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L'ULTIMA PAROLA SUL DIVERTIMENTO INTERATTIVO
« AMIGA »MAC »CD-ROM »CD-I » 3DO*ALTRI FORMATI
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COMPUTERS & GAMES srl

C.SO FRANCIA, 11/bis - 101 38 TOHINO

Tel. 011/43.43.110
Fax 011/43.45.931,

ROSCIO & ASSOCIATI

..;

3 8 HIR\'AHA
= - Diretiamente nella vostra mente il gioco MADE N ITALY

""""'""'F DIE HARD TRILOGY  Lit.129.900

7 Convertito direttamente dalle console.Un gloco...ESPLOSIVO

DRAGONHEART Lit. 99.900

Un Drage per amico!

_"RED ALERT Lit. 79.900
2 GENEWARS orrenra oeL wese: Lit, 85.000
. Dalla BULLFROG il 1° Gioco di strategia IN ITALIANO
) CESSTHEFIGHTER VS, XWING  Tel. per prenot,
g ~ MONKEY ISLAND 3 Tel. per prenot.
\\~ TOMB RIDER Lit, 99.900
[ NASCA RANCIN 2 Lit. 99.900

Lit. 99.900 |

‘h Enﬁ“a-&i-(?hck

CAMPIONI Lit. 89.900
MAX Lit, 99.900
DIABLO Lit, 99.900
SEGA RALLY Lit, 89,900

BROKEN SWORD Lit. 99.900
MASTER OF ORION I Lit, 89.900

3 ¢ 3 T = 2 ,-';\ il ﬁ‘ MAGIC THE GARDERING Tel. per pranot.
| " - (D LIFICATE WAR WIND Lit, 99,900
" WUSE )= A 3 " DESCENT 2 Lit, 69.900
N | PANDORA DIRECTIVE Lit, 89.900

1 (in italiano) Lit. 89.800

. DAGHERFALL Lit. 99.900
\\' CYBER MAGE Lit, 89.900

| JE#I KNIGHT Tel. per prenot,

zdizipne escluse:
= B IE ke

httpf?wwuldgamemtalla net/ q.lZIﬂl'lE.lt E-lﬂﬂ“" . http://www.oldgamesitalia.net/

. .J




TUTT] | MARCHI SONO REGISTRATI DAL RISPETTIVI PROPRIETARI

DELPL

http://www.oldgamesitalia.net/

In crociera sulla nave piu sfarzosa del mondo, una nuova avventura

o g

di Larry piena di donne tridimensionali stupende e mai conquistate
e dialoghi da spanciarsi.

ATTENZIONE:
CD-ROM

SOTTOTITOLI
IN ITALIANO

REQUISITI TECNICE:
IBM O COMPATIBILE, =
486 DX/66 O SUPERIORE, “gratta e annusa...
WINDOWS ‘95, WINDOWS 3.1,
DOS 5.0 O SUPERIORE,

8 Mb RAM, LETTORE CD-ROM 12X,
SVGA 640X480, 256 COLORI,
SCHEDA SONORA COMPATIBILE
CON DAC PER WIN., (SOUNDBLASTER,
PRO AUDIO SPECTRUM

O COMPATIBILE PER MS DOS),

MOILISE, TASTIERA. _ : F,
LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA EADER

e la prima avventura

grafica con puzzie

167'321 177 VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it
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Le avventure ambientate

14 del 14/1/95 : t tridi ' i
L7080 in mondi tridimensionali
DIRETTORE sono la nuova moda. E
RESPONSABILE :

Gaetano Manii questo nuovo gioco della
DELEGATO ALLA i 3
DIREZIONE EDITORIALE Reality Bytes, un po
bt ot avventura e un po’ GdR,
REALIZZAZIONE

EDITORIALE promette molto bene
Studio Vit Sri )

Via Aosta, 2 | anche grazie a un nuovo
J01ES MILAND (M) i

Fax: 00-23104726
E-MAIL: zetra@ilmioweab.it

e OUTPOST 2
Dopo la delusione di

Qutpost, la nuova
versione & stata

CODARDINAMENTO
E FRODUZIDNE
Albarto Hossatl

iaros seii@imiowe 1)

CONSULEMNZIA
EDITORIALE
Andrea Minini Saldin)
Lgormangilmicweb i)

comletamente stravolta

dall’originale e questa é
HANMNO COLLABORATO

biarco Andreali, Andraa Giolito, gifi unda hunnu: notizia.
Simoeie Bechini, Tiziano :

faniuttl, Pacia Cupola, Carlo Per E-Eﬂpl'il'ﬂ‘ cosda ci
Harpona, Vincenza Berelia

Massimp Triulzi, Fatad Pagliank =

Pack Pagliant, Luca riserva questn nuovo
Craczhizala, Andrea Masail, 5 .

Alessanicko Stanchi, Emanuale gioco d&llﬂ Slem basta
sabeita, Luca Bonacing,

Giorgio Baratio, Packs Dente leggere la nostra corposa
CONSULEMZA GRAFICA :

Sara Fort, GaanVitlareg Culri mtepnmu'

EDITORE

Il ez Castello Spa
Via Pergodlasi: B - 20124
BAILANG (M1

e QUAKEMANIA

DIREZIOMNE

E AMMINISTRAZIDME
Il Mo Castello Spa

Via Parpolast, B - 20124
PAICAMO (M)

Telefono: 02-6713121
Fax: 0Z-6503654

Il Wi Castello Spa é tiolars L 5 -
eschusivo per 'lialia delle rivi- : trovarli PEr conoscere cosa hﬂll& in pEﬂtﬂlﬂ ﬂEgll

Non ne potete gia piu di Quake e siete alla
ricerca della nuova versione? Non preoccupatevi
alla iD ci stanno gi& lavorando. Siamo andati a

gie Po Gamere Fo Heview
Copyright Futura Publishing
Ltd, Inghifterra 1985/1936
Tutti i cliritli risereal

Poar conlatiara Fulura
Publishing in inghilterra

rrr'!-!ffilil::lrm futurenat.co.ukho DGEHID AI CDLDHI

uffici della software house americana.

Typing {MAtaho) ZETA News i
STAMPA ZETA Speciale 2]
Canake - Toring : e
E'E?Eﬁﬁ;lf“ ZETA Prima VlleI'lE =
e T ZETA Test . | =
Yo commeoan sy ZETA Multimedia

Le Dnde Sanore-ché Rannd 8pan- ZETA SGS

=3 [a meniae dei redation & ded grafli ; =
g Aoy i ZETA Bubriche el
et | ZETA Posta ]

MIDAPHINE - Like Swimming
ARTISTI VARI - Made in Habana

ARCHIVIE - Londaiiim I L—-—_
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Dopo Explora, Peter Gabriel torna
all’esperienza multimediale con Eve, un CD-
ROM multiformato che tenta di creare una

Dalle piattaforme ai giochi in 3D. Questa & 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. dimensione alternativa alla vita reale. Un
l = vero sballo artistico e pieno di stimoli per

imparare ad amare la Terra e gli uomini.

Y ";:.1- L = S T ¥ e = "' -I
T e
» r_l." . 3 e -L"__',-r\-

Dave Perry ci spiega il motivo.

i1y

KICK OFF 87

Paolo Cupola, il segretario della Federazione
Fantacalcio, ha messo a dura prova questo

nuovo capitolo nella saga calcistica per PC.
Questa versione sard migliore di quella

deludente dell'anno scorso? ECSTATICA 2

Un altro seguito arriva sui nostri schermi. E

questa nuova avventura della Psygnosis. in
stile Alone in the Dark, & una vera opera
d’arte, oltre che un gioco ditficile e
impegnativo. Se avete dei dubbi basta
guardare le immagine della recensione.

Hirespa

S.0.S
Proseguono le solu-
m zioni di Larry 7 e Tomb
Raider. I Paglianti

. ,'- ':_.;- Bros si sono dedicati
X anche a Heroes of
> M&M2, oltre alla solita

posta e gabole per
tutti i gusti.
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TRUGGHI
E SEGRETI
PER GOLORARE
UN BALGONE
ALL'OMBRA
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IN EDIGULA G'E
UNA NUOVA RIVISTA

TRUCCHI E CONSIGLI

PER SCEGLIERE
IL VASO GIUSTO

i LA MAGIA DEL

.
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ORAE IL
MOMENTO DI
PIANTARE LE

GIPOLLE

COME
COLTIVARE
I LIMONI
IN VASO

| LA MERAVIGLIA
“| DI UN GIARDINO
DI MARGHERITE

1 LAVORI
DEL MESE
DI APRILE

LE PIANTE CHE VIVONO SUGLI ALBERI

= F el

LEGGILA, LE TUE PIANTE
TE NE SARANNO GRATE
PER SEMPRE

http://www.oldgamesitalia.net/ ISTELLG EBITOBE w TEL. http://www.oldgamesitalia.net/




http://www.oldgamesitalia.net/

na raffica di notizie ad aprire la Z-
Mail del pesce d’'aprile, e nessuna di
queste & uno scherzo. Uno, 1l tabellone
dei punteggi & morto. A parte pochissimi
giochi, non si vede pil una Hall-Of-Fame o
una Scoreboard definita di tale nome da
anni. Ci sono delle eccezioni, ma considera-
to cheat, gabole e trucchi presenti e dispo-
nibili come non mai, non valgono piu di
tanto. Diciamo anche che molti giochi si
gonc “evoluti” lasciando a casa il punteggio
come cosa fine =& stessa, scrollandosi cosi
definitivamente di dosso il pesante marchio
degli “eredi del flipper” (era ora), e ades-
go gembra che finalmente si punti piu al
concept e ad intrattenere il giocatore che a
farlo esaltare (?) con “miliarda de miliarda
de punte tutte tempestate de diamanta”
(G.Bracardi). Due, il Andrea “il Conte”
Minini Saldini ha abbandonato la barca di
ZETA per approdare ad altri 1lidi da noi al
contempo lontani e vicini. Stiamo tutti
ancora piangendo e tra le montagne di fazzo-
letti appallottolati spuntano le prime tene-
re recensioni che il Conte aveva regalato
allo Studio Vit. Ovungue tu vada o Nobile
faro luminoso, abbi cura di te e buona for-
tuna, anche se in realta gia sappiamo che
risentiremo parlare del Conte molto presto.
Ouesta cosa dell’abbandono del Conte non
deve farvi pensare a litigi o cose del gene-
re : semplicemente, a volte delle collabora-
zioni si esauriscono dopo un pezzo di strada
fatta assieme. Andrea era con noi da pia di
gei zoni e ha nuntitu'l*ﬂnlgansa di respira-
re aria ouova, tutto qui. ‘La qﬂaal totalitd
di questa Z-Mail un po’ speciale & quindi
dedicata all’ultimo sforzo del Conte, ovvero
1a megachattata di ZETA su IRC del 13 marzo
scorso. Detto gquesto, ciau ciau Mobilastro e
bon voyage...Tre: una settimana fa m’hanno
fregato la macchina, una bella Cinguecento
targata D5 (che tra un po’ gquindi diventa
auto d'epoca) su culi avevo speso anche un
paio di testoni tra ristrutturazioni esterne
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ed interne. Chiungue mi conosca sa che di
macchine e motori non me ne frega niente, ma
quei soldi sul “cingquino” andavanoc spesi per
un valore affettivo...& una macchina che in
famiglia ci si tramanda e mi piacerebbe un
giorno lasciarla solennemente nelle mani di
mioc figlio. La Polizia 1l7ha ritrovata ieri,
leggermente distrutta ma deambulante. Il
punto &: nell’attesa sconsolante tra il
furto e il ritrovamento, ho fatto un bel po’
di giri su Internmet 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 compensazione morale
contraria a pill o meno tutti i miei princi-
pi, ho rubato pure ic. Ho scaricato “cracks”
per programmi criptati, codici 4i registra-
zione per degli shareware potentissimi,
copie pirata di software costosissimo tipo
il FProntPage 97, che poi ho cancellatc ma
l’atto che contava era quello del Download.
Ho tirato gil 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 come “esperto”
(!) di settore venga regolarmente sommerso
da campioni, giochi e press release che
altri pagano con moneta sonante. Era il
rubare la marmellata che interessava, proba-
bilmente proprio come a chi m’'ha fregato la
cinguecento sclo per girarci una settimana
(non sono stati segnalati scippi e rapine
con quella macchina). Chissa quante cose
sono state scritte sul piacere dell’effimeroc
e chissd se c’é@ veramente una diffﬁmenza-nra
la pirateria a scopo di lucro e guella pura-
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 tranguillamente e costante-
mente dall’eta della pietra, non manca

molto.
Tiziano

* Sua Eccellenza i Barou Tiono
Won Tonio) ¢ disponibilo 8 ognl

osirs solfscitazions, hasta che

sl indivizzals 8 vis Aosta 2,
20155 Milaso s0 carfeces
 (aitrancats, piccionats, arapls-
- ats, barchstiais), Apecsr@

i ol i 52 leiematics (ATTEN-
IIONE, RIPETE: Apecar & mbax.
valit & Vindirizzo preferite, ma
peiete (ranguillaments isaciaee £
maial @ Apecar@hbs. fosqes-
re.it, sache s¢ conireils masy
$passa parchi il provider i 2
Milane, i sone 2 Rome & fa
Telecom mi sta tante Simpstica)
GEATE FRCADIALY ESCALSIVARGS-

I s stooll &f aocelly velnie 58 i

forma araidica o declamals da

- papirs - mai in quel case proten-
 tiame fs pime baciats.. Esiste
Tlﬂhlﬂll.pqminm-r}
 gliare messagyiietters, Mg/
 Www.geacities.com/soba/8551,
 bome-zowe doi'sfforats band del

saltpscrilin. Por cif ol sira-

* fars, Pantagrusis insopns, |

pigatoni & Fagy d2 rololare g
per piramid! ol parmigisns sone
sempre sccett! @ avvisandy sua

Eccaflows m po’ in antcio saf
 {empl i scolaturs, § possiblls

cie i Branoen Reversadissing

f'lll! .
&l rostra desco, poriandes]
 agpresse snche o sumers df
~ amici ¢ conglenii 8 508 lolale
 discrezions & srbiirle (Conls

Minin/ Saitin compress), magar]
Importucsady anche soreie/say-
che/cupine se presestl of conyi-
W ¢ in zone Kmiteads. If Barome
sl riserva anche if diritte #
lagaryl masi & piedi af tavals
megtre sppreadels digimi [arte
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IETR

LEGENBA per | neo-letterantl di
IETA (che fanna sempre beas al
‘saldn dela redaza)

In qoests rabrica vi capiters of
Iegoere ooy o cesa ¢ persong
che pelrehbers supmaryl om atf-
e afient

Cowte Minini Saidinf R if cape-
redattore of ZFTA fing ad o mese
fa. Dz quesis mumers pug consi-
derarsi dlmissionario & oal gl
Anmariame ff massime della fory-
4 Ambile par nascils @ per lnng-
Iita ematica, if Conts Minini
Saldinf veniva spesso cilate 50
uaste pamine come fare M-
nanle in tante question! acide ¢
spingse. Per coflalorars, &V mw
porisvs il monpcels, & adesse
I'hg tolty definitivamente perche
e incrime {anche | ricehi plango-
uo) ne rendooe difficile FintiiizTo,
Tarng Conte, quesls casa aspelta
ael
Riccarde Athini I'aitnagenario
diretiore df ZFTA Colad che deci-
iy of quawti sreori of sinisssi §
compests i srlicols.

Er Cosiina Rigida; IFTA aveva,
fing 3 sei pullaniissimi oumer]
mumeri I, owa cosla rights da
PMyista gro ¢ patinsls, atfoslme-
i dain per dispersa nel sobbar-
ghi de! Tiberting Terze (dende
Fappeliative articalaty). Ba poce
siama tornati alte rofisslissime
spillelte Posls-pnk che stanne
L
il fighetti 8 sventra papie @ l8
Jisiz tra | loftori che comprane
IFTA per mascomderci i mezrm Lo
Ore Pockel,

Er Spilletie: nemice piwato of fr
Casting Rigida.

Maggio: mese fondamentals in oo
non scquistare JETA sard da
fessi Garaniiiy,

ol Hialt ¢ Son Vol pispertva-
manle, grandissima canlantors
americang Anpena gscilo Con
ilisca noeva, @ gropoe df new-
Popls v col miite Jakeh Oylso
(gl of cotants pags) che hanng
seffarrato § Tomvtiofoms sbrants
ia prociamarions solerae delle
risposts che potete legoers goe-
sip mese.

R.6.8.: acronime per Reparts
Grafice Bastardy. Som guelll cie
impaginane & rivists, meffene
festy verde su fonde by £ creasn
bax strefti ¢ ifegqinill come que-
sfo, Dei bravl ragazyi ds scul-
scire aimeno dve volte, cotidle,
SBRZA PHEGRD, HO0T 8 PASSALE
oiiiigataria con ['Anal Detonstor
(veders por delucidarioni a
Bt wwrw, 5.1/~ s ndd it -
Hator.iim/}

tussione sono | famasi emu-
g0 che quando un computer

CESS0 NEld
Waster System, Gameboy) e

3fenerazione (Pc-engine (non
gttualmente un emulatore],

prima [Ni

giochi comese ; sy Star, Shining Force e
simili, cosimisaang mMesso a cercare su
Internet g 3i questi titali. E |i ho trova

ti. E inutil 1

1
|||||||

®'potra mettermi a giocare
iE0N0 tutte rose e fion

0 avuto mndn di provare un
P120 ma ereap*eRe come giocabilita sismo

Bl BOIGMO COSA COmporta

re, farlo su come 51 deve, e a venders
a basso pe o vecchi titali 7 Per loro
potrebbe esserEn rientro niente male, consi-

i titoli oramail sono ammor-

tizzati, [5 Ermine ragionieristicol
Percheé sei ega per far girare Sonic ci
wuole Windows 95

CONTRO: Teme
momento [
idee. Anzi'd
SCHIFD! Tigk
con cloni dit

¥oile cose come stanno. FA
blicano giochi di Formula 1,
can figli naturali di
Ganger. Non vorrei che ci fosse

sdicevols L.In paio di conside-
mai possibile che Sid

Meier si deBb@oEeupare direttamente della
program eal? Non puo affidare il compi-
to a qual BEente e occuparsi principal-

& meceaniche di gioco? | Voti: in
Chat & ernerss:: I solito polermicone su e stato
o™ "8 ekato dato troppo poco’”,
Potreste ngh nciare le braccia per un
numero e AoAmettere | voti al fondo delle
recensionigl.Hasta Zeta !

