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In crociera sulla nave più sfarzosa del mondo, una nuova avventura ~ 
di Larry piena di donne tridimensionali stupende e mai conquistate 

e dialoghi da spandarsi. 

ATTENZIONE: 

è la prima avventura 

grafica con puzzle 

"gratta e annusa..:' 

.§..SIERRA 

""'' 
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DARK 
VENGEANCE 

Le avventure ambientate 
in mondi tridimensionali 
sono la nuova moda. E 
questo nuovo gioco della 
Reality Bytes. un po' 
avventura e un po' GdR, 
promette molto bene 
anche grazie a un nuovo 
engine grafico 

OUTPOST 2 
Dopo la delusione di 
Outpost. la nuova 
versione è stata 
comletamente stravolta 
dall'originale e questa è 
già una buona notizia. 
Per scoprire cosa ci 
riserva questo nuovo 
gioco della Sierra basta 
leggere la nostra corposa 
anteprima. 

QUAKEMANIA 

:co Non ne potete già più di Quake e siete alla 
ricerca della nuova versione? Non preoccupatevi 
alla iD ci stanno già lavorando. Siamo andati a 
trovarli per conoscere cosa bolle in pentola negli 
uffici della software house americana. 

' 

OCCHIO Al COLORI 
ZETA News • 
ZETA Speciale 8 
ZETA Prima Visione 
ZETA Test • 
ZETA Multimedia 
ZETA SOS • 
ZETA Rubriche 
ZETA Posta • 
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MDK 
Dalle piattaforme ai giochi in 3D. Questa è la 
storia di Dave Perry che ha scelto di stupire il 
mondo con MDK il suo primo lavoro per PC. 
In pratica una vera rivoluzione nei giochi. 
Dave Perry ci spiega il moUvo. 

KICK OFF 97 
Paolo Cupola. il segretario della Federazione 
Fantacalcio. ha messo a dura prova questo 
nuovo capìtolo nella saga calcistica per PC. 
Questa versione sarà mig liore di quella 
deludente d ell'anno scorso? 

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

EVE 
Dopo Explora. Peter Gabriel torna 
all'esperienza multimediale con Eve. un CD­
ROM multiformato che tenta di creare una 
dimensione alternativa alla vita reale. Un 
vero sballo artistico e pieno di stimoli per 
imparare ad amare la Terra e gli uomini. 

• 
• • 

• • 
• • • 

• 

-

ECSTATICA 2 
Un altro seguito arriva sui nostri schermi. E 
questa nuova avventura della Psygnosìs. in 
stile Alone in the Dark. è una vera opera 
d'arte. oltre che un gioco difficile e 
impegnativo. Se avete dei dubbi basta 
guardare le immagine della recensione. 

s.o.s. 
Proseguono le solu­
zioni di Larry 7 e Tomb 
Ralder. I Paglianti 
Bros si sono dedicati 
anche a Heroes of 

M&M2, oltre alla solita 
posta e gabole per 
tutti i gusti. 
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TRUCCHI 
E SEGRETI 

PER COLORARE -
UN BALCONE 
ALL'OMBRA 

COME 
RIPRODURRE 

LE PIANTE 
GRASSE 

I LAVORI 
DEL MESE 
DI APRILE 

ORA E' IL 
MOMENTO DI 
PIANTARE LE 

CIPOLLE 

COME 
COLTIVARE 

I LIMONI 
IN VASO 

LA MERAVlm·IA 
DI UN GIARDINO 
DI MARGHERITE 
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l
na raffica di not i zie ad aprire la z­
Mail del pesce d 'apr ile, e nessuna di 
queste è uno scherzo . uno, il tabellone 

dei punteggi è morto . A par te pochissimi 
giochi, non si vede più una Hall-Of-Fame o 
una Scoreboard definita di t ale nane da 
anni. Ci sono delle eccezioni, ma considera­
to cheat, gabole e t rucchi presenti e dispo­
nibili cane non mai , non valgono più di 
tanto. Diciamo anche che mol ti giochi si 
sono "evoluti" lascia ndo a casa il punteggio 
cane cosa fine sè stessa , scrollandosi cosi 
definitivamente di dosso il pesante marchio 
degli "eredi del flipper" (era ora), e ades­
so sembra che fi.nalmente si punti più al 
concept e ad intrattenere i l giocatore che a 
farl o esaltare (?) con Mmi l i arda de miliarda 
de punte tutte tempestate de diamanta" 
(G.Bracardi) . Due, il Andrea " il Conte" 
Mini ni Saldini ba abbandonat o la barca di 
ZE'I'A per approdare ad altri lidi da noi al 
contempo lontani e vicini . Stiamo tutti 
ancora piangendo e tra l e montagne di fazzo­
letti appallottolati spuntano le prime tene­
re recensioni che il conte aveva regalato 
allo Studio Vit. OVUnque t u vada o Nobile 
faro lnmjnoso, abbi cura di te e buona for­
tuna, anche se in realtà già sappiamo che 
~isentiremo parlare del Conte mol t o presto. 
Ques t a cosa dell'abbandono del Conte non 
deve farvi pensare a litigi o cose del gene­
?:e : semplicemente, a volte delle collabora­
z.oni s i esauriscono depo un pezzo di strada 
!atta assieme. Andrea era con noi da più di 
se. anni e ba sentito l'••igenza di respira­
re ari a nuova, tutto qui. La quasi totalità 

.-.wo~__..~esta Z·Mai l un po' speciale è quindi 
dedicaca all'ultimo sforzo del Conte, ovvero 
! ~ megacbattata di ZETA su IRC del 13 marzo 
scorso. Detto questo, ciau ciau Nobilastro e 
bon voyage ... Tre: una settimana fa m'hanno 
fregato la macchina, una bella Cinquecento 
targata DS (che tra un po• quindi diventa 
auto d'epoca) su cui avevo speso anche un 
paio di testoni tra r i strutturazioni esterne 

1111 

I 

• 

ed interne. Chiunque mi conosca sa che di 
macchine e motori non me ne frega niente, ma 
quei soldi sul "cinquine" andavano spesi per 
un valore affettivo ... è una macchina che in 
famiglia ci si tramanda e mi piacerebbe un 
giorno lasciarla solennemente nelle mani di 
mio figlio. La Polizia l'ha ritrovata ieri, 
leggermente distrutta ma deambulante. Il 
punto è: nell'attesa sconsolante tra il 
furto e il ritrovamento, bo fatto un bel po ' 
di giri su Internet recuperando tutti quei 
link ai siti pirata che per dovere di crona­
ca un giornalista deve avere. E un bel gior­
no, per una legge di coq>ensazione morale 
contraria a più o meno tutti i miei princi­
pi, bo rubato pure io. Ho scaricato "cracks" 
per progranm1l criptati, codici di registra­
zione per degli sbareware potentissimi, 
copie pirata di software costosissimo tipo 
il FrontPage 97, che poi bo cancellato ma 
l'atto che contava era quello del DOwnload. 
Ho tirato giù eseguibili su eseguibili col 
rischio di beccare un megavirus, ma il fatto 
di avere tutta quella roba non mia in pochi 
minuti dava un brivido sanissimo ma dal mal­
sano istinto. Nonostante poi cane "esperto" 
( ! ) di settore venga regolarmente s•>111erso 
da c~ioni, giochi e presa relea.se che 
altri pagano con moneta sonante. Era il 
rubare la marmellata che interessava, proba­
bilmente proprio cane a chi m'ha fregato la 
cinquecento solo per girarci una settimana 
(non sono stati segnalati scippi e rapine 
con quella macchina). Chissà quante cose 
sono sfate scritte sul piacere dell'effi-ro 
e chis sà se c'è veramente una differezaa tra 
laJ>irate.ri._a a scopo di lucro e quella pira­
mente, diciamo "culturale". Abbiamo tempo di 
porci questo dubbio fino alla morte totale, 
per autoconsunzione e vecchiaia, del concet­
to di "copyright". La rivoluzione tecnologi­
ca ci accompagna tranquillamente e costante­
mente dall'età della pietra, non manca 
molto. 
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DA BAMBllll l .. AMO CONIA FAN!ASIA 
Ciao Apecarl 
Come u avevo ~sso durante la chattata 
i~ ll'C del 13 marz ti ho saitto !JjeSta lette· 
nna 
L 'argomert&dì-d«ussione sooo 1 faloos1 e111J· 

1arm Si 11t che IJJ8lldo t11 computer 
viene . o ht raggullo l'apice del sue· 
cesso nel e sua ntO:hia o e 111 ·caro estllto" • 
In questa seconda caiegona ricadooo 1 nostn 
vecdll ~a 8 bit e tutte le coosole d1 
~ IN• Master System. Gameboyl e 
quelle d1 generazione IPc·engine !non 
so neanclf~-e' · ttualmente un emulatore). 
MegaDriv4 e~ Nesl. Ultllllamente ho 
preso da lptemet n emulawe del Megadrive. 
11 "Genem· 1ona discretamente bene 
anche sul ·o t111ilss1mo 486-66, Ho sempre 
invidiato up m10 llf11co che poteva giocare a 
giochi conl&-~sy Star. Shming Farce e 
simili, costllll sooq messo a cercare su 
Internet q lcuno di questi titoli. E li ho trova· 
ti. ~ inutil che ti ~ca che sto giocando a 
Phaniasy Star~. ma che ho giè in serbo il 3 e 
il 4: mi stQ divertendo come un pazzo Ma non 
basta: ho trovato anche altri giochi che non 
sto ad ele~&potrò mettermi a giocare 
per dei mesi Non fono t.utte rose e fiori 
comunque! 1 giochi di ruolo sono si apprezzabili 
ma 1 platf~rm tipo llonic 11 ·2·3-i!CCJ sooo 
molto lenti. Allora per roios1tà ho provato il 
GENEM si) t11 in ufficio. Il nsult.ato è già 
appreuablle Non avuto modo di provare un 
P120 ma come g10Cab1l1ta siamo 
l/ICll'll ali' ,.Vediamo cosa cmiporta 
t.utl.o que 
PRO: La e le• le altre case non 
farebbero meg o a ·pa1roemre· 111 emulato-
re. farlo kippare' come si deve. e a vendere 
a basso vecchi t1tol1 ? Per kJ-o 
potrebbe rientro niente male. consi· 
dennlo C!l& ~ titoli oramaJ sono amrra-
tlzzati ls i11enn1ne rag1on1ensticol 
Parthé seèondo la Sega per far girare Sonìc c1 
vuole Wincfows ~ 
CONTRO: o per l'aria fritta. In questo 
momento f1ndustr~ ludica è carente dì buone 
idee. Anzi dic18111Gle cose come stanno. FA 
SCHIFO! Tut5i IJllbtljicano giochi di Formula 1. 
con cloni d• Guske.icon figli naturali di 
Gommane/ & Conquer. Non vorrei che ci fosse 
un dilagare ruvecchi giochi. cosa che sarebbe 
doppiamente diJvole. Un palo di conside­
razioni fin 1, Ma mai possibile che Sid 
Meier si d8bba pare direttamente della 
programmazione ~?Non può affidare il compi· 
to a qualc6e assis!lente e occuparsi pnnc1pal· 
mente del~ meccaniche di gioco? I Voti; in 
Chat è emerso 1 solito polemicone su ·è stato 
dato troplJJ" "è stato dato troppo poco·. 
Potreste iJ1Che 1are le braccia per 111 
m.mero e llOll.a18Uere 1 voti al fondo delle 
recens1on Hasl;I Zeta 1 

lll~re1 '6aret Ju' SCilrpeltl 

La Sega h8 iiT.meresse. suppongo. a 

spremere più saldi possibile dar propri prodat· 
ti È molta più facile vendere wi gioco vecchio 
di cinque ami rifatto e rilessata per Windows 
95 piutt.osto che convmcere gli urena dr emu· 
latori a canprarne una copie. per quanto a 
basso prezzo. I.a filosofia degli emular.on è 
Q1Jel'8 del Freewere. nonostante la paane di 
ipocrisia abbflga!.8 che 11 Rete sembra petVB­

dere farganentD de/Je ROM (rose opo ·COfJla· 
re le ROM e 1 regale. non me le chiedere, io ho 
preso le mie tm!la macdJlna che avevoJ quando 
pot a:n AftaVista bas!.8 scnvere RDMS+qual· 
siasi cosa cerchiate per rrovarle irrrned1ata· 
mente. Nel gro degli emulatori e rutto ·rree ". 
dai !Jlochr per il Vic20 alle ROM d1 Shmobt. 
lime Scanner. Gauntlet e Golden Axe fil trend 
attuale sono propria gli emulatori dt com-op 
vi consiglia il Multi Gauntle' Emulator e 1/ 
System 16 elle supporta i vecchi arcade 
Sega}. E quando è tutto Free. difficilmente si 
ha voglia di pagare per qualcosa d1 simile. Alla 
Sega lo sanno e infatti Sonic per Windows non 
è stata un grande h1t. almeno non quanta si 
sperava. Ma va anche considerato che il gioco 
e vecchio e si vede. nonostante I/ remix. 
Spesso per far sa/tre i bilanci bisogne metterci 
un po· di anima, Sid Meier la fa e non fasci e 
che quasi nulla sfugga al suo controlla (esage· 
raro! da glOCiJtore in pNm1s, e businessman • 
perchè uno che scnve Civ1lizat1on nan è un 
palla · sa/t.anto poi. Un approccia raro ma che 
m questo strambo mercato spesso paga 

SORVOLANDO A BRACCIA APERTE 
IMMENSE PllAJERIE 
Ciao Tlliém • 
eccoti nel caso ne avessi bisogno. 111a bella 
letterina pia!JlUCOlosa, sai di quelle che SCl'1Vi 
quando non sai che altro fare che slogati col 
Slg Scoooscruto? Stasera sooo parecchio 
depresso perché a casa le cose oon vanno 
affatto bene. da quando mio padre se n'è 
andato pensa'IO che andassero a migliorare. d1 
fatto ness1110 lo sopportava. ma invece le 
cose non stanno propno cosi. Mia madre lavo­
ra tutto il giorno e quando torna è generai· 
mente stanca e arrabbiata al punto che non le 
s1 può dire nulla e. anzi, bisogna subire in 
silenzio il suo sfogo magari su cose che non 
c'entrano nulla. Il SUOO>, Ape, è che mi sento 
solo e che purtroppo il computer da svago è 
diventato per me una catena che m1 assQfbe e 
mi cattura. Sorte per me l'effetto proprio di 
quello di una droga: distacco. paradiso artifi· 
ciale. alienazione. Ma non è colpa di nessuna 
di quelle menate che ci facevamo ai tempi d1 K 
(t1 ricordi le lettere di '20th Century Boy" e 11 
dibattito sul c,d. 'Homo Ludens"?J A me a 
quei tempi, povero sbarbatello amìgh1sta. m1 
sembravano cose cosi strane e da ·uomini VIS· 

suti" che quasi invidiavo coloro cl1e giocavano il 
ruolo dell'eroe maledetto per poter raccootare 
di essere stati sclliavi del dischetto, Vedi, 10 
cerco il computer !per la maggior parte 
Internet!, sia perche e 111 moodo affaSClll8lte, 
ma soprattlltlO perche per me è diventato a 
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tutti gli effetti t11a 1nterfacc1a come il dio 
Mercer nel libro "Do andro1ds dreams of elec­
lflC sheep?' di Phihp Dick. E questo di certo 
non m1 aiuta Tutti c1 accorgiamo che siamo 
sempre p1u soli e tutto va a pegg10rare. ma 
non Slamo abbastanza reattM per cambiare 'a 
situazione Siamo troppO apatici e schifosi 
per avere Il coraggio d1 buttare via Il mouse . 
Ya blow, a volle si, prefenrei il fuoco rxnfica­
tore e la vita 111 t11 a tro mondo come hai sag­
giamente suggento nelrultoma 1ntro d1 Z. 
Ma non voglio tediarti oltremodo. 1nmagino !e 
non nesco a conté.-lel le lettere di questo 
genere che f'lCeV1, beh, g-az1e per lo sfogo. 
spero d1 non aver sortito effetb negatM D 
sentiamo, In gamba, campione I ?-N.d.RI. 

Jaurneyman 

Ehi, be happy non ti far 1nv1schiare dal luogo 
comune del "forre-computer-man'. per sce/UJ o 
forzatura che sia.. . Va bene che nel 90% dei 
casi è così. me anche per questi ci sana 
sempre I chat·farum di ZETA .. altro che 
droga ; e ,, paradiso 8 14 pollici, o se preferi­
sci 11nfema e bassa emissione di radiazia· 
ni.,. guarda cose siamo riusciti a combinare 
qualche giorno fa . . 

BAMBOLA BAMBINA Il MONDO 
GIRA INTORNO A NOI 
Owero. veri. vari et eventuali stralci d1 un 
man1poh d1 d1sperat1 chiusi per due ore in t11 
canale IRC. Hosts ufficiali : il Fu Conte 
("Gonnan" IO IRCl. ·speedy" Sechirn e " sotW· 
scntto l"ApeCér"l CollabofaZJOne indispeosa· 
bile G<0Vam1 'Rasky" 8aJO. che ha moderato 
a ntml alterni. evitato "floocf vari !termine 
tecnJCO ire che ridica quando 111a persooa 
npete runerose volte lo stesso messagg1ole 
soprat!Utto 'loggato" la conversazione ltenm· 
ne che indica lo scancare Il testo della chatl. 
L'ho lasciata deliberatamente piena d1 "action" 
e smdey e intrug 1 te1emabc1 van pnrno per· 
ché rende d1 più l'idea. secondo perché fa "pili 
migliore· lclr. Cario Barone su Game Powerl . 
Per i pross1m1 appU11tament1 d1 ZETA in IRC 
tenete d'occhio queste pagine e Il newsgroup 
1t.comp.giochi Il prossimo comuoque dovreb· 
be essere per GIOVEOl 10 APRILE, ore 22 DO. 
seiver ire flashnet.1t, canale #ZETA. 

Sess1on Start. Thu Mar 13 22:00:471997 
' ' Now talklng in #ZETA 
<6orman> esatto. proporrei una domanda a 
testa. o giù di li 
<Speedw> un saluto d1 corsa a tutti gh mter· 
ve~u 

<APECAR> rosica Conte 10 ho m fanZ e te no 
.. Ja1ns; vb r~nobody@C1V106,cmt,1tJ 
<Gaua > vb :liii 
<Go Teni!> speedy; se• 11 megho 
a~> Ciao' 
<Ketchu'> ma dove sta Il conte? 
<WAUI> W Conte alé alé' 

segue a pag.B 
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Corse pazze su 12 

tracciati con i migliori 
4x4: Hammer, Jeep 

Wrangler, Land Rover, 
Defender 90, Chevy 2 7 1. 

Corri nel deserto, 
sulla neve, sullo sterrato, 

e guardati correre da 9 
angolazioni diverse. 

Puoi dividere lo schermo 
e giocare testa a testa 

e in multiplayer. 

TEST DRIVE: 
OLTRE 1.000.000 

DI COPIE VENDUTE 
IN EUROPA. 
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co11clnua da pag. 6 

<TnistNo1> APECAR ma smettllaaa 
mNhwaha'Nh~ t'ho pure oppato 
. , JolflS. Menace 
1-p~195.31188.223) 
<CINljlX> Ketclw: è Gorman! 

RaskY cros1g11a d1 oppare Sp)ra!Bot. che 
proregge da flood. e cazzate Slllllii. 
«hllel> Sta COMeSSIOOE! è veramen!a pwì­
d 5Sl111al 

<s.prus~> m sta scoppiando il computer 
<fC> C:ao liz 

vb 1s now knolm as Dardo 
<,elo> Ape noi della Zeta Ma:I s:amo con te 
<J1bei> Ape· s:mply tlle best! 
<S,eedy:. TenX ~azie. ehi anch'io ho i miei 
fans111 
<TrustNo1> raslcy: vengono a floodare QUA? 
<l(etchup> come mai Gorman? 
<APECAR> ariciau a Tutti' 
«Fede» Ah, è crollata giusto all'arrivo dei 
nostri prodi!ll 
<Dardo> Ciao! 
<Menace> MININI SALDINI !! 
*'' Joins: Gnagnetto 
(gnagnone@genca64 voUtl 
<Sorman> perché era il nome d1 un mio per· 
sonaggio a un gioco d: ruolo 
<Clretja1> GORMAN: dobbiamo discutere 
della m:a assunzione a Zeta!li 
dhdel> Emozione per la visione del conte' J 
<llrmi11> Garet. mandami l'e-mail che poi ne 
riparliamo 
<lllgnetto> ehi ci sono ~ io'll' 
<letchu,> ahh! ora si SPfega rmposs:bile1 
dPECAR> callllia'notA, che semi non SI 
capisce 111 caz 
<llrman> Runetp.Jest 
<Jlbei> come te butta conte? 
dh~el> Boonasera Come. Blmasera 
Sigo' Tooiutti 
<lio Tenll> che bonlellollllll!lf!! 
<Menate> DOV'è APECAR? 
<Siretja1> GORMAN. traditore ! comunque 
e· chaos@ns s:netit 
<nteriks> ciao speedy .. ..il volante doYI! l'hai 
lasciato? :l 
<DiHpar> mai v:sto un casino simile 
<APECAR> una cosa seria: qualcooo può log· 
gare questa sessione? 
<Speedy> OK CONTE E TIZ, MODERATE, 
BRUNO VESPA VI FA UNA SEGA A VOI I 
<TAFAZZI> moderate!!! 

RaskY sta loggando da un qU8/'to d'ora ... 
<lfedel> un casino, tutti sul conte, anzi tutti 
su apecar, si salV1 chi puo' 
<htchup> che casiro 
<Speedp :I volante ce I ho qui sotto la tastie· 
ra . Perchè. vuoi fare una sf:dina' 

sche1se logga e OCCtJP8 mezzo ardisco 
<TrustNo1> apecar: po: m: VTene un file d: 
200l MB ma lo farò 
<letc~u,> lock:amo 1 cas:n:sti! 
dllig1111to> non ci posso credere c·e· 
speedy :I mio recensore prefento. senza 
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togliere niente agli altri ... 
<6onnan> ragazz1, vogliamo cercare di parla­
re uno alla volta ... non so, aYl!te delle 

domande specifiche, o qualcosa di s:mife? 
<6oTenl> speedy: io S(JlO uno dei m:glJon 
pilali virtuali!!!'!!:} 
<APECAR> sieta l1Jttl dei teroi 
<Amago> adesso loggrlimao tJJUJ.'f!!m 
<DOC_> salve zetaiuoli 
<APECAlb che bel[ i rostri lett.oralli 
<TnlstNo1> apecar eh rooooo 1U1 me di' cosi' 
<Juei> Grazie apecarrone mio 
<asteriks> speedy .•. noo aedo d"essere all'al· 
tezza ... COllUlQue le tue recensiom sono stu­
pende' 
<APECAR> guarda che Bechirn è una p:ppac· 
eia. è solo raccomandato da me che sono 
potentissimo. 
<Menace> Non e: posso credere .... i mia1 due 
redattori preferiti ... CHE GIORNATA CHE 
GIORNATA!!! 
' RaskY ripete che è MEGLIO appare 1/ bot. .. 
oggi e 'erano 2 ragazzi che volevano tentare il 
megaf/ood ... 
«Fedel> ho finito le sigarette nel momento 
crucia1e111 
<Speedy> grazie asterixl!! 
• Garetiax attende moderazione 
<Jubei> ah regà nun ce se capisce 'oa mazza: 
.. APECAR mette su l'acqua per la pasta 
<TrustNo1> sembra #1talia di EFNET. 
<scheise> conte prendi posizione e fatti 
nspettare! 
<TAFAZZI> Non è che c'è pure la concorrenza' 
<Jubei> Apecar • spiega che pasta 
<Amilgo> Mi sembra di scorgere 32 persone 
:n (JlestO canale I. 16 hanno t.m strana 
kmaca sùla testa 26 sembra uwece non rab­
biano arm-a trOYatal 
<Diaspar> io 'lllQfiO gli spagiettill 
<l(etclla,> ma voi avete ma1 visto l'edificio 
della redaziooe di zeta? 
<CloHea•> Apecar se famo du· spa!#Ji??? 
<6uybrush> Apecar • mi :rwit: a pranzo? 
<Speedy> BOIA CHE BORDELLO 
<APECAR> -·edificio?··· ma siete impazziti ? 
t ma cripta. 
<Nibiur> su parliamo d: argomenti d: pubblico 
interesse, tipo ... 
<APECAR> edificio, buona questa 
<pelo> Conte fatti sentl 
<lhdel> Conte, che ne dici di far valere lo ius 
prime noctis ? :I 
<Gnagnetto> Speedy quanto fai a Monza??? 
<DDC_> ue' apekarro 
<Ketchup> è una costruzione disastrata del 
dopoguerra 
<APECAR> allora . . MOOERO 10 
<llibiur> prato !! prato !I! 
<6Rilgnetto> APECAR modera modera ..... 
<asterits> grande Apecar'll 
<APECAR> punto numero lllO: la cost:na ng1da 
faceva schifo, tutti d'accordo? 
<llinlo> No! 
<liaNtjill> No 
<Scheise> no! 

<Guybrush> No 
<Nibiur> NI ! 
<pela> 
NOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 
<FC> Noi 
<AlllDO> SI 

<Dias"1r> ro' 
<Clouseav> noooooooooo 
<liam > No111 
<Nikiur> SO 1 
<TAFAZZI> apecar:NO:lCJCXXXJIDOOOOOOl 
<Jnei> Apecar sei tu Il nostro capo! 
<0eny> NQI 
« Fede» .I Un obbrobno intellettuale, Z al 
popolo! ;) 
<bodhi> rol 
<Hterikl> no!ll 
<6na1netto> Apecar .. la costina a me piace­
va .... 
<Menace> LA COSTINA NON ERA POI COSI' 
RIGIOA ... volendo ben vedere 
<Menace> io riuscivo a speuarfa .. 
<asterib> apecar: insuccesso totale!! 
<6aretjaM> la costina rigida era un simbolo 
fallico? 
<A mago> LOTTA COMUNISTA E' BELLO 
ANCHE SENZA COSTINA RIGIDA!!!!!!!!!!! 
<THEBIGP> am:c: io penso che comunque il 
problema non si pone :) 
<Jubei> quello che conta è la sostanza 
<Menace> Perché non fate ZETA con i buchi 
cosl lo metto nel raccogl:tore ? 
<Soleni!> ciao a tutti 
<Kheise> bella c#####ta 
<THEBIGP> tanto Il cooteruto è lo stesso 
vero' 
<Kttcha,> M'.)1 
<Nikaui> alOOOO bestia 1 
<APECAR> PlfltD runero rue. ~ runero di 
marzo è bello PtJ'e con la costina moscia 
vero? 
<6nagnetto> Zeta è er meglio JX.fe senza 
costina : 
<Jvbei> Sllllllll 
<Ketchup> 112 pagine non sono lo stesso! 
<DOC_> potreste almeno salutare brutti 
redattori d1 zeta .. 
<AJNgo> mmmlTVMlfllm meglio degli ultimi 
<61121_> Certo 
<TAFAZZI> La copertina di marzo è meri!'ll­
gliosa!!!! 
<TrustNo1> FANCULO ALLA COSTINA ... FAN· 
CULLO ALLA NON COSTINA .. ZETA ~ ZETA 
PURE IMPAGINATA CON LA COLLA ! 
<Danio> t: ultima parola è la cosa migliore. 
<CountlerO> Ciao, ragazzi. Che piacere ... 
<ll1n1ce> TONIUm non le disegni più le 
vignetta ? 
<pelo> W ZETA 
<A mago> perché non mettiamo dei gadget 
equosohdal:???? 
<Jubei> bella prova 
<61retjH> Apecar· •O ora mai la compro per 
la posta 

segue a pag. 10 
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Tuffati con il tuo esoscheletro, in un 
inferno di fiamme, laser e armi nucleari, 
con un solo scopo: distruggere tutto 

ciò che si muove. 
-

7th LEI/EL Ragg iung i le 
postazion i ----

awersarie, catapultati fuori 
dal tuo esoscheletro e corri 
a disattivare i sistemi d1 
sicurezza_ Potrai pilotare 

fino a 20 esoscheletri diversi, rubandoli 
anche al nemico, e dovrai tirare fuori 
tutta la tua a bi ità di stratega per 
vincere ogni battaglia e portare a 

-·----

termine la missione finale: ···:m 
distruggere G-Nome, una .. ;:; . .. ·---potentissima arma, frutto ~icrosoft 

in dows d e 11 a p I ù a V a n z a t a Windows 95 

bioingegneri a genetica . Sarà 
un'overdose di adrenalina pura . 

MUlTIMEDll Ml VERO. 

UN GIOCO VERAMENTE 3D: Distruggi, Distruggi, Distruggi. 
~, I 1; .! ! • ! I CD llNEI ·VIA TORTONA 15 - MILANO - TEL 02/89405533 FAX 02.'89404331 
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continua ds psg. 8 

<Dìaspar> vero TnistNo11 
<UECAA> OOC sallltlamo tlJtb con cop10se 
qu8lljtà di baCI "1 fronte 

86Un/!s ./ /lll1IM di ZBla SCII ssmpre be/il!JJ 
<Dublin> Chi sono 1 redatlOn'?"'? 
<{fede» hehehehe. rn piace sentire quest.o 
pulpito d1 Pll'8 paSS1one1 
<6orman> AtLCJIA. VORRESTE CERCARE DI 
TACERE TUTTI UN AmMO PER 30 SECON­
DI PER FAVORE" 
<Me111ct> Perche' AVETE VEMJUTO KAPPA? 
<Dinpar> che schifo Apecarl 
<Clousea11> tecciamol 

Spyrs/BOT chiede 111 moderatore .. 
<asterikl> che casmoln 
<Jubei> è Vllro dove sono le Vignette del 
Toniutt1 
<"mago> si e "Videogiochi'??? 
<APECAR> Boicottate il MININI SALOINI e 
fate CASINOOOOOOOOOOO 
<CountZerG> SILENZIO IN AULA I 
<Gorman> RIPETO, TACETE TUTTI UN Am· 
MO SE NO È INUTILE 
<lfedd> omnia repentet. .. 
<Menace> Dove sono le dOMe qui ? 
<Tru1tN01> ecco 
<CountlerD> CASINO IN AULA I 

<APECAR> No dBVV!lro, z1tt1 tutti un minuto 
<esteriks> abbasso il conte!!! 

Dub/111 
SILENZ/0000000000111111111111111111fl/!!!! 
<6ormaa> facciamo così. zitti lultl e parli 
ast.ensk 

8SrerilcS crede che g<Xm8ll 8/Jbla fatto 111 
leggero errore. 
<pelo> zeta rompe 11 c##o a l1Jtte 
<scheise> ma se ~ oppate lultl che gusto 
cè? 
<Me111ce> Ma NEMCHE UNA OONNA OH ? 
<APECAR> MOOERATE sto canale' 

Jo1ns. S11Y1eua 
t~stsn@pcuym10mrete.1tl 
<Speedp APECAR fai dei sottocanal 
<Gorman> RAGAZZI VOLETE PARLARE UNO 
PER VOLTA? 
<Sìlvietta> Ciao a tutti 
<Menace> Gorman sei figo quando MAZZULI 
su 1t.comp.giochi 
<asterikl> apecar: m1 è aNivato via dcc un 
'Tiziano fottitf by Gorman .. fa 'npo te!:lll 
<Silvìetta> per gh amici. .. tutta tetta 
<Karl> quanti siete!!! 
IA QUESTO PUITTO C'E' UN TAGLIO NETTO -
· il log completo era di circa B91c e saremmo 
usciti dai bordi delle pagine lii tipografo inse­
gna non è una bella cosal, ma cosl potete 
vedere più o meno come è andata a fimre ... J 
<APECAR> eeeeh 11 conte è vecchio e sbaglia 
a cliccare 
<ER> Er Mondo Va a PllEEEEEE! 
<APECAR> è vero 
<Speeq:. SIGNORI UN AmMO DI ATIEN· 
ZIDNE. PREGO qual'è la colonna soraa della 
seratam 
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<6orman> PULP RCTION 
<Speedy> ciao FABRl!I! 
<Ketchup> I shot the sheriff di Bob Mar!ey! 
.. * APECAR changes topic ro 'COLONNA 
SONGRA DELLA SERATA ..• · 
<Jubei> Nabét! 
<Diaspar> Prik Aoyd!! 
<Speeq:. GORMAN APPOGGIO IN PIEOO 
PULP. GRANDISSIMO FILM E STUPENDA 
COLONNA SQNORA!ll 
<APECAR> Nabat!!! OK. Adesso~ lasoamo la 
linea aperta, per pocre OOMAMJE IITTELLI· 
GENTI, quene cretine ce le late Il session pri­
vata. 
<"mago> chi la domande cretine viene kildca· 
to ........ o no'!!? 
<APECAll> oo, però sarebbe meglio farle 
intelligenti 
<asteriks> niente kidc !termine utilizzato 
quando si vuole spedire fuori qualcuno dal 
canaleJ 
<APECAR> no no mente terrorismo, calma e 
tranquillità bastano 
<mithrandi> argomento • Reminescenze gib· 
sonoane e dikiane in Nirvana last film di 
Salvatores • 
<{fede}> Domanda Intelligente n•1 : onesta· 
mente, ordinato e controllato il budget, le 
pagine di zeta ed il futuro di z stessa sono 
destinate ad estinguersi, nel caso d1 risposta 
negativa, la linea direzionale è prossrne ad un 
compromesso Ira offnre una rivista più com· 
merciaie Ira virgolette o hasta siempre e 
affondiamo in allegria? 
<APECAA> la parola al conte 
<6orma11> olc. rm so assicurare nulla per 11 
momento ... 
<6ol'IUJI> llJtt.e le persone che collaboravano 
a ZETAham continuato a farlo 
<APECAll> chissà perchè poi 
<6orma0> .. e prefl!rirebbero COO!lllléll'e a 
farlo.. purtroppo le esigenze d1 mercato rm 
vanno sempre d'accordo coo n cuore ... tutto 
QUI 
<Gonna~> mSOMla ZETA abbiamo cercato di 
larla nel migliore dei modi possibile data la 
situazione 
<APECAR> voi di Zeta late sch1lo, dov'è la 
oostina rigida? 
<asteriks> perchè i giornali ce l'hanno con 
internet? perchè internet è vista come il 
demonio? Perchè un italiano su dieci sa usare 
ìl comp e all'estero 1 su 2? finiamole con il 
colpevolizzare internet ... 
«Fede}> Comunque mi la piacere sentire 
che siete sempre motivati, d'altronde siete l'u· 
mca ottima rivista in giro, e ribattendo sulle 
parole di Saldini, evidentemente l'unico team 
realmente affiatato. Mettendo da parte le 
affettuose arruffianate, avete mai pensato di 
tagliare le spese di Z del 90% e di creare lJ\11 

rivista telematica sotto abbonamento con 
tant.o dì sito ltp per isolvere una volta per 
wtte il probiema? 
<Pollo> Domanda 111telligente n°2 Perchè le 
pagine sooo diventate 118. mentre pnma 

erano più d1 140? 
<APECAR> Fede· ci segurrebbero in cinque 
<Tru1tN01> fede umh ... 
<llellCI> ZETA l'ultima parola dello sbatti· 
mento dete1'91vo 
<<hlltle1> w la karta. 
<tiepo> Zeta solo telematica "' VAOE RETRO 
Il 

<lioM111n> Non ci abbiamo pensato a livello 
sooetano Il pensiero ha collo, prma o poi, 
lllttl no chissà che 11 lll lutm> .. 
<APECAR> .kibei: è 11 allesMlento 
<Alieno> Fede se dovesSI leggere O!JlÌ mese 
ZETA sul mootor m1 Vlln-ebbe 11 toi'cicollo e la 
scoliosi 
<11t1rikl> no alle r1v1ste telematiche ... 
<Nibiwr> la carta poi seNe anche per altri usi 
<THEBIGP> Zeta è 1n crisi ? E tlJ Ape sei in 
crisi? 
<APECAR> Non è 1n crisi per nienta. 
<VectorX> APECAR TGM continua a scnvere 
che d1 Magie avete recensito re preview 
<Jubeì> Ehi GOl'lllan Vale la pena accaparrarsi 
un MMX? 
<Gorman> Per VectorX: TGM può scrivere 
quello che vuole ma ti giolo era finito 
<Gorman> secondo ma l'MMX non vale la 
pena 
<Dia~lo> CHE CASINO 
<APECAR> Auscultate, zucconi ! 
<DDC > L'MMX E' UN OPERAZIONE KOM· 
MERCIALE .LA VERA RIVDLUZJONE SARA' 
IL PENTIUM PRO MMX. 

Poldo pensa che SI deve solo parlare di ZETA 
Joins· KusCtnO l-mar0193.76.85.521 

<DredconB> Apecar, ma Roberto d1 Ud11e si è 
'llCSZZato poe per quella lettera ? . 

<KUSCÌIO> !xil? 
<Aliene> mia sorella è canna. oo speranze 
per entrare in r> J 
<a1terib> swaf quiod1 JO con 1 mlO 
p100,32 mb e sk l'Ideo a 2mb con lllél sic 3d 
vado PJU che tranquillo' 
<Speedy> copione! 
<Garetjax> L'importante non è chiederci cosa 
può fare ZETA per noi, ma e.osa possiamo fare 
NOI per Zeta 1 
<APECAR> CONFERMO 
!de QUESTO PUNTO IN POI LA CONVERSA· 
ZIONE SI SPOSTA SU GLQUAKE, F1GP2 e le 
Schede 30. Che sicuramente s1 npresenteran­
no al prossimo Forum, spenamo meno incap· 
pellato!l 
• Spyre/BOT ve e dormirellfl 
<Tru1tN01> ciao boyZZZZZZZZI!!!!!!!!!!! 
!piano pieno salutano tutti, che lettoranti edu· 

catl, ndRJ 
<11terikl> ciao a tutti!!!+ 

Spyrs/BOT rimanete s111tanizzst1 in it. comp 
giochi e sulle Z·MAIL .. 
<APECAR> Che dio Vll la mandi buona a 
tutb .1nd1Cattvamente ti prossimo chat dovreb· 
be essere attorno al 1 O APRILE. Stateci 
bene .. ciau Cl8U. 

Sessioo Close~ Fri Mar 14 00:07:211997 
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' E NATA 
«Cosa rende la 
Eidos così 

speciale?» 
Lo abbiamo 
chiesto all' 
Amministrat.ore 
Delegato della 

casa di 
software 
inglese 
Charles 
Cornwall. 
«Non ve lo 

dico». ci ha 
risposto. Poi, 

ha cambiato 
idea. Tre anni fa era la Virgin. Subito dopo fu la 

volta della Acclaim. Per tutto il 1996 è 
stata la GT lnt.eractive a fare notizia con 
una serie d1 costosissime acquis1z1ani . 
0991 la più chiacchierata casa d1 software 
al mondo è la E1das Il guaio a che nessu 
no sa bene casa dire. 

Sulla carte tutto sembra perfetto· una 
nuova casa d1 software inglese che ha 
raccolto 20 m1horn d1 sterline fp1ù d1 5 
m1hard1 d1 hrel grazie a una tecnolog18 
propnetena d1 compressione video Con 
quel capitele la E1dos ha acqu1slt0 
Oomark. Core Design. S1m1s e 81g Red 
pe 13.5 m 1on1 d1 st.erline e. qualche 
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mese dopo, la US Gold e Il distributore 
C€ntregold, nonché altri servizi d1 suppor· 
ta, per 23,5 milioni di sterline. Come 
sempre succede in questi casi, da R 1n poi 
l'azienda è cresciuta grazie all'effetto 
valanga 

D1c1otto mesi dopo, la Eidos ha pubbli· 
cato più d1 15 giochi tirato fuori dal c1lin· 
dro della core Design 11 successo 
del1996. Tomb Ra1der. e firmato un con 
tratto per la produzione d1 tre t1toh con la 
lon Storm • la nuova sooetà fondata dal 
creatore d1 Ooom. Jolm Romero · per una 
cifra che si aggira attorno ai 14 m1 1on1 d1 
sterline Senza troppi proclami è poi salita 

sul caml dalla E1dos la Look1ng Glass !gh 
sviluppatori del simulatore di volo F/ìght 
Unhm1tedl. mentre le ultime voci che cir· 
colano nell'ambiante parlano d1 un possib1· 
le accordo con Peter Molyneux, che 
lascerè le Bullfrog non appena avrà finito 
Oungeon Keeper 

Cosa rende la E1dos cosi speciale? Lo 
abbiamo chiesto al trentaquattrenne 
Amm1nistatore Delegato della E1dos, 
Charles Cornwall 
clan Livingstone. ti presidente della E1dos, 
è un glOCBtore• com nc1a Comwall. 
•Abbiamo una cultura ludica all'interno 
della SUCJetà. per cu quando bisogna 
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prendere una decisione editoriale è lui a 
farlo. E uno che gioca da quando era un 
bambino. ha scntto hbri d1 giochi che 
hanno venduto 30 milioni d1 copie e sa 
bemssuno cosa fulzlOll!I e cosa no, men­
tre 10 sono abituato a questo tipo di sfide 
avendo lavorato negh amb1ent1 f1na11Z1an 
della City. Quindi. quando incOlltrl(lmo 
dagli svìluppaton. questi non s1 travano 
davanti a manager m g1ecca e cravaua 
che sputano sentenze. ma persone che 1 
capiscono lan ed 10 favonamo 1ns·eme -
d1V1d1amo addirrttura lo stesso ufficiO - e 
penso che propno Il mix delle nostre abi­
hùi sia 11 segreto del successo della 
E1dOS.> 

Comwall sottolinea l'importanza dei 
servizi ausiliari che la E1dos puO offrire 
agh svduppaton come lo studio di rende­
nng S1hcoo Oreams. la casa d1 post-pro­
duz1one Glassworks e la tecnologia di 
compressione vidBQ Optima grazie alla 
quale è nata la socieùi. Questi servizi d1 
alta tecnologia sono d1sponlblh a tutti gli 
sviluppatori che lavorano sotto l'ombrello 
E1dos e sono per la società una importan­
te carta da giocare nei confronti degli SVI· 

uppaton per conv1ncerh a 18"0f'!lf'e per la 
E1dos. 

•La Eidos riconosce l'importanza degli 
sviluppatori». spiega Comwall. •!.:industria 
dei videogiochi è coma quella della musi· 
ca ' pubblico sì affeziona a un gruppo o a 
... art sta e non gh interessa se il CO 
.iene pubblicato dalla EMI o dalla Plygram 

da ch ..nque altro • Questa è la chiave 
:1e a 001it1ca della Eidos. secondo 
Cor'PNa Acquisendo. diciamo, il 25% di 

'ir.lllso team di sviluppo e offrendogli 
o: e ro a • es attraenti, entrambi sono 

; Cd."""!! · meglio d1 sé stessi alla 
~ di "" ooe~NO comune pubblicare 
:rnr-i • soo::esso La Eldos si ritiene 

.; soec.e d agente o procuraoore 
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degh sviluppatori che un funzionario az1en· 
dale 

~ MONDO 

--· -- ...... 

Ancora Comwall •In questa industria 1 
consolidamenti nascono sempre da s1tua­
zi0111 difficili !quelle che hanno causato il 
fall mento della Oomark ad esemptOI 
Sono sempre stato COtrMJlto on settori ad 
a to r sch o d imoresa "la mor-Oo oe 
V1deogl0Ch1 e d '-e= schl sono r.10 ~o 
pn.. e· ma :e. PBf" cl> • o soos-~ ac 
'"'es:n sono mpcissè oa ~ ece""' • 

LI Etdos e nau 9r&:1.1• all1 ~1a di compress..one viffo Optima. Con Il capitale 
rac:cC>lto sono nuscrt a d1~t'lt1~ in un batoto di cigli. un1 derle prindpaU c.aM di 
softw•~ al mondo 

Gt:llld ncaP<totand-o la E oos t"\,'1! 

sold acqu sta alcuoe spettate case d 
software quando vengono via a preZZJ da 
saldi e mette insieme una seria d1 serv1z1 
di supporto. Poi impone 11 suo nuovo nome 
con un gioco superbo e offre degli incenci· 
v1 taghatl su misura ma estremamente 
interessanti - siano essi royalties o li1°8t-

mosfera r> assata a chiunque entra a far 
Péll"te della ·tam1gha 1 portfolio di grossi 
nomi dell'ambiente degh sviluppatori con­
vince gli altn che le E1dos sarà 1n circola­
ZJOne tra una decine d'anni e cosi anche 
loro decidono d1 firmare. E il gioco è 

SGroups 
•Big Red 
• Core Design 
• Oornark 
•Pumpkn 
•Sms 
200 EmpJoyees 

lncentjves 
Salaty, royaltles, 
stock optlons 

fatto . 

6Groupa 
• Clockwork Studios Ud 
• lnnetloop 
• Lankhor 
• Pure Entertainment 
ltd 
• Siiccn llweems 
• Tigon Soltwar10 Lld 
190Employees 

lnoentlves 
Funded devtlopmenl, 
larga royal1y payinents 

6 Groupe 
• Cinemallx 
• Dala Deslgl 
• Digitai AnimabOI\$ 
• Dlgrtal X-citemeot 
• 1.ooMg Glas$ 
• Red LA1mon 

loceolti!!# 
Pubtishlng agree­
ments 

LI <.hl•ve del SU<ceuo della Eklos. a detta di un rjjpp<H'10 interno, sta rit'i Mf'Vlll austliatt. Qui sop-a rOf911nl· 
gr1mma della casa lngles.. 

. . 
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NERA di 
videogame 

Era destino che, pnma o poi. comin­
ciassero a diffondersi voci e pettego­
lezzi sui piani futuri deUe grandi case 
produttrici di console. Se in casa Sony 
sembra che. da qualche parte nella 
costa ovest statunitense. un gruppo di 
ex designer Argonaut (la casa che 
aveva progettato il chip Super FX per 
conto della Nintendo) stia lavorando 
alla PlayStation 2, alla Sega non stanno 
a guardare e lavorano alacremente al 
progetto Black Belt (cintura nera), 
che sembra desdnato a sostituirsi al 
Satum a partire dal Natale 1998. 
A ribadire la contaminazione fra il 
mondo dei PC e quello delle console, 
la Black Belt dovrebbe montare un 
chipset grafico Power VR della seconda generazione (PCX2), che rispetto all'origìnale PCX I 
vede l'aggiunta di funzionalità di bilinear flltering, per eliminare la splxelizzazione delle texrure 
a distanza rawiànata. Ma non è finita: il sistema operativo della nuova macchina dovrebbe 
essere il Microsoft Arcade OS. un nuovo parto del gigante di Bill Gates, espressamente dedi­
cato alle macchine da gioco. Per il processore. invece. si parla d1 una delle tante versioni del 
Power PC e per la memoria d1 16 MB d1 memoN principale più 8 MB per texture e suoni 
campionati. 
Certo, i tempi non sono ancora matun per poter tratTe delle conclusioni, ma la storia sem­
bra destinata a ripetere se stessa, con 1 tre colossi nippon1c1 dell'intrattenimento interamvo 
impegnati a superarsi nella rincorsa teenologlca. 

