoprirete il terzo SECRET,
nascosto tra | cespugli sulla destra della porta
chiusa. Per aprire quest'ultima, azionate la leva
sulla destra e saltate verso 'ingresso (passanda
per il blocco intermedio),

Salite ora le scale ed evitate le solite frecce.
Andate fino in fondo, aspettate qualche istante e
il pavimento crollera sotto 1| vostri piedi! Niente
paura, andate fino in fondo al corridoio e saltate dall'al-
tra parte, con un salto con ricorsa e presa. Liberatevi del
lupo che custodisce la leva che apre il por-
tale, entrate e avrete finito il primo livelio.

ELVELLG 2: LITY
OF VILCABAMBA
Allinizio di questo livello vi trovate
in una sene di stanze e stanzine
infestate dai lupi, pipistrelli e orsi,
Per uscirne, daovrete trovare la chiave
che apre la porta bloccata in fondo
al corridoio centrale. Cominciate col
tuffarvi nello specchio d'acqua nella
tanza centrale (guelia sui cui sl
affaccia la residenza dell'orso), e
nuotate velocemente verso destra .
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Entrati nella stanza con le colonne, azionate la leva nell’angolo in fondo a
destra, e salite verso |'alto per scoprire il primo SECRET e riprendere fiato.
Gia che ¢ siete, entrate nella stanza, azionate |a leva per aprire 1a porta e
rituffatevi subito (senza tornare nella stanza principale). Andate verso |'al-
tro lato della stanza, poi tutto a sinistra e tirate la leva, dopodiché nuotate
velocemente lungo il passaggio che vi condurra a una stanza con quattro
statue a forma di serpente, Salite ed entrate nella stanza del terzo SECRET.
Tornate poi alla stanza principale. Dovete ora trovare, nei corridol adiacen-
ti, una stanza con una porta chiusa: apritela, salite le scale, saltate e spin-
gete il blocco sulla sinistra, Entrate nella stanza e prendete
nelle nicchie ai due lati la silver key e il gold idol. Salite
sul blocco che avete spinto, girate I'angolo e cadete.
Aprite la porta bloccata con la chiave appena recu-
perata.

Giungerete, dopo aver evitato le frecce, alla
seconda parte del livello, dove occorre aprire la
porta centrale. Sbarazzatevi dei lupi ed entrate
nella porta di sinistra. Salite sulle piattaforme
sopra la piscina, attivate |a leva per aprire la porta
di destra e calatevi sulle rocce prima e sul tetto poi
per recuperare gli oggetti. Entrate poi nella porta
di destra e ripetete il giochette (facendo attenzione
alie piattatorme cedevall), azionando la leva che
apre la porta centrale. Entrate lentamente nel corri-
. doio per evitare di essere macellati dal pendolo,

¥ mettetevi accanto al muro e saltate quando il pendolo si
trova al punto fermo dalla parte oppaosta. Ripetete |'opera-
Y zione tre volte, azionate la leva, nuotate e uscite dalla pisci-
f' na, estraendo subito le pistole per sparare all'orso. Se I'amico
si fa troppo vicing, tornate nella vasca e aspettate che si allon-
tani un po’. Salite le scale, tirate |a leva che blocca | pendoli
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(nessuna utilita), giratevi ed entrate nel passaggio
sulla vostra sinistra, accanto alle scale, per trova-
re il terzo SECRET.

Scendete nella stanza della piscina, mettete
I'idolo d'oro al suo posto e tuffatevi nella
vasca, entrando nel piccolo passaggio appena
sotto la superficie. Giungerete cosl all’altra
balconata, dove giace I'interruttore che apre
la porta d'uscita.
EIMELLO 55 | HE -LOST
VALLEY

Questo hivello ruota attorno al meccanismo
deqli ingranagqi che si trova a monte del
ruscello che sfocia nella cascata. Al princi-  /
pio & inutilizzabile, poiché mancano tre o
ruote dentate: occorre quindi trovarle nella |y
valle perduta: i
Non perdete tempo ad andare agli ingranag-
gi, tuffatevi subito nel ruscello e ammirate Lara
cadere gill per la cascata. Sbarazzatevi dei soliti [upi
ed entrate nella grotta di fronte alla cascata. Sulla
sinistra ¢'é un passaggio che conduce solo a un
branco di lupi in un vicolo cieco, quindi salite subito
sulle rocce di fronte all'uscita del passagqio buio.
Prendete il medikit e preparatevi ad entrare nella
valle sottostante, pistole in pugno. In effetti verrete
subito accolti da un simpatico raptor, che vi introduce
nell'ambiente preistorico dominato dal t-rex che soprag-
giungera di i a poco. Per fario fuori, appostatevi nella
grotta sulla destra, da cui potete sparargli senza proble-
mi.

Uccisa il simpatico bestione, datevi da fare per trovare gli ingranagg: |l
primo & nelia stanza raggiunagibile a nuoto dalla seconda cascata (quella
pit lontana rispetto all'ingresso della valle), Appena usciti dall’acqua, sha-
razzatevi del raptor e scalate le rocce per arrivare all'ingranaggio, Tornate
poi alla cascata, per scoprire due SECRET: il primo si cela in un passaggio
nascosto tra | cespugli a destra della cascata, mentre il secondo si trova in
fondo al pelo dell’acqua della cascata. Per raggiungerlo, scalate le rocce
sulla sinistra della cascata, arrivate alla crepa, aggrappatevi e spostatevi
fino alla cascata, poi tiratev su,

|l seconde ingranaggio & nel tempio, sul fondo dell’ala destra della pisci-
na. E anche possibile salire sul tetto del tempio (il terzo SECRET), scalando
alcune rocce alla destra dell'ingresso (pil o meno dove vi attacca un rap-
tor) e saltando con una certa abilita. Per scendere senza farvi male, sfrut-
tate le rocce inclinate in fondo a destra.

Per recuperare 'ultima ructa 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 indietro, semplicemente calatevi
dal ponte. Questo, per i fanatici, € anche un ottimo punto per sparare al
t-rex in tutia tran-
quillita.

Salutate la splendi-
da valle perduta e
tornate alla cascata
iniziale: salite con
le rocce sulla sini-
stra al luogo di par-
tenza. Saltate dal-
\'altra parte del
ruscello con la rin-
corsa, e ripetete la
mossa tre volte, poi

=
|
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effettuate un salto da fermo con presa e, dopo
un po’' di strada, arriverete al meccanismo che
regola Ia chiusa e guindi I'afflusso d'acqua.
Mettete a posto | tre ingranaggi e tirate |a leva:
il corso dell’'acqua verra deviato, Attraversate il
ponticello e voltatevi per vedere, sulla sinistra, la crepa che conduce
alla sorgente del ruscello, dove c'e il guarto SECRET. Seqguite poi il
nuovo corso d'acqua per recuperare |l fucile accanto allo scheletro
sulla destra e per scoprire 'ultimo SECRET, nella stanza in fondo
al tunnel subacqueo. Da li, saitate giu al luogo di partenza e tuf-
fatevi nel laghetto dove prima c'era la cascata: al suo posto
scoprirete |'ingresso alla tomba di Qualopec.
LIVELLO 4: JOMB OF
QUALOPEC

Per giungere alla tomba di uno dei tre imperatori di
Atlantide, dovrete dimostrare |a vostra abilita attraverso
una serie di prove: innanzitutto, salite il corridoio cen-
trale, e saltate all'indietro per due volte e poi lateral-
mente per evitare il masso rotolante. Poi azionate |la
leva nella stanza iniziale e liberatevi dei due raptor
che vi accoglieranno. Prendete poi il nuovo corridoio,
che porta ad un incrocio, che conduce a tre diversi
interruttori che aprono |'ingresso alla sala del trono.

|l corridoio di sinistra porta ad una stanza con un interruttore che sposta
un blocco. NON azionatelo, calatevi gil, salite il corridoio azionate prima il
secondo interruttore, saltando verso il passaggio sulla destra; tornate poi
ad azionare il primo e saltate sui due blocchi per azionare |'interruttore
che apre la prima porta,
Il corridoio centrale conduce ad un pavimento cedevole che vi fa cadere in
una stanza piena di lupi. Fateli fuori saltando lateralmente e dedicatevi al
blocco mobile in alto: prima tiratelo, poi spingetelo lateralmente per sco-
prire il passaggio all’interruttore.
Il corridaio di destra porta alla prova pil insidiosa: spingete due volte il
blocco centrale, poi quello laterale, infine correte verso l'interruttore, evi-
tando di cadere sul pavimento fragile. Per tornare indietro, camminate
fino al bordo ed effettuate un salto da fermo con presa.
Aperte tutte |e porte, avrete accesso alla scalinata con le frecce. Mettetevi
accanto all’ultimo cannoncino, sotto alla prima statua a sinistra, e saltate
per accedere al primo SECRET, posto nell’angelo in fondo a sinistra della
stanza. |l secondo SECRET si trova esattamente sotto al primo; calatevi
(NON saltate!) per prendere il medikit. Per uscire camminate tra le spine
{se correte vi fate male) fino al bordo, poi saltate per uscire evitando di
sbagliare. Nella sala del trono vi attende una mummia da uccidere prima
ancora che si muova ed il primo Scion, I'artefatto di cul vi aveva parlaic
Jacqueline. Dopo averlo preso, correte verso la porta (si apre automatica-
mente) senza far caso ai massi che cadono dal soffitto, e uscite dalla
tomba. Tutfatevi nel laghetto per scoprire il terzo SECRET, un piccole pas-
saggio subacqueo, dopodiché schizzate fuori dall'acqua e sparate a
Larson finché non si accascia.
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NELLA SCENA
SEGUENTE..

Lara chiede spiegazioni a Larson della sua
accoglienza, ma lo scagnozzo riesce a dire solo
che per avere informazioni sull'artefatto trova-
to {una parte dello Scion) la nostra eroina deve
rivolgersi a Miss Jacqueline Natla,

Poi Lara decide di fare un salto alla Natla
Technologies, dove scopre che lo Scion era lo
strumento di potere (“di una potenza superiore
a quella dello stesso Creatore”) dei tre impera-
tori di Atlantide, uno dei quali era proprio
Qualopec. Inoltre, Lara apprende che la tomba
del secondo imperatore, Tihocan, & stata loca-
lizzata nei pressi di 5an Francis Folly. Manco a
dirlo, sara li che continuera la nostra awentura.

SECONDO SCENARIO:
TIHOCAN

Col secondo scenario, il pid lungo di tutti con |
suoi cingue livelli, Tomb Raider entra nel vivo,
dell'azione e della storia. Ci ritroviamao cosl in
un ambiente classicheggiante {vicino a quello
dell'antica Roma), dove le insidie statiche (salti
al limite, prove a tempo) si alternano a nemici
decisamente pit impegnativi di quelle affrontati
in precedenza. Per questo motivo, a partire dalla fine del primao livello,
avremo a disposizione una nuova arma, una coppia di magnum assai
potente, sebbene con i colpi limitati: utilizzatele, quindi, con una certa
parsimonia, alternandole al fucile ed alle pistole normali per stendere
leani, pantere, coccodrilli e gli agilissimi scimmioni. Ci accompagnera per
tutto lo scenario un altro boss della Natla Technologies, Pierre, che ogni
tanto sbuchera fuori per riempirci un po’ di piembo. Purtroppo scappa
sempre prima del tempo, ma non i sfuggira alla resa dei conti: non spre-
cate quindi munizioni con lui nel corso dei primi quattro livelli.

LIVELLO 5: SAN FRANCIS'S FOLLY

La follia di San Francesco & uno dei livelli pit lunghi, difficili e delicati di
tutto il gioco. Armatevi quindi di grande pazienza e preparatevi ad una
delle pil incredibili strutture di Tomb Raider.

Per prima cosa, freddate i bollenti spiriti dei leoni che vi accolgona nel
tempio. Spingete poi il blocco mobile sulla destra sulla casella € (omega)
per aprire la porta sul fondo. Ripulite la stanza, attivare le leve e uscite per
fare la conoscenza di Pierre. Spostate il blocco sull’altra omega per aprire

la porta in alto, dopodiché spingetelo fino in
fondo (dalla parte opposta rispetto all'inizio)
per salire sui blocchi alti {con un salto da
fermo con presa). Prima di entrare nella pora
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 in avanti, saltate
di nuovo e aggrappatevi per salire sulla piat-
taforma superiore. Ripetete il trucco e giun-
gerete ad un pavimento cedevole, dove vi
aspetta un medikit.