 Hndrea "Baret Jax" Scarpetta

La Sega ? umrEr'ESSE suppongo, 8
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spremere pit sold) possibile dai propri prodot-
ti. £ malto pit facile vendere un gioco vecchio
di cingue anni rifatto e rilessato per Windows
95 piuttosto che convincere gif utenti di emu-
latori 8 compranne una copia, per quanto a
basso prezzo. La filosofia degli emulaton é
quella del Freeware, nonostante la patina di
ipocrisia obbligata che in Rete sembra perva-
dere largomenta delle HOM (cose tipo ‘copia-
re le ROM & illegale, non me le chiedete, io ho

preso le mie dalla macching ehe aveval quando

poi con AltaVista basta scrivere ROMS+qual-
siasi cosa cerchiate per trovarle immediata-
mente. Nel giro degli emulatori @ tutto “free’,
dai giocht per il Vie20 alle BOM di Shinobi,
Time Scanner, Gauntlet e Golden Axe (il trend
attuale sano proprio gl emulatori di coin-op
vi consighio il Multi Gauntlet Emulator e il
System 16 che supporta i vecchi arcade
Segal. £ quando e tutto Free, difficiimente si
ha voglia di pagare per qualcasa di simile. Alla
Sega lo sanno e infatti Sonic per Windows non
g stato un grande hit, almeng non guanto s
sperava. Ma va anche considerato che il gioco
e vecchio e si vede, nonostante il remix.

opesso per far salire | bilanci bisogna metterc

un po’ di amima, Sid Meier lo fa e non lascia
che quasi nulla sfugge al sup controllo (esage-
ratol da giocatare in primis, & businessman -
perche uno che scrive Civilization non e un
poilo - soitanto poi. Un approceio raro ma che
in questo strambo mercato spesso paga.

SORVOLANDO A BRACCIR APERTE

IMMENSE PRATERIE

Cian Tiziano,

eccoti, nel caso ne avessi bisogno, una bella
letterina piagnucolosa, sai di quelle che scrivi
quando non sai che altro fare che sfogarti col
5ig. Sconosciuta? Stasera sono parecchio
depresso perché a casa le cose non vanno
affatto bene, da guando mio padre se n'e
andato pensavo che andassero a migliorare, di
fatto nessuno lo sopportava, ma invece e
cose non stanno proprio cosl, Mia madre lavo-
ra tutta il giorno e quando torna e general-
mente stanca e arrabbiata &l punto che non le
si puo dire nulla e, anzi, bisogna subire in
silenzio il suo sfogo magari su cose che non
c'entrano nulla. |l succo, Ape, & che mi sento
solo e che purtroppo il computer da svago &
diventato per me una catena che mi assorbe e
mi cattura. Sorte per me 'effetto proprio di
quello di una droga: distacco, paradiso artifi-
ciale, alienazione. Ma non & colpa di nessuna
di quelle menate che ci facevamo al tempi di K
(ti ricordi |e lettere di “"20th Century Boy" & il
dibattito sul c.d. "Homo Ludens"?). A me &
quei tempi, povero sbarbatello amighista, mi
sembravano cose cosi strane e da "uomini vis-
suti” che quasi invidiavo coloro che giocavano il
ruolo dell'eroe maledetto per poter raccontare
di essere stati schiavi del dischetto. Vedi, io
cerco il computer [per la maggior parte
Internet], sia perché & un maondo affascinante,
ma sopratfutto perche per me e diventato a

tutti gl effetti una interfaccia come il dio
Mercer nel libro "Do androids dreams of elec-
tric sheep?” di Philip Dick. E questa di certo
non mi aiuta, Tutti ci accorgiamo che siamo
sempre pil soli e tutto va a pegoiorare, ma
non siamo abbastanza reattivi per cambiare la
situazione. Siamo troppo apatici e schifosi
per avere il coragaio di buttare via il mouse.
Ya know, a volte si, preferirei il fuoco purifica-
tore & |a vita in un altro mondo come hai sag-
giamente suggerito nell'ultima intro di Z.

Ma non voglio tediarti oltremodo, immagino (e
non riesco a contarle) le lettere di guesto
genere che ricevi. beh, grazie per lo sfogo,
spero di non aver sortito effetti negativi, Ci
sentiamo. In gamba, campione [ ?-N.d.H.).

Journeyman

Ehi, be happy, non & far invischiare dal luago
comune del “fone-computer-man’, per scelta o
forzatura che sia... Va bene che nel 80% dei
casi & cosi, ma anche per questi ci sono
sempre | chat-forum di ZETA...altro che
aroga : e il paradiso 8 14 pollic, o se prefer-
sci {inferno & bassa emissiong di radiazio-
nl...guarda cosa siama riusciti & combinare
qualche giorno fa. ..

BAMBOLA BAMBINA IL MONDD

GIRA INTORNOD A NOI

Owvero, veri, vari et eventuali stralci di un
manipoli di disperati chiusi per due ore in un
canale IRC. Hosts ufficiali : il Fu Conte
["Gorman” in IRC), "Speedy” Bechini & il sotto-
scritto ("Apecar”). Collaborazione indispensa-
bile : Giovanni "Rasky” Bajo, che ha moderato
a ritmi alterni, evitato "flood” vari (termine
tecnico irc che indica quando una persona
ripete numerose volte Io stesso messaggiole
soprattutto “loggato” la conversazione (termi-
ne che indica o scaricare il testo della chatl.
Lho lasciata deliberatamente piena di "action”
e smiley e intrugli telematici vari primo per-
che rende di pid l'idea, secondo perché fa “piu
migliore” [cfr. Carlo Barone su Game Power) |
Per | prossimi appuntamenti di ZETA in IRC
tenete d'occhio gueste pagine e il newsgroup
it.comp.giochi. |l prossimo comungue dovreb-
be essere per GIOVEDI 10 APRILE, ore 22.00,
server irc.flashnet.it, canale #ZETA.

session start: Thu Mar 13 22:00:47 1997
#=* Now talking in #ZETA

<Borman> esatto, proporrel una domanda &
testa, o gl di i

<Speedy> un saluto di corsa a tutti gli inter-
venuti

<RAPECAR:- rosica Conte io ho in fanZ e te no
#4% Joins: vb (~nobody@CiviDB.crmt.it]
<Baza_> vh 1))

<GoTenN> speedy: sei il mealio

<wh> Ciao!

<Ketchup> ma dave sta il conte?

<TAFAZZI=> W il Conte alé alé!

segue a pag.8
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Corse pazze su 12
tracciati con i migliori
4x4: Hammer, Jeep
Wrangler, Land Rover,
Defender 90, Chevy 271.
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.

IN ITALIANO

REQUESITI TECNICI:
486-66 Mhz (PENTIUM 20
RACCOMANDATO), 8 Mb RAM
(16 Mb RACCOMANDATI),
LETTORE CD-ROM 2X,

TUTTE LE MAGGIORI SCHEDE
GRAFICHE, TASTIERA E MOUSE.
ACCESSORI RACCOMANDATI:

A

LEADER)|

e

Namenn Verse ——————.

- LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA)
IET 321 1 n VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it
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LE ONDE SONORE CHE
@UESTD MESE HANND
ESPANSO LA MENTE DEL
REVERENDD TIZ SOND:

i Hialt - Poswer Raily

Mk Siiy - Alemns

Litthe Wali Bang - Bream Soogs

The Wailtiowers - Bringing down lhe
hovse

AR - Songs of the Sirit

D Andpg - Anime Saive
Capossels - If bally of £ ite

Coonting Crows - Recovering e
Sarellites

Charch Key - Evel's Cale

Scat! Lsurent Band - Caposwille

REM. - New Adventures iv S
Wilca - Being There

Sow Vol - Trace

continua da pag. B

<Trasto1> APECAR ma smettilaaa
mwhwahawhwhhawhwahw tho pure oppato
¥ Joins: Menace
[~pluto@195.31.188.223)

<Baretjax> Ketchup: & Gorman!

* RaskY consiglia df oppare SpyralBot, che
protegge da flood, e cazzate simill...
<{Fede}> Sta connessione & veramente putri-
digsima!

<Buybrush> mi sta scoppiando il computer
<k> Ciao Tiz

*=F yb is now known as Dardo

<pelo> Ape noi della Zeta Mail siamo con te
<dJubei> Ape; simply the best!

<Speedy> TenX grazie, ehi anchiio ho | miel
fans!!!

<frustMo1> rasky: vengono a floodare QUA?
<Ketchup> come mai Gorman?

<APECAR> ariciau a Tutti!

<fFede)> Ah, ¢ crollata giusto all'arrivo dei
nostri prodi!!!

<Bardo> Ciao!

<Menace> MININI SALDINI 1

**%* Ipins: Gnagnetto
[gnagnone@gancabd.vol.it]

<Borman> perché era il nome di un mio per-
sonaggio a un gioco di ruclo

<Baretjan> GORMAN: dobbiamo discutere
delia mia assunzione a Zetal!

<lFede}> Emozione per |a visione del conte! -]
<Borman> Garet, mandami I'e-mail che poi ne
riparliama

<Bnagnetto> ehi ci sono anche io!l!
<Ketchup> ahh! ora si spiega l''mpossibile’]
<APECAR> calmiamoci, che sennd non si
Gapisce un caz.

<Borman: Runequest

<Jdubei> come te butta conte?

<{Fede}> Buonasera Conte, Buonasera
Signor Toniutti

<Menace> DOV'e APECAR ?

<baretjan> GORMAN: traditore ! comunque
g chaos@ns.sinet.it

<asteriks> ciao speedy....il volante dove Ihai
lasciato? ;)

<Diaspar> mai visto un casing simile
<APECAR> una cosa seria: gualcuno pud log-

are questa sessione?

-:_Ellullil_t.':- OK CONTE E TIZ, MODERATE,
BRUNO VESPA VI FA UNA SEGA A VI |
<TAFAZZl> moderate!l!

¥ RaskY sta loggando da un quarto dora...

<lFede}> un casino, tutti sul conte, anzi tutti
5u apecar, si salvi chi pug’

<Ketchup> che casino

<Speedy> il volante ce 'ho qui sotto la tastie-
ra, Perche, vuoi fare una sfiding?

* scheise logga e occupa mezzo ardisco
<TrustMo1: apecar: poi mi viene un file di
2000 MB ma lo fard,

<Ketchup> kickiamo i casinistil

<Bnagnetto> non ci posso credere ce

speedy.....Il mio recensore preferito.... senza

http://www.oldgamesitalia.net/
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togliere niente agli altri...
<Borman> ragazzi, vogliamo cercare di parla-
re uno &lla volta... non so, avets dells
domande specifiche, o qualcosa di simile?
<BoTenX> speedy: io sono unc dei miglior)

<APECAR> siete tutti dei tesor|

<"mage> adesso loggghiman tutti??7777
<DOC > salve zetaiuoli

<APECAR> che belli | nostri lettoranti
<TrustNe1> apecar eh nooooo nun me di' cosi’
<Jubei> Grazie apecarrane mio

<asteriks> speedy...non credo d'essere all'al-
tezza...comungque le tue recensioni sono  stu-
pende!

<APECAR> guarda che Bechini & una pippac-
cia, e solo raccomandato da me che sono
potentissimo.

<Menace> Non ci posso credere....| miei due
redattori preferiti...CHE GIDRNATA CHE
GIORNATA W

* HaskY ripete che & MEGLIO oppare il bot...
ogoi cerano £ ragazzi che volevano tentare il
megafiood. ..

<{Fede}> ho finito le sigarette nel momento
cruciale!!!

<Speedy> grazie asterix!l!

* Garetjax attende moderazione

<Jubei> ah rega nun ce se capisce na mazzal
* APECAR mette su l'acqua per la pasta
<TrustMo1> sembra #italia di EFNET. .
<scheise> conte prendi posizione e fatti
rspettare!

<TAFAZZI> Non e che c'e pure la concorrenza?
<dJubei> Apecar : spiega che pasta
<"*mage> Mi sembra di scorgere 32 persone
in questo canale |, [B hanno una strana
lumaca sulla testa. 26 sembra invece non l'ab-
biano ancora trovatal

<Diaspar> io voglio gli spaghetti!!

<Ketchup> ma voi avete mai visto |'edificio
della redazione di zeta?

<Clouseaus> Apecar se famo du’ spaghi?#?
<buybrush> Apecar , mi inviti a pranzo?
<Speedy> BOIA CHE BORDELLO

<RPECAR> ---edificio?--- ma siete impazziti ?
E una cripta.

<Nibiur> su parliamo di argomenti di pubblico
interesse, tipo ...

<APECAR> edificio, buona questa

<pelo> Conte fatti sent

<{Fede}> Conte, che ne dici di far valere lo ius
prime noctis 7 :J

<bnagnetto> Speedy quanto fal a Monza???
<DOC > ug apekarro

<Ketchup> & una costruzione disastrata del
dopoguerra

<APECAR> allora.. MODERO 0.

<Nibiur> prafo ! prafo Il

<bGnagnetto> APECAR modera modera......
<asteriks> grande Apecar!l!

<APECAR> punto numero uno; |a costina rigida
faceva schifo, tuttl d'accordo?

<Dardo> No!

<haretjan> No

<scheise> no!

<buybrush> No

<Nibiur> NI !

<pele>
NOODDOO000000000000000000
<fE> No!

<"mago> si

<Diaspar> no!

<Clouseau> noooooooooo

<bazza > Nolll

<Nibiur> 50 !

<TARAZZI> apecar:NOODOOOO00OO000!
<Jubei> Apecar sei tu il nostro capo!
<Derry> NOI

<{Fede}> :] Un obbrobrio intellettuale, Z al
popola! ;]

<bodhi> no!

<asteriks> no!!!

<Bnagnetto> Apecar. Ia costing a me piace-

<Menace> L4 COSTINA NON ERA POI COSI
RIGIDA.. .valendo ben vedere

<Menace: i0 riuscivo & spezzaria..
<asteriks> apecar: insuccesso totalg!
<Baretjax> |a costina rigida era un simbolo
fallico ?

<"mage> LOTTA COMUNISTA E' BELLO

<THEBIGP> amici io penso che comungue il
problerna non si pong )

<Jubei> quello che conta é la sostanza
<Menace> Perché non fate ZETA con i buchi
cosi lo metto nel raccoglitore ?

<boTenN> ciao a tutti

<scheise> bella cH#in#ta

<THEBIGP> tanto il contenuto & lo stesso
verg?

<Ketchup> NO!

<Nikazzi> aioooo bestia !

<APECAR:= punto numero due: il numero di
marzo & bello pure con |a costina moscia
verg?

<bnagnetto> Zeta & er meglio pure senza
costing |

<Jubei> Sl

<Ketchup> 112 pagine non sono lo stesso!
<DOC_> potreste almeno salutare brutti
redattori di zeta. ...

<*mago> mmmmmmmm meglio degli ultimi
<bazza_> Certo

<TAFAZZI> La copertina di marzo & meravi-
glosall!!

<TrustMol> FANCULO ALLA COSTINA... FAN-
CULLO ALLA NON COSTINA. . ZETA E ZETA
PURE IMPAGINATA CON LA COLLA !
<Dardo> L ultima parola & la cosa migliore,
<CountZerl> Ciao, ragazzi. Che piacere. ..
<Menace> TONIUTTI non le disegni pid le
vignette ?

<pelo> W ZETA

<"mage> perché non mettiamo dei gadget
equosalidali????

<dubei> bella prova

<baretjax> Apecar: io ora mai la compro per
la posta

segue a pag. 10
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E USCITO G-NOME.

CLA A BAFDILIRA S - TLTT D SARRCEN CITATT SOamNG G) PROPRIETA DED HESPETTIV FRCFRIETAR] - 8 MELHILIK 5P 1

termine la missione finale:
distruggere G-Nome, una | -
potentissima arma, frutto Microsoft
della pil avanzata |[wnoow: 95
bioingegneria genetica. Sara

un'overdose di adrenalina pura.

Tuffati con il tuo esoscheletro, in un
inferno di fiamme, laser e armi nucleari,
con un solo scopo: distruggere tutto
g——y Ci0 ChE i muove.
ALY/ Raggiungi le

: postazioni

SOHLAE . ayversarie, catapultati fuori
q dal tuo esoscheletro e corri
l a disattivare i sistemi di
crezk  sjcurezza. Potrai pilotare
fino a 20 esoscheletri diversi, rubandoli
anche al nemico, e dovrai tirare fuori
tutta la tua abilita ai stratega per
vincere ogni battaglia e portare a

UN GIOCO VERAMENTE 3D: Distruggi, Distruggi, Distruggi.

CD LINE} - VIA TORTONA 15 - MILANO - TEL. 02/89405533 - FAX 02/83404331
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ISmALISTrIg 0L, DistrinG:) MULTIMEDIR MA VERO.
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continua da pag.8

-:Iliaspar:- VErD Trusthlml

..;_:._.J,..}::té dthaﬁm fl'ﬂ'l’J&
asteriks :i numeri di zeta son sempre bellill

<Bublin> Chi sono | redattor777?

<{Fede}> hehehehe, mi piace sentire quasto

pulpito di pura passiong!

<Borman> ALLORA, VORRESTE CERCARE DI

TACERE TUTTI UN ATTIMO PER 30 SECON-

DI, PER FAVORE!?

<Menace> Perche' AVETE VENDUTO KAPPA?

<Diaspar> che schifo Apecar!

<Clouseau> tacciamol

* SpyralBOT chiede un moderatore. ..

<asteriks> che casino!ll

<Jubei> & vero dove sono fe vignette del

Toniutti

<*mago> si e "Videogiochi™???

<APECAR> Boicottate il MININI SALDINI &

fate CASINOOOODOOO000

<CountZerf> SILENZIO IN ALILA !

<Gorman> RIPETO, TACETE TUTTI UN ATTI-

MO SE NO E INUTILE

<{Fede}> omnia repentet. ..

<Menace> Dove sono le donne qui ?

<TrustNo1> ecco

<CountZerl> CASINOD IN AULA !

<APECAR> No davvero, zitti tutti un minuto

<asteriks> abbasso Il contelll

* Dublin

SILENZIOOOCO00000 i

<Borman> facciamo cosi, zitti tutti e parli

asterisk

* asteriks crede che gorman abbia fatta un

leggera errore...

<pelo> zeta rompe il c##to a tutte

<scheise> ma se vi oppate tutti che gusto

ce?

<Menace> Ma NEANCHE UNA DONNA OH ?

<APECAR> MODERATE sto canale!

"*% Joins: Silvietta

(~stan@pcttym 10 inrete. it)

<Speedy> APECAR fai dei sottocanali...

<Borman> BAGAZZ] VOLETE PARLARE UNO

PER VOLTA?

<Silvietta> Ciao a tutti

<Menace> Gorman sei figo guando MAZZULI

su it.comp.giochi

<asteriks> apecar: mi & arrivato via doc un

Tiziano foktit” by Gorman.. fa 'npo tel:]]]

<Silvietta> per gli amici...tutta tetts

<Karl> quanti sigte!l!