• • di in via 
Chi segue la nostra rivista da tempo. avrà 
avuto modo spesso di sentirci parlare di /nto 
The Shodows. il fantastico gioco d'azione JD. 
con visuale in terza persona. Reallnato da 
ex programmatori di demo per PC per 
conto della Scavenger, avrebbe dovuto scon· 

estinz ione 
volgere Il mondo del giochi tridimensionali 
per computer. Poi, I continui ritardi hanno 
permesso alle case concorrenti di recupera­
re 11 gap tecnologico e la mancanza di aggior· 
namenti sullo stato di sviluppo del titolo 
hanno gettato nell'ombra le fantastiche 
Immagini che tanto cl avevano impressionato. 
Ora, la Scavenger ha chiuso i battenti e, di 
conseguenza, Il progetto /TS sembrava desti­
nato a essere dimenticato per sempre. 
Diciamo sembrava perché, poco prima di 
andare in stampa. ci è gìunta voce che i pro­
grammatori si sarebbero riuniti sott0 una 
nuova etichetta, la Froten Moose. nel tentati· 
vo d1 portare a termine la loro opera. 
Naturalmente appena avremo più informa­
IIO<li, le potrete leggere su queste pagine. 
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Vì avevamo già annunciato dell"arrivo prou1mo 
del Force FX, Il primo joystick per home com· 
puter con feedback. Ebbene. ora ritorniamo a 
parlarne, dopo avere avuto la possibìlità di pro­
varlo pntic:vMnte. la pnnu cosa che salta 
all'occhio sono le dunensioni e il peso del con­
troller. pur essendo basato sui classici joystick 
analogici della CH Products, il Force FX è 
caratterizzato da un'ampia base e da 
un peso considel'e\'Olmente mag­
giore. Qtresto dipende &I fatto che 
all'ìntemo della base trovano 
posto gH elettromagneti che 
esercitano la loro forza sull'im­
pugnatura. Dal case escono 
due cavi. uno che va alla 
porta joystick del computer 

(una scheda veloce è racco­
mandata ma non necessaria} 
e un altro che va alla porta 
seriale. U Force FX è Inoltre dotato di alimenta­
zione separata, per via della circuiteria excra. 
t: effetto di feedback è swpelacente: se è vero 
che all'inizio sembrerà cosa da poco. è altret-
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tanto vero che in pochi minuti non potrete 
farne a meno. li programma di test incluso nel 
disco di installazione sarà sicuramente il 
vostro pnmo approccio con la nuova "espe­
rienza interattiva": si crata do un sempliciu1mo 
programma che dìsegno sul video una linea, che 
rappresenta una corda elastica, e un cerchio. a 
rappresentare una palla. Con 11 joystick si con­

trolla l'elastico. lanciando la palla in aria 
per farla ricadere. con un brillante effet­
to dì estensione elastica. sulla corda; è 

diffio1e spiegare a parole quanto 
questo sia coinvolgente, ma crede­
teci: passerete più tempo con 
questo stupido passatempo di 
quanto poniate immagìnare - e 

cosiantemente con la bocca spalancata la 
lista dei giochi compatlbili è al momento 
piuttosto limitata, anche se sta crescen­
do (grazie a del patch aggiuntivi). e con Il 

joysdck riceverete del soltware per program­
mare degli effetti per quei giochi non predispo­
sti. Vi asskuriamo che l'espenenza di impugnare 
il Force FX giocando a un simulatore di guida o 

di volo è 
qualcosa di 
impareggiabile. e ben 
presto comincerete a. snobbare il 
vostro vecchio e "obsoleto" joystick. questo è 
cerco. l'unico neo dì questo nuovo e incredibile 
prodotto è forse il piccolo sensore che si trova 
sull'impugnatura, che segnala la presenza della 
vostra mano: se il palmo non aderisce quasi 
perfettamente, il sistema penserà che non l'im­
pugnate più, e disabiliterà il f~ck. E. vi giu­
riamo, questo vi farà realizzare 1n un •Stante 
quanto piatto e noioso Sta giocare senza feed­
back. Purtroppo: al momento, non sappiamo 
ancora da chi e quando verrà importato nel 
nostro paese questa piccola tneJ"llV'glta ma. 
naturalmente. vi terremo Wonmu sugli mluPI" 
della situatJone 
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Ufficiale • 

MAGIA NERA: TUTTI I SEGRETI DELLA YAROZE, 
LA PLAYSTATION PER CREARE VIDEOGIOCHI 

• 

S11ecfale· 
ç'L! /l(}!Jé77; • 
P'tJl?f,-rtJ I 7 /Il L'/lf'tJ,f; TOTAL NBA 97 ISS PRO 

A'ltf'L'l2?R150 tf'lc7t'$ SPEEDSTER 

PROVATI UTTLE 816 ADVB\ITURE 
WING COMMANDER IV 

LEGACY OF KA.IN 

TWISTED METAL 2 

JET RIDER 

CITY OF LOST CHILDREN 

2XTREME 

SPOT GOES TO HOLLYWOOD 

MONSTER TRUCKS 

DARK FORCES 

SPIDER 

CINQUE DEMO DA GIOCARE ••• 
Adidas Power Soccer international, 
Command & Conquer, Cool Boarders, 
rash It, Robotron X http://www.oldgamesitalia.net/ 
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F.3000 
• 

.& e d.i. 
F. • nato 1 e 
~~e~ ... de.i.la F.2 a 
tà de;: a.-ri ... 1 •a 

è qes~-~o c!a_la FIA • 
s1 ar:.1cola. 51..i. 1 
gare n a ... ~rettant 
---C\l - 1 ~ .. cpe; 
prove sono n 
co..~te:-por~~ea n 
crJe le di r 
< •:ioeken 1 Spai e 
~ tor-~ , r nt~e _ 
corse chE s 
d.6p~t4Jlo in :tali 
sono dee, a fc:rgusa 
(in S1""tl~a, 
prov1n~ia dl ~nnal 

20 luglio t' rtl 
Mugello lin roscana, 
prov1ncii:i dJ i::L'>nz > 
il 28 set ernbte. 1 

gare v~ngono tutte 
c. resneaae l r 
tolevii:;.ic:ne viti 
sate l_ •e da 
Eurospcrt, mer.~re via 
etere è pose-bile 
\'edere qualche 
s-~~~s1 sulla RAI. 
poss b1_e eper re 

.r:!or:iaz1 _ s le 
r • St"" 

sp~ al zza •· 
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Simone 
Bechini è il 

nostro esperto di 
simulazioni di guida. 

Grazie a questa sua cono-
Tutto è oonùnciato. qualche 
tempo fa. con una e-mail di 
Claudio Pavanello. nostro scenza ha coronato il 

sogno di ogni pilota vir· 
tuale: guidare una 
vera monoposto. 

affezionalo lettore, appas· 
sionato - come me - di auto­

mobilismo e soprattutto 
addetto stampa della Durango 

formula. una squacha veneta che 
partecipa da diversi anni al campiona· 

lo Internazionale di F.3000, la sorella minore della fl. una sorta 
di serie B dell'au1omoblli1mo europeo. La proposta: provare la 
monoposto. un mostro da oltre 500 cavalli capace di prestazioni 
Inferiori 1010 a quelle delle vetture della massima serie. 
Semplicemente un sogno. che si è concretizzato in un indimentica· 
bile pomeriggio all'autodromo di Vallelunga. a pochi chilometri da 
Roma. 

A vederla ferma al box, la monoposto sembra una belva in gab­
bia, che non vede l'ora di guadagnare la libertà e sprigionare la 
sua potenza sulla striscia di asfalto che ci circonda. !:idea di dover 
essere io a condurla. lo confesso. mi terrorizza un po'. ma cerco di 
non preoccuparmi troppo, distraendomi nella vestizione: tuta igni· 
fuga. scarpelle morbidissime e perfettamente calzanti, guanti. Un 

po· diverso dall'accendere li PC• lanciare Grand Prix 2 o !ndycar 
Racing2 ... 

t il momento di salùe an macchina: un meccanico raccoglie le 
cinture dal aadile. io cl salgo eopra • m·inJilo dentro. appoggiando­
mi sul bordi dell'abitacolo. Incredibile, ce l'ho falla ad entrare. 
nonostante il mio metro e ottantadue mi lasclC1$18 qualche dubbio. 
Comunque. si ala un po' atretllnl. decisamente meno comodi che 
sulla poltroncina davanti al monitor. Le cinture a sei punti d'attac­
co che ml stanno allacciando O• braccia eono praticamente blocca· 
te e sarebbe impossibile per me larlo da eolo) ml !issano al sedile 
in un abbraccio che mi rende tutt'uno con la macchina.. 

Prima di accendere li motore. c·6 il tempo dl dare un'occhiata 
all'interno: ho davanti li dlaplay digitale multifunzione, che mostro 
la marcia Innestala, la velocità, li regime di rotazione del motore e 
tutta una serie di temperature e presaloni • molto simlle al quello 
proposto da lndycar 2. anche se ancora più completo. Sul lato 
destro c'è il cambio sequenziale, con cui bo già lamiUarizzalo sul 
mio ThrustMaster TI: spingendo la leva al scala, tirando si sale. 
Sparsi tutt'intorno, infine, un intero set di pulsanti e pulsanlini, tra 
cui quello dell'estintore e di accensione della centralina. 

Le raccomandazioni di Ivone Pinton, team manager della squa· 
dra, ml !anno realizzare che ho tra le mani un giocattolino da circa 
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IO, PILOTA 
Molli. voi,,.. tono arto,°"°"° 
do CIMI d mio ..... "'9"0' &...­
far• pl'°tl. la cota, purtroppo, 
.... ""- focile. ; .......... 
,.,. naglonl te Q noncM.. c.onw.. -. .... ,_....., __ 
........ -· cli ..,Id;, dai lwt .,,,.....,..,......-.. ..... 
t ..... ~ Mh':Oiio ..O 

- ..R;c;.. ,,.. olooclor• ... 
... ....... '"O. La alf'"' 

- ......... i pilali. -· ,.... Ido tolilo .. - "61 dol luring .... cui o • 
pu6 c......,w · dapo °"" MhhtlO lo -..Z0 ala r•mioM · spei.d.ido at~"" 
lllilloM o .,..., ..........., a ....... ,.. .,,,__ ... ""9ic-""'°""'" i• modo -· 
lluo, pot6, • ""° """"'"n..-i, - o ""*ht doclno di milioni. - tidoo do 
fa,. carn.ro, flOll mon<ono comuftqUI il oppot'l\ltltlO di divertini ~ UI\ '"' lo 
pa9anndo) w cli \ll'IC mocdino do ano: quGiM Mli i Nll i;wUt~ offrOM .-Pt 
--· ......-• ...... oi ..... cli,._........._...,.. dol br1•11 
°''-•a prua_.,~ dal. pod. Clii '1 Q.IO di mi/ ""'O: lire o ollr9 ""° Òlò­
• «l .-.... A COll1li falli..~ il MOdo ,_, tall' o O. .. .,.,... I o •...b'UM a 
Mli j ~ r..-.o i omari t ! I llP"Qll f f I g.ochì.. 

300 milioni, tra telaio e motore. Un brivido mi percorre la schiena, 
poi mi concentro, infilo il volante · piccolo e morbido, simile a quel· 
lo del ThrnstMaster T2 ·e premo il pulsante di accensione: il motore 
immediatamente comincia a ruggire. con un rombo assordante e 
terrilloonte già ai 3000 giri che mi 1000 stati indicati per partire. 

Uacire dai box è tutt'altro che facile: probabilmente nessun 
vid.agloco o pedaliera riUBcirà mal a rendere giustiz.ia alla ... nai· 
bllità della frizione in carbonio e alla dillicoltà di dosare al g1uato 
punto il gas per muovere lentamente le ruote senza far spegnere il 

propulsore. Comunque. è andata: percorro lentamente la corsia 
box, tentando inutilmente di frenare il pauroso battito cardiaco e 
osservando la visuale, davvero Identica a quella proposta da 
lndyC01 2: le ruote girano ai miei loti, e la sensazione è quella di 
viaggiare attaccati all'asfalto, come se avessero abbassalo la mia 
Fiesta di quasi mezzo melro. La gralica è incantevole· un dettaglio 
inC?edibìle, ìl circuito è riprodotto davanti ai miei occhi in modo 
impeccabile: niente cli paragonabile a Grand Prix 2 o fonnula I 
anche 1e le centinalo di ore passate davanti al monitor ml aiutano 
non poco ad adattarmi alla velocità della veltura ed alla potenza 
deil'accelerazione. 

n primo giro passa in un istante, nonostante lo abbia compiuto. 
come segnala ìl cronometro di bordo· nel triplo del tempo del pilo­
ta tilolare. Lo sterzo è duro. molto di più del volante di caso, ma ha 
!a stessa precisione; riesco a mettere le ruote esattamente dove 

""!Ilio Molto diversa e invece la risposta dei pedali; entrambi 
nanne una corsa ridottissima. quasi come i pulsanti digitali, • 
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Il team man&ger della Our1ngo fi>rmula, Ivone Pinton (sulla destra) m1 fa le ulti· 
me raccomandu:ionl prima di entrare in prrta: il momento della verlùi si avvid· 
nil ••. 

dosarli non è per niente facile. anche perché esagerare 1ignifica 
ricevere immediatamente uno scossone assai violento ma1 provato. 

chissà perché, davanti al PC. I !reni, in particolare, aono impressio­
nanti, e riescono a fermare quasi istantaneamente la monoposto. 

Alla llne del ten:o giro, decido di darci dentro e di tirare un po': 
esco in prima dall'ultima curva e affondo l'acceleratore lungo il ret· 
tilineo dei box. Incredibile: l'accelerazione è analoga a qua Ila della 
Fl simulala da Grand Ptix 2. ma essere in macchina significa sen· 
tira lo stomaco che ti ani va in gola e ricevere un gran calcio ogni 
qualvolta schiacci la frizione per mettere la seconda. la terza• inJi. 
ne la quarta. Poi. si avvicina la prima cwva. e stacco con lmgb.is51-

mo anticipo per poter impostare la traiettoria con tutta calma. • 
dosare dolcemenle il gas in uacita. 

Siamo quasi alla hne. sto percorrendo J'ul!uno giro. poi entrerò ai 
box Nelle ultime curve, però. non posso fare a meno di pensare a 
quanto siano va!Jda le 1lmulcr%lonl di guida, e quonto ml abbiano 
aiutato in questa piova. Se eacludiamo il feedback fiaic:o. le sensa· 
Doni che si provano davanti al PC sono simili: GP2 simula meglio 
ìl sonoro e la grafìca d11 circuiti, /ndycar 2 senza dubbio eccelle in 
visuale del pilota, display e ... nmbilità del modello di guida. 

Rientro ai box. spengo U motore. ~ndo dalla macchina. Il sogno 
è finito. ma la telemetria mi consola: è stato tutto vero. per una 
volta ho davvero bucato li monitor e sono entrato nel magico uni· 

ve?$0 dei giochi di corae. 

Simone Bechinl 

Simone.Bechlnl@bb1.lnforquare.it 

La differenza maggiore tr1realtà1 vkftoglochi sta nella difficoltà di 9•Stltt I 
J*lali e nelle violente sollKltlt.loni a cui si è sottoposti dalle pottntJ ecceler•· 
tlonJ • dalle violente frenate. 

. . , 
TELEMETRIA 

' I . • ' - • 

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



PRIMA .. ~ 
http://www.oldgamesitalia.net/ 

. . 

Stfl-

•Realizzare un telefilm in computer 
grafica interamente ambientato in un 
computer era l'unico modo di aggirare 
le limitazioni tecnologiche presenti nel 
1996. quando lo show venne concepito•. 
racconta Gavin Blair. uno dei creatori 
di Reboot alla rivista Wired. •Era l'uni· 
co modo per spiegare le forme squadra­
te dei personaggi, la mancanza di 

luppato da un 

ombre .. . Alla fine, proprio l'idea 
dell'ambientazione si è rivelata 

quella vincente•. E non è dil-
ficìle capire perché, in 
questa fine millennio in 
cui la rivoluzione infor­
matica sta incendiando 
la cultura popolare. 

team Inglese ,, PIO" 
grammatorl ,,..,.,,,,.to • 
VMcouvw e /nfM:Jto di 

campufw humot. ,,,.,,,,,.,,ti 
Espandendo idee nate 

con Tron e con la classi· 
ca visione gibsoniana del 

""" ai/tuia popo1a,.. l 
Reboot. H primo Nlefllm 
inwmrs.nt. generato 

dal computer ... cyberspazio. Reboot rac­
conta le avventure degli ahi· 

tanti di una gigantesca architet-
tura informatica chiamata Mainframe 

(in realtà la proiezione virtuale di un 
piccolo computer portatile). Il protago­
nista dello show è Bob, uno dei "guar· 
diani" di Mainframe. Il suo compito è 
difendere la struttura da pericoli come 
virus, perdite di dati e, udite udite. i 
programmi-gioco che l'invisibile utente 
umano di Mainframe ogni tanto la let­
teralmente piovere sulle teste delle 
povere creature informatiche. Bob è 
aiutato dalla graziosa "programmino" 
Dot Matrix e dal fratellino di lei, Enzo, 
mentre il suo compito di guardiano è 
reso ancora pit:I arduo dalla presenza in 
Maìnlrame di due terribili avversari: il 
supervirus Megabyte (un incrocio tra 
Oarth Vader e il Or. No) e l'inquietante e 
misterioso regina del male 

Exadecimal. 
Mentre Reboot si distingue dalle tradi­
zionali serie a cartoni animati per le 
sue frenetiche scene d'azione e per gli 
ininterrotti movimenti di macchina 
(resi possibili dalla natura tridimensio­
nale della grafica computerizzata). il 
suo vero punto di forza sono gli innu­
merevoli riferimenti scherzosi alle 
icone della cultura informatica e popo­
lare. Lo stesso nome del protagonista. 

Bob, deriva dall'e­
stensio.ne .BOB dei 
file di dati utiliz­
zati dal vecchio 

Uno dei tenibill fl!MKUO.. Qutt:tJ JOl&dt W>attti pfoMblino dal "'aeto• di Mainframe ogni voftl che rutente òet 
compc.rtef' in cui t ospluto M.anm.m. t.nOa un Yideog~. • trasfonMno la realtà intomo a loro.. COA prove,... 
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sistema di animazione Bosch FGS. men· 
tre "Oot Matrix" è un palese riferimento 
al sistema di stampa computerizzata. 
Naturalmente la necessito di allrontare 
I terribili videogiochi latti girare dell'u­
tente di Mainframe sul proprio compu­
ter espande questa possibilitO in modo 
quasi illimitato, e nel corso delle loro 
avventure i personaggi di Reboot sono 
spesso immersi in ambientazioni tratte 
pari pari da titoli come E:ye of the 
Beholder, Doom e FlGP (quest'ultimo in 
particolare ha dato origine a una delle 
più terrificanti sequenze di corsa mai 
apparse su qualsiasi media ... ) Le "cita· 
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Oot interpreta Il Game Wiz:atdl Vn1 delle numeros. b1ttutt deU111ri1 lntompren$lblll per chi non abbl1 
almeno un. ipolverata di cultura vidtoludk.a ... 

zioni" di Reboot non si fermano alla 
sfera informatica. Nella puntata forse 
pilì famosa dello show, Trust No One, 
appaiono Fax Modem e Data Nully i due 
investigatori dell'agenzia CGI specia· 
liz:zata in casi noti come gli ASC//·files. 
Vi ricordano nessuno? Forse può aiutare 
sapere che nell'edizione originale la 
voce a Data Nully venne prestata da 
Gillan Anderson. .. Altri riferimenti 
includono il sempreverde Star liek (il 

personagQ'lo chiamato "Numero Uno" 
ha il viso uguale al comandante Rilcer 
produttori cinematografici (Dino de 
Horrendous ... ) Wallace & Gromit (con un 
paio di apparizioni del mitico pinguino 
malaviloso), e anche gruppi musicali 
della generazione precedente la nostra 
(i Village People nella puntata Talent 
Nigbt, nella quale, incidentalmente. 
appare anche la BFG ... Big fancy 
Guilarll) Perfino i titoli di molte puntate 

sono omaggi a show famosi, e se avete 
una minima conoscenza dell'inglese 
riconoscerete i riferimenti contenuti in 
Tbe Quìclc and the Fed. Nullzilla, Web 
World Wars e il nostro preferito, The 
Great Brain Robberyl 

La peculiaritlì dell'ambientazione di 
Reboot, però. va oltre a quello che appa· 
re sullo schermo. Uno degli elementi a 
cui lo spettatore non pensa è che l'uni· 
verso dl Mainframe esiste solo quando 
il computer in cui è ospitato viene acce­
so, e che quando esso viene spento tutto 
cade In una specie di limbo atemporale. 
Lo scorrere del tempo, poi, viene misu· 
rato in nanosecondi, equivalenti ai 
nostri minuti. Un microsecondo equiva· 
le a un'ora, un secondo a un giorno e un 
minuto a un mese. Più o meno ... 

Lo show non ha avuto vila facile. 
Inizialmente acquistato e distribuito 
dalla ABC, e diffuso nella fascia oraria 
dedicata ai bambini, ha dovuto sottosta· 
re alle severissime regolamentazioni 
che stabiliscono cosa sia adatto e cosa 
no per i giovani spettatori. Nelle prime 
due stagioni gli sceneggiatori di Reboot 
non potevano inserire pugni o gesti dl 
violenza nelle loro storie e dovevano 
evilare I riferimenti sessuali dì qualsia· 
si tipo iperlino un casto bacio dì Dot 
sulla fronte dì suo fratello venne cenlill· 
rato Queste draconiane limitazioni, 
però. hanno costretto i creativi di Reboot 
a esaltare le componenti di intelligenza, 
azione e umorismo del telefilm, con un 
risultato complessivo che è andato ben 
oltre le aspettative iniziali. 

Oggi Reboot è entrato nella sua terza 
stagione, e ìl passaggio dì consegne 
dalla ABC alla distribuzione indipen· 
dente ha permesso agli sceneggiatori di 
aggiungere un po' di "pepe" alla loro 
se rie. 

In Italia alcune puntate della prima 
stagione di Reboot sono apparse su RAI 
I. ma ora la Polygram ha iniziato a 
distribuire nelle videoteche le videocas· 
sette doppiate in ìtaliano. Le prime due, 
contenenti due puntate l'una, dovrebbe· 
ro gilì essere sugli scaliali mentre leg· 
gete queste righe. 

Vincenzo Barella 

~ PRIMA · 

E SUL 
FRONTE 
TECNICO ... 
.tthoof • reoliuoto ntgll 
studi di Voncou•tr dallo 
MaiNrOMt fA•tcis ••••. • 
Lcn-ofo nene noho w mo --·-­riOft s;~con Grophin ~ndy. 
lndi902, Onyx ... ) CDIII 

·-.MIPS R4tOO CPU • 
da Mo 121M1& IMI,_ 
wcWn.o.. I Mhw•• llJlilQ. 
1imo 4 Solt I r.30 V1.", 
...i.da ... -.,... 
prietarlo sviluppato dallo 
Mainframe fntertoinment 
~GRW. ...... ,_._ ......... 
oo di ,,.. e •i. aNeMo 
._.,.. ol lcnoto su M .,t­
sod1 conttmporaneo•n~. 
La 'ltwra clelo s.mn1ggiatu­
ro cli otni opbodio ri<hlodo 
cift:o .......... .... lo ,,,... 
dva.ioM .... stesso .,.;.... 
<oMP110'° in ÒRa Mi Mlii· 
.... .• .,. "">' ho mft i .... 
quoti .. aMI cli i.v- po< 

80 miouti di CG•, oH.rmo 
<OO arg.,lio Ph~ MìklMtt 
della Moi•fre .. 
& .. -. .............. .. 
bodo meno un anno pet ,_.. 

rm.. .. i 320 mlllUli "'" -­
pongono uno staglont del ...... "-'. 

. . . 
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QUMta imm.glne motlra uno 1<.n1tlo ancora re-lativamente spoglio. Ma è 
tomunque Olà e\lldentt l'.,evata qualità complessiva della grafie.a. 
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L'americana 
Basato su una storia nata ori­Reality Bytes sta 

lavorando a un nuovo 
arcade/sparatutto/GdR in 

3D reale che sfrutta la tecno­
logia MMX nella sua versione 
PC e QuiclcDraw 3DIRAVE in 

ginariamente negli u1fici 
della software house più di 
due anni fa, e ambientato 
nelle terre mitiche e fan­
tastiche di Karmac, Darle 
Vengeance è un arcade 
poligonale con alcune 

tendenze GdR. che mette il 
quella per Madntosh. Una 
bufera poligonale che si 

scatenerà il prossi­
mo Natale. 

giocatore nei panni di un 
coraggioso e valido giovane 

che si avventura nelle prolon­
ditò maledette della Cittadella 

degli Elfi Maligni, in cerca di quell"equili· 
brio che è stato incrinato dalle Forze del Male. Le tenebre 
sono infatti scese sul mondo di Karmac quando gli elfi, 

segregati nel sottosuolo da secoli, sono stati rievo­
cati con una stregoneria. Starò quindi al giocatore 
far risplendere nuovamente la luce su Karmac, 

alfrontando un epico viaggio nel covo in cui si annida· 
no le Forze del Male. 

A prima vista, Dark Vengeance può sembrare un mero 
clone di Quake, invece questa nuova creatura della 

Reality Bytes (programmata dallo stesso team di 
Sensory Overload e Havoc) assomiglia più all'arcade 
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mitologico Deatbtrap Dungeon di futura pubblicazione 
dalla Eidos e forse anche, pur se in misura minore, al mai 
abbastanza osannato Tomb Raider, sempre del colosso 
Eidos. La prima differenza con il gioiellino della 

casa che vedete in queste pagine, e quando il titolo sarà 
pubblicato comprenderà scenari sia interni che esterni, 

senza transizioni tra i due ambienti. Umide foreste, :? lande deserte, caverne buie e corridoi invasi dalla 
foschia sono soltanto alcune delle inquietanti id Software è la visuale: in Dark 

Vengeance. l'az.ione avviene in terza perso· 
na, con un sistema di telecame 
intelligenti. Mentre giochiamo, 
cioè, vedremo il nostro per-
sonaggio muoversi anzi· 
ché "guardare dai suol 
occhi". In secondo luogo, poi, piut­
tosto che aggirarci per i labirintici 
corridoi sparando a destra e a manca 
come in Quake, ci ritroveremo spesso 
ad affrontare la situazione da veri 
uomini, con combattimenti corpo a 
corpo all'ultimo sangue. Certo. un po' 
di mcrgla tornerà utile, ogni tanto ... 

Le ambientazioni di Dark Vengeance 
sono molto varie, a prescindere dalle 
immagini per ora distribuite dalla 

• 

.,.., , ambientazioni che rafforzeranno oltre misura lo spirito 
dark e misterioso del gioco. E ogni locazione avrà una 

"l;;,,. • serie di nemici ·m tono·. come ragni giganti, pipi-
~ 1"' .J.J'Y.~ strelll-lupo. elfi e zombie. Una cosa di cui i pro-
....Ji... f , grammatori vanno evidentemente fìeri è l'interat-
~ tività degli scenari: Il giocatore potrà interagire · ("" J con una moltitudine di oggetti e ogni parte 

del corpo sia del protagonista che dei nemi­
ci potrà essere mossa e ... rimossa! Già, nel 

gioco ci sarà molta violenza e sangue a 

I 

volontà, ma sarà possibile settare il livello 
di "gore", in modo da potersi rivolgere a 

un pubblico piìl ampio. 
, \ È l'interattività stessa dello scenario 
I . che, secondo Dav!d Chait, vice-presidente 

l della società e produci designer, renderà le 
sessioni di gioco con Dark Vengeance indimenti­

..-w.# cabili: •I.a nostra definiz.ione di interattivita dareb­
be a DuJce Nulcem 30 un giudizio insufficiente: solo perché 

COl'M sempre ... tOUtiM di nght sourong contribuiscono molto• dare .-1r~~ 
bt•nutioM un tO«O cfr1mmatko. 

TELECAMERE 
INTELLIGENTI 

MAGIA 

. . . . . . 
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DIECI 
PERSONAGGI 
A l'inizio della sua 
r~ eh oeo avventura, 
iL yiocatore dovrA 
sce') 1 lere il suo 
alter pgo tra le 
••guer . ..- _ c.ipoloq • 
borbo.ro. pi.a~. 
alch~»t•ta. dru do. 
~l•dlno e arciere. 
os riure tra le 
•eou•nci classi 41 
!ernmin1 l~ : 

4•••••in.1, 
..,m,;1 zzon.,, 
aattirdotesk e 
a..ga. Carie pote ce 
ved r•. dopo 
t•exp o di Lara. 
i'Olr.~ R•Jd~r, altr 
eapon~nti de!. 
g••nt. tl 5ess.o si 
ptf p.nrono ad j 
aaanpora~e ~l loro 
111erit.Ato 1110e~.nt:o 
dl QlOrta 9U.J. 
l*On1tor-

• -

PIU SI E, 

il giocatore può sparare a un monitor 
o a un sanitario non vuol dire che il 
gioco sia completamente interattivo. 
Abbiamo deciso di non Implementare 
tale livello di interazione nel nostro 
titolo, ma di programmare un sotto· 
engine che possa venire utilizzato 
anche nei futuri prodotti. Tanto per 
fare un esempio, in Dark Vengeance 
sarà possibile prendere la torcia 
appesa alla parete e utilizzarla come 
arma contro i mostri. Con questo titolo 
vogliamo portare l'esperienza intera!· 
tlva a nuovi livelli.• E gli stessi com· 
ponenti del team di sviluppo ci tengo­
no a precisarlo: •Non stiamo clonando 
Quake, un genere in cui il giocatore 
corre attraverso un contesto 3D a velo­
cità irrealistica e abbattendo ogni 
cosa che gli si presenta davanti. 
Quello di Dari: Vengeanoe è un mondo 
intero da esplorare, e i giocatori 
dovranno conquistarne ogni oentlme· 
tro per raggiungere i loro obiettivi. E 
lasceranno una lunga scia di sangue 
lungo la strada .. Nel gioco finito ci 
saranno venti missioni per un solo 
giocatore più alcune create apposita· 

mente per le partite multi· 
player. 

MEGLIO 

Un'altra delle 
caratteristiche che 

differenziano il gioco dai suoi concor· 
renti, a detta dei game designer, è il siste­

• 

ma con cui è strutturato: bisognerà 
affrontare delle missioni diverse 

che seguono l'evolversi della 
trama, senza l'ombra di alcuna 
linearità. A differenza di Tomb 
Raider, in cui si è costretti a 
seguire un determinato ordine 
per terminare i livelli, in Dark 
Vengeance 11 giocatore si tra· 
verà in un mondo in cui avrà 
un compito da portare a termi· 

ne, ma nessun percorso prestabilito 
da seguire: potrà prendere le pro-
prie decisioni nel contesto di una 
trama complessa e profonda. Il 
gioco, inoltre, è basato proprio su 

un mondo, non una serie di livelli · 
un po' come Unrea/. 

E 
Anche a livelo d'i s•oca in multiplayer, Dark \'engeance Mtm· 
b,a olfrirc i1 meglio. fino o 32 gtoco•ori potranno infatti ,fi· 
dor\i via modem, su uno LAN o vio lnlernel, \ce9l1endo 

come al \alito ~e collaboroitt per <otnpletote i livelli o gioco· 
toro ~ingoio oppure se scontrarli in \onguino\i d(!(llhn1alch, 

opzione in genere più oc<olhvonle e seguito. Il codicu del 
gioco e inolh"e ottimizzalo per 1illemi di gioco on-line con1e 
mPiay.-r e T.E.N. · offrendo 1nnumcrc:voai altr? poi5lbtl110 di 
,f,cfo. Infine. sa·rO pol\1bite organizzare ~scontri tro pi.o!· 

kzforme'". con PC eh~ ,.fidano Moti.nlosh e virev~. 

Il giocatore potrà scegliere li 
suo alter-ego tra dieci perso· 
naggi ·ciascuno dotato di par· 
ticolari abilità, armi e abilità 
magiche • disponibili all'inizio 
dell'avventura. La selezione del 
vostro equivalente digitale sarà 
di vitale importanza al fine 
della missione stessa, e grazie 
alla diversità dell'azione garan· 
tita dai vari personaggi sarà 
possibile rigiocare il gioco e 
provare nuove esperienze e sen· 
sazioni. 
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All'inizio della partita, il giocatore non se la caverò 
molto bene con alcune delle armi (e questo dipende 
anche dal personaggio scelto), ma con il progredire del· 
l'avventura ne acquisterà padronanza, proprio come sue· 
cede nella vìta reale. Imparerà nuove tattiche, nuovi 
incantesimi e troverà nuove armi. 

Il sistema di controllo è molto completo ma al tempo 
stesso intuitivo, con le frecce direzionali che controllano il 
movimento (avanti. indietro, destra e sinistra) e che sono 
combinate con dei tasti che rappresentano le diverse 
azioni (attacco, salto. lancio di un incantesimo e via 
dicendo). In questo modo, tenendo premuto il tasto "avan· 
ti" e quello di "attacco", si sferrerà quindi un attacco in 
avanti. Sarà possibile. inoltre, sfruttare i ìoypad dotati di 
diversi pulsanti. 

Sul lato tecnico, è innegabile che Dark Vengeance 
appaia impressionante: il gioco è basato su un nuovo 
engine 30 scritto dai programmatori della casa omerica· 
na, che ne vanno molto fieri. Jon Chait, presidente della 
Reality Bytes, ha così elogiato Dark Vengeonce: 
olnizialmente, il team aveva scelto per il gioco il nome In 
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codice "Ritcher .. (facendo evidentemente rilerirnento al 
"terremoto .. Quake. NdR), e ci piacerebbe trovare un modo 
per misurare di quanto supereremo Qualce, creando i 
miglioramenti generazionali che gli appassionati di gio­
chi in 30 aspettavano. Stiamo portando la qualitò dei gio­

puter di fascia bassa· che invece su quelli più '"dotati .. 
saranno sostituiti dai più complessi e stupefacenti effetti 
tridimensionali. La casa americana ha lavorato a stretto 
contatto con le società produttrici delle principali schede 
30 per realizzare un prodotto che sfrutti veramente ciò che 
il mercato odierno ha da offrire. E in effetti. Darle 
Vengeance parte con il piede giusto. essendo nato con la 
predisposizione per usufruire di questa tecnologia. e non 
fornendo semplicemente delle insignificanti migliorie di 
contorno - come invece fanno i prodotti adattati in un 
secondo tempo. •La nostra idea era di comprendere che 
cosa potevano offrire il nuovo hardware 30 e la tecnolo­
gia MMX di Intel a livello di designing. Al contrario di 
altri sviluppatori che vedono la tecnologia della prossima 
generazione come qualcosa da aggiungere a lavoro ulti­
mato, noi la integriamo nel cuore del processo di proget· 
tazione e programmazione• ha commentato Oavid Chait. 

Il programma, nella sua versione per PC. si avvantag­
gia del supporto di Direct30 per garantire la compatibi­
lità con la maggior parte dei sistemi. Nonostante questo, 
però, il codice usufruirà di tutte le peculiarità di ogni sin· 
gola scheda acceleratrice (non tutte hanno le stesse fun­
zioni e caratteristiche) quando ce ne sarà bisogno. E se 
una scheda acceleratrice è presente in un sistema MMX· 
che permette l'uso di gTafica a 24 bit - a migliorare in Dark 
Vengeance non 
sarà solamente 
la grafica ma 
anche la giocabi­
lità stessa. con 
azioni e anima­
zioni dei perso­
naggi p iù com­
plesse. Per quan­
to riguarda la 
versione Mac. 
poi. il program· 
ma supporta 
QuiclcDraw 
30/RAVE e sarà 

chi 30 e via Internet a nuovi livelli, per quanto 
riguarda le piat1aforme PowerPC, Pentium e 
Pentium MMX, il più velocemente possibile•. 
E la concorrenza si la sentire quando i 
programmatori hanno ammesso 

virtualmente 
i)'~~~,.. .. identico 

alla ver­che l'obiettivo finale, quando pro­
gTammavano J'engine 30, non era 
tanto raggiungere un risultato 
soddisfacente ma uno che spin· 
gesse la tecnologia oltre i limiti 
conosciuti, •surclassando i vari 
Quake, Unreal e Prey• . 

La grafica è in 30 reale, con 
l'aggiunta di sprlle bidimensio­
nali per gli effetti speciali (come ad 
esempio le fiamme e li !umo) sui com-

Ogni ptrsonaggio è dotlto di d1verw arml ma st pub utilizun quetk) che e in 
guv per k> se.nano. come Id ..w:mpJo tit toru che Hlu-minano akune Soationi. 

sione PC. essendo i due prodotlì sviluppati 
parallelamente. 

Le premesse sono decisamente buone: con ... 
questa anticipazione non potrete non 

-a. avere l'acquolina in bocca. E se l'idea di 
dover aspettare fino a Natale per giocar­

ci vi fa venir male, rallegratevi perché, 
nei piani della Reality Bytes. già questa primavera 

potrete averne un assaggio. Cominciate a guar-
> darvi in giro ... 

I sanguinosJ sc:ontri corpo 1 corpo sono pinkot..~t• CNentl. Con un•apposf.. 
ta opzione, però, safà posslblle .. .,.._ TI llwllo di •go,.•. 

' ' 

ASSAGGIO 

. . 
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Outpost 
è stato uno dei 

giochi più deludenti 
di ogni tempo. La delu­

sione era anche dovuta al 
suo enorme potenziale, 
che sembrerebbe essere 
stato finalmente sfrut-

• 

tato appieno dal 
seguito. 

• • 
; . . 

• • • 
• • .. 

. . ' 
I 11- I .. lfllf I I 

• 
•• 



UN PASSATO 
SPORT-VO 
Il direttore di Outpost Il, 
Pat Cook, ora coinvolto 
nello rciolh:1oxlont della 
.serie Fronr Pos• Spori• 
dello Siomi Una delo wo 
prioritò era queOo di porta· 
re lo s:Jet.f.O llvtllo quol110ti· 
vo di produ:tione nel gen ... 
rt strotcgko. 
«Se ci .1i pens.o più ottet'lkl· 
mente, gli sport e i giochi 
strategici •ono piutto1to 
simili,• •Uggeritc:e. «Sono 
entrambi simulo1.ioni di 
alto Gv.io, con Yn MKCO di 
log;d,o .,_ non .;.a,a;, 
e ...hepliò co...,.;lhdl. 
• opm.t .......... i du. 
tipi di gioch.i permette di 
otifizzore un approccio 
mollopiU<inliledi_.. 
oonsi~.• 

mi. ) 
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•Abbiamo optato per un gioco in tempo reale, basato sul 
controllo delle singole unita .- spiego Alleo McPheeters, pro­
gettista di Oulpost Il. •Per spianare un'area. vi si dovrèr per 
prima cosa condurre i bulldozer costruiti in precedenza. Per 
costruire un edilicio sarér necessario innanzitutto mandare 
un camion a prendere i pezzi necessari in fabbrico, per poi 
portarli sul sito di costruzione vero e proprio. E quando si 
dovrà combattere, selezionare e cliccare sarà importante 
come respirare. Naturalmente sarér possibile automatizzare 
molte cose (come in Settlers) ma il nostro obiettivo era quel­
lo di fare sentire al giocatore tutto il controllo che ha sui 
pezzi. Per ottenere questo risultato, i programmatori hanno 
cambiato completamente l'interfaccia e l'area di gioco, ren­
dendole più semplici. veloci e reattive. n gioco è ancora in 
fase pre-alla, ma è già evidente che assegnare compiti alle 
unita e seguire le loro operazioni è nettamente più semplice. 

t stata modificata anche la struttura delle missioni e dei 
compensi. come spiega Pat Cook: •Prima di iniziare, abbia­
mo cercato di studiare attentamente la risposta dei giocatori 
all'originale, che in realtà era poco diverso da una simula­
zione della NASA. Gli obiettivi per il giocatore saranno più 
chiari, in Oulpost Il. Nel gioco in solitario, ci sarà un chiaro 
percorso. con inizio, fine e stadi intermedi. e sarà necessario 
attraversare tutti gli stadi. Un giocatore potrebbe aver biso­
gno di un certo quantitativo di metalli e soldi per poter 
costruire un ediJicio chiave.• t:equilibrio tra liberto di scelta 
e indicazioni di trama è difficile da ottenere. Civilization lo 
ha raggiunto perfettamente e Cook ammette che il gioco di 
Me!er è una delle maggiori influenze sulla sua creatura. 

Un altro dei punti di forza di Civ era la ricerca. invece 
punto debole di Outpost, giacché. prima che qualsivoglia 
ricerca tosse stata completata, ci si era già ampiamente 
annoiati. Ci si è presi cura anche di q\lesto, in Outpost li. 
sebbene la soluzione sia per lo più l'introduzione di un mag­
gior numero di centri tecnologici basati sulle risorse. 
Nell'originale era solo questione di tempo (tanto) prima che 
una nuova scoperta facesse capolino, mentre nel seguito 
dovrebbe essere più evidente la correlazione tra l'impegno 
profusovi e il tempo richiesto. E non si tratta solo di costruire 
universitér. ecc. 

Anche il combattimento 
ha un ruolo importante 
nel successo o nel falli­
mento della missione. 
Sebbene nella versione 
attuale non sia ancora 
particolarmente presente, 
sarà interessante vedere 
quanto diventerà presen­
te nel prodotto Unito. Ci 
sarà la possibilità di 
costruire unità con una 
considerevole varietà di 
anni (soprattutto per chi 
giocasse Eden) e. pur con 
ragioni diverse. entrambe 
le fazioni troveranno otti­
me ragioni per combatte­
re. La costruzione dell'a­
stronave richiede inevita­
bilmente che si ottenga 
della tecnologia svilup· 
pala dagli altri e se non si 
ottiene qualcosa con le 
buone ... 
Nonostante l'insistenza 
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PLYMOUTH 
CONTRO EDEN 
lo competizione tra frotelli non •· di aollto, patti· 
colormente interessante. Eppure, nel gioe.o, .. 
dvt fQZ.ioni honnD sviluppato metodi Mlvoggio· 
mt"nte contro'$10nti per vincere. ln modolito sin· 
glt-ployw 6 possìl>ile gòcxare uno quolvnquo dei 
duo ..i-.. ,,...;. e, sehbeno l'obòo"""' ufti.... 
sia a mede.imo, a porcono F* ~ ....... 
Eden era lo colonia originale df Outposf I ho 
uno tecnologia più <MJn2oto • mocch 1ne piU effi.. 
cientì. Lo .uo filosofia edìliiia i piU timil• o quel· 
lo M1Vietica, favorendo pocho, mtg0fitiche stntt· 
ture, in r.ontrappos.lxìone allo d.centrolluazione 
occldenta!e. Per quonlio riguordo Il combottimen· 
lo, tende o cercare lo rapido diltru1lon1 del 
nemko, con armi pmonti, loddow fltymovtfi opto 
pti!' ks d~ del MmKo • cot-icché Ma 
po"ibao ovbcn i peni. 
lo vita dò fltymovtfi si - moggiotnw!IO ,.; 
""°IJnì umani. """°"· .,.,imo • -. ....... 
oll'ombtente rendono ql.4tto colotito lo piu $W 
luppota dal punfo di visao tpirituofe, il che dimt­
nulK• i problemi della suo gonte. Sebben11 lo 
t.cnologio sio in ritardo rispetto o quello di 
Eden, qutlto viene c.ompensoto doll'oHitudine od 
ottocchi o M>rproKI o allo 1odocolloggio tocnologi· 
co. 
Il laocino di CommorNI cS Conq- dom.o iolme­
no in porte} delle 910-.H difftrtnz-1 tra i due 
~ Se Oufpost ti ritnOro o ricNcn lo 
Ptilo effetto. or.....,., delo ptoprio ~ 
toto "" ritdolD tdeYole. 

l'1spetto di Outpo.rt fJ riflette H desldtrio di ottenere un gioco più l.mm .. iato. Gli aspetti di gtitlone delle 
ris,orse sono stati approfonditi (a sinistra) t I• strutture sono state rldl.s19n1t1 per rlfltttere il nuovo stile del 
gioco ('otto). S.rà un gioco notevolmentl diverso. 

del gruppo di sviluppo sulla fluidità e sulla velocità, non 
è alalo sacrificato nulla della struttura interna del gioco 
per ottenere questi risultati. Più di 40 strutture sono già 
pronte - il doppio di quelle del gioco originale - e stavolta 
saranno tutte costruite sopra Il livello del suolo. Questo è 
un po' spiacevole, poiché i tunnel sotterranei erano una 
delle poche idee buone di Outpost che non siano state 
copiale. Comunque, questa decisione dovrebbe avere 
l'effetto di velocizzare le cose, ed è questa la cosa impor· 
tante. Ogni edificio ha trenta attributi che lo descrivono, 
dai colpi che può sopportare, al numero di coloni neces· 
saTi per renderlo operativo, alle dimensioni dell'esploaio-

lt schermate dì gioco sono ln<OfA In f.t$e di 
svlluppo. 

ne prodotta in caso venga distrutto. 
In fondo. comunque, Outpost Il è ancora un gioco di stra­

tegia. L'amministrazione delle risorse è il cuore dal gioco. 
sia che si !ratti di metalli, energi°' munizioni o coloni. La 
maggior parte di ciò che serve viene estratto da miniere, 
che vengono sfruttate da una varietà di macchine. Grazie 
ai metalli si ottengono la materie prime, che poi dovranno 
essere trasportate e trasformate in edifici e unità Con un 
po' di fortuna, le materia prime dovrebbero assere abbon­
dcntì. permettendo di sviluppare una forma di stralegia, 
invece che limitarsi a cercare i materiali par sopravvivere. 

Ciò che correla il combattimento e la gestione delle 

I o 
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risorse al livello più basilare è il morale. La popolazione è 
naturalmente un po' preoccupata per il futuro, a causa dei 
danni prodotti dal nano-virus, i frequenti disastri naturali 
e il timore di poter essere distrutti dall'altra colonia in un 
qualunque momento. Uno degli obiettivi del gioco è man­
tenere i propri coloni felici, un po' come succede in 
SimCity. n morale è un elemento difficilmente traducibile 
in un gioco, ma i principi su cui si basa in Outpost li sem­
brano più ragionevoli della maggior parte degli altri. 

Alcuni eventi - ad esempio la nascita di un bambino, la 
vittoria in un combattimento, gli avanzamenti tecnologici -
mantengono i lavoratori felici. Imprevedibili disastri natu­
rali, o tragedie umane, li fanno dubitare della leadership. 
Anche la stagnazione porta alla depressione, quindi è fon­
damentale continuare ad espandere la colonia, fare ricer­
che e combattere contro il nemico. Non riuscire a difendere 
i propri coloni, oppure l'essere incapaci di far avanzare le 
ricerche, potrebbero avere come risultato la defezione 
verso l'altra colonia. In teoria il sistema funziona, e se si 
riuscirà ad evitare la tentazione di renderlo l'elemento 
centrale del gioco, dovrebbe essere una treccia in più 
all'arco di Outpost li. 

Un altro aspetto eccitante, per quanto potenzialmente 
dannoso, sono I disastri, che spaziano dalle tempeste ai 

vulcani, alle meteoriti, alle rivolte dei 
coloni. È quasi impossibile convincere un 
giocatore che questi eventi, sui quali non 
si ha il minimo controllo, siano onesti. 
Anche un fuocherellino, in SimCity, causa 
un attacco di bile, e un attacco alieno 
generalmente ha come unico effetto quel­
lo di far caricare la più recente partita 
salvata. Questi eventi casuali sono un 
aspetto centrale di Outpost li e l'idea 
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Tutti gll edlflcl saranno sopra la superficie, In Outpost Il. Il combattimento gio­
cherà uni.'9 parte molto piil lmpo!Untt. 

sarebbe quella di farvi f.ronte al meglio, piuttosto che evi­
tarli in quanto (apparentemente) sleali. Qualora si riuscis­
se ad avvertire in tempo il proprio popolo della possibilità 
di un terremoto o di un impatto con un asteroide. essi sof­
friranno di meno, e la leadership ne risulterà rafforzata. 
Come al solito. per ottenere questo risultato, il punto cen­
trale è la ricerca e la gestione delle risorse. 