Entrate nella porta argentata superiore (sopra
all'inizio del livello), Girate I'angolo cammi-
nando e salvate. Accedere al successivo
SECRET, infatti, & difficile  non si pud sba-
gliare; un paio di metri prima della fine della
discesa, saltate in modo che Lara batta la
testa sul soffitto, saltate di nuovo sulla piat-
taforma inclinata e aggrappatevi al bordo
della porta di fronte, Calatevi poi nella stanza
dell'interruttore che abbassa il livello dell‘ac-
qua, ma non attivatelo se volete scoprire |l
terzo SECRET, una stanzina a cui si arriva nuo-
tando sott'acqua e tenendo d'occhio il soffit-
to. Prosciugata I'acqua, liberatevi dell'alligatore e salite le scale per arriva-
re la cuore del livello: una follia di piattaforme sovrapposte che avrebbe
fatto la gioia di un genio come Escher, Salvate e preparatevi ad una lunga
discesa nell'inferno degli dei di Atlantide...

Sul diversi piani giacciono quattro interrutton ed altrettante porte, ciascu-
na con un nome di divinita, che custodiscono le chiavi che aprono il por-
tale alla base della complessa struttura. La prima porta aperta & quella di
Thor: correte attraverso la stanza buia con 'elettricita, saltando per velo-
cizzare |'operazione, Fermatevi poi sul pannello-interruttore finché non
sentite il click che lascia cadere il martello gigante. Salite sulla piattaforma
pil alta sfruttando 1 blocchi mobili e troverete a prima chiave.

Dietro alla porta Damocle, invece, vi aspettano guardacaso una serie di
spade appese sul soffitto, pronte a trafiggervi dopo che avrete preso la
chiave (e gli oggetti sopra). Per evitare di finire infilzati ci sono diverse teo-
rie: correre senza sosta, saltare o avanzare a piccoli passi. Fate come vi
pare, utilizzando eventualmente qualche medikit,

La porta di MNettuno, la pit alta, porta ad una piscina che conduce ad un
corridoio subacqueo che culmina in una stanza con una leva. Tiratela per
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fermare la forte corrente verso il basso, prendete la chiave e risalite sfrut-
tando gli ultimi spiccicli della riserva d’aria.

|'ultima porta, quella di Atlas, conduce ad una trappola con masso roto-
lante custodita da uno scimmione. Per farla franca, vi suggerisco di cor-
rere incontro alla pietra saltando all'ultimo memento verso la piattafor-
ma in alto a sinistra, ma & possibile anche correre alla buca in Tondo
aggrappandosi sul bordo e facendosi passare |a pietra sopra la testa.
Alla base della complicata struttura troverete due leoni ed il caro Pierre,
Liberatevi della compagnia e analizzate la strana roccia chiara che c'& in
un angolo: si tratta, in realta, di una porta che conduce al
quarto ed ultimo SECRET. Per aprirta daove salire sul pan-
nello sopra la porta di Atlas: mettetevi faccia al muro,
girate a sinistra e andate sul bordo, poi guardate
gil per vedere la piccola porta chiudersi. Per arriva-
re in tempo senza farvi troppo male, tate cosi.
guardando verso la porta, mettetevi sul bordo
del pannello-interruttore; saltate allindietro,
fino al bordo della piattaforma, poi calatevi
sotto (per ridurre i danni), poi fate un altro
salto all'indietro, calatevi ancora e correte
lungo la piattaforma saltando prima della
fine: dovreste atterrare sulla soglia della porta
segreta, appena in tempo per entrare nella
stanza.

Per aprire il portale in basso, utilizzate le
chiavi trovate nella serratura del loro

colore.
LIVELLO b
COLOSSEUM

Per entrare nel colossen, dopo aver ucci- \
so un po' di leoni dovete salire sulle balco- L
nate dell’'edificio e saltare dalla piattaforma N
pid alta verso |'apertura. Prima di continuare,

se siete de buoni saltatori, potete provare a rag-
giungere il primo SECRET, con due salti lunghi con
ricorsa verso I'angolo con le rocce inclinate: studiate
bene la conformazione delle pietre prima di lanciar-
vi, perché un errore significa ritornare al punto di
partenza.

In sequito, per prima cosa fate fuori | due cocco-
drilli nel pozzo per prendere il megikit, pol torna-
te su e aggrappatevi alla crepa per pas-
sare dall'altra parte. Salendo a meta
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della crepa, in corrispondenza dell'apertura, troverete il seconda SECRET.
Tirate poi la leva per aprire il cancello e freddare il gattone che vi viene a
salutare. Dopo il solito battibecco con Pierre vi troverete sulle gradinate
del colosseo.

Per prima cosa, fate fuori un po’ di belve nell'arena, poi calatevi giu e
scivolate nella stanza delle gabbie, dove c'e una leva che apre |altra
stanza dei leoni, in fondo al cortile dietro alle pietre. Risalite nell’arena
saltando su dal pozzo e ripulitela dai gorilla e dai leoni.

Nella seconda stanza dei leoni, in fondo a destra, ¢’ un pannello-inter-
ruttore: saliteci sopra, e correte (con qualche salto) verso la gabbia di
sinistra, abbassate la leva e entrate di corsa nell'altra gabbia, dove
troverete il cancello di ferro aperto. Attivate la leva e dingete-
vi verso gl spuntoni insanguinati,

Salite sulle rocce, e con un salto lungo con rincorsa anda-
te sul costone di roccia verso il palco reale. Per raggiunger-
lo, effettuate un salto con rincorsa e presa. Freddate | due
gorilla badando a non finire di sotto, tirate il blocco
mobile e azionate |a leva, che apre una delle tre stanze

agli angoli del colosseo, e precisamente quella vicina
alle rocce. Li gettatevi nella buca per evitare il masso
rotolante, azionate la leva e correte verso |a stanza
dalla parte opposta, dopo aver salutato Pierre ed un
altro leone. In guesta stanza giace il terzo SECRET: cam-
minate tra il blocco di pietra ed una colonna e sentirete
una porta aprirsi: tirate su il naso e vedrete che si trova in
fondo ad una piattaforma di due bilocchi per uno, Per rag-
giungerla in 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’ di munizioni ed un medikit.
Azionate poi la leva per aprire |'ultima stanza, a sini-
stra del palco reale. L] tuffatevi e raggiungerete una
stanza con un blocco di pietra mobile, che va prima
spinto e poi tirato di |ato per poter spingere un altro
blocco, che nasconde una chiave.

Tornate di corsa al palco regale, entrate nel portale
N in fondo alla scalinata per prendere un medikit,
poi tornate su e usate la chiave sulla serratura
accanto alla grata di ferro, Se ci tenete a fare
piazza pulita, affacciatevi alla balcone per eli-
minare | due gorilla sopraggiunti. Infine tuf-
fatevi in acqua, evitate il coccodrillo, salite
nella stanzetta per aprire il cancelle di ferro
e nuotate verso I fondo del passaggio.

Py Do
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EINELLD Ti MIDA'S PALACE
Apparentemente la casa di re Mida (gquello che fu condannato a trastor-
mare tutto cid che toccava in oro...) & uno dei livelli pit lunghi e dispersivi
di tutto il gioco: la prima volto ¢ ho messo quasi due ore a finirlo, ma
“ripassando” prima di scrivere, affrontandeo tutto nel giusto ordine {secret
compresi) ho ridotto | tempi ad un quario! Quindi, se volete liberarvi di
guesto livello - uno dei pil critici quanto a punti morti - in fretta seguite
esattamente i miei consigl.

La chiave del livello sta nel trovare tre barre di stagno, trasformarle in oro
e utilizzarle come chiavi per aprire il portale di uscita. La stanza principale
e guindi quella con le cingue leve (raggiungibili saltando con attenzione e
rincorsa su tutti i piloni) e le quattro porte. Sopra ogni porta c'e incisa una
combinazione di cingue simboli (Y oppure Q), a cul cormsponde una com-
binazione delle leve per aprirla. Y significa leva abbassata, O leva alzata.
Cominciate dalla stanza YOOOO: qui ¢'& un congegno a tempo che rego-
la le fiamme sulle piattaforme, quindi occcorre avere un certo tempismo ed
un ottimo controllo di Lara nei salti, Per prima cosa, ripulite |a vasca dagli
alligatori, in modo che se sbagliate & prendete fuoco potete spegnervi e
ricominciare senza troppi danni. In secondo luogo, non disperate: ho
impiegato un'ora abbondante per capire |a giusta dinamica, ma poi e
un giochetto. |l segreto & di camminare fino all'inizio del punte di atti-
vazione (appena prima che la fiamma si spengal, poicominciare a
correre, premere il tasto di salto e non lasciario pitl fino alla fine: stac-
catevi dalla prima piattaforma a meta (all’altezza dell'ugeilo della fiam-
ma), poi direzionate Lara durante il salto per dirigerla verso la
piattaforma successiva, e cosi via. Se avete calcolato | giusti
spazi, potrete aggrapparvi all'ultima piattaforma, issarvi e
arrivare all’ambito trofeo (la barra) con tutta tranquil-
lita. Passate alla stanza OOYOY. entrate nel passag-
gio, tirate per due volte il blocco e azionate la
leva: i blocchi di pietra lieviteranno dal pavi-
mento! Correte su, @ cominciate a saltare
con attenzione da un blocco al pit vicing,
fino all'ultimo. Da qui sembrerebbe
tutto facile, e invece dovete
andare fino al bordo e fare un
passo indietro, poi saltare
da fermo e aggrapparvi
se non volete diventare j'

uno spiedino, /

inoltre appena
risaliti ci sara un

gorilla a fare gli onori di casa, & non sembra gradire
troppo la vostra presenza. Prendete poi la barra,

ripetete il salto delicato e tornate alle cinque leve. L'ultima stanza
(QOYYOD), gia di per sé piuttosto difficile, € in realta solo il passaggio ad
un percorso di guerra che attraversa tutto il livello. Per prima cosa scende-
te nel corridoio a destra e tirate il blocco di pietra; farete crollare il soffit-
to! Salite in cima al corridoio dalla parte opposta, e preparatevi ad un dif-
ficile salto: ¢ sono diverse possibilita, ma per me la pitt semplice e di salta-
re da fermo sul vicino blocco orizzontale, da Il in diagonale verso |'alto
ancora con un salto da fermo, e infine raggiungere |'estremita opposta
con un salto lungo con rincorsa. Non & molto facile, ma & [a via pill rapida
verso (| passaggio che porta alla costruzione a due piani con la piscina sul
tetto ed | gorilla tutt'intorno. Innanzitutto correte verso destra, tuffatevi
nel canale e nuotate entrando nella stanza con le rocce inclinate. Qui tro-
verete il primo SECRET, in fondo a sinistra: per raggiungerio saltate sulle
rocce, posizionatevi sul fondo delle pietre “a V", saltate da fermo in avan-
ti & tenete premuto il tasto di salto senza direzionare Lara. Recuperate le
munizioni, tornate sul bordo della piscina di fronte al passaggio da cui
siete arrivati. Guardate in basso e scorgerete il secondo SECRET,
ancera delle munizioni da raggiungere calandosi sulla roccia.
Il primo piano & infestato dai gorilla: sbarazzatevene e rag-
giungete |'ultimo arco. Da qui, effettuate un salto lungo con
rncorsa per aggrapparvi al costone di roccia dove c'g il
medikit. Spostatevi pol verso sinistra per saltare dalla parte
opposta, in modo da raggiungere il tetto della stanza del
¥ primo SECRET, dove vi attende un pavimento cedevole ed un
* medikit. Proseguite il cammino sulla pensilina, fino a raggiungere
il tetto del tempio, sul quale finalmente troverete I'ultima barra di
piombo. Appostatevi per ripulire la stanza sottostante e

J
—
1 e

e,
‘M calatevi giu, entrando nel tempio per aprire con la solita

leva la porta del giardino. Correte laggiu (ci si arriva
dalla piscina iniziale) e arrampicatevi sulla pensilina dove
& ' il medikit: arriverete cosi alla statua di re Mida,

2 Ayvicinatevi alla mano (NOMN saliteci su) e fate trasfor-
mare le tre barre di piombe in lingotti d'ore. Tornate al
gian:llnm g attivate I'interruttore mimetizzato tra |

B, cespugli sulla destra (a sinistra se entrate nel giardi-
i=._ no dalla piscina) per aprire la grata di ferro laterale
'"'_' e accedere al terzo SECRET, difeso dalle ganasce
mobili (saltateci attraversa).