(A GQUESTO PUNTO C'E' UN TAGLIO NETTO -

- il log completo era di circa BSk e saremmo

usciti dai bordi delle pagine (il tipografo inse-

gna : non & una bella cosal, ma cosi potete

vedere piu 0 meno come & andata a finire...)

<APECAR:> =eeeh il conte & vecchio e sbaglia

& cliccare

<ER> Er Monda Va a FilEEEEEE!

<APECAR> & vero

<Speedy> SIGNDRI UN ATTIMO DI ATTEN-

ZIONE, PREGO: qual’® la colonna sonora della

serata???
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<Borman> PULP FICTION

<Speedy> ciao FABRI!

<Ketchup> | shot the sheriff di Bob Marley!
"EGAR changes tapic o "COLONNA

SONORA DELLA %Dﬂ

<dubei> Nabat!

<Diaspar> Pink Floyd!!

<Speedy> GORMAN: APPOGGIO IN PIENO

PULP, GRANDISSIMO FILM E STUPENDA

COLONNA SONORAN

<RPECAR> Nabat!!! OK, Adesso vi lasciamo la

linea aperta, per porre DOMANDE INTELLI-

GENTI, quelle cretine ce le fate in session pri-

vata.

<"*mago> chi fa domande cretine viene kikka-

W0 0 no???

<APECAR> no, perd sarebbe meglio farle

intelligenti

<asteriks> niente kick [terminge utilizzato

guando si vuole spedire fuori qualcuno dal

canale]

<APECAR> no no niente terrorismo, calma e

tranquillita bastano

<mithrandi> argomento " Reminescenze gib-

sonoane e dikiane in Nirvana last film di

oalvatores

<[Fede}> Domanda intelligents n®1 : onesta-

mente, ordinato e controflato il budget, e

pagine di zeta ed il futuro di z stessa sono

destinate ad estinguersi, nel caso di risposta

negativa, la linea direzionale & prossima ad un

compromesso fra offrire una rivista pil com-

merciale fra virgolette o hasta siempre g

affondiamo in allegria?

<APECAR> |2 parola al conte

<Borman> ok, non so assicurare nulla per il

momento...

<Borman: tutte le persone che collaboravano

a ZETA hanno continuato a farlo

<APECAR> chissa panche poi

<Borman:... e preferirebbero continuare &

farlo... purtroppo le esigenze di mercato non

vanno sempre d'accordo con il cuore... tutto

qui

<Gormanz insomma, ZETA abbiamo cercato di

farla nel miglore dei modi possibile data la

situazione

<APECAR> voi di Zeta fate schifo, dove Ia

costina rigida?

<asteriks> perche i giornali ce 'hanno con

internet? perche internet & vista come |l

demonio? Perché un italiano su dieci sa usare

il comp e all'estero 1 su 27 finiamola con |l

colpevolizzare interet...

<{Fede)> Comungue mi fa piacere sentire

che siete sempre motivati, d'altronde siete ['u-

nica ottima rivista in giro, e ribattendo sulle

parole di Saldini, evidentermente 'unico team

realmente affiatato. Mettendo da parte le

affettuose arruffianate, avete mai pensato di

tagliare le spese di Z del 30% e di creare una

rivista telematica sotto sbbonamento con

tanto di sito ftp per isolvere una volta per

tutte il problema?

<Poldo> Domanda intelligente n°g: Perche le

pagine sono diventate 118, mentre prima

erano piu di 1407

<APECAR> Fede: ci seguirgbbero in cingue
<TrustNe1> fede umh...

<Menace> 7ETA : [ultima pamla dello sbatti-
mento detersivo

<<Trusto1> W la karta. . -

<tiepo> Zeta solo telematica 77 VADE RETRO
Il

<Borman> Non ci abbiamo pensato & livello
societario, il pensiero ha colte, grima o poi,
tutti noi... chissa che in un futuro.. .
<APECAR> Jubei: & in allestimento

<Alieno> Fede =& dovessi leggere ogni mese
ZETA sul monitor mi verrebbe il torcicollo e la
scoliost

<asteriks> no alle riviste telematiche. ..
<Nibiur> |a carta poi serve anche per altri usi
<THEBIGP> Zeta & in crisi. 7.E tu Ape sei in
crisi?

<APECAR> MNon & in crisi per niente.
<Wectorl> APECAR TGM continua a scrivere
che di Magic avete recensito 18 preview
<dubei> Ehi Gorman Vale Ia pena accaparrarsi
un MIVIX?

<bormanz Per VectorX: TGM pud scrivere
guello che vuole ma il gioco era finito
<Borman> secondo me I'MIMX nen vale la
pENa

<Diablo> CHE CASIND

<APECAR> Auscultate, zucconi |

<DOC_> L'MMX E' UN OPERAZIONE KOM-
MERCIALE..... LA VERA RIVOLUZIONE SARA'
IL PENTILM F'HEI MMX......

* Poldo penss che si deve solg parfare di ZETA
£ Joins: Kuscino (~mar@193.76.65.52)
<DredconB> Apecar, ma Roberto di Udine si &
incazzato poi per quella lettera 2...

<Kuscino> boh?

<Aliene> mia sorella & carina, ho speranze
per entrare in £7 -

<asteriks> spyral: quindi lo.can il mio
p100,32 mb e sk video a 2mb con una sk 3d
vado pid che tranquillo?

<Speedy> copiong!

<Baretjax> L'importante non & chiederci cosa
pud fare ZETA per noi, ma cosa possiamo fare
NOI per Zeta !

<APECAR> CONFERMO

[da GUESTO PUNTO N POI'LA CONVERSA-
ZIONE S| SPOSTA SU GLEWAKE, F1GP2 & le
Schede 30. Che sicuramente si pipresenteran-
no al prossimo Forum, SpPERIBMO Meno Incap-
pellatol]

* SpyralBOT v a dormirelift

[piano piano salutano tutti, che lettoranti edu-
cati, ndR|

<asteriks> cigo a tuttilll+

* SpyralBOT rimanete singamizzate in it.comp
giachi e sulla Z-MAIL... _

<APECAR=> Che dio ve la mandi buona a
tutti...indicativamente il prossimo chat dovreb-
be essere attorno al 10 APRILE. Statec
bene...ciau ciau,

Session Close: Fri Mar 14 00:07:21 1997

http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/ |

\
o ;:
X

L ANTIL R{siiﬁ

EGIZIANA D1 KARNAK

ESTATA CATIAIRAG AT
MISTERIOST POTERL

LEFORZE I‘M:.E”I"Mil bNﬁ FNJ

BMG V.l K- B ERGCHET, ‘& = MILANO- TEL D2/7882481 F A X D 2 /-88817.2274

— e e R

INTERACTIVE =~ THa st IRl S o F BoM e R A T g S e Ay N UM B N T
http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/




E NATA UNA STELLA

«Cosa rende la
Eidos cosi
speciale?»

Lo abbiamo
chiesto all’
Amministratore
Delegato della
casa di
software
inglese .
Charles
Cornwall.
«Non ve lo
dicon, ci ha
risposto. Poi,
ha cambiato
idea.

http://www.oldgamesitalia.net/

Tre anni fa era la Virgin. Subito dopo fu la
volta defla Acclaim. Per tutto | 1996 &
stata la GT Interactive a fare notizia con
una serie di costosissime acquisizion.
Ogaqi la piG chiacchierata casa di software
al mondo & |a Eidos. |l guaio & che nessu-
no sa bene cosa dire.

Sulla carta tutto sembra perfetto: una
nuova casa di software inglese che ha
raccolto 20 milioni di sterline [pit di 5
miliardi di lire] grazie a una tecnologia
proprietaria di compressione video, Con
quel capitale la Eidos ha acquisito
Domark, Core Design, Simis e Big Red
per 13,5 milioni di sterling e, qualche

http://www.oldgamesitalia.net/

lohn Remere ha gia firmato per la
Epdors, D Peter Molynmeusx (a sinistra)
si dice che ¢ stia pensando,

mese dopo, la US Gold e il distributore
Centregold, noncheé altri servizi di suppor-
to, per 22,5 milioni di sterline. Come
sempre succede in questi casi, da fi in poi
l'azienda e cresciuta grazie all'effetto
valanga

Diciotto mesi dopo, la Eidos ha pubbli-
cato pil di 15 giochi, tirato fuori dal cilin-
dro della core Design il successo
del18986, Tomb Raider, e firmato un con-
tratto per |la produzione di tre titoli con la
lon Storm - la nuova societa fondata dal
creatore di Uoom, John Homero - per una
cifra che si aggira attorno a 14 milioni di
sterline, Senza troppi proclami & poi salita

sul carro della Eidos la Looking Glass (gl
sviluppatori del simulatore di volo Flight
Unfimited), mentre le ultime voci che cir-
colano nellambiente parlano di un possibi-
le accordo con Peter Molyneux, che
lascera la Bullfrog non appena avra finito
Dungeon Keeper.

Cosa rende la Eidos cosi speciale? Lo
abbiamo chiesto &l trentaguattrenne
Amministatore Delegato della Eidos,
Charles Cornwall.

«lan Livingstone, il presidente della Eidos,
e un giocatores, comincia Cormwall,
wAbbiamo una cultura ludica all'interno
della societa, per cui guando bisogna
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Tomb Raider della Care Design & il
gioco che ha cambiate Fimmagine
della Eidos.

prendere una decisione editorisle & ui a
farlo. E uno che gioca da guando era un
bambino, ha scritto libri di giochi che
hanno venduto 30 milioni di copie e sa
benissimo cosa funziona e cosa no, Men-
tre io sono abituato a questo tipo di shoe
avendo lavorato negli ambienti finanziari
della City. Quindi, guanda incontriamo
degli sviluppator, questi non si trovana
davanti &8 manager in giacca e cravatla
che sputano sentenze, ma persone che |l
capiscono. lan ed io lavoriamo insieme -
dividiamo addirittura lo stesso ufficio - e
penso che proprio il mix delle nostre abi-
lita sia il segreto del successo della
Eidos.»

Cornwall sottolinea l'importanza de
servizi ausiliari che la Eidos puo offrire
sqli sviluppatori, come lo studio di rende-
ring Silicon Dreams, la casa di post-pro-
duzione Glassworks e |a tecnologia di
compressione video Optima grazie alla
quale & nata la societa, Buesti servizi di
alta tecnologia sono dispanibili @ tutti gl
sviluppatori che lavorano sotto fombrello
Eidos e sono per la societa una importan
te carta da giocare nei confronti degli swi-
luppatori per convincerli a lavorare per la
Eid0s.

«La Eidos riconosce I''mportanza degli
sviluppatori», spiega Cornwall. «Lindustria
dei videogiochi & come quella della musi-
ca: il pubblico si affeziona a un gruppo o a
un artista e non gli interessa se il CO
s=ne pubblicato dalla EMI o dalla Plygram
7 da chiungue altro.» Questa & |a chiave
=iz politica della Eidos, secondo
_ornwall. Acguisendo, diciamo, il 23% di
un famoso team di sviluppo e offrendogli
delle royalties attraenti, entrambi SONO
spint 2 dare il meglio di se stessi alla
~cerca di un obiettivo comune: pubblicare
un titolo di successo. La Eidos si ritiene
pel una Specie di sgente O procuratore

-—
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degli sviluppatori che un funzionario azien-
dale.

Ancora Cornwall: «ln quests industria |
consolidamenti nascono sempre da situs-
zioni difficili [quelle che hanno causato il
fallimento della Domark, ad esempiol.
Sona sempre stato coinvolto in settort ad
alto rischio dimpresa, ma il mondo oel

Quindi, ricapitalando, ia Eidos trova
soldi, acquista alcune rispettate case di
software guando vengono via a prezzi da
saldi e mette insieme una serie di servizi
di supporto. Poi impone il sup nuovo Nome
con un gioco superbo e offre degli incenti-
vi tagliati su misura ma estremamente
interessanti - siano essi royalties o unat-

5 Groups

« Big Red

» Core Design
# Domark

* Pumpkin

» Simis Ltd
200 Employees

6 Groups

= Clockwork Studios Lid
& [nnerioop

s Lankhor

» Pura Entertainment

# Silicon Dreams

e S

s kW [ wenremeg || mrensen [ oo | ] s

G

Ls Eidos & nata grazie alla tecnologia di compressione video Optima. Con il capitale
racenlto sono riusciti & diventare in un battito di diglia una delle principali case di
saftware 2l mondao

mosfera rilassata - a chiungue entra a far
parte della “famiglia”. || portfolio di gross
nomi dellambiente degli sviluppatori con-
vince gli altri che la Eidos saré in circola-
zione tra una decina d'anni e cosl anche
loro decidono di firmare. E il gioco &
fatto...

6 Groups

# Cinematix

# Data Design
#Digital Animations
= Digital X-citement
e Looking Glass

» Red Lamon

*Tigon Software Ltd
190 Employees

Incentives
Salary, royalties,
stock options

Ingentives
Funded developmeant, ments

Incentives
Publishing agree-

large royalty payments

La chiave del successo della Eidos, a detta di un rapporto interno, sta nei servizi ausiliari. Qui sopra l'organi-

gramma della casa inglese.
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consiglia

Possono sfuggire, ogni tanto, alcuni
titol interessanti. ZETA viene in
vostro aiuto, ricordandovi le uscite
piu significative degli ultimi mesi.
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FLYING CORPS

|| prima simulatore dedicato alla
Guerra Mondiale che possa ambire 2
strappare la corona del genere al mitico
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videogame

Era destino che, prima o poi, comin-
ciassero a diffondersi voci e pettego-
lezzi sui piani futuri delle 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 destinato a sostituirsi al
Saturn 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'originale PCX|
vede 'aggiunta di funzionalita di bilinear filtering, per eliminare la spixelizzazione delle texture
a distanza ravvicinata. Ma non é finita: il sistema operativo della nuova macchina dovrebbe
essere il Microsoft Arcade OS5, un nuovo parto del gigante di Bill Gates, espressamente dedi-
cato alle macchine da gioco. Per il processore, invece, si parla di una delle tante versioni del
Power PC e per la memoria di 16 MB di memoria principale pil 8 MB per texture e suoni

campionati.

Certo, i tempi non sono ancora maturi per poter trarre delle conclusioni, ma la storia sem-
bra destinata a ripetere se stessa, con | tre colossi nipponici dell intrattenimento interattivo

impegnati a superarsi nella rincorsa tecnologica.

1N V1 EEeEE e Onc

Chi segue |a nostra rivista da tempo, avra
avuto modo spesso di sentirci parlare di Into
The Shadows, il fantastico gioco d'azione 3D,
con visuale in terza persona. Realizzato da
ex programmatori di demo per PC per
conto della Scavenger, avrebbe dovuto scon-

volgere il mondo dei giochi tridimensionali
per computer. Poi, i continui ritardi hanno
permesso alle case concorrenti di recupera-
re il gap tecnologico e la mancanza di aggior-
namenti sullo stato di sviluppo del titolo
hanno gettato nell'ombra le fantastiche
immagini che tanto ci avevano impressionato.
Ora, la Scavenger ha chiuso i battenti e, di
conseguenza, il progetto ITS sembrava desti-
nato a essere dimenticato per sempre.
Diciamo sembrava perché, poco prima di
andare in stampa, ci & giunta voce che | pro-
grammatori si sarebbero riuniti sotto una
nuova etichetta, la Frozen Moose, nel tentati-
vo di portare a termine la loro opera.
Naturalmente appena avremo piu informa-
zioni, le potrete leggere su queste pagine.
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Vi avevamo gia annunciato dell'arrivo prossimo
del Force FX, il primo joystick per home com-
puter con feedback. Ebbene, ora ritorniamo a
parlarne, dopo avere avuto la possibilita di pro-
varlo praticamente. La prima cosa che salta
all'occhio sono le dimensioni e il peso del con-
troller: pur essendo basato sui classici joystick
analogici della CH Products, il Force FX &
caratterizzato da un'ampia base e da
un peso considerevolmente mag-
giore. Questo dipende dal fatto che
all'interno della base trovano
posto gli 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 & racco-
mandata ma non necessaria)
e un altro che va alla porta
seriale. |l Force FX & inoltre dotato di alimenta-
zione separata, per via della circuiteria extra.
L'effetto di feedback é stupefacente: se & vero
che all'inizio sembrera cosa da poco, & altret-
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tanto vero che in pochi minuti non potrete
farne a meno. Il programma di test incluso nel
disco di installazione sara sicuramente il
vostro primo approccio con la nuova “espe-
rienza interattiva’; si tratta di un semplicissimo
programma che disegna sul video una linea, che
rappresenta una corda elastica, e un cerchio,a
rappresentare una palla, Con il joystick si con-
trolla I'elastico, lanciando la palla in aria
per farla ricadere, con un brillante effet-
to di estensione elastica, sulla corda: &
difficile spiegare a parole quanto
questo sia coinvolgente, ma crede-
teci: passerete pil tempo con
questo stupido passatempo di
quanto possiate immaginare - e
costantemente con la bocca spalancata. La
lista dei giochi compatibili & al memento
piuttosto limitata, anche se sta crescen-
do (grazie a dei patch aggiuntivi), e con il
joystick riceverete del software per program-
mare degli effetti per quei giochi nen predispo-
sti. Vi assicuriamo che I'esperienza di impugnare
il Force FX giocando a un simulatore di guida o

EX LIBRIS

MIRACOLI VIRTUALI
Clifford Stoll
Garzanti

£ 34.000

ISBN 88-11-73858-X
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Attenzione perd, Stoll non & un luc
O che Non Corg-
neo: agll

entatare

di volo &
qualcosa di
impareggiabile, e ben

presto comincerete a snobbare il

vostro vecchio e “obsoleto” joystick, questo &
certo. L'unico neo di questo nuovo e incredibile
prodotto & forse il piccolo sensore che si trova
sull'impugnatura, che segnala la presenza della
vostra mano: se il palmo nen aderisce quasi
perfettamente, il sistema pensera che non 'im-
pugnate pils, e disabilitera il feedback. E, vi giu-
riamo, questo vi fara realizzare in un istante
quanto piatto & noioso sia giocare senza feed-
back. Purtroppo; al momento, non sappiamo
ancora da chi e quando verra importato nel
nostro paese questa piccola meraviglia ma,
naturalmente, vi terremo informati sugli sviluppi
della situazione.
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PlayStation

VMagazine

MAGIA NERA: TuTTI | SEGRETI DELLA YAROZE,
LA PLAYSTATION PER CREARE VIDEOGIOCHI

ANTEPRIME
..

LITTLE BIG ADVENTURE
WING COMMANDER IV .