Tranne che per l'ambientazione, Outpost U sembra quasi 
non avere relazione con il suo predecessore. E. se tutti gli 
elementi previsti riusciranno ad amalgamarsi adeguata­
mente, c'è Il potenziale perché sia un grande gioco. 
Possiamo solo sperare che la Sierra del giorno d'oggi. con 
il suo notevole catalogo. il suo atteggiamento, e la sua 
attenzione verso i 'veri' giochi, non ci deluda questa volta, 
riuscendo cosi a farsi perdonare per Outpost. 
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Avete presente il tabellone 
luminoso in dma al flipper. 
quello che un tempo segnavi 
solo il punt1t99io • qu•kh• 
altra piccola COSI (tipo oxtr•· 
ball •. ). 
Qu~k> che vedete nell'imma· 
gine •solo un pi«olo esem· 
pio della trasposizione op ... 
rata dalla EDO: In questo 
caso si tratta di una macchina 
del tempo che si Immerge In 
uno strll!no tunnel. 

videogiochi, ce ne sono 
anche troppe. Non stiamo 

~~~ parlando delle polemiche 
riguardanti articoli più o 
meno affrettati che si tro­
vano ogni tanto sulle 
pagine dei quotidiani, ma 

di dissertazioni vere e pro­
prie nell'ambito videoludi­

co. Una di queste. forse la por­
tabandiera nella causa tra vec­

chio e nuovo mondo. è l'accusa, nei 
confronti dei giochi al silicio, dì non poter 

competere con i vecchi antenati, i soldatini di piombo. le 
macchinine o la scatola di costruzioni che si trovava sotto 
l'albero di natale. Pietra miliare della generazione prece­
dente (ancora prima che i moderni coin-op facessero la loro 
apparizione in bar e locali vari) è sempre stato il flipper. o 
pinball, comunque lo si voglia chiamare. E a dimostrazione 
che la passione del flipper non si è mai andata sopendo. 
basta pensare che la stessa Microsoft ba inserito un tavolo 
dì gioco all'interno del suo pacchetto aggiuntivo per 
Windows 95, Microsoft Plus. 

In effetti. negli ultimi anni, grazie soprattutto a sviluppa­
tori come la 21th Century Entertainment, si è cercato di por­
tare sui monitor casalinghi l'ebbrezza del gioco del flipper. 
Ma, senza voler per questo declassare i prodotti anteceden­
ti, quello che mancava nella trasposizione, era la sensazio­
ne vera e propria, tipica di una sana partita al bar. Prima 

di tutto a causa della mancanza di 
prospettiva reale, in quanto le rap­
presentazioni erano tutte in 20, e in 
secondo luogo a causa delle scarse 
routine dell'engine principale del 
programma, che permetteva delle 
vere e proprie assurdità fisiche alla 
pallina argentata (ci mancava poco 
che non fosse il respingente a 
schizzare via ... ). Con il passare del 
tempo, si parla ormai dì qualche 
anno, queste imperfezioni sono 
sta1e superate, in tutto o in parte. e 
sono comparsi i primi prodotti che 
possono vantarsi di essere delle 
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Questo • 10lo uno deilll uempl 
di wtretrame ttxturiuttl che 

•ndran110 Pol • compor,. la parte 
n,,.1. dol tevolo dt 11o<o. e-si 
puo vedere, lo 11u11ma t <1ualcosa 

dllmple .. 1.-. 

"buone" conversioni dei tavoli da gioco. 
Ora in dirittura d'arrivoc'à anche Timeshoci, ultima fati­

ca dello stesso gruppo responsabile di un altro flipper che 
ba fatto storia (in bene o in male ... ): Tbe Web. Il gruppo in 
questione, Empire Development Oxlord, sta lavorando su 
un prodotto che, se sarà davvero in grado di mantenere 
almeno metò dì quello che promette, si potrà, a ragione. 
affermare come la pietra di paragone nel suo genere. Il 
concetto di fondo che si vuole portare avanti è, in pratica, 
l'assoluta verosimiglianza del prodotto con la sua contro­
parte reale. Non solo il tavolo da gioco (si, è solo uno, ma 
più che sufficiente!) è Interamente in 30 reale, ma la cura 
per i dettagli è qualcosa di maniacale, lino a rappresenta­
re ìn 30 anche le singole viti e il vetro al di sopra del tavo­
lo. I programmatori hanno passato ore a studiare quello 

Ecco un pratico •Hm· 
pio di quello che~ stato 

il lavoro d•i program· 
m.totf, In primo luoçio 

si osoguono dolio p..U· 
se misura.t.ion.J d•i com· 

ponenti del tavolo di 
gi0<.o. quindi si proc~t 
con un.e sommNia r•~ 

P......,WIOM 30.>I 
aggiungo rnaggio<o 

dettoaglio grafko t, infi.. 
ne, si aggi-ungono lt 

teJrturw al modelk> 
•PSMM Cf'ffto. 
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T IllESHOCK E I 

INSUPERABILE, CON 

UNA R l SOLUZIONE 

VIDEO FINO A 

1600X1200 IN 16 
MILIONI DI COLORI, 

UNA QUA LITA' SONORA 

DEGNA DI UN CD CON 

DOLBY SURROUND E 

UN TAVOLO 

SVILUPPATO CON 

STAZIONI SILICON 

GRAPHICS COSI 1 

DETTAGLIATO DA 

POTER VEDERE I 

FILAMENTI Dl 

TUNGSTENO 

ALL 1 INTERNO DELLE 

che fisicamente accade 
all'interno di un :avolo da 
gioco e quali i componenti 
classici che vi si possono tro­
vare; in un secondo tempo, 
tramite Photoshop e Core! 
Draw, sono passati alla rap· 

SINGOLE LAMPADINE ... presentazione del tavolo 
vero e proprio in ambiente 

"virtuale". Contemporaneamente a questo, altri program· 
motori hanno studiato le reazioni della biglia d'argento una 
volta sottoposta alle diverse sollecitazioni dei respingenti e 
degli altri elementi di gioco, lino a creare un motore che 
rispecchiasse al meglio queste reazioni. Ma, non contenti 
del lavoro svolto fino o quel momento, hanno deciso di fare 
un ulteriore passi avanti dal punto di vista grafico. Le 
visuali di gioco. circa 8110, potranno essere modificate a 
piacimento, grazie alla possibilità di cambiare la risoluzio­
ne a schermo da una modesta 640X480 a 8 bit (256 colori), 
fino allo più sfrenato 1600X1200 a 24 bit (16 milioni di colori), 
anche se disponibile solo per schede grafiche con 8 MB di 
RAM. Questo significa che, processore permettendo, l'im· 
patto grafico dovrebbe essere il migliore mai sperimentato 
su di un PC casalingo, e i programmatori assicurano che ci 
vorrà un semplice 486 DX2 a 66 MHz per la più bossa tra le 
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risolu%ioni possibili. Tutti gli effetti sonori sono stati com· 
piona:i e verranno accompagnati da colonne sonore d'ecce­
zione in Dolby Surround per un feeling sempre maggiore. 
L'unica perplesslla che rimane è sull'introduzione, com un· 
que successiva tramite un add on o un patch, della possibi· 
lita di gareggiare sulla Rete. L'impressione è che i program· 
motori si siano lasciati prendere la mano sulla scia del 
multiplayer per Internet a ogni costo; infatti si parla di par· 
lite tra più giocatori, in modo da poter sfidare concorrenti 
dall'altro patte del contìnente e dimostrare quindi la pro· 
pria supremazia. Se questo ai è rivelato un punto vincente 
quando introdotto in giochi come Quake o Diablo, non si 
capisce quale possa essere il divertimento aggiuntivo In 
questo genere, a meno che i giocatori non possano sfidarsi 
in una sorta di splil screen o qualche altro opzione che li 
porti a interagire di più tra loro. Non c'è alcun divertimento 
nell'aspettare delle ore prima che lo biglia dell'altro con· 
corrente sia caduta in fondo al tavolo di gioco. Comunque. 
a prescindere da questo aspetto, peraltro ancora da imple· 
mentarsi, le premesse di Timesbock sono tutt'altro che 
negative e non potranno che far piacere a più di uno tra i 
fanatici di questo genere. 

Andrea Glalita 
(Anakln@bbs.lnfasquare.lt) 

"ABBIA,.0 

INTRODOTTO 

DIVERSE 

PROSPETTIVE 

IH QUANTO 

CIASCUNO DI 

NOI HA 

UN 1 ALTEZZA 

DIFFERENTE E 

VOLEVA"O 

OFFRIRE A 

TUTTI LA 

POSSIBILITA' 

DI DIVERTIRSI 

CON UNA 

VISUALE DI 

GIOCO 

FAMILIARE," 
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Quando la id ha pubblicato 
Quake, la storia si è ripetuta. 
Proprio come Doom diede il via 
o una sequenza innumerevole 
di tributi, plagi e degni succes­

sori, Quake è diventato la pietra 
di paragone a cui tende tutto un 

nuovo genere di giochi. Si spera 
che questa volta non ci saranno sco­

piazmture approssimative, ma che gli 
sviluppatori si lascino ispirare e creino le loro particolari, 
uniche, esperienze 30. Certamente il tempo necessario 
per realizzare un gioca con creature composte da poligoni 
ma incredibilmente solide, in un mondo riccamente det­
tagliato. è notevolmente più lungo di quello necessario 
per sviluppare un clone di Doom. Ne consegue che uno 
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sviluppatore che desideri seguire questo percorso dovrò 
fare ben di più che copiare le direttive della id. Solo il 
tempo ci dirò se effettivamente succederà questo. 

Lll STORlll DELLll ID 
Una delle cose che sono cambiate dal giorni di Doom è 
come viene percepìta la id. Un paio di anni fa quest'azien­
da iperattiva appariva inarrestabile. Sembrava che nes­
suno potesse competere, viste la sua abilitò di marketing. 
le sue capacitò tecnologiche e l'incredibile talento nel 
game design. Eppure, dopo Quake, John Romero ba 
lasciato il suo posto alla guida della sezione di sviluppo, 
disilluso dal doverai continuamente ripetere, lavorando 
con un motore di gioco in perenne evoluzione. In congiun­
zione con l'abbandono (avvenuto un paio d'anni or sono) 
del cc-fondatore della id, Tom Hall, e con il recente addio 
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dei due membri del "repar1o a ilari•, Jay Wilbur e Mike 
Wilson, qualcuno ne ha ricavato l'impressione che sia ora 
che qualche altro team dJ sviluppo prenda la fiaccola 
dalla id. Alla id, tuttavia, sono dJ ben altro avviso. 

•Non mi preoccupa il fotto che Romero se ne sia anda­
to,• dice il designer Tim Willets. • Anzi, potrebbe essere la 
cosa migliore che ci sia successa.• L'allontanamento di 
Romero ha costretto il team della id a cambiare il modo ìn 
cui operano, cercando di ottenere dei progelll più solidi 
lin dall'inizio piuttosto che costruire il gioco man mano 
che si procede. Tim aggiunge: •Con noi ci sono Kevin 
Cloud [project manager] e Adrian Cannack [artista). Sono 
persone incredibili. E c'è anche fohn Carmack (il maghet­
to dello tecnologia], di cos'altro abbiamo bisogno? È lui il 
genio dietro la idi• 
I primi sforzi del nuovo team della id avranno come risul-
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toto Quake 2. Willets si dlce fiducioso che permetterà allo 
id dì rimanere ìn pole position. •Onestamente. credo che 
la gente rimarr(J sorpreso,• dice Tim. •Ci siamo presi un 
po' di tempo per pensare a cosa volevamo realmente -
questo mi piace. questo piacerà ai giocatori. Gi(J, questo 
approccio è stato una novità per noi, abituati a buttarci in 
me220 alle cose senza pensarci. Questa volta volevamo 
avere il tempo dì progettare qualcosa di veramente vali­
do. li team di sviluppo al gran completo sta lavorando a 
progel1are Quake 2, e abbiamo pianificato tutti i livelli e 
gli episodi in anticipo. Quake consisteva di quattro episo­
di scollegati, questo sarà un gioco completo.• 

Livelli e stili grafici completamente nuovi. una nuova 
schiera di mostri e di armi sono in fase di sviluppo. Le sfu­
mature medioevaleggianti verranno attutite, con un ritor­
no al vecchio stile horror-fantascientifico tanto amato 

- . . . . 
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IL 
FLAGE .......... O 
l'odd·on di Ouoie dtlto 
Hipnolic, Scourgt o( 
Armagon, offra l S nuovi 
livtllì, più una nuow arena 
per i deattsmokh.. Sono sklti 
aggiunti due nuovi mostri, 
osiitmt o trt nuove armi. 
Jltn Oo1a, dello Hipnotic, 
dichiaro cht Scourg• car• 
chtr6 di • ... rtndtrt mog· 
giorinentt interattivo l'om· 
bienie, ...,.., pttdero di .WO 
l'azione feroce di Quokt.• 
l'ombi1nte in cui s i svolge 
questo od&on compttndt un 
labc..olorio di rÌ<Mal boil;co, 
creato dogli scognozti di 
Ouoko, nel quale .;... uri5i­
zoto un portala temporale 
per r.cuperort nuovi com• 

bcmemi. r obiotiiYo • "'"fil• 
ce; ottraveN-Ort fl portale, 

tro'lame '° KM!Qentt ct'tn«· 
gio e ..,.no. COJI come I 
pocchetlo dello Rogue, 
Scourge OI Armato" avrò 
uno ftUOWl colonno $0n0<0. 

titbi sono onawo saaiti dtfi. 
nili Iuli i detlog5. ... Àcno 

pilli o - arti d. d tOl'Oll-' 

.. ood. ........ cl poni cloi 
Ct.tmicol &rothers, • ho 
d.Oio:toto Do.. o.Ilo rivista 
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dalla id. Non aspettatevi troppi cambiamenti tecnologici. 
comunque. •Apporteremo dei miglioramenti alla AI e alla 
fisica, ma niente di più,• dichiara Tim. Alla id si rivolgono 
anche a coloro che ritenevano che Quake desse il meglio 
solo in modalità multiplayer. 

•Abbiamo intenzione di ritornare a occuparci del diver­
timento in modalità singola. Vogliamo cercare di ricreare 
quel qualcosa che rese Doom un successo cosi eclatante -
!"azione continua, furiosa. ln Quale hai paura ad andare 
in giro. ma in Doom ti sentivi un supereroe. Ecco. voglia­
mo ritornare a questa sensazione,• conclude. 

A causa del previsto aumento nella potenza dei compu­
ter nel corso del prossimo anno, Quale 2 sarà basato su 
livelli più grandi, con molti più mostri sullo schermo con­
temporaneamente. Come era per Doom, !"enfasi sarà piaz­
zata sul massacro continuo di orde di nemici. •È così che 
ci piacei• ridacchia Tim. 

LICENZA DI UCCIDERE 
Naturalmente, alla Raven verrà utilizzalo il motore 3D di 
Quake come base per Hexen Il. Come successe per Heretic 
e Hexen. aggiungeranno un tocco di role-playing a l gioco, 
permettendo al giocatore di scegliere tra quattro classi 
diverse di personaggi, ciascuna dotata di cinque tipi di 
armi (che possono essere potenziate). Il gioco è caratteriz· 
zato da trenta livelli, con decorazioni meravigliosamente 
evocative. Raven punta tutto sugli effetti d'atmosfera, 
come hanno dichiarato. •li fulmine che si intravede dietro 
alle nuvole, la pioggia che cade dal cielo plumbeo, le 
torce che squarciano il buio notturno.• L'obiettivo finale è 
l'eliminazione dell'ultimo 'Serpent Rider', il che significa, 
una volta ancora. un sacco di combattimenti in acqua e in 
aria, oltre che sul terreno. Non è stato ancora rivelato il 
novero dei mostri nella sua interezza, ma aspettatevi un 
buon numero di cattivoni fantasy. quando Hexen Il uscirà 
quesfestate. 

Si parla anche di un nuovo team di sviluppatori. chia· 
malo Valve Software, che è riuscito ad aggiudicarsi i dirit­
ti per !"utilizzo del motore 30 di Quale in una serie di 
nuovi giochi, il primo dei quali è già in lavorazione. Allo 
sviluppo dei livelli è stato chiamato Dario Casali. •Il 
gioco è ambientato in una base mis,silistica abbandonata, 

su un altro piane­
ta•, dice. •Stiamo 
cercando di creare 
una miscela di 
azione in prima 
persona ed enigmi 
lìpo avventura 
grafica, con l'uti· 
lizzo di oggetti 
eccetera.» 
È prevista la pre­
senza di una qua­
rantina di tipi 
diversi di mostri, 
con altrettanti 
livelli. •Siamo riu­
sciti a ottenere 

alcuni mostri veramente impressionanti,• dice Casali. 
•Sono formati da un numero di poligoni per lo meno dop­
pio rispetto allo standard. e la risoluzione delle texture è 
staia raddoppiata rispetto a quella usata in Quake.• Il 
che dovrebbe essere sufficiente per descrivere degli 
avversari non poco spaventosi. Il gioco verrà pubblicato 
verso la fine dell'anno. Non si sa ancora da chi verrà pub-
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blicato, comunque 
qualcuno ha fatto il 
nome di Microsoft. 

Comunque. sono 
Unreal, Prey e Dark 
Forces Il i principali sfi­
danti al titolo di miglior 
gioco d•azione in prima 
persona. Dcuk Forces Il: ledi 
Knight è il naturale prosegui­
mento del primo. Laddove Dark Forces utilizzava un siste­
ma 3D alla Doom. il seguito segue la scia di Quake, utiliz­
zando nemici composti da poligoni 30. Naturalmente, il 
punto di forza del gioco è l'ambientazione nell'universo di 
Guerre Stellari, la sagoma familiare dei camminatori 
imperiali AT-AT sullo sfondo e un numero sorprendente di 
raffinatezze, imperniate sui concetti di Jedi e Forza. 

Il soggetto vede il giocatore impegnalo nel tentativo di 
impedire a sette Jedi Oscuri di sfruttare il potere di un 
antico cimitero nascosto Oedi anch'esso, ovviamente). 
Avremo la possibilità di seguire entrambi i cammini della 
Forza, per ottenere poteri extra, come la telecinesi, salti a 
distanze molto maggiori, oapacilà di guarigione e la pos­
sibilità di vedere attraverso i muri. 

USA LA FORZA E AVRAI LA BAHDl.ERA 
Le opzioni di rete nel gioco includono sia scontri in singo­
lare sia di squadra. i quali avranno una sorta di imposta­
zione da "cattura la bandiera·, in netto contrasto con il 
gioco singolo. basato su una trama. •Le modalità di gioco 
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multiplayer in fedi Knight sono esattamente quello che è 
stqto richiesto dalla maggior=za dei fqn di Dark forces.• 
dice Justin Chin, codirettore del progetto. «In aggiunta, 
abbiamo inserito delle scene filmqte con qtlori, e la possi­
bilità di usme la Forw e le spqde laser.• 

Forse meno fqmiJiqre, mq qltrettanto (Itleso, è Prey, pro­
dotto dagli editori di Duke Nukem. la 30 R9(Ilms. La perdi­
\q di svariati membri chiave del progetto ha ritardato la 
pubblicazione del gioco. ma i responsabili sono convinti 
di poter cr9(Ire un gioco in grqdo di superme Quake. ll 
protqgonista viene rapito dagli alieni, e messo alla prova 
in strani ambienti, combattendo contro creature ancora 
più strqne. Nel gioco vengo utilizzate sei 'qbilità', che con­
feriscono vari poteri al personaggio, oltre che essere il 
tema di svaricrte =ee del gioco. •Ad esempio, c'è il 
Tempio della Potenza, i cui abit=ti sono esclusivamente 
occupati a sviluppare la propria forza per lare a botte,• 

dicono quelli della 30 Realms. •L'architettura dell'am­
biente sarà pesqnte. oppressiva ... per sopportme le feroci 
oottqglie che si svolgono al suo interno. •È stcrto annun­
cicrto che in Prey verranno utilizzate ombre dai contorni 
sfumati, nonché sorgenti luminose mobili. Anche i nemici 
dovrebbero essere altrettanto dettagliati. con routine di 
intelligenza artificiale che permettono loro di sfruttme 
anche le peculiarità ambientali. come ad esempio potreb­
bero essere delle corde penzol=ti.• Anche la modalità 
multiplayer promette di essere estremamente avanzata, 
eliminando il limite al numero di giocatori che possono 
entrare nella pqrtita. •Staremo molto attenti al multi­
player, non sarc'l solo un'qggiuntq dell'ultimo minuto•, 
dicbima il programmatore Mmk 
Dochterman. L'unico dubbio rimasto è 
quello sull'effettiva data di pubblicazio­
ne del gioco. 

L'IRREALE ALL'ATTACCO 
Unreal, attualmente in corso di sviluppo 
nei laboratori della Epic MegaGames, è 
un altro progetto pesantemente in debi­
to nei confronti di Quake, mentre cerca 
di superarlo in termini di attenzione al 
dettaglio, effetti grafici e giocqbilità ln 
rete. Molto più qvanti nello sviluppo di 
quanto non sia Prey. Unreal supporterà 
i nuovi chip Pentium MMX della Intel. 
permettendo al sistema 30 (già dotato 
di considerevoli effetti luminosi e di 
dithering) di arrivme a 24 bit di prof on· 
dità del colore, contro gli attuali 16. 

ll co-progettista James Schmalz ci 
spiega la trama: •Il giocatore è un 
galeotto, chiuso in un'astronave-prigio­
ne che si sfracella sulla superficie di un 
piqneta misterioso. Entro breve riuscirà a scoprire che il 
pianeta è una sorta di cimitero di antiche astronavi, una 
delle quali appmtenente a una razza di feroci cacciatori, 
conosciuti con il nome di Skaarj. Fortunatamente, la nave 
degli Skaarj è quasi funzionante e loro stanno cercando di 
ripararla. L'unica via di fuga per il giocatore è quella di 
cercare con ogni mezzo di raggiungere l'astronave degli 
Skaarj e utilizzarla per andarsene dal pianeta.• 
In termini di gioco, verrà offerta al giocatore la possibilita 
di viaggiare sulla superficie del pianeta e di entrare negli 
edifici e nelle ccrtacombe. mentre l'opzione multiplayer 
permetterà ai giocatori di darsi bcrttaglia in aree comple­
tamente diverse del mondo di gioco. •Il pianeta su cui è 
atterrcrto il protagonista è vasto. con templi. miniere, crip­
te, castelli e una moltitudine di astronavi abbcmdonate,• 
ci spiega il co-progettista e produttore Cliii Bleszinski. •I 
livelli sono incredibilmente diversi l'uno dall'altro.• 

Unrul della Ep•c. Può vanta,1 itupendi gkKhi d1 
tue.e e mostri motto fanta.$losl. 

15 nuovi livtfli di qualità. e.on r41dd-on per Qu•te 
chjamato Tlte Olssolution Of EtHnlty. 

Quattro cl.issi di pe~io aumenteti1nno li 
variet• dtRa sT~ in Ht1ttn IJ. 

Owk• con scenografie di 
Guer,. Sttllari1 Si tratta di 
Oar• Fott•s lt: Jt:dl Knlght, 
della LucsArts. 

Aprile 1997 ZETA 41 

htt p://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/ 



DI. SO. TO 
- o,,.._ Ouob 2 e 
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Alla Epic sono certi che le routine di Al 
dei nemici e gli effetti grafici mette· 
ranno Unreal su un altro piano, 
rispetto alla concorrenza. •Una 
delle innovazioni grafiche più 
notevoli è costituita da luci colorate in 
movimento.• si vanta Schmalz. •Ma 
anche la nebbia volumetrica 
è piuttosto impressionante, 
e l'effetto 'nubi di tempe­
sta' è fantastico. Ah. 
sì, poi ci 

·veramente convincenti, 
e non ci sono in nes· 
sun altro gioco. Per 
non parlare dell'illumina· 
zione true-color dell'MMX. 
Favoloso anche l'effetto traspa· 
renza dell'acqua. Grandiosa l'il· 
luminazìone radiale pulsante. E 
poi. .. beh. potrei andare avanti, ma sono certo che avete 
afferra1o l'idea.• 

• I mostri di Un real hanno un numero impressionante di 
poligoni, così come delle texture estremamente dettaglia­
te. li risultato è che sono molto più realistici di quolsiasi 
cosa abbiate visto finora.• aggiunge Cliii. •Dategli un'oc­
chiata e ditemi che non vi piacerebbe farvi sbudellare da 
uno qualunque di loro. •Per quanto riguarda l'intelligenza 
dei nemici, alla Epic è stato assunto Steve Pulge. il creato· 
re del Reaper Bot• - genericamente considerato il migliore 
add·on per Quake. 

Preparatevi anche ci trovc:ire armi inusitate: •Non ci 
sOTanno fucili a pompa e lanciarazzi,• dice Cliii. Forse la 
cosa migliore è che sarà incluso un editor che permetterà 
di ritoccare tutto il mondo, per i giocctori più ambiziosi. 
Ma sarà meglio di Quale. alla fine? Cliii: •Potremmo 
smetterla di fare questi paragoni? Unreal sarà molto di 
più che un 'attraversa il corridoio. spara al mostro, premi 
il bottone. ripeti'.• 

•Vogliamo renderlo il miglior gioco ìn assoluto. e non 
abbiamo intenzione di risparmiare su nulla.• dice 
Schmalz. •Scegliamo solo il meglio per Unieal .• 

VARIAZIONI SUL TEMA 
lnfine, abbiamo due titoli che, sebbene graficamente 
appartenenti allo stesso filone di Quare. ne differiscono 
radicalmente per stile di gioco e visuali. n lungamente 
atteso (e recentemente annullato) /nto the Shadows, della 
Scavenger, sfruttava abili effetti di luci e ombre 3D, assie­
me a creature poligonali estremamente dettagliate, per 

picchia­
duro e 
avventu-

~ ra tradì· 
. zionale. Deathtrap Dungeon. 

della Eidos. è un gioco d'azione 
basato su una tematica simile, ma pro­
mette di essere totalmente diverso quanto 

a gioccbilità. grazie a una buona dose di 
vero role-playing annidata oll'interno di una 

impostazione alla Tomb Raider. Paul 
Shepherd, direttore del progetto: 

•Quello che abbiamo fatto è soprat· 
tutto un gioco in terza persona, 

nello stesso stile di Tomb Raider 
.Tuttavia, dato che nel nostro gioco la porzione di combat­
timento è molto superiore, anche con armi a distanza, 
abbiamo incluso la possibilità di passare a una visuale 
soggettiva. I giocatori non potranno muoversi utilizzando 
questa prospettiva · per evitare che si trasformi in un 
clone di Doom - dunque è necessario scegliere con cura il 
punto giusto. D'altro canto. se il giocatore decide di rima­
nere nella visuale in terza persona, sarà il computer a 
mira.re al nemico.n 

Il gioco sfrutta un motore 30 scritto su misura. che lnclu· 
de una buona approssimazione di illuminazione in tempo 
reale. •Se si lancia un incantesimo lungo un corridoio. 
questo illuminerà le pareli durante il suo tragitto,• spiega 
Paul. •Essendo un dungeon, inoltre. alcune aree saranno 
molto tetre - arrivando anche lino all'oscurità completa· il 
che significa che dovremo sfruttare questi incantesimi per 
illuminarci la s trada.• 

Paul riconosce l'importanza del recente successo della 
Core. •Tomb Raider ha mostrato un genere completamen­
te nuovo di gioco, sotto molti punti di vista,• dice. 
•Deathtrap Dungeon è un passo in avanti su questo stesso 
percorso.• 

ln ultima analisi. questa messe di titoli post·Ouake sarà 
qualcosa di positivo per i giocatori, permettendo loro una 
maggior scelta tra prodotti di buona qualità. Un bel gioco 
è un bel gioco. indipendentemente da dove arrivi l'ispira­
zione. o da chi lo abbia programmato. Come dice Tim 
Willets, della id: •Non consideriamo tutti gli altri alla sire· 
guadi conconenza - è soltanto la gente al di fuori dell'in­
dustria, che percepisce la cosa in questo modo. In realta. 
anzi, stiamo aspettando ansiosamente giochi come 
Unreal e Dark Forces li.• Una società in cui non si vede 
l'ora di giOCOTe ai giochi prodotti dalla concorrenza 
potrebbe suonare bizza:rra. Ma probabilmente non è cosi 
difficile mantenere questo atteggiamento quando stai svi­
luppando qualcosa come Quake 2. 

In Qu•lr• non c'er•no I draghi. ma ne troveret• un 
bel po' in H•nrt IL 

LI pMiibifità di usa.rt 1.1 Jp.ad• lo1w l'tndtri I f1ns df 
Gutm Stellari pronti a tutto pur di gt0art •i.di K!Hght.. 

Per •nim•re 1 ~ri peBOnaggi di lnto th• Shadows 
era stati ifrvtua una tecnica di motion capture. 
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Sei vostri 
polpastrelli si sono 

ripresi dopo 
Command&Conquer, 
M.A.X. e Warcraft Il, 
potreste voler dare 

un'occhiata 
a questo. 

Ci hanno porta1o Darle Reign, 
perché potessimo darvi 
un'occhiata. Ben, il latore 
del prodotto, si schiarisce 
rumorosamente la gola, 
cercando di attirare l'atten· 

zione. •Naturalmente asso­
miglia un pochino a 

Command & Conquer. e di 
conseguenza a Warcrafl Il, ma 

serrò molto meglio di entrambi.• 
Improvvisamente un silenzio sovran­
naturale cala sull'intero ufficio. Si 
potrebbe sentire un immagine che 

cambia su di un monitor, mentre tutta 
la materia grigia a nostra disposizione 

cerca di scendere a patti con il concetto 
di qualcosa di meglio di questi due giochi. 

Probabilmente sarete un po' confusi. ora. Ritorniamo 
indietro, sino al momento in cui scopriamo di cosa tratta 
Darle Reign. •É la storia di un Togran,• dichiara Ben •Ehm. 
Si tra1ta di un pacifico gruppo di persone che trascorre 
una tranquilla esistenza sul loro mondo natale. Purtroppo, 
un brutto giorno su questo mondo arriva la guerra, nelle 
vesti di Imperiali e Combattenti della Libertà - che si stan­
no gia combattendo in tutto il resto della galassia. Il risul· 
tato è che il mondo viene distrutto. Il gioca1ore riesce a 
sfuggire a bordo di una navetta da esplorazione. A un 
certo punto incappiamo in un messaggio del nostro lea­
der. Togra. Questo messaggio è attaccato a una sonda 

... 
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Ampie •stensioni acquose. c.atatteristkhe di akun. m•ppe. rendono l'.-spk>ra­
tione molto piU dlfficlS.. 

spaziale che può aprire un varco temporale. e farci tornare 
indietro nel tempo tino al momento appena precedente a 
quello in cui il nostro mondo è stato distrutto, dandoci così 
la possibilità di salvcnlo.• Solo a questo punto si ferma per 
prendere fiato (e controllare che nessuno si sia addormen· 
lato). •Ma. prima di essere autorizzati a utilizzare questo 
varco temporale, dovremo completare una serie di prove, 
vincendo in battaglie simulate. In questo modo potremo 
imparare le loro tattiche e tutto il resto, prima di affrontarli 
cli persona. nella battaglia finale. Mica male, eh?• 

E in effetti dobbiamo ammettere che. nel campo delle 
scuse per giustìlicare un gioco a livelli, questa è abba· 
stanza astuta. 

UN ASPETTO FAMIGLIARE 
Dark Reign non è certo una vista sorprendente, per chiun­
que abbia visto C&C. Abbiamo a disposizione delle risor­
se, utilizzate per creare fabbriche e posti cli comando e un 
sacco cli altre costruzioni. Queste. a loro volta, producono 
unità che noi possiamo controllare e mandare in combatti· 
mento contro il nemico, in tempo reale. Come in Warcraft 
li, la mappa strategica è coperta, ed è necessario mandare 
truppe in perlustraz.ione, prima di poterla vedere; le truppe 
nemiche, inoltre, sono visibili solo quando sono nel raggio 
di osservazione di una delle nostre unità. Ma ricordiamoci 
che Ben ha dichiarato che questo gioco sarà superiore sia 
a C&C che a Warcraft li. E come? 

•Beh, tanto per dirne una, la linea di luoco è molto più 
rilevante: un'unità nascosta dietro una collina o roba del 
genere è molto più difficile da colpire.• Annuiamo sodcli· 
sfatti. •Poi.• continua Ben. •c'è il luoco indiretto. È possibi· 
le sparare contro un'area cli terreno, invece che essere 
obbligati a mirare a un nemico specifico, quindi si può 
avere un luoco di copertura che protegga una collina, ad 

Ehm. non slamo certi di cot.11 Ma quel pailf.ono di pla.sma auuf'f'Ognolo. 
Mandateci un1 urto4ina con la vostra risposti. 

esempio. Aggiungete 
il fatto che alcune 
unità banno capocita 
di "morphing•, cam· 
biondo la loro forma 
e le loro abilità. e 
vedrete come questo 
gioco sia un netto 
miglioramento.• 

OTTO ALLA 
VOLTA 
•Gli Australiani che 
hanno progettato il 

PARK REIGN SCONFIGGERÀ I 
SUOI AVVERSARI GRAZIE A .. 
• lo linoa di Fuoco reoli,tlea rende Mto moho plU intenssont.. 
• Un~ncrtdiba. ~di 30 ""ilei offnt uno mow"'"' Re..."baitol nello ....iche. 
•lo~ di dc:we cwd.ni ~ ca...._Gli pet'Mlftl di"""'*•°"' 

$U ""° (0$0 alo .. 

•• - ~ """"° """°' ... ,., off,eoclo lo - • "" '°""' sir-io 
al mtglio. 

• Multl·ploy con otto giocatori e la possibilità di Pringere olleonie • l rnotM 

i.-cli.;o. 
•• • Ml"ftO &. poi .. ·-~ esala. 

• 

motore di gioco sono anche particolarmente orgogliosi di 
tutto il sistema di ordini. 

Si possono stabilire tappe per le unita, cosi è possibile 
lasciarle di pattuglia, ordinando loro di andare in un certo 
punto. sparare, poi muoversi da un"altra parte. e tutto que· 
sto senza doverle controllare conhnuamente. Ogni unitò 
può ricevere lino a sei ordini diversi. Aggiungete il fatto 
che si potrà giocare in otto, con la possibilità di lare 
alleanze e conclividere le risorse tra gli alleati, più il !atto 
che le mappe sono molto più grosse cli quelle che si sono 
viste finora, e il fatto che il terreno è molto più significali· 
vo che in precedenza, ad esempio per il fallo che le unità 
si muovono più lentamente quando vanno in salita e vi 
renderete conto del perché siamo tutti piuttosto entusiasti 
di Dark Reign.• 

Dobbiamo confessare che, da quanto dice, ha perfetta· 
mente ragione. Dark Reign promette cli unire la comodità 
dell'interfaccia di C&C ad un sacco di nuove opzioni e alla 
possibilità di un gioco sensibilmente più approfondito. Ne 
siamo quasi entusiasti anche noi. 

Sulla dt:stra potrete vedere alruM d1U1 molte 
uniti pttienti nel gtoc.o. 

La possibilità di stabilire dellt ronde è una car•tte· 
ristica estremamente apprt:Ulibile. 

"Aiuto! Sembra une specie di grosso cannon<ino 
•cquati<o. e vien• dritto verso di no11• 

I o 
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Vllill ) 

è ritornato. Più o 
meno. Senza, speria­

mo, essere Frontier. La 
Gremlin ritorna alla carica 
con un gioco dedicato ai 
patiti de/l'esplorazione 

Il vostro corrispondente ha avuto 
un brutto risveglio. In preda a un 
mal dì capo che porterebbe 
anche un santo sull'orlo della 
disperazione. e con uno stoma­
co che ricorda in modo preoccu· 
pante l'interno degli altiforni 

e del commercio 
spaziale. 

deU'Italsider, vengo messo a 
sedere davanti a Hardwar. i fulmi· 

n1 illuminano il p<iesaggio, edifici 
curiosamente alti si ergono nella penom­

bra (•È caduta la notte,• spiega il produttore del gioco, 
Ade Carless) e si inizia a smanettare con i controlli. 

•In e !fetti, usare il tasto contro! ti aiuta non poc:o," sugge­
risce Carless osservando il centocinquantesimo scontro 
con una collina {non è sempre la stessa, naturalmente). •Si 
può manovrare più agilmente cosi, e muoversi lateral­
mente.• Una possibilità che sarebbe stata terribilmente 
gradita in Elite, che Hardwar ricorda notevolmente. 
Potreste ricordarvi di Frontier, che avrebbe portato 
Elite al pubblico odierno, se non fosse s ta to dispera-

La vostra n•ve. O meglio, una delle vonre navi. Una partt c1ntrol1 del gioco • 1·upgrad1, grazie al bottini e al 
ftutti dtl commertlo. SI può vola,.. nelle gallerie (a destra) o semplicemente gironzolare guardandosi in giro. 
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tamente bacato, tragicamente lento e irrecuperabilmente 
noioso. Hardwar si basa sullo stesso concetto - combatti e 
commercia • ma con la dilierenza che sembra funzionare. 

Schieralevi 
•Sei intrappolato su un pianeta, con una nave in condizio· 
ni pietose. Il tuo obiettivo è quello di guadagnare abba­
stanza soldi per sistemare le armi e l'equipaggiamento, 
fino a essere pronto a tornare nello sp<izio,• dice Carless. 
trattenendosi a malapena quando ml schianto per l'enne· 
simo volta contro una collina. •Ci sono dieci fra città e cra­
teri. collegate da tunnel. e tutte è più o meno controllato da 
due fazioni rivali. Al loro interno ci sono divisioni in gang 
più piccole, e dovresti cercare di capire, di volta in volta, 
con chi ti conviene lavorare. Ad esempio, una gang potreb­
be offrirti un lavoro che consiste nel distruggere la navi­
cella dì qualche dignitario in viaggio, ma, sebbene ti 
p<ighìno abbastanza per comprarti nuovi laser o altro, que­
sto lavoro ti renderà malvisto dalla gang del vip, natural· 
mente. Per non parlare della polizia • per quanto si possa 
sempre corrompe(e. Sei tu a scegliere quali missioni 
accettare - ce ne sono più di quaranta, rivelate nel corso 
del gioco attraverso l'email interna, o quella vera se giochi 
in rete - quindi puoi allearti con chi preferisci. 
Naturalmente. à possibile anche lare il doppio gioco.• 

Avvisto una nave. Immedesimandomi splendidamente 
nel personaggio (sono tutti un po' mascalzoni, da queste 
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l'ardiit•ttur11 1ssurd .. mente ••agetata rende i giri panoramid un'••tM:rie.nza degni. I fan dèl film '"816dt 
Aunner", di Rldley Scott. 51 sentiranno perfettamente a loro agio. 

partì ·questo è il futuro che immagino) ignoro la sua iden· 
tificazione, mi ci butto contro e lancio un attacco devastan· 
te, che manca completamente la vìltima. per poi schian· 
tarmi cont ro la solita collina. Al secondo pa ssaggio riesco 
a colpire l'altra nave con il laser e· evvival - la vedo 
abbattersi al suolo, senza dubbio rabbiosa per essere 
stata massacrata da un dilettante. A questo punto, una 
minuscola navetta telecomandata emerge dalla mia stiva 
e si dirige sopra i resti dello sventurato. cercando il botti· 
no, per poi lare ritorno trascinandosi dietro un po' di roba 
recuperata. A questo punto, potrei andare dal mercante 
più vicino, vendere il carico, trovare un armaiolo ed equi· 
poggiare la mia nave con. ad esempio, un bel pilota auto­
matico (hanno purtroppo deciso di mantenere la frustrante 
procedura di atterraggio di EJite), se non fosse che, in 
preda all'entusiasmo della vittoria. mi schianto contro una 
collina. 

Mi fa nno notare il basso livello di energia. •Dato che è 
notte, la tua energia si consuma pio rapidamente.• È tutto 
alimentato ad energia solare, naturalmente. Anche le 
gang fanno affari perlopiù di giorno, quindi è quello il 
momento migliore per fare la spesa. Sembrerebbe che il 
mondo funzioni abbastanza felicemente anche in nostra 
assenza, e si parla di una versione Internet. in cui ci si può 
collegare in ogni momento, per vedere chi è sulla cresta 
dell'onda oggi. È un po' deludente il fatto che non si possa 
sterminare interamente una gang, per quanto Carless 
suggerisca la possibilità di uno sviluppo della trama che 
comprende la guerra aperta fra le gang. •Devi trovare una 
stazione di rifornimento. Spera che non sia gestita da 
qualche amico del pilota che hai appena abbattuto.• 

Perfettamenle adegualo 
Dal punto di vista graUco, i terreni dissestati e I' archi-

lettura piacevol­
mente assurda 
di Hardwar asso· 
migliano un po' 
a quelli di 
Scorcbed P/anet, 
che i lettori più 
attenti potranno 
ricordare · un 
eccellente upda­
te <li Defender. 
non perfetto per 
aver voluto lnse· 
rire un noiosissi~ 
mo elemento di 
strategia. 
Hardwar evita la 
trappola basan· 
dosi su un gioco 

HARDWAR VI 
' , 

SOLLETICHERA PERCH, ... 
• È come Elite. Ma per gli anni '90. Speriamo. 
• Allo fine si potranno comprare armi nucleari con le 
quoli distruggere gli edifici. . · . 
• Puoi !ore il doppio gioco con il tuo datore di 
lavoro. 
• E poi fare il doppio gioco con quelli :eer i quoli 
ovevi tradito il dolore di lavoro. ·, 
• La grafica è gradevole, per quanto ol momento sia 
intollerabilmente incompleta. 
• Non ci sono i buoni. 1 1 

• 

che aveva la strategia come punto di forza. Anche se 
manca ancora un bel po' di lavoro, l'effetto di un mondo 
manipolato da bande rivali è impressionante. Un altro 
tocco delizioso è dato dal gran numero di dettagli utili. 
come ad esempio l'identificazione di ciascun edificio (è 

possibile affittare degli hangar per tenersi qualche 
nave di scorta. ma generalmente la gente non è partico­
larmente felice quando cerchi di andartene con la loro). 

Aspetto Hardwar con impru:ienza, se non altro per 
l'opportunità <li sparare a ogni edificio che vedo e 
diventare il bersaglio di tutto il mondo, che verrà da me 
sconfitto in un ultimo, supremo, scontro, mentre rido 
loro in faccia. Per il momento, comunque, mi accontento 
di schiantarmi contro una collina. 

. 

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

http://www.oldgamesitalia.net/ 

.J 



"*' ) 
http://www.oldgamesitalia.net/ 

Ci sono venuti o dire uno coso 
incredibile. •Ehi, rog02Zi sape­
te che lo Raven sto preparan­
do un nuovo gioco, vero? Beh, 
non per rovinorvi la sorpresa. 
ma stanno facendo un gioco 
fantasy!• 

Non farete fatica ad immagi· 
nare le nostre espressioni atto· 

nite. La Raven che si mette a fare 
giochi fantasy? Incredibile! O forse 

no, visto che. effettivamente, gli svilup­
patori della Raven sono tra i migliori creatori di titoli fon· 
tasy per PC. Conosciuti per il loro acquisto dei diritti sui 
motori tridimensionali di Doom e Quake. e universalmen· 
te ammirali per essere riusciti a resistere alla tentazione 
di tirare fuori semplicemente un altro clone. Sia 
Heretic che Hexen erano giochi di ottima fattura in 
sé stessi. oltre che per il fatto che spingevano il 
motore della Id al limite. 

UN ASPETTO FAMILIARE 

combinerO con il motore cl.i Quake, 
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Mageslayer è un prodotto interamente sviluppato in casa. 
Naturalmente. l'associazione con Qua.Ice a volte si la pre­
ponderante. Se date un'occhiata alle immagini, ve ne 
accorgerete: le texture dei muri, l'acqua melmoso e verdo· 
gnola. Non vi sembrano familiari? In effetti, l'impressione 
è cosi forte che anche il reparto di PR della Raven ammet­
te che Mageslayer è riuscilo in qualche maniera od asso­
migliare a una versione dall'alto di Qua.Ice. Steve Raffe), il 
capo progetto, è soddisfatto dei risultati finora ottenuti: 
"C'è qualcosa che ricorda il motore di Quake, ma penso 
che sarO comunque un prodotto niente male ... nonostante 
il paragone con Quake. Si potranno vedere gli effetti di 
luce molto meglio che in una visuale soggettiva. Gli 
incantesimi viaggeranno attraverso le stanze. e vedrete 
gli effetti luminosi seguirli." 

Dunque, cosa sta nascendo? Il termine tecnico dovrebbe 
essere "gioco d'azione fantasy con visuale dall'alto"· e 

questo ci suggerisce Gaunt/et. Raffe! mette le cose 
in chiaro: •Beh. certo ci sono degli elementi cl.i 
Gaunl/et. ma non è tutto qui. Stiamo creando un 

. sacco di ambienti interattivi, con 
~~ plallaforme mobili. ascensori. 
~p interruttori. Le porte si apriran· 
· no. i vetri potranno essere rotti -

quel genere di cose. Useremo il 
motore di scripting di Hexen per rendere il tutto 

ancora più interessante. rendendo possibile l'a· 
pertura di passaggi segreti e trappole, in base 
ad avvenimenti del gioco. e via dicendo.• 

Il nucleo di Mageslayer è certamente 
l'azione. L'andatura del gioco è quella classica: 

i personaggi in corsa frenetico. nei dungeon, pronti 
a tirare micidiali incantesimi in lac· 

eia ai mostri e a raccogliere pozio­
ni e oggetti magici. Ed è questo il 

motivo per cui olla Raven hanno optato per la visuale dal· 
l'alto. "Rende il gioco piu veloce, il che era il nostro obietti­