5 Infine, tornate alle beneamate leve, seleziona-
te la configurazione YQOOQY per aprire
I'ultima porta, annientate il leone e
usate | lingotti d'oro per aprire |l
portale finale e scendere nella
cisterna.
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PRENDI IN MANO LA SITUAZIONE

F 15E HAWK

F 1SE RAPTOR

RIPRODUCE PERFETTAMENTE LA CLOCHE DELL'F15E RIPRODUCE PERFETTAMENTE LA CLOCHE DELL'F15E
PERMETTE DI CONTROLLARE TUTTE LE FUNZIONI DEL VELIVOLO PERMETTE DI CONTROLLARE TUTTE LE FUNZIONI DEL VELIVOLO
IN MODO RAPIDO E PRECISO IN MODO RAPIDO E PRECISO
INON RICHIEDE PROGRAMMI D'INSTALLAZIONE E INTERFACCE NON RICHIEDE PROGRAMMI D'INSTALLAZIONE E INTERFACCE
PARTICOLARI (PLUG & PLAY) PARTICOLAR] (PLUG & PLAY)

E° UTILZZABILE CON QUALSIASI GIOCO [NON NECESSITA E" UTILUZZABAE CON QUALSIASI GIOCO (NON NECESSITA DELLA
DELLA SPECIFICA SELETIONE NEL PROGRAMMA SPECIFICA SELETIONE NEL PROGRAMMA DI SET UP)

Di SET UP) PRECISIONE A 360" GRAZIE PRECISIONE A 360° GRAZIE ALLA TECNOLOGIA SATURN RING
ALLA TECNOLOGIA SATURN RING CASTLE SWITCH E HAT SWITCH UTILIZZABILI CON | SOFTWARE

Di SIMULAZIONE

F 1SE TALON

su"c m RIPRODUCE PERFETTAMENTE LA CLOCHE DELL'F15E
o PERMETTE DI CONTROLLARE TUTTE LE FUNZIONI DEL VELIVOLO IN
TECHNOLOGIES MODO RAPIDO E PRECISO
PROGRAMMARBILE IN TUTTE LE SUE FUNZIOMNI
NONM RICHIEDE PROGRAMMI D'INSTALLATIONE
E INTERFACCE PARTICOLAR! (PLUG & PLAY)

E’ UTIIZZABILE CON QUALSIASI GIOCO (NON NECESSITA
DELLA SPECIFICA SELETIONE NEL PROGRAMMA DI SET UP)
PRECISIONE A 360° GRAZIE ALLA TECNOLOGIA SATURN RING
5 TASTI PROGRAMMABILI PER ATTIVARE LE VARIEE FUNZIOMNI

DEL VELIVOLO [CHAFF, FLARES, RADAR ON/OFF)

GON | JOYSTIGK F 1SE, PILOTARE E UNESPERIENZA TOTALE!!

SEMETT WErDe

1
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LEADER 5.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO
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Larry attira sulla sua persona la solita marea di
guai, e questa volta ci tocchera aiutarlo a

conquistare il cuore (si fa per dire...) di sei
bellissime passeggere e impiegate della -
PMS Bouncy, per poi riuscire a ottenere f
il premio pit ambito, ovvero la... B
ammirazione del Capitano Thygh.

LA EOSTA LOTTA
All'inizio del gioco, vi ritroverete legati al letto, intent
a concludere guello che avevate iniziato nella sequenza
finale di Larry 6. || nostro erce, come tutti | suoi fan pos-
sono ben immaginarsi, non riesce a rimanere fuor dai guai
che per qualche secondo, ed eccolo alle prese con un incen-
dio. Per prima cosa, prendete il beauty case (Lil' Hair Weave
Kit) e apritelo, poi raccogliete le pinzette dal comodine vicino
al letto, quindi utilizzate queste pinzette sull'ago (needle) tro-
vato nel beauty case per ottenere un perfetto grimaldello, che
dovrete utilizzare immedia-
tamente per aprire le manette
e poter uscire dalla stanza,
Arriverete al pianerottolo del
quarantesimo piano, e i vigili
del fuoco vi chiederanno di
rampere la finestra e saltare dal
balcone. Scoprirete dopo qual-
che tentativo che la sedia non &

' / T, L

| = - -
meE = = abbastanza resistente e la lam-

II. ||.I".='-1.: '.::r S

pada & troppo pesante.
Cliccate allora sulla portafine-
stra, selezionate la voce "Qther” e digitate nel parser "Break™ per
uscire dalla spinosa situazione in cui siete finiti.

A BORDO DEL PMS Bouncy

Appena saliti sulla nave, conoscerete il Capitano Thygh, la “meta” ulti-
ma di questa avventura, Come al solito,
dovrete superare una serie di prove per
dimostrarvi il miglior uomo sulla nave, e
aggiudicarvi il Trofeo Maschile di Thygh,
il cui premio é... il capitano. Utilizzate
la mappa della nave per dirigervi al
Proud Lil' Seaman Lounge, dove vi verra
spiegato in dettaglio come, quando e
cosa dovete fare. Al termine della pre-
sentazione della gara, noterete che vici-
no a uno dei forzieri-sedili, & apparso
un oggetto a strisce rosse e bianche.
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Cliccandovi sopra, scoprirete di aver appena trovato

il primo dei 32 “Where's Dildo?”, una parodia del cele-
bre (almenco negli States) “Where's Waldo?”, Andate po
sul ponte della nave, cliccate sul secondo Dildo (nascosto dietro uno
dei vasi), quindi proseguite verso sinistra. Aprite lo sportello di vetro e
prendete il tubo antincendio, poi parlate con Peagagy, la piratessa, utiliz-
zando tutti gli argomenti a vostra disposizione. Prima di lasciarla, sele-
zionate "Other” e digitate "Captain” per avere una “colorita” descri-
zione delle abitudini sessuali del Capitano. Proseguite verso sinistra,
cliccate sul terzo Dildo nascosto dietro uno dei vasi, quindi parlate con
Rad, il cui lavoro & intrattenere | bambini che NON sono a bordo della
nave. Infine, prendete i frutti dalla pianta a forma di pecora.

LOVEMASTER 2000

Iniziamo quindi la nostra serie di test, partendo ovviamente dalla prova
pitl interessante, quella del miglior amante presente sulla nave. La
donna “chiave” di questo test & Vicky, |'avvenente bibliotecaria, che
dovrete appunto andare a trovare. Arrivati in libreria, date un'occhiata
vicino all’orologio a pendolo per scovare un altro Dilde (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 esaunti tutti gli argoment,
selezionate il solito “Other” e digitate una parola qualsiasi. Vicky si
girera per controllare nell’archivio della biblioteca, e voi avrete una
dozzina di secondi per prendere I'ampolla di mucillagine che si trova di
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fronte alla pila di libri a sinistra.
Uscite e raggiungete la "hall”
della nave (quella con la fonta-
na di champagne, per intender-
ci), cliccate sul Dildo 5 apposta-
to dietro a una colonna, quindi
dirigetevi verso |a piscina, dove
verrete costretti a indossare un
assurdo costume. Cliccate, gia
che ¢l siete, sul Dildo 6, nasco-
sto dietro il vaso sulla sinistra,
quindi proseguite verso sinistra
per arrivare al cospetto di un’al-
tra bellezza, Drew Baringmore.
Parlatele utilizzando tutti gli
argomenti, in particolare chie-
detele il libro che sta leggendo
(“Le avwwenture erotiche di
Ercole”), che per ora non si
sogna di consegnarvi. Tornate
poi nella vostra cabina (la
numero zero), cliccate sull'ennesimo (settimo) Dildo nascosto dietro al
secchio, quindi prendete |a carta igienica e lo spray, inserito nel tubo
di scarico. Tornate da Drew, riutilizzate tutti gli argomenti a vostra
disposizione, e poi chiedetele nuovamente il libro, che questa volta vi
verra prestato. Ok, Vicky deve iniziare a preoccuparsi! Tornate in libre-
ria, parlate con Vicky selezionando “Other"” e un argomento a caso, e
mentre & girata verso il computer, prendete il libro giallo dalla pigna a
sinistra, toglietegli la copertina e utilizzate quest'ultima sul libro preso
a Drew, infine posizionate il libro “piccante” con la copertina "inno-
cua” sulla pigna dei libri. Ora dovete aspettare che Vicky legga il libro,
Tornate nella vostra cabina, cliccate sul Dildo 8, nascosto questa volta
dietro alla toilette, poi raggiungete |'area della prova Lovernaster 2000
(& una delle stanze viola nella mappa della nave), e inserite la vostra
scheda personale nel lettore a forma di labbra sulla sinistra.
Totalizzerete un disastroso punteggio (002). Prima di uscire, cliccate
sul Dilde 9, premete il pulsante verde e quindi tornate nella vostra
cabina, giusto in tempo per cliccare sul Dildo 10 (in basso a sinistra). A
guesto punto, Vicky dovrebbe essere pronta: tornate in libreria, e
dovreste trovare una gustosa sorpresa (oltre al Dildo numero 11).
Parlate con la "nuova” Vicky, e selezionate I'argomento “weather”
(owio, no?). Ritornerete, come mamma vi ha fatti, nella vostra cabina:
appena vi “riavete” dall'esperienza, ritornate in Libreria, parlate nuo-
vamente con Vicky e selezionate I'argomento “sex”. Vicky superera in
questo modo il test al vostro posto e avrete vinto questa sfida (anche
se barando allegramente!).

BEST DRESSED MEN

Tempo del secondo test. Raggiungete |'area della prava per |'uomo
pit alla moda (sempre tra le stanze viola). Cliccate sul Dildo nascosto
dietro al computer (dovreste essere a quota 12), cliccate sui pantaloni
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del manichino e selezionate "Unzip” (cosa altro vi sareste aspettati)
per venire esaminati dalla macchina analizza-moda e ricevere il solito
sconfortante punteggio (anche qui, 002). Meglio rimboccarsi le mani-
che, allora. Raggiungete il Captain's Queeq Ballroom, superate |'enor-
me doppia porta, quindi cliccate sul Dildo 13 sul palco (quando entre-
rete le prossimo due volte in questa stanza, ne troverete altri due, uno
dietro una sedia e |'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 | modelli. Proponetele lo stile “leisure suit” {(che,
pltre ad essere il titolo della serie di Larry, vuol dire “vestiti per il
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”, dliccate sul Dildo nascosto
dietro al David di carte da gioco
(numero 16), osservate poi i piedi della
copia della Venere fatta di dadi da
casing, e prendetene un paio. Uscite
dalla stanza verso il Casing, cliccate sul
Dildo numero 17 (& su una sedia, nella
sala sottostante) e rientrate subito - la
scultrice, in preda alla disperazione, si
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sara volatilizzata, Salite le scale e prendete il 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 digitate “Push” - bello
scherzo, vero?

Cliccate sull'immancabile Dildo
(siarmo a 18), poi prendete un
tubetto di KZ Sexual Lubricant
dal tavolo in fondo alla stanza,
e il cavo di rame che si trova
sopra la bacinella dei dadi truc-
cati. Leggete | messaggi appesi
sul muro (almeno finché non
iniziano a ripetersi), date un'oc-
chiata ai due poster del
Capitano, quindi uscite dalla
stanza. Andate poi all'Heaving
Ho' |'area ristorativa della
nave. Cliccate sulla statua del
Capitano e selezionate |l
comando "Lick” (pervertitil),
cliccate sul solito Dildo nasco-
sto tra | piatti del buffet (19),
andate in cucina e cliccate sul-
I'altro Dildo (20), nascosto tra
le salsicce appese al soffitto.
Ritornate nell’area ristorativa e
parlate con il cuoco cinese sulla
destra, Wang, che vi conse-
gnera una prima porzione di
maiale arrosto (in scatola).
Parlategli nuovamente, in
modo da fargli esaurire le scor-

guindi prendete la lampada
speciale e il coltello, Prima di
andarvene, cliccate sul Dildo
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 di Killer)
vi impedisce qualsiasi operazione. Uscite, aprite il pannello di con-

te e da farlo sparire per sempre,

trollo ausiliario, e posizionate il cavo di rame sui due fusibili. D'ora in
poi, ogni volta che sentirete un annuncio tramite altoparlanti, verran-
no cantemporaneamente issate le vele, Salite per la scala che si trova
a destra, esaminate le vele per scoprire che sono fabbricate in tessuto
di polistirene (che caso, eh?). 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, |a sfortuna colpira il nostro Larry, che sara costretto a
passare la notte awolto in quel che resta delle vele (a guesto punto,
abbiamo sperimentato un bug, che ci impediva di proseguire - se non
scende la notte dopo qualche decina di secondi, vi conviene resettare
e ricaricare dall’'ultimo salvataggio). Con |'arrivo dell’alba, piomberete
sul ponte, e potrete raggiungere Jamie Lee e consegnarle il tessuto in
polistirene. Quando vi sarete rivestiti, tornate al Captain Queeg's
Ballroom, leggete il messagagio attaccato sull’entrata, quindi passate
dalla porta del retro ("backstage” - & quella che si trova in fondo allo
scherma). In questo modo, avrete un “incontro™ con Jamie. Verrete
poi ripresi da un intervistatore televisiva, che vi additera come ['uomo
pitl alla moda dell'anno. A guesto punto, potete andare nell‘area del
Best Dressed Man, selezionare di nuovo "Unzip” dopo aver cliccato
sui pantaloni del manichino, e vincere con punteggio pieno anche
guesta gara.