‘-. &

LEGACY OF KAIN
TWISTED METAL 2
JET RIDER

CITY OF LOST CHILDREN
ZXTREME

SPOT GOES TO HOLLYWOOD
MONSTER TRUCKS

DARK FORCES

: Adidas Power Soccer international,
Command & Conguer, Cool Boarders,
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F.3000

Simone
Bechini é il
nostro esperto di
simulazioni di QUidﬂ- Tutto & cominciato, qualche
Grazie a questa sua €CONO-  tempo fa, con una e-mail di
scenza ha coronato il Claudio Pavanello, nostro
sogno di ﬂgﬂi plinta vir- aftezionato letiore, appas-
tuale: gu:dare una sionalo - come me - di auto-
vera monoposto.

mobilismo e soprattutto

addetto stampa della Durango

Formula, una squadra veneta che
partecipa da diversi anni al campiona-

to internazionale di F.3000, la sorella minore della Fl, una sorta
di serie B dell'automobilismo eurcpeo. La proposta: provare la
monopoesto, un mostro da oltre 500 cavalli capace di prestazioni
inferiori solo a quelle delle vetture della massima serie.
semplicemente un sogno, che si é concretizzato in un indimentica-
bile pomeriggio all'autedrome di Vallelunga, a pochi chilometri da
Roma.

A vederla ferma ai box, la monoposto sembra una belva in gab-
bia, che non vede ['ora di guadagnare la libertd e sprigionare la
sua potenza sulla striscia di asialto che ci circonda. Lidea di dover
essere io a condurla, lo confesso, mi terrorizea un po’, ma cerco di
non precccuparmi troppo, distraendomi nella vestizione: tuta igni-
fuga, scarpette morbidissime e pertettamente calzanti, guanti. Un
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La classica toto di nito: sentirsi un vero
pilota - con tante di abbigliamento uffi-
ciale - anche solo per un pomeriggio e
una sensazioneg bellissima & indimenti-

cabile.

po’ diverso dall'accendere il PC e lanciare Grand Prix 2 o Indycar
Racing 2...

E il momento di salire in macchina: un meccanico raccoglie le
cinture dal sedile, io ci salgo sopra e m'intilo dentro, appoggiando-
mi sui bordi dell'abitacolo. Incredibile, ce I'ho fatta ad entrare,
nonostante il mio metro e ottantadue mi lasciasse qualche dubbio.
Comungue, si sta un po’ strettini, decisamente meno comodi che
sulla poltroncina davanti al monitor. Le cinture a sei punti d'attac-
co che mi stanno allacciando (le braccia sono praticamente bloceca-
te @ sarebbe impossibile per me farlo da solo) mi fissano al sedile
in un abbraccio che mi rende tutt'uno con la macchina.

Prima di accendere il motore, ¢'é il tempo di dare un'occhiata
all'interno; ho davanti il display digitale multifunzione, che mostra
la marcia innestata, la velocitd, il regime di rotazione del motore &
tutta una serie di temperature e pressioni - molto simile al quelle
proposto da Indycar 2, anche se ancora pitl completo. Sul lato
destro ¢'é il cambio sequenziale, con cui ho gia familiarizzato sul
mio ThrustMaster TI: spingendo la leva si scala, tirando si sale.
Sparsi tutt'intorno, infine, un intero set di pulsanti e pulsantini, tra
cui gquello dell'estintore e di accensione della centralina.

Le raccomandazioni di Ivone Pinton, team manager della squa-
dra, mi fanno realizzare che ho tra le mani un glocattoline da circa

s
¥
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10, PILOTA

Molti di voi, ne sano cert, cullena
do anni il mio sesso sogno: diven-
tare piloti. La cosa, purtroppe,
non & affatio focile, innonzituti
per ragioni economiche. Corrers,
infatti, o huth i livelli signific spen-
dere un soceo di soldi, dai kart
olla F1, sempre & prescinders dal-
V'abiling, condizicne necassaria ma
non sufficiente per sfondare nel
mondo dall outomobilisma. La car- ——

riara di quasi Ml i piloli, comunque, porte (di solito in fenera etd) dal karfing, con cui ci si
put cimentare - dopa aver richiesto la ficenza alla Federazione - spendends ollincirea un
miline @ gara, affitands i mexzo. Per affrontare uno stogione completa in modo competi-
mmﬁmwmmﬂmmmmmmmn&
fare carriera, non moncane comungue b opportunitd di divertirsi, effefuonde un fest fo
pogamento] su di uno macching da corsa: quasi Wt | feam professiondli offrone queste
opporhmit, permetendo anche i neofifi di provare quolunque mexro, dal kart oflc F1,
ovviamenle o prexzi molto diversi, dalie poche cenfingie & mighaia & fire o olve una decr
no di miliond. A conti fatti, insomma, il mode pit sconamice di “vivers” ['outomebilsme o
tutti i livelli restono i nosiri beneamati videogiochi.

300 milioni, tra telaio e motore. Un brivido mi percorre la schiena,
poi mi concentro, infilo il volante - piccolo & morbido, simile a quel-
lo del ThrustMaster T2 - e premo il pulsante di accensione: il motore
immediatomente comincia a ruggire, con un rombo assordante e
terrificante gié ai 3000 giri che mi seno stati indicati per partire.

Uscire dai box & tutt'aliro che facile: probabilmente nessun
videogioco o pedaliera riuscira mai a rendere giustizia alla sensi-
bilite della frizione in carbonio e alla difficoltd di dosare al giusto
punte il gos per muovere lentamente le ruote senza far spegnere il
propulsore. Comungue, & andata: percorro lentamente la corsia
box, tentando inutilmente di frenare il pauroso battito cardiaco e
osservando la visuale, davvero identica a quella proposta da
IndyCar 2: le ruote girano ai miei lati, & la sensazions & quella di
viaggiare attaccati all'astalto, come se avessero abbassato la mia
Fiesta di quasi mezzo metre. La grafica & incantevole - un dettaglie
incredibile, il circuito & riprodotto davanti ai miei occhi in medo
impeccabile: niente di paragonabile a Grand Prix 2 o Formula [,
anche = le centinaia di ore passate davanti al monitor mi aiutano
non poco ad adattarmi alla velocita della vettura ed alla potenza
dell'accelerazione.

Il primo giro passa in un istante, nonostante lo abbia compiuto -
~ome segnala il cronometro di bordo - nel triplo del tempo del pilo-
ia titolare. Lo sterzo & duro, molto di pit del volante di casa, ma ha
Iz stessa precisione: riesco a mettere le ructe esattamente dove
voglio. Molto diversa @ invece la risposta dei pedali: entrambi

Il team manager della Durango Formula, lvone Pinton (sulla destra) mi fa le ulti-
me raccomandazioni prima di entrare in pista: il momento della verita si avwici=
na...

dosarli non & per niente facile, anche perche esagerare significa
ricevere immediatamente uno scossone assai violento mail provato,
chissd perché, davanti al PC. | treni, in particolare, sono impressio-
nanti. e riescono a fermare quasi istantaneamente la monoposto.

Alla tine del terzo giro, decido di darci dentro e di tirare un po':
esco in prima dall'ultima curva e atfondo l'acceleratore lungo il ret-
tilineo dei box. Incredibile: I'accelerazione & analoga a quella della
Fl simulata da Grand Prix 2, ma essere in macchina significa sen-
tire 1o stomaco che ti arriva in gola e ricevera un gran calcio ogni
qualvolta schiacci la frizione per mettere la seconda, la terza e infi-
ne la quarta. Poi, si avvicing la prima curva, e stacco con larghissi-
mo anticipo per poter impostars la traiettoria con tutta calma, e

dosare dolcemente il gas in uscita.

1

Siomo quasi alla fine, sto percorrendo l'ultimo giro. poi entrerd ai
box. Nelle ultime curve, perd, non posso fare a meno di pensare a
gquanto siano valids le simulazioni di guida, e quanto mi abbiano

in questa prova. Se escludiamo il feedback fisico, le sensa-
zioni che si provano davanti al PC sono simili: GPZ simula meglio
il sonoro e la gratica dei circuiti, Indycar 2 senza dubbio eccelle in
visuale del pilota, display e sensibilita del modello di guida.

Rientro ai box, spengo il motore, scendo dalla macchina. Il sogno
& finito, ma la telemetria mi consola: & stato tutto vero, per una
volta ho davvero bucato il monitor & sone entrato nel magico uni-
verso dei giochi di corse.

Simone Bechini
Simone.Bechinif@bbs.infosquare.it

La differenza maggiore tra realta e videogiochi sta nella difficolta di gestire i
pedali & nelle violente sollecitazioni a cul si & sottoposti dalle potenti accelera-

#onl ¢ dalle violente frenate,
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«Realizzare un telefilm in computer
grafica interamente ambientato in un
computer era l'unico modo di aggirare
le limitazioni tecnologiche presenti nel
1986, quando lo show venne concepitos,
racconta Gavin Blair, uno dei creatori
di Reboot alla rivista Wired. «Era ['uni-
co modo per spiegare le forme squadra-
te dei perscnaggi, la mancanza di
embre... Alla fine, proprio l'idea
dell'ambientazione si & rivelata
guella vincentes. E non & dif-
ficile capire perché, in
guesta fine millennio in
cui la riveluzione infor-
matica sta incendiando
la cultura popolare.
! Espandendo idee nate
con Jron e con la classi-
. ca visione gibsoniana del
A e cyberspazio, Reboot rac-
T S = TP conta le avventure degli abi-
tanti di una gigantesca architet-
tura informatica chiamata Mainframe
(in realtd la proiezione virtuale di un
piccolo computer portatile). [l protago-
nista dello show & Bob, uno dei "guar-
diani” di Mainframe. [l suo compito &
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 fa let-
teralmente piovere sulle teste delle
povere creature informatiche. Bob &
aiutato dalla graziosa “programminea”
Dot Matrix e dal fratellino di lei, Enzo,
mentre il suo compito di guardiano &
reso ancora piu arduo dalla presenza in
Mainframe di due terribili avversari: il
supervirus Megabyte (un incrocio tra
Darth Vader e il Dr. No) e l'inquietante e
misteriosa regina del male
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Exadecimal.
Mentre Reboot si distingue dalle tradi-
zionali serie a cartoni animati per le
sue frenetiche scene d'ozione e per gli
ininterrotti movimenti di macchina
(resi possibili dalla naturea 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-
stensione .BOB dei
file di dati utiliz-
zati dal vecchio

“:- F .,-r 1‘ %, ; ,

Uno dei terribili gamecube. Questi solidi violetti piombano dal "cielo” di Mainframe ogni voita che ‘utrnte del
computer in cui & ospitato Mainframe lancia un videogioco, e trasformano la realta intorno a loro. Cosa provere-

sistema di animazione Bosch FGS, men-
tre "Dot Matrix” & un palese riferimento
al sistema di stampa computerizzata.
Naturalmente la necessitda di affrontare
i terribili videogiochi fatti girare dell'u-
tente di Mainirame sul proprio compu-
ter espande questa possibilita 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 Eye of the
Beholder, Doom e F1GP (quest'ultimo in
particolare ha dato origine a una delle
pit terrificanti sequenze di corsa mai
apparse su qualsiasi media...) Le “cita-
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Dot interpreta il Game Wizard! Una delle numerose battute della serie incomprensibili per chi non abbia

almeno una spolverata di cultura videoludica...

zioni" di Reboot non si fermanoe alla
sfera informatica. Nella puntata forse
pit famosa dello show, Trust No One,
appaiono Fax Modem e Data Nully i due
investigatori dell'agenzia CGI specia-
lizzata in casi noti come gli ASCII-Files.
Vi ricordano nessuno? Forse pud aiutare
sapere che nell'edizione originale la
voce a Data Nully venne prestata da
Gillan Anderson... Altri riferimenti
includono il sempreverde Star Trek (il
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personaggio chiamato "Numero Uno”
ha il viso uguale al comandante Riker),
produttori cinematogratici (Dino de
Horrendous...) Wallace & Gromit (con un
paio di apparizioni del mitico pinguino
malavitoso), e anche gruppi musicali
della generazione precedente la nostra
(i Village Pecple nella puntata Talent
Night, nella quale, incidentalmente,
appare anche la BFG... Big Fancy
Guitar!!) Perfino i titoli di molte puntate

(" vison

sono omaggi a show famosi, e se avete
una minima conoscenza dell'inglese
riconoscerete i riferimenti contenuti in
The Quick and the Fed, Nullzilla, Web
World Wazs e il nostro preferito, The
Great Brain Robbery!

La peculiarita dell'ambientazione di
Rehoot, perd, va oltre a quello che appa-
re sullo schermo. Uno degli elementi a
cui lo spettatore non pensa & che I'uni-
verso di Mainframe esiste solo quando
il computer in cui & ospitato viene acce-
so, @ che quando esso viene spento tufto
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 g un'ora, un secondo a un giorno & un
minuto a un mese. Pill o meno...

Lo show non ha avuto vita facile.
Inizialmente acquistato e distribuito
dalla ABC, & 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 di
violenza nelle loro storie e dovevano
evitare i riferimenti sessuali di qualsia-
si tipo (perfino un casto bacio di Dot
sulla fronte di suo fratello venne censu-
rato). Queste draconiane limitazioni,
perd, homno costretto i creativi di Reboot
a esaltare le componenti di intelligenza,
azione & umorismo del telefilm, con un
risultato complessivo che & andato ben
oltre le aspettative iniziali.

Oggi Reboot & entrato nella sua terza
stagione, e il passaggio di consegne
dalla ABC alla distribuzione indipen-
dente ha permesso agli sceneggiatori di
aggiungere un po' di “pepe” alla loro
serie.

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

Vincenzo Beretta

E SUL
FRONTE
TECNICO...

Reboot & realizzate negli
studi di Vancouver dalla
Mainfrome Entertainment. |l
lavere viene svolte su una
varield assortito di worksto-
tion Silicon Grophies (Indy,
Indige2, Onyx..] con
150MHz MIPS R4400 CPU &
do 64 o 128MB di RAM per
macching. Il software uliliz-
zalo & SofimogedD V2.66,
assistito da un software pro-
prietario sviluppate dalla
Mainframe Entertainment

sodi contemporansamente.

la stesura della sceneggiotu-
ra di ogni episodio richiede
circa un mase, menire ko pro-
duzione dello stesso viene
completata in circa sel sefti-
mane. «Toy Story ha richiesio
quasi tre anni di lovoro per
80 minuti di CGa, afferma
con orgoglio Phil Mitchell
della Mainframe
Entertoinment, «Mentre a noi
basto mens un anno per rea-
fizzare | 320 minufi che com-
pongono una stogione del
nostro showls
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, A L'americana . . .
v 1'1 RE'E'ﬂff Bj!"fﬂs S?ﬁ"i HE.'mD _su una Etmmrnc:h_l': v':rn—
; fato ik nﬂfﬂ a un nuovo ginariamente negli uffici
della software house pit di

il ﬂwﬂﬂfﬂfﬂﬂw’ﬁ'ﬂﬂ in due anni fa, e ambientato
- 3D reafa Cfl'& sﬁ'utta la tecno- nelle terre mitiche e fan-
. logia MMH’ naﬂa sua versione tastiche di Karmac, Dark
PCe Qwﬂnmw 3D/RAVE in  Vengeance & un arcade
I.THE"E per Hﬂﬂﬂfﬂ!ﬂ Una poligonale con alcune
b ufera pﬂffgﬂﬂﬂf e che si tendenze GdR, che mette il

giocatore nei panni di un
SﬂﬂfEﬂEI'é ﬂﬂl"ﬂﬂl— coraggioso e valido giovane

mo Hmh che si avventura nelle profon-
ditad maledette della Cittadella
degli Elfi Maligni. in cerca di quell'equili-
brio che & 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 rieve-
7 - _ cati con una stregoneria. Stard quindi al giocatore
. far risplendere nuovamente la luce su Karmae,
atfrontando un epico viaggio nel covo in cui si annida-
no le Forze del Male.
A prima vista, Dark Vengeance pud sembrare un mero
clone di Quake, invece questa nuova creatura della
Reality Bytes (programmata dallo stesso team di
Sensory Overload e Havoc) assomiglia pit all'arcade

Questa immagine mostra uno scenario ancora relativamente spoglio. Ma &
comungue gid evidente I'elevata qualitd complessiva della grafica.
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mitologico Deathirap Dungeon di futura pubblicazione casa che vedete in queste pagine, e quando il titelo sara
dalla Eidos e forse anche, pur se in misura minore, al mai ~ pubblicato comprendera scenarl sia interni che esterni,
abbastanza osannato Tomb Raider, sempre del colosso senza transizioni tra i due ambienti. Umide foreste,

lande deserte, caverne buie e corridoi invasi dalla
foschia sono soltanto alcune delle inquietanti
ambientazioni che rafforzeranno oltre misura lo spirito
dark e misterioso del gioco. E egni locazione avra una
serie di nemici "in tono”, come ragni giganti, pipi-
strelli-lupo, elfi e zombie. Una cosa di cul i pro-
grammatori vanno evidentemente fieri & l'interat-
tivite degli scenari: il giocatore potré interagire
con una moltitudine di oggetti e ogni parte
o del corpo sia del protagonista che dei nemi-
7 i potrd essere mossa e... rimossal Gid, nel
gioco ci sarda molta violenza e sangue a
A4 volontd, ma sarda possibile settare il livello
di "gore”, in modo da potersi rivolgere a
un pubblico pill ampio.
E l'interattivita stessa dello scenario
che, secondo David Chait, vice-presidente
della societd e product designer, renderd le
sessioni di gioco con Dark Vengeance indimenti-
cabili: «La nostra definizione di interattivita dareb-
be a Duke Nukem 3D un giudizio insufficiente: solo perche

TECNOMANIA

Dark Yengeance deve le sue qualite olf'engine 3D RIVEL nato dopo numerosi mesi di
incubazione negli uific deflo Reclity Bytes, e all'editor Leonardo, sviluppato sempre in
casa Reality Bytes. Il titolo, per quonte sard giocabile sulle macchine “standard”, si
avvantoggera delle schede di occelerazione 3D presenti nel sistema ed & shato crealo
per siruhore o fondo e ecnologie software & hardware d"avanguardia di Direct3D,
MMX & QuickDraw 3D/RAVE. In questo modo, i designer hanna potute arricchire il
gioce con effefi di sicuro impatto, come trasparenie, nebbia, lighting radiale & dinomi-
oo, fmxture hillering, mip-mopping e z-hu"-::rirrg hutti quash effeit garantiranno unele
vata complessitt degli ambienti tridimensionali. Il sistera minime par for girere il gioco
saranno un Pentium o 60 MHz con Windows 95, 8 M2 di RAM e un drive CD-ROM,
oppure un Power Macintash 401 /&0 MHz con B MB di RAM & CD-ROM, mo con queste
:;::.nl:i!;um.:'mni. oywiamente, Dork Vengesnnce non maslrerd affatte il I'IH!E-“EI- di sa,
anche se la grofico polra essere sia o 24 che o 8 bit. Per un puro conlo makemahco, i
personaggi che interpreto il giseatore sono formoti in media da 500 o 600 poligoni

Eidos. La prima differenza con il giciellino della
id Software & la visuale: in Dark
Vengeance, I'azione avviene in terza perso-
na, con un sistema di telecamere
intelligenti. Mentre giochiamo,
cioé, vedremo il nostro per-
sonaggio muoversi anzi- P~ x
ché "guardare dai suoi ,
occhi”. In secondo luogo, pei, 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 magia tornerda utile, ogni tanto...
Le ambientazioni di Dark Vengeance
sono molto varie, a prescindere dalle
immagini per ora distribuite dalla

i
L

ricoperti di fexture mopping, menire | moski ne contane “oppena’ dai 300 ai 700,

i i ; 5 B |
Come sampre, le routine di light sourcing contribuiscono molto a dare all"am-
bientazione un tocco drammatico.