vo sin dal principio," dice Rafie!. •Un sacco di azione, un 
sacco di roba che ti arriva addosso da tutte le parti. Ci 
saranno oggetti che voleranno verso la telecamera per poi 
ricadere in testa al giocatore, e solo con la visto dall'alto 
potevamo rendere tutto visibile contemporaneamente.• 

EFFETTl 3D 
Comunque. è naturale che un Gauntlet degll anni '90 
debba essere in qualche misuro. migliore di quello origina· 
le. Dunque. sebbene ci si aspetterebbe che una visuale dal· 
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CMttt al soliti rospi e goblin, d uir.,,no dei tembili mostri f1nali Uno, ad ewmpto, tr~fonna i topi tn g~tff<hl uom1nJ--topo. Per fortuna c't un 
power-up che permene di volart. 

I" alto sia inerentemente bidimensionale. la Raveo renderà 
("ambiente totalmente 30. Dunque, se state correndo su un 
ponte pieno di troll, potrebbe capitarvi di mettere un piede 
in fallo e cadere di sotto. 

•L'o:tione 3D è piuttosto complicata. stiamo cercando di 
capire cosa dobbiamo lare man mono che procediamo. 
Quello che succederà, probabilmente, è che se qualcuno 
scompare sotto un ponte, lo telecamera scenderà, in modo 
tale che il personaggio rimanga visibile, per poi ritornare 
all'elevazione abitua le quando il personaggio ritorna visi· 
bile.• 

Naturalmente, trattandosi di un gioco fantasy. non 
dovremmo fare un'anteprima senza occuparci della trama. 
Ma. solo per questa volta, ci risparmieremo i soliti dieci 
minuti di delirio, e prenderemo in considerazione solo le 
conseguenze pratiche. Ovverosia, il fatto che ci saranno 
quattro classi di personaggi tra i quali scegliere: i Demoni 
sputaluoco; gli Inquisitori con le loro abilità negromanti· 
che; gli Stregoni, dal cappello o punta e capaci di sçagliare 
fulmini; ed infine i Signori della Terra, che controllano il 
potere elementale dello Magia dello Terra C'è anche un 
buon sistemo di esperienza, che non rallenta in alcun modo 
il gioco. Si accumuleranno punti man mano che si uccidono 
i nemici e si risolvono gli enigmi. Una volta che si sia rag· 
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giunto il numero adeguato di punti, sì potrò accedere a 
incantesimi più potenti. 

Le abilità dei personaggi si completano tra di loro e non è 
certo una sorpresa che il gioco sia predisposto per il multi· 
player. Come Diablo, MagesJayer dovrebbe funzionare otti· 
mamente quando ci si avventura nei labirinti spalla a spal­
la con dei compagni. Ma quelli della Raven sono famosi per 
la loro abilita nel rimaneggiare vecchie idee, quindi è spe­
rabile che riesçano a mettere altrettanto impegno anche nel 
gioco in solitario, e ci offrano l'ennesimo grande gioco. 

MAGBSLAYER SARÀ UN GIOCO DI 
PRESTIGIO PERCR_:: 
• E un gioco ol moJsocro, .W nolg. aolo all'inNrno di lob.nnti, • Mn ho olcuno 
preteso di tssere un GdR. 
• Ri1.1niKG lo velocltd dtlo viwolt doll'alto ton la Gbtrt6 degli ombiemt 30. 
È ba>Oto su Govdtf, 11no d.i n\igliori gM!d\i fontasy cht a;i siano mai vis.ti. 
• lgòodlidtllo- ................. 
• G ,... clentni """""""' e inagW. e ..,. obi.omo bitogoo di un po' di .... -

'! I - o o .!, ' • 
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Per dovere di cronaca, 
è nostro compito 
ammettere che la 
Gametekha 
attraversato un 
periodo non 
troppo fortunato, 

ultimamente, 

Come 
diventerà il 
mondo? La 

Gametek ci sta 
pensando, e sembre­

rebbe che stiano 
creando qualcosa di 

veramente 
buono. 

essendo stata respon­
sabili di una serie di 

uscite tragicamente difet­
tose. la cui pubblicazione non è stata accolla 
propriamente con entusiasmo. Sembrerebbe. 
tuttavia, che ne siano venuti fuori. 
Riconoscendo una buona idea quando la vedo­
no, e ispirati dal sovrannaturale successo di 
Red Alert, si sono messi a produrre questo 
Dark Colony. Da quanto siamo riusciti a 
vedere finora, dovrebbe avere buone 
possibilità di sopravvivere aUo stadio di 
sviluppo e raggiungere gli scaffali dei nego-
zi senza problemL 

Attualmente, è un articolo di fede il fatto che sia 
impossibile fare un brutto gioco basandosi sulla for­
mula "strategia in tempo reale". Tuttavia, come stan· 

no a dimostrare alcuni tentativi sfortunati, un abis· 
so di sbadigli separa i migliori dal resto. Dark Colony, 

PERCHÉ ALLA GAMETEK 
PANNO FESTA 

comunque, sembra avere tutti gli 
elementi necessari per far parte 
dell'élite. Vieni messo sul campo, 
devi addestrare le unità per l'e­
strazione delle materie prime, 
usare queste ultime per costruire 
una base che permetta di produr­
re unità militari. che andranno a 
combattere il nemico e a saccheg­
giare la sua base. In effetti non c'è 
nulla di nuovo in questo, dunque 
abbiamo chiesto all'art director di 
Dark Colony, Glen Bick, cosa la 
renderebbe cosi speciale. 

• Gt.lòro ........... ...-- lf•""'"'"" linora. 
Abbo.-. originalo per.,. .. .,_ 
• I.e vnlt6 tor.o mod'hobli ~ • upgrod. unici. 
• Cl IOOO <Ji ,..;, dit po .. on6 Mlgflo,.,,. le p<-Ìofli 
dollt lnlppe ,.tori. ,; 
• Alcunt d4 arn,i oli 
ndrnl. su con t# · 
• Ci •ono nclie ~ d1 loswell, con tento di .......... 
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•Abbiamo voluto porre l'ac­
cento sul combattimento.• dice. 
•Abbiamo cercato di creare scene 
di battaglia che ti facciano sentire 

veramente coinvolto. Abbiamo usato unità 
più grandi e più dettagliate per farlo, e 

abbiamo cercato di ottenere dei buoni e!Jetti 
audio e video.• 

DELL'ASPETTO 
I loro sforzi stanno dando dei risultati anche 

in questo primo stadio. L'aspetto più impres­
sionante della beta che abbiamo giocato era la 
grafica. più grossa e disegnata più minuziosa­
mente di qualunque cosa possiate trovare in 
Warcrolt li o Red Alert. Le unità sono di note­
voli dimensioni, ma il gioco non perde nullo 

dal ridotto numero di elementi sullo schermo, 
come dimostra il vedere sette Mech che avanza­
no, proiettondo ombre e agitando mitragliatori o 

canne rotanti. E le battaglie sono incredibi­
li. Gli obici dell'artiglieria esplodono con 
nuvole a forma di fungo, roventi per la 

combustione del fosforo. I campi di forza 
scoppiettano con un alone azzurro quando 

vengono colpiti. Le palle di fuoco sembrano una dimostra­
zione di cosa si intenda per effetti luminosi in tempo 
reale, mentre spire dl fumo s'innalzano pigramente dai 
rottami. I veicoli perdono i pezzì, le unità aeree precipita­
no e si schiantano e le unità bio-tecnologiche perdono più 
fluidi di Bossi infervorato a un comiz.io. Quasi viene 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www. oldgamesita I ia .net/ e wlilll I ' 

Il campo di blttaglia e cosparso di carattensti<M del terreno gta.tiie all.e quali e posi.bile nascondere .. un1tà. Comodo pet ht imbosatt, HbbtM I volte Jla 
possibikt trov1rli 111bitili da Indigeni e bestie Hlvawt. 

voglia di mettersi seduti comodi e stare solo a guardare. 
Come dice simpaticamente Bick: •Si ottiene una conside­
revole soddisfazione nell'ammazzare qualcuno. con que­
sta grafica.• 

È ANCHE INTELLIGENTE 
Ma oltre a essere un bel vedere. Dark Colony ha anche un 
signor cervello. Mentre giocavamo, abbiamo notato che gli 
alieni usavano sistematicamente le loro unità di ricogni­
zione per trovare le nostre miniere e distruggerle in modo 
ben poco sportivo. Ed è assolutamente deliberato. come 
scopriamo quando Bick. in una imitazione di I.ex Luthor, ci 
spiega il criminoso piano: •X:AI invia costantemente esplo­
ratori, per sondare i punti deboli. Obiettivi come le unità 
economiche vengono considerati importanti e giustificano 
l'invio di una squadra per distruggerle. Gli esploratori 
fanno rapporto continuamente. dunque riferiranno di 
eventuali percorsi difesì massicciamente e cercheranno 
altre vie più semplici.• 

Ma qual è la ragione per questa belligeranza? 
Sembrerebbe che tutto si incentri su un dissapore 
tra qualche sinistra Megacorpora:zione umana e 
dei viscidi alieni, a proposito dei diritti di sfrutta-
mento sulle proprietà di una razza scomparsa da \ 
lungo tempo. Lo notevole differenza tra i due schiera· 
menti offre una buona scusa per creare missioni com· ~ 
plesse. coma fa notare Biclt. •X:accento è più su missioni 
con obiet1ivi specifici, piuttosto che lo sterminio totale. 
Siamo in grado di creare campi di battaglia estremamente 
movimentati, utilizzando missioni strutturate. t possibile 
ipotizzare il percorso che il giocatore utilizzerà in una 
determinata situazione. e tendergli un agguato, oppure 
mandare una nave da bombardamento sulle retrovie 
quando meno se lo aspetta. il sistema è estremamente 
flessibile, e speriamo che ciò si dimostri un 
punto di fono del gioco.• 

Un altro elemento interessante è dato 
dalle oscillazioni negli equilibri di 
potere tra le due razze rivali. «Il 
pianeta ha un ciclo diuturno,• 
spiega Bick. •Di not1e, gll alieni 
sono più forti· ad esempio, ci 
vedono meglio - dunque gli 
umani fanno meglio a stare sulla 
difensiva. mentre di giorno 
potranno tornare all'attacco, 
quando gli alieni diventano più 
deboli. X: effetto non è cosi drastico da 
rendere necessaria una ritirata se cala la 
notte. ma è comunque tale da rendere 
utile una buona capacità di previsione 
dei tempi.• 

Suona promettente. e, avendo già giocato 
per un bel po' alla beta, nutriamo grosse 
speranze per questo gioco. Che la Gametek 
riesca a uscire definitivamente dal tunnel? 

A 1997 ZETA 51 • 
http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/ 



D YL D 

01stnbutOfB 8scfUSll'O per I /tal a· FINSON srt 

Via Montepulclano, 15 • 20124 Milano (ITALY) 
Tel. (02) 66987036 r.a. ·Fax (02) 66987027 r.a. 
•mali: linsonOl1naon.it • www.finson.com 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ 

Al comando di una formidabile astronave 
da combattimento guida la tua flotta nella 

più grande missione di 
esplorazione e conquista 

·11 più evoluto 
e completo 
simulatore 
galattico. 
Non prendete 
impegni per i 
prossimi tre anni!" (voto: 9/10 - PC Review} 
·Grafico sbalorditiva e azione frenetica; 
cosa vuoi di più?" (PC Home) 
·È uno dei pochi giochi che potrebbero essere semplicemente 
definiti grandiost (voto: 9/10 - Doily Mirror) 

spaziale mai 
concepita 
da mente 
umana. 

D srnwrore esclus vo per fila 1a F1NSON srt 

Via Montepulciano. 15. 20124 Milano (ITALY) 
Tel. (02) 6ti987036 r.a. ·Fax (02) 6ti987027 r.a. 
e-m111· flnsonOf1nson.lt • www.flnson.com 
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Il nuoyo RallY sulle strade di tutto il mondo: dalla campagna Inglese. alle piramidi, dalla 

giungla amazzonica ai ghiacci scandlnaYi. Crea nuoYI percorsi e nuoye mdCChlne, 

corri contro ìl tempo e contro altri piloti: SCRfAMER 2 è un'intensa sfida 

mozzafiato che esaspera Il PC e i Vostri ner-YI fino alTestremo. 



,rl"'~:> 

Questi giochi sono 
garantiti dalla redazione 
di ZETA. Potete stara 
tranquilli: I vostri soldi 
saranno apael bene e Il 
gioco non sfigurerà nelle 
vostra collezione. 

1 l 

Sistema WINStS CO.ROM 
~o FATE VOI 
S H ZETASOFT 
S• ~co. THE COUN'r 
D<s <> APECAll 

021696969 
~17"' N.D. 

SISTEMA MINIMO 
Le c~s. 
CUI (JOWJI l1'V 

!J'OC'>""""' fbn .. 
t>OS$8!f1 ~a pict'IO 

c. Q< 

SISTEMA CONSIGLIATO 

5' "'" 
Cl q.. - • ip'V' 

= Potlew ~ ""' 
q .. ..itic.i r,.; da e ct:md,..~ cll 
flspot'ICo:JnO alta (Jtlrl~ .. 7#COO 
Potr;IJIJf'J fomJr'Vl lncJ~ 

SU IJ(1 (Xl$SJb1'/a UPfJflttJd {J« 
ta vùS!la COlll1!)1.JfB/ICln 

l 11 bwr'r' "'"'""""'" ir1 
ttJi tr111l'tt'tl' rirr111u11r t 

11unt1 /t)fl1/,,1111111ft1li 

i/1>/fn rt'f.t'rlllUllt'. 

/fl,\/('(/ff' 11/ tvHc> J t 
fi>r11/M:e. lt utttt 11riri111 
()('<l1int11, lct r11utr11 

i111prt>\1iuri11 f:''t1t•r11l.- ~11/ 
titolu lii 4/11t"t1t1111• 1'1•1 

'Y'/if'fnf' 1/1 fJUI. /*"fil, 11 

r n<li.'Jlt'fUfll1i/,. lt·Jl~t·tr 
/'1r1J4't1J 1n·f"Rjft111I'. 

Ecco Il significato generale di ciascun voto. 

~nsJ· un'idt!a gtniolSe 
tHgUIW In modo 
1mptecabili1. PiU che un 
dMsico,t una 
rivoluitoM. 

lll Vn gio<o dt olwaw 
quahU t orig1naliUi. 
Potrebbe euere un pisso 
.tvM1ti PI' un oenert 
ts11tente oppurt un 
ttnatrvo • riuscito ~ dt 
crurnt uno nuovo. Un 
dbssi(O. 

D Anche St non si può 
defìnl,. un dassi<o. mt.a 
un signor gioco. A volte, 
può lndl<a,.. un classico 
In al<un• geneti 
altamente spedalistl<I. 

6 Un buon gioco. Un 
prodotto ben ratto di un 
genere già affollato di 
ot11ml giochi, se non di 
clould. 

OGI U1'I 

l;J Un gioco Rtfflciente. 
fotse realizzato ton 
competenu, sicuramente 
con poca originalità. 

El Un gioco 
insuffkiente. Qui I difetti 
cominciano a superare i 
-i. Non c'è ancora da 
wrgognani, ~ certo <i 
sono modi migfoori per 
'!>'nde.-. j propri soldi. 

rJ Un gioco di qualìta 
scoden~-Ha difetti 
strutturili si. per quanto 
riguarda H design che la 
programmazione.. 

El Chi lo conosce lo 
evita. 

f) Idem tome sopra, ma 
peggio. 

0 Idem come sopra, ma 
peggio ~ncota. 

I prezzi che forniamo sono da conslde· 
tersi puramente Indicativi e possono 
subire variazioni a seconda del negozio 
dova effettuerete I vostri acquistL In 
caso Il preuo non fosse disponibile al 
momento di andare In stampa, potrete 
ottenerlo telefonando al distributore 
ufficiai• del prodotto che vi interessa. 
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I GIOCHI OEl 2000 

• 

CD-ROM COMPRESO 
NEL PREZZO 
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NON PERDERE 
L'OCCASIONE 

DI COMPRARE IL 
PRIMO NUMERO 

IN EDICOLA 
UTILIZZANDO 

QUESTO 
BUONO SCONTO 
DI 2.000 LIRE 
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: g~lf ~TER I 
I IL BUONO E' VALIDO FINO AL 
I 1 5 DI MAGGIO 
I 
I . 
I 
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Slcu,.mente •~questi ti1I sono 1n cetU di 
guai. 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

ÙJ. ShinJ. sofi1care house 
californiana capitanata da 
Dai:e Perry e conosciuta e 
stimata dai possessori di 
console, si è presentala ai più 
seriosi PC con la conversione 
del plaiform. Earthwor1n Jiin. 
Ma il suo vero debuuo nel 
ca1npo dei computer avverrà 
con MDK. un atteso quanto 
rimandato titolo che 
ridefinisce il genere dei giochi 
3D e che 1nostra le vere 
capacità di un PC. 

I 
n un primo momento, a seguito d1 alcu· 
ne voci incontrollate, si pensava che il 

nome MDK stesse per Murder Death 
Kill. un titolo che avrebbe sicuramente scan­
dafiuato la puritanissima America e •~bbe 
faao scacen:u-e le mille vOCJ di chi da sem· 

pre si schiera contro la violenu nel V1deo­
g1ochi. Oave Perry ha cosi scongiurato la 
nascita d1 polemiche, eliminando "urder". 
.. eath" e .. ,11· dal tJtolo di MDK. 

~ perciò ufficiale: MDK non na per niente. 
D•I primo minuto d1 gioco. però, il pensiero 
del sign1flato delle lettere scomparse svani­
sce. perché questo è proprio un titolo che 
lascia senu parole. Per quanto qualcuno 
possa ostinarsi a volerlo paragonare ad altri 
arcade 30 come Tomb Raìder, Quake o persi­
no Duke Nukem 30, non c'è proprio nessun 
gioco come MDI<. 

La sua unicità, che è certamence solo una 
parte dell'attrattiva del gioco, è determinata 
dall'enorme varietà di esperienze che il gio· 

Un peno d'arte? No, Hmpll<Mn•nte Il COf'PO 
mU1ll•to di un enorme bcHs-robot. 
kM'kando91i addosso il vostro arsenale vi 
s.ntlret • U9•Utmente dei "•nd.lili. 
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A d•stra; Anche i più comuni tobot sono rico­
perti di ricercato texture mapplng. 

Sotto, I nemici .. rossi .. tono particolarmente 
dlfficllf da elimlnaN. Non soto $f muovono • 
Milano continuamente, ma 5ono dotati di 
mkldiaJI e.annoni taser. 

catore vive lungo I sei lunghi livelli della 
nuova creatura del geniale Oave Perry. Un 
minuto state correndo 1n un tunnel oscuro, 
sparando a più non posso con la vostra 
devastante arma. e subito dopo state lancian­
do granate a dei carri armati. eliminando dei 
robot con una precisione da cecchino oppu· 
re saltando di piattaforma In piattaforma, nel 
bel mezzo del fuoco nemico. Come se rutto 
questo non bastasse, poi, potreste dover 
usare la corrente ascensionale per aprire Il 
vostro paracaduce oppure eliminare una tor· 
retta sparando colpi micidiali di mortaio. 
Inutile dire che dovete al tempo stesso evita­
re I colpi della torretta stessa. 

E questa è soltanto una minima parte della 
lunga lista di prove di abilità e destrezza che 
vi terranno impegnati. Mentre vi bombarda 
(talvolta letteralmente) d1 sfide continua­
mente nuove. allo steno tempo MDK vi pre­
mia con una serie di chicche per i vostri 
sensi. La grafica, in primo luogo. lascia infatti 
a bocca aperta sin dal primo momenco. e 
ovunque voi andiate nell'ambiente 30, trove· 
rete sempre nuovi colori e nuove texture. 
Secondot i livellì di gioco sono immensi e 
particolarmente impressionanti: rutto, dalle 
costruzioni"al veicoli nemici, riflette a perfe­
z.lone lo stile futuristico dell'ambientazione. 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
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Nemici volanti, quatl Invisibili per via del loro 
sistema mimetico alla "Predator", vi piomba­
no addosso clal nulla . nel frattempo. quan­
do fuggite saltando d1 piattaforma in piat­
taforma o ingaggiate un furioso combatti­
mento, le superfici riflettono l'immagine delle 
torri in lontananza - solo Kurt (il vostro 
alter-ego), I robot nemici e i proiettili non 
appaiono sulle superfici speculari. Ma sareb­
be pretendere rroppo - e in fondo la scena 
sarebbe stata troppO confusa. 

Mentre quasi tutto il mondo futuristico d1 
Kurt è composto da poligoni ricoperti di 
texture mapping, 11 protagonista altro non è 
che uno sprite bidimensionale animato, che 
vediamo sempre dalle spalle. E questo è sicu­
ramente un problema: è infatti fastidioso 
anistere ogni volta alle stesse animazioni 
quando il nostro alter-ego corre. quando si 
rialu dopo aver subito un grave danno o 
quando si guarda in giro se lasciato senza 
disposizioni per qualche secondo. 

Questa limitazione è comunque compen­
sata dall'eccellente e innovauva "modalità 
cecchino": premendo la barra spaziatrice, 
Kurt posWona la sua arma sull'elmetto, tra.· 

sformandolo In un preciso dispositivo bellico 
per lunghe distanze. Sarà possibile zoomare 
per osservare meglio obiettivi lontani, che 
potrebbero non accorgersi neanche di esse-

Ogni livello iniz.ia con una s.qu4nza in caduta 11~ 
r1 In cui ICurt arriva alla c.ittà da attaccare. Nella sua 
dl1c1.sa,, deve evitate mlsslll e raccogliere armi, 

re in pericolo, ed eliminarli con proiettili 
semplici, a ricerca oppure mortali granate. 
Per aggiungere ancora più soddisfazione.c'è 
la Y1suale dal proiettile. che mostra i nemici 
prima che vengano trasformati in cenere. 
Non mancano I d1fett1 di questa modalità: 
Kurt non può correre mentre sta puntando 
la sua arma, quindi quando state cercando di 
centrare un ignaro nemico a distanza siete 
facile precla di attacchi. 

11 "cecchinaggoo" ricopre un ruolo molto 
Importante in MDK: gli esperti del genere 
alla Doom non andranno molto lontano se 
non impareranno o. rare uso di questa efe. 
gante tecnica di attacco. Essendo visibilmen­
te derivato dal versatile e istintivo display di 
Terro Novo, quello di MDK potrebbe essere il 
compendio delle visuali di controllo.Ad ozni 
modo, quello che starete guardando sar;I 
cosi sbalorditivo che non ci farete neanche 
caso. 

La musica è energetica e d'atmosfera 
quanto la graflca è stupefacente, e aggiunge 
un tocco di drammatiCJtà agli eventi. Quando 
l'wone ha luogo In una locazione strana e 
misteriosa, il sottofondo si fa teatrale. men­
tre nei momenti di calma tra un combatti­
mento e l'altro I toni diventano più leggeri. 
Nuove melodie s1 susseguono continua.men· 
te. e di canto fn tanto la musica non accom .. 

Il paracadute dl kun •un rif.,lmento • Pllotwings 
64, un gi0<0 per Nintendo 64. Non• n massimo del· 
l'originalità mai agglungt varietà all'azione. 

IL PARADISO 
PERDUTO 
Per qvonto una tromo con· 
-riiunte • di riO~ Ì!npor· 

tanzo '* <°"'PO •cww • 
ci'tr •9 olico. tn qvelod.i 
vide<igiochi noi. • t•mpr• 
cos<; • que•lo volt cmdw noi 
,.,. di MOK. Ad ogni MOdo, 
vt n. cliol'l'lO un G((tnno. 
Una lvllwi•lko 'IO<ro • colle­
golo - cloi 1..0 di -vie> 
provenienti dollo tpotio 

poloodo. Un -- ""I*" lido_..... ....... _ 
bo ... -~ ... ... 
"""''lo gruppo do oi-lo 
minauiosi robcM ol tuo teguf. 

k>. Ben presto inh:io a tt~t 
i.riponenti citta mobili che }} 
•rano per lo Tetro, O'-~· 
rondone l'•n•r9lo vitol• e 
ucòdendo - lii cli I*' 
soM. Kurt cfecide d1 'lof•r 
-lopmolalòneo­
"° mcs.saao •. 9ql.lipoggialo 
con alwne or1n1 d' ovanguor­
di o creote do un esimio 
Kienzioto, uno Ma oderenlt 
e un paracaduti., ti lanaa in 
ogni ~ pw minore i pioni 
del pe.rfido conquiJtolore ........ 

" • . • • ! • 
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e 'è voluto meno di un anno per­
ché la Shlny trasformasse un·;. 
dea In un gioco finito, MDK. Il 

buon senso ci dice che è Impossibile svilup· 
pare qualsiasi gioco In un tempo cosi breve, 
figuriamoci uno di tale qualità. Ma è proprio 
riuscendo a fare cose Impossibili che ci si 
ritrova a vivere a laguna Beach, guidare una 
Dodge Vlper e sposare una donna bellissi· 
ma ... come Dave Perry. ad esempio. 

Nessuno riu.ct. .. s-.Jupp...n! un gioco 
cosi bello in un anno. Vi hanno lavora· 
to -.i1ion; di pe....one o aV"te un segre· 
to1 
Solo sei persone hanno lavorato a MDK. 
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Tutto qui. Il trucco sta nel decidere esatta­
mente quello che vuol fare. Con la Shlny sto 
letteralmente cercando di trovare i migliori 
professionisti del mondo della programma· 
zlone e della grafica. È un compito piuttosto 
difficile. Proprio per questo un "cacciatore di 
teste" mi aiuta a trovarli. È buffo come sia 
semplice distinguere un buon team una volta 
che lo hai messo insieme. Se trovi della 
gente veramente brava e la metti nella stessa 
stanza, te ne accorgi subito. Se. entrando in 
quella stanza, li trovi zitti. beh, allora sai che 
sono maledettamente bravi. Sanno quasi 
istintivamente cosa deve essere fatto. non 
hanno bisogno di azzuffarsi o di parlare. 
Avevamo un 'idea originale e. man mano che 

È il loro primo gioco per PC e 
non sarebbe un 'esagerazione 
affer1nare che si tratta di uno 
dei migliori giochi di ogni 
tempo. Abbiamo fatto una 
chiacchierata con il boss della 
Shin) Entertainment. Daue 
Perry. per scoprire come ci 
siano riusciti. 

la Shlny ha compl1t1to MDK in meno di un anno -
un tf1ult1:to lncrediblk: per solo sei P•rJOllt. 

ci lavoravamo sopra, il gioco continuava a 
crescere. La versione finale è molto più 
grande di quanto ci aspettassimo. 

È sorp,.ndente. SI tratta di un gioco 
particolare, ma funziona In modo 
lrnpecabUe. DI chi à sQta l'idea?Tual 
No. è stata di uno del team. Nlck Bruty [che 
ha realizzato l'immagine della coperuna di 
ZETA] è entrato nel mio ufficio dicendo, 
"Perché non facciamo un gioco in cui si 
possa sparare nell'occhio di un tlZio a un 
m1g110 di distanza/" A me è piaciuta imme­
diatamente, qumd1 ci siamo messi a farlo. In 
questo momento sto lavorando su un altro 
progetto, chiamato 'Wild Fighe', che è il 
primo gioco In cui puoi torwrare il nemico. 
Puoi letteralmente farlo a penettini! 

Credi che .,11 americani piaceri que­
lla ldea1 
Certamente! 

Se dovessi para1onarlo a Earthworm 
jlml 
Per alcuni versi sono molto simili, a causa 
del modo In cui sono stati progettati. Stiamo 
comunque consumando il fondo del pantalo­
ni, a furia di stare seduti a inventare roba. e 
questo ci porta ad avere alcuni concetti 
assolutamente Innovativi. 

Ad esempio. abbiamo messo lo snowboar· 
dlng nel gioco perché uno del ragazzi ha 
detto che aveva voglia di metterlo. Tuno 
quello che dobbiamo fare a questo punto è 
sistemare un po' d1 "texture". mentre io sto 
cercando d1 ottenere I dintti per usare la 
musica d1 James Bond Penso che se dai a 
una persona una lista d1 50 cose da fare. la 
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persona fa le sue cinquanta cose. poi va a 
casa. Siccome noi non usiamo liste. gli svilup­
patori cercano sempre di sperimentare cose 
nuove; se qualcosa non funziona, magari 
restano al lavoro più a lungo, fioche non se 
ne vengono fuori con qualcosa. 

e queno approccio sembra fun1ionare 
egregiamente. Pensi che sia po»ibile 
par;agonare il motore con e; ·~I o di un 

titolo come Qual<e? 
Beh. alcune delle cose che abbiamo fatto ... 
no. non credo che ci sia un motore compa­
rabile, In questo momento. È cosl sofisticato 
che a volte non puoi davvero capire quello 
che sta succedendo. Il controllo delle colli· 
sionl. ad esempio. Controlliamo ogni singola 
parte del corpo, ogni "frame" di ogni peno 
di ogni •fieno e ogni pallottola 

E non c'è nessuna forma di "clipping", il 
che significa che nulla smette di esistere. 
Anche se si è dall'altra parte di una città. gli 
alleni sono ancora presenti. Se si spara un 
colpo che fa il giro del mondo, il motore 
controlla ogni punto del suo percorso. per 
vedere se viene colpìto qualcosa. 

In realtà è ancora più folle, perché l'arma è 
cosi •<curata da permettere di vedere che è 
Stato mancato un edificio per un pelo, ma è 
stato colpito un tipo 6 di fianco. Non è diffi­
cile Immaginare che si tratta d1 un problema 
seriamente esponenziale. In teoria il gioco 
non dovrebbe funzionare. Avremmo dovuto 
essere costretti a cambiare completamente 
l'implementazione. ma i ragani sono riusciti 
a trovare un sistema per farlo. Stesso discor­
so a proposito del clipping. Questo è il 
primo gioco per PC in cui non c'è clipping, 
non e' è nebbia, nulla u compare improVV!sa­

mente davanti. 

È la scala che rende MOK cosl differen· 
te. Un sacco di altri giochi hanno evita· 
to Il problema utilizzando un sacco di 
brevi corridoi pieni di curve, cosi non 
c'è nessun problema di clipping. 
Il trueco è quello di cenere il giocatore sem­
pre all'interno di qualche stanza. per elimina­
re il problema. 

E ci sono sempre pochi personaggi 
sullo schermo. 
Un altro trucco che abbiamo usato è quello 
di avere anche oggetti più piccoli di un pixel. 
Avevamo usato questa tecnica In Eorlhworm 

CCM\ una 9r•fic.I co.P MOK era destiMto 11 trionfo. 
Grulo al a.lo· t - 9ioc.ab1Uss1mo. 
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)im e l'abbiamo riutihuata. Durante il gioco, 
potresti notare che su un oggetto c'è un pic­
colo sfarfallio, e questo è un indizio che 11 c'è 
qualcosa. Basta fare una zoomata e control­
lare. 

Alcuni del tuoi collepll hanno lasciato 
la Shlny Entei talnment per fondare la 
Oreamworb, poco più di un anno fa. 
Abbiamo ,iudicato Tlt• Nnerliaod una 
1igantesca bufala,• mi ricordo che, al 
tempi, tu dicevi che Il 30 era Il futuro, 
mentre Il 20 ... beh, non lo era. 
Credo le prove siano a mia favore. Non 
penso che Nel'emood sia riuscito a entrare 
neanche nel Top200. 

Quali sono I prossimi proietti della 
Shiny? 
Abbiamo appena iniziato un nuovo gioco per 
PC, che non ha ancora un nome. Siamo 
riusciti ad assumere alcuni dei migliori 
element,1 che si erano resi disponibili 
nel frattempo, e non è facile credere a 
quello che sono riusciti a fare. La 
gente che lo vede dice. ,;Non puoi 

fare una roba del genere." Sono riu­
sciti a trovare un modo completamen· 
te nuovo per risolvere un problema, 

un modo che non era mai stato utiliz­
zato. 

Nei videogiochi, le persone vengono 
normalmente raffigurate con I 00-200 
poligoni. magari 300 se il gioco è veramen· 

te buono. Noi stiamo usando modellf con 
più di 12.000 poligoni, quindi si può zoomare 
sul volto di una persona. e vederlo a scher­
mo intero ancora perfettamente dettaglìato. 
Per gli oggetti e le persone distanti usiamo 
modelli più semplici. Quindi, Invece di avere 
quattro diverse versioni di un personaggio, 
da utilizzare di volta in volta. siamo riusciti a 
modifteare il modello In tempo reale. Questi 
modelli da 12.000 poligoni si formano lenta· 
mente, a partire da poligoni individuali. A 
distanza potresti vedere un modello compo­
sto da 40 poligoni, ma se fai un passo avanti 
diventano 4 I. Nessuno ha mal fatto prima 
una cosa del genere. 

Grandi norità per Il futuro, quindi. 
Puoi dirlo! 
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Il queno hwtk> si basa su ul\I splendida stqutnia di snowboard. 

pagna semplicemente l'azione ma ne è parte 
integrante: Il brano rock che si sente durante 
lo scontro con uno dei boss di livello, ad 
esempio, è effettivamente la musica che lui e 
le sue guardie robot stanno ascoltando. 

Anche I robot ncmìcl contribuiscono alla 
"colonna sonora" del gioco. Quando non 
sanno che Jurt è nel paraggi. infatti, chiacchie­
rano tra di loro con la loro caratteristica 
voce meccanica: nel momento che si accor· 
gono di lui, si mettono a gridare in tono bef· 
fardo oppure lanciano urla dissonanti mentre 
si preparano ad attaccare. Molto più soddi· 
sfacenti sono comunque le grida di dolore 
che emettono quando colpite un loro ano -
accompagnate dalla fuoriuscita di liquido 
verde. E poi ci sono le esplosioni: quelle 
grosse, specialmente. sono dl grande effetto. 
con inquietanti nmbombi che scuotono il 
terreno sotto i piedi do Kurt. 

Al do là d1 tutte queste meraviglie tecniche. 
quello che rende MDK cosi speciale è l'espe· 
rienza che ha dettato le fui di design. I livellì 
sono stati cosi accuratamente progettati che 
fanno apparire quelli degli altri titoli concor­
renti disegnati da bambini. E non lo diciamo 
senza rispetto per questl ultimi prodotti. In 
MDK non vi ritroverete mai a vagare per 
livelli vuoti In cerca di una chiave, di un inter­
ruttore o di una porta segreta. E non vi bloc· 
cherete mal chiedendovi che cosa vi rimane 
da fare adesso, domandandovi se avete man­
cato qualcosa. Invece, sarete continuamente 
"trascinati" nell'azione att raverso I sei llvellr 
di gioco, perennemente bombardati di sfide 
sempre nuove, nelle quali sarete spinti a 
mostrare la vostra destrezza. l'abillt>I nei 
combattimenti, la capacità di scegliere sem­
pre l'arma giusta per ogni situazione e l'istin· 
to che vi mantiene sempre ali' erta su ciò che 
vi accade Intorno. 

Ad esempio. 1n una situulone dovrete spa· 
rare al pannello posteriore di un droide 
addetto alla sicurezza 1mpu21to e poi avven· 
turarvi in un corridOlo che pullula di robot 
d'assalto armati fino ai denti. Quindi dovrete 
recuperare un pericoloS1ssimo ordigno 

esplosivo; se lo lançerete verso i robot, que­
sti perderanno ogni interesse in voi e si awl­
cineranno all'oggetto miscerioso per studiar· 
ne la natura. Una volta che questo sarà 
esploso. facendo piazza pulita dei nemici, 
potrete cercare un altro ordigno • questa 
volta un picco lissimo esplosivo nucleare (!). 
Con quest"ultlmo potrete aprire una por ta 
speciale. indicata con un simbolo radioattivo: 
entrando troverete un condotto che soffia 
dell'aria verso l'alto.Aprendo il vostro para­
cadute e lanciandovi nel vuoto potrete rag· 
giungere una piattaforma superiore, dalla 
quale potrete, grazie alla sua importanza 
strategica, esercitarvi on un po' di "'cecchinag· 
gio". 

Questo dimostra che MDK mette la g1oca­
bifità davanti al realismo: se H tutto dovesse 
diventare un po' swpido. surreale o oncred1· 
bile. che così sia.Altri titoli possono cercare 
di essere il più realistici possibile. forzando Il 
giocatore a espk>ra.re e setacciare aree come 

se fosse coinvolto veramente In una qualche 
avventura • ma i designer di MDK si sono 
accorti c.he questo approccio è sconvenien-. 
te, perché la.scoa il giocatore disorientato e 
confuso. Nel titolo della Sh1ny drfficilmente vi 

dom.tnderete che cosa dovrete fare per 
andare avanti. 

Il fatto che siete continuamente spinti a 
procedere nell'avventura, non vuol dire che 

Troverete motte sezioni che rich~nno d1 balzare di pllttlfonn.e in pi41ttaforma. tn qu.stl ntnz•. Kun. 
deve sattv. evitando qU4'1 ~.cosa come li fuoco cMf nemkf. in lon~n.nu. 
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finire MDK sarà facile come bere un bìcch1er 
d'acqua.Anche nel più facile dei tre livelli di 
abilità. infatti. l"aIJone è infatti molto frenetJ· 
ca. Il giOCO combina numerose sfide sempre 
diverse: in una sezione, ad esempoo. dovrete 
guidare Kurt fino alla cima d1 un costruIJone 
cilindrica. saltando di piattaforma In piat· 
caforrna lungo una spirale sulla parete ester· 
na delr edificio. facendo attenzione O\'Viamen· 
te a non cadere nel vuoto. Se dovesse succe­
dere, poi, per evitare di finire I vostri giorni 
infilzati in lunghi e acuminati spuntoni dovre· 
te aprire il paracadute e utilizzare la corren­
te ascensionale per raggiungere fa pnma 
piattaforma in basso e ricominciare daccapo. 
E se tutto questo non dovesse bastarvi, sap· 
piate che cl si mettono anche dei robot 
dotati di jetpack che vl silurano con I loro 
raggi laser. Tenere loro testa mentre cercate 
di "scalare" la costruzione è dannatamente 
difficile e anche frustrante • soprattutto per· 
ché non troverete power up per recuperare 
energia se non alla fine. Potreste dover ripe· 
tere questa sezlone parecchie volte prima di 
riuscire a terminarla con successo. come 
potrete immaginare. E pensate che questa è 
soltanto una delle tante sfide che croverete 
nel primo livello di gioco! 

Se vi spaventa il fatto che in MDK ci siano 
appena sei livelli. non temete. E si vero che il 
giochi come Quoke e Ouke Nukem JO ce ne 
sono almeno 25-30. ma la differenza è che 
quelli di MDK non sono allatta come i sem· 
plici livelli dì ogni classico sparatutto 30. 
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Sono molto più vasti. e non labirinòà. 
All'interno di ognuno di essi combatterete in 
arene all'aperto. tunnel e stanze di varie 
dimensioni. Solitamente, i wnnel servono per 
condurvi nell'area di gìoco successiva. men· 
tre Il computer carica il livello. ma ogni canto 
qui sarete vittime di agguati. 

Grafica da capogiro. colonna sonora coin­
volgente e una costante azione che vi tiene 

sempre con il fiato sospeso ... possibile che 
MDK possa essere esente da difetti/ Beh. è 
presto per dirlo. ma possiamo già anticiparvi 
che una lacuna potrebbe essere la mancanza 
di una modalità multiplayer. Già, niente sfide 
via rete o modem, ma è probabile che la 
modalità a giocatore singolo. con le sue sfide 
sempre nuove e "trascinanti", potrebbe rele· 
gare la mancanza della possibilità di giocare 
in due un'importanza nulla, come Il fatto che 
la sigla MDK non significhi nulla. Comunque, 
potete tirare un sospiro di sollievo perché. a 
quanto pare. Dave Perry e Il suo team stan· 
no pensando a come Integrare delle arene 
mult1player In un·espansione per il gioco. 

A quanto pare. MDK è un lavoro geniale: è 
anni luce avanti ogni alcro t1tolo a cui può 
essere paragonato (non che sia facile crovare 
un concorrente ... ) sul piano tecnico, e la 
giocabilità promette scmt1ile. l.a Shmy si pre­
para quindi, con la pubbl1ca1ione d1 MDK. a 
sfornare rarcade 30 plu molu?Jonario d1 
sempre. 

I p0wer up U.. MOK sono rappresentati da dt:Ue mele. Hel gioco oowre1e •nche dokj •tacchini al forno ••• 
buon appetito! 
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Sulla via del ritorno dopo una 
sanguinosa quanto ardua 
avventura, cadete in 
un 'ùnboscata e vi ritrovate in 

. . . ' una sttuaztone ancor piu 
pericolosa. Questo non 
dev'essere proprio il vostro 
giorno fortunato. Se non altro 
avrete la fortuna di tuffarvi 
nel seguito di Ecstatica ... 

V: piacerebbe se ogni • pau ... tre o 
quawo secondi. mentre qualcuno vi • 

pau,.. • parta. so congeluse. nmanen­
do in • pau,.. • s1lenZJO assoluto! O. ancora 
peggio, se nel bel metto • pausa • do un com· 

bat11mento. mentre cerate di difender· 
vi da • pausa • una famelica creatura. 
ogni volta che indietreggiate d1 uno o 
due passi. entrambi nmanete 1mmo­
bfli in posa. mentre chiunque stesse 

guardando v1 gira intorno per avere 
una migliore visuale da un·altra ango­
latione! • pausa • Sarebbe fastidioso. 
vero! Beh, allora, vi conviene alz.are al 
massimo Il vostro livello di tolleranz.a. 

perché state per entrare nel 
mondo di Ecstatico 2. Abbattete 
la porta con un calcio ed entra­
te. senta troppi complimcnd. 

Acdd.,_ti! Quel simp.1tico bestione verde vi fa 
l<hlzure il cuore In ~· 
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Un duejJo in cima a una torre avvotu cAtle nuvole:. t difficile comb.tt.,.. ma I.a gr•fo • fantastica.. 

Questo è un mondo di grandi contraddilÌo­
ni: pieno di qualità sbalorditive ma anche do 
deludenti difetti, di sublime immag1navone e 
di sviste grossolane, d1 sorprese mozzafiato e 
noiosissime ripetizioni. E molte, troppe. pause. 

La classificazione dei giochi in base al gene­
re sta diventando sempre più obsoleta. ma 
Ecstotico 2 è fondamentalmente un•avventura 
arcade alla Alone in the Oork. E. ovviamente. 
alla Estatica. li giocatore controlla il suo alter 
ego dalla lunga coda di cavallo in un ambiente 

F1ire • fttt.t I nemici di un enonM soddKfntone 
se non altro percM: cosi non faranno a fette voi. 

raffìgur.110 da una sene do prospettive fisse in 
tern persona ("inquadrature della telecame· 
ra·'. se preferite). che cambiano mentre v1 aggi· 
rate per il mondo 30. in teoria per ricreare 
un·espcricnta cinematografica dlnamiCll. 

Proprio come vi aspettereste. In fcstatico 2 
lncontttrete numerose creature lungo Il 
vostro cammino, e ognuna andrà affrontata 
con la canonica arma/oggetto magico. Enigmi 
di ogni sorta vi bloccheranno la strada, e per la 
maggior parte delle volte dovrete semplice-

'*:e,. di f1r1 lii su. (onosttnz•.. pos:so stringerle 
"'spod•? 

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



mente trovare una chiave o a1ionare un Inter­
ruttore per aprire una porta. Fino a qui. lutto 
è familiare, ma da ora In poi le cose comincia· 
no a farsi progressivamente insolite. E Insieme 
alle gradite novità cominciano a sorgere I pro· 
bi emi. 

Prima di wrco, 11 gioco è basoto su un nuovo 
motore grafico: un trionfo di colori, forme e 
animazìoni • un significaòvo mighonmento 
rispetto a quello del otolo originale. che si era 
imposto come novna assolU12 al tempo. ma 
che on sarebbe "anuquato". 11 marchio 1nim1· 
tabile degli Andrew Spencer StudìOs • l perso­
n«ggl composti da ellissi annché poligoni· crea 
un ambiente intrigante, popolato da mostri 
quasi fin troppo reahsoci. È però 
qualcosa più di un semplice 
fascino estetico: con una cosi 
accurata anen11one ai par­
ticolari e alle inquadratu­
re d'effetto, il giocatore è 
continuamente sprona­
to ad avventurani con 
curiosità in questo 
mondo fantastico. 
Giocare a Eatarka 2 
non è sempre cosl 
appagante e diverten· 
te (per ragioni che 
affronteremo più avanti), ma l'Indiscussa bellez· 
za delle sue locazioni e del suol abitanti e la 
magnificenza degli effetti speciali vi manterran· 
no Incollati al video. bramosi di scoprire che 
cosa vi aspetterà dietro l'angolo· sicuramente 
molto più a lungo d1 molti altri titoli che lascia· 
no diluire l'attenzione del giocatore nel tempo. 

È di importanza fondamentale per un odvtf>o 

rure che chi gioca sia sorpreso e attonito da 
quello che uova lungo 11 suo peregrinare. e Il 
motore infinitamente ftessib1le d1 Ecstotico 2 ha 
dato ai designer la nberd di esprimere la loro 
immaguuzione, risultando 1n alcune delle 
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t.o prima regola degU adventure fantasy: mai ftda1sf dell~ bene donne vestite In abiti discinti. Con otto 
"'moss• .. bost •vostra dispostztoné non dovfeste faticare a trovare quella giusta per dargli Il fatto loto. 

migliori epcricnze mal apparse su un hard disk. 
Ci sono una clnquantìna di diverse creature 

• molte di più dello sporadicamente noioso 
originale - e ogni razza ha la propria conforma­
zione flsica. Il proprio modo di muoversi e il 

Il nostro eroré fa UNI brutta fine ... un•atua volta. 

proprio stile di attacco. La prima volta che 
incontrerete un mostro di roccia stupenda· 
meme animato (il quale. tra l'altro. vi scarl· 
cherà addosso chlll di rocce. agitando le sue 
possenti braccia) per esempio .•. ebbene, quel· 

Mancato! Ota H rivsctssi a moz:urgll S. tHta ... 
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lo sarà proprio Il momento di esclamare a 
bocca aperta «Che diavolo ... 1!». E ne trovere­
te altre di situazioni come questa. 

Gli sfondi. con la loro complessità. la loro 
magnificenu e il loro de<Qgho. h•nno acquista­
to una "personalità" che va ben oltre lo scan­
dard cla$sico. Sono veramente sbalordftivi, ma 
come se ciò non bastasse, in Et:slotica 2 ce ne 

sono a centinaia. mentre LI titolo originale era 
1roppo corto. sebbene innegabilmente piutto­
sto attraente. intrigante e spettacolare. Una 
critica di questo genere non può essere certo 
sollevata nei confronti del seguito: è mostruo· 