Per questo mese, abbiamao
finito. Sul numero di aprile
troverete la seconda parte
della soluzione di Larry 7 -
Love for Sail!

f Yr
E i
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BRAIN €2 PUMP

HEROES' SOFTWARE

Established in 1994 We honor U.S.A. People

Apertura ad Orario Continuato, 7 gg su 7, dalle 09.00 alle 23.00
Domenica compresa

SOFTWARE STORE............c.ccoouue.e....8 Vetring, 240 mq., 700 metri in linea, di esposizione delle migliori novita Software sul Pianeta.
Importazione Diretta da Londra, New York, Los Angeles, San Diego, San Francisco, Seattle.
Manualeria U.S.A. Ultraspecializzata Completa, Manualeria Italiana Classica Completa.
Dimostrazioni Software in MaxiScreen SHARP / Impianto by CODAM AudioVisivi Bologna.
International Reservations HeadQuarter (Prenotazione Ufficiale di Software e Libri sull'intero
Mercato Statunitense), Happy Hours Sale, Huge Clearances (Grandi Liquidazioni di Stagione),
Charts Board, Arrivals Board, Job Opportunity Board, Brain Pump Career Bureau.

Intemet House, UserGroups Meetings, Adults Only Departrment, Special Events Room.
Accettazione maggiori Carte di Credito @ BancoMat.

SOFTWARE SCHOOL..............c..........Bcuola Stabile con Aula Attrezzata, Corsi Completi Diurni e Serali, da Livello 0 Assocluto alla
Certificazione, dedicati ai Grandi Sistemi Operativi, ai Grandi Linguaggi di Programmazione,
alle Grandi Applicazioni, alle Nuove Grandi Direzioni di Internet; il Web Publishing; Adozione
Integrale del mitico Impianto Pedagogico Californiano a Livelli Satellitari, con Programma e
Frogetto Didattico Depositati, Classe Max 10 Persone, Ingresso a Data Libera attraverso
Sistema Satellitare, Istituzione di Borse di Studio, Stages in diretta all'interno di
SoftwareHouses e Reparti Informatici delle migliori Aziende della Regione.

SOFTWARE & BOOKS..........................Distribuzione Nazionale attraverso Rete di Agenti Diretti per Regione.

DISTRIBUTION Phone, Fax & Shuttle Sale, Nessun Minimo d'Ordine
Internet Brain Pump Official Catalog for Retailers & BookStores (Negozianti e Librerig).
Shuttle Refill su Bologna e Provincia

SOFTWARE & BOOKS.........ccccruvvnnennrane Vendita per Corrispondenza in tutta Europa.
MAIL SALE Evasione Ordini sul materiale a magazzino in 24 ore, a mezzo Posta, Corriere Espresso, Aereo.
International Brain Pump Official Catalog.
BRAIN PUMP OFFICIAL..........c.cceeuueeeeInternet Brain Pump Official Site
HOME PAGE International Brain Pump Official Catalog On Line

Brain Pump Official Catalog for Retailers & BookStores On Line
Internet Address:  http:// www. brainpump. com
E-Mail Address: lucio@brainpump.com

g-40131 BOLOGNA ITALY TEL (+39 51) 6145210 FAX (+39 51
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Nel primo mese di primavera vi offriamo le @00@@ 6@00@@0

primizie rrmmiﬁef ra EE Sﬂﬂw .':I-.?‘f.? .-'H}I[.EE., P '?r : Tre codici interessanti da inserire durante il gioco per farla
atutare 1 grocatori tn panrne, St va dai g tochi pagare agli alieni e alla loro amata regina:

|
strategict ai :&H{ri.uf{lmn* de.‘.'?a ..Mﬂ_til.’i:’.'iﬁ.'lzﬂ A e ke |
dimenticare gli amanti dei giochi d’azione, ifyouthinkyouareharderiough Munizioni infinite i
CoTl {EJIE xiti}ii di Adﬂff}l?f} e Sierr_ﬂu |I-:I"_I!-."l'.:"}p:_}'u':'“"l (XX =1-34) Sﬂltﬂ ﬂl 1|VE|IG }q}: i
|
|
|

— , 00000 000

' = = g |
= :.:-ﬁ : Per il nuovo gioco strategico della Interplay, ambientato nel- |
7.-....;;, = - T | |'universo dei Forgotten Realms, abbiamo scovato questi
y2223% $d codici, che vanno inseriti mantenendo premuto il tasto Alt:
B3, Sy 4 FOG? WHAT FOG? Elimina la Fog of War
ro ot BOOST Mana al pieno
ELMINSTER Completa tutte le ricerche
e o ACOLYTE Basal Golem
T FATHER Cleric
i WOLVERINE Druid
GREMLIN Enchanter
FATAL ATTRACTION Fury
; FLYING MONKIES Gargoyle
RAISE DEAD Ghoul
ALASKA Gnome
—000 GORLEOG J IARETH Gobii
Per il simulatore di elicotteri pit originale della storia, eccovi CONCRETE Stane Golem
una lista di trucchetti interessanti, digitate questi codici con MERY Griffin
le maiuscole durante il gioco: BODY GUARD Guardian
MIC ROSOUISH Juggernaut
'm the CEQ of McDonnell Douglas = Quando entrate nel- MOTHER IN LaW Harpy
I'hangar potete selezionare | numeri da 1 a 9 per avere tutti SEDUCTION Nymph
gli elicotteri LAMCELOT Paladin
YOGl Ranger
Superpowermultiply = Vi permette di volare pid velocemen- NEEDS FOOD BADLY Warrior
te tenendo premuto shift MERLIN Wizard
SHADOW Wraith
Shields up = Vi rende invulnerabili SMOG Wyrm
DEAD FLESH Zombie
Beer there, done that = In modalita carriera termina un livello
Ihe map, please = Vi fornisce una

mappa, anche mentre camminate

| love my helicopter = Vi riporta
immediatamente all'elicottero

it ] b - e, Y T—— —
=k ¥ P . T il v = . = = k: palis * .‘ -:_:II_ 4
Warp me to career: XX = Vi porta alla s e A AR e

——i —— "

i ——— ]
3 e o
- B .

Gas does grow on trees = Non rimar- g e e A58 5
sas d s &) £ ok, i -y -_; = ; -ﬂ:Er.:l‘- =
rete mai senza carburante Vo B Al =

hp:;0’wv\'uwun'qt::rIézi't_:;iznmea*s.itaIi.a.nnta-t;F

" ;ij _ = ,: . — .
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D.0.0.

Per questo ottimo mix di strategia a turni e in tempo reale,
potete inserire queste simpatiche gaboline, per darvi una
mano negli scenari piu complessi,

CAMMO Fa il pieno di munizioni
RVEY Svela tutte le risorse nemiche
Rivela |a locazione delle unita nemiche
MIAXSLIPER Permette di portare |'unita selezionata al livello 30 |
WVIAXSTORAGE Completa il carico di materie prime

HIAIRIDILLI

Piazzate la
linea seguente
come |"ultima
linea nel file
“hardline.cfg”.
Inseritela con
gl spazi da noi
riportati, o non
funzionera:

i S

®

o

*

4 w

k.

FOR HOW

ONG 777

IMETIMES USEFUL BUT |
A questo punto disporrete di queste gabole, alla pressione di |
un tasto: '

Invincibilita
_KSPACE Uccide tutti | nemici sulle schermo
SERT Punti ferita al pienc
aE LK Munizioni per |'arma accessoria
{OME Munizioni per 'arma principale

SIVINIDII ICIAITIE NWIAIRIS B

Per il sequito del capolavoro della Bullfrog, vi propaniamo
due diversi trucchi. Per il primo dovrete madificare il file
PLAY.BAT, in mado che il suo contenuto sia @main /w /g /m.
A questo punto, premendo il
tasto [.] mentre equipaggiate
gl agenti otterrete 100.000
crediti per il vostro conto. In
alternativa, inserite come
nome POOSLICE poi cancel-
latelo e inserite il nome che
preferite. Ora cominciate
una partita e premete;
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|
I % et
.
et e b |

oo |

ALT + €

Completa la missione in carso

Shift + O Rende i vostri agenti praticamente invulnerabili
0 Fornisce agli agenti tutte le armi

" i—. | 9000 GO00O000O

Tutti i codici per i livelli di questo gioco della Adeline

Software;
RS

e
ab A ENEY

.‘.l'. 3 i
SFETLLLY

.""'.,J'.;.Il.!'!]Iil:l.-l.\.-.'

Livello Romano

Livello Giapponese
Livello Medioevale
Livello Conguistadores
Livello Western

Livello Moderno
Livello Futuro

MIATSITIE IRNOLF
00000 00

YPTERFGZ
MNETOLVIF
VMXYICCB
FDOQLUGGCC
ZREHQFR
FETAVWPFC

A

Le culture aliene dello spazio vi danno del filo da torcere?
Niente paura perché, tenendo premuto Alt, sara sufficiente
digitare questi codici, Vi vogliame un gran bene, dovreste

saperlo!
EINSTEIM Vi fornisce tutte le ricerche
Ottenete 1000 BC

N T T i ,
AL A

MENLO

Sistema I'|A del computer

Migliora il vostro fattore ricerca
Mostra tutti | giocatori e | pianeti

Vi fornisce il punteggio della vostra partita
LDOR Miglioramenti speciali segret;
Versicne avanzata del precedente

N

ATTENZIONE!

ZETA non si prande nessuna
responsabilitd sul danni
software e hardware che
possono essere causoli dafl’u-
filizze di programmi come il
*Debug” del DOS. Seguendo
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GOG)(D@GD@@Q

Trappo Giovanni
di Torino ci chie-
de delucidazioni
su guesto GdR,
uno dei pochi ad
essere uscito nel
96. Possiamo
forse deluderio?
“[...1 Sono bloc-
cato a meta del gioco, proprio a meta della soluzione che
avete pubblicato su ZETA 16. infatti, ho risolto il livello dei
nani, ma non riesco a raggiungere il livello 12, gquello della
Faerie [...]". Devi raccogliere i fiori al livello The Feeding
Grounds [seconda parte, livello 10) e metterli nel corridoio
senza uscita del livello 9, dove appaiono 1 globi azzurri [che
poi sono le faerie che incontreral nel prossimao liveliol.

Torna puntuale come sempre I'angolo della SOS Mail, che ogni
mese aiuta i nostri intrepidi lettori a superare la miriade di
problemi che quotidianamente affrontano in avventure e giochi di
ruolo. Mandate le vostre disperate richieste di aiuto a SOS Mail,
Studio Vit,Via Aosta 2,20155 Milano.

006000006 A

ILIAINIDIS NOIF
\LIOIRIE

in attesa dell'ormai imminente (speriamal) (non ti illuders
troppa, NdR] secondo capitolo di questa fantastica sags,
rispondiamao a Simone, che ci chiede una mano per °[...]
superare il quarto livello della miniera dei nani, dato che
trovo due toppe vicino & una porta chiusa, ma solo una
delle chiavi, sotto un cumulo di ossa. Sono bloccato anche
all'esterno, dato che Scotia crea una barriera magica nel
bosco [...]", Devi riparare la pompa a carbone che si trova
al primo livello, posizionando due ingranaggt nella pompa
stessa e poi awiandola con del carbone. Guanda avral
completato questa operaziong, scoprirai che un livello in
precedenza allagato sara guindi accessibile. Alla fine del
dungeon troverai un alleato che ha con sé f'oggetio neces-
arin per superare la barriera magica di Scotia,

h:

| iﬁ :Exr il
| \

|'ardimentosa Claudia Kiferle di Pietrasanta (LU) ammette di
“[...] aver resistito il pit possibile, ma alla fine mi sono deci-
sa, dato che sono bloccata da tempo su questo gioco della
Coktel. Mi riferisco alla schermata dove si trova uUna grossa
faccia con delle antenne che crea delle bolle di sapone. Sono
riuscita 8 muovere la spilla che si trova sul quadro, ma mi si
& posizionata su un punto (sopra I'ombrello a destral dove
non riesco ad arrivare [L..1%.