TELECAMERE
INTELLIGENTI
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il giocatore pud sparare a un monitor
o a un sanitario non vuol dire che il G i Stato deits che nonk i il corar s
gioco sia completamente interattivo. BS5Ere Mossa & rimossa. Ci chiediamo se per
Abbiamo deciso di non implementare il zampe cif questn ragno. .

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
sard possibile prendere la tercia
appesa alla parete e utilizzarla come
arma contro i mostri. Con questo titolo
vogliamo portare 'esperienza interat-
tiva a nuovi livelli.» E gli stessi com-
ponenti del team di sviluppo ci tengo-
no a precisarlo: «Non stiame clonando
Quake, un genere in cui il giocatore
corre attraverso un contesto 3D a velo-
citda irrealistica e abbattendo ogni
cosa che gli si presenta davanti.

DIECT Quello di Dark Vengeance & un mondo
PERSONAGGI intero da esplnrc‘r.r&, ai gmcr::mn 1
All*inizic della sus  GOVIGANO r:qnqumtn::rne ogni centime-
rigschiosza avventura, tro per raggiungere i loro obiettivi. E
L giotatore dovza lasceranno una lunga scia di sangue
w14 "-I_ 1 + e ._' -:.I:l a - - -
i lungo la strada». Nel gioco finito ci
seguenti cipologie: saranno venti missioni per un solo
nar I“*‘-*—": W giocatore piu alcune create apposita-
ALl IM1BCd, CIdics, ~ .
Enl R & et e mente per le partite multi-
ppure ft I = pl::[}rer.
s T - - Un'altra delle
L EOmIni . "
As8a8sina caratteristiche che
amazzone differenziano il gioco dai suci concor- All'inizio della partita, il giccatore non se la caverd
3 "’;‘_"’ o S renti, a detta dei game designer, é il siste-  molto bene con alcune delle armi (e questo dipende
Mma0a . LOn L [ = t & o H
edere. dopo ma con culi & strutturato: bisognerd anche dal personaggio scelto), ma con il progredire del-
l*exploit di Lara in affrontare delle missioni diverse l'avventura ne acquisterd padronanza, proprio come suc-
oy R ¥, AlET r - . 5 & .
Sl e i che seguono l'evolversi della cede nella vita reale. Imparerd nuove tattiche, nuovi
3 trama, senza 'ombra di aleuna incantesimi e troverd nuove armi.

linearita. A differenza di Tomb Il sistema di controllo & molto completo ma al tempo

Maparanc ad

i ':.i-.ii s Raider, in cui si é costretti a stesso intuitivo, con le frecce direzionali che controllano il
T e seguire un determinato ordine movimento (avanti, indietro, destra e sinistra) e che sono
monitor per terminare i livelli, in Dark combinate con dei tasti che rappresentano le diverse
Vengeance il giocatore si tro- azioni (attacco, salto, lancio di un incantesimo e via
L verd in un mondo in cui avra dicendo). In questo medo, tenendo premuto il tasto "avan-
e un compito da portare a termi- ti" e quello di "attacco”, si sferrerd quindi un attaceo in
" = 1o ne, ma nessun percorso prestabilito avanti, Sara possibile, inocltre, sfruttare i joypad dotati di
..:1, da seguire: potrd prendere le pro- diversi pulsanti.
prie decisioni nel contesto di una Sul lato tecnico, & innegabile che Dark Vengeance
trama complessa e profonda. I appaia impressionante: il gioco é basate su un nuovo
gioco, inoltre, & basato propriosu  engine 3D seritto dai programmatori della casa america-
un mondo, non una serie di livelli- na, che ne vanno molto fieri, Jon Chait, presidente della
un po' come Unreal. Reality Bytes, ha cosi elogiato Dark Vengeance:
- Il giocatore potra scegliere il «Inizialmente, il team aveva scelto per il gioco il nome in

suo alter-ago tra dieci perso-
. : ] naggi - ciascuno dotato di par-

T 1 \ TG T M . . agaa i s £y s
PIU ST E, MEGLIO E ticolari abilité, armi e abilita
Anche o livello di gioca in multiplayer, Dork Vengeance sem- mc:gl'mhe - disponibili all'inizio
bra offrire il meglio, Fino o 32 giocatori potranno infatii sfi- dell'avventura. La selezione del
darsi via modem, su una LAN o via Internel, scegliendo vostro E-q'l.,livulente [ﬁgitﬂlﬁ sara
come al solite se collaborare per completare | livelli a gioca- di vitale importanza al fine
berres -,i|1gl:|-|':| oppure se scontrarsi in sanguinosi deathmaotch, dE].].l:I miasians stesse o Q'I"EIEiEI
gioco @ inalire oMimizzoto per sistemi di gioco on-line come alla diversitda dell dzZlone garan-
I"I!Fju:fl}r ¢ TEM. - offrendo innumerevall glire pg;:,ibi!iru i fita dﬂi "i"'ﬂri_ PEIEﬂﬂﬂggi - Tnage
shida. Infine, sard possibile orgonizzare “scontri tra piat- possibile rigiocare il gioco e
tatorme”, con PC che shidono Macintash e viceversa. provare nuove esperienze e sen-
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opzione in genere pid occattivante e seguita. Il codice del
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codice "Ritcher” (facendo evidentemente riferimento al
“terremoto” Quake, NdR), & ci piacerebbe trovare un modo
per misurare di quanto supereremo Quake, creando i
miglioramenti generazionali che gli appassionati di gio-
chi in 3D aspettavano. Stiamo portando la qualita dei gie-
chi 3D e via Internet a nuovi livelli, per quanto
rigucrda le piattaforme PowerPC, Pentium e
Pentium MMX, il pin velocemente possibiles. \ :

L | -

E la concorrenza si fa sentire quando i
programmatori hanno ammesso
che l'obiettivo finale, quando pro-
grammavano l'engine 3D, nonera §
tanto raggiungere un risultato
soddisiacente ma uno che spin-
gesse la tecnologia oltre i limiti
conosciuti, «surclassando i vari
Quake, Unreal e Prey»,

Let grafica & in 3D reale, con £’
I'aggiunta di sprite bidimensio-
nali per gli etfetti speciali (come ad
esempio le fiamme e il fumo) sui com-

..l'_\.

r

4

&

)

L

Ogni personaggio & dotato di diverse armi, ma si pud utilizzare quello che & in
giro per lo scenario, come ad esempio le torce che iliuminano alcune locazioni.
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puter di fascia bassa - che invece su quelli pia "dotati”
saranno sostituiti dai pit complessi e stupefacenti effetti
tridimensionali. La casa americana ha lavorato a stretto
contatto con le societd produttrici delle principali schede
3D per realizzare un prodotto che sfrutti veramente cid che
il mercato odierno ha da offrire. E in effetti, Dark
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 3D 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 integriame nel cucre del processo di proget-
tazione e programmeazione» ha commentato David Chait.
[l programma, nella sua versione per PC, si avvantag-
gia del supporto di Direct3D per garantire la compatibi-
lita con la maggior parte dei sistemi. Nonostante questo,
perd, il codice usufruira di tutte le peculiarita di ogni sin-
gola scheda acceleratrice (non tutte hanno le stesse fun-
zioni e caratteristiche) quando ce ne sarda bisogno. E se
una scheda acceleratrice & presente in un sistema MMX -
che permette 'uso di grafica a 24 bit - a migliorare in Dark
Vengeance non
sard solamente
la grafica ma
anche la giocabi-
lita stessa, con
azioni e anima-
zioni dei perso-
naggi piu com-
plesse. Per quan-
to riguarda la
versione Mac,
poi, il program-
ma supporta
QuickDraw
3D/RAVE e sara
virtualmente
identico
alla ver-
sione PC, essendo i due prodotti sviluppati
parallelamente.
Le premesse sono decisamente buone: con
questa anticipazione non potrete non
avere l'acqueolina in bocca. E se l'idea di
dover aspettare fino a Neatale per giocar-
ci vi fa venir male, rallegratevi perche,
nei picni della Heality Bytes, gid questa primavera
potrete averne un assaggio. Cominciate a guar-
, darvi in giro...

ASSAGGIO

-.

| sanguinosi scontrl corpo a corpo sono particolarmente cruenti. Con un'apposi-
ta opzione, perd, sarh possibile settare il livello di “gore”.

P |
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CD.Rom

MANUALE
E SCATOLA
IN ITALIANO

REQUISITI TECNICI:

WINDOWS 95,

WINDOWS 3.1,

A86,/66Mhz,

LETTORE Ci FPinalmente COMANDARE & CONQU
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., .Stalin sta devastando 1 Europa...

O CONTROeeeDI HNOIeoo?

TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI

ELFI

ISTARE per la seconda volta !
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Outpost
e stato uno dei
giochi piu deludenti .
di ogni tempo. La delu-
sione era anche dovuta al

suo enorme potenziale,

che sembrerebbe essere BCUGTIERICE G IGEER I sl BRI B
stato finalmente sfrut- totalmente rinnovalae abbiame nmpulpuln-mn

. siderevolmente la trama. Abbiamo
e appn:znu el purte daﬂu n:::inﬂu e ripetitivg. oC]
seguito. S

P
-

ﬂnm ma nessuno dei loro errori & stato
- cosi atroce e imperdonabile come la pub-
blicazione di Outpost. Possiamo perdonarli ) . m
per la dubbia morale espressa da Leisure Suif o it v &
Larry, per la mole di giochi per ragazzi di scarsa qu .~ slormozia

forse anche per il pessimo Phﬂntusm goria 2. 0

€o Hm::ﬂe da i 1gnuru:m P
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UN PASSATO

SPORTIVO
Il direttore di Outpost I,

Pat Cook, era coinvelto
nella realizzazione della
serie Front Page Sports
della Sierro. Una delle sue
pricritd era quella di porio-
re lo stesso livello qualitati-
vo di produzione nel gene-
re stralegico.

a5e ¢ si pensa pid alenta-
menke, gli sport @ i giud'li
sirategici sono piutteste
simili,» suggerisce. Sono
entrambi simulazioni di
alfe fivello, con un socco di
logiche interne non visibili,
e molteplici caratteristiche
e opzioni. Progettare | due
lipi di giochi permette di
utilizzare un approccio
molta pit simile di quanto
non si penserebbe. s

http://www.oldgamesitalia.net/

«Abbiamo optato per un gioco in tempo reale, basato sul
controllo delle singole unita,» spiega Allen McPheeters, pro-
gettista di Outpost [I. «Per spianare un'area, vi si dovra per
prima cosa condurre i bulldozer costruiti in precedenza. Per
costruire un edificio sard necessario innanzitutto mandare
un camion a prendere i pezzi necessari in fabbrica, per poi
portarli sul sito di costruzione vero e proprio. E quando si
dovrd combattere, selezionare e cliccare sara importante
come respirare. Noturalmente sara 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 'area di gicco, ren-
dendole piu semplici, veloci e reattive. Il gioco & ancora in
fase pre-alia, ma & gia evidente che assegnare compiti alle
unité e sequire le loro operazioni & nettamente pia semplice.

E stata modificata anche la struttura delle missioni e dei
compensi, come spiega Pat Cook: «Prima di iniziare, abbia-
mo cercate di studiare attentamente la risposta dei giocatori
all'originale, che in realtd era poco diverso da una simula-
zione della NASA, Gli obiettivi per il giocatore saranno pin
chiari, in Outpost II. Nel gioco in solitario, ci sard un chiaro
percorso, con inizio, fine e stadi intermedi, e sard necessario
attraversare tutti gli stadi. Un giocatore potrebbe aver biso-
gno di un certo quantitativo di metalli e soldi per poter
costruire un edificio chiave.» Lequilibrio fra liberta di scelta
e indicazioni di trama & difficile da ottenere. Civilization lo
ha raggiunto perfettamente e Cook ammette che il gioco di
Meier & 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 qualsivoeglia
ricerca fosse stata completata, ci si era gid ampiamente
annoiati. Ci si & presi cura anche di questo, in Outpost II,
sebbene la soluzione sia per lo pia 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 pill evidente la correlazione tra l'impegno
profusovi e il tempo richiesto. E non si tratta solo di costruire

universita, 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,
sard interessante vedere
quanto diventera presen-
te nel prodotto finito. Ci
sard la possibilité di
costruire unita con una
considerevole varieta di
armi (soprattutto per chi
giocasse Eden) e, pur con
ragioni diverse, entrambe
le fozioni troveranno otti-
me ragioni per combatte-
re. La costruzione dell'a-
stronave richiede inevita-
bilmente che si ottenga
della tecnologia svilup-
pata dagli altri e se non si
ottiene qualcosa con le
buone...

Nonostante 1'insistenza
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'aspetto di Outpost Il riflette il desiderio di ottenere un gioco piu immediato. Gli aspetti di gestione delle
risorse sono stati approfonditi (a sinistra) e le strutture sono state ridisegnate per riflettere il nuovo stile del

gioco (sotto). Sard un gioco notevolments diverso.

del gruppo di sviluppo sulla fluidita e sulla velocita, non
& stato sacrificato nulla della struttura interna del gioco
per ottenere questi risultati. Pit di 40 strutture sono gia
pronte - il doppio di quelle del gicco originale - e stavolta
saranno tutte costruite sopra il livello del suole. Questo &
un po' spiacevole, poiché i tunnel sotterranei erano una
delle poche idee buone di Outpost che non siano state
copiate. Comungue, questa decisione dovrebbe avere
I'etfetto di velocizzare le cose, ed & questa la cosa impor-
tante. Ogni edificio ha trenta attributi che lo descrivono,
dai eolpi che pud sopportare, al numero di coloni neces-

sari per renderlo operativo, alle dimensioni dell’'esplosio-
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PLYMOUTH
CONTRO EDEN

La compefizione tra fratelli non &, di solifo, parti-
colarmente interessante, Eppure, nel gioco, le
due fazioni hanne sviluppato metedi selveggic-
mente contrastanti per vincere. In modalita sin-
gle-ployer & possibile giocare uno qualunque dei
due schisramanti, &, sebbena I'obiettive ultime
sig il medesimo, il percorso per roggiungerlo
varia.

Eden ero lo colonia originale di Oufpost e ha
una tecnologio pil avanzata e macchine pit effi-
cienti. La sua filesofia edilizia & pid simile a quel-
la sovietica, faverendo poche, megalitiche strut-
ture, in contrapposizione alla decentrolizzazione
sccidentole. Per quanto riguarda il combattimen-
to, tende o cercare la rapide distruzione del
nemico, con ormi potenti, laddove Plymouth opta
per la disatfivozione del nemico - cosicché sia
possibile rubare i pezzi,

La vita di Plymouth si incenira moggiormente sui
bisogni umani. Comfert, pulizia & oftaccaments
all'ombiente rendono questa colania la pit svi-
luppata dal punta di vista spirituale, il che dimi-
nuisce | problemi della sua gente. Sebbene lo
lecnologia sia in ritardo rispetio @ quella di
Eden, questo viene compensate dall'attitudine od
atacchi a sorpresa e allo sciacalloggio tecnologi-
£o.

Il fescine di Command & Congquer deriva (alme-
no in porte) dalle grosse differenze tra i due
schieramenti. Se Oufpost Il riuscird a ricreare lo
stesso effetto, oll'interno della propria struttura,
sard un risultcio notevole.

Le schermate di gioco sono ancora in fase di
sviluppo.

ne prodotta in caso venga distrutto.

In fondo, comungue, Qutpost I & ancora un gioco di stra-
tegia. Lamministrazione delle risorse & il cuore del gioco,
sict che si tratti di metalli, energia, munizioni o coloni. La
maggior parte di ¢ci® che serve viene estratto da miniere,
che vengono sfruttate do una varietd di macchine. Grazie
ai metalli si ottengono le materie prime, che poi dovranno
essere trasportate e trasformate in edifici e unita. Con un
po’ di fortuna, le materie prime dovrebbero essere abbon-
danti, permettendo di sviluppare una forma di strategia,
invece che limitarsi a cercare i materiali per sopravvivere.

Ci& che correla il combattimento e la gestione delle
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risorse al livello pit1 basilare & il morale. La popolazione é
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 & man-
tenere i propri coloni felici, un po' come succede in
SimCity. Il morale & un elemento difficilmente traducibile
in un gioco, ma i principi su cui si basa in Outpost [l sem-
brano pid ragionevoli della maggior parte degli altri.
Alcuni eventi - ad esempio la nascita di un bambino, la
vittoria in un combattimento, gli avanzamenti tecnelogici -
mantengono i lavoratori felici. Imprevedibili disastri natu-
rali, o tragedie umane, li fanno dubitare della leadership.
Anche la stagnazione porta alla depressione, quindi & fon-
damentale continuare ad espandere la colonia, fare ricer-
che e combattere contro il nemico. Non riuscire a ditendere
i propri coloni, oppure |'essere incapaci di far avanzare le
ricerche, potrebberc avere come risultato la defezione
verso l'altra colonia, In teoria il sistema funziona, e se si
riuscird ad evitare la tentazione di renderlo l'elemento
centrale del gioco, dovrebbe essere una freccia in pin
all'arco di Cutpost [I.
Un altro aspetto eccitante, per quanto potenzialmente
dannoso, sono i disastri, che spaziano dalle tempeste ai
vuleani, alle meteoriti, alle rivolte dei
coloni. E 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 pia recente partita
salvata. Questi eventi casuali sono un
aspetto centrale di Cutpost Il e l'idea
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Tutti gli edificl saranno sopra la superficie, in Ouipast Il. Il combattimento gic-
chera una parte molto piu importante,

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

Tranne che per 'ambientazione, Outpost [l sembra quasi
non avere relazione con il suo predecessore. E, se tutti gli
elementi previsti riusciranno ad amalgamarsi adeguata-
mente, ¢'é il potenziale perché sia un grande gioco.
Poszsiamo =zolo 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 Outposi.
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sulla scena del delitto
e rilancia la sfida per la

creazione del videogioco di
flipper pia realistico che sia
mai stato realizzato. Per |

salutisti una vera pacchia,
ma per chi adorava i

Avete presente il tabellone
luminoso in cima al flipper,
quello che un tempo segnava
solo il punteggio & qualche
altra piccola cosa [tipo extra-
ball..).