samente immenso. con nuovi scenari e colpi di 
scena che si rivelano proprio quando pensava­
te di avere visto tutto. 

Anche il Sistema di combattimento è un 
enorme passo avanti rispetto all'originale: il 
nostro eroe dalla lunga chioma ha un'ampia 
varietà dì n.pidc mosse a sua disposizione, e gli 
otto attacchi d1 base sono facilmente selezio­
nabili via usoera con l'uso di alcuni tasti abbi· 
nati alle frecce direzionali. Natun.lmeme le 
armi. cosl come li nuovo set di attacchi magici. 
dan.nno una forza maggiore alle vostre azioni 
offensive: incantesimi e oggetti magici. che pos­
sono essere trovati in alcune locazioni. vi 
daranno l'opporcunità di scaricare bmp1 di 

energia contro i vostri sventur.iiti 
assalitori .. e con alcuni nemici 
che pesano occhio e croce 
qualche tonnellata. converrete 
che avrete bisogno de tutte 

l'aiuto possibile. 
On. che 

abbiamo 
descrit­
to quel­

lo che ti 

U1<lte all'aperto e vi trovate davanti uno spettaco­
lo Incredibile. 

f.ltid1ta: "Ma funziona quando si gioca 1" u 
risposta purtroppo è un "nl". 

Nelle prime ore dj gioco. ero giunto alla 
conclusione che Ecsrat1ca 2 fosse uno dei peg· 
giori giochi che avessi mai giocato ... 

Se vogliamo, i fluidi cam· 
bi3menti di prospettiva 
d1 Tomb Rmder hanno 
in qualche modo 
reso obsoleto 
l'approccio con 
visuale fissa degli 
advettture in 30, 
ma Ecstatk.a 2 

compensa questa 
sua "mancanu'• con 
un gran numero di 
Innovazioni tecniche In 
altre circostanze. Ma il proble­
ma delle pause eccessivamente lunghe 
tra ogni azione resta, cosi come la frustrazione 
che queste causano. 

è Inizialmente quasi lnglocabile e, oseremmo 
dire. contn.rio alla sua stessa natun.. E 11 tor· 
mento genen.to da queste continue interru­
zioni aggrava l'intollen.nu causata da altri pro­
blemi minori. Come. ad esempio, l'inevitabile 
lnconvenience della telecamera fissa: non 

Ea~tk-• 2 •piuttosto mac.abro, com• si può vede.-. da quetta immagine piena d1 s<h•Mtri eUis:soid.all. 
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L'interno di questo castello rtcorda un'illustrazione 
di fJchtr. 

potete sempre vedere esattamente quello che 
stue facendo, soprattutto neo combattimenu. 
Oppure il siscema di contrello che ri.sponde 
nel 90% dei casi, che vi farà Imprecare mentre 

cadete da una scalinata per l'ennesima 
volta. semplicemente perché 

non SJere riusciti a com­
pensare le lacune nella 

risposta dei coman­
di. Forse un giorno 
un gioco di que­
sto genere non 
soffrirà di questi 
problemi. 

Per non par­
lare della limitata, 

quindi assurda, incera­

zlone: potete inten.gire 
solamente con una minima 

parte delle mille cose che vi circondano. 
Questo è particolannente Irritante all'inizjo, 
quando, sprovvisti di armi. vi ritroverete nel­
l'imposslbllìtà di n.ccogliere uno dei tanti stru­
menti affilati che si trovano sparpagliati qua e 
là nelle pnme locazloni. Poi uoverete una 

spada (che 
sembra non 
essere 
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Un colpo ben assestato: qutlla tJpa non vi darà plU alcun fastidio. Però non $1 trattano cosl le signore ..• Alcune delle inquad,aturt. come questa lmmag1ne del castello, sono ver1mtnte 
spettacolari: roba da toglier• il fiato. 

dlvern dagli inroccabill ascia, martello e man· 
nala) che siete miracotos.a.mente "auwrizzati" a 
raccogliere. 

Con il tempo. comunque, vi calmerete, per· 
severerete e ci farete !"abitudine. I combatti· 
menti inizieranno ad a'lere senso. apprenerete 
lefficacia di specifiche mosse per specifici 
nemici e imparerete a creare delle devascantl 
··combo"'. Le pause nelle anunuioni comince­
ranno a perdere peso e intzierete a convincer­

vi che forse sbattevate le P>lpebre croppo len­
camente. Già, e po re troppo spesso .. . 

Imparerete ad appre1z.1re la ricchezza del· 
l'ambiente, e Il fascino 
dell'esplora­
tlone e 
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delle scoperte: c'è qualcosa di magico in 
Eatatico 2. un"atmosfera affascinante che 
splende tra le banali seccature. Esplorando, 
intravvederete in lontananza nuove locanoni e 

combatterete per aprirvi la strada. Sarà un 
lavoro arduo, però, perché dovete fare I conti 
con il fatto che I mostri che eliminate verran· 
no rimpiazzati, dopo poco tempo, da dei 
rinfortl - così dovrete combattere ripetuca· 
mente per riguadagnarvi la stessa strada. 

Aggiungete a questo la predisposinone natu· 
raie del vostro personaggio a soccombere 

quando si trova ad affrontare più di un avver-

sario alla volta (dovete quindi salvare conii· 
nuamente se volete vivere a 

lungo .. ) e arriverete alla 
cond usoone che il gioco 

può divencare un pochettino noioso. 
Per apprezzare EcslQfko 2 dovete farvi coln· 

volgere dal suo mondo. Se non ci nusClte, 
tutto ciò che uscirà diii• vostra bocca saranno 
cntiche. Ma cl sono cosi cante cose, qui, che 
runica cosa che potrete dire al riguardo dopo 
che imparerete a guardarlo meglio è che è stu· 
pefacente . .. 

Come l"orig1nale, questo seguito vale I• pena 
di essere descnno come un"opera d'arte oltre 
che un gioco. E. almeno a questo livello. la sua 
vastità. la sua profondrtà di detcagho e I' 1nfinica 
immaginazione a livello dì design lo rendono un 
titolo formidabile e senza ombra di dubbio 
importante. 

È difficile e impegnativo, e sicuramente non 
per tutti, ma ne vale la pena. 

I.a seconda regof.a degli itdventure fanUilsy. mai fida,sl dei tizi con gli 0<.ch1 gialli. 
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..n CD-ROM 4x U'\I 5CAfildl 
aJClio corrpa':bM ~s 11 

UfOa SVGA comparble Olect 
X. W'"""11>S SIS 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Pont;vm 13Jcon 16M8 d1 
RAM vn CD·ROM 4<, S"""'1a 
sonora a r 6 bi1 r lAl4 SVGA 

•cceio<•"•,,.,, w-

in1riga111r. 1Jl1i 
affrucint1t1 1~. /H•t 
amab1k. l11><1tntM, JL 

nrm, MDltci ~Nili ~ 
~itrON:a nlLJCurl~ a 

sroprirr 11twJL, 1~ 
qut$.lfl ,i'" o h11 di IW'llo. 
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KICK OFF 
J.. 't:,: .fl("I"' 

Allli ga, A. ..... r ... T, P( 
le pr n ipal cons . 
~ 8 e 16 bit . rl 
qioco di calcio ~i~ 
famoso dl tutli l 
rcmpi. Cre4Lo d~lla 
mente gen1ale d1 Dino 
!lini e aviluppat"t 
orig1n<l1 iort. r~t .:• l>"r 
es;ere Qlocato au 
.\tar_ 't e Am 9'1, L 
con'.'i"l"S on.., non 
[ard tono lto e, 
sulla scia de" 
success 
dell orJui »l • tee 
pr~.sto l.a 81.ia 
COC!pa~sa (a un sole 
anno a 
p-.ibbl ... caz1one de 
~r~mo tit lo W'\ 

!or~ mat-o .seguito: 
K .. .k Oli '• n le 

e s cces i'Ve 
ried~:~oni Fin.JJ 
Wh:' ' ~ e R~t r r 
EUro , Anch • 1tBse 
~tni:.ste D1no D n • 
Ki.r.k tf J invee• 
aff1 1-;,t a un nuoV<J 
te d . av.~ ppo C11 

9 ~nfattl 1ni 
•div a a • a 
Arco. pr urrà 41 
vero successore della 
s:aga : Goa1, 
dis~r.i..bulto sotto 
et1che~t.A Virgln) è 
un mezzo fi~sco, e 
hia~r erA attcmtere 
dlvers anni prima 
c :se una nuova 
v""'rs i outt ln )O Cd.cc1a 

a su.-. c:omparea. 
Iniloe, n~l 96 vede 
la luce , .'lflflUOto, 
K096, r lC Vl'lldO 

un ' dCCOQl . tòr&Za 

P-U~~cs~o tredii~~ 

dalle r.viate 4i 
turtt!I Em.cpa. 
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Continua la saga iniziata. da Dino Dini, nel 1989 col 
primo Kick Off. Sono passati orinai otto lunghi anni 
da allora. 1na lafarna del più insigne gwco di calcio 
di tutti i ten1pi non accenna ancora ad ossidarsi. 
Riuscirà l·ultùno rampollo della dinastia a eguagliare 
il successo del leggendario capostipite? 

Il calcio, qualche >1>/to conosciuto do1 suol omm~ 
rotori come ··11 bel11simo gioco", ho molti punti in 
comune con lo viro di ogni giorno, qualche volto 
ripecchlondone lo tragedia, quo/che >1>lto lo pos· 
sione che vediamo nel mondo reole intorno onoi. 
Per quo~losl squadro voi tifiate, ricorderete sicuro· 
mente quei minut.J di ongosdo durante uno scon­
tro o corto distanza (!Il) In uno partito di coppo, 
o quell'hranre di puro e lnconrominoto piacere 
per un pareggio che vi permerrerd di avanzare lo 
stesso. (N.d.R: gli errori sono nel testo origina­
le). 

Con queste precise parole il manuale d'i· 
struzlonl vi Introduce nel mondo dì Kick Off 
97. logico non aspettarsi troppo da un pro­
dotto accompagnato da una presentazione 
cosi sfanos• ed elegante.Avevamo gìà osser­
vato. qualche mese fa (in luglio precisamente. 
sul numero 17) che uno degli aspetti peggwn 
del diretto predecessore di questo tnolo. Kid< 
Off 96. era proprio cosbWito cblla scarsa qua· 
lìtà delle trad.roon1 pubblicate sui manuali 
destlnau agio utenb 1ta.han1. Del resto, gli errori 
ortografici fanno parte della tradmone di 

Nella splendida vlsu1lt l.somttrlca. un momt.nto 
dell'Incontro da (UI Il gioco prenda Il titolo: Il caldo 
d'lnizlo o, como dicono gll 11\glesl. Kick Off. 

La S<hermata che precede la partita: da qu1 avete I• 
facoltà di selezionare i giocatori che s.chlererete in 
campo, l\Onchè I~ tattic.a che intendete Impiegare. 

/(/ck Off. almeno per i giocatori della nostra 
penisola, i più incalliti infatti non faranno fatica 
a ricordare il leggendario .. cartellino gaillo", 
con cui si apostrofava un giocatore ammonito 
nella prima versione del gioco. su Amigo. Non 
prendeteci per ped>nti, è solo che cl sentiamo 
dì poter pretendere un minimo di aaenzione 
in più per questi dettagli. in un prodotto con 
questo genere di costi. 

Per fortuna. molti progresSJ sono stau latti 
su altri aspetti più fondamentali del gioco. In 

Caklo d'engolo. Cosl come nelle versioni precedenti 
del gioco, li comtr rappresentt una ghiotti occasio­
ne per ~n1re un go1 facile, bas.~ saperci fare ..• 

primis: la g1ocabilità! Un• delle peculiarità del 
titolo, che ne ha sempre caratterizzato lo sale 
di gioco, sin cbll• prima edizìone dell'89, era 
cosawita. dal faao che. a differenza di altri 
prodotti analoghi. il pallone (come nella realtà. 
del resto) non si··aaaccava" mai ai piedi del 
calciatore 1n possesso d1 palla. ma rcxolava 
libero sul terreno. richiedendo una padronan­
u pressoch~ assoluta. delle tecniche d1 con­
trollo. Secondo mola. quesa. è sa.a. la carta 

vincente del gioco di Dino Dini. quella che gli 

Il vero punto cfi forza di Kkk Off 91 (cOSt come della tNggior ~rtt dft g~u di ulcio, del NSto) è senu 
dubbio costiNito dari.a possibilità di disputare un•in1e..-a si.g.one con lt squad,. dtl a~to itaU1not 
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lu permesso di elevare Kick Off sopra il pano­
rama d1 mediocrità che caratterizzava le simu· 
lazionl calcistiche di quel tempi. Sino ad alloro, 
infatti. li calcio era sempre st.lto considerato 
uno sport poco e mal simulabile. per via del 
gran d1Spendio di "personaggi prot<1gonistl" 
(ben 22. da gestire contemporaneamente!) e 
per la difficoltà a tr0vare un punto di mta effì. 
cace, ma soggettivo e lnteratti"O. Oini ebbe il 
grande merito di riuscire, In un solo colpo, a 
mettere a posto tutte queste cose: vista dall'al· 
to. omettini piccoli, rapidi e seccamente anima­
tl, radar per seguire gli altri giocatori sul video, 
palla controllabile con efficacia e realismo. 
per chi disponeva della pa11enu e del talento 
necessari per riuscire a padroneggiare le tecnl· 
che di gioco. Naturalmente, non tuttl rientra· 
vano In questa categoria. Quando, un paio 
d'anni più tardi usd l'Indimenticabile Sensible 
Soccer. in cui finalmente il controllo di palla 
non costituiva più un problema, i videogiocato­
ri 112lwii si divisero in due luioni inconciliabili 
quella degli a(icionodos del gioco della ANCO, 
e quella, in cui militava Il sottoscritto. che rite· 
neva che la vita fosse troppo breve per perde· 
re del tempo ad apprendere i sofisticati vircuo· 
sismi necessari per giocare a Kick Off. Oggi, 
finalmente. la storia sembra darci ragione. poi· 
ché nell'edizione 97 del gioco. la palla torna ad 
assumere il ruolo che le dovrebbe competere 
in tutti I giochi di calcio: quella di una sorta di 
··appendice" dei calciatori, rigidamente vincola· 
t.1 al piedi di quest'ultlml. In modo da evitare la 
telTibile frustrazione che hanno 
provato tutti i giocatori del 
mondo neJ momento 

In cui. soli davanti al 
portiere avversa­
rio, hanno osser· 
vato laconica­
mente il pallo­
ne rotolare via, 

davanti a sé.. 
soltanto per· 
ché il cambio di 
direllone. indi· 
spensablle per 
dribblare l'estremo 
difensore. era voppo 
brusco secondo i par:imetn 
fissati dai maledetti algoritmi del 
11oco. 

La palla dunque, si attacca sempre ai piedi 
del giocatore di cui controllate i movimenti, 
anche se vi viene offerta la possibilitil di spin· 
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Il u&ao di punizione: cosl come nella maggior Pl'1• d~i. simulazioni di cakio. la traiettoria •prHUnta'" .. I.a 
palla dopo Il dro viene evidenziata in questo modo. forse p«o rulisti<o. di ctrto motto effK.ilcel 

gerla in avanti, per eludere un eventuale t.lckle 
avversario. L'animazione dei giocatori è stata 
realizLlta utilizundo te classiche tecniche di 
motion capwre, ornu1 onnipresenti in questo 
genere di titoli, anche se è degno di nota il 
fatto che tra i "modelli" che si sono prestati 
per la realizzazione degli algoritmi che gesti· 
scono il movimento del giocatori figurano del 

calciacori del calibro di lan Wright e Oavld 
Seaman. attaccante e portiere della 

ruzionale inglese. Tra faltro, 

viene offerta ai più nostalgict 
I~ possibilità di tornare alla 

vecchia visuale in 20 a 
"volo d'uccello". tanto 
car:i al giocatori patiti 
delle prime edi21onl del 
lltolo. 11 "data base' a 
cui il gioco attinge, con. 

tiene 307 squadre (tra 

club e rappresentative 
natlonali), con più di 5200 

giocatori reali. Olcre a questo, 
vi viene offert.1 la possib1litil dt 

creare ""°a 8 d~i "Oream Team", 
ossia otto squadre composte da giocaton d1 

sessioni di allenamento. con una serie di eser­
cizi mìratl alla bmiliarlu.azione dei fondamen· 
tali di gioco. come il dnbbling. il cross. lo smar· 
amento e i calci piazzati. Il menu di senagg10 
consente d1 configurare il gioco secondo i 
gusti di ognuno, e di adattarlo alle possibilità 
tecniche offerte dal proprio hardware. Potete 
variare la risoluzione, gli angoli dì visuale, le 
dimensioni del campo e del radar di gioco. 

ZETA 

ANCO 
.Sot ,. 

').i.9& ' 

specinllz ata 1n 

titoli. l.'f->111tlv1. ll 
SUO prjl!!IO giOC<.' dl 

4uecesso è 1 11'86. 
pe:- Cccmodora 64 e 
Sire:: .. a:ir r 

-: •1 Bo.xing. una 
si 6 one del.a 

~~ck box no Co boxe 
t.hai1.1ndfJB• I ' UHB 

spec,e di pu9ilato 
Col I vvl'raari 

infatli portano ~ 
quarit on } .I --ui ~ 

pos.sll.le u 1.i1z:are 
=che p ...S • t 
d"9'10 d.I no a 11 

!atr 1 O oc. 
prese.n(a 1n ioao 

tpPr ceri v'lrs1 
sin.i&trol prJ1 nito : è 

il pzl1rao vi J•oqame 
dP....:. la &tr_,r id 0 ClJl 

! AC' la la ua 
co::paraa 1 • \,Jue. 
La vera tam.\ è per~ 

,egata al avoro 
d•~ p g ni ~ det 

suoi svllu~-p.a ri : 
Dino otn1, ·t con 

Kick 011 )14 rl tO 

tnlzio a un• nuova 
era nell~ toria 

del_e a ~ a1 oni 
•porti.V•. 

cui decidete voi la provenienu ''reale". 

Campionati, coppe, amichevoli sono owìamen· 
te offerte dal menu p1·inclpalc di gioco da cui 
avrete, Inoltre, la possibilità di accedere alle 

Caldo d i rigore: un attotcente della Regg iana il appresta a batte«' l'estremt1 punizione. li 
queita fas•, avet1 l1 possibilità di paretre il rigore cont.follando i movimen tJ del portlere. 
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ZETA ~ 

SISTEMA 
PC-CO ROM 
GENERE 
SPORTIVO 
SOFTWARE HOUSE 
.\~dkd: 

SVILUPPATORE 
ANCO 
OISTRIBUTORE 
Hd ta_.­

nLEFONO 
02-413031 

PllEZZO 
L991XJO 

SISTEMA MINIMO 
Sistema cpera11vo: MS-00$ 
S.O o supenote, otJO<l'tJ 
WindOIVS 9S. 
CPU: Processore Pitnt1um a 75 
AW o $UpetJOre 

Spaziò d1spon;b1fe su ditoe0 

liSSo· utenti Ms.oos "''"""' 
SO MS: Ulenti Windows 95 
minimo 80 A4B. Alfetn(}(J8 

Utenr1 DDS 8 MB"' RAM. 
utenti W.v'ld(:lws 95 '6 MB di 
RAM Grafica. Sch6da wdeo 
."CllVLB SVGA s r MB a 256 
CO/Ofi_ u1enr1 DOS compar1bde 
VE&\ UU!!'l/1 W.n::fot\·& 95· 
comp;i:ibiie Duoct • 2 CO. 
ROM Url«l C/).ROMa­
lteJocia. Urcri.:, i1't'lO::M'$ 95 
drro'ef Vt inOc:Ms 95 a 32 Oll. 

Audio. Sotna Bias!er o 
~a/ llXl'IO Uteni. 
VttW~s 95 Sd'rtJ<1a sonota 
~Dusa-2/l 
A.louse conoatb M ·• 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Atnl!lnrO 11'1 Pen t..-n 133 MJ.z o 
$Up"f'l(l{(? I {X) U8 tJi $p , J'1' 

cispot>dJae ... cfscong>do 
a.\reflo 16 MB d< PtW i-r;ll 
utenti DOS 32 A1B fJ6f chi usa 
WN><i:>ws 95 Per QuBfl'O 
nguatda fa grafica consighdmo 
una scheda v~ PCJ 
compat1b1Je VES4 2 O e Drrec1 
X Jn/Jne. v1 suggeriamo d1 
drS(JOlre atmel'lO di un letrore 
CO.ROM~x 

L'11 w,,tn C()fj/tOdtlittt.>­

rio. cht' nm1Jr11 t!rJ· 
miglior<11T1er1ti ri.fptllQ 11 
KOQ6, u111 t·he ri'rt>l" 
onchr delle lacon1· 
U11olli-r(1tili, per rfn/i# 

"mo dello sin11.J1!Ub1u" 
Ottm111 rrnfira. ma 
gro1 i liug. buun1J gioc'rr· 
biWà., m 11 iruflli~rn:rt 
ta11ica int~istt11te. ~'lf"· 
namo tdlfl Jmj.<ima •. 
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Pote<C variare 11 1..ello dl realismo rendendo il 
gioco più simile ad una simuloz1one piuttosto 
che ad un arcade. Potete riconfigurare le rego­
le a ""str0 piocimento, scegliere arbitri e guar· 
dalinee, ecc .. ecc. 

J • 

Tutto molto bello. peccato che un accurato 
debuggìng, evidentemente. non sia mai stato 
fatto, cosicché, ad esempio. capita che se, 
durante una sessione di allenamento, un gioca· 
core subisce un fa llo da parte di un compagno, 
il gioco si pianti e sia necessario Interrompere 
l'allenamento por ritornare al menu prindpa· 
le.Anche il motore audio non è del tutto 
esente da piccole pecche, e capita spesso che 
l'azione si Interrompa inspiegabilmente. senza 
che un fischio arbitrale giustifichi il break 

Non poteva, naturalmentt , mancare Il replay. ossia li tr1dlrlonale "movlolont" con cui avrete occasione d i 
rivedere qualunque a:rJone, dubbia, contestata, o s1mplkem• nte spettacolare da qualunque visu,.11 vogliate 

(nella parte ba su dello schermo. per forwna. 
compare il tipo di lnfratione che ha causato 
l'intervento del direttore di gara). Peccati 
veniali' Forse. ma tremendamente irritanti. 
Peccà\o. pen:hé su altri aspetti. K097 presenta 
davvero un l..ello qual1aavo di tutto nspetto. 
in particolare per I movimenti dei giocatori e 
degli ufflclalt d1 gara (per la prima volta. infaro. 
I guardalinee si mu~o come nella realta. 
segnabndo falli, fuongooco e nmesse con 
assoluto realismo e coerenza). 

Infine. legg;amo sulla confezione d1 gioco: 
mte&,enzo oro(ioole ecccDenie che li /osceni lo 
migfiote flOCObih«i del momento. Non sappìamo 

a chi appartenga l'intelligenza artificiale simula· 
ta dal programma. ma su una cosa siamo certi: 
chiunque fosse, di calcìo non doveva capire 
poi molto. In nessuna simulazione calcistica 
degna di questo nome. infatti, si è mai vista 
una difesa cosi "allegra" (fatta eccezione per 
l'Inter di Hodgson e per Il Pescara di Galeone) 
come quella mostrata dalle squadre di Kick Off 
97: se qualcuno di voi avr.\ occasione di pro· 
varlo. osserverà come. non appena la palb r.ig· 
giunge la tre quarti di campo, i drfensori cen· 
trai! si bunmo in avano nel tentativo di entra· 
re sul portatore di palla awersario, sbilancian· 
do cosi tutto il repart0 difensivo e creando 
deg11 spazi per delle pericolose infiltr.IZ!Onl in 
area, senza che il giocatore possa fare alcun· 
ché per impedire questo suicidio tattico (non 

Amml~te la pou plas:be.t d.t portiere. es. cui trtifN,. tvn1 lii tt:Mk>ne provata daU"estremo djfenso~ 
alt'awteW\arsl della palla. Anche I movimtntJ del Portiere sono stati realizzati mediante •motion c.tpture· •.. 

c'è verso, né Intervenendo sulle tattiche di 
gioco. né Invertendo i movimenti del giocato· 
re sotto Il vostra controllo. tanto Il computer 
provvederà automaticamente a riseletionare Il 
giocatore più vicino alla palla). Tutta.via, mi 
sento di dire che la strada intrapresa dagli svi· 
luppatori della Aflco sembra essere quella 
buona: una ""lta superati 1 bug di questo tito­
lo. c·è da sperare che il suo successore sia 
davvero la simulazione definitiva che tutti 

asperoamo. Arrivederci dunque nel .98, nel 
frat<Cmpo. consolatevi con questo titolo che 
non riesce • convince,...; ma che rimane suffi­
ciente soprattutto per la buona grafica. 

Paolo Cupola 

l'arlon• riproposte da un'Insolita angolaiione: 
subl10 d ietro la llnea d i po rt•. Da qutsta posl2.lon1t 
po ti ti anche ammirare g ll spaltJ gremiti di tifosi! 
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NON SOTTOVALUTATE LA POTENZA 

DELLE SOLUZIONI OI GAME POWE~! 
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Passano gli anni, ma la 
passione degli europei per il 
''gioco più bello del mondo" 
non accenna a diminuire, così 

MERCHANDISING conte non accenna a calare, 
UFFICIJ>.LE da parte delle sofihouse di 

tutto il globo. l'afflusso di 
titoli ad esso dedicato. 
Starolta, tocca alla Sierra 
proporre l'ultima rivisitazione 
sul tema, per la gioia di tutti i 
'' . ,, . b mister in er a ... 

e:-•orna il grande calcio firmato Siern: 
dopo il debutta con Ulr.inott Socctt 
Manoiei» la casa di f.dsure Suc l.any 

prova a rilanciare la nedizione. riveduta e cor· 
rena. di una delle migliori simulaziom manageriali 
per PC.Terminata la fase d'istallazione.esaunti I 
convenevoli di rito (le classiche domande relati· 
ve al numero di giocatori, al linguaggio scelto, al 
budget inizialmente a disposizione del vostro 
team ecc, ecc.), la prima cosa che balza all'oc· 
chio è certament• Il tipo di approccio grafico 
che gb sviluppatori hamo deciso di adottare: 

_. sempbce. acamvante ed estremamente funzio­
nale. li menu principale, infatti, si presenta come 
un Immagine, vista dall'alto, del vostro impianto 
spordvo, con Il campo, gfi uffici e i negozl ad esso 
connessi. Da qui avrete la facoltà di accedere a 
ogni aspetto del gioco: dalla conduzione econo­
mica della Società. selezionabile cliccando sulJ'uf. 
fido del preS1dente, alla gestione tattic. della 
squadra. neifi spogliatoi deUo stadio. Per i gioca· 

li menu principale di gioco: osservate. in •lto, aa barri delle icone. La visuale dello 
si.elio. ~rtkolarmente •c0f90graf0'", •MCM tstttmamente pratiui •funzionai.. 
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Da questo sottomenu avete 11 possibilità di appot· 
t\'lre ,1 vostro stadio tutti I mlgllor1mentl che volete 

tori più conservaton, abituati aJ vecchio e uadi­
zlonale meiodo di conirollo, ì prograrrvnatori 
hanno comunque deciso d1 mantenere la e>nom· 
ca barra delle kone, cosi com'era stata proposta 

• 
nell'edizione precedente del gioco, nella parte 
alta dello schermo. Dopo alcune sessioni di 
gioco, comunque, la facilità d'utilizzo, unita al 
magglor"fmpatto scenico" della nuova interfac. 
eia grafica dovrebbe conquistare Il cuore anche 
dti mister più reazionari. Uno dei vantaggi di 
queso interfaccia di g>oco. per certi veni rivolu­
vonaria. é costituito dal f.ltto che la Visuale dal­
l'alto, che ricala m maniera impressionante lo 
schema dì gioco tipico delle simulazioni dì casa 
Maxls (alla Sim Cìty, per intenderci) o S..IWrog 
(Theme Pork), consente di tener d'occhio, in 
maniera estremamente efficiente, li progresso 
della vostra Società in ogni aspetto simulato dal 

La sd'l1rm1t1 "'tattl<a .. : da qui potrete mttttrt dlv• 
vero alle provi l.t vostra abilità di tecni<o dtl <alck>I 

gioco: per la prima volta. infato. la costnruone di 
una nuova tnbuna.ad esemp;o, non si riduce più 
ad una nenie serie di dati numerici nel menu 
relativo, ma diventa visibile davvero. cosl come 
f.lrà bella mostra dl sé. all'ingresso dello stadio, la 
boutique di sciarpette e merchandisina uffi· 
ciale della vostra squadra, qualora decidiate di 
cosvuirla. Per dare maggior verosimiglianza al 
tutto. un vi3val dì gente nei dintorni del vostro 
impianto v1 darà davvero !illusione di avere a che 
f.lre con quakosa di vero. di "Vivo".All'1mt10 della 
..osua carnera. quando avrete a che f.lre con 
delle squadre di bassa categoria. il vostro 1mp;an­
to somiglierà più ad un "campetto" di penferia, 
che ad una sede sociale. vera e propria: di conse­
guenza, alcune delle opzioni dì gioco più avanza· 
te vi saranno precluse, ma questo vi consentirà 
anche di apprendere. poco per volta, glì aspetti 
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le partii.. Da questa schermaUI potete segui,.., In tempo reale. l'andamento della partii.. NaturaJmentt, 
non sffte Mmplid sptttatori.. m.1 wrt'te la facotU di intervenire mtdf.lnte deUe sostftudonl •ad l'l<>e •.. 

più raffinati della simulazione, consentendovi di 
familiarimre, prima. col meccanismi fondamentali 
del gioco. Quanto detto finon. tn l'altro. vale 
anche ~ sottomenu di merimento: se avete 
intenzione di prender parte a una sessione d1 cal· 
ciomercato ad esempio, una volta entrati nell'uffi .. 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

do del presidente, dovrete cliccare sul telefono. 
o sul fax per poter accedere alla lista trasferl· 
menti. menire potrete leggere un rapporto detta· 
gliato dell'uloma partita di campionato sul nume­
ro di un quolldiano sporlM:l che troYerete, pun· 
tualmente, sulla vostra scnvania.Anche In questo 

I .. .. 
~~._.-

~ìJ•J:ìt:I i t1=i 
-~J c...c,....• 
.,._.,....,. _____ °"'fC....,. .. ·--.. ............. ~ ........... --........ 
·--·~---........ •1 

"'""'-·-·--· .......... c.. ......... .. -
-

, 
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_, 
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caso del resto. i più nostalgici potranno contare 
sulla classica barra a Icone, nel lato superiore 
dello schermo. li gioco, comunque, consente di 
regolare il livello di realismo e. conseguentemen­
te, di complessità della sllnlllazione secondo i 
propri gusti, permettendo ai giocatori meno por· 
rati per l'economia di nffidare i compiti di carat­
tere gestionale ad una sorca di amministratore 
delegato. permettendovi cosi di concentrare i 
VO$trl sforo soltanto suiti aspecti di nawra pret· 

ramente agonistica.A parte questo, comonque, il 
gioco offre praticamente tutte le peculiarità tipi­
che di questo genere di titoli, può essere giocato 
da solo o in compagnia (fino • otto giocatori pos­
sono parteopare contemporaneamente allo stes· 
so campionato mediante li cla1$iCO meccanismo 
dei turni di gioco), e consente di divenire mana­
ger di una squadra appartenente al campionato 
inglese, francese o tedesco. Pllnroppo."11 campio­
nato più bello del mondo" non è quindi seltIÌC>­
nablle, ma potrete sempre consolarvi seguendo 
le gesta di alcuni dei giocatori della nostra nazio­
nale millanti nella "Premlere Le>&u•". come il 
buon vecchio Fabmio ''Silwr fax" Rznnell~ r1m­
prewd1bile Zola o l'lntrarnontabne V'ialli, per la 
gioia dl voi inguaribili romantici ... 

Paolo Cupo/o 

SISTEMA 
PC CO.ROM 
OINIRI 

ZETA 

$1MULAZ. MANAGERIALE 
SOFTWARE NOUSI 
SIERRA 
SVILUPPATORE 
INTERNO 
DISTRIBUTORE 
LEADER 
TILEFONO 
Ql32'874111 

PlllllO 
L.90000 

SISTEMA MINIMO 
Un~e486DX 33 
MHl con BMS di RA~I CO. 
ROlwfa~"~' 
sch«Ja audio 5ocJnd Btater 
Pro o 100% ~·110/lt, 
schlld• vl<NlO SVGA MS·DOS 
5 O t 22 MB di spuio 
d<..,.,,>()< ~ SU d>SCO "(}<do 

S ISTEMA CONSIGLIATO 
ZETA CO<l<'gira d1 l/IOCate a 
UlUmalo Soccer MMager 2 
ut1Nuando, oJlmeno. un 
proctnstXB P8fJIU'n di fas~ 

-·~­,,..,,,,,. 01 75 M1z A""' 
OlsO(/llO anche di 16 MB d< 
RAM nonoh<! d1 un CD· ROM B 

quadrupla W!loc~à 

co1' un appro«w pafi· 
co/un.."U11ltih ~accatti-
1 flJ1lt. 1lltritario 111u1 

. . . . . - . 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



• 

SllT•MA 
WINCO.ROM 
QllNllRE 

Sl>wl"""" 
aonwARE HOUlll 
Ac"Vl$f0n 
IVILUl'PATORI 
Hlpnotic 
DllTRl8UTOR• 
Scllwtve&C<> 
HLm~ONO 

~1133 
l'll•ZZO 
L.59000 

SllTl!MA MINIMO 
I co.llOM~ >1..­
"*<:k , Scourge of Almogon 
r•ch16d8 la~ rfQ1srnu.a 
di Ou!IM, uo -W6DX< con 
SMB. Sd'!e<ta •U<lio • t6 l>it 
L• versione dislnbu.ta daita 

Scltwtw& C<>il .. - .... 
f~.(J~ 

lllTl!MA CONSIGLIATO 
Com. sistema oltNTIBle é con­
SlfJ"'o un Penrom 90 M~ 
con 16 MB di matnorll e e.Ili 

$Cl>f ll"'lica acce/lltf.:. ""' 

3DfX o 30 BISSIO< S. -·· 
sfrvltMe te caran8hSticnt1 mut· 
r1ptayer dovete avere IJt) 

modom eppure tNl /fltf 
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A.kunt delle nuove ttxturw cambiano qu•ndo ven· 
gono colptte dit un'1rm1. pritSenu.ndo dtl buchi. 

Ecco altri livelli di Quake. 
Questa non è una novità. 
Ma c'è da dire che sono anche 
ottimi e ben realizzati. E 
questa è la vera sorpresa. Anzi 
una piacevole sorpresa per 
tutti i Quakettari. 

11 mondo è bello perché è vario, si dice. 
In effettl è piuttoSto strano che qualcu· 
no, dopo aver vagato per Internet alla 

ricerca degli ultimi patch di Quolce. scarican­
do I livelli meglio realonati scelti tra la note­
vole offerta a disposizione, sia disposto a 
pagare del bei soldini per ottenere più o 
meno la stessa cosa.Anzi, più che strano, si 
direbbe insensato. Ma, d'altro canto, sono 
queste le due opzioni per poter continuare 
a giocare a Quoke: surfare la Rete In caccia 
di nuove missioni. oppure comprare un 
disco. 

Dopo aver giocato a Scourge o( Annogon 
per un'oretta. si inizJa a percepire la cura 
con la quale è stato sviluppato. In effetti, in 
alcuni dei livelli sembra essere venuta meno 
l'ispirazione. rN normalmente AnnofOll rie· 
sce a tenere desta l'attenZJone del giocato­
re.Anche più di quanto non riesca a fare 
t'originale: quelli dotta Hipnotic hanno dato 
un tocco di arcade al gioco, inserendo trap­
pole.zone da acrobuia e un sacco di 
poweMlp.Anche negli enigmi si noa un'at· 
tenzlone alla logica che sovente viene trai•· 

sciata.Ad esempio. nel terzo livello non si 
può entrare in alcune aree perché un mec­
canismo idraulico le tiene sigillate. 
Soluzione! Basa trovare la pompa e farla 
salare con un bei missile.Alcuni degli enig­
mi sono più simili a quelli di Oukc Nukem 
che a quelli di Quokc. 

La soddisfazione che si prova risolvendo 
questi enigmi è certamente supertore a 
quella sperimentabile nello schiacciare ogni 
bottone che si vede. finché non si apre la 
porta. La Hipnotlc ha fatto un ottimo lavoro 
con questi livelli, aggiungendo nuove textu· 

Quffto 1ffare a formi dl scorpione fa un rumo" 
ver1mente nauseante quindo rie5<• 1 pungerti. 
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re, nuovi meccanismi per gli enigmi e anche 
nuovi nemici, tra I quali l'incrodiblle gremlin, 
In grado di rubare la nostra arma più 
potente per usarla contro di noi. Con I S 
livelli di questa qualità. anche i più accaniti 
Quakettari dovrebbero essere soddisfatti. 

In generale. Scourge o( Armoion si dimo· 
stra una valido prodotto, e grazie alle inno­
vazioni riesce a dissolvere parzialmente il 
lieve sentore di stantio che si potrebbe tro· 
vare in Quoke dopo tutto questo tempo. Ma 
Quoke è un po' come la vita: da soli ci si può 
anche divertire. ma con qualcuno è megtio. 
Anzi, più si è. meglio è.AnnofO" cerca di 
soddisfare gli amanti del multi-player con un 
solo livello deathmatch. È prodigiosamente 
lnnovaòvo, rispetto ai livelli deathmatch di 
Qual<e. ma uno solo proprio non basta. 

Cercando di riassumere; ci si compra un 
modem e un abbonamento Internet. si sca· 
rlcano tutti I patch e gli add-on per Qual<e 
che si trovano. fino a riempire l'hard-disk. 
Poi ci si accorge che la ~oor pane fa 
schifo. e si va in negozio a comprare una 
copia di Scourge. E questo è tutto. 
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ARTISTI 
Yayo .u ,)tlk"'I, lftotlen 

• ,.l • ·~ , ~i 1 -uJo e 
C'a hy d Mounrh 1 ·J.X 

&on dogli •operai 
4' 1 via vo• . ognuno 

a.or é 
l..Dd.1pcnd te 
ial "•ltr 
llOndl. d1 !.'ve I (1 .i.o 
cond ~toto tra quest 
artlati b .·amore di 
Gab1 it'!l rm-r la loro 
opera, ~ J~ r~ciproca 
scima d4 Pdrte degli 
art 151 i in quest 1on1 . 
Lo stil• a1noo~are di 
ognuno r lh0nd1. 
par- CO a lDente 
pecu J.&C l da 
e plorare • n J• 
pe:rdera 1. uno dl le ro 
ad empio lavnra ~Qn 
mater al~ oroan1c , 
un '11lt:1a 111c·t:ntra 
ogn1 r.ier •l su t le 
t ormnnt.,,te teJa2ion i 
1Jrnon frt r.at·iriel le 
dSSOC A Jnc1 4.nJ:One 

scr tt• ~el per 1odo 
del uo d.vor-ziol. "n 
C"ODnub1.o uni o he 
ae:t n 

• e 
rappre ' taz onl qu~ 
cor.tenute e comunque 
vivacizza lo acal'!lbl 
di èlemenr1 tta mondi 
apparen1 ~rnFJnte 

dist 1nt l 1 Eve è un 
Ottlino p0nt tr la 
cult - a m tlmed dle 
~ qu~llo d~•ton~e da 
bvt•• • mcg~t~j. 
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Peter Gabriel pubblica spesso i 
suoi lavori con l'arrivo della 
bella stagione. Forse perché il 
caldo è più familiare con la 
1lf adre Africa? Regolamiente 
riesce a tirare fuori qualcosa 
di magico. A quattro anni da 
Xplora 1, Gabriel torna con 
Eve per ridefinire i canoni dei 
CD R01l1111usicali. 

P eter Gabtiel torna ln veste interattiva 

per bissare ti successo del suo primo 

CO ROM, Xplora I. noto peraltro per 
essere il primo CD ROM musicale della sto· 
ria. Questa nuova produzione porta il nome 
di EVE ("vigilia" o, più semplicemente, la bibli· 
ca mamma del genere umano! Propendiamo 
per la seconda Ipotesi), contenuta in un pN!­
zioso connetto che comprende il CO e un 
meravigllOso hbro di 60 pagme con interVlste 
ai vari pe~i COlnvolti nel progetto e che 
rappresenta una lettura Interessante al do 11 
della pN!senza del CD.A differenza di Xplora, 
Eve è un CO muluformato. nel senso che lun· 
ziona perfettamente su PC con Windows 95 
o su un Macintosh (meglio se con processoN! 
Power PC). Ma come il prede<:essore. il pro-

gramma tenca 
l'impossibile per 
creare una dimensione 
alcernativa alJa vostra vita re3fe e 
isolaN! totalmente l'esploratore (•ltro che 
"giocatore" - qui si f>uca davvero!) dolla vii:a 
reale, e riesce a I.rio con un trucchetto diso­
rientante ma funzlOnale. ovvero altemondo 
una sensazione di controllo e comprensione 
dì quello che succede sullo schermo, ad altre 
di smarrimento e di incognita totale. Eve non 
è un gioco e non è un gioco difficile. ma que­
sto non toglie che talvolta si riveli un'espe­
rienza surreale anche piu do Mysr o Zorl< 
Nemes1S, pur senu avere la profondità dì que­
sti utoli. Fortunacamente non conserva nep­
pure l'oscrusità di cose upo Ughthouse o 
certi enigmiTrilobyte. e on definitiva vi sem-

• 
brer.I piuttosto piocevole e rilassante anche 

D 

se 
siete del 

vecchi marpio­
ni di wtto ciò che è 

incerattivo. Eve va comunque 
preso come un prodotto multimedlale per 
apposs1onau do musica e soprattutto d01 lavori 
d1 Gabnel. Chi conosce e apprezza la fllosofoa 
d1 fusione culwrale globale operata dalla 
Realworld (molto più che una semplice erl­
chetta discografica) non avrà problemi ad 
orientarsi nella struttura di Eve, che com· 
prende quattro canzoni di Gabriel, associate 
al lavoro Inedito di altrettanti artisti. La com· 
binazione d1 questi lavori a degli ambiend sur· 
reali da esplorare crea tutto ol substnto. un 
po' on1nco e privo di apparenti logiche. con 
cui dovN!te interagire. Che in questo ca.so 
significa .. punta, clicca, e vedi cosa tl r. pensa­
re quello che succede". Cosi, a Come Talk to 

In •lro: in questa 'SdMrmata do~t• clKcaft sui personaggi con U kimono per conosctte Sa giusta str~a. 
A sinntn: questa immagine fa parte det mondo del fango te91c. 1111 unione Com. Talk. to rM. 
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'-t•r aspetu soli.nto che uovllte ìl sistema per bkKcare il flusso di sc.arichi industrilll. La soluzione litro­
vate qualche schtrmai. plit in là. 

Me ~i associa ìl mondo del Fango e l'arte di to sembra essere compreso nell'ipotesi dell'o-
Yayoi Kusama. ln<:entrata sulla ripetizione pera e probab.lmente Gabnel cera do far 
=essiva di con<:etti.AJ "Giardino" è gemella- confondere l'utente per ridiscutere completa-
ta Shaking the Tree, scritta da Youssu N'dour mente Il suo ruolo. Eve In questa senso è un 
per le troppe donne che ancora oggi combat· successo completo e un'esperienza a se' scan-
tono per la loro dignità. li contnbuto artistico te nello sci>tto universo delle produzlonl 
di Helen Chadwick è a base do fiori, caao. "multimediali". Come ogni rappresentazione, 
carne e urina. Poi, I mondi "Profit" e "Art and Eve è una metafora della vita reale, anche se 
Nature", con per soundcrack In your ~scardinata da vincoli spazio temporali. 
Eyes e Passkms. con Cathy De / ""'- Ad esempio il mondo del lango è 
Monchau>< e Nols-Udo a for- solo una proiezione dei fosslll 
giare elementi cliccabm e ~radioattivo che dlYl!flteremo, 
manipolabilì. 11 lavoro di l'eden trascorso del Giardino 
questi artisti si Integra ./ ne è Il reciproco. e vedere 
perfettamente sia con le I Gabriel che ci passeggia In 
canzoni d1 Gabnel che _. mezzo con una valigetta da 

con l'ambiente, apparen- ~ City londinese la il suo effet-
temente ostile e iconog- to.11 grande merito sta nel 
fra.ico fino all'ossessione - farvi effetrivamente pensare a 
che vi troverete ad aaraversa- quello che state lacendo. cam-
re.Tutto sembro non -re senso ___.,,,, blando schennue a ritmi anche 
compiuto fintando non avrete portato a 
termine almeno una decina di schennate del 
mondo In corso : improvvisi umorphing" di 
Gabriel in qualcos 'al ero o qualcun aJcro. curso­
ri lampeggi>na alla Automan che vagano in 
pieno deserto. ceste parlanti e qualche nfert­
mento un po' "british" anche al Monthy 
Phyton (basta guardare lo swdio di registra­
zione : citazione involontaria~). Lo smarrimen-
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molto lenti. e favorendo il lavoro della 
vostra immaginazione più che quello del pro­
cessore. La parte in cui remixate le cantoni di 
Gabriel è simile a quella di Xplara. ma stavolta 
ha più senso. Bisogna dire comunque che E~ 
non è un gioco in senso stretto e piacerà 
poco a chi ha come orluonte MMX e texture 
a palla. E un programma "altra" che vale ogni 
singolo secondo speso a esplorarlo. Gabrlel 

.. 

• 

tenta a suo modo di lare li ponte tra I giorni 
attuali e quelli in cui chiunque potrà. senza 
qualità da possedere o ~erini da esibire, 
essere un "artista", per il semplke !atto di 
manifestare l'intenzlone dì comunicare le pro­
prie emozioni. Naturale per popoli antichi ma 
molto meno per gli occidentali, incapaci Il più 
delle volte di rallentare Il proprio ritmo a 
quello del baaito del cuore. El'e è un owmo 
modo per reimparare a perdersi e ritrovarsi. 
utillua la macchina In modo Ingenuo e per 
questo fresco e Innovativo. Probabilmente ci 
voleva qualcuno .. e.sterno" alle questioni tecni­
che per rendere un po' interessante un pro­
dotto multimediale. Peter Gabriel sembro 
proprio capitato a fagiolo. 

• -• 

Tiziano Tonlutti 
opecor@tln.lt 

OINIRI 
Multtmedia 
IOFTWARE HOUSI -I VILUPPATORI 
/rltomo 
DISTRllUTORli 
Lottdor 
TILIFONO 
033l/87 4 Il I 
PRIZZO 
L.90000 

SISTIMA MINIMO 
S. ••ete vn PC. u /X00<11111111a 
Il """"'11onta di un 486166 

I 1Gaon.1 ..... g1~ 
OOll Ml rlorma>ca 'I. vn 
lenore CD ROM 2X. 8 ,,..,oa 
di RAM. IJfla $oundblaster 16 
o compaJible, oo mouse e 
lNoCM"1lO 2 I (ne t 
_/omi;a .... 

...,..,,,., Se 1'\ele lii MM:. ' 
nwi.mo tndi$P«t$ab/f • ""' 
68040 coo 8 mega • un 
morntor a mif}liaJa di COiolJ 

l lSTEllA CONSIQUATO 
U1,...,...,, di-potflla 
(90mHzJ .a-· rNgbo 
l/ICOfa se sSSOCJato ad un 
/etlort Cd 4X s 16 MB di RAM 
Sf d«:lderete 6 lar QJrw1 Eva 
sono w..-.s 95 N .,.,,,,,. 
~se"""" '-"'M<lc # 
~111-PCc:cn 
mrema 7 t o supBllott. Tutte 
te n rensloni richieslt1 eia Eve 
sono lne.\1$EJ f'lef CD. 

O t ""~ "'~"" 
1111 ckusi<o p<odollO 

t.. muft,mtdiak. Tttniro· 
t"" tr1~rik tlQn ~ ect·t/.,o, '"" 
~ E>< t un P'°"""" P" 
(r1 una fascia di Ult'nli clr.t 
I'\ w"1thto il PC...,. 

""' '""" comt: mc:t1 J1 N' romunica..-iont. Il ,ntru.· 
lilit r•iglio.so Ubretto inttrnq 
r.1 poi ,,,J, quasi da ..fu 
""' /'otqUÙI<>. 

> r-.:::::::::::-1 
~ 

• I ~ ...__.._ _ __. 
. . . . .. . . 
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ESPERIENZA 

SISTEMA 
WINCCMOM 
Ql.NDIS -SMTWARE NOUIE 
""'1'1'$/CubeM 
IVllUPPATORE 
Graphlx ZOile 
DllTlll•UTORE 
NO 
TELEFONO 
NO 
l'llUZO 
NO 

SISTEMA MIN IMO 
Il CD·ROM A H1stoty Of 
s.>iana The Fbver ol Colo< 
anoSou>d•­
"" ~ risiedoflo !>«CIO 
lt-PCeMacmlo$/l 
Nfll pnmo caso è necflSBtlO 

armeno un 486 DX2, 8 MS di 
RAM. sch«ia aud.aa 16 bit 
$Ch«Ja VldeO a 6Sfri1la colOtf 

"'6'Cr'80. - C04IOJ.I 
• drlJ>t>8 - ,,.,, Il 
.......,Mac.arlChiésro 
•"'*10 un 68040. 5ys1.,,, 1.0, 
8 MB cli RAM, sc/16tll'l(J 

640x•80 a migliaia cli colorl • 
CD-ROM • clopp1a velocrl/J 

SISTEMA CONSIGLIATO 

11> """"""' i cast. sono C4ilf:». "*'" OC>fl$191mh 16 MB cli 
mllf1IOlia e Ul'l drMI CD-ROM 
·~. Q!JiidrrJp/a velocill, 

"''" • un Psnbum 60 MHz o 
ooPo-PC 

t n put110 dt rif"""""° 
ptr 1h •Pf'l'SSl'1M1< d. 
Carlru S.lll<lrta, <on 

'f>f®tii 1i df0 intditi t 
uno sguaroo "da 
tcréno .. al mondo ch.t 
anonda l'onisla. Mo 

I"'"""""' """ e~ -"" 
cl.r non ptWa lrOVCJJ? 