Per riuscire a completare il livello, devi cliccare con Fingus
sui birilli, e, guando la palla da bowling rimbalza, acchappar-
la con Winkle saltandoci sopra. Raggiungi poi la scatola a
sinistra, mettici sopra sia la palla che Winkle, & con Fingus
salta sulla piastra in basso a destra. Winkle fara un bel
salto e |a spilla passera da sinistra 8 destra. Tocca di nuovo
i birilli con Fingus, ferma la palla con Winkle, e posizionala
sopra la scatola di prima. Ora pero metti Winkle sulle cata-
pulta sotto la scatola prima di saltare con Fingus sulla pia-
stra. Winkle finira nella parte superiore del sogno. Sposta
poi anche Fingus nella meta sinistra dello schermo, posizio-
nalo sulla piastra al centro e salta con Winkle sulla piastra
in alto, Torna alla posizione di partenza con Winkle, vicino
alla piastra che aziona la scatola. Con Fingus, invece, premi
il pulsante in alto, e sali sulla bolla quando si appoggia all'ar-
cobalena: il nostro
eroe fluttuerd sulla
scatola, Avrai poco
tempao per saltare
con Winkle sulla
piastra e far aprire
di scatto la scatols,
in modo da spinge-
re la bolla e Fingus
in alto a destra,
dove potrail prende-
re |a spilla. Ripeti tutto il procedimento, in modo da salire
con entrambi i goblin in alto a sinistra, Premi il pulsante con
Fingus, e precipitati versa sinistra, vicino all'arcobaleno.
Buando la bolla si sta formando, tira 'antenna con Winkle, e
dentra la bolla questa volta troverai il principe: appena |a
bolla, con Principe incluso, si eppoggia sull'arcobaleno, falla
esplodere con la spilla.
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PYRLI JSIOINYER, 000 0000
©6 0606 L

faxa in gquanto & "[...]
Incubi Chtuliani R bloccato in Bad Mojo!
per Vincenzo

Sono al terzo livello (la
Lavagno; “[...] cucinal, dove non riesco
sono arrivato al a fermare |a ventola nel
punto in cul, do- lavandina [...1°, Dewvi
DD BVEr preso seguire 1 tubi posti
tutti gli ogoett sotto la ventola finche
presanti sulla non esci proprio di fronte ad essa. Abbassati fino al pavimento
nave [owero la e attraversalo fino allo straccio per pulire, su cui B devi

chiave, la chiave e TR arrampicare. A questo punto, attraversa il mobile finché non
inglese, l'ascia, la medaglietta di San Cristoforo, eccl, ritorno arrivi alla stufa, e scendi tra i due piattini. Spingi verso |l
nella stanza del comandante g il Prisoner mi uccide sempre [...]. basso il tappo della bottiglia, e poi entra nel buco, dove dovrai
Devi esaminare il povero Hamsun, parlare poi con Wayne 8 man- spingere la manopola. Esci dal buco, scendi verso Il basso e
derio nella sala di comando. Infine, utilizza su Hamsun la catenel- poi prosegui sulla -

la appena trovata: costui iniziera a pronunciare frasi sconnesse, sinistra. Sali fino &

che dovrai incidere con Il registratore, raggiungere il pic-

A guesto punto, torna pure nella sala comando, aspetta che il colo scarafaggio, e

Prisoner sfondi la porta, quindi utilizza il registratore sul nostro aspetta che salti

eroe per eliminare definitivamente il mostro. Dopo, dovral anda- indietro. A questo

re nella stanza a sinistra, indossare | ramponi da ghiaceio e apri- punto torna al

re I'armadio a muro (che, in effetti, & piuttosto piccolo) con le lavandino, abbas-

chiavi del Capitano per prendere la pistola lanciarazzi. Esci verso sati alla fine del

destra, scendi in sala macchine, prendi la chiave inglese (si manico del coltello

trova sotto | motori, al centro dello schermol, e utilizza la radio ed esci passando

sul tuo alter ego. Sposta linterruttore sulla destra per azionare dal cestino.

I'argano, guindi parla con il capomacchine per convincerlo a rive-
larti la frequenza radio corretta, Torna in sala comando, utilizza
la radio, poi utilizza |la chiave inglese sul volantino (si trova sulla
porta abbattutal. Prima di uscire, utilizza I'ascia sul guadro elet-
fricn N bassh aUesi R e Chmpiera i CICUIEO DEC SpRrsiipaaEe,. = 09 L L L o o o o o o e o e = ——
lo stagno che conduce alla sala siluri. Esci verso destra, supera 1
il portello stagno sul pavimento, quindi inserisei il volantino nel

foro sui comandi 8 destra. Prendi infine il razzo di segnalazione e com'¢ bello ¢ intatto..... Noooll.....
utilizza la radio sul protagonista per venire lanciati fuori dal sot- si presenta bene.... The acquistato usate da
tomaring, In ogni caso, la soluzione completa di Prisoner of lce & ..ma ¢ nuovorl? MULTIMEDIA CENTER

gia stata pubblicata su ZETA numero 7.

8 9 9® : MULTIMEDIA CENTER RITIRA E VENDE SOFTWARE SU CD-ROM USATO
9@@@0 SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE

Daniele Ghirarduzzi di Parma ci chiede informazioni su iI| BROKEN SWORD (ITA) £ 59.900 ok Mﬂ :ﬁﬂm N
questo capalavoro della Origin; *1...] ho raccolto tutto || € & C RED ALERT (ITA) £ 59.900 TELEFONACI X INFORMAZION! AL NUMERD '
la tuta protettiva, il plastico, ecc. Ho trovato anche ['over- || 21ABLO (ITA) £ 59.900 FAYACI LA TUA LISTA Al NUMERI |
lo. Come posso attivare gli ascensori per il fivelio 62 1...) FIFA 97 (ITA) £ 49.900| INCONTRIAMOCI ALL'INDIRIZZO INTERNET |
La soluzione & molto semplice: devi prendere effettivamen- | eP Il (ITA) £ 59.900
;i;}ﬂﬁ“;i : ! PHANTASMAGORIA (ITA)E  79.900 !
digattivars |a | RAC RALLY CHAMP (ITA) £ 49.900 |
scudo verde, | RIPPER (1TA) £ 79.900 |
premenda il pot- | scuEmo2 (TA) £ 59.900
sante (ben || TOMB RAIDER (ITA) £ 59.900 |
mimetizzato; in || ....E TANTI ALTRI ANCORA..... '
effettil, che si | PREZZI I.UA. COMPRESA |
{;“;ﬁpﬂg M MULTIMEDIA CENTER ROMA GALLERIA COSMOPOLIS

METRO: NUMIDIO QUADRATO
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2PAC FA IL
PACCO?
http://members.aol.com/
subseven/tupac.htmil

Dopo Elvis & stata la volta di Paul
McCartney. E ratoceaa 2Fac.

Di che cosa stiamo patando? Ma
delle "mort apparent™ di stelle
dellz musica. S8 8 Vero che c'é
ancora chi dice di aver visto Elvis
Presiey fare i3 spasa in eentro, &
altrettanto verg ¢he si va avanti
ancora a cercare Indizi sulla pre-
sunta morte di Paul Me Cartney
sulle coperting dei dischi e nelle
canzoni dei Beatles. Ma per gli
appassionati di queste storie ,un
po’ noir ma comuUNgue sempre
molto interessanti, &' Un nuovo
capitolo: 2Pac. Il rapper di colore
americang sarébbe stato ucciso a
colpi di pistola lo scorso settembre,
ma molti sono convinti che la star
sia viva e vegeta da gualche altra
parte del globo a godersii soldi
delle vendite dei suol dischi e film
post-morte. In guesto sito troverete
tutle le "coincidenze” che hanno
scatenato a curosita difan di tutto
il monda. Coincidenze come |l
video girato prima della sua scom-
parsa in cui viene descrifto esatta-
mente come sarebbe marto, oppu-
re un paio di scarpe indossate in un
altro video che sarebberg state
messe in COMMErSIo Non prima
della fatidica notte di setternbre, e i
riferimenti alla sua morte e risurre-
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Ben quattro paginone ribollenti di siti caldi,
che aspettano solo voi. Questo mese

abbiamo scovato un test per

determinare se il nome che vi é
stato dato e appropriato, una
pagina che porta alla luce

un altro dubbio “illustre deces-

so" nel mondo delle sette
note e una raccolta di illusio-

ni ottiche che vi faranno saltare

gli occhi. Fate attenzione!

Zzione {secondo alouni, 2Pac aspet-
terebbe solo di tornare tra noi dopo
gualche lempo...) nelle sue recent
canzoni, la mancanza di foto della
star dopo laggualo, la cremarzione
del corpo il giormo dopo l'omicidio e
senza lobbligatoria autopsia, la
morte sospetta, avvenuta due mesi
dopo, dellunico testimone della
sparatoria, e il soprannome
Makaveli che il rapper avrebbe nel-
I'album pubblicato dopo settembre,
che farebbe riferimento al filosofo
Machiavelli, che inscend la sua
morte per sfuggire ai nemici

- Bzadimg thes wel wile will chamge your e

UoZ IOR NEIM?

http://www.kabalarians.com/
articles/your.htm

secondo alcune teorie, il nostro
nome avrebbe molta pid importan-
za di quanto pensiamo. Carattere,
salute, successo e altri fattori della
nostra vita troverebbero spiegazio-
ne nel nome che ¢i & stato dato alla
nascita. Qui potrete confrontare la
descrizione della vastra personalita
legata al nome e guella che vera-
mente avele, & polreste essere siu-
pefatti del risultato! Una sorta di
croscopo gratuito che pud essere
approfondito pagando |'associazio-
ng che cura la pagina per un rap-
porto piu approfondito - comunque,
il servizio gratuito offerto & gia di
per sé soddisfacente. Se poi avete

intenzione di cambiare il vostro
nome per un gualsiasi motivo,
potrete farlo dietro consiglio della
Society of Kabalarians (questo il
nome dell’'associazione), che vi aiu-
tera a trovarg un nuove nome che
resca a bilanciare le debolezze di
quello che avete avuto fino ad ora
e, come cita il sito stesso, «a porta-
re cambiament! positivi e costruttivi
per ragoiungere migliore salute,
successo, relazioni personali armo-
niose & un genarale benesseras,
Fateci sapere sa funziona. ..

GLI OCCHI IN
PALLA
http://www.illusionworks.com/
Visitate questo sito solo s= avete
un'aspirina vicing al computer, per-
che navigare per questi link iperte-
stuali vi procurera un mal di testa
che non vi potete immaginare. E
perderete anche qualche diottria,
probabilmente. Gia, perché in
Ilusion Works troverete tonnellate di
llusioni ottiche di tutti i tipi e per
tutti | gusti. Immagini apparente-
mente senza Senso che nascondo-
no oggetti, figure dalla doppia inter-
pretazione, colori che st muovono,
disegni che creano illusioni, costru-
zioni impossibili, suoni ambigui,
disegni che spanscono o che, al
contrario, appaiono magicamentea
davanti ai vastri acchi & molto altro
ancora aspetiano solo di catturare
la vostra attenzione. Ma occhio,
perche una volta cominciato sara
difficile smeftera... fino & che non
inizierate a vedera maiali volanti!
Per poter gustarsi il meglio (le rea-
lizzazioni pill recenti, come le figure
in movimento & Faudia in tempo
reale) & necessario avere un brow-
ser che support Java e con il plug-
in Shockwave installato, ma anche
per gli altri “poveri mortali" c'a un
sacco di materiale da studiara. .. i,
perche oltre & divertirsi a giocarsi le
diottrie, grazie alle approiondite ed
esaurienti spiegazioni scientifiche,
poirete “sviluppare”® il vostro inte-
resse, scervellandovi nel capire
perche diavelo il vostro cervello
vede una Iamaﬁinﬂ'{iﬂve invece
c'é solo una sfonde bianco, oppure
perche credate g vedere una ruota

http://www.oldgamesitalia.net/



che si muove mentre Invece &
immobile, Credeteci: ne uscirele
pazzi, da questo sito!

| MARZIANI
ATTACCANO!

http://www.seds.org/%7TEspid
er/mars/mars.html

LIn compieta & mastodontico sifto
pieno zeppa di infermazioni - sem-
pre ufficiali @ sicure: non si tratta di
Lfa pagina curala da gualche fana-
tica che si sogna dischi volanti ogni
santa notie - rigardanti il pianela
Marte e le spedigion scientifiche a
ess0 dedicate. Oitre a fonnellate o
affascinantifoto del planeta, trove-
rele ogni sorta di diagramma e
testo che studia Il pianeta, dalla sua
conformazione attuale alla sua
lunga storia. It punto fecale di tutto
I'immenso “‘documenta” (piu che
gitro & una biblioleca spaziale vera
& proprial) e, secondo noil, la vita
sul pianeta: forse perche siamo
degli incurabill appassionati di