Cuello che vedete nell’imma-
gine & solo un piccolo esem-
plo della trasposizione ope-
rata dalla EDO; in questo
caso si tratta di una macchina
del tempo che si immerge in
uno strano tunnel,
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Eﬂ'lpfl"E torna Di diatribe, nel mondo dei

videogiochi, ce ne sono
anche troppe. Non stiamo

riguardanti articoli pit o
meno atfrettati 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-

bar affollati e
fumosi...?

chio & nuove mondo, & |'accusa, nei
confronti dei giochi al silicio, di non poter
competere con i vecchi antenati, i soldatini di piombo, le
macchinine o la scatola di costruzioni che si trovava sotto
I'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) & sempre stato il flipper, o
pinball, comunque lo si voglia chiamare. E a dimostrazione

che la passione del {lipper non si & mai andata sopendo,
bazta pensare che la stessa Microsoft ha inserito un tavolo
di gioco all'interno del suo pacchetto aggiuntivo per
Windows 95, Microsoft Plus.

In eifetti, negli ultimi anni, grazie soprattutto a sviluppa-
tori come la 21th Century Entertainment, si & cercato di por-
tare sui monitor casalinghi 'ebbrezza del gioco del flipper.
Ma, senza voler per questo declassare i prodotti anteceden-
ti, quelle 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 2D, e in
secondo luogo a causa delle scarse
routine dell'engine principale del
programma, che permetteva delle
vere e proprie assurdita fisiche alla
pallina argentata (ci maneava poco
che non fosse il respingente a
schizzare via...). Con il passare del
tempo, si parla ormai di qualche
anno, queste imperfezioni sono
state superate, In tutto o In parte,
sono comparsi i primi prodotti che
possono vantarsi di essere delle

parlando delle polemiche * 4

"buone” conversioni dei tavoli da gioco.

Ora in dirittura d'arrive c'é anche Timeshock, ultima fati-
ca dello stesso gruppo responsabile di un altro flipper che
ha fatto storia (in bene o in male...): The Web. Il gruppo in
questione, Empire Development Oxford, sta lavorando su
un prodotto che, se sara davvero in grado di mantenere

almeno metda di quello che promette, si potrd, a ragione,
affermare come la pietra di paragone nel suo genere. Il
concetto di fondo che si vuole portare avanti &, in pratica,
I'assoluta verosimiglianza del prodotio con la sua contro-
parte reale. Non solo il tavolo da gioco (si, & solo uno, ma
piu che sufficiente!) & interamente in 3D reale, ma la cura

per i dettagli & qualcosa di maniacale, fino a rappresenta-
re in 3D anche le singole viti e il vetro al di sopra del tavo-

lo. I programmatori hanno passato ore a studiare quello

Ecco un pratico esem-
pio di guello che & stato
il lavoro dei program-
matori, In primo luogo
51 eseguono delle preci-
se misurazioni dei com-
ponenti del tavolo di
gioco, quindi si procede
COn Una sommaria rap-
presentazione 3D, si
aggiunge maggiore
dettaglio grafico e, infi-
ne, si aggiungono le
texture al modello
appena creato.
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“TECNICAMENTE
TIMESHOCK E'

INSUPERABILE , CON
UMA RISOLUZIONE
VIDEO FINO A
1600X1200 v 16

MILIONI DI COLORI,

UMA QUALITA' SONORA
pEGNA DI UN CD CON
DoLBEY SURROUND E

UN TAVOLO
SVILUPPATO CON

STAZIONI SILICON
GRAPHICS COSI' che fisicamente accade
BETTAGLIATO DA all'internc di un tavolo da
POTER VEDERE I gioco & quali i componenti
classici che vi si possono tro-
EAANENTE 0 vare; in un secondo tempo,
TUNGSTENO tramite Photoshop e Corel
ALL"INTERNO DELLE Draw, sono passati alla rap-
SINGOLE LAMPADINE." presentazione del tavelo

verc & proprio in ambiente
"virtuale”. Contemporaneamente a questo, altri program-
matori hanne studiato le reazioni della biglia d'argento una
volta sottoposta alle diverse sollecitazioni dei respingenti e
degli altri elementi di gioco, finc a creare un motore che
rispecchiasse al meglio queste reazioni. Ma, non contenti
del lavoro svolto fino a quel momento, hanno deciso di {are
un ulteriore passi avanti dal punto di vista gratfico. Le
visuali di gioco, circa 8/10, potranno essere modificate a
piacimento, grazie alla possibilita di cambiare la risoluzio-
ne o schermo da una modesta 640X480 a 8 bit (256 colori),
fino alla pit sfrenata 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, I'im-
patto grafico dovrebbe essere il migliore mai sperimentata
su di un PC casalingo, e i programmatori assicurane che ci
vorra un semplice 486 DX2 a 66 MHz per la pit bassa tra le

(" visione
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L'unica perplessita che rimane & sull'introduzione, comun-
que successiva tramite un add on o un patch, della possibi-
liti: di gareggiare sulla Rete. Limpressione & che i program-
metori si siano lasciati prendere la mano sulla scia del
multiplayer per Internet a ogni costo; infatti si parla di par-
tite tra pil giocatori, in modo da poter sfidare concorrenti
dall'altra parte del continente e dimostrare quindi la pro-
pria supremazia. Se questo si & rivelato un punto vincente
quando introdotto in giochi come Qucke 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 split screen o qualche altra opzione che li
porti a interagire di piu tra lore. Non ¢'é aleun divertimento
nell'aspettare delle ore prima che la biglia dell'altro con-
corrente sia caduta in fondo al tavelo di gioco. Comungue,
a prescindere da questo aspetto, peraltro ancora da imple-
mentarsi, le premesse di Timeshock sono tutt'altro che
negative & non potranno che far piocere a pia di uno trai
fanatici di questo genere.

Andrea Giolito
(Anakin@bbs.infosquare.it)

“"ABBIAMO
INTRODOTTO
DIVERSE
PROSPETTIVE
IN GQUANTO
CIASCUNG DI
NOI HA
UN"ALTEZZA
DIFFERENTE E
VOLEVAMO
OFFRIRE A
TUTTI LA
POSSIBILITA'
DI DIVERTIRSI
CON UNA
VISUALE DI
GIOCO
FAMILIARE."
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___________  froviamo con la XY
id per dare un’occhia-
ERET Ty I B Quando la id ha pubblicato
danti di Quake_per il titolo Quake, la storia si & ripetuta,
ci gfﬂfu dell’anno, chiac- Proprio come Doom diede il via
chierare a proposito delle
implicazioni del successo
di Quake e capire cosa
ci aspetta da
Quake 2...

a und sequenzda innumerevole
di tributi, plagi e degni succes-
sorl, Quake & diventato la pietra
di paragone a cui tende tutto un
nuovo genere di giochi. 5i spera
che questa volta non ci saranno sco-
piazzature approssimative, ma che gli
sviluppatori si lascino ispirare e creino le loro particolari,
uniche, esperienze 3D. Certamente il tempo necessario
per realizzare un gioco con creature composte da poligoni
ma incredibilmente solide, in un mondo riccamente det-
tagliato, & notevolmente piu lungo di quello necessario
per sviluppare un clone di Doom. Ne consegue che uno
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sviluppatore che desideri seguire questo percorso dovra
fare ben di pin che copiare le direttive della id. Solo il
tempo ci dira se effettivamente succedera questo.

LA STORIA DELLA ID

Una delle cose che sono cambiate dai giorni di Doom é
come viene percepita la id. Un paio di anni fa quest'azien-
da iperattiva appariva inarrestabile. Sembrava che nes-
suno potesse competere, viste la sua abilitd di marketing,
le sue capacita tecnologiche e l'incredibile talento nel
game design. Eppure, dopo Quake, John Romero ha
lasciato il suo posto alla guida della sezione di sviluppo,
disilluso dal doversi continuamente ripetere, lavorando
con un motore di gioco in perenne evoluzione. In congiun-
zione con |'abbandono (avvenuto un paio d'anni or sono)
del co-fondatore della id, Tom Hall, e con il recente addio
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Nell'add-on per Quake della
Hipnatic, Scourge of Armagan,
troverate un NUoVo scenario per le

vostre battaglie

dei due membri del "reparto affari”, Jay Wilbur e Mike
Wilson, qualcuno ne ha ricavato l'impressione che sia ora
che qualche altro team di sviluppo prenda la fiaccola
dalla id. Alla id, tuttavia, sono di ben altro avviso.

«Non mi precccupa il fatto che Romero se ne sia anda-
to,» dice il designer Tim Willets. «Anzi, potrebbe essere la
cosa migliore che ci sia successa.» Lallontanamento di
Romero ha costretto il team della id a cambiare il modo in
cui operano, cercando di oftenere dei progetti pin solidi
fin dallinizio piuttosto che costruire il gioco man mano
che si procede. Tim aggiunge: «Con noi ci sono Kevin
Cloud [project manager] e Adrian Carmack [artistal. Sono
persone incredibili. E ¢'é anche John Carmack [il maghet-
to della tecnologial, di cos'altro abbiamo bisogno? E lui il
genio dietro la id!l»
| primi sforzi del nuovo team della id avranno come risul-

tato Quake 2. Willets si dice fiducioso che permetterd alla
id di rimanere in pole position. «Onestamente, credo che
la gente rimarrda sorpresa,» dice Tim. «Ci siamo presi un
po’ di tempo per pensare a cosa volevamo realmente -
questo mi piace, questo piacera ai gioeatori. Gia, questo
approccio & stato una novitd per noi, abituati a buttarci in
mezzo alle cose senza pensarci. Questa volta volevamo
avere il tempo di progettare qualcosa di veramente vali-
do. Il team di sviluppe al gran completo sta lavorando a
progettare Quake 2, e abbiamo pianificato tutti i livelli e
gli episcdi in anticipo. Quake consisteva di quattro episo-
di scollegati, questo sard 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 herror-fantascientifico tanto amato
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L"add-on di Quake della

Hipnotic, Scourge of
Armagen, offre 15 nuovi
livelli, pid una nueva arena
per i deathmatch. Sono skaki
aggivnti due nuovi mostri,
assieme o tre nuove armi.
lim Dose, della Hipnetic,
dichiara che Scourge cer-
cherd di «...rendere mag-
giormente interattive 'am-
biente, senza perdere di visto
I'azione feroce di Quake.n
Lambiente in cui si .wn-igu
quesio odd-on comprende un
loboratorio di ricerca bellica,
craata :hrgl'l SCcagnozri di
Quake, nel quale viene utiliz-
zato un portale temporale
PEF FecUparars nuovi com-
battenti. U'obiettive & sempli-
ce; attraversore il portale,
trovarne la sorgente d'ener-
gia & spegnerlo. Cosi come il
pacchetto dello Rogue,
Scourge Of Armageon avra
Ung nuayo I'.ﬂrﬂl'll'lﬂ sonara.
«Mon sono oncora siali defi-
nifi tutti | dettogli, ma siame
pil o mena certi che ci soran-
no anche un paio di pezzi dei
Chemical Brothers,» ha
dichiarate Dese alla rivista
elettronico Webslice. Luscito
é prevista per aprile.

dalla id. Non aspettatevi troppi cambiamenti tecnologici,
comungue. « Apporteremo dei miglioramenti alla Al e alla
fisica, ma niente di pin,» dichiara Tim. Alla id si rivolgono
anche a coloro che ritenevano che Quake desse il meglio
solo in modalita multiplayer,

«Abbiamo intenzione di ritornare a occuparci del diver-
timento in modalita singola. Vogliamo cercare di ricreare
quel qualcosa che rese Doom un successo cosi eclatante -
I'azione continuga, furiosa. In Quake 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, Quake 2 sarda bascto su
livelli pit grandi, con molti pit mostri sullo schermo con-
temporaneamente. Come era per Doom, |'enfasi sara piaz-
zata sul massacro continuo di orde di nemici. «E cosi che
ci piace!» ridacchia Tim.

LICENZA DI UCCIDERE

Naturalmente, alla Raven verrd utilizzato il motore 3D di

Quake come base per Hexen Il. Come successe per Heretic

e Hexen, aggiungeranno un tocco di role-playing al 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 & caratteriz-
zato da trenta livelli, con decorazioni meravigliosamente
evocative. Raven punta tutto sugli effetti d'atmosfera,
come hanno dichiarato. «Il fulmine che si intravede dietro
alle nuvole, la pioggia che cade dal cielo plumbeo, le
torce che squarciano il buio notturno.» Lobiettivo finale &
I'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 & stato ancora rivelato il
novero dei mostri nella sua interezza, ma aspettatevi un
buon numero di cattivoni fantasy, quando Hexen II uscira
quest'estate.

Si parla anche di un nuovo team di sviluppatori, chia-
mato Valve Software, che @ riuscito ad aggiudicarsi i dirit-
ti per l'utilizzo del motore 3D di Quaoke in una serie di
nuovi giochi, il primo dei quali & gid in lavorazione. Allo
sviluppo dei livelli & stato chiamato Dario Casali. «Il
gioco & ambientato in una base missilistica abbandonata,
su un altro piane-
ta», dice. «Stiamo
cercando di creare
una miscela di
azione in prima
persona ed enigmi
tipo avventura
gratica, con 1'uti-
lizzo di oggetti
eccetera.»

E prevista la pre-
senza di una qua-
rantina di tipi
diversi di mostri,
con altrettanti
livelli. «Siamo riu-
scitl 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 &
stata raddoppiata rispetto a quella usata in Quake.» 1l
che dovrebbe essere sufficiente per descrivere degli
avversari non poco spaventosi. Il gioco verrd pubblicato
verso la fine dell'anno. Non si sa ancora da chi verrd pub-
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blicato, comungue
qualcuno ha fatto il
nome di Microsoft.

Comungue, sono
Unreal, Prey e Dark
Forces Il i principali sfi-
danti al titole di miglior
gioco d'azione in prima
persona. Dark Forces [I: Jedi
Knight & 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 3D. Naturalmente, il
punto di forza del gioco & 'ambientazione nell'universo di
Guerre Stellari, la sagoma familiare dei camminetori
imperiali AT-AT sullo sfondo e un numero sorprendente di
raffinatezze, imperniate sui concetti di Jedi e Forza.

Il soggetto vede il giocatore impegnato nel tentativo di
impedire a sette Jedi Oscuri di sfruttare il potere di un
antico cimitero nascosto (Jedi anch'esso, ovviamenta).
Avremo la possibilita di seguire entrambi i cammini della
Forza, per ottenere poteri extra, come la telecinesi, salti a
distanze molto maggiori, capacita di guarigione e la pos-
sibilita di vedere attraverse i muri.

USA LA FORZA E AVRAI LA BANDIERA

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 modalita di gioco
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Basato sul sistema di role-playing di lan
Livingstone, Deathtrap Dungeon & stato
paragonato a un Tomb Raider con le
spada. Sembra interessante.

multiplayer in Jedi Knight sono esattamente quello che &
stato richiesto dalla maggioranza dei fan di Dark Forces,»
dice Justin Chin, codirettore del progetto. «In aggiunta,
abbiamo inserito delle scene filmate con attori, e la possi-
bilité di usare la Forza e le spade laser.»

Forse meno familiare, ma altrettanto atteso, & Prey, pro-
dotto dagli editori di Duke Nukem, la 3D Realms. La perdi-
ta di svariati membri chiave del progetto ha ritardato la
pubblicazione del gioco, ma i responsabili sono convintl
di poter creare un gioco in grado di superare Quake. Il
protagonista viene rapito dagli alieni, e messo alla prova
in strani ambienti, combattendo contro creature ancora
pit strane. Nel gioco vengo utilizzate sei 'abilitd’, che con-
teriscono vari poteri al personaggio, oltre che essere il
tema di svariate aree del gioco. «Ad esempio, c'g il
Tempio della Potenza, i cui abitanti sono esclusivamente
occupati a sviluppare la propria forza per fare a botte.»

Unreal della Epic. Pud vantare stupendi glochi di
luce e mostri molto fantasiosl.
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15 nuovi livelli di qualita, con I'add-on per Quake
chiamato The Dissolution Of Eternity.

dicono quelli della 3D Realms. «L'architettura dell'am-
biente sard pesante, oppressiva... per sopportare le feroci
battaglie che si svolgono al suo interno. «E stato annun-
ciato 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 sfruttare
anche le peculiarita ambientali, come ad esempio potreb-
hero essere delle corde penzolanti.» Anche la modalita
multiplayer promette di essere estremaments avanzata,
eliminando il limite al numero di giocatori che possono
entrare nella partita. «Staremo molto attenti al multi-
player. non sara solo un‘aggiunta dell'ultimo minuto»,
dichiara il programmatore Mark
Dochterman. L'unico dubbio rimasto e
quello sull'effettiva data di pubblicazio-
ne del gioco.

L'IRREALE ALL'ATTACCO

Unreal, attualmente in corso di sviluppo
nei laboratori della Epic MegaGames, &
un altro progetto pesantemente in debi-
to nei confronti di Quaoke, mentre cerca
di superarlo in termini di attenzione al
dettaglio, effetti grafici e giocabilita in
rete, Molto pit avanti nello sviluppo di
quanto non sia Prey, Unreal supportera
i nuovi chip Pentium MMX della Intel,
permettendo al sistema 3D (gia dotato
di considerevoli effetti luminosi e di
dithering) di arrivare a 24 bit di profon-
dité del colore, contro gli attuali 16.

Il co-progettista James Schmalz ci
spiega la trama: «Il giocatore & un
galeotto, chiuso in un'astronave-prigio-
ne che si sfracella sulla superticie di un
pianeta misterioso. Entro breve riuscira a scoprire che il
pianeta & una sorta di cimitero di antiche astronavi, una
delle quali appartenente a una razza di feroci cacciatori,
conosciuti con il nome di Skaarj. Fortunatamente, la nave
degli Skaarj & quasi funzionante e loro stanno cercando di
ripararla. Lunica via di fuga per il giocatore e quella di
cercare con ogni mezzo di raggiungere l'astronave degli
Skaarj e utilizzarla per andarsene dal pianeta.»