pòJ/f> s11 una 
i,1tkocn.tst1t~i. E con 
#ltlVJ ,Jiftlli . . . 

L'indubbio genio musicale di 
Carlos Sanlana viene 
catturato con questo CD-ROA1 
musicale per PC e Macintosh. 
Ma sarà meglw di un 
semplice video VHS? A quanto 
pare, non del tutto. 

S 
•mpre In cerca di nuo-. forme d'espres· 
sione per b sua ara. Cartos Sanana è 

st>to l'ultimo anisu •d •ffidare le sue doti 

creative ai l•nci caricamenti di un CD·ROM. 
Sviluppato dalla Graphòc Zone • una software 
house che ha una provala esperienza in questo 
ampo • A Hmory o( Santona: The RNer o( Color 
ond Sound t diviso in sei sW0<11 d1soote: l'El«tric 
Church. ilVuslc. I• lwoni di chrtarn. i concerU. le 
influenze ' la vita. 

l'Electrìc Chur<0h è forse la parie più lnteres­
s.nte dell'Intero prodotto. ~ infatti la uasposizìo· 
ne digitai• d•l "tempio della memonbllia" che 
contiene praocamenu b s!Oria musicale (e non 
solo) dell'artisu. Gnzie all'1mplemenwlone della 
tecnologia Qulck TI me VR, potrete navigare libe· 
ramente • spostandovi per dei punti di navigazio­
ne fissi. ma con b libertà di ruotare a piacere · 
per le sanie della costruzione, analizllndo da 
vicino alcuni <>uetti ... non m>ppi, a cfire b verità. 

Comunque.questo approcclO garanttSC• un'im· 
merslone non indiff•rente. 

Le tanto van1ate leiioni di chitarra sono del 

Le •eoni di (hiUrra• altro non sono che degli 
~i che mostra.no l'artista u.99Ulte I btani. 
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t possibile n4vlg1r1 qu.sl llber1ment• ~r l'Eloctric O.urth, il san1u&rio d i santana. Pt<uto che non ci sia 
molto con cui Interagire ... 

sempllo spezzoni Yldeo. realizzati appos.tamente 
per qu<!stO Co.ROM. che mostran0 l'arusta ese­
guire cinque brani tra i suoi pìù famosi (Black 
Magie Woman, Oye Como Va, Europa, Bella e 
Samba Pa TI). Potrebbe essere benissimo registra· 
to su una .;deocassetu. • i controlli duslcl da 
vtdeoregisuatore 1n alto nello schermo non 
fanno altro che conf•mwio.Altri segmenti video 
uovano poi posto n•lla seiione dedicata a1 con· 
certi: scegliendo la città desiderata su un mappa· 
mondo è possibile vlsu;ilizzare un brano dell'osi· 
bizione. E se poi -.oghamo dirla runa.altri video si 
aggiungono alb l11ta: sono queli degfJ artisti che 
hanno inftuenuto C.rlos Santana Mlb sua car­
riera.Ad accompagnare dei brevi speuonl origi· 
nali dei musicisti, c'è Il commento dello stesso 
S.ntana, che spiega In che modo hanno avuto 
Impatto nelb sua via. 

La .;a dell'arusta • documentata con una 
s~ne di foto e riproduzioni di copertine di 
album, cosi come di biglietti dei concerti. 
Quello che più colpisce è ilVusic, una particola­
re sezione del CD·ROM In cui potrete Interagi· 
re con forme, colori • animazioni che accompa-

gnano 1 (corti.simi) brani del CO.ROM. 
A Hrstory o[ Santancr 1he RNer o( Cc/or ond 

Sound potrebbe fare felici gli appassionati del 
grande chitarrista, che però dovranno fare i cond 
con alcuni difetti non da poco. I più gravi dei quali 
sono la lentew genenle e 11 modo brusco con 
cui i brani musoli (ua l'alu'O troppo corti) sono 
t>gl1au. dtSperdendone gran parte delb magia. 

Paolo V•rri 
paolo@Jps.net 

U Vusk r1ppresenta un piacevole Intervallo durante 
l'esplotazloM del CD-ROM:• posslbiJe ascoltare il 
musQ 1«ompagnata di et.ne 1nimuioni a tempo. 
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P 
er I videogiocatori phi accaniti, colo­
ro al quali quest'articolo non interes­
seii assolucamente. vorremmo spen­

dere solo una parola: QUAKE. È infatti insi­
stente la voce che il neo capolavoro della ID 
sia quasi pronto per essere inscatolato e 
nposto sugli scaffali del negozi di rutto n 
mondo. Per I più agguerriti aggiungiamo che 
in Internet è disponibile (purtroppo è Impos­
sibile potervi d•re un Indirizzo preciso dove 
poterlo reperire con sicurezza) una demo 
giocabile del primo livello. Buona caccia. 

Ma torniamo all'argomento principe della 
nostra chiacchierata: Mac OS. Da due anni, 
esattamente cWl'uscita di Windows 95 per 
PC.Appie aveva visto ridul'll nocevolmente 
quello storico vantaggio, In termini di Intuiti­
vità e facilità d'uso, che da sempre contraddi­
stingueva Maclntosh da PC. Non che questo 
distacco losse stato mai colmato interamen­
te, e chi usa abitualmente Windows 95 se ne 
sali accorto, ma è innegabile che si fosse 
ridotto. 

Ridotto specie dal punto di vista puramen­
te tecnologico: System 7.x non è assoluta­
mente in grado di far girare I programmi in 
multitasking reale nè, tantomeno, in mul· 
titaskina preemptive. 

Fu cosi che dalla casa di Cupertlno fiocca­
rono decine d1 comunicati stampa circa l'im­
minente pubblicazione di un nuovo sistema 
operativo, capace di riguadagnare le distanze 
dal suo nuovo avversario e riuscire cosi a 
mantenere saldo il primato: System 8. 

Tra le sue caratteristiche VJ era l'agognato 
multitasklng e un'incredibile serie di nuove 
caratteristiche relative all'Interfaccia utente 
del sistema. Dal punto di vista puramente 
estetico. l'utente avrebbe powto personaliz­
zare la scrivania del suo Maclntosh in modo 
da adattarla perfettamente alla sua persona­
lità e per quanto riguardava la facilità d'uso, 
l'intelligenza artlftdale del sistema operativo 
sarebbe dovuta essere cosl evoluca da nsul­
tare attiva e addirittura preveggente nei con­
lronti delle esigenze dell'utllìzzatore. 

System 8 sarebbe dovuto arrivare negli 
hard disk del Macintosh di tutto il mondo 
entro la fine dello scorso anno ma a wcc'oggi 
non ve n'è traccia. 

I continui ritardi, le continue scuse ufficiali 
di mamma Appie, l'annuncio che l'uscita del 
nuovo System sarebbe avvenuta "a pezzi" 
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I: angolo 
di 

Sorpresa! Questo mese nel Mstro angolin-0 preferito Mn si 
parlerà di giochi bensì del futuro del sistema operativo di 
111.acintosh. Ciò non accade senza motivi: il primo è che in 
questo mese n-0n v'è stata traccia di nuove uscite ludiche per 
Macintosh; il secondo è che da Natale a oggi parecchie 
importante decisioni sono state prese in quel di Cupertino sul 
futuro di casa Appie. 

o..-..-..._.. o--.... ·-­·­·­·-· o-., .. ·-­o-........ ·-o-..-.. o--· ·-­o-·-· ·-­·-o-..... -·-­·-­()_...,.._ ·-... 

Il nuovo sh:titma o~r•tivo d.r Madntosh ptf'Mt'tterà sarà multiukJng e permetterà di personaUz:urt H desk· 
top• placinMnto. 

mese per mese, non facevano che conlerma­
re una paura ormai ben radicata nel cuore di 
wtti i "power user" di Madntosh:Apple non 
riusciva a realizz:att la promessa. 

E di questo dovevano ben rendersi conto 
anche I capoccioni di Cupertlno dato che nei 
giorni Immediatamente precedenti a Natale 
GiJ Amelio, chairman di Appie. annunci•va 
l'acquisizione di NeXT e il conseguente 
ritorno in Appie di Steve Jobs. 

Steve Jobs fu, insieme a Wozniak, lo storico 
e carismatico fondatore di Appie. Fu lul a 
scommettere sul luwro dell'home computmg 
e fu soprattutto lul a volere fortissimamente 
che nel 198~ quel nuovo comp~er che stava 

per essere prodotto, cl pare si chiamasse 
Macintosh. losse dotato di un rivoluzionarlo 
sistema operativo a finestre. 

Anni dopo. in seguito a forti contraSti 
interni. Steve jobs lasciò la Appie e. di nuovo 
libero di dare sfogo alla sua visionarla creati­
vità, londò la NeXT e iniziò a produrre degli 
omonimi computer dotati di un nuovo siste~ 
ma operativo proprietario basato su d1 un 
motore UNIX: NeXT Step. I computer 
NeXT. troppo rivoluzionari per il periodo 
nonché troppo conosi, non ebbero un futu­
ro molto lelice ma NeXT riusci ugualmente 
a sopravvivere portando il sistema operativo 
su placcalorma PC. Si creò un mercato di nic-

_, ZETA 
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MULTITASKING 
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MULTITASKING 
PREEMPTIVE 

-­mult1t.'.\.Sk1ng aaa~na 
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chi~ piccolissimo ma fortemente entusiasta. 
L'attuale suo ritorno in Appie è stato un 

fulmine a ciel sereno nel cuore dei fan della 

' 

mela sparsi 1n tutto il 
mondo. Steve Jobs, solo 
lui, sarebbe stato in grado 
di restituire alla casa di 
Cupertmo quell'aura d1 
innovazione e cotale 
proiezione nel fuwro 
che Appie era riuscita 
a perdere, adagio ada· 
glo, negli anni della 
sua assenza 

l'idea alla 

e ba.se di questa 
acquisizione è 
quella di unire le 

~=-------- caratteristiche enetlche di Mac OS, 
l. l'interfaccia utente e le novità studiate per il 

fantasmatico System 8, e Il motore di NeXt 
Step. e<1ratterizzato da un'estrema stabilità di 
utìlìno. velocità e il famoso multitaskirig. per 
c.reare un nuovo sistema operativo per 
Macintosh di cui si conosce solo il nome 
provvisorio: Rhapsody, annunciato per la fine 
di quest'anno. 
Il discorso potrebbe sembrare concluso qui, 
solo che ... è sorto qualche problemino. 

Rhapsody funzionerà solo su processori 
Power PC di fascia alta. diciamo che fun110· 
nerà solo sui Power Maclntosh in commercio 
da gennaio di quest'anno In poi. Potrà far gira· 
re In modalità nativa solamente i programmi 
scritti appositamente. e che quindi, presumi· 

-­·-... -· ·­·­·­·-· ·-~ ·-­·---· ·­·-­·--· ·--1)_ ...... o---·­._ .... _ ·-­·-~ ·--­·-­Il--· ·--· ·--­·--
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bllmente, verranno scritti solo dopo la sua 
apparizione. Farà girare In emulazione tutti i 
programmi scritti precedentemente tramite 
un'apposita sezione d1 codtee. chiamata dolla 
Appie .. blue box ... in cui saranno contenuti 
ben due emulatori software, uno per gli attua· 
Il programmi nativi Power PC e un altro per I 
programmi scritti per I vecchi processori 
680x0.Apple assicura comunque una velocità 
di emulazione superiore all'attuale velocità 
consentita da System 7 ma solo il tempo ci 

potrà dare una reale conferma. 
Ma il problema piu importante si pone pen· 

sando a tutti quei Macintosh su cui Rhapsody 
non potrà girare. Stiamo p3rlando dell'enor· 
me base di installato con processori CISC 
680x0 e di wttl I Power Macincosh della 
prima generazione. 

Niente paura. assicura Appie, per questa 
fascia di utenza verrà comunque realizzato 
entro i prossimi mesi Il famigerato System 8. 
O meglio, una versione di System 8 che non 
potrà godere di tutti quel vantaggi di velocità 
e multitasking che Rhapsody promette ma 

.. .. -~ ox 
•• ---.. w -... ... ... ... -... -.. .. ... --

che, comunque, permetterà a tutti di conti· 
nuare a usare il proprio computer senza 
temere dì es.sere tagliati fuoti. 

Appie si propone dunque di dividere la sua 
utenza m due gruppi: uno composto dagli 
utenti che con Mac1ntosh ci lavorano e pre· 
tendono un'altissima velocità dalle loro appll· 
C<ltioni, a costo di pagare qualche soldino In 
più. e l'altro, quello casalingo, che con il com· 
puter vuole conanuare a poter scrivere una 
lettera. collegarsi a Internet o giocare. 

Sinceramente non ci sentiamo di commen­
tare il programma di Appie. Speriamo che 
tutto quanto detto possa funzionare e rilan· 
dare Macintosh in quell'olimpo in cui merita 
un posto.Anche perché se questo non acca· 
desse non so quale potrebbe essere il futuro 
di Appie e ce ne d1sp1acerebbe molto. 

Arrivederci a tutti al mese prossimo con la 
consueta. e spero abbondante, carrellata di 
novità ludiche. 

Massimo Triulzi 
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H E R o 

Non si tratta di un gioco di ruolo, ma neanche di uno di 
strategia " puro". Questo sapiente " mix", frutto 
dell'esperienza quasi senza rivali in entrambi i campi de lla 
NewWorld Computing è sicuramente un gioco difficile e 
interessante. Questo mese, i Pagllanti Bros. analizzano a 
fondo Heroes of Mìght ond Mogie 2. 

CONSIGLI GENERALI 
In pnmo luogo, sviluppate al meglio 11 vostro castello m1z1ale. Megho 
avere qualche truppa m meno. ma poter produrre quelle più potenti 11 
più presto possibile. Ogni tipo di castello possiede degli avanzamenti 
che permettono degli introiti migliori (la statua), un aumento della 
popolazione (il pozzo o il dungeon), e il mercato. Quando sarete 1n 
grado d1 produrre Titani, Draghi o Vampiri, dedicatevi agli altri avanza­
menti, come la Gilda dei Ladri, le torrette difensive e il fossato. 
Non lasciate MAI il castello sguarnito. perché il computer non aspetta 
altro di vedere un maniero privo d1 difese per assaltarlo senza pietà Se 
non potete lasciarvi un eroe, acquistate il "capitano· che prowederà a 
lanciare mcantes1mi se nessun eroe è presente. 
Cercate di prendere il controllo prima possibile delle miniere d1 oro. di 
roccia e di minerali. perché anche se all'inizio non sono risorse indi­
spensabili, lo diventeranno nella parte finale di ogni scenario. 

] 
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Mese ricco per gli avventurieri. In questo 
numero completiamo la soluzione di 
Pandora e vi forniamo la guida completa 

per terminare due titoloni del calibro di 
Disc\vorld 2 e Toonslruck. 

Se avete completato un gi.oco e vorreste 
entrare nell'olimpo dei lettori di 

ZETA, spedite la soluzione in busta 
chiusa a Studio Vit - SOS - Via 
Aosta, 2 - 20155 Milano. 

LE BATTAGLIE 
Generalmente. vince chi ha più truppe e chi possiede quelle più forti. 
Ricordatevi però che duecento sprite possono dare dei fastidi a un 
Drago Verde. Il computer attaccherà sempre per prime le unità m 
grado di lanciare attacchi a distanza (tra cui halfhng, maghi, druidi, 
arcieri, centauri. orchi) o l'unità più potente. nella speranza d1 poterla 
indebolire. Dato che scegliete l'ordine con cui vengono schierate le 
vostre truppe (è infatti l'ordine delle unità, dall'alto al basso. con cui 
andate m giro). conviene mettere le unità più deboli al centro dello 
schieramento. che spesso è difficilmente raggiungibile a causa d1 cre­
pacci presenti sul campo di battaglia. 
Gli Incantesimi sono una parte essenziale della battaglia, e vi conviene 
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impararne 11 numero maggiore possibile prima degli scontri ··cruciali". 
Una combinazione particolarmente letale è Haste su Hydra. dato che 
trasforma quest'ultima in un'unità potentissima e molto veloce 

GLI SCENARI 
La parte principale d1 questa breve guida a Heroes of M1ght and Magie 
2 è data dai consigli spec1f1c1 per ogni scenario Nella sezione della 
gabole troverete anche degh •sporchi trucchetti". che non abbiamo 
inserito 1n queste pagine per non 1nduM on tentaZJone! 

SCENARIO 1 FORCE OF ARMS 
Il vostro ob1ettrvo è semplicemente di 
conquistare 1 castelli dei tre "lord" 
awersan Per vostra fortuna, questi 
lord non sono 1n pace tra loro, e ten­
deranno a darsela d1 santa ragione 
almeno quanto tenteranno di colpire 
voi Lo scenario è interessante, in 
quanto la vostra zona di influenza. 
quella meridionale, e quella dei vostri 
nemici sono separate da una stretta 
valle (potete riconoscerla dal tempio). 

La tattica migliore è d1 costruire un esercito molto forte, mandarlo 
nella valle il prima possibile e presidiarla, mentre con un secondo eroe 
conquistate tutte le risorse della vostra zona d1 influenza. 
I tre castelli awersari sono tutti nella parte nord della mappa, e Il più 
pericoloso è sicuramente 
quello "negromantico". 
che s1 trova a nord-ovest. 
Una volta conquistato 
questo castello. 11 resto 
sarà 1n discesa, ve lo assi­
curiamo.Un passo essen­
ziale per vincere sul 
vostro awersano princi­
pale è conquistare la 
miniera, che v1 assicura 
altri 1000 pezzi d'oro al 
giorno. 

SCENARIO 2 ANNEXATION 
Come nel primo scenario, s1 tratta d1 conquistare gli altri tre castelli 
presenti nell'area Il problema è che stavolta v1 trovate al centro delle 

tre zone di influenza nemiche. e se 
lascerete sguarnito il vostro castello, lo 
scenario f1nira molto presto ... 
La tattica che ha dato 1 frutti migliori è 
d1 creare due eserciti, posizionarne 
uno fuori dal castello e con l'altro diri­
gervi a manetta verso i castelli nemici. 
Vi consigliamo di iniziare da uno dei 
due a sud (rispettivamente a sinistra e 
a destra del laghetto). dato che sebbe­
ne 11 più forte sia senz'altro il lord a 

nord, gli altri due possono darvi fastidi maggiori, considerando che tra­
mite il lago possono piombare quando vogliono sul vostro castello. 
Purtroppo esiste solo una m1n1era d'oro. ed è ben lontana dalla vostra 
area di influenza 1n1z1ale. 

SCENARIO 3 SAVE THE DWARVES 
Questo è d primo scenario che propone un ob1ettrvo drverso dal solito. 
Dovrete difendere 1 villaggi dei nani e conquistare quelli fuori dalla 
vostra area d1 controllo In totale, i v1llagg1 sono otto, di cui tre all'inizio 
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dello scena no sotto il controllo del 
nemico Purtroppo, sarà estrema­
mente facile perderne due dei vostri, 
1n quanto all'inizio disponete solo d1 
tre eroi e i nemio sono appostati 
proprio fuon dai v1llagg1. Il castello 
dell'unico awersano s1 trova a nord­
est. 1n una zona rocciosa, mentre l'u­
nica miniera d'oro è abbastanza vici­
na a uno dei vostri eroi, e si trova a 
sud-est. 

SCENARIO 4 (ARATOR MINES 
Si torna a obiettivi più trad1z1onah, con la differenza che ora i vostri 
quattro nemici sono alleati per combattervi, quindi non potete aspet­
tarvi che se le suonino tra d1 loro Se riuscite, potete tentare di rag-
iungere il castello neutr ,.i .. nella zona desertica al centro dello 

schermo - però, non rischiate d1 lasciare il vostro castello originale 
senza adeguata protezione. L'unico aspetto pos1t1vo della situazione è 
che le due miniere presenti nello scenario sono abbastanza vicine, una 
a nord e una a sud del vostro castello. Potete aspettafVl';-inoltre, la 
maggior parte degli attacchi da est e da nord 

SCENARIO 5 TURNING POINT 
Si tratta forse dello scena no più complesso. dato che in un'area molto 
piccola dovrete menare le mani con ben tre awersan. In pratica, non 
appena metterete fuon Il naso dal vostro castello. incontrerete gli erot 

SCENARIO 6 
DE FENDER 
Dovrete soccorrere gli abitanti 
di un castello e della vicina 
città ed evitare che cadano 
vittime dei vostri nemici Due 
lord sono a nord, mentre uno 
vi tempesterà dalla sua 

del nemKO. Aggiungete a tutto que­
sto che manca una miniera d'oro. e 
che qumd1 creare un esercito potente 
e un castello ben sviluppato sarti parti­
colarmente difficile. Il nemico più 
abbordabile è quello a est. dato che è 
chiuso in una valle desertica con due 
soh imbocchi. Da una parte lo blocca­
te, e dall'altra lo invadete ... 
Tra l'altro, prima di Iniziare questo sce­
nario, potrete scegliere d1 tradire la 
vostra causa e passare al nemico! 

.•. . . ... .... :. ..... ..,,. . 
·•· . . . ' .. 
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iniZJa lo scenario con tre navi I 
Anche se può sembrare un 
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controsenso, è meglio affron­
tare per primo questo nemico, 
tentando d1 attaccarlo per 
mare voi stessi 
Se esplorate la zona a ovest, 
troverete due o tre gruppi di 
nani volenterosi d1 unirsi alle 
vostre fila 

SCENARIO 7 
THE GAUNTLET 
La prima parte d1 questo sce­
nario è una specie d1 caccia al 
tesoro in un labmnto: dovrete 
scegliere quale strada percor­
rere tra le tre disponibili per 
arrivare nell'angolo a sud­
ovest della mappa, dove si 
trova il castello che dovete 
conquistare. E uno scenario a 

tempo, in quanto avete solo otto settimane per completarlo. A secon­
da della strada che scegliete. incontrerete sul vostro cammino (dall'alto 
verso Il basso) un'orda di draghi verdi, degh unicorni o dei Titani 
Strada facendo, raccogliete oro e 
minerali in quantità, in quanto una 
volta arrivati alla vostra meta, dovre­
te trasformare un villaggio in castel­
lo, e poi produrre una nave (e quindi 
11 porto) e gli animali più potenti che 
avete a vostra disposizione, cYVVero i 
Draghi (preferibilmente Neri), e per 
questi è necessaria una gran quantità 
di zolfo e di oro. Nel castello nemico 
vi aspettano, infatti, quasi una venti­
na d1 Draghi Verdi I 

SCENARIO 8 
CROWN 

THE 

Questo scenario è facoltativo, dato che 
potrete scegliere d1 seguire la "strada" 
dello scenario 7 In ogm caso, dovrete 
scoprire l'ubicazione della Corona del Re, 
nascosta in un punto misterioso dello sce­
nario. Per scopnrlo. dovrete visitare tutti 
gri obelischi (azzurri, rossi e neri) per 
comporre una specie d1 puzzle. Le rocce 
"a raggi" sono una reminiscenza di Might 

& Magie IV, e 1n pratica funzionano da teletrasportatori, quindi fate 
attenzione a eventuali attacchi di sorpresa da parte del nemico. 

SCENARIO 9 
DEFENSE 

CORLAGON'S 

Dovrete affrontare una marea d1 nemici per conquistare i castelli che si 

. . .., 

trovano nella parte onentale della mappa. 
In questo scenario è presente lo stesso 
Roland (colore giallo). 1nfrattato nell'isola 
che potrete intravedere fin dall'inizio della 
partita. E.ssendo un vostro alleato, non vi 
attaccherà, ma non potrete controllarlo 
direttamente. Se Roland viene ucciso in 
battaglia o il suo castello cade in mam 
nemiche, perderete la partita. 
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Un altro personaggio impor­
tante è Cor•aqon J.colore 
rosso), che invece si trova 
nel l'angolo a nord-est della 
mappa. Se non lo eliminate 
in questo scenario, dovrete 
affrontarlo nella battaglia 
finale. 

SCENARIO 10 FINAL JUSTICE 
Siamo arrivati allo scontro frontale! Guiderete quattro eroi (almeno 
all'miz10!), tra cui Roland stesso, contro il perfido Archlbald'-----~ 
Il marrano si trova nascosto nel castello chiuso tra le montagne (la 

.. 
" • - • 

zona "nera") a nord-ovest, ma per 
raggiungerlo dovrete risalire 11 fiume 
(la "L • rovesciata che va da sud-est a 
nord-ovest). Tra voi e il vostro acerri-
mo nemico s1 para un altro giocatore 
alleato del Male, che non esiterà ad 
attaccare i vostri castelli ind1fes1. Dato 
che non avete tempo limite. prima 
eliminate il giocatore viola e poi pas­
sate ad Archibald. 
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T o B D E R 
Eccoci alla seconda parte della completissima soluzione di Tomb 
Raider, a opera del nostro Simone Bechini. Se non volete perdervi 
nulla del capolavoro della Core, siete capitati nelle pagine che 
fanno esattamente al ca.so vostro. Buon divertimento! 

LIVELLO 8: THE CISTERN 
Un altro livello solo apparentemente complicato tutto s1 svolge nella stanze 
attorno all'ambiente principale, in cui 11 bvello dell'acqua è regolato da una 
leva nascosta nella stanza della cisterna. 
Per prima cosa, innanz1tul10, recuperate le due rusty key; la prima s1 trova 
sulla p1anafonna ptù alta dell'ambiente pnnc pale. Per raggiungerla. dalla 
pens1f1na 1niz1ale saltate a destra, por fatevi tutte e due le crepe e infine 
arrampicatevi sopra. Per prendere la seconda chiave, invece. dovete passare 
dalla cisterna: dall'ambiente principale saltate su uno dei blocchi d1 pietra e 
da Il raggiungete una delle due balconate (NON quella con la serratura). 
Nella cisterna, dopo aver allontanato Pierre, osservate la leva che regola il 
lrveflo d'acqua e scopnte 11 pnmo SECRET, nell'angolo buio 1n alto. raggiungi· 
b<le saltando sui condom Poi tuffatevi in acqua attraverso la grata metallica 
e raggiungete la stanza accanto per prendere la seconda cluave Occhio poi 
ai topi e al costone (li roccia che v11mped1sce d1 saltare in avanti. 
le due rusty key servono per aprire le due stanzette sulla sinistra dell'ingres­
so. la seconda nasconde, oltre a tutto 11 resto, anche la gold key. la pnma, 
invece, porta a quak05a solo se 1 lrvello dell'acqua è basso 'tornate qu1nd1 
alla osterna se necessario) Prima d1 far ritirare le acque, scoprite 11 
secondo SECRET nella parte più buia della piscina (c'è un piccolo 
passaggio) ed entrate, sempre dalla piscina, nella stanza con le 
piattaforme infestate dai topi e una leva che dovete tirare per 
aprire la porta e prendere fa prima silver key 
Tornati a a pr•ma porta chiusa dal a rusty key. entrate, tenete a bada 
due gonlla e P1Erre e saltate da una piattaforma all'altra fino a rag­
giungere quella più alta. Se volete le magnum, camminate Imo 
al bordo, fate due passi indietro e saltate da fermi per atterra­
re accanto alle pistole. Poi scendete e rifate lutto. Per pro­
seguire invece. dovete effettuare un d1ff1ole salto m 
corsa con presa per aggrapparvi a la crepa Poi 
scendete da basso, apnte la porta e salvate. 
Uccisi i sol1t1 topi ed evitati gh spuntoni, 
andate nella stanza con la porta chiusa e 
apritela con l'interruttore alla fine del 
corridoio in alto· raggiungetelo sa· 
tando ancora sui condotti a 
destra della porta. Salutate 11 
solito Pierre, prendete fa 
seconda silver key e uscite 
fuor passando per I 
condotto subacqueo 
che porta alla stanza 
dove avete trovato 
la prima chiave 
d'argento. 
Per concludere 
1 •ivel o sa 1te 
sull'altra bai· 
conata, tirate 

la roccia a sinistra della p11ma serratura per scoprire 11 terzo SECRET. entrale 
nella stanza col pavimento a scacch era (cedevole) e ttrate ti masso mobile 
sulla destra. Saliteci 1mmed1atamente su per far agevolmente fuon il branco 
d1 leoni accorsi, trascinatelo nell'altra stanza per salire sul tetto e, tornati giù, 
gettatevi nel buco cosi scoperto. 

LIVELLO 9: TOMB OF TIHOCAN 
OK. siamo alla resa de• conti del secondo scenano: T1hocan era un grande re, 
qu1nd1 le sue spoglie sono molto ben difese. La prudenza e l'attenzione sono 
qui di conseguenza 1nd1spensabifi. 
In pnm1s tornate subito su e respirate profondamente. la leva che abbassa il 
livello dell'acqua in fondo al condotto è infatti lontana, e avrete bisogno di 
tutto d fiato di Lara Anche perché è faole confonderla con l'interruttore d1 
metallo che apre la porta ripeto, per abbassare il livello dell'acqua dovete 

tirare la leva 1n fondo al condono, più m basso rispet· 
to all'altra 
Nella stanza seguente salite sul blocco 

centrale senza curarvi troppo del masso 
mobile e delle frecce e azionate l'interrut· 

tore, che fa inondare la stanza. Scopnte 
11 medikit nell'apertura m basso 

(dove c'era 11 masso) ed entrate 
nel corridoio "asciutto"; solo 
però per ntuffaM di nuovo 

appena girato l'angolo. Cercate 
1n profondita (sotto al condotto 

lungo) la leva che inverte la corren­
te. riemergete per riempire i polmoni d'aria 
e nuotate lungo il condotto per raggiunge· 
re la stanza con i due corridoi in alto. 

Salvate e decidete se volete trovare il pnmo 
SECRET per raggiungerlo prendete il passag· 

g10 d1 destra, sparate a P1erre. saltate le 
ganasce e liberatevi del coccodrillo. 
Dovreste essere fm1t1 m una stanza con 

un soffitto molto alto ed un pavimento 
verdino. Tre blocchi del pavimento 

hanno un disegno a quadretti, d1 
colore metallico, diversi dagli altri: 

uno è sinistra delle scalette d'in· 
gresso, gli altri due 
negh angoli della 
stanza Saliteci su 
per apnre una 
porta nell'altro 

angolo della 
stanza. 

li cammino 
verso T 1hocan 
prosegue col 
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corridoio di sinistra: per raggiungerlo prendete bene il tempo al pericolosissi­
mo pendolo (che sia quello dt E. A. Poe?) e correte 1n Ctma alla stanza della 
porta segreta. Passate dal!' altra parte aggrappandovi sul bordo e spostandovi 
lungo la crepa. 
Per prendere la gold key, azionate l'interruttore nel corridoio che c'è nell'an­
golo dall'altra parte dell'ingresso, salite su e saltate verso la crepa (NON verso 
la porta). Utilizzata la chiave, sentirete d suono dei secret, ma non emoziona­
tevi~ non avete scoperto mente d1 speciale. Saltate sulle rocce emerse per 
arrivare alla stanza con le porte. per apnr1e, trascinate d masso sui pannelli 
con te senne, poi saliteci su per eliminare glt animali sopragg1unt1 
Recuperate le due chiavi nella stanza con i due massi rotolanti (saltate subito 
1n avanti, ignorando 11 medik1t) e 1n quella difesa dalle ganasce. Potrete cosi 
accedere allo scivolo. Il secondo SECRET è uno di quelli davvero d1ff1c1li da 
trovare: fate un salto lungo con rincorsa verso la sinistra dello scivolo, poi 
continuate a saltare per'atterrare su una piattaforma piana Per arrivare alla 
nicchia, dovete effettuare cinque salti da fermo: avanti, sinistra, avanti, 
destra, avant1. Non tenete premuto 11 tasto di salto, npetete la mossa appena 
Lara atterra Scivolati in acqua, emergete subito sulla piattaforma gngia per 
liberarvi dall'alligatore, poi fatevi un giro intorno per ammirare l'abihtà dei 
grafici della core e scoprire l'ingresso (chiuso) della tomba. Ritornate alla 
piattaforma gng1a e raggiungete l'interruttore (saltando dal masso di sm1stra 
verso quello in basso, poi arrampicatevi) che apre la porta del condotto 
subacqueo sotto la tomba (per trovarlo cercate nelle zone più luminose). 
Azionate la leva per apnre il portale d'ingresso al tempio di Tihocan. 
Per far fuori le statue dei centauri (la seconda di solito prende vita più 
tardi .) saltate lateralmente, evitando le f1reball che vi sparano ed eventual­
mente riparandovi all'interno della tomba. Infine (finalmente!) accomm1ata· 
tevi da P1erre, prendete m prestito le sue magnum, lo Scoo e la chiave d'oro 
e saltte sulla balconata per accedere al sepolcro del secondo imperatore di 
Atlanude. 

N E L F I L MA T O S E G UE N T E ... 
Lara legge le iscrizioni nella tomba e scopre che Tihocan era uno dei due 
imperatori di Atlantide (non erano tre 7), che sovravvisse alla caduta del 
Continente ma che mori senza f1gh e senza lasciare a nessuno la sua eredità 
d1 saggezza. Poi I.ara unisce le due parti dello Sc1on e ha una tra91Ca visione 
gl11mperaton di Atlanbde erano effettivamente tre, uno dei quah, però, 
venne condannato per aver abusato del suo potere creando un'arma 
mostruosa Con la successiva caduta d1 Atlantide. le tre parti dello Sc1on ven­
nero nascoste 1n tre differenti santuari, uno dei quali è in Egitto .• 

TERZO SCENARIO: IL SANTUARIO 
Con lo scenario egiziano le cose s1 complicano ulteriormente, sia dal punto di 
vista degli enigmi sia quanto a nemici, che qui cominciano a farsi davvero 
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pencolosr infatti, oltre alla solita rappresentanza animale (alligatori e pante­
re) troviamo qui 1 primi mostri (mummie e altro) Le armi disponibili, però, 
sono sempre le stesse, anche se le magnum dovrebbero rimpiazzare sempre, 
da qui in poi, le pistole convenzionali. Salvale poi la partita con una certa fre­
quenza per evitare di dover ripetere passaggi part1Colarmente diffiC1l1 

LIVELLO 10: CITY OF KHAMOON 
Innanzitutto saltate e aggrappateVI al passaggio sulla sinistra per att1Vare la 
leva che apre la porta in basso. Poi trascinate il blocco mobile 1nfenore per 
creare un ponte per quello superiore, da uti 1zzare per raggiungere la crepa e 
poi il corridoio che porta alla sfinge. 
Prendete la chiave dietro alla testa della sfinge, e utilizzatela per aprire la 
porta nascosta dal blocco mobile sotto alla faccia. Entrate nella stanza delle 
statue, salite su e raggiungete il corridoio 1n fondo a destra. Già che ci siete, 
fate fuori In tutta comodità la pantera e preparatevi ad incontrarne una 
meno docile subito dopo. Nell'ambiente pnnC1pale evitate il masso rotolante 
e andate nell'angolo oµposto all'ingresso per scoprire d pnmo SECRET. rag-
91ung1bite con un salto 1n corsa sulle rocce inclinate. Tuffatevi poi 1n acqua 
per raggiungere la stanza con i blocchi mobili. Qui dovrete attJvare ''mterrut· 
tore sopra alla stanzina per creare una piattaforma dorata, che potrete rag­
giungere spostando opportunamente 1 blocchi Sal11e dalla botola, attivate 
l'interrunore che apre 11 pavimento attorno alla statua del gatto e calatevi 1n 
basso, sulla teltoia del portale da cui proveniva 11 masso rotolante per rag· 
giungere il secondo SECRET. 
Calatevi con attenzione sotto alla statua del gatto ed entrate nell'apertura 
ben illummata (l'altra conduce ad uno scivolo che termma i~ un gruppo di 
spuntoni . . ) Vi mroverete cosi su una piattaforma che dà su una stanza 
buia NON saltate g ù, ma aprite la botola 1n alto utilizzando l"nterruttore 
dietro 1'angolo a sinistra per vederci più chiaro. Fate fuori le due pantere, 
attirandole se necessario penzolando dal cornicione e 1ssandov1 su appena 
sopraggiungono. Poi scendete, e correte verso 11 blocco 
di pietra grigia inclinato: con un po' d1 
allenamento, dovreste riuscire a 
raggiungerlo prtma che le nuove 
pantere vi saltino addosso. 
Salile sulla piattaforma 
centrale ed effettuate un 
salto lungo con presa 
per arnvare al terzo 
SECRET, la nicchia 
sulla sinistra. 
Annientate anche le 
ultime due pantere, 
recuperate 1 med1k1t m 
fondo alle loro tane e 
preparatevi ad affronta· 
re una pencolosa mum­
mia in fondo al corridoio 
davanti al ponte 
In seguito salite al piano supe­
riore, recuperate la saphire key sul 
blocco dorato di fronte sotto alla grata e 
saltate sulle piattaforme sopraelevate nella stanza delle 
statue per nempire d1 sabbia la stanza della mummia e 
raggiungere poi agevolmente 11 portale d1 fme livello. 

LIVELLO 11: 0BELISK OF 
KHAMOON 
Un livello lungo e 1ns1d1oso. pieno d1 nem1C1 (mummie e 
pantere) che sbucano fuor1 quando meno te l'aspen1: diffi· 
date qumdi dei momenti d1 calma e girate sempre armi in 
pugno. In principio, raggiunto il corridoio m alto a sinistra. 
dirigetevi verso la stanza con 1 quattro blocchi mobili I 
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pnm1 due (quelli d1 Ironie all'ingresso) nascondono due pantere ed un 
medikit; gh altri, invece, celano qualche rifornimento ed una saphire key (1n 
una nicchia sott'acqua. sulla destra del gong1. Aprite po• la porta n fondo al 
corridoio iniziale per accedere ali' ambiente prinopale. che chiameremo stan­
za dell' o bel sco 
Da qui m poi, 11 vostro scopo sarà att vare 1 quattro interruttori che sbloccano 
1 quattro ponti attorno all'obe 1sco. per poter accedere a quattro amuleu egi­
z1an1 che seMranno m seguito Le quattro leve possono essere ragg unte in 
diverso ordine, sempre partendo da a stanza det 'obe sco. 01 seguno analiz­
ziamo la via più rapida 
Innanzitutto, dalla p1sc1na della stanza dell'obelisco. scendete lungo la diSCe­
sa ìnd nata per raggiungere una stanza con un gran numero d1 colonne e 
piattaforme e due pantere pronte a farvi la lesta. 5.Jhte fm su m cima. evi­
tando d1 entrare nelle nicchie buie al terzo piano, che portano solo a due 
mummie parecchio irritate e nient'altro. Giunti in vetta, consegnate all'eter­
no riposo un'altra mummia, azionate il pnmo interruttore (davanti alla pnma 
colonna) e camminate verso l'ultima colonna. Da Il, con un bel salto con rin­
corsa potrete raggiungere la p1a1taforma centrale, il pnmo SECRET. Con un 
ultenore salto in corsa atterrerete dietro al gong in basso, sede del secondo 
SECRET A questo punto, calatevi in basso e azionate la leva nell'angolo. 
Quindi entrate nella stanza sotto al gong, dove osserverete un gran numero 
di piattaforme e alcune crepe. Salite in alto a sinistra e utilizzate la crepa per 
accedere al terzo SECRET; poi tornate al punto d1 partenza e saltate verso la 
piattaforma 1n basso (fa un po' male mà si nsparmia un sacco d1 tempo), 
quindi dalla parte opposta per entrare nell'apertura sotto all'ingresso. 
Azionate la leva e tornate in cima: attenzione. perché se passate dal fondo 
della stanza verrete immediatamente accolti da due mummie mferoc1te, 
quindi cercate d1 raggiungere alla svelta 11 blocco più basso 
Tornatt nella stanza dell'obelisco. dovreste avere due ponti abbassatt. Se 
volete, prendete subito gli amuleti, ma non c'è fretta 11 viatico prosegue, 
infatti, nella stanza sulla destra dell'interruttore, dove troverete una lunga 
d1SCesa e un· alta scal nata Salite m cima e saltate veM la crepa, ere ut1 izze· 
rete per raggiungere la parte destra della stanza, con le piattaforme dorate. 
Entrate nella stanzetta e azionate la leva che trasforma la d&esa dietro alla 
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crepa 1n una scalinata percorretela per arrivare alla stanza accanto a quella 
della prima leva, dove v1 attendono altre due mummie. l'interruttore per 
apnre la porta dorata e la leva che abbassa 11 terzo ponte. Tornate sui vostri 
passi, giù dalle scale, poi calateVJ nella stanza sabbiosa e, freddata la solita 
pantera, abbassate fa leva nella nicchia d destra per usare dal complesso e 
amvare a1 ponti. 
ru1uma leva è nascosta sul lato d1 una finestra de la stanza con le sedie ed il 
tavolino da scacchi difesa dall'ennesima mummia la si può raggiungere sa!­
làndo dagli altri 
ponn già abbassati 
o direuamente 
dalla stanza con 1 
blocchi mob1h, spo­
standoli OfJportuna­
mente. Recuperati 
tutti gli 1doh dell'o­
belisco, tuffatevi 
nella piscina e nuo­
tate DIREITAMEN· 
TE alla stanza suc­
cessiva, senza indu· 
giare nel condotto 
subacqueo per rac· 
cogliere gli oggetti: 
meglio tornare con 
calma dopo aver 
imparato per bene 
la strada. 
La conclusione del 
livello è banale, ma 
non priva di ostaco­
li: tornate con 
attenz one alla 
stanza 1niz1ale del 
ivello precedente, 

dopo aver npuhto I 
cammino dal e so 1-

te mummie, collo­
cate g oggeltl nel 
piccolo obelisco al centro della p1sc1na ed entrate nel portale cosi aperto. 

LIVELLO 12: SANCTUARY OF THE 
SCI ON 

ZETA 

Il santuario è un livello dawero 1mpegnat1vo, con una prima parte che mette 
a dura prova le qualita d1 saltatrice d1 Lara Inoltre. cominciano a mostrarsi 1 
demoni che ci terranno compagnia fino alla fine della nostra awentura ... 
Nella stanza iniziale osservate le due grate: dovremo recuperare la gemma 
sulla destra per apnre la porta sulla sinistra. Non sarà facile. e i due demoni 
che sopraggiungono dalle scalinate ce lo fanno subito presente a modo loro. 
Saltate sul blocco, scivolate giù a destra e osservate 11 masso chiaro in fondo, 
che v1 servirà m seguito per una lunga e impervia scalata. Per 11 momento, 
però, dirigetevi a destra, 1n fondo al cortile, per un'altra scalata un po' più 
facile: fate attenzione alle ganasce, poi abbassate la leva e saltate subito 
verso la colonna con il medikit, quindi calatevi subito giù per abbattere 11 
demone alato sopraggiunto. 
Tornate alla roccia chiara e salite su alla seconda leva, che dovrete abbassare 
per aprire un'altra porta. Dopo aver ucciso ti secondo demone volante pro­
seguite la scalata costeggiando la parete rocciosa sulla destra della sfmge, 
fino a giungere ad una porticina con due corridoi: entrate 1n quello d1 destra 
e spingete il masso mobile, POI andate dall'altra parte e sahte su Fate fuori if 
centauro saltellando lateralmente e prendete ti primo Ankh. 
In segurto scendete sulla destra, fate fuori la mummia sul doM della sfinge 
e calatevi dall'altra parte. Entrate nel corridoio e posmonatevi a l'1mz10 della 
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discesa. nel mezzo: dovrete eseguire un d1ff1C1le salto a metà della parete 
md1nata curvando in volo verso destra, per atterrare sulla piattaforma C. 
vuole un po' 01 eserc1z10, ma non è difficile Poi scendete nella seconda pisci­
na per recuperare la gold key sul fondo, qwndi nsal1te e posizionatevi come 
prima davanti alla nuova discesa per agguantare la passerella dovrete stac­
care propno all'ultimo istante Usate la chiave dorata nella serratura e volta­
tevi per far fuon il secondo centauro Qu1nd1 entrate e recuperate 11 secondo 
Ankh. I due amuleu vanno collocatJ sopra la testa della sfinge, a cui si acce­
de dal dorso effenuando un salto 1n corsa con presa dalla roccaa mdinata. 
Inserito quello dalla parte della faccia. salvate perché dovrete cercare d1 tro­
vare il SECRET più d1ff1cile dr tutto il gioco: mettetevi con le spalle contro •·a· 
muleto m basso e camminate verso sinistra, Imo a quando Lara non s1 
ferma Se guardate in basso, leggermente sulla sinistra, dovreste scorgere 
delle munizioni sospese in ana effettuate un salta con rincorsa per atterrare 
sulla piattaforma invisibile. POl saltate verso la parete rocciosa e calatevi giù 
per eliminare un altro demone alato. A questo punto saete pronti per fare un 
bel salta nel vuoto d1 qualche decina d1 metn, entrando nella porta centrale 

sotto la faccia della 
sfinge. Nuotate 
verso il fondale, e 
azionate la leva In 
mezzo ai piedi della 
sfinge dì destra, 
NON quello sopra! 
Verrete risucchiati 
una stanza con dei 
piloni, che utilizze­
rete per salire sulla 
testa dell'altra sf1n· 
ge. l1beratev1 del 
solito demone 
alato, calatevi giù e 

saltate verso l'altra sfinge: troverete un med1k1t DENTRO ad un orecchio! Per 
prenderlo, camminate fino al lecito. fate un salto in avanti e raccoglaetelo 
Poi fate un bel tuffo con rincorsa. azionate la leva sulla destra ed entrate rael 
condotto centrale (NON quello d1 pnma) G1un11 alla grata. prendete lo 
Scarab non uscite. ci sono due demoni ed un centauro ad attendervi, quindi 