Star Trek”, forse parche su questo
pianeta ci traviamo soli, o infine
forse perche In verita non ce ne
frega assolutamenie niente se |l
pianeta pesa Kg 06424 o s ha un
raggio di 3375 Km. Diciamo la
veriia: una foto di una conformazio-
ne rocciosa ehe feorda un volto,

oppure un minerale proveniente

3D0 s
http://www.3do.com/

7TH LEVEL

hittp:fiwww. 7 thievel.com/
nm IﬂFITH.HE
hittp:fww, aﬂﬂﬁaﬂaﬁware,mmf
ACCLAIM

http:fwww. acclaimnation.com
ACCOLADE
hittp:f/www.accolade.com
ACTIVISION
http:{/www.activision.com/
APOGEE/3D REALMS
http:/fwww.apogeel.com
CAPSTONE

http:ffwww..gate, net/ - intracar/capstone.
html

BETHESDA

“hitp:ffwww bethsoft.com
BLIZZARD
http:fiwww.blizzard.com
BULLFROG

http: !Wﬁaﬂmhhulllmg html
DOMARK
http:ffwww.domark.com/domark
EA

hittp:fwww.aa.com/

EPIC
hitp:/fwww.epicgames.cam/
GROLIER INTERACTIVE
hitp!/fwww.grolier.com

s vl bhrin e |9 D P T e
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dallo spazio ghe contiene una _
forma di vita elementare fossilizza-
ta, ci fanno battere Il euore piu velo-
e di guanlodaceiana centinaia di
numeri, per quanio Impressionanti
Per ritornare alla scienza pio "prati-
ca”, la pagina contieng anche una
lista delle migsionl spazisli, passa-
te, presenti g fulee; effietiuate dagli
entl spaziall ditufieil mando. | link,
poi, ¢i rimandano quaeia per |l
globo, sui supercamputer di tali
enti, e coma Sarebbe owvio aspet-
tarsi, la maggior parte dt questi si
trovano nel [Sitone americano.

| MILLE PERCHE

http://whyfiles.news.wisc.edu/
Unrafiascinanig Sergente di sapere
In The Why Flles troverete spiega-
zioni sclentifichedi egal tipc. e non
solo riguardaleteore di funziona-
menio dell'aifbag, tmorbo della
‘mucca pazza' & le comete, ma
anche argomenti pitl interessanti &
che siamo mena ablitatkad asso-

LINK SOFTWARE HOUSE

GTE .
htip:wanaim.gle.comy

GT
hitpu/www.gtinteractive.com/
ID SOFTWARE
ttpi/fwww.idsoftware.com/
INTERACTIVE MAGIC

hitp:/iwww.imagicgames.comfgames. html

INTERPLAY
http:/finterplay.com

LOOKIN GLASS
httpiffwwwvie.com/igt
LUCASARTS

Ritp:www lucasarts. commenu. htm
MAXIS
nttpfwww.maxis.comimaxhome. htmi
MICROPROSE
http:/fwww.microprose.com/
MICROSOFT

nitpffwww microsoft.com
MINDSCAPE
hitp:ffwww.mindscape.com
NEW WORLD COMPUTING
Kt {fwww.nwcomputing.com
NOVALOGIC
http:/fwww.novalogic.com
OCEAN
http:ffodon.comfocean/
ORIGIN :
httpwww.ga.comyosi.htrmi
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clare a spiegazion scientifiche
come Famore, [adipentcnza dal
fumo & la paura: Non sf tratta di una
semplice listadi domande ¢ relative
risposte, ma un mmenso pozzo di
sapienza: pafends da un semplice
link, che fapﬂraaenta I8 vostra
curiosita muzl&la 'urﬂrrete presto
risucchiati nel Vertiea de! labirintico
sisterna di ipaftestiEvedrele che
difficiimenta nUScirete a staccarve-
ne. Ogni argomento ha una propria
serie di pagine dedicate, con un'im-
pressionaniesmeituaine di link che
talvolta tendono @ eonfondera per
l'eccessiva Quantita di informazioni
disponibili (GUESIE & Uno del suoi
aspetl negalivi, ngleme all'eccessi-
va lentezza nella visualizzzzione
delle singolg paging). Assieme alle
spiegazioni gl fenamen troversts
illustrazioni; studi dientl scientifici
pareri illustrirdi persene che hanno
studiato | aryﬂm&rﬂaa E non manca
nemmena mginﬁsﬂlb per | termini

meno conoSCILE

ri g TER SRy Dy

ES o p ] \ i

Wy dc borde {afim - Pk I'
i rha s T (B

:hqﬂ"h_-‘ﬂuh'_lhl L

31457
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PAPYRUS
hitp://papy.com
PHILIPS MEDIA

hitp:/fspidermedia.philips.com/media/Med

laHome html

RAVEN
http:fwww.ravensoft.com/
READYSOFT
http:fhwww.tcn.net/~readysoft/
ROCKET SCIENCE
http:/fwww.rocketsci.com/
SIERRA
http:ffwww.sierra.com/ :
SPECTRUM HOLOBYTE
hitp:/fwww. holobyte com/
L |
hitp:/fwww.ssl.onling.com
TAKE 2

http:flwww. westol.com/~taketwo/take2 html

TEAM17
http:/fwww.team17.com/
TRILOBYTE

Hitp:/fwew. tbyte.com
UBISOFT

hittp:/fwww ubisoft,comy
VIRGIN INTERACTIVE
hitp:[www.vie co.ukfvief
WARNER

nttpwww. warneractive.com/
WESTWOOD
hitp:ffwww.westwooed.com/
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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
CD.Rom B v P ¢ Camere esterne 3d
MANUALE IN ITALIANO | - * 8 tipi di guerriero

... tante altre features

REQUISITI TECNICI: = per fare a botte felici L
PENTIUM 60, | : e s
WINDOWS ‘95, 8 Mb RAM,
LETTORE CD.Rom 2X,

SOUNDBLASTER
O 100 COMPATIBILE, SVGA.

3 o LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZ |
http://www.oldgamesitalia.net/ ADER S.p.A-VIA ADUA 2221045 GAZZ ./ ruwy oldgamesitalia.net/
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Finglmente hai un indmizza E-mail! Ora thar fatta s tuz, o wlume di let-

tere delia Tepno mail aumentars del 10005 Lot ser andato vicing NdRLJ.
ey

Wh & venuta vogha oy cambiare il min-4860X2-66. Secondo te my con-

viene aspettare la prossima estate visto che nel frattempo dovrelibero

useire a rotazione | Fentium con MM, i VD, « modem X2 & Wind7?
Lorenzo Mognaim {tin@senanst i)

Ciao. .. Una velocs letters per un grande esperto! Vorrel delfle informa-
zisni sull MV
11 E un tipo di overdrive?
2] Lo posso quind: montare sulla mia scheds? (.. ]
3] Insomma guanto costera alle mie tasche restare gl passo co
tempi?
Matteo "Sandmen” cif3682

Ceao Luca, U] Mi conviene acguistare un Pentium 200 ore 0 @ megiio
aspettare guesto fantomatico MMX? Quanto costera poi al moments
defl uscita sul mercata? (I nome di une buona motherboard? Algtami 3
destreggiarm fra e miriadi di schede grafiche acoalerate e non, 30
20.. tacqua, olio? N.dR.)
Ti ringrazio fin dora

Paolo Di Glacomp

(ueste song spfo lcune defle numerasisseme ietters giunte,
(abbondantemente taghate per ragion o spazal con fa richieste di
gualche chiarimenta sul famosissimo Pentium MMX, conosciuto
anche col codige PS5C.

Dopo mes: dr mdiscrezioni, finalmente Intel ha distribuite la prima sene
i Pentium P35C netle due velocita di 166 e 200 MHz linvece deile
promesse 200 e 233 MHz. .. ),

If nuove Pentiurm s/ differenzia dal vecchio PB4C per i nuovo set i 57
istruziani che permette di aumentare “drarmmaticaments” ie prestazion
delie apphcaziom che fanno uso di estengion multimediali [grafica,
sonorn, ect.d. Seconda qualcuno, addinitturs, con IMMX si potra evita-
re lacguisio delia scheda grafica 30, ma non avendolo visto all opera o
gersona, mi avalgo del beneficia del dubbio.

L architettirs mnterna del PS50 non si avale solo delle 57 nuove istru-
2iary, ma anche delfarchitettura SIMD (Single Instruction Multipie Datal
che svita che if computer continu 8 processars operazion uguall per
tarite vilte consecutive (loop). Dopo la prima elaborazione, infatti, con-
segna il risultato gia calcolato a tutte le nichieste che gii pervengona.
lale possibifita & ampiiata anche dalla cache interna [chiamata o
“primo livelo’] che padss de 16 a 32 KB. Oueste caratteristiche fo
fanno un processore ideale per e applicazion videg che nictiedono ung
grandissima mole o operazian spesso Lutte uguall. Rubantdo un esem-
pio usato dalla stessa Intel i PS5C permettera al “sergente” processo-
re g comandare o inteno plotone Gon U SoiG comando INvece i pas-
sare” gh ordini & orascun sofdato.

I Pentim MMX garantisce la completa compatibilita verso il basso con
Lutta fa farmplia x86, notizg che smentisce tutta ung serme of ool
incontrofiate che 5 sono sentite in questi mes: nguardo 8 ung presurts
incompatibilita con | vecchi 266 e 386,

Fer quelio che riguards e prestazon, ho fetto cifre df varia grandezzs
un po’ deppertutts (5u di un giornale ho letto che potrebbe incremernts-
re le prestaziont dei PC del 400%, anche se mitatamente alle applica-
Ziont muftirmecialit,

Passantp alla realta Intel assicura un incremento del 10-20% sul
software attuaimente esistente, e oo gia basterebbe per comineiare &
meltere vid | soldi, ma Intel ha rigurato un incremento delle prestazio-
m aeldirittura fioo al 60% con software progedtato per if supporto M
lcon le farmose 57 istrizionil.

Secomda indice ICOMP (intel Cormparative Perfarmancel questa risulta
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Bestiale! Da quando ho pubblicato su Zeta il mio indirizzo E-
mail, ho incrementato di circa dieci volte il volume di lettere
ricevute. Se da un lato mi fa piacere, dall’altro mi viene da
pensare che prima scrivevano solo i meno pigri e i meno
taccagni (vedi francobolli per la mia collezione). Dall’altro lato,
di positivo c’é che la posta e bella fresca, talvolta di minuti, e
tratta sempre in tempo reale |'attualita, purtroppo per me non
& la stessa cosa, visto che, a causa dei tempi redazionali scrivo
questi articoli quasi due mesi prima...
a cura di Luca Bonacina
msitmil2.tzgmj9@eds.com

la scals aggiormata dei valon espress) o3 processar Intef Pentium:
200 MHz MMX 182
166 MHz MMX 160

200 MHz 142
166 MHz 127
150 MHz 114
133 MH:z 111

Maturalmente sottolmso il ftto che, come sempre. Queste mndcazion
Song puramente di parte e costitiscong uno del tanti modi i fare
marketing defle industrie miormatiche.

Per qualio che riguards | prezzi, fa sua uscita dovrebhe fare abbassare
di malta | processoni pit vecchi P54C, ma se [MMX mantiene fe pro-
messe predo che valge Ig pena spendeare qualche soidng 1 o,

Per color, comungue, che nan hanag intenzione oi cambiare tutta
lara sistema, Inte! mettera &l pio gresto in distribuzione g Dverdrive
MMX, rimanete collfegat. . |

Cosa ¢ dobbiamo aspettare per il futuro? [l 1997 dovrebbe essere
particolarmente rigco df usoite o nupvi processon. Secondo alcunt
annungy risstent ancora allo scorse novembre, Intel dovrebbe metters
in distribuzione anche ia versione a 233 MHz dellMMX entro la prima
mets dellanno, Sempre entro la prima meta dell anno davrebbero user-
re anche gh MAX della concorrenza i Cynik M2 a 160 e 200 MHz & gli
AMO & 180 MHz.

Anche | Pentiurn Pro (P61 awanna la loro estensione MMX, il nome in
oodice al momento & Kiamath e uscira nella seconds meta dell anng
nelle versiont 200, 233 & 266 MH2! Principale innovazione del Kiamath,
eitre allimplementazione delle istruziom MMX, é la scomparsa della
oache 2L (di secondn fivello] che era incluse direttamente nel chip,
mentre viene anche in questo caso raddoppiata fa cache o primo livello
carme per i Pentium normale. Cid per permettere una riduzione det
costl, &, sperg, non i velocita. La cosa che pud interessare di piu &
riguardo del ‘P& & lincremento of prestazion del software a 16 bit
(vedh wdeogiochi) anche sotto Windows NT. Pua dars: che il 1558
aprira le porte di Windows NT al popolo dei videoludicr: chil pud dirla?
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il sig. Gian Alberto Lauri
rettifica alcune ingsattezze
su quanto ho dette
riguarde 2 Linux. Primo;
non occupa & CO-ROM, ma
meno di ung, il resto del
pacchetto é composto da
utility e programmi che
vengono fornitl in diversa
misura in base a chi
compong il pacchetto.
Secomdo. freeware non
vuole dire gratis, ma
libero (di copiario,
installario, ecc.). Grazie
delle precisazion,

Mi continuane a giungere
montagne of configurazioni
che indicano una
fantomatica “Scheda intel
Triton™. intel non ha maj
prodotto una scheda con
quel nome, I'errore credo
sia dovuto allignoranza, o
alla malafede, di moiti
rivenditori che invece di
tire "scheda madre con
chipset Intel Triton”
intficano come fatia da
Imte! tutta la scheda, che

quasi sempre ¢ oi gualita

il mio & anche um invito 2
ditfidare dalle informazioni

incamplete che certi
rivenditori danno.
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Sul fimire delfanno pare che Intel proporrd un NUova processore chia-
mato in codice ‘Deschutes” nelle versiom, udite udite, a8 300 e 333
MHz, raggiungendo in questo modo il limite fisico del supporto utilizza-
to. Tali processori dovrebbero essere una evoluzione del PG & non,
corne si-sparava in un primg momento, il tante atteso P7 {in codice
Merced] sviluppato con Hewlatt Packard. Personalimente dubito che
vearemo il Deschutes prima di meta 1998.