In termini di gioco, verrd offerta al giocatore la possibilita
di viaggiare sulla superficie del pianeta e di entrare negli
edifici e nelle catacombe, mentre 'opzione multiplayer
permetterd ai giocatori di darsi battaglia in aree comple-
tamente diverse del mondo di gioco. «Il pianeta su cui e
atterrato il protagonista & vasto, con templi, miniere, crip-
te. castelli e una moltitudine di astronavi abbandonate, »
ci spiega il co-progettista e produttore Cliff Bleszinski. ]
livelli sono incredibilmente diversi l'uno dall'altro.»

Quake con scenografie di
Guerre Stellari? 5i tratta di
Dark Forces II: Jedi Knight,
della Lucsérts.

Quattre classi di personaggio aumentaranno la
varieta della sfida in Hexen I,
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DISSOLTO

Mentre aspetiate Quake 2 &
Hexen ll, potreste provare
Dissolution, un add-on per
Quake prodotto dalla Rogue.
ol giocatore si ritrova in un
oscuro mondo medioevale,
pil sinistro & minaccioso di
qualungue coso allo quale
siate stofi obituali,» dice Jim
Malinets della Rogue. «Alla
fine, si scoprira che Quake
ha distorto lo storia perché si
odattaise oi suoi fini maleve-
li. In queste monde, Quake
viene adorato come un dio.
Oppressione e terrore sono
gli strumenti atiraversa |
quali assicura il perdurare
del suo diabelico regne. La
shoria & semplice, ma I'effefio
netevole. E una battaglia
senzo esclusione di colpi per
la tua vita & lo tua salute
mentale. £ Quake... e molto
di i »

Essenzialmente si traka di
una sfacchinata attraverse
15 livelli, divisi in due epise-
di: Hall's Fortress [che si con-
clude in uno scontro tra il
giocatore o il Generale
dell’Esercite di Wrath di
Quake|, & Corridors of Time
iche trasporterda bo battaglia
nel passats]. Fanno la lore
compaorsa cinque nuovi
maostri: droghi, anguille elet-
triticate, spadaceini fanta-
sma, il Auttvonte e scheletrico
Cverlord e i suoi scognozzi,
Wrath. Anche lo scebia delle
armi ¢ amplicta, con fioth di
bava che trapassano be arma-
ture, granate multiple, missili
multiphi & un fueile ol plasma
con cui giocherellore, Anche i
pericali e i power-up seno
staft medificati, con l'infrodu-
zione di una cinfura anfigra-
vild, uno scudo d'energia,
pendoli affeftatutto, sparatul-
mini & oddirittura terremoki.
al livelli sono stafi progettati
tenenda presente sia il gioco
in singolare, che quello mulk-
player, & ve ne accorgerete,»
oggiunge Jim. Dovrebbe

essere gia disponibile.
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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 piu

notevoli & costituita da luci colorate in
movimento,» si vanta Schmalz, «Mag
anche la nebbia volumetrica
& piuttosto impressionante,
e l'effetto 'nubi di tempe-
sta’ & fantastico. Ah,
si, poi ci

sono i faretti
- veramente convincenti,
e non ci sono in nes-
sun altro gioco. Per
non parlare dell’illumina-
zione true-color dell’'MMX.
Favoloso anche |'effetto traspa-
renza dell'acqua. Grandiosa 1'il-
luminazione radiale pulsante. E
poi... beh, potrei andare avanti, ma sono certo che avete
afferrato l'idea.»

«] mostri di Unreal hanno un numero impressionante di
poligoni, cosi come delle texture estremamente dettaglia-
te. Il risultato & che sono molto pin realistici di qualsiasi
cosa abbiate visto finora,» aggiunge Cliff. «Dategli un'oc-
chiata e ditemi che non vi piacerebbe farvi sbudellare da
uno qualunque di loro. «Per quante riguarda l'intelligenza
dei nemici, alla Epic & stato assunto Steve Pulge, il creato-
re del Reaper Bot» - genericamente considerato il migliore
add-on per Quake.

Preparatevi anche a trovare armi inusitate: «Non ci
saranno fucili a pompa e lanciarazzi,» dice Cliff, Forse la
cosa migliore & che sard incluso un editor che permettera
di ritoccare tutto il mondo, per i giocatori pit ambiziosi.
Ma sard meglio di Quake, alla fine? Cliff: «Potremmo
smetterla di fare questi paragoni? Unreal sard molto di
piu che un 'attraversa il corridoio, spara al mostro, premi
il bottone, ripeti’.»

«Vogliamo renderlo il miglior gioco in assoluto, e non
abbiamo intenzione di risparmiare su nulla,» dice
Schmalz. «Scegliamo solo il meglio per Unreal.»

VARIAZIONI SUL TEMA

Infine, abbiamo due titoli che, sebbene graficamente
appartenenti allo stesso filone di Quake, ne differiscono
radicalmente per stile di gioco e visuali. [l lungamente
atteso (e recentemente annullato) Into the Shadows, della
Scavenger, sfruttava abili effetti di luci e ombre 3D, assie-
me a creature poligonali estremamente dettagliate, per

In Quake non ¢erano i draghi, ma ne troverete un

bel po’ in Hexen /.

La possibilith di usare la spada laser renderd i fans di
Guerre Steflari pronti a tutto pur di glocare a Jedi Knight.

Credrs una

miscela di
picchia-

-, : duro e

; avventu-
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be ra tradi-
8% zionale. Deathtrap Dungeon,
della Eidos, & un gioco d’'azione
basato su una tematica simile, ma pro-
mette di essere totalmente diverso quanto
a giocabilita, grazie a una buona dose di
vero role-playing annidata all’interno di una
impostazione alla Tomb Raider. Paul
Shepherd, direttore del progetto:
«Quello che abbiameo fatto & soprat-
tutto un gioco in terza persona,

nello stesso stile di Tomb Haider
.Tuttavia, dato che nel nostro gioco la porzione di combat-
timento @ molto superiore, anche con armi a distanza,
abbiamo incluso la possibilite di passare a una visuale
soggettiva. | giocatori non petranno muoversi utilizeando
questa prospettiva - per evitare che si trasformi in un
clone di Doom - dunque & necessario scegliere con cura il
punto giusto. D'altro canto, se il giocatore decide di rima-
nere nella visuale in terza persona, sard il computer a
mirare al nemico.»

Il gioeo sfrutta un motore 3D seritto su misura, che inclu-
de una buona approssimazione di illuminazione in tempo
reale. «Se si lancia un incantesimo lungo un corridoio,
questo illuminerd le pareti durante il suo tragitto,» spiega
Paul. «Essendo un dungeon, incltre, alcune aree saranno
molto tetre - arrivando anche fino all'oscuritd completa - il
che significa che dovremo sfruttare questi incantesimi per
illuminarei la strada.»

Paul riconosce I'importanza del recente successo della
Core. «Tomb Raider ha mostrato un genere completamen-
te nuove di gioco, sotte molti punti di vista,» dice.
«Deathtrap Dungeon é un passo in avanti su questo stessc
PErcorso.»

In ultima analisi, questa messe di titoli post-Quake sard
qualcosa di pesitivo per i giocatori, permettendo loro una
maggior scelta tra prodotti di buona qualita. Un bel gioco
e 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 stre-
gua di concorrenza - & soltanto la gente al di fuori dell'in-
dustria, che percepisce la cosa in questo modo. In realtd,
anzi, stiamo aspettando ansiosamente giochi come
Unreal e Dark Forces II.» Una societd in cui non si vede
'ora di giocare ai giochi prodotti dalla concorrenza
potrebbe suonare bizzarra. Ma probabilmente non é cosi
difficile mantenere questo atteggiamento quando stai svi-
luppando qualcosa come Quake 2,

Per animare | vari personaggi di into the Shadows
era stata sfruttata una tecnica di motion capture.
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SOFTWARE STORE...oosoreeesensenesneneens8 Vetrineg, 240 mq., 700 metri in linea, di esposizione delle migliori novita Software sul Pianeta.
Importazione Diretta da Londra, New York, Los Angeles, San Diego, San Francisco, Seattle.
Manualeria U.S.A, Ultraspecializzata Completa, Manualeria Italiana Classica Completa.
Dimostrazioni Software in MaxiScreen SHARP / Impianto by CODAM AudioVisivi Bologna.
International Reservations HeadQuarter (Prenotazione Ufficiale di Software e Libri sull'intero
Mercato Statunitense), Happy Hours Sale, Huge Clearances (Grandi Liquidazioni di Stagione),
Charts Board, Arrivals Board, Job Opportunity Board, Brain Pump Career Bureau.

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

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

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

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

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

Brain Pump Official Catalog for Retailers & BookStores On Line
Internet Address:  http:// www. brainpump. com
E-Mail Address: lucio@brainpump.com
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Ci hanno portato Dark Reign,
perché potessimo darvi

del prodotto, si schiarisce
rumorosamente la gola,
| cercando di attirare I'atten-
zione. «Naturalmente asso-
miglia un pochine a
Command & Conquer, e di
_ conseguenza a Warcraft [, ma
sard molto meglio di entrambi.»
Improvvisamente un silenzio sovran-
naturale cala sull'inters 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 qualecosa di meglio di questi due giochi.

Probabilmente sarete un po’' confusi, ora. Ritorniamo
indietre, sino al momento in cui scopriamo di cosa tratta
Dark Reign. «E la storia di un Togran,» dichiara Ben. «Ehm,
Si tratta di un pacifico gruppo di persone che trascorre
una tranquilla esistenza sul loro mondo natale. Purtroppo,
un brutto giorne su questo monde arriva la guerra, nelle
vesti di Imperiali e Combattenti della Libertd - che si stan-
no gia combattendo in tutto il resto della galassia. 11 risul-
tato & che il mondo viene distrutte. Il giccatore riesce a
sfuggire a bordo di una navetia da esplorazione. A un
certo punto incappiamo in un messaggio del nostro lea-
der, Togra. Questo messaggio & attaccato a una sonda
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Ampie estensioni acquose, caratteristiche di alcune mappe, rendono I'esplora-
zione molto pil difficile.

spaziale che pud aprire un varco temporale, e farci tornare
indietro nel tempo fino al momento appena precedente a
quello in cui il nostro mondo & stato distrutto, dandoci cosi
la possibilita di salvarlo.» Solo a questo punto si ferma per
prendere fiato (e controllare che nessuno si sia addormen-
tato). «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
di persona, nella battaglia finale. Mica male, eh?»

E in effetti dobbiamo ammettere che, nel campo delle
scuse per giustificare un gioco a livelli, questa é abba-
stanza astuta.

UN ASPETTO FAMIGLIARE

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

«Beh, tanto per dirne una, la linea di fuoco & molto pii
rilevante: un'unité nascosta dietro una collina o roba del
genere & molto pit difficile da colpire.» Annuiamo soddi-
afatti. «Poi,» continua Ben, «c'é il fuoco indiretto. E possibi-
le sparare contro un'area di terreno, invece che essere
obbligati a mirare a un nemico specifico, quindi si puo
avere un fuoco di copertura che protegga una colling, ad

sulla destra potrete vedere alcune delle molte
unith presenti nel gioco.
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La possibilita di stabilire delle ronde & una caratte-
ristica estremamente apprezzabile.

Ehm, non siame certi di cosa sia quel pallozzo di plasma azzurrognolo.
Mandateci una cartolina con la vostra risposta.

esempio. Aggiungete
il fatto che alcune
unitd hanno capacita
di "morphing”, cam-
biando la loro forma
e le loro abilita, e
vedrete come questo
gioco sia un netto

DARK RETGN SCONFIGGERa I
SUOI AVVERSARI GRAZIE A..

Lo linse di fuoco realistica rende futho molto pii interessante.
« Un'incredibile varietd di 30 units offre una maggiore Aessibilitd nelle tatfiche.
» Lo possibilita di dare ordini esiremamente complicofi permette di concentrarsi

su una cosa olla velta.
« 1 terrene diventa molio importante, offrendo la vittoria a chi saprd sfruttorlo

miglioramento.» ol megic.
. Huhi—phrmnuhgmﬂmehpnnﬂiﬁimm - i mouse
STE0 RLLM -' e MMI::;" & una scienza esalfo
“ﬂ'LT.H. N f
«&1i Australiani che
hanno progettato il

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

Si possono stabilire tappe per le unita, cosi & possibile
lasciarle di pattuglia, ordinande loro di andare in un certo
punto, sparare, poi muoversi da un'altra parte, e tutto que-
sto senza doverle controllare continuamente. Ogni unita
pud ricevere fino a sei ordini diversi. Aggiungete il fatto
che si potra giocare in otto, con la possibilita di fare
alleanze e condividere le risorse tra gli alleati, pih il fatto
che le mappe sono molto piu grosse di quelle che si sono
viste finora, e il fatto che il terreno & molto pin significati-
vo che in precedenza, ad esempio per il fatio che le unita
si muovono piil lentamente quando vanno in salita e vi
renderete conto del perché siamo tutti piuttosto entusiasti
di Dark Reign.»

Debbiamo confessare che, da quanto dice, ha perfetta-
mente ragione. Dark Reign promette di unire la comaditd
dell'interfaccia di C&C ad un sacco di nuove opzioni e alla
possibilité di un gioco sensibilmente piu approfondito. Ne
siamo quasi entusiasti anche noi.

“Ajuto! Sembra una specie di grosso cannoncing
acquatico, e viene dritto verso di noil”
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Elite
é ritornato. Pit o Il vostro corrispondente ha avuto
meno. Senza, speria- un brutto risveglio. In preda a un
mo, essere Frontier. La mal di capo che pnlrlterehlsell
B anche un santo sull'orle della
Gremlin mm alla Hdﬁ disperazione, e con uno stoma-
COrF Ul §I0Co dedicato ai co che ricorda in modo preoccu-
_Famf dell ‘esplorazi pante l'interno degli altiforni

o il et
spaziale.

dell'ltalsider, vengo messo a
sedere davanti a Hardwar. [ fulmi-
ni illuminano il paesaggio, edifici
curiosamente alti si ergono nella penom-
bra («E caduta la notte,» spiega il produttore del gioco,
Ade Carless) e si inizia a smanettare con i controlli,

«In effetti, usare il tasto control ti aiuta non poco,” sugge-
risce Carless osservando il centocinguantesimo scontro
con una collina (non & sempre la stessa, naturalmente). «Si
puo manovrare piu agilmente cosi, @ muoversi lateral-
menie.» Una possibilita che sarebbe stata terribilmente
gradita in Elite, che Hardwar ricorda notevolmente.,
Potreste ricordarvi di Frontier, che avrebbe portato
Elite al pubblico edierno, se non fosse stato dispera-

r s e

B
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tamente bacato, tragicamente lento e irrecuperabilmente
noioso. Hardwar si basa sullo stesso concetto - combatti e

commercia - ma con la differenza che sembra funzionare,

Schieratevi
«3ei intrappolato su un pianeta, con una nave in condizio-
ni pietose. Il tuo obiettivo & quells di guadagnare abba-
stanza soldi per sistemare le armi e I'equipaggiamento,
fino a essere pronto a tornare nello spazio,» dice Carless,
trattenendosi a malapena quando mi schianto per l'enne-
sima volta contro una collina. «Ci sono dieci fra citta e cra-
teri, collegate da tunnel, e tutte & pili o meno controllato da
due fazioni rivali. Al loro interno ci sono divisioni in gang
pil 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 di qualche dignitario in viaggio, ma, sebbene ti
paghino abbastanza per comprarti nuovi laser o altro, que-
sto lavoro ti renderda malvisto dalla gang del vip, natural-
mente. Per non parlare della polizia - per quanto si possa
sempre corrompere. Sei tu a scegliere quali missioni
accettare - ce ne sono pit di quaranta, rivelate nel corso
del gioco attraverso l'email interna, o quella vera se giochi
in rete - quindi puoci allearti con chi preferisci.
Naturalmente, & possibile anche tare il doppie gioco.»
Avvisto una nave. Immedesimandomi splendidamente
nel personaggio (sono tutti un po’ mascalzoni, da queste

La vostra nave. O meglio, una delle vostre navi. Una parte centrale del gioco & I'upgrade, grazie ai bottini e ai
frutti del commercio. 5i pud volare nelle gallerie {a destra) o semplicementa gironzolare guardandosi in giro,
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Runner”, di Ridley Scott, si sentiranno perfettamente a loro agio.

parti - questo & il futuro che immagino) ignoro la sua iden-
tificazione, mi ci butto contro e lancio un attacco devastan-
te, che manca completamente la vittima, per poi schian-
tarmi contro la solita collina. Al secondo passaggio riesco
a colpire I'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 fare ritorno trascinandosi dietro un po’ di roba
recuperata. A questo punto, potrei andare dal mercante
piti vicino, vendere il carico, trovare un armaiolo ed equi-
paggiare la mia nave con, ad esempio, un bel pilota auto-
matico (hanno purtroppo deciso di mantenere la frustrante
procedura di atterraggio di Elite), se non fosse che, in
preda all’'entusiasmo della vittoria, mi schianto contro una
collina.

Mi fanno notare il basso livello di energia. «Dato che &
notte, la tua energia si consuma pil rapidamente.» E tutto
alimentato ad energia solare, noturalmente. Anche le
gang fanno affari perlopin di giomo, quindi & 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 pud
collegare in ogni momento, per vedere chi & sulla cresta
dell’'onda oggi. E un po’ deludente il {atto che non si possa
sterminare interamente una gang, per quanto Carless
suggerisca la possibilita 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.»

Perietteomente adeguato
Dal punto di vista grafico, i terreni dissestati e 'archi-

Uarchitettura assurdamente esagerata rende i girl panoramici un'esperienza degna. | fan del film “Elade

tettura piacevol-
mente assurda
di Hardwar asso-
migliano un po’
a quelli di
Scorched Planet,
che i lettori pit
attenti potranno
ricordare - un
eccellente upda-
te di Defender,
non perfetto per
aver voluto inse-
rire un noiosissi-
mo elemento di
strategia.
Hardwar evita la
trappola basan-
dosi su un gioco

(" visioe

HARDWAR V.1

SOLLETICHERA PERCHE..

» £ come Elite. Ma per gli anni ‘90. Speriamo.

¢ Alla fine si potranno comprare armi nucl&un con le
quali distruggere gli edifici.

* Puoi fare il doppio gioco con |i tuo datore dl

lavoro. _
* E poi fare il doppio gioco con quelh E—er i quali
avevi tradito il datore di lavoro.

» La grafica é gradevole, per quanto al momento sia
intollerabilmente incompleta.

* Non ci sono i buoni. y

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 & impressicnante. Un altro
tocco delizioso & dato dal gran numero di dettagli utili,
come ad esempio l'identificazione di ciascun edificio (e
possibile affittare degli hangar per tenersi gqualche
nave di scorta, ma generalmente la gente non & partico-
larmente felice quando cerchi di andartene con la loro).