aspettate che i due demoni vi attacchino a l'anterno del corndoao pr•ma d1 
battagliare allo scoperto con 11 centauro (saltando lateralmente per evitare le 
sue potenti fireball). 
Infine. apnte la grata d1 san1stra, fate passare per sempre il mal di testa a 
quell'antipatico di Larson e 1mpossessatev1 dell'ultima parte dello Soon. 

NEL FILMATO SEGUENTE ... 
Lara viene colta d1 sorpresa da miss Natia e dai suoi scagnozzi. che la disar­
mano e si appropriano del potent1ss1mo amuleto. Non contenta, la simpati­
ca biondina intima a1 suoi d1 fare fuori la nostra eroina. che prontamente si 
getta nel fiume. Neanche le raffiche d1 mitra, però, mt1monscono Lara, che 
sale sulla sua splendida moto e raggiunge con vari funambolismi lo yacht 
dei rivali. Un lungo viaggio. nel sonno, la porta in vista di una misteriosa 
isola tropicale ... 

LA GRANDE PIRAMIDE 
Non m1 sembra giusto rovinarvi le sorprese che s1 celano nell'ultimo scenario 
di Tomb Raider, laddove questo capolavoro raggiunge l'apoteosi. Anche, 
com'è logico. quanto a difficoltà, quindi preparatevi ad affrontare le mille 
insidie del conunente perduto. 

LiVELLO 13: NATLA'S MINES 
La miniera della NatJa Technolog1es è un lrvello senza dubbio anomalo, con 
pochissimi nemac1 ma alcuni d1ff1C1h en1gm1 da r1SOlvere con 1ntelbgenza e 
colpo d'occhlO. All'io1zìo nuotate 1n avanu ed emergete sotto alla cascata: 
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ttrate la leva dietro l'angolo e raggiungete 11 cancello d1 legno bloccato. Per 
apnrio tornate al portlcc1olo e nsahte dall'altra parte della cascata correte 
poi nella stanza bloccata dal trenino, tirate 11 blocco mobile ed azionate la 
leva. Quindi tornate indietro e saltate verso 1 cavalletta, POl scendete lungo I 
corrid010 e arnverete ad una stanza con un prefabbricato sospeso m ana. 
per ora ignoratelo e andate avanti, verso l'altra stanza Qu ut1huate 11 bloc­
co mobile per saire sul teno del prefabbncato d1 destra, che ha un angolo 
del teno cedevole. Cadete giù e azionate la leva per nmuovere l'attracco 
della barca nel porto. Tornate laggiù, e ut1hzzate la barca per salire dall'altra 
parte della rocoa, verso 1 blocchi d1 legno: giungerete m una stanza p.ena d1 
blocchi della Natla's Technolog1es Tarate e spingete a s1nastra quello mobale 
(contraddistinto, come tutti gh attn blocchi mobih d1 questo tipo, da uno 
sfregio). poi fate lo stesso con l'altro per accedere all'interruttore che sposta 
il trenino. Dingetev1 quand1 1n quella stanza. spingete 11 blocco an fondo alle 
rotaie e saliteci su per accedere, sopra, alla leva che apre la porta accanto al 
nastro trasportatore d1 cui ci occuperemo dopo. 
A questo punto, scendete giù e girate l'angolo per accedere a uno stanzone 
con colata lavica e crateri van. qua v1 aspettano un fusibile ed il pnmo boss 
(" Ain't nothing persona! ... "). Prendete il pnmo e fuggite dal secondo, vasto 
che non avete armi! Tornate qu1nd1 d1 corsa alla stanza col prefabbricato 
sospeso: dovrete trovare alm due fusibili per abbassarlo. 
Per recuperare il primo fusibile, superate il cancello di legno nella stanza dei 
due prefabbncati e fermatevi subito dopo la piccola buca PRIMA del caval­
letto: dovete raggiungere l'uscita in fondo a destra con una corsa ad ostacoli 
(correte tenendo premuto il tasto d1 salto) prima che sopraggiunga il masso 
rotolante sulla destra. Recuperate 11 fusibile, evitate 1 due massi rotolanti e 
uscite salendo sulla piattaforma da cui è partito 11 masso iniziale. 
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Il secondo fusibile è Incastrato nel nastro tra­
sportatore raggiungibile dalla stanza del due 
capannoni con ti passaggio sulla sinistra per 
liberare il congegno, attJVate l'1nterrunore 
dietro alla porta aperta 1n precedenza. Poi 
tornate al prefabbricato sospeso e abbassate­
lo inserendo I tre fusibili nell'apposito circuito. 
Quindi entrateci dentro dalla porta per recu­
perare le pistole (finalmente!) e salite sul tetto 
per saltare verso l'apertura in alto. Subito 
dopo, in alto a destra, trovate il passaggio 
che conduce al primo SECRET 
~ tempo d1 saldare 1 conti con gli scagnozzi dì miss Natia per primo tocca 
al cowboy della stanza con la colata lavica. Dopo averlo steso riprendetevi 
le vostre ben più efficaci magnum. Saltate quindi perso l'interruttore sulla 
destra. tentando d1 aggrapparvi: non ci nusetrete, ma se tuno va bene vi 
ritroverete appesi più 1n basso. Passate alla crepa più sono (lasciate un atti­
mo il tasto azlOlle e npremetelo subtto) e passate dall'altra parte della lava. 
In fondo al corridoio v1 attende una bella sene d1 saltt tra 1 lapilli infuocato, 
quindi salvate e concentratevi. Nella stanza con le colonne inclinate, mdlVl­
duate quelle accessibili e tenete d'occhio il muro di destra, in cui è nasco­
sto un passaggio verso il secondo SECRET: premete SUBITO il blocco, quin­
di, dopo l'arrivo del masso, entrate nella galleria ferroviaria, rifornitevi e 
usctte dal buco sul soffitto. Alla Ime dei salti sulle colonne. girate l'angolo 
con calma per eVttare la soltta trappola, pot utilizzate rl blocco di ':NT mobi­
le (quello rn fondo a destra) per salire sul passaggio nella stanza accanto, 
bloccata da una serie di rocce: per apnm la strada dovete attivare l'inter­

ruttore in alto nella stanza della 
colata lavica, drfeso ora solo da 
qualche masso rotolante e da un 
doppio salto non troppo diffrcile. 
Realizzato ti traforo, giungerete in 
una grande stanza con una d&esa 
ed un sacco d1 colonne. salvate e 
arrestate la corsa dello skater ("You 
must be liring at me"). ottenendo 
cosl il giocattolo definitivo, la sua 
coppia di UZL Gi~ che ci Siete. sco­
pnte anche l'ultimo SECRET nell'uni­
ca fossa (su la sinrstra) che contiene 
acqua e non lava Poi uscite in cima 
alla salita, evttate I soliti massi roto­
lanti e salite in t1ma alle rocce. 
Apritevi la strada nella stanze con i 
massi moblh spingendo i primi due 
e maneggiando gli altn in modo da 
arnvare ad una leva (da abbassare) 
ed una porta che però si chiude 
prima che possiate uscire: tornate 
allora all'inizio di quest'ultima sezio­
ne per incontrare l'ultimo amico 
("Say cheese") che con la sua morte 
c1 renderà il fucile. Infine salrte in 
cima a!la piramide sfruttando i bloc­
chi scavati, saltate con rincorsa 
verso il muro e aprite a stanza che 
contiene la chiave d'ingresso alla 
piramide. 

NEL FILMATO 
SEGUENTE ... 
Miss Natia entra m una strana 
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stanza, mette a posto lo Scion completo 
e ... la meravigliosa p1ram1de dorata di 
Atlantide torna a nsplendere! 

LIVELLO 14: 
ATLANTIS 
Forse il livello più difficile, sicuramente 11 
più emozionante: un inevitabile brivido dt 
angoscia e terrore vi terrà compagnia nel­
l'esplorazione della piramide di Atlantrde 
dove si celano tremendi nemici, mortalr 
trabocchetti e ternbrh segreti. L'unico 

aspetto agevole di questo livello è la sua hneant~ la strada verso la vetta 
della piramide e unica, non ct s1 può sbagliare sulla via da percorrere. 
All'inizio fate fuori i demoni che escono dagli incubatori (quelli che stan­
no per esplodere hanno 1 tubi accanto 1n movimento). poi Salite al piano 
superiore dalla porta a sinistra del portale chiuso, attivate gli interruttori 
nelle due nicchie iP fondo e tornate giù dalla porta d1 destra per atttvare 
la leva che apre il portale 
Giungerete così all'ambiente pnnctpale della piramide, dove vi accoglierà 
(come sempre, in questa stanza) un demone alato. Date un'occhiata in 
alto per ammirare tutti i delicati salti che dovrete affrontare, poi mettete­
vi spalle alla lava, calatevi gtù e aggrappatevi alla piattaforma dt sotto 
per arrivare al pnmo SECRET. Ripetete il giochetto con la crepa 1n basso a 
destra nella stanza successtva per aprire la porta. Saltate poi in avanti e 
fuggite senza curaM del demone. TuffateVt in piscina, e attivare la leva 
sulla destra, che apre temporaneamente la porta di uscrta: per raggiun­
gerla, saltate sui 
blocchi appianati; 
da quello più 
alto. 1n fondo a 
sinistra. si posso­
no raggiungere 
due blocchi di 
colore normale 
ma utilizzabili per 
raggiungere il 
secondo SECRET. 
Calatevi nella 
stanza con bloc­
chi d1 pietra, rag­
giungete la leva 
supenore sfrut­
tando i blocchi inclinati, quindi abbassate la leva in cima alla salita per 
aprire la porta d'uscita 
Dopo una nuotatma (non scordate la leva sulla destra) e un bel salto, v1 
attende una stanza con crnque leve e quattro mostn assai catttvi: in caso 
d1 drff1colta gettatevi in acqua o medicatevi. Aperti 1 tre cancelli, prose­
guite sott'acqua, per arrivare ad una stanza con una pietra che rotola 
giù bloccando l'uscita: fermatela spingendo il blocco mobile contro al 
muro. 
Effettuato il solito salto, abbattete 1 due demoni alati nella stanza con le 
discese e saltate dalla parte opposta atterrando sulla parte organica 
(quella rossa). Quindr affrontòte la stanza con ti passagg10 centrale acci­
dentato, saltando verso s1n1Strò, quindi al centro. poi verso la parte dr 
destra dove troverete un interruttore in alto ed un'uscita nascosta da un 
blocco d1 pretra in basso. Superate le ganasce, saltate verso destra, nel 
punto in cui avete eliminato due demoni. 
la stanza della lava, con 1 blocchi mobili, è la più facile di tutto il livello. 
Alla fine. però, salvate perché VI aspetta 11 terzo SECRET, dJfftetle e realiz­
zabile solo rn pnma battuta· dovete infatti ehm1nare tre demoni in 
tempo per raggiungere la porta 1n cima al comdo10 a destra Se non 
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siete abbastanza veloci, la 
porta si chiude e non c'è 
verso di riaprirla: quindi spa· 
rate veloci e cominciate a 
correre appena resta tn vita 
un solo demone Poi entrate 
nel corridoio. aiiooate la 
leva solo se siete masochisti 
e volete scappare in tutta 
fretta da una colata di lava e 
saltate su nel passaggio sulla 
sinistra. 
L'ultimo salto prelude ad un 
trabocchetto abbastanza 
faole a base d1 frecce, gana· 
sce e masso rotolante (fate 
rotolare il masso, saltate di 
lato e salite con calma), che 
conduce alla stanza del 
trono. Qui spingete l'unico 
masso mobile, poi salvate davanti alla porta con le due leve: abbassando· 
le, infatti, si apre il pavimento sotto, finendo in un trabocchetto di facile 
soluzione (saltate avanti e Indietro per evitare il masso o saltate subito per 
evitare di finire sugli spuntoni) che porta al vero meccanismo d1 apertura 
della porta 
Siamo vicini alla fine, quindi i nem1c1 si fanno insidiosi: sbarazzatevt del 
centauro e dei due demoni, pot scendete giù e sparate ai due demoni 
qu1nd1 NON SPARATE e ammirate la perla di Tomb Ra1der l'alter ego dia­
bolico di Lara Croft1 Per risolvere l'enigma, osservate la simmetria della 
stanza, interrotta solo dalla presenza dell'interruttore a tempo che coman­
da la botola: attivatelo e saltate dalla parte opposta della stanza per far 
cadere nel cratere il demone. 
Infine liberatevi degli ultimi nemici, correte ad attivare gh interruttori a 
tempo che aprono la porta (a destra) e creano il ponte (a sinistra) e cerca­
te di prendere lo Scion nella stanza vista nel filmato precedente 

NEL FILMATO SEGUENTE ... 
La v15ione nvelatoria: il terzo imperatore d1 Atlantide era proprio Natia, 
alias Jacqueline, condannata all'1bernaz1one da Qualopec (11 pnmo che 
parla) e Tihocan (il secondo) per aver abusato dei suoi poteri con il tentati­
vo di creazione d1 nuove razze d1 guerrieri (i demoni che avete affrontato). 
Risulta cosl finalmente comprensibile la sequenza introduttiva del gioco, in 
cui Natia ntorna in vita in seguito all'esplosione di Los Alamos 
Entra poi 1n scena la Natia moderna, che spif9a a Lara 11 suo folle proget· 
to di evoluzione della razza umana, che sta per cornpletal'SI con la creazio­
ne d1 un nuovo. temblte mostro 

LIVELLO 15: THE GREAT PYRAMID 
Siamo alla resa dei conti. per pnma cosa ve la dovete vedere con 11 mostro 
gigante, a cui dovete sparare a volontè cercando di non cadere giù dalla 
tetrazza Ci sono molte tattiche differenti, ma tutte e hanno in comune la 
grande mobilità che dovete mantenere per evitare di essere schiacciati dal 
colosso Freddato il nemico più minaccioso, resta da uscire dalla piramide: 
entrate nella porticina e spingete 11 masso in basso fino 1n fondo, poi quel­
lo malto per salire verso le ganasce. Poi entrate nel corndoto d• destra, 
spingete i' blocco e spostatelo contro la porta chiusa, per poterla aprire 
abbassando la solita leva. Quindi m1z1ate la sene di salh sui blocchi piani ai 
lati della lava. Se però dopo 1 pnm1 salt1 v1 voltate, vedrete che indietro si è 
formato un ponte che vi permette si accedere al primo SECRET, da cui si 
esce attivando due volte la leva. A questo punto inizia un lungo corridoio 
con due massi che v1 rotolano contro: evitateli saltando all'Indietro e poi 
lateralmente. 
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Giungerete cosl nella stanza 
dello Scion, che dovrete 
distruggere per porre fine 
all'enorme potere della civiltà 
d1 Atlantide· inizierà cosl una 
sene di esplosioni e terremoti 
che VI accompagnerà fino 
alla fme. Procede. dopo aver 
eliminato la solita orda d1 
demoni, calandovi dalle rocce 
sulla destra, quindi utilizzate 
le crepe per passare dall'altra 
parte della stanza, ignorando 
le frecce. Scendete lungo la 
discesa successiva stando 
sulla destra, per evitare 11 
masso rotolante. e saltate dal 
bordo verso sinistra, pren· 
dendo il tempo al micidiale 
pendolo. Quindi CAMMINA· 

TE tra gli spuntoni e arrestatevi davanti ai blocchi mcl1nat1 in mezzo alla 
lava. Si nasconde infattì qui il secondo SECRET- aggrappatevi alla crepa 
invisibile PRIMA d1 quella visibile, sulla sinistra, subito dopo la fine della 
piattaforma, e sfruttatela per arrivare sul piano rialzato in fondo alla stan­
za Per scendere, util1ziate 11 blocco mchnato m basso. Il corridoio che 
segue è carattenzzato da due massi rotolanti, da evitare oltrepassando d1 
corsa il pendolo e ignorando il med1k1t Poi fermatevi e prendete tempo 
al pendolo per realizzare il salto dec1s1VO m fondo alla discesa Da qui cor­
rete al centro della stanza, saltando verso metà e ignorando 11 med1k1t per 
evitare la lava, poi apnte la porta e salvate. V1 attende infatti un traboc· 
chetto semplice ma insidioso: correte incontro al primo masso (che vi pas· 
serà sopra la testa), arrestandovi solo sul bordo; quindi aggrappatevi all'i· 
niz10 della salita successiva per far rotolare il secondo masso sopra di voi 
Le fiamme potrebbero nevocare vecchi incubi a qualcuno (ricordate 11 
palazzo di re M1da?) ma qui le cose sono semplici: con un salto lungo con 
rincorsa e presa, un salto da fermo e un altro salto come il primo la prati· 
ca è arch1V1ata Resta un ultimo dubbio: come scendere sul fondo della 
profondissima stanza del pendolo? Niente paura camminate fino al 
bordo, andate 1nd1etro e fate un passettino ancora indietro; quindi pren· 
dete il tempo al pendolo, partite e fate due salti in corsa, senza lasciare 11 
tasto di salto, per arrivare al terzo SECRET (ATTENZIONE: per un bug del 
gioco, talvolta non viene registrato. Comunque, per ammissione della 
stessa E1dos, questo è effettivamente l'ultimo secret del gioco). Per scen· 
dere, poi, andate sul bordo e saltate in avanll da fermo. 
Alla base della ptram1de, l'ulttmo incontro della nostra avventura. Natia. 
tramutatasi m demone, ci teneva a salutaM d1 persona. Donatele l'eterno 
riposo stendendola per due volte sul pavimento di quella che diventerA 
cosi la terza tomba degli imperaton d1 Atlantide. Infine, iniziate 11 viatico 
dei salti finali, partendo dalla salita nascosta dietro alle rocce gngie: avrete 
cosl finalmente portato in salvo Lara C roft, la più affascinante eroina della 
storia dei v1deog1ochi, e messo fine all'inquietante civiltà del Contmente 
Perduto. 

Ora potrete ng1ocare Tomb Raider fin dall'1niz10 con tutte le armi e mfm1te 
munizioni • magari dopo aver equ1pagg1ato 11 vostro PC con una schecla 
video acceleratrice 30. con cui gioco diventa l'esperienza VJdeoludica più 
sconvolgente della storia I 
Inoltre potrete utilizzare i cheat code su cui ho finora taciuto: passo avan· 
ti, passo indietro, tre giri completi e salto avanti per passare al livello sue· 
cessivo, stessa cosa ma con salto indietro finale per ottenere tutte le armi. 
Per qualunque 1nformaz1one o chiarimento, sono comunque a vostra 
d1spos1Z1one al solito indirizzo: Simone.Bech1niCbbs infosquare.it. 
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I Paglianti Bros vi guidano nella soluzione della seconda parte del (( 
divertentissimo settimo episodio de lle d isavvent ure di Larry. Vediamo, 
dunque, come risolvere le ultime prove che separano il nostro eroe dal 

l•tto d•lla blood;,,Jm• """''""•" doll• ••~ d•ll'~orel • ~ 

TORNEO DI CRAPS 
Tempo di tentare la fortuna, a quanto pare. Andate nella sala da pran­
zo, mangiate 1 soliti fagioli, quindi raggiungete il casinò, aw1cinatevi al 
tavolo da gioco e selezionate la voce "Fart" (preferiamo non tradurre} 
per allontanare la ressa. Parlate al croupier e giocate - owiamente, per­
derete. Utilizzate allora la carta igenica sul dadi truccati, chiedete d1 gio­
care, e utilizzate I vostri dadi al posto d1 quelli dati dal croupier per gio· 
care Manco a dirlo, inizierete a vincere. Dopo qualche giocata, verrete 
awicinati da una certa Dewm1 Moore, che vi 1nv1terà a una partita priva­
ta a Strip Liar's Dice. Ow1amente accetterete, e v1 ntroverete nella stanza 
(ben diversa dalla vostra) di Dewmi. Il gioco che v1 propone, tutto som­
mato, è anche divertente. Disporrete ognuno d1 cinque dadi, e dovrete 
scommettere sul numero di ripet1z1om d1 un certo numero. Ad esempio, 
se nella vostra giocata vedete un tre, un quattro e tre cinque. potete 
scommetere che in totale, considerando anche la giocata nascosta di 
Dewm1, ci sono almeno tre cinque (1 vostri) e azzardare che ce ne sia 
almeno un altro ne la giocata d1 Dewm1 Anche se sembra complesso, 
vedrete che è abbastanza semplice vincere, una volta capito il meccani­
smo, anche perché Dewm1 non è poi molto brava. V1 conviene salvare 
all'inizio della partita e ogni volta che vincete, e ricaricare se la situazio­
ne si mette male Ogni volta che vincerete, toglierete un dado alla 
vostra awersaria, riducendo cosi le sue poss1b1htà d1 vincere. Dewm1 si 
toglierà un capo del suo già ridotto abbigliamento ogni volta che questo 
accadrà. Alfa fine, dopo aver perso tutti i dadi ed essere rimasta m reg­
giseno, vi drogherà, e vi ritroverete nel vostro sohto appartamento. E 
anche questa è fatta I 

IL TORNEO DI LANCIO DEL FERRO 
DI CAVALLO 
Potete immaginare qualcosa d1 più assurdo 7 Beh, ormai i programmatori 
della Sierra non dovrebbero più stupirci. 
Quando vi sarete ripresi dall' incontro 
con Dewmi, tornate nella sua stanza e 
prendete la Polvere Orgasmica 
(Orgasmic Powder) che s1 trova sul tavo­
lo a sinistra. Tornate da Peggy (la pira· 
tessa che gironzola sul Promenade Deckl 
e chiedetele del "Cabm Boy", della 
"Break Room• e dei "locker" (quesrul· 
timo argomento sarà disponibile solo se 
avrete esaminato e tentato d1 aprire 1 
lucchettt nella stanza "Emplooyes 
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'" . .-..,- Only"). Chiedetele la combinazione, ritornate davanti 
ai lucchetti nella "Emplooyes Only" e aprite 11 secondo dell'ultima fila in 
basso, partendo da sinistra, inserendo la combinazione "38-24-36". 
lncontrete, dopo il solito disastroso awenimento tipico del nostro Larry; 
Xqwzts, una specie d1 porno-fachiro, che è sohto spiare gli ospiti della 
nave. Chiedetegli delle "Dirty P1ctures· e compratele, ritornate nel Das 
Grande Atriumo e parlate con Peter the Pursuer (11 t1z10 alla reception) 
utilizzando tutti gli argomenti Ut1hzzate 11 telefono bianco attaccato alla 
colonna d1 destra e chiamate Pranks. poi uscite dall'inquadratura e dic· 
cate sul D1ldo nascosto due terrazze più 1n alto. Tornate da Peggy e 
chiedetele informazioni su Xqwzts • scopnrete che ha un bisogno dtSpe­
rato d1 un passaporto. Tornate da Peter (nella reception) e ch1edetegl 
indietro il vostro passaporto. Pretenderà però un documento d1 identità 
con foto. Beh, non vi resta che costru1rvelol Utilizzate la mucillaggine 
(trovata in biblioteca) sulla foto, e poi incollatela sulla chiave magnetica 
della vostra stanza. Mostrate ti tutto a Peter per ottenere ti vostro passa­
porto. 
Tornate da Xqwru, consegnategli il passaporto. quindi prendete la chia­
ve ("custodia! key") che lascia nel suo nfug10 prima di sparire. A questo 
punto, dovrete andare a caccia del ventltres1mo Dildo, che è nascosto 
nella schermata dei cred1t1 dei programmatori selezionate "Help" dal 
menu a tendina e poi "About", per trovare il "Where's Dildo?". 
Andate poi alla BallRoom per trovare (e leggere) un biglietto di lamie 
lee, quindi tornate nella vostra stanza Tentate d1 "tirare la corda" della 
vostra toilette, e vi accorgerete che manca (da diversi anni, per giunta), 
l'allacciamento al sistema idrico della nave. Nessun problema! Collegate 

-·-Il 

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



http://www.oldgamesitalia.net/ 

• 
il rubinetto a destra con la toilet­
te utiliuando Il tubo antincen­
dio, quindi collaudate il vostro 
espediente. 
Dirigetevi al Poop Deck (si trova 
a poppa, è difficile scorgerlo 
dato che non è evidenZJato da 
un colore differente dal ponte) e 
parlate con le due biondone da 
uno, le Juggs, utilizzando tutti 
gli argomenti a vostra dispos1-
z1one. Tornate al Proud Lil's 
Seaman e uscite verso sud - arri­
verete a un bar. Parlate con il 
barista, cliccate sul Dildo (è 
nascosto sulla sinistra. si intravt?­
de appena), poi chiedetegli un 
• Gigant1c Erection" (il coktail d1 
Drew), e mentre è fuori portata, 
uscite dalla schermata rawicina-
ta ed entrate nella porta a sini­

stra. Si tratta proprio del camerino delle Juggs. Scambiate il deodorante 
con il silicone in vostro possesso. quindi cliccate sul Dildo (dietro alla 
balle di paglia) e, prima d1 uscire, premete il pulsante rosso nella libreria. 
Uscite, consumate il vostro cocktail, salite le scale e sostituite (dovete 
aver rotto il bulbo normale) la lampada con il vostro faro a infrarossi. 
Tornate dal barista, chiedetegli un altro "Gigant1c Erect1on·. entrate 
nuovamente nel camerino delle Juggs e premete una seconda volta il 
pulsante rosso. Uscite dalla locazione, andate da qualsiasi altra parte (la 
vostra cabina, ad esempio), e poi tornate nel Proud Lil's Seaman per 
assistere (e prendere parte!) all'esibizione delle Juggs. 
Dopo il conturbante concerto, ntornate al Proud Lil's Seaman, salite 
sul palco passando per la scaletta a sinistra, e prendete la cintura con 
le lampade ("chase hght"), andate verso s1mstra e prendete il teleco­
mando. 
Tempo di giocare. Andate sul luogo della gara d1 tiro del ferro di caval­
lo, inserite la vostra scheda nel "didietro• del centauro, e giocate -
owiamente, perderete miseramente Tornate nel Sculpture Garden. sali­
te le scale attorno ai resti della statua che avete m precedenza distrutto, 
e legate la cintura con le luci al punteruolo metallico che spunta da sof­
fitto (che, m caso non l'abbiate capito, è il fondo dell'obiettivo della 
gara di tiro). Tornate dal centauro, rmsente la scheda al solito posto, 
quindi utlliuate il telecomando e lanciate i fern d1 cavallo, infine ripren­
detevi la scheda segnapunti . 

IL TORNEO DI BOWLING 
Per prima cosa. andate nella locazione dove si svolge il torneo di bow· 
ling, lnsente la vostra scheda segnapunti tra i denti del tricheco, e pro­
vate a giocare - perderete, tanto per cambiare. Cliccate sul Dildo nasco­
sto dietro al rinoceronte, poi ritornate nella stanza di Xqwzts e utilizzate 
il cacciavite sulla grata per arrivare in una locazione molto ... buia. 
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Come al solito, traviserete quello che sentirete, quindi cliccate su voi 
stessi (Larry si trova sulla destra dello schermo) e selezionate ·undress·. 
Dopo l'usuale figuracoa, v1 ntroverete nella vostra stanza. dove incon­
trerete la Signora in Nero, con cui avrete una discussione basata su 
doppi sensi che 11 nostro larry comprenderà alla sua maniera Dopo la 
"prova• della Signora In Nero, prendete 11 fazzoletto ("hanky") caduto­
le per terra, e tornate nella stanza della Prova del Dessert (per arnvarCI, 
invece di passare dalla grata, potete passare dalla Sala da Pranzo, attra­
verso la porta 1n fondo alla stanza). Esaminando la sedia in basso a sini­
stra (rispetto al tavolo), scoprirete Il profumo della Signora in Nero, e 
troverete un'ass1curaz1one miliardaria intestata alla vostra nuova cono­
scenza femminile. Ritornate da Peter alla reception e chiedetegli infor­

mazioni sulla signora Boning - owia­
mente, si rifiuterà di collaborare. 
Utiliuate allora il telefono di cortesia 
(quello bianco, appeso alla colonna a 
destra) per chiamare due o tre volte la 
stanza dei Bon1ng, qumd1 awicinatevi al 
bancone della reception e chiedete a 
Peter informazioni sul vostro conto. 
Mentre Peter sparisce dalla circolazione, 
esaminate 11 telefono sul bancone e prt?­
mete il pulsante rosso • avete finalmente 
scoperto dove alloggiano i Bomng 

ZETA 
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Non perdete tempo, e selezionate l'alloggio 1mpenale (è la nuova loca­
zione a mezzaluna viola sul secondo ponte). Aprite il cancello, entrate 
nella stanza buia e "datevi da fare" con la figura stesa sul letto (che 
schifo!). Arrlvera Annette Boning. alias la Signora in Nero. e finalmente 
capirete qualcosa. Dopo essere tornati nella vostra stanza per rivestirvi 
(ormai è un'abitudine). effettuate un'altra v1s1ta a1 Boning (anzi. alla 
Bonmg, grazie al vostro aiuto), suonate 11 campanello rosso a sinistra del 
cancello e consegnate ad Annette la polizza assicural!Va 1n cambt0 d1 
circa mezzo milione di dollari. 
Tempo di completare 11 Torneo di Bowling. Andate nella stiva posteriore 
("aft hofd"). utilizzate la chiave di Xqwzts nella maniglia a rotella e arri­
verete proprio sotto alle piste di bowhng Aprite lo sportello alla vostra 
sinistra e spruzzatevi dentro ti deodorante. qu1nd1 versate un po· d1 
•ritrovato" KZ sul fazzoletto di Annette. tornate alle piste d1 bowling. 
prendete una palla inserendo la vostra scheda segnapunti nel tncheco. 
strofinatevi sopra Il fazzoletto impregnato d1 KZ e urate la palla per 

totalizzare 11 punteggio più alto 
della storia del bowling I 

LA GARA DI 
CUCINA 
Andate nella cucina. cliccate sul 
Oddo nascosto tra le sals•cce. e 
prendete d pesce con ti giornale 
attorno. d sale e l'olio, ("pot") 
dal tavolo a sinistra e utilizzate il 
CaviarMaster 2000. Leggete poi 
1l g1ornale appena raccolto per 
scopnre un'interessantlSStma 
ncella, che fa proprt0 al vostro 
caso gli 1ngredient1 nch1est1 sono 
succo d1 lime, sale, latte d1 casto· 
ro (I), kumquat e delle alghe. Per 

- prima cosa, andate al bar del 
- J Proud Lll's Seaman e chiedete un 

succo d1 lime, quindi dmgete111 
verso la stiva inferiore d• poppa 
("lower aft hold"). aprite la porta 
con la solita chiave del fachiro, 
quindi cliccate su uno qualsiasi 

dei castori nella gabbia. selezionate • Other" e d1g1tate • M1lk" Se avete 
già preso il kumquat dal cespuglio a forma di pecora dal ponte, v1 man­
cherà solo un 1ngred1ente. ovvero le alghe 
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Per pnma cosa. andate in d libreria e leggete il libro a sinistra sul pioniere 
del volo Fokker e quello a destra sull'elettromagnetismo. poi ritornate da 
Orew (v1 ricordate? t la biondina che prende 11 sole nella piscina· per stra­
da troverete un altro Dildo). Iniziate a parlare di Fokker, e scoprirete che 
Drew verrebbe nella vostra camera, ma purtroppo non ha vestiti. Andate 
allora nella stiva d1 prua ("forward hold") e riceverete automaticamente la 
valigia di Drew sulla testa (comodo. no?). In questa stlva troverete anche 
l'ultimo Oildo Ritornate da Drew. ditele che avete la sua valigia, qumd1 
portatela nella vostra stanza Oeadera pe<ò d1 farsi una doccia, che durerà 
un po' troppo. Per convincerla a uscire, tirate la corda della vostra toilette 
(funzionerà solo se precedentemente avrete collegato lo scarico al rubi­
netto a sinistra con il tubo antincendio). Drew uscirà. abbastanza contra­
riata e furiosa dalla doccia (purtroppo, non nentrera nella hsta delle vostre 
•conquiste" i. Raggiungete una locazione qualsiaSt. poi tornate nella 
vostra stanza: sul fondo della docaa troverete le tanto agognate alghe 
("mold") che v1 servono per completare la ricetta. Andate 10 cucina. utiliz­
zate il latte di castoro sul CyberCheese 2000 (a forma d1 toilette, sul tavo­
lo al centro) per creare del formaggio di castoro, 
utilizzatevi insieme del kumquat. Da solo. il 
vostro pranzetto non vincerà nulla, tuttavia 
Dovrete quindi arricchirlo con la "polvere orga· 
smlGl· trovata nella stanza d1 Oewrm Moore. 
Presentate 11 vostro piatto alla giuria della 
Gara d1 Cucina ("captain's cook off"). e vin­
cerete senza dubbi! 

l' INCONTRO CON IL 
CAPITANO 
Avete 111nto tutte le prove. e Siete quindi 
pronti per l'incontro con ' capitano più 
seYif della stona dei v1deog1ochi I 
Raggiungete la sua cabina. aprite la porta e 
entrate La donna dei vostri sogni (almeno 
fino a Larry 8 ... ) v1 attenderà come una 
Valchma però non sarà poi tanto conten-
ta del risultato. e vi d1ra che ha sempre 
desiderato comandare una petroliera - per 
convincerla che siete il miglior partito 
consegnandole le azioni da 
mezzo mtltone di dollari 
("stocks"l E anche questa 
volta. Larry è riuscito a coro­
nare 1 SUOI sogm di Playboy! 
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Gabole, gabole e ancora gabole! ZETt1 
distribuisce come al solito consigli e trucchi 
per gli ultimi titoli arrù·ati sui vostri hard 
disk. E poi dite che non vi viziamo ... 

Come abbiamo segnalato nella guida d1 questo numero. esi­
stono delle gabole per Heroes of M1ght and MagtC Il - le 
abbiamo riportate nelle gabole invece che nella soluzione 
per permettere ai gioca ton più · onesti · di non venir 1ndott1 
m tentazione. Cercate d1 utilizzare queste gabole solo quan­
do qualche Drago Nerov1 sembra md1spensab1le .. 
Inserite i codici durante la partita 

ci1 • • Completate lo scenario 
'~ 1 ::' - Perdete la partita (solo per 1 masoch1st1 I) 
8575309 - Mostra l'intera mappa 

Inoltre, selezionando uno dei vostri eroi e digitanto 11 codice 
" 37167", riceverete ben S Draghi Neri I E potete ripetere il 
trucchetto quante volte volete• 

-©()4D@()m @em0 
j 

~r~ 
D1ff1c1le vincere sul sesso 
debole, vero? Seguite questi 
"passi• per attivare le gabole: 
1n1z1ate una partita normal­
mente, salvate 11 gioco trami­
te 11 menu delle opzioni e 
d1g1tate m un qualsiasi slot 
libero. 

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

IDI ~ 

B Y A P' _,..ys -T 0' - Diventerete invulnerabili, avrete ener· 
gia e armi infiniti. 
vVORLD OF F!SH · V1 permette d1 scegliere il livello 

Quindi sele21onate .. "L T 
partita "gabolata • 

T E· e 1niz1ate una nuova 

Esistono due modi per 
barare in Alien Trilogy. 
Potete inserire i seguenti 
codici "addomesticati" per 
livelli molto interessanti 
TOBBBBBB i 3BB9•1B2 
f-cBTLBLMBZJG9BBB 
YQBJVBBBF7B9°.dB8 
QVBLNèBI 87QK lBBB 

Oppure digirare le seguenti 
gabole mentre state gio­
cando 

o ,EAl\CHM EAGC - Per ricevere tutte le armi 
FYOLT- ;IJKVOUAR"l'IAR:..>E'J CJH . Mumz1on1 infinite 
.i.o A n('Cf' • Saltate al livello xx (compreso tra 1 e 34) 

Per insenre le seguenti gabole, dovrete raggiungere la scher­
mata che vi consente di selezionare il livello di d1ff1coltà e 
inserire cod10 

Jp z,,..,..,., l R . t. Z e, ,2 ci > l l • 
Zoofl1 - Per "Continue· infiniti 

vp, p D0w1 , D0 L~ rt 1h , r.1n l m t 
ZOùi'12 Zoon 3 - Per selezionare lo Stage 

Tu n Left Turn Le Turn R19h., lui 1 R1ql I, Jp luw1 , I ( •t, 
R gh1 - Invincibilità 

• 

GABOLE 
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Ares Cabnni d1 Landnano IPVJ c1 faxa per oo problema con ra­
stronauta PNJ nd1colo del mondo ·1 . I Nel mio inventano ho il 
Oivahlll\ Crystal. Il Datacorder, 1 cubetti d1 ~accio. la spran­
ga. la IO Card e raspirapolvere Non nesco però a trovare 1 20 
bukazo1d necessan per la bottiglia d1 Elmo e non so come ellrrn­
nare l"eodoclroid I . I" Effetbvamente. i due problemi sono co~ 
legati: per ottenere dei soldi, puoi rubare dei bukazoid alla 
camenera Isolo 19. ma te ne servono 20!1 o vincere una parti­
ta a Stooge F1ghter 3 ma per ora perderai sempre. Dovrai 
quindi ehmmare l'endodro1d e ncevere il premio dal tizio vestito 
alla Biade Aunner Parlando con questo tizio in spolverino sco­
pnra1 che è alla caccia d1 un endodroide che si annida da qual-
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Anche a proposito d1 questo argomento. c'è un po' di 
confusione G10VBM1 Manzo e altri lettoli d1 ZETA c1 scri­
vono perché ·1 . I ho acquistato Rer:um to Z<rt in wr­
s1one italiana. e premetto che nella confezione non è 
presente alcun manuale o fogltetto 1flustrat1VO. Tuttavia 
m1 trovo subito in d1ffrcolUI. dato che amvo ad una scuo­
la e ooa maestra m1 pone alcooe domande d1fficihss1me 
Come posso nsolvere la s1tuaz1one? I . r . 
Sfortunatamente. Retum to Zork è uno dei poch1ss1m1 
giochi su CO prow1st1 d1 protezione. La maestra v1 pone 
dei quiz che potrete risolvere solo con il manuale. e ci 
sembra strano che non lo abbiate trovato nella confezio­
ne. Potete chiedere informazioni al d1str1butore: 
Software&Co 0332·BS1133 

che parte nel boc Mostra la Id Card al bansta e ordina uno 
"speciale". che lo terrà occupato per qualche minuto Gira 
intorno al bancone. apn d frigo e prendi Il conterutore del 
gh1acc10 dal freezer Piu a destra troverai cµittro rubinetti. 
che dovrai aprire da uno d1 quesi. non uSCtrè nessun liquido. 
Utilizza I icona della mano SllPena sotto questo rubinetto e 
Aoger spaccherà la tubatura A questo punto ~ bansta avrà 
finito il suo lavoro. parlaci d1 nuovo e ordina per la seconda 
volta uno "speciale" Vai verso sinistra e esamina parete: tro­
verai due tubature. Collega d lungo tubo nella tubatura a sini­
stra, quindi attacca 11 secondo capo del tubo alla tubatura 
rotta in precedenza sotto il rubinetto. Corn al piano nalzat.o 

utilizzando. come prima. l'ascensore. e 
opr1 11 serbatoio d1 Nitro che spostato 
qui pnma Torna, molto velocemente. 
nel sem1nierrato. dove troverai l'endo­
drolde completamente congelato, e 
colpiscila con la sbarra d1 ferro. utilizza 
la scopa e la paletta per raccoglìere i 
pezzettini di endodraide e mettili nel 
contenitore del ghiaccio. Toma al ban­
cone del bar. ordina un altro speciale. 
apri 11 frigo a metti 11 contenitore del 
ghiaccio nel freezer Oopocl1ché apn d1 
nuovo 11 frigo, prendi 11 contenitore del 
ghiaccio. ch1ud1 lo sportello e esCJ dal 
bar troverai IO'V11Bd1atamente l'emulo 
d1 Harnson Ford che ti pagherè per la 
catun del!' endocll'Ofde. 
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Questa non ce la aspettavamo' Due o tre lettorr, tra cui 
Umberto "Viggy· della AC.M.E lnc. c1 hanno chiesto "I .. I dove 
bisogna inserrre i codici di Scresmer ~ l .. r Siamo sicuri di 
averlo scritto. in ogni caso dovrete inserirli nella sezione del 
menu tridimensionale. quello dove sono presenti le hostess alla 
reception, ecc. 
Per buon conto, ripubblichiamo I codici apparsi un paio dt numen 
fa. 

MRTRK - Bonus Track 
TACAR • Prima macchina 
TBCAR - Seconda macchina 
TCCAR - Terza macchina 
TDCAR ·Quarta macchina 
CHMPA - Accesso al Champ1oosh1p 

©OOO@e ~000 
~e©em 
Stefano di Genova !bel logol) Cl chiede notizie di UltJma VIII 
"!. . .I Dew trovare 11 pugnale, dato che Loth1an sta morendo. 
e l'unica cosa che so è che Il pugnale si trova nelle camere d1 
Mordea Riesco ad aprire la prima porta e ad entrare nella 
stanza da letto. ma non nasco ed aprire quella dietro cui è 
chiuso il forziere che - suppongo • contenga il pugnale I •. 1·. 
Cerca la cameriera che serve Mordea, Aram1na e hssa un 
appuntamento nel periodo Blooclwatch 1n casa sua. Aspetta 
che giunga quel periodo (dormendo, se necessario - puoi con· 
trollere l'ora con uno degli orologi e pendolo), qu1nd1 vai nella 

città "ricca" (le sezione 
a estl. La case di 
Aramina si trova nella 
parta sud-ovest di que­
sta zona (è costruita In 
legno e a fianco delle 
porta c1 sono un cami­
no di mattoni rossi e 
un abbeveratoio pieno 
d'acquel: perle con la 

cameriera. convincendola delle tue boone 1ntenz1oni per otte­
nere la chiave dello ·sgabuzzino· d1 Mordee Tome poi a 
Palazzo. aspetta che Mordea vada a pranzo e entra nella sua 
stanza Apn la porta dello sgabuzzino. dentro Il forziere tro­
verai il R1wal Oagger. 

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

o o@@© e o@ 
•Sono disperato'" Luca 
Pelician d1 Gagg10 dt 
Plano (Modena) è dav­
vero alla frutta. almeno 
m T1111e Gare • Il 
Segreto dei T emplarr. 
Cogliamo roccasione 
per nbad1re che è 111Uti· 

le spedire francobolli per risposte private, dato purtroppo non 
e1 è possibile riSPOndere singolarmente a tutU 1 lettOn. ·1 . I 
Mi trovo nel passato, nell'anno 1329. sono riuscito a passare 
sulle travi del castello an-amp1candomi su per 11 camino e uti· 
huando la pelle di pecora. Una \IOlta an-rvato dall'altra parte. 
riesco a prendere 11 mantello del monaco, ma non so più cosa 
fare I. .. I". 
Dopo aver preso il 
mantello, vai drit· 
to e quando arnvi 
nella stanza suc· 
cessiva. girati 
verso destra e 
scendi (potrai 
"saltare" solo in 
una sezione parti· 
colare della trave, 
che dovrai cerca­
re andando a ten­
tativ1L Dopodiché. 
esamina la gabbia 
di femi e prendi il libro e l'ologramma !non "premere" la gab· 
b1al. Infine. premi la croce dorata per apnre un passaggio 
segreto. 

@C)@(t4)4D 
0©@@@ 
Un ignoto letwre et ctuede disperatamente aiuto per 
Broken Sword na cui soluzione. a dire 11 vero, e apparsa su 
ZETA numero 2Dl · "( .. I Sono bloccato in una locazione 1n 
Irlanda. dove ho oltrepassato il muro del castello d1 
Locharme e mi trovo davanti un maledetto caprone che 
non mi permette d1 arrivare allo scavo I r. DeV1 aw1c1 • 
nart1 alla capra passando a destra della tinozza (basta 
cliccare sulle scale). Non appena vieni scaraventato a 
teETa dalla capra, clicca sull'aratro in fondo a sinistra In 
questo modo, r1usc1ra1 a intrappolare la capra e potrai uti· 
lizzare la scala per raggiungere il sito degli scavi 
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ti mondo dei cartoni animati giapponesi. o 
anime, è immenso e. come gli appassionali 
sanno. s1 es1ende ben ollre 1 confini della 
programmazione televisiva. Realizzare un 
articolo che 1occasse tu111 i 1eml e te selle 
che valevano la pena di essere trauati era 
impossibile. 0081 pe< quesla puntata d1 Zeta 
Net abbiamo deciso d1 lasc1arc1 guidare dai 
noslr1 gusti Se non lrovate 11lerimenb a1 per­
sonagg I che amate d più, qo1ndl. non 
vogflatecene male. 
I punti di partenza consighatl per chi vuole 
esplorare te anime su internet sono tte: The 
Anime Web Turnp1ke a http://soyokeze.bio­
sc1.oh1o·stete.edu/-fe1/enip1ke/ e la sua 
mascotte. Trixie, offrono un catalogo ragio­
nalo di siti web dedicati a cartoni ammali 
noti e meno noti, elencati in ordine alfabeti· 

~~----~~~-~-cio.-eono""°'ue Pfeeenl• sezioni dedieale a 

-
club. pagone commerciali Sllt FTP gallene di 
immagm. fandom database e newsgroup. 
Meno raftinata gralicamen1e ma ancota p ù 
ncca 1 1n ormaz1on1 e n1me e f..fanga 
R850Urces L1s1. a hllp:/twwwcsctub.vwater· 
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Sapere a 111e1noria quanre volre Ranma è apparso 

conre ragazza e quante co111e ragaua nelle pri111e 30 

puniate della serie? La 1•ostra casa è ùn•asa da alieni 

volanti con i capelli verdi? Piangete quanto sentite la 

sigla di Conan Ragazzo del Futuro canrara da Giorgia 

Lepore? I capelli vi piovono su un lato della faccia ma 

avete con11111q11e 1111a visione tridi1nensionale? Allora 

non avete speranza: sie1e degli oraku! ... 

loo.ca/ulmlvanbie/anime-lisf/. con pagine e 
pagine dedicate a cartoni animab e lume111 
giapponesi e un lungo elenco d1 siti com­
merciah dai quali è possibile acquistare per 
corrispondenza. 

LI 

Infine. il completissimo Anime Ring patte da 
hllp://wwwusagi.com/anime/ e ritorna al 
punto di partenia dopo avere fatto il giro del 
mondo tre o quattro volte Consiglialo a chi 
ha molto tempo e molli soldi da investire in 
bollette. 
Entrando nel mento delle singole serie, 
inlense ragìon1 sent1men1ali c1 impongono d1 
Iniziare con Lamu {o Lum. come la chiamano 
gli anglosassoni). La migliore pagina web 
che abbiamo trovato sulla fantas1ica ragazza 