Par guanto riguarda | consigh per gl acoufsti, credo che sia sempre
meghio orientarsi su computer assemblati con ‘pezzi di marca’ che il
venditore dichiara & garantisce. In tal modo, oltre alls sua eventuale
assistenza, potete sempre usufruire anche di quelia ufficiale del pro-
duttore. Per le schede grafiche 30, senza togliere nulla agh altr),
credn che la scelta della rmighore sia tra la "Mystique” di Matrox e fa
“I08laster” della Creative Labs, se desiderate una soluzione integrata
2030, mentre se cercate ung scheda 30 sggiuntiva, vi potete oren-
tare sulla Monster 30 di Diamond.

Per il DVD, purtroppo & ritardo si somma ritargo: | DVD liscio,
dovrebbe essere, dopo ('ennesimo rimvio, nei negozi lera previsto
per febbraio il lancio in Eurapal. L uscita def lettore OVD-ROM,
qguella che pit ¢l interessa, dovrebbe seguire & breve, ma resta il
problema del software; per alcuni pud non avere senso spendere
100-200 mila lire in pit per poi usarlo solo con | normiali CO-ROM,
in attesa di poterfo sfruttare con 1| DVD-ROM. i prezzo el lettor
CO-ROM narmali, inoltre, potrebbe scendere a livelli da fallimento
(gid ora non costano molta),

Per | nuow modem X2: nen ho avuto ancora modo i studiarne le
caratteristiche, ma visto lo scarso successo del 33.600 (sono ancora
pochi | providar Internet che sfruttano questa velocital, non credo che
a breve termine sia un buan investimento.

La mia domandsa credo possa interessare molte persone che sono
intenzionate @ intraprendere il complicato compito di scegliere qual
componenti assemblare per il suo nuovo PC: venendo subito al dungue:
Meglio SIMM o DIMM (Syncronus Drami? La domanta non riguarda fe
prestazioni, visto che e DIMM sono a 168 pin e variano da Bl & 12
[} nano secondi.
[._.JHo letto che il chipset che le supporta & il VXI3,3V ), tuttavia la
maggior parte delle schede che lo montano dedicano 1 o 2 banchi di
memoria a 168 pin e gl altri-a 72 pin.
Studiandn la storia si pub ricordare che le schede madr 486 che mon-
tavano | banchi di memaoria sia per le vecchie che per le nuove SIMM
avevana problemi su quelle a 72 contatti, riducendo le prestaziom del
SISLEMA.
Inoltre con DIMM di 12ns diventa notevole anche la "piccola® differenza
che ¢'& tra un banco e I'altro: Se si considera cit e Se &l 0Sserva che
nelle Schede Madri miste (72 & 1681 | banchi a 168 sono quelh pid
lontani dal processore qualche dubbio viene. 2
Da un vostro assiduc lettore fin dal tempi in cui scrivevate su K. ..
Paolo
PS: Se puni spedirmi la risposta anche via E-Mail, comprerei £ in
pgni modo.. ..

Come ripeto non dard & nessung una risposta via E-mail salvo casi
eccezionall [se mi scrive mig cuging o mi arriva una E-mail profu-
mata con profuma femminile e fioralling.

Tutte le schede madri che supportano le DIMM (Dusl In-ling
Memory Module, vedi numero di novembrel montano uno o due
banchi a 168 pin & ancors | vecchi quattro banchi a 72 pin dove si
possong inserire in genere fe SIVMM normali e quelle EDD. Come
ben dici, [unico chipset sul mercato che, 8l momento, supporta (e
OIMM, e i 430VX [Tritondl bis),

Nan ho esperienza dirstta delle performance delle DIMM, ma stando
wlin Intbrmntinn =D o stannn dimostrando molto velocr, ma anche
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problematiche per + BIOS che le gestiscona. | problemi sembra Siano
ancora maggiori nel caso si utilizz it BIOS Award rispetto a quelio AMI
(American Megatrends) e st presentano, inoltre, anche in relazione alle
diverse versioni del BIOS in distribuzione, Tuttawa, da guanto afferma-
no sia Award che American Megatrends, | problemi dovuti al "mescola-
mento” del due tipr di RAM dovrebbero essere risolti dalle pit recenti
versioni. In agni easo bl conviene esplorare | siti Internet refativi
WWW.megatrends.cam e www.award.com per avere le ultime notizie,

Gentile Luca, a 28 anni compiuti mi ritrovo ancora col mio 4860X33
con 8 MB di RAM e WA5 mstallato. Avendo ormar rinunciato a speri-
mentare qualsiasi emozione ludica per evidenti motivi di carenza di
performance del mio hardware (a parte qualche partita a pac-manl,
sono perd costretto ad usare il pe per motivi "scientifici”. Il problema &
presto detto: che tipo di RAM devo acquistare perché sia compatibile
con la mia scheda madre? Essa & una GMB-4BELNP. e richiede SIMM
a 30 contatti con 70ns. Altrove nel manuale leggo; “memory size from
1Mb to 128Mb, possible using combinations of 256K*8, TM*™3,
AM*G, 16M*3 SIMM modules in two memary bank”. Mi rivolgo a t
perché un antiquario di Milano che vende ancora Simm a 30 contatti
mi ha detto che le sue memaorie sono a 9 bit & quindi incompatibili con
le mie. Sulla rete ho visto rivenditori americani che a prezzi molto con-
venienti vendono Simm a 30 contatti, ma non so a guant: bit sono I8
mie Simm. Molte grazie per la tua attenziong.

Alessandro Zanzini

Purtrogpo non conosco la tua scheda madre, ma credo che la dicitura
“in two memory bank” indichi che possiedr gue banchi con guattro siot
ciascuno (nel caso devi sempre riempire | banchi a quattro a quattro
SIVM uguall), oppure che comungue devi inserire le SIMM in coppie
identiche (cosa non ususle se la tua scheda @ una VESA Local Bus),
nell unico banco composto da quattro slof.

Le memarie 8 3 hit {gassatel sono e memaorie dette ‘con parita” ovve-
ro ool nono bit di contrallo degli errori che, pur costando di pit parche
pitl sicure, rallentano di poco la velocita del sistema. Guslora non spe-
cificato le SIMM si intendona a 8 bit (liscel. Il tup sistema dovrebbe
poter leggere tranguillamente sia le SIMM con parita che quelle senza,
a patto, evidentemente, che siang insenite nei banchi come prevista,

i piacerebbe sapere in base alla Sua esperienza qual & secondo Lei il
manitor-da 17" migliore sul mercato, E desidererei sapere se modli
DIMM da 12ns e SIMM da 60ns. sono incompatibili sulla mia Triton (i
VX oppure se le velocita si uniformizzano.
Grazie infinite.

Ing. Francesco Ferrante

Per guello che riguarda le differenze tra le velocita di clock tra SIVMM e
OIMM. intel stessa riferisce che i chipset g il Bios soho in grado di
gastire le differenze, quasi sempre diminuendo fa velocita di clock delle
O

Per il monitor si orienti sempre su marche leader nella costruzione
manitor: Philips, Sony, Hitachi, Samsung, ViewSanic, Nec, GoldStar,
Nokis, ecc. Uin aftro critenio e lg grandezza del dot pitch (distanza tra |
punti delie schermol: se é di 0,28 per un 17" é ancora bueno, meglio
se st va a 0,26 0 0.25 Infine, non dimentichiamp anche le frequenze
di refresh fowera quante volte ogni secondo viene aggiornato la scher
mol alle alte risoluzioni. Pi fe frequenze sono alte e pill risultano ripo-
santi per gh acehi. Alla risoluzione di 1024x768 e accettabile un refre-
sh non inferiore a 55Hz.

Il tutto dando naturalmente per scontato il rispetto delle leggi esistenti
sul controlio delle emission delle radiazioni, oltre che dalle scherma,
anche dalle pa.r',ﬁli'_i rha ramnnonann [ “eratnla® ral manitne
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ViEINIDIO

VENDO data/fax modem US Robotics
Sportser 14400 interno. Velocita tra-
sterimento max dati 57600 e fax
14400; nutva, mai usata ancora sigil-
lato in confezione originale Prezzo

BCCezionale.
Matteo - tel. 02/9680166

VENDDO modem Trust esterno 14400
bps completo manuali cawv scatola L.
80.000; Simm 72 pin 70ns BMb L.
70.000 cad., 4Mb L. 35.000 cad ;
CPU 1BM/Cyrix P166 + con ventoling L
240.000.

Maurizio - tal. 0775/200890 -
0347/3500654

VENDO per PC CORom | sequenti gio-
chi; Quaeke a L. 40.000, Beneath a
Steel Sky a L. 25,000, Sim City 2000
a L. 25.000, Syndicata lith a L.
25.000, Theme Park a L. 25.000,
Syndicate ling) + Strike Commander +
\Wing Commander + Ulkima VHI tutti e
guattro in un unico CD g L. 45.000,
Gianluca - tel. 059/642929 -
0336/644548 ore serali

VENDO 1 seguenti giachi per PO su
CORom (originahl Broken Sword com-
pletamente in itaiiano a L. 70.000. The
Day of Tentacie in italiano a L. 30.000
e Rapid Reload per Sony PSX a L.
30.000.

Antonio - tel, 0B3/281144

VENDO per PC CORom: MK 2, GP1,
CDRom con 11 giochi tra cu Dune, F1,
Finball Dreams, Pro Tenms Tour a L.
a0.000. Tutto eriginale & ottime condi-
zian|.

Gigi - tal. 02/57501300

VENDO | seguenti giochi per PC:
Ripper L. 40000, Urban Runner L.

I- 'l:| :‘_.
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000, Fade to Black L. 20.000,
Crusader No Remorse L. 25,000,
Dust L 20.000 inoitre in bipeco
Bloodwings, Crime Patral, Wha Shot
Johnny Rock, Jack the Ripper L.
Ja.000. Scambio eventualmente con
The Elk Maon Murder ed altri.
Alberto - tel. 049/754836

VENDO scheda vidan Matrox Mystigue
(2 Mbl compieta di software a L.
J00.000. Vendo inoitre piastra madre
per Pentium 75-200 MHz a L. 50.000.
Vito - tel. 049/8719594

VENDO gioco per PC CORom Madden
NFL 97 originale completo di manuale
g confezione, Inoltre annate 95/96 d
TGM

Luca - tel. 0382/26642 ore pasti

VENDO per PC CORom & L, 50.000
cad [spese postali @ mia carico) |
seguenti giochi: Broken Sword, Down in
the Dumps, Crusader no Remorse; |l
Segreto dei Templar), Witchaven |,
Hexen, Herstich, Fifs 96, Kick Off 3.
Duke Nukem 30, Chronicles of the
Sword, Scudetto.

Claudio - tel, 06/AB47121

VENDO scheda sudin/viden Edge
3240XL, 2 MByte VRAM, completa di
manuali, Orivers e 3 ginchi su COBam,
come nuova, a L. 350.000. Zona
Vengezia e provincia.

Daniele - tel. 041/423486 ore seral)

VENDUO scheda acceleratrice 20/30
Diamond Edge 30 2120 1 Mbcon CD
driver + Virtua Fighter Remix + joypad
Saturn + Nascar Bacing + Ultima B in
omaggio a solo L. 250,000

Andrea - tel, 0163/450601 ore serali

VENDQ per PC CORom | sequenti titol:
Broken Sward (it] L 40.000, EF 2000
L. 50.00C, US Navy Fichters L.
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30.000. Vendo inaltre per PC floppy
disk: Indycar Racing L. 25.000. | giochi
si intendono tutti omginall con manuale
incluso.

Stefano - tel, 0423/875473
sabato/domenica e lunedi

VENDD Creative Sound Blaster 16
ASPE multy-CO (non PNP) con softwe-
re originale a L. 80.000.