allena dal capelli verdi è Tomoblki·Cho • The 
Urusel Yetsura Web Site. a 
http://www.ottawa.net/-prou/X/uy/uyhome.htm, 
un grande lavoro realizzalo da un vero 
appassionalo. con guida ragionala a tutti gli 
episodi, recensioni dei film dì Lamù {oggi 
disponlbilf anche in italiano). presentazìone 
det peraonaggi, FAO. inteMsle con l'autrice 
del Manga (le m1t1ca Rum1ko Takahashi) . 
d1scograha. immag1n1. fanlic/JO(J e chi più ne 
ha PIU ne mena 
R1manend0 nei mondi della Takahash1. non 
si può non passere subrto a quella che è 
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probabilmente la serie di maggior successo 
degli anni ·oo. Ranma 112 le surreali awen· 
ture del giovane studente di arti marziali 
Ranma Saotome e della sua varoop1nta com· 
pagnia d1 amici/nemici (Ranma è persegu ta· 
to da una peculiare maledizione Che lo tra· 
sforma in ragazza ogni volla che viene 
bagnato con acqua fredda). La popolarità di 
Ranma ha generato una m•oade d1 siti web. 
ed è difficile Indicarne uno In particotare 7he 
Anime Web Turnp1ke c i conduce a Ranma 
100% (hllp.//wWW smo1<y.org!-cberg/). ma e 
noi piace anche Ranma Nibunnoic/11, a 
httplliczer1.usacomput13rs.nel/-ranma/rsnm 
a html (deno stesso autore d• Tomob1kr-Cho 
E come sempre. da ques11 due s111 potrete 
raggiungerne quals1as1 allro situato nel 
nostro sistema solare 
Un'attro grande successo d1 fine millennio è 
Dragonball. di Akira Toriyama (che già ci 
aveva deliziato con Dollor Slvmp & Arale • 
http://Wwwgeocllles com/Tokyo/Towers/7339/ 
) e basato sulla stessa leggenda cinese che 
aveva ispirato Goko di Ohayo Tezuka. Per 
seguire le awenluro dol brevilineo ma deva· 
stante personaggio facciamo un salto all'ami· 
co YahOO! (che questo mese avevamo un po 
trascurato) e colleghiamoci a http Il 
www yahoo.com/Entertamment!Comics_snd_ 
An1mat10!l/AnimattOn/An1me/TìtleS/DrBgon_ 
Ba/V 
Saltiamo nel cuore delle nostre preferenza 
personali. Uno dei più grandi an1maton giap­
ponesi conremporane1 é Hyao M1yazakl Se 
seguite gli an1111e solo 1n televisione. proba· 
bilmente di lui conoscerete i meteci He1dl. 
Shertock Hotmes e l'immortale Conan 1/ 

Una c:MI .. più lnwlli9fnti • raffinate seri• giapponesi, 
P•tlabor racconta le avventure dello squinte.rnato 
st<ondo ptotone dtlla S.zJone Vticoll Spe<iaJi della 
polltla di Toklo. Potrtte conoscerli a http:.// 
www.a .purdue.edu/homes/pappasnw/Patlabor.html 

Ragazzo del Futuro. Ma Mìyazal<i è anche la 
geniale e poe1ica men1e dietro a capolavori 
del cinema di animazione come Nausicaa. 
Laputa. Kiki e Porco Rosso. La sua home 
page la trovate a http.'//www tcp.com/-miya­
zaki/ Il sito contiene la sua biografia, una 
completa analisi delle sue opere un'FAO 
(alla quale ha collaborato anche 11 sottoscnt-
10!) e 1 consueti link ad altri siti e raccolte di 
immagini E da Mryazaki a Monkey Punch. 
creatore d1 Lupin 111 il passo é breve, consi­
derando che il pnmo ha realizzato lo splend~ 
do film I/ Castello d1 Cagl10Stro con protago­
nista lo scapestrato ladro internazionale. La 
maggior parte dei srti dedicati a Lupio è on 
giapponese. a causa defta sua scarsa popo-

Basato sul beMmimo """'91 dt ~ne Sh#ow, Gho.Jf In dte ~ è stato i& prilllo film d'ananuione-
9&ippones.t a ricevere a~.ione ~tll aitlu <tMmatografiu occidentale:. U pagina cftlY Manga V'ideo su 
GitS t a h~mongo.tomlpl>osllgho<thtml 

• 

Profondamtntt lnflu1n11t1 dii gioco di ,uolo 
Dung.om 4 !kagott$, lf.am:I o( LodoJS Wlr • pro­
babilmente la migliore tra .. (rare) 1mbltnt1zJonl 
fantasy pNsentl suf m1rc1to. La Ultlm•t• Lodoss 
Pago à a http://www,/nx.n•tl· bol<Aodont 

larilà nel paesi di lingua Inglese. ma polete 
dare un'occhiata alla The Not-So Speçtacular 
Lupm lii Paga a http://www. 3· 
cities corfi-lusohia/lupln/ 
Dal momenlo che. nonostante gli allarmati 
gridi di psicologi, opm/on-mokers e giornali· 
s11 11 nostro paese rimane felicemente un 

feudo 1nternaz1onale di emme e manga, non 
si può non finire facendo un giro nella terra 
dei ·cartoni animati giapponesi" Il sito uffi· 
cìale d ì IAC (11 mtlico newsgroup 
1/.art1.cartoni) si trova a http://kame usr. 
dsi.unimi.it 1111/IACI E frequentando IAC 
non si può fare a meno rmbatterso nelle 
Bngate Takahaslli, la prima organizzazlOfle 
i taliana che rounisce 1 lan dell'incred1b1le 
auuice Il loro quarller generale è a 
httpJ/ww.v gecc111es.conVTokyotrowB1s/S65 I/ 
llldex.htm. Altri s1t1 assolutamente consogliat• 
sono la pag ina ltatian Kame House (a 
http.//www tau.il/manga/). la pagina d1 Don 
Marco (una delle colonne d1 IAC) a 
nttp.//www.dragonlire netl-Z1ppo/amme.htm. 
la Zona Anime e Manga a http://Www geoc/. 
ties.com/Tokyo/1552/mangapag.htm (con. tra 
te altre. pagine dedicate a DNA2. City Hunter 
e a Sai/or Moon) A http.//15199 132.62/anl­
mania html potete Invece trovare la home­
psge di Animania la prima fan1lne ltaltena 
on-Ime dedicala agh anime. 
La lesta delle pagine dedicale a manga e 
anime presenti sullo stesso Sito è Invece a 
http:J/151.99. 132.62/pages.htm. lnl ine. 11 fan 
club i tal iano di Dragonball è a h//p:// 
www.geoc1tles .com/Tokyo/Towers/6880/, 
mentre due pagine 1n italiano di Ranma sono 
a htlp://151.99 132.62/cs25/ranma htm e a 
http://www.geoc111es com/Tokyo/4547/. 
E anche per questo mese è tulio 

Alla prossima' 

vino ...... ....,. 
(con un nngr8Zlamento particolare a 

Massimo Scamatcia Ranl<o Slliryu. CS25 e 
90ilGOhiiii M8J1n 8UU1 
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I fiori con1inciano a sbocciare ... quindi per­

ché non dare un 'occhiaia a quelli del 

giardù10 di Harrison Ford? E 

poi, già che sia1110 in te111a ci11e­

n1a1ografico. potre1111110 pas­

sare in rassegna Tllfti i cliché 

-

L'ERBA DEL 
VICINO ... 
http://www.crla.com/­
Drlveway/ 
VI chiedete cosa si provi a enlrare 
nel viale d'ingresso di Juha Roberts 
tn automobile? Ebbene, nòn possia­
mo certo garant1rv1 che ci riusciate. 
ma almeno. a questo indirizzo. 
polrete farvi un'1dua approssimali· 
va E lo stesso vali• ~·r e abitazioni 
di Andre Agassi. Rob1n Williams. 
Madonna HamS011 Ford Jack 
Nlcholson. Cher EJ1zabeth Taylor. 
Gianni Versace, Jrm Carrey e decl· 

ne d1 a tn VIP ternezoonah • ma 
come sempre per la maggJOr parte 
amerocani In Dflvtlways of !Ile 
R.ch anc1 Farmus VCJ• e condotti 
per mano"' 1.11 tour virtuale on-I ne. 
t po queUo ci; tutt 1 turisti !anno a 
Los AngeleS per vedere le viMe dea 
loro divi prefer1u • ma non solo nella 
conosciut SSlma e vis1tat1ss1ma Los 
Angeles troverete presenze llluslfl. 
perché qui scoprirete che molti artJ. 
sto hanno preferito abbandonare la 
sovraffollata ·c111à degh ongeh' per 
1rasfer1rs1 nelle più tranqullla San 
Francisco o nella ben plu umida 
Florida ... forse stanchi del 
sovraffollamento d1 curiosi in cerca 
di volti famosi. Se le 1010 del viali 
d'ingresso non vi soddisfano com­
pletamente (e non c1 stupirebbe). 
sappiate che 11 sito è accompagna­
to da mini-Interviste con vicini. 
amici e dipenden11 di alcune delle 

dei l11ngon1etraggi ... Ehi, t111to 

questo "surfare" vi sta 

facendo saltare il cen·ello? 

Allora perché 11011 distruggere il 

computer con 1111 colpo di 111ar1ello 

ben assestato? 

star citate. che danno uno spacca· 
to della loro vita d1 tutti I giorni (a 
quanto pare c'è anche chi si 
"abbassa" a buttare la spazzatura 
di persona ... ) In questo sito scopn· 
rete pure che Vanilla Ice. ex-can­
tante rap. nonostanle non produca 
più dischi vrve 1n una villa di tutto 
rispetto. che si è cosuuno con un 
paio di brani di successo seguiti da 
un lungo penodo passato nell'om· 
bra. Una pagina non utilissima ma 
che fornisce comunque svago, e 
che è stata ben reahuata anche 
se non capiamo come mai nella 
lunga rosta dei VIP manchi 1'1 lustre 
nome di Riccardo A bini 

f welcome 

·- _.._ .. ___ .. 
·­·- -·---·---·---·---- --·­·­·­·­--

-~ __ .. __ .. _ .. ----.. ~--..... ..... ___ ._._ --- . --- -

A TUI IO C'È 
RISPOSTA 
(E DOMANDA) 
http://ps.superb.net/FAQ/ 

I lii 

La 1egola generale d1 Internet. 
quando si vuole sapere di più al 
riguardo di un dato argomento, è 
che bisogna prima di lutto leggere 
le FrequenUy Asked Ouestions. E 
che cosa c·è di meglio di un motore 
di ricerca creato appositamente per 
le FAO? Niente. appunto. In ,faq 
Finde1 voverete una risposta per 
ogni domanaa che vi pUO saltare 
per la testa Potete cercare I argo­
mento deslderato uuhzzando 11 
motote di ricerca incluso nelta pag~ 
na basta che dig llaie al tema che 
vi interessa e faq Finder 1rove<à 
per \'IJÌ f1nd nuo desiderat0 Se 
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Invece non eveto ancora le idee 
chiare. potete sempre sfogliare i 
link per argomen1, (una trentina) 1n 
cerca di qualcosa che soddisfi la 
vostra sete d1 sapere U! nav1gazao­
ne avverrà poi nel frame principale 
del sito; se vece pre'ente farlo a 
tuna pagll\<I. potete sempre cam­
biare. 

GIOCHI 
ALL'ITALIANA 
http://www.bltmanla.com 
Un sito tutto 1tahano dedicato al 
videogiochi con nollzle su fiere, 
nòv1tà e anteprime, Grazie al moto· 
re di flcerca non dovrete impazzire 
per trovare ~ nformaz1oni che vi 
servono a sono dlspon1bill opzioni 
per facihtare d gioco mulbplayer Un 
sito 1n fase do costruzione da tenere 
d'occhlCl . promene bene. 

LA STORIA IN 
UNOS 
http://www.whnpa.org/ 
conteat97/ 
Le 1s1anta ic t;. v nc1tnc1 dalla 
scorsa ediliunù dol COllCO<SO fotc>­
grafico WHNPA (Wh 10 House News 
Photographe< s Assoc1ahon) sono 
11portate con ord ne rn questa home 
page. orgall uate per categ0<1e 
Ou1 avrete la poss1bll1tà da vedere 
cenhnala tra le m gllCl" foto scanate 
l'anno SCO<SO. che però 1 creatori d1 
questo sito avrebbe10 potuto alme­
no degnarsi d1 accompagnare con 
una breve descrizione. oltre al 
nome del fotografo che l'ha scattata 
e al titolo L'llllenzione è owiamen­
te rivolto alle istantanee in sé. certo, 
ma almeno uno stralcio di testo cre­
diamo non avrebbe guastato 
(anzi ... ). Nel mPnu pnnelpale pot•e· 
te scegliere 11 sottogruppo che vi 
interessa tra vari Photographer Of 

---1997- -
"'-·-·----.. ·-----.,,.....-·---... -
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The Year. Piclure Story/News, 
Campaign '96 (che ovviamente si 
rilensce alla campagna elettorale 
amerìcana dell'anno scorso. non 
quella ~ahana). Pocture 
StOtY/Feature. Presidentlal. 
hlsiders'. washongton. 
Sports/Achoo. Sports/ Fea1ure. 
Oomesllc News. lnternational 
News Po<traol/Personalotl9S. 
Features. Plctorial e lllus1ra1JOn 

http://WWw.sfpte.com/ 
examiner/bOndagel 
L'America. si sa. è piena do gente 
strana. di storie allrettanlo strane E 
do home page strane. oseremmo 
aggiungere. Se. infatti. 11 telegoorna· 
le cl bOmbarda quasi quotidiana· 
mente con stramberie made in Usa 
e bizzarri accadomenll della terra 
degli hamburger e delle patatine 
!ritte. l'Eleclroc Examiner che trovia­
mo a questo indirizzo presenta una 
lista discretamente lunga di fatti 
"strani ma veri". Che siaoo strano 
non c'è dubbio, ma sulla loro veridi· 

-~--·-------.. --....... _ ..... _ _______ ,., ___ ... __ ....... -·-----
------- - ... ----·-·-· ·--- ·------- ---- -.. ----------·-·---- ----.. -·----------­----·--·---- -

cilà potrebbe sorgere qualche dub­
b<o. almeno on qualche caso. Ad 
ogni modo, è megl10 prendere il SJto 
cosi com'è, abbandorlandoso alla 
lettufa do 1n1e<essanu articolo che 
partano di gente che ha perso una 
mano giocando al tiro alla rune. 
genitori che mettono o figli nel forno 
a microonde. maniaci che scattano 
foto •erotiche' a cadaven, giovani 
che nmangono In vola dopo che 
un'antenna li trapassa da naso a 
cervello e cosl via. 

MANIE 
DISTRUTTIVE 
http://members.aol.com/ 
spoon• t 000/break/lndex.html 
Lavorare in ufficio che stress: ore 
e ore davanti al mooltor• E quindi 
odiate il computer che avete al 
lavoro. . Andate a casa e ol oooco 
che avete appena installato s1 11hu1a 
do funzionare per colpa di un non 
meglio idenMìcato cooft1tto do siste­
ma. Che cosa fare? Chiamare forse 
l'assistenza tecnica? Nah 
Mandare una lettera a Bonacina? 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
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Peggio che peggio. Allora che 
fare? Semplice. perché non vi rega· 
late una santa soddisfazione 
distruggendo 11 PC a martellate? 
Perfetto, tdea grandiosa. Si, ma 
COO'IB? Niente d1 più facile: co41ega· 
levi a questo Sito e segwte attenta-

IN •tl"f&,ltDU..1Df TO 
.. , ,11\(, 1i0l'S (ONr\;JUl ..---·-___ ,,. __________ _ 

--·-------·---------~--_ .. __ _ ____ ... -
------ -·----_____ .... _ ... __ ---­-------------··-- ·-·---·---·-----·------... ·---~ -------· . ·----- - ---·----r: "' -, ---------·--·-- . ---·----- . 

mente le istruz10ni Ou1, infatti, tro­
vate la testimomanza d1 un pazzo 
che non aveva mente d1 meglio da 
fare che scaflcare la sua Ira su un 
povero computer inerme. La spie­
gazione testuale delle sue azioni è 
accompagnata da foto prese "live· 
durante i momenh più caldi. Le alti· 
vltà sono: trapanazione di una 
tastiera, sbriciolamento di un 
dischetto. martellamento di un 
monitor, violazione hsoca di disco 
fosso e simulazione degto effetti cli· 
malici sui corcuoti interni. Come 
potete ben immaginare. tutte que­
ste 'discipline' SOf'IO pericolose e 
noi le scoraggiamo senza riserve. 
lmrtatevì a guardare ie loto. che è 
megl10! 

SURFARE LE 
ONDE 
hHp:J/WWW.pollce 
scanner.com 
Un altro modo per sfruttare Internet 
consiste nel su•fare .. le onde ra<foo 
delta polizia A questo i'ldirizzo 
potrete 1nfat~ grazie alla tecnologia 
software d1 Real Audio, ascoltare in 
tempo reale le trasm1ss10ni via radio 
delle auto délla polizia amencana 
con la centrale Se volete approfon· 
dire l'argomento. tramite i link pote· 
te saltare allé home page di alcuni 
distretti di polizia amerocani. 
Purtroppo la qualità audio lascia 
mollo a desiderare. non per colpa 
della compressione Real Audio ma 
perché le trasmissioni non sono 
chiare neanahe via radio. E se poi 
aggiungete I codici usati nei "dialo-

'A Police§ 
- ·--·· ···-
- . -- ·- ..... -~-- =-- ~· - - '* 

1 

gho· e lo slang strettamente ameri· 
cano, arriverete alla conclusione 
che ben poco c1 capirete Ma que· 
sto non toghera attano I piacere di 

• VISOtate qUBl>ta pag na Che anzi flU· 

scirà perfenamen1e a rapirvi. 
lasciandov come de le mummie 
coo l'orecc\l'° teso vx:100 agri alto­
parianu delf'C ad asoottare una 
sene di scarìehe olcttr06tatiChe 
alternate a codici numel'ICi e nom; 

d1vieame no 

L'ARTE DEL 2000 
1mmag1oe gi aff1t 
http://www.91affltl.org/ 
C'è chi dice eh<' e arte e chi invece 
continua a dire che non è aluo che 
puro e semptic" vandalismo Noi 
crediamo d1 p1u alki prima Ipotesi. 
ed è per questo che ci siamo far 
mati a questa pagina. Art Crimes. 
The Wriling on the Wall Se è vero 
che tulll possono scrivere frasi d'a· 
more sul muri (e non s~le cortecce 
degli alberi perché quosto si che è 

scempio), è altrettanto vero che c'è 
chi con un po' do creat1V•l8. pazien· 
za e occhi aperto • per darsela a 
gambe qll<l'dO .3rrrvala pula• 
può realizzare vere e propne opere 
d'arte E di opere d arte è poeno 
questo sito dedicato au ·arti" urbana 
del 2000. Q\J1 troverete Infatti foto d1 
creazioni proven enti dar muro e I 
treni d1 tutto Il mondo (ordinate per 
nazione e c11tà), interviste e biogra· 
f1e di anisto spiegazioni d1 tecniche 
e consigli pratici. e con un browser 
Java-enabltd po1rele addirittura 
disegnarne di vostri Completano il 
quadro (ed è proproo 11 caso di 
dirlo ... ) una vasta sez1orie di mate 
riale da co~sultare per tutti gli 
appassionato. un calendario di 
eventi e incontri e una galleria con 
contaltl di ogni tipo, per chi vuole 
offrire ol propr10 talento o per chi ne 
è on cerca • magari por farsi dlse· 
gnare qualcosa d1 carino sui mun d1 
casa 

zzzzzzz ... 
hHp:J(www.sleep.-..t.com/ 
Passiamo •rl Media un 1erzo della 
goornata a 1'110 e pe g unta non 
sempre riu9c1amo a 'ar bene 
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Dormire: non solo seNe per recupe. 
rare le fOfZe perdute durante una 
dura g10rnata di lavoro o di scuola. 
ma la sua Importanza è confermata 
da scienziati e medici dì lutto il 
mondo. La mancanza di una sana 
dormite può infetti influire negatìva· 
mente sulla procluttivi1à, aumentare 
11 nschio di incidenti "comuni" e 
abbaSS81e la quablà della vita. Al 
mondo co sono più persone con pro­
blemi dì insonnl8 (e altri disturbi 
legati al sonno) di quanto posSl8ta 
Immaginare. e questa pagina si pro­
pone di fornire un punto di riferlmen· 
to per chiunque voglia saperne di 
più al riguardo. Dal vostro modo di 
clofmire pocreste scop<ire molte 
cose di voi stessi che ignoravate. 

IL RISCHIO NEL 
SANGUE 
"'-r1/Www.te'n2 I net/- poll­
celrial!Jlftde•Jlbnl 
Vivete In una grande citlà? Avete 
avulo più di una relazione ex11aco­
niugale l'anno scorso? Per andare a 
lavoro petcorrete sempre la s1essa 
strada? Andate regolatmente in cllie­
sa? Gorate spesso con molto conian­
te? Aprile la porta a estranei senza 
Impugnare una pistola? Accettate o 

Rate Your Rr.st_o 1995 
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date passaggi in macchina? Se 
avete risposto attermatìvamente a 
una o più di queste domande (o 
anche se avete risposto di no a 
tutte). fareste bene a lare una visì!lna 
a questa pagina curata da Ken 
Pence. un tenente del Metro 
Nashville Polioe Department. Rate 
Your Risk conSiste m 11e 1est on-hne 
che detennineranno il vostro faltore 
di rischio per altrettanti reali: rapina. 
omicidio e furto. In ogni prova trove· 
rete domande di ogni tipo, alcune 
delle quali non mancheraMo di farvi 
aggrottare le sopraccigfoa .. ma 
essendo state scrit1e da un espetto 
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del settore non pocranno che essere 
adeguate, solo forse un po' esagera­
te· del resto la domanda ·Aprite mai 
la porla disarmali?• potrà sembrare 
inappropriata a un pacifico abitante 
di San Beneéetlo del Tronto ma non 
tanto a uno d1 Downtown a Los 
Angeles. In questa utole pagina. infi· 
ne. troverete un link che vi condurrà 
alla home page d1 Ken Pence. infar· 
cila di 111formaz10ni e consigli suna 
vostra sicureua personale - Ila l'alllo 
troverete un gooco (per ora solo in 
versione Macintosh ma presto dispo· 
nibile anche per PC) per cosi dire 
·multimediale". come lo definisce IO 
stesso creatore della pagina. che 
insegna ad affroniare i pericoli e le 
"tentazioni cnmmalo' dt ogni giorno 

LA SF' A 
DI CRIS ~"LLO 
http://W-..u.phlllpa.com 
/dealgn/vof/toc 1 ""'"'8.htm 
Come sarà la vita, nel futuro? Se non 
avete la pazienza do aspettare, e vi 
fidate di quello che la Phmps ne può 
sapere, provate a SUlfare tra queste 
pagine: non vi garantoarno che qui 
possiate 11ovare la gousta nsposta 
alle vosfle domande, ma sicuramen­
te vi passeré la voglia di pensarci. 
Vislon of the Future è organizzato per 
sottogruppi (che crescono di numero 
con regolarità) rappresentanti un 
argomento diverso: vosìone generale 
del futuro. Vita tra le mura domesti­

che, contesto esterno (vale a dire 
nelle Sllade e neo luoghi pubblici in 
generale). oggemstlca personale 
(come orologi. penne. sp;lle e via 

dicendo), ambiente ospedaliero, 
divertimento per bambini, qualità 
della vita e viaggi, sia reali sia virtua­
li. Se questi concelti vi sembrano 
troppo aslluSt, aspettate di vedere 
che cosa troverete nelle "futuristiche" 
pagine eteate dao V1StOn8ri esperti 

che hanno dato forma alle loro fanta· 
sie ..• Per fare qualche esemplo, 
secondo quanto riportato ln Vislon of 
Future, nel futuro prossimo ci aspet· 
tano orologi da polso per videofonia. 
orecchini con auricolare. lampadine 
malleabili da plasmare a piacere. 
scanner per non vedenti che trasfor • 
mano ~ testo SC111to on parlato sinte­
tizzato e nconosc~on voca~ per sordi 
che trasformano 11 par1a10 in testo 
scritto, letll d'ospedale con sistemi 
multimediali 1n1egreli, spille persona­
lluate che aiuteranno a conoscere 
nuova gente per strada, agende elet· 
troniche che v1sual1zzano i dati sulle 
lenti degli occhiali. penne che 
memorizzano quello che scrivono o 
disegnano. mag11e11e che riproduco-

no rrusica in cuffia. postaz'°"' multi· 
rned1af1 qua e là per la città (e non 
solo con le informazioni sul musei o i 
numeri dì telefono del Comune ... ). 
cartelloni pubblicotarl anomali e Inie· 
rattlvl, schermi 1elev1s1v1 e per com· 
poter piatti e da parete e bidoni della 
spazzatura intelligenti che aiutano a 
separare 1 mateoal• da riciclo. Tullo 

mollo Interessante. non c'è che dire. 
cominciate quindi a contare 1 giorni 
prima che lutto questo diventi realtà. 
O. meglio. che arrivi alla portata di 
tutti. 

AL SERVIZIO DI RE 
ARTU 
http://WwW.cml-lml.com/ 
klngdomallty.html 
In goro per le mille pagine World 
Wide Web c1 sono un sacco di siti 
dedicati ai test d'intelligenza, della 
personalità, dell'emozionalità e ci 
manca solo quello che ci misura il 
tasso alcoolico. Ma questo 
Kingdomality lo batte tutti. almeno per 
quanto nguarda l'orig1nalotà SI. qui 
inla1t1 pollete scoprire qual era la 
vostra OCCUpazlone nel Medioevo, 
quando ancora non c·erano 1 s1nda· 
cali e i giorni di ferie erano solo ideali 
Inimmaginabili. La presentazione del 
test vero e proprio ci fa ritornare 
Indietro nel tempo, citando anche Il 
fatto che ancora oggi portiamo 
(sopranutto nei paesi d1 lingua anglo­
sassone) i segni delle occupaz1or11 
medievali, che sono nmaste forgiate 
nel tempo in cognomi anglosassoni 
come Smi!h (ragoon per cui la can-
1an1e Patti doVTebbe essere stata un 
fabbro), Carpenter (il regista John 
faceva quindi Il falegname), Cooper 
(che di conseguenza cl insegna che 
Alice era un bottaio), Baker (Il trom­
beltisla jazz Chet faceva perciò ol 
panethe<e) o Hunter (la pornostar 
Hea!her era qull'ld una cacc1Btr1Ce • 

-
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beh. questa 1n elfullt. ) Ma il cogno­
me non imporla n questo 1es1 on­
line: dopo una se110 d1 semplici 
domande. n server del nMia la 
nostra persona! tà dicendoci quale 
era 11 nostro llY'ptego a11uale a1 tompi 

d1 Re Artu e suggererdoc1 un colle­
gamento con te p ofesslon1 d• ogg• 
L'uoico ncooven eme d• questo t0$t 
e che non é possib e ve<1hcarne l'al· 
tend bil•tà. a rreno che non vi recllia· 
te da una eh ramante a Chiedere 
informaziOnl su e vostro v110 prece­
denl!. 

MIO CUGGINO ... 
http://www.urbanlegends.com/ 
Questo potwbb< b1Jniss1mo essere 
stato Il silo cho 11~ ispirato El•o e le 
St0<1e Tese per 11 tosto d1 Mio cugg1-
no· spassos1ss1mo brano che pren­
de spunto dalle p1u fnmosa lnggen· 
de urbane italiane • tanto per 1n1on­
derci. quelle storie che tutti hanno 
senl!to da fonti sicure". ma sempro 
indirette. come quella del lamoso 

-~w.-·---,,,, ........ - .... 
Tl1t' ;\Fl' A t'rhan 
~nd• ,\rrhh·c 

-.......-,.. r ,_. _...,.. •• ,.... .... ,... .... . 

-~----- ..... " .. 
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1nc1dente In moto 111 cui I centauro si 
alza m pertenc cond1Zl(J'li ma si rrtro­
va la tesla aper1a n dv' una vo.1a 
to to casco Ou tnfatt troverete 
molto d1 p1 vere e proprie monta· 
gne d1 pag: e che raccolgono un 
gran nume1> di eggende urbane e la 
spie~. SOi tameme addmttura 
hn troppo dettag ''a Per navigare 
po1ete sced e lr a una delle cate-

1nima telebma. 
dl'0{}3 c1b0. hngua 
e.a re IQIOr'le. scien­

JS ca e ru:re Una seli<>-

gane prese' " 
decessi D• 
salute. film. 
za sesso. 
ne speciale mf1re dedicata alle 
1mmag1n1, ancne se n('i sono nume­
ros1ssme e p 'via ae1 modo 1n cui 
sono catalogate (senza indice né 
spiegazione) rmsce abbastanza d1f­
f1c1le ncollegarl~ ui d0< meni! testua­
li a cui s1 nlénscono Preparatevi a 
spendere rnOlto tempo Collegali a 
The AFU & Urban Legends Archive. 
sia per l'elevate quantità d1 10forma­
z1on1 che per la lentezza della visua­
lizzazione delle pagine ~e non avete 
un sistema Dtt•male 

NOSTALGIA 
DIGITALE 
http://www.ncsc.dni.us/ 
funJuser~cc/cmuseum/ 

cmuseum.htm 
1uogo ioo" · · 

de , mf0trl1ldj;• • 
, r v- .·ere i bei tempi 

lu iUt trovate 

ogni sona d1 .nlormazmne. FAO e 
1mmag1ni di ogni sorta La quahlà di 
questo materiale non e oleva11ss1ma 
foto sfuocaie 1nl0<ma1bni talvolta 
sommane (lalvo 1a ab~amo detto) e 
alcune lacJr.-e sono cootiunque npa­
rate compfatameflte da9"ordine con 
CUI le pag r sono OIQ8"\IZZ8te e 
soprattutto oa mmeflSIO numero d• 
hnk che ci portano qua e Ili per la 
rete m cercti ue1 nostri nc0<d' ptu 
piacevoli ~patica la det1111zt000 
del vocatx>f "obsole:o• data dal 
curate<e d1~a pag na •ad0rab1le 
·vecchiu"1 che talvolln è ance< a d1 
una discre1a ut11tà un termine vez­
zegg1auvo ~ unosto che d1 t1ens10-
ne· In quE;St~ frnse è racchiuso 11 
sentimento che sp nge tul11 noi, che 
abbiamo avuto I occ~sl(lne d1 farci 11 
callo alle d1tn premendo 'Sh11t· + 
"Run Stop per .inni Per gli altri, 

tutto quest 
mentali 
Purtroppo 

potrebbe apparire senti· 
senza fondamento. 

• 

LINK SOFTWARE HOUSE 
. --- - -~~-~ -~- - -

300 
r.ttp l/www 3clC' romJ 
7THLEVEL 
http w.·M 7"1ieve1 COIT1t 
ACCESS SOFTWARE 
t~tp·I ·t•·IVW.a ,~e$SSOftware rorrv 
ACCLAIM 
hnp·l/www a :laimnation com 
ACCOLADE 
http.//www " ':olado com 
ACTIVISION 
hltp·/twww acltv1sion.com/ 
APOGEE/3D REALMS 
http:f/www 3pogec I coi n 
CAPSTONE 
hllp://www .ga1e.noV-intracor/caps1on~ 
html 
BETHESDA 
hllp:/lwww beth»Oh.com 
BLIZZARD 
nttp://www bhzzard com 
BULLFROO 
'11\p ' :;ww.ea cCY'libulllrog rrtm 
DOMARK 
Mt1p· w.,wdO~rkcom/do: ai~ 
EA 

· 'lo "'" ·' ea COll' 
EPIC 
•:tri v. ·" ... ep1cgames comJ 
GROLIER INTERACTIVE 
""lP. :mwgrOliercom 

OTE 
http tlWIW 1rn g•c V)r'll 

OT 
h'IP ·. • w 911n1~·act111e.com/ 
ID SOFTWARE 
http t '-'•'• :. o::::.i >fti,•,',1fE.COf'Yl' 
INTERACTIVE MAGIC 
hltp 'w1•1· .. n d J'Cgamos.com/garnes.html 
INTERPLAY 
hl!P //int6'Play.com 
LOOKIN GLASS 
htlp://www.v1e.com~gt 

LUCASARTS 
hll p://www.lucasarts.com/mem1 html 
MAXIS 
htlp://www.max1s.com/maxhome.html 
MICROPROSE 
hllp://www.rnlcroprosecom/ 
MICROSOFT 
htlp /,www n 1crosoh.com 
MINDSCAPE 
hl!~ •/WWW .. illdS ;ape.com 
NEW WORLD COMPUTINO 
hltpJJwww n :. <' "PVt Q COr' 

NOVALOOIC 
' ttpJ/'l.ww rova10g1c com 
OCEAN 
· ttp odon coc-l«:eal"I/ 
ORIQIN 
'IUp /WWWea COl""r<lS htm 

PAPYRUS 
hup papy com 
PHILIPS MEDIA 
t>ttp 1sp1dermed a ph11tps comtmod a/Med 

1aHcr " I "'' 
RAVEN 
rrtp. /wwwraven~olt comi 
READYSOFT 
hllp://www.t~n.neL -readysofV 
ROCKET SCIENCE 
http://www.rocketsc com/ 
SIERRA 
ht1p.//WWw s1e1ra.com/ 
SPECTRUM HOLOBYTI! 
htlp /Jwww hololJyte.com/ 
SSI 
l1ltp://www ss1 online.com 
TAKE2 
hlll' //wwwweslol.corn/-taketwo/tako2.tllml 
TEAM17 
h11p l/1wtw t"aml 7 com/ 
TRILOBYTE 
http 11w.v1" •byto com 
UBISOFT 
· ·1p:1 "',rv.. ,, . .Jb1sot· . 1 

VIROIN INTERACTIVE 
hl!pJ/wlttw Vie Cf" ·' • 

WARNER 
http ·' :. :. v.arnerachve co:"l/ 
WESTWOOD 
htt.;::; ·'"" ... vJPS·WCMXt ccrv 

I 
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ENTRA DA PROFESSIONISTA NEL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 
Creatori di SCREAMER 2 (Virgin .. PC CD .. ROM) 
Sviluppatori ufficiali SONY/SEGA/NINTENDO 

Inviare CV e matl'rinlc .<l imostrutivo a: 
Milestone Sri • Via Cappellini 23 • 20124 MILANO 
Tcl. 02-67075666 • Fax 02-67075668 
E-mail: mileston@micronet.it 

Siamo la Milescon.:, la principale soc1crà Ji "'1luppo videogiochi italiana e dopo 
i recenti succes.1 intema!ionali rai:g1unu con Scrcamcr 2, ci >tta1no espandendo 
per reali=re nuo,·i cntu>ta>mann rrogecu per re CD-ROM e le più potenti con­
sole disponihili sul mercato. 

Chi cerchiamo:----------------------
GRAFICl E A!'l~iATORl 3D 
Con provata ~-perien:a nclh r..-:ili=a:1<,ne J1 modelli. amh1cnta:1on1 e anurui=ion1. 
Requisiti indispen<ah1lt sono un'ocuma cono"cn::a dc1 paccherri grnfici 3D (30 
Studio, Sofrimag.:) e buone capaciritJ1 illuscnu1one con pacchccn ZD (Phota5hop. 
Pbotostyler, Dpaint). 

PROGRAMMATORIJD 
Con provata esperienza d1 progrnm1naz1one 1n C/C++ e a'seinbl.:r 80x86. 
Lndispensabili buone cono:.cen!e marcm;uichc e delle problematiche inerenti alla 
progrom1nazione di applicazioni 3D rcaltime. 

Cosaoffrrnmo:~------~--------------
• Un ambiente profcs..~ionalc altamente creativo e 'tunolanLe, attr<!zzato con i 

pilL avanz~ri s1sren1i htlrtl\\1~1re e S<.->ft\\':"ltc. 

• La possibilità di paneciparc al la rcali:zaztone d1 vid<!ogiochi altamente co1npe· 
titivi. 

• Un ottimo crattamen10 econom1cn. 

FLASH GAMES 10139 TORINO· VIA VALDIERI 12 /VICINO PIAZZA ADRIANO) TEL 011/4340289 ·FAX 011/4348189 

PC GAMES • SCQ 

ACOUARIODIGENOVA ITA 
AlBIOH MIT 
ALI. NEW WOAl.D OF lEMMiHGS MIT 
AMAZOH OUEEN MIT 
ANIMALI DA SCOPRIRE ITA 
ASTaux LA SffOA DI CESARE ITA 
ATI.AHTE DEL CORPO UMANO ITA 
BASILICA DI S. FRANCESCO D'.ASSISI ITA 
BROKEN SWORD ITA 
CMUZATION2 ITA 
CLOSE COMBAT MIT 
COMIXZONE ING 
COMMANO & CONOUER REO ALERT MIT 
COSMIC CREATOR ITA 
CYBERWAR ING 
DESTRUCT DERBY 2 ITA 
DIABLO ING 
OISCWORL02 ITA 
ENCICLOPEDIA RIZZOU 97 ITA 
EXTREME POWER PACH MIT 
F1 GRANO PRIX MANAGER ITA 
F1 GRANO PRIX 2 ITA 
F16 BACK TO BAGHDAD MIT 
FALCON30 ING 
FEDERICO FELLINI ITA 
FJFA 97 MIT 
FUGHIT SIMULATOR 95 MICROSOFT MIT 
FUU.THROmE ITA 
FUGtlT UNLIMITED ITA 
GIOVANNI PAOLO 11 ITA 
GRANO PRIX MANAGER 2 ITA 
GUILTY MIT 
HEll A CYBERPUNK THRILI.ER ITA 
Hl-OCTANE MIT 
IFENICI ITA 

TUTTI I PREZZI 
IVA COMPRESA 

ORARIO: 14,00/ 19,30 - SABATO APERTO TUTTO Il GIORNO 
I MONDIAU DI CALCIO ITA 48000 RISE Of lHE ROBOTS 
KJCKOFF96 ITA 48000 SCREAMER 

84000 Il MONDO OEl VOLO ITA 104000 scuomo 2 UPOATE 
94000 Il MOSTRO O'ARGlll.A.sTEUARIS ITA 56000 SEGARAU.Y 
48000 INOY CAR RACING 2 MIT 68000 SENSl8l.E W. SOCCER 98197 
48000 INSETTI OWNOUE ITA 58000 SPORTS MASTER$ 

104000 LA DIVINA COMMEDIA ll'lfERNO ITA 68000 STEVEN SPIEU!éRG 
88000 LA DIVINA COMMEDIA PARADISO ITA 68000 STRIP.f'Ol<ER PRO 

138000 LA DIVINA COMMEDIA PURGATOAIO fTA 60000 SYNDICATE 
88000 LA PIETRA DI NITTUNO-STELLARIS fTA 5EiOOO SYNDACATE WARS 
86000 LE LOUVRE ITA 130)0 TERRANOVA 
920CIO LEONARDO DA VINCI ITA aaooo THEDIG 
94000 UGtlT HOUSE ·IL FARO ITA 9BOOO THE LAST DYNASTY 
68000 LONGBOW AH-640 ITA 104000 TOMBRAIDER 
78000 MAGIC CARPET 2 ITA 48000 UNDER A KIWNG MOON 
98000 MAGIC Tt!E GATHERING TEL URBAN RUNNER 
78000 MECHWARRIOR 2 MERCENARIE$ ING 78000 VIRTUAL SNOOKER 
88000 MICtlELANGELO BUONARROTI ITA 68000 WARCRAFT2 
78000 MICRO MACt!INES 2 ING 68000 WING COMMANDER lii 
84000 MULTIMEDIA BEETHOVEN ING 48000 WING COMMANDER fV 

TEL. MYST ITA 74000 WINGS OF GLORY 
104000 NASCAR RACING 2 ITA 88000 WOODRUF 
58000 NBAUVE96 ITA 48000 ZETA 
78000 NBA LIVE 97 MIT TEL 

104000 NIRVANA ITA TEL PC GAMil~ • El.O.eeY 
38000 OLYMPIC GAMES ITA 48000 CANNON FODDER 2 
84000 PERFECT GOLF MIT 84000 INNOCENT 
72000 PINBAU. FANTASIE$ OELUXE MIT 68000 LEGEND OF VALOUR 

TEL. P1NBAU. WORLD CUP MIT 48000 PAGAN ULTIMA VIII 
9aOOO POWERF1 ITA 79000 PRO HOCKEY 95 
48000 PRAY FOR OEATtl MIT 54000 SAll SIMULATOR 
55000 PRIME LEZIONI ITA 74000 SAJL SIMULATOR +CONTA. UNIT 
82000 PRIMI PASSI ITA 64000 SPACE QUEST V ROGER WILCO 
58000 PRIVATEER 2 ITA 96000 SPACE SIMULATOR 
74000 PRO HOCKEY 95 ING 16000 SYSTEM SHOCK 
48000 QUAKE MIT 78000 TROOOLERS 
58000 REBEl ASSAULT 2 ITA 88000 WF EUROPEAN RAMPAGE 

VENDITA NOTEBOOKS "OYSTER" 
PENTIUM " BRAHMA 

--- IGURAZIONI A RICHIESTA 

ING 58000 
ITA 74000 
ITA 54000 
MIT 74000 
ITA 74000 
ING 48000 
ITA 92000 
ING 48000 
ING 48000 
MIT 88000 
MIT 48000 
ITA 94000 
ITA 68000 
MIT 82000 
ING 48000 
ITA 98000 
ING 94000 
MIT 78000 
MIT 48000 
MIT 78000 
MIT 68000 
ITA 48000 
ITA 88000 

MIT 58000 
MIT 68000 
ITA 68000 
MIT 88000 
ING 48000 
MIT 88000 
MIT 108000 
ING 68000 
MIT 76000 
MIT 76000 
ING 44000 
ING 32000 

FLOPPY DISK 31/2 HD 

E. 550 

ACQUISTANDO 
I GIOCO 

IN REGALO 
I CD ROM 

SHAREWARE 

SOFTWARE 
AM IGA 

HARDWARE 
PER PC 
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BROKfN SWORD (ITAJ 

I 
e se RfD AlfRT (ITAJ 
DIABLO (ITAJ 
F22 (ITAJ 

I FIFA 97 (ITAJ 
GP Il OTAJ I NBA 97 (ITAJ 
NIRVANA (ITAJ E 

I PHANTASMAGORIA(ITAJ E 
RAC RAUY CHAMP (ITAJ E 

59.900 
59.900 
59.900 
69.900 
49.900 
59.900 
69.900 
69.900 
79.900 
49.900 
59.900 I SEGARAUY(ffAJ E 

TOMB RAIDER OTAJ E 59.900 

I ...... E TANTI ALTRI ANCORA ....•.• 
mm 1 u tlMl"'8I 

RITIRIAMO Il TUO SOFTWARE SII 
CO.ROM US~TO 

TElffONACI X INFORMAZIONI Al NIJMFRO 
06/765687 ORARIO 9-13 fS,30-19,30 

FAXACI LA TUA USTA Al NIJMEJll 
06179845392 - 765687 

INCONTRIAMOCI AU'INOIR/lZO INTERNET 
WWW.nlllOM.IT 

I 

I 
I 

I 
I 

I 
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Gli amn:i devono essere spediti e ZETA-Arnrd V11 Aosta 2 - 20155 Mli.MO o iMati via fax 11 ZETA Amm 02-33104726 
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o 
I giochi che 
sfr11 tt ano le sche<ie 
acceleratrici 3D 
sta11110 dicenlando 

. ' se1nµre piu 
numerosi e fra 
progra11u1111tori e 
prod11ttori cli API 
(le i11teifhcce di 
progr<11111na::ione) 
per la 
re11deri:;;azio11e di 
scenl' 
tridi1ni•11sionali è 

scoppiata la 
bagarre. 

a cura di Andrea 
,ifi11ini Sa/dini 

(gonna11@ilmio1<;eb.it) 

I 

lanciare 11 guanto di sfida 
è stato John Carmack. 
geniale programmatore 
del motore tr1d1mens10· 
nale di cap0lavor1 quali 
Ooom e Guake. Il capo 
della i-O Software. infatti. 
dopo 1NBr spenmentato 

per qualche settimana la programmazlOlle 
sotto Ou-ect 30 (la API dedicata a a grafi· 
ca tnd1mens onale sv1lvppata da 
M1crosoftl , nel tentativo 01 realizzare una 
versione 030 d1 Guake, ha r1fasc1ato 
dichiarazioni estremamente critiche a 
riguardo. votandosi a Open GL U'API che 
ha avuto ong1ne sulle piattaforme S1ilcon 
Graphicsl La critica d1 Carmack era nvo~ 
ta. pnnc1palmente alla difficoltà ouso d1 
Oirect 30. le CUI luizooi sono poco e mar 
documeotate OpenGl <fa tro canto. è uno 
standard affermato ormai da tempo e può 
contare su tonnellate di documentazione 
oltre e una facilità e chiarezza estreme 
!almeno dal punto d1 vista di uno sviluppa 
tare d1 motori grafici 30!l. 
Alle d1ch1araz1om Carmac:k ha fatto seguire 
1 fatti. d1stnbuendo su Internet una versK>­
ne d1 Guake per OpenGl chicmata appun· 
to GuakeGL. che sfrutta un m1m dmer 
OpenGL appositamente realizzato dalla 
30fx per le schede che montano 11 chipset 
Voodoo lOrchid Aighteous 30 e Monster 
30). La qualità di questa versione è fuori 
discussione: grafica m migliaia di colori. 
texture sfumate senza la minima traccia di 
spixehzzazione. giochi d1 luci e ombre 
1mpress1onant1 e un frame rate sempre 
ottimale nonostar.te falta nsoluz1one 
tanche se lfl f00lt1player vi sono ancora 
delle sbavature da limare. ma siamo eneo· 
ra a una versione betal. ma il problema è 
che le migha1a d1 acqwrent1 d1 schede 
acceleratr1c1 30 che non montino un chi· 
pset 30fx sono ormai fuori dai giochi (e 
considerate che per Hexen Il e Guake 211 
d scorso sarà analogo). 
Nel teota!.Ml d1 promuovere Wmdows 95 
come sistema prmcipe per 1 v1deog ochi su 
PC la Mtcr0soft ha ideato le hbrerie 01rect 
X. all'interno delle quali troviamo appunto 
Oirect 30, che avrebbero dovuto porre fine 
a1 problemi di standardizzazione che tutti 
gli utenti avevano sperimentato qualche 
anno fa. 1n seguito all'awento delle schede 
sonore Ora. però, questo approccio viene 
posto IO d1scussl008. e non da un pro-

http://www.oldgamesitalia.net/ 

I 

rra 
grammatore d1 terz'ordine. ma dall'idolo di 
centinaia di migliaia d1 giocatori, sparsi in 
tutto il mondo 
Microsoft non potava restare a guardare e 
le proteste di Carmack hanno immediata· 
mente trovato una nsposta A fornirla è 
stato Alex St John. la persona che ha il 
compito d1 evangelizzare 11 mondo degli svi­
luppaton di giochi per PC all'utdizzo delle 
Oirect X. AiportlamD d1 segutto l.00 stral· 
c10 dei commenti d1 St John. distnbuJb 
attraverso Internet. Per il momento si trat· 
ta solo di parole, ma è interessante e posi­
tivo constatare come Microsoft sie stata 
reattiva nei confronti delle esigenze di noi 
v1deog1ocaton e non s1 sia arroccata su 
posllioni d1 difesa dettate da leggi d1 mer­
cato più o meno 1ncomprens1b 1. 
'Ho ricevuto ma marea d1 posta elsttroni­
ca ultimamente. riguardo el messaggio d1 
John Carmack su Dlrect 30 Penso sia 
giunto il momento d1 fornire una risposta .. 
Cercherò di essere chiero e conciso. in 
modo che tutti possano capire. Abbiamo 
lavorato a lungo con la id durante la realiz· 
zazione delle 01rect X La maggior parte 
dell'architettlra e della filosofia di queste 
1brerie ha tTatto ongine da suggenmenti 
ricevuti da John quasi tra anni fa. 
Ovviamente. m1 spiace apprendere che uno 
dei nostri primi e più preziosi clienti non è 
soddisfatto. e tenteremo d1 porvi rimedio. 
La maggior parte della lamentele di John si 
possonp ridurre a 'Oirect 30 è troppo 
complicato da utilizzare e da capire'. Ha 
ragione: abbiamo lavorato male nel fornire 
una documentazlOllE! solida e del codice 
d'esemplO per Oirect 30 lfl modalità mne­
d1ata (si tratta della modalità più veloce. 
utile per sfruttare al massimo le risorse 
hardware N.d.R.l. Se uno dei programma· 
tori più abili nella grafica 30 in tempo reale 
non riesce a comprenderlo. chi può essere 
in grado d1 farlo? t chiaro che abbiamo 
sbagliato. La maggior parte dei titoli Oirect 
30 che vengono pubbl catl ora, o che ver­
ranoo pubblicati a breve scadenza. sono 
stati sviluppati coo rass1stenza dei nostri 
tecnici e del nostro laboratorio d1 conver· 
sione. 
E chiaro che la nostra API non è sufficien· 
temente semplice o ben documentata per 
poter essere facilmente appresa e adotta· 
ta. e per questo c1 scusiamo Siamo a 
conoscenza di queSto problema già da 
qualche temp(>. e sono IO preparazione 

molti nuovi esempi d1 programmazione e 
una documentazione più chiara. Nel frst· 
tempo la id e le altre case che stanno svi· 
luppando titoli importanti dispongono di un 
invito sempre valido per il nostro laborato· 
rio d1 conversione. per qualsiasi loro es1· 
genza 
Siamo certi che Oirect 30 possa essere 
difeso dal Pt11to di vista teenico. la sua fil& 
sofia è di forrure lfl model o standard per 1 

dnver delle schede 30 per 11 mercato d1 
massa. Non è stato disegnato per essere 
11 motore di renderizzazione definitivo. John 
01 supererà sempre. Il suo obiettivo è di 
fornire un accesso veloce all'eccaleraz1ooe 
hardware. Questa è stata la nch1esta 
numero uno avanzatam da JolYl negh 
1ncootn prehl11lllal'I: "tog eterni la vostra 
API mgombrante dei p1ed1 e lasc1atem1 arri· 
vare al meta11o· Questo è esattamente ciò 
che fa 01rect 30. sicuramente non nel 
modo più elegante. ma lo fa Dispone d1 
driver per tutte le schede in commercio sul 
mercato di massa. OpenGL no. L:hardware 
dedicato ai PC da gioco sarà molto dille· 
rente da quello che si trova 111 un Sihcon 
Graohlcs e OpenGI non sarà 10 grado d1 
e>'!llvers1 abbastanza in fretta da tenere li 
passo. 
Nella prossima versione di Oirect 30 1nclu· 
deremo una nuova API per il disegno dai 
tnangoli, un documentazione più chiara e 
un sacco di esempi di codice. Incoraggio 
John e chiunque altro a dargli un'occhiata. 
potrebbero seoprire che tutto è molto più 
chiaro: 

Slctnrnenr.e non SJamo gllllltl al capitolo 
finale d1 questa saga, ma potete stare 
certi che ZETA vi terrà informati sull'evolu­
zione di questo mercato, che sembra 
destinato a svolgere un ruolo sempre più 
importante nel tempo libero d1 chi utilizza il 
PC per giocare. 

P.S Colgo qui foccastaie per 58fucare tuui 
I letton d1 ZETA che ml hamo BCCOm(JIJ· 

gnBto per questi due a/lfl/. Siete stati f8'1-
tsstie1 e meritate la nvists p1u bella del 
mondo. Cedo 1/ posw ad Andrea Masai/i, a 
cui va il mio piu sincero "in bocca al lupo· e 
saluto Alberto e Riccardo, cha mt hanno 
insegnatlJ tanto e a cui va il merito di aver 
mventato le riviste di videogiochi 1n Italia. 
Siete 1]11Jndi, ragazzi! 
Andrea M1fllll1 58/<fint 
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FOCA 

• TUTTT I CIRCUITI 
DEUA STAGIONE 
AUTOMOBILISTICA: 17 
TRACCIATI, UNO IN PIÙ 
RISPmO AW ALTRI 
S&MUIAIIONI SPORTIVE 
DI QUESTO GENERE 
• GRANDE NUMERO DI 
VISUALI DI GIOCO, PER 
UNA SIMUl.AIIONE AL 
M.USIMO DEL RULISMO 
• DATABASE COMPLETO 
DI IMMAGINI E 
IN1'0RMAZIONI SU 
PILOTI E VITTURE Dli 
CAMPIONATO DI FI 
• PIENO SUPPORTO PfR 
LA SCHEDA 
ACCELERATRICE 3DFX E 
DIRECT 3D 
• DUEDMRSE 
MODALITÀ DI GIOCO: 
ARCADE, UNA CORSA 
CONTRO Il TEMPO 
SULLO STILE DEI 
MIGLIORI COIN·OP, O 
SIMUIAIIONE, PER UN 
CAMPIONATO VERO E 
PROPRIO 

REQUISITI DI 
SISTEMA 

• um 90 MH:i: 
con Khecla 

J:)CX) 
• "'mum 120 

:i: (con 
1uppoito Direct3D) 

• . Ml di RAM 
• 5 Mb di spa:i:io 

i'-osu HDD 
• S<:heda grafica 

SVGA 1 MB 
• :Kheda sonora 

SoundBlaster o 
compatibile 

• Window'®95 

~8 
ROM 

COMPLETAMENTE 

IN ITALIA.NO 

H~~X 
DISTRIBUTORE 

ESCLUSIVO 
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KAPPA: voto 930 

PC GAME PARADE: voto 87°/o 

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

MANUALE 

IN ITALIANO 