Panlo - tel. 031/582985 trale 20 e
e 21

VENDO i seguenti giochi per PC nelle
confezion orignall e con manuale:
Frontier Efite CD L. 20.000, Sam &
Max CO L. 20.000, Wing Commandar
il CD L. 35,000, Campioni disk L
10.000, Budo-Kan disk L. 10.000, Tex
nn. 1/2/3/4/6 e Dylan Dog nn.
2/3/4/8/9 disk L. 5.000 l'uno, Robocop
2 per BB L.-20.000,

Mario - tel. 0776/21179

CIEIRICIO,

CERCO giochi di guerra, strategici & di
runin originali meglio se con cantenitari
e manuali zona di Biella e il biellese,
compro o scambio:

Casella Pastale 18 - 13055 Uschieppo
Inferiare

Antal CERCO disperatamente-un altro
possessore della King Guest Collection;
la mia conlezione comprata in Svezia
non & gccompaganata oal codic!
Damenico - tel, 0BO/S237024

CERCO per PC CORom il simulatore
di valo su 27 Hanker per Dos.

Pina - tel. 0362/524162

dalle 9 alle 19

CERCO i dischi di ungrade Ugigrade
Disk n® 18 per Knights of Xentar e
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Metal & Lace, due giochi per PC
CORom della Megatech. Chiunque
volesse venderli anche 8 prezzo intert
o fosse in grado di procurar) non esit
8 chiamarmi.

Claudio - tel. 06/5680728

CERCOYscamblo soluzioni di gioch: veo-
chi-& nuoy.

Eisa'Andrea Bigatti - vie B. D'Este, 39
- 20182 Milana

CERCO linguagal di programmazione
tipo; C4++- Visual G4+~ Aseembler
meglio 8 con manuale, acquista o
scambio con Red Alert - Z e altro,
Luca - tel. 0342/636133 org pomeri-
diane

CERCO intere annate di: K, TGM,
CVG, Commodore Gazzette a prezzo
interessante (antecedenti I1-851, no
Zeta (i ho tutti in cassafortel,
Giuseppe - tel. 0B0/5218747 ore
ufficio

CERCO a bupn prezzo i sequenti titoli
Crusader No Regret, Pandora
Directive, Broken Sword, C & C Red
Alert. Garantisco la massima serieta;
Simone - tel. 0423/948708

CERCO Ripper {it), Phantasmagaria
{it], Broken Sword (it].
Giuseppe - tal, D9B4/463655

CERCO aiochr original per PC.
CORom: Destruction Derby (max
300000, This Meatis War (max
20000), Command & Cangquerar
imax 30000), Simon the Sorcerer 2
imax 20000), Discworld (max
250001, Mechwarrinr 2 Imax
200001, Woadruff (max 20000),
pppure scambio con: Cwilization
(CORam), Osear (CORom edicalal,
Heretic (edicolal,

Stefann Massai - wia Piave, 28 -
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«ll cielo stellato
sopra di me,

la legge morale
dentro di me»
Immanuel Kani

1l game designer
mira a creare un
~buon gioco, ma
nel realizzare il
suo obiettivo
‘assume, nei
confronti del
giocatore, una
responsabilita che
va ben al di la det
meri profili
tecnici. E un
impegno che ha
delle implicazioni
etiche e, in senso
lato. quast
religiose.

di Marco Rana
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o~ Val

tate controliando la nawvi-
cella di un nuovo sparatut-
to 200 a scorrimento verti-
cale, calcolando sapiente-
mente |e traiettorie dei
laser e zigzagando con
maestria tra una massa
disordinata di detriti spa-
zigli, quando improwvisamente un enorme
asteroide irrompe nello scherma e collide
con il vostro seafo. Limpatto & inevitabile,
pon vi & stato Nessun preavviso & ognl pas-
sibilita di reazione & stata preclusa dalle
rapidits dell'evento: la navicella - l'ultima - &
perduta. GAME OVER.

La sensazione che ronza nel cervello, quan-
do I'mterazione videoludica si conclude in
questn modo, non & |a sana frustrazione

piccata che fa dire. uﬂ&mummita a | ..

nfamiavaﬂmf'ﬂm ma & uno seol

«Non & giusto, non ho commesso rraasr.n
errorels. Nel primo caso si sarebbe inne-
scatn quel frizzante senso di sfida che & il
preludio del divertimento longevo € appa-
gante, nel secondo caso, invece, nasce
un'insoddisfazione che fa riparre il CD-ROM
nella custodia, per lasciarcelo.

Sulla base di queste considerazioni 5i pud
affermare che la linea di demarcazione fra

giochi buoni & giochi meno buoni sia assolu-

tamente trasversale rispetto ai diversi
“generi” e investa aspetti che sono logica-
mente antecedenti al piano sgquisitamente
tecnico-creativo [la grafica, il sonoro, f'ori-
ginalita): cit che pil o meno inconsciamen-
te si richiede al videogioco & che esista,
SEmpre B COMUNGUE, un trasparente rap-
porto di causalita fra azione dellutente e
reazione del programma, guel coerente

flusso di feed-back che & lessenza stessa

dellinterattivita. In questa pmspattwa. il

game designer cessa di-essere soltanto un -

assemblatore di pafigoni, un geniele masti-
catore di algaritmi, ma assurge alla dimen-
sione demiurgica di “fabbricante di univer-
si”, di vera & propria divinita. |

Nel mondo de lui creata il programmatore
& il dio truspensamm di premi e punizioni,
Put essere il dio del Vecchio Testamento,
imperscrutabile nelle sue ire & nelle sue
generosita, e allora vi sorprendera di guan-
do in quando con insidie tanto letali guanto
imprevedibili, concedendovi nel contempo
bonus e gratificazioni “random’, slegati da

meriti e at:nllta In questa eventualita espe-

a disomogensa, incoe-

rente & fondamentalmente poco appagante.
Oppure put essere il dio del Calvinismo,
che concede ai predestinati il riconoscimen-
to della loro “elezione” [nel nestro caso al
livello successivo, invece che alla salvezza
eternal attraverso segni tangibili; la morte
- simulata - sara allora una morte “giusta’,
percepita come tale dal giocatore, che avra
sempre ben chiaro il meccanismo premiﬂ
punizione che governa il ginco: «Act’, ho
calcolato male 'anticipa del salto, Ja prossi-
ma volta mi coording meglios.
A intendere la figura del game designer in
accezione demiurgics & snche Gabriele
Salvatores..che in Mirvana affida a
Cristopher Lambert il ruglo di un program-
matore che 51 spinge fino & canceliare il
mﬂina ﬂufgsl.m ultimo videogioco per tbera-

b ;_gi,_um its

Nl dﬁﬁﬂwﬂimﬁm -

cofl regista pare aver riconoseiuta un sim-
bolo della religiosita indiana: quella catena
di reincarnazioni (la samsaral che governa Il
ciclo delle nascite e delle morti, & che
costringe le anime trasmigranti @ uno stato
di imperfezione.

Per gii effetti di un virus, il personaggio del
gioco, interpretato da Diego Abatantuono,
acquista coscienza di se, della vacuita di
quella esistenza in Joop, e chiede al proprio
creatore di “essere cancellato’.

Cio che pare interessante & il rapporto che
5i instaura fra il programmatore e il prota-
gonista del suo Vvideogiocu lrapporto che, in

via mediata, puo essere assimilato 8 q;alﬁo
- fm programimatore e giocatore). :
£'8 un'sssunzione di responsabilita da
- parte del game designer, che sirende
- conto di essere il deus ex machina di un
intera universo: la celebre battuta ...

mﬂmmsmamﬂmmm
strana. Hai visto nhﬂ_gmz:hﬂhaqm
qua?s, che Abata ""mmlgaal.amhart

 dopo aver accidentalmente uceisa un buri-
sta, pud essere presa come simbolo di

tutte le rimostranze,; ﬂll“ahgrﬁ le impre-

 cazioni che milioni i volte abbiamo inviata

col pensmm a un'astratta legge marale
che ci sembra albergare nell'interna stes-
50 del monitor, ma che in realta coincide
con la figura del programmatore e proma-
na dalla sua sensibilita; dal suo senso di
responsabilita, appunto.

Possiamao allora dire che un videogioca,

. ' 4
1000 0 ee

prima ancora che innovativo, spettacolare o
veloce, debba essere fondamentalmente
"morale”, qiusto con il giocatore: solo cosi
le sovrastrutture tecniche nan saranno
mero orpello, ma costituiranno il giusto
arricchimento di un'esperienza interattiva
godibile & appagante. In fondo, la "moralitd”
dEI videogioco pud essere identificata con la
"giocabilita” In seNs0 ampio: non 8 Caso un

- concetto abbastanza astratto, sfuggente,

difficile da definire in moda ummun, che

solo indirettamente si ricolieas al sistema

di controllo & alla struttura di gioco & che
alla fine si sostanzia nella godibilita com-
plessiva dellinterazione,

In guesto senso, nel panorama videaludico,
Nintendo & senz'altro I'archetipo morale @
Miyamoto il campione etico: in tusti | giochi
di Manic bgni singolo trabocchetto & sem-
pre presnnunziato da un piceolo indizig,

tanto che - sul piano purameante teorico -

un giocatore te razionale g suf-

- ficientemente ab!rﬂ avrebhe a disposizione

gli elementi necessari per completare tutti |
livelli alla prima partita senza perdere nem-
mena una vita, Il grande Shigeru dovrebbe
pssere preso a modello da tutti | creator di
videogiochi non tanto per le sue doti di
Creativo e di programmatore, ma per la
grande sensibilita che dimostra nei confron-
ti dei giocator!.

Parafrasando Kant, molti game designer di
ogai dovrebbero ripetere a se stessi: «ll
compilatore C++ di fronte a me, la legge
morale dentro di mes. In questo moda la

_nostra personale ricerca del Nirvana saref-

be meno difficile. Perché anche nol, mentre

: guud-rim aneliamo alla liberazions da una
~ metempsicosi, dalla rrmnmph.lt&zza che ci fa

ricominciare ogni volts il livelio dallinizio,

| nagpenmm il ciclo delle nascite e delle
- morti, ma vorremmo Intendere il Nirvana

come il pieno soddisfacimento dell'esperian-
za videoludica: non |a cancellazione assoluta
del gioco, quanta piuttosto. la sua disinstal-
lazione dall'hard disk nel momenta in cui oi

~ si rende conto che il corso del dwmtmantu

& giunto alla fine (il che non deve necessa-

* riamente coincidere con [aver “completato”

in senso stretto il gioco). In quel momento,
il piacere dellinterazione passata si dissol-
ve @ 5i diffonde in noi, separandosi dal gioco
che materialmente I'ha prodotto e diventan-
do - per dirla con Salvatores - eun fiocco di
neve che non l:adﬂ da nessUna parte». I
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Dalla G111, 5titoli esplosivi  BEILIL s

9 Quando ti trovi in cerca di soldi e
all lnse gna del con un passato al limite della
legge, I'unica cosa che puoi fare &
gareggiare come Vexoid per una
delle corporazione cittadine. Nei

& fr cC1la t (§) ! laboratori della compagnia ti

vengono innestate delle protesi
cybernetiche che ti permettono di
interfacciart con il tuo mezzo, delle
moto antigrav protette da un campo
di energia. Non ha importanza che
d’ora in avanti questo sara il tuo destino,
. ormai non puoi piil tornare indietro...

« 6 DIFFERENTI PISTE AL LIMITE
DELL'IMPOSSIBILE!

* DIFFERENTI RISOLUZIONI DI GIOCO
PER TUTTE LE ESIGENZE

* AMBIENTAZIONI COMPLETAMENTE
IN 3D REALE

* AZIONE FRENETICA, POWER-UP
E ALTRO ANCORA!

REQUISITI DI SISTEMA

Minimi:

* Pentium 75 MHz

* 16 MB di RAM

* CD-ROM 2x

* Scheda video SVGA
1 MB

* Scheda sonora
SoundBlaster o
compatibile DirectSound

* Tastiera

* DOS 5.0 o superiore,
Windows® 95

Consigliati:

* Pentium 100 MHz

* 16 MB di RAM

* CD-ROM 4x

* Scheda video SVGA
1 MB

* Scheda sonora
SoundBlaster 16 bit
o compatibile

* MSDOS o
Windows® 95

* Joystick o Joypad

Nei migliori Computer Shop e negozi di Videogames

HALIFAX
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QUANDO LA QUALITA S| VEDE E S| SENTE!
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REQUISITI DI
SISTEMA

* Scheda video
L™ A
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1 MB

» S5cheda sonora

| P
SoundBlaster

Consigliati:
¢ Pentium 100 MHz
* 16 MB di RAM
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