Aspetto Hardwar con impazienza, se non altro per
I'opportunita di sparare a ogni edificio che vedo e
diventare il bersaglio di tutto il mondo, che verrd da me
sconfitto in un ultimo, supremo, scontro, mentre rido
loro in faccia, Per il momento, comungue, mi accontento
di schiantarmi contro una collina.
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Mentre
aspettiamo di
vedere cosa

riusciranno a fare per
Hexen 2 con il motore di
Quake, potremmo dare
un’occhiata a quello che

la Raven sta facendo

con Mageslayer.

Ci sono venuti a dire una cosa
incredibile. «Ehi, ragazzi, sape-
te che la Raven sta preparan-
do un nuove gioco, vero? Beh,
non per rovinarvi la sorpresa,
ma stanno facendo un gioco
fantasy!s
Non farete fatica ad immagi-
nare le nostre espressioni atto-
nite. La Raven che si mette a fare
giochi fontasy? Incredibilel O forse
no, visto che, effettivamente, gli svilup-
patori della Raven sono tra i migliori creatori di titoli fan-
tasy per PC. Conosciuti per il loro acquisto dei diritti sui
motori tridimensionali di Deom e Quake, e universalmen-
te ammirati 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
Nonostante l'attenzione sia principal- '
mente rivolta a cid che la Raven I :j
combinerd con il motore di Quake, lr :
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Mageslayer & un prodotto interamente sviluppato in casa.
Naturalmente, I'associazione con Quake a volte si fa pre-
ponderante. Se date un'occhiata alle immagini, ve ne
accorgerete: le texture dei muri, l'acqua melmosa e verdo-
gnola. Non vi sembrano familiari? In effetti, 'impressione
e cosi forte che anche il reparto di PR della Raven ammet-
te che Mageslayer & riuscito in qualche maniera ad asso-
migliare a una versione dall'alto di Quake. Steve Rafiel, il
capo progetto, & soddistatio dei risultati finora ottenuti:
"C'¢ qualcosa che ricorda il motare di Quake, ma penso
che sard comungue 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 vedrate
gli effetti luminosi seguirli.”
Dunque, cosa sta nascendo? [l termine tecnico dovrebbe
essere "gioco d'azione fantasy con visuale dall'alte” - &
questo ci suggerisce Gauntlet. Raffel mette le cose
. in chiaro: «Beh, certo ci sono degli elementi di
Gountlet, ma non & tutto qui. Stiamo creando un
. Sacco di ambienti interattivi, con
'2;? o piattaforme mobili, ascensari,
is: interruttori. Le porte si apriran-
= no, 1 vetri potranne essere rotti -
quel genere di cose, Useremo il
motore di scripting di Hexen per rendere il tutto
ancora piu interessante, rendendo possibile 1'a-
pertura di passaggi segreti e trappole, in base
ad avvenimenti del gioco, e via dicendo.»

Il nucleo di Mageslayer & certamente
l'azione. Landatura del gioco & quella classica:
i personaggi in corsa frenetica nei dungeon, pronti
a tirare micidiali incantesimi in fac-

cia ai mostri e a raccogliere pozio-
ni e oggetti magici. Ed & questo il
motivo per cui alla Raven hanno optato per la visuale dal-
l'alto. "Rende il gioco pil veloce, il che era il nostro obietti-
vo sin dal principio,” dice Raftel. «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 giocatare, e solo con la vista dall’'alto
potevamo rendere tutto visibile contemporaneamente.

A,

-
=

EFFETTI 3D

Comungue, & naturale che un Gauntlet degli anni "90
debba essere in qualche misura migliore di quello origing-
le. Dunque, sebbene ci si aspetterebbe che una visuale dal-
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Ditre al soliti rospi e goblin, d saranno dei terribili mostri finali. Uno, ad esemple, trasforma | topi in giganteschi uomini-topo. Per fortuna c'é un

power-up che permette di volare,

'alto sia inerentemente bidimensionale, la Raven renderda
I'ambiente totalmente 3D. Dungue, se state correndo su un
ponte pieno di troll, potrebbe capitarvi di mettere un piede
in fallo e cadere di sotto.

«L'azione 3D & piuttosto complicata, stiamo cercando di
capire cosa dobbiamo fare man mano che procediamo.
Quello che succederd, probabilmente, & che se qualcuno
scompare sotto un ponte, la telecamera scenderd, in modo
tale che il personaggio rimanga visibile, per poi ritornare
all'elevazione abituale quando il personaggio ritorna visi-
bila.»

Naturalmente, trattandosi di un gioco fantasy, non
dovremmo fare un'onteprima senza occuparci della trama.
Ma, solo per questa volia, 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
sputafuoce; gli Inquisitori con le loro abilita negromanti-
che; gli Stregoni, dal cappello a punta e capaci di scagliare
fulmini; ed infine i Signori della Terra, che controllanoe il
potere elementale della Magia della Terra. C'é anche un
buon sistema 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, si potra accedere a
incantesimi piu potenti.

Le abilitéa dei personaggi si completano tra di loro e non &
certo una sorpresa che il gioco sia predisposto per il multi-
player. Come Diablo, Mageslayer 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 rimoneggicre vecchie idee, quindi & spe-
rabile che riescano a mettere altrettanto impegno anche nel
gioco in solitario, e ¢i offrano 'ennesimo grande gioco.

MAGESLAYER SARA UN GIOCO DI
PRESTIGIO PERCHE:

« £ un gioco ol massacro, si svolge solo oll'interno di kabirinti, @ non ha aleuna
pretesa di essere un GdR.

* Riunisce la velocita della visuale doll’alio con la Eberta degli ombienti 3D.

E basato su Geuntled, uno dei migliori giochi fankosy che si siano mai visti,

* | giechi della Roven sono sempre affimi.

* Ci sono dentro incantesimi & magie, e tulti abbiomo bisogno di un po’ di
mogia agni tanko.

A = 1Q07 N =
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Come
diventera il

: v
Per dovere di cronaca, §
e nostro compito

m‘?'.":'f“? f.i : ammettere che la \ 4
Gametek cista | Gametok ha y
pensaﬂdu, e sembre-  attraversatoun Wi" ' ‘ﬁ
rebbe che stiano periodo non
creando q:ra:'cnsa di troppo fortunato, -“ .
veramente ultimaments, -
hirono essendo stata respon-

sabili di una serie di
uscite tragicamente difet-
tose, la cui pubblicazione non & stata accolta
propriamente con entusiasmo. Sembrerebbe,
tuttavia, che ne siano venuti fuori.
Riconoscendo una buona idea quando la vedo-
no, e ispirati dal sovrannaturale successo di
Hed Alert, si sono messi a produrre questo
Dark Colony. Da quanto siamo riusciti a
vedere finora, dovrebbe avere buone
possibilita di sopravvivere allo stadio di
sviluppo e raggiungere gli scaffali dei nego-
zl senza problemi.

Attualmente, & un articolo di fede il fatto che sia
‘. :Il

-

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,
comungue, sembra avere tutti gli
elementi necessari per far parte
dell’'élite. Vieni messo sul campo,
devi addestrare le unita per l'e-
strazione delle materie prime,
usare queste ultime per costruire
unda base che permetta di produr-

PERCHE ALLA GAMETEK

FANNO FESTA re unita militari, che andranno a
» Grafico ingrandita, come noh itk Rinora combattere il nemico e a saccheg-
Ahhunmwlgimhpmg;m e. giare la sua base. In effetti non c'é

b, lhmmmnﬂlﬁuﬁ;gﬁmﬂ%mdﬂumn

. . C15m§|uih.dupmsunﬁ migliorare le prestazion:

delle fruppe regolori.
Almr-uﬂurm ull

ridarete su cong i

nulla di nuovo in questo, dunque
abbiamo chiesto all’art director di
Dark Colony, Glen Bick, cosa lo
renderebbe cosi speciale.
«Abbiamo volute porre l'ac-
cento sul combattimento,» dice.
«Abbiamo cercato di creare scene
di battaglia che ti facciano sentire

sona cosi strampalate che o
i‘elie ‘_i&di Roswell, con tante di
T M
B
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veramente coinvolto. Abbiamo usato united
piu grandi e pit dettagliate per farlo, e
abbiamo cercato di ottenere dei buoni effetti
cudio e video.»

TR

BELL'ASPETTO
I loro storzi stanno dando dei risultati anche
in questo primo stadio. L'aspetto pili impres-
sionante della beta che abbiamo giccato era la
grafica, pit grossa e disegnata pit minuziosa-
mente di qualunque cosa possiate trovare in
Warcraft Il o Red Alert. Le unitda sono di note-
voli dimensioni, ma il gioco non perde nulla
dal ridotto numero di elementi sullo schermo,
come dimostra il vedere sette Mech che avanza-
no, proiettando ombre e agitando mitragliatori a
canne rotanti. E le battaglie sono incredibi-
li. Gli obici dell'artiglieria esplodono con
nuvole a forma di fungo, roventi per la
combustione del fostore. [ 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
rectle, mentre spire di fumo s'innalzano pigramente dai
rottami. I veicoli perdono i pezzi, le unité aeree precipita-
no e si schiantano e le unita bio-tecnologiche perdono pin
fluidi di Bossi infervorato a un comizio. Quasi viene

_..-r 1._,

p—"

i
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possibile trovarli abitati da indigeni e bestie selvagge.

voglia di mettersi seduti comadi e stare solo a guardare.

Come dice simpaticamente Bick: «Si ottiene una conside-
revole soddisfazione nell'ammazzare qualcuno, con que-

sta gratica.»

E 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 unita di ricogni-
zione per trovare le nostre miniere e distruggerle in modo
ben poco sportivo. Ed & assolutamente deliberato, come
scopriamo quando Bick, in una imitazione di Lex Luthor, ci
spiega il criminoso piano: «LAl invia costantemente esplo-
ratori, per sondare i punti deboli. Obiettivi come le unita
economiche vengono considerati importanti e giustificane
I'invio di una squadra per distruggerle. Gli esploratori
fonno rapporto continuamente, dungue riferiranno di
eventuali percorsi difesi massicciomente e cercheranno
altre vie pit semplici.»

http://www.oldgamesitalia.net/

Il campo di battaglia & cosparso di caratteristiche del terreno grazie alle quali & possibile nascondere

l& unita. Comodo per le imboscate, sebbene a volte sia

Ma qual & la ragione per questa belligeranza?
Sembrerebbe che tutto si incentri su un dissapore
tra qualche sinistra Megacorporazione umana e
dei viscidi alieni, a proposito dei diritti di sfrutta-
mento sulle proprietd di una razza scomparsa da
lungo tempo. La notevole differenza tra i due schiera-
menti offre una buona scusa per creare missioni com-
plesse, come fa notare Bick. «Laccento & piu su missioni
con obiettivi specifici, piuttosto che lo sterminio totale.
Siamo in grado di creare campi di battaglia estremamente
movimentati, utilizzando missioni strutturate. E possibile
ipotizzare il percarse che il giocatore utilizzera in una
determinata situazione, e tendergli un agguato, oppure
mandare una nave da bombardamento sulle retrovie
quando meno se lo aspetta. Il sistema & estremamente
flessibile, e speriamo che cid si dimostri un
punto di forza del gioco.»

Un altro elemento interessante & dato
dalle oscillazioni negli equilibri di
potere tra le due razze rivali. «Il
pianeta ha un ciclo diuturno,»
spiega Bick. «Di notte, gli alieni
sono pin 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 pia
deboli. Letfetto non & cosi drastico da
rendere necessaria una ritirata se cala la
notte, ma & comungue tale da rendere
utile una buona capacita di previsione
dei tempi.»

Suona promettente, e, avendo gia giocato
per un bel po’ alla beta, nuiriamo grosse
speranze per questo gioco, Che la Gametek
riesca a uscire definitivamente dal tunnel?

Aprile 1997 ZETA 51
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¢ Al comando di una formidabile astronave
da combattimento guida la tua flotta nella
pi0 grande missione di
esplorazione e conquista
spaziale mai
concepita

da mente

"Il pi0 evoluto
e completo
simulatore
galatiico.

Non prendeie
impegni per |
prossimi fre anni!” (voto: 9/10 - PC Review]
"Grafica sbalorditiva e azione frenetica;
cosa vuoi di pi0?" (PC Home}

“E uno dei pochi giochi che poirebbero essere semplicemente
definiti grandiosi” (voto: 9/10 - Daily Mirror)
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TUTTO QUELLO CHE NON PUOI FARE
CON LA TUA AUTO ... FALLO CON...

INTERACTIVE
entertainment
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ll nuovo Rally sulle strade di tutto il mondo: dalla campagna inglese, alle piramidi, dalla

CD.Rom

PROGRAMMA
E MANUALE
IN ITALIANO

REQUISITI TECNICI: mozzafiato che esaspera il PC e i Yostri nervi fino allestremo.

DOS 5.0,
486/66 MHLZ,
WINDOWS 3.1,
8 Mb RAM,
LETTORE CD.Rom 2X,
SCHEDA SONORA,
SVGA, MOUSE.

giungla amazzonica ai ghiacci scandinavi. Crea nuovi percorsi e nuove macchine,

corri contro il tempo e contro altri piloti: SCREAMER 2 @ un’intensa sfida

e
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per tuttigli appassionati di videogiochi.
Ciascun gioco recensito suZETA £ stato
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Potrebbe essere un passo  vergognarsi, ma certo
avanti per un genere sono modi migliori per
esistente oppure un spendere i propri soldi.
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SARA’ IN EDICOLA

LA NUOVA RIVISTA
CHE HAI SEMPRE
SOGNATO.

SPECIALE:
d | GIOCHI DEL 2000

CD-ROM COMPRESO
NEL PREZZO

SCOPRITE IN EDICOLA LE GRANDI SORPRESE DI MAGGIO

DA QUEL GIORNO
GIOCARE
CON IL COMPUTER
NON SARA’
MAI PIV’

A-2ESSA CQS/
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' CD-ROM COMPRESO
. NEL PREZZO
I-‘RA POCHE
: SETTIMANE
5COPRIRAI
II. FANTASTICO
CONTENUTO
PDELLA NUOVA
' SUPER RIVISTA
?-.:iiETf?DE!. SUO CD-ROM
| PIENO DI DEMO
| ESCLUSIVE E

PLENDIDI
SCOPRITE IN EDICOLA LE GRANDI SORPRESE DI MAGGIO ?Bl S

NON PERDERE
- L'OCCASIONE
" DI COMPRARE IL
PRIMO NUMERO
IN EDICOLA
UTILIZZANDO

QUESTO

BUONO SCONTO

DI 2.000 LIRE

GINCHI
S RPUTER

IL BUONO E’ VALIDO FINO AL
15 DI MAGGIO
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l"_‘” L_qh E.n V. _Ll.;f},{i-“;”re h OlSe pre si schiera contro la violenza nel video-

1 ‘F . : A d giochi. Dave Perry ha cosi scongiurato la
Ca .-{fﬂr TLLELTd {f.!!I_I'EI{'.'ﬂ.{.{I (L ad nascita di polemiche, eliminando “urder”,
D{EFE P‘?”‘i}‘ e Conosciitta e “eath"” e "illI” dal titolo di MDK.

i 15 casenrl di E percid ufficiale: MDK non sta per niente.
stimata aat pm“"[ SSOrt @l Dal primo minuto di gioco, perd, il pensiero

~ console, si é presentata ai piti  del significato delle lettere scomparse svani-
A ¥ % MU sce, perché guesto & proprio un titolo che
SETLOSE PG con m conversione lascia senza parole. Per quanto qualcuno
del I;}fmﬁ}rm Earthworm Jim. possa ostinarsi a volerlo paragonare ad altri

, . arcade 3D come Tomb Raider, Quake o persi
Ma il suo vero debutto nel o
no Duke Nukem 3D, non c'é proprio nessun

campo r.’ffi:.' f‘ﬁlmpm er auverrd gioco come MDK.

con MDK. un atteso ff”ﬂﬂ-t[} La sua L.inicitii. Fhe 8 I:E-rtarnl.?nte SG|U-UI1E1 -
. . parte dell’attrattiva del gioco, € determinata
rimdn dﬂfﬂ H.E'II"}IL'.I' {'JE]'E' dall'enorme varieta di esperienze che il gio-

ridefinisce il genere det giochi
3D e che mostra le vere
capacita di un PC.

ne voci incontrollate, si pensava che il

I n un primo momento, a seguite di alcu-

nome MDK stesse per Murder Death

e

’ - Kill, un titclo che avrebbe sicuramente scan- Un pezzo d'arte? No, semplicemente il corpe
it i i dalizzato la puritanissima America e avrebbe ~ Mutilato di un enorme boss-robot.
Sicuramente anche questi tizi sono in cerca di P Scaricandogli addosso il vostro arsenale vi

guai. fatto scatenare le mille voci di chi da sem- sentirete ugaulmente dei vandali.
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A destra, Anche i pid comuni robot sono rico-
perti di ricercato texture mapping.

Sotto, | nemici “rossi” sono particolarmente
difficili da eliminare. Non solo si muovono e
saltano continuamente, ma sono dotati di
micidiali cannoni laser.

catore vive lungo i sei lunghi livelli della
nuova creatura del geniale Dave Perry. Un
minuto state corrende in un tunnel oscurog,
sparando a pill 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 tutto
questo non bastasse, poi, potreste dover
usare la corrente ascensionale per aprire il
vostro paracadute 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 & soltanto una minima parte della
lunga lista di prove di abilita e destrezza che
vi terranno impegnati. Mentre vi bombarda
(talvolta letteralmente) di sfide continua-
mente nuove, allo stesso 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 prime momento, e
ovungue voi andiate nell'ambiente 3D, trove-
rete sempre nuovi colori e nuove texture,
Secondo, i livelli di gioco sono immensi e
particolarmente impressionanti: tutto, dalle
costruzioni ai veicoli nemici, riflette a perfe-
zione lo stile futuristico dell'ambientazione.
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Nemici volanti, quasi invisibili per via del loro
sistema mimetico alla “Predator”, vi piomba-
no addosso dal nulla... nel frattempo, quan-
do fuggite saltando di piattaforma in piat-
taforma o ingaggiate un furioso combatti-
mento, le superfici riflectono llimmagine delle
torri in lontananza - solo Kurt (il vostro
alter-ego), | robot nemici e i proiettili non
appaiono sulle superfici speculari. Ma sareb-
be pretendere troppo - e in fondo la scena
sarebbe stata troppo confusa.

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

Questa limitazione & comungue compen-
sata dall'eccellente e innovativa “modalita
cecchino"; premendo |a barra spaziatrice,
Kurt posiziona la sua arma sull’'elmetto, tra-
sformandolo in un preciso dispositivo bellico
per lunghe distanze. Sara possibile zoomare
per osservare meglio obiettivi lontani, che
potrebbero non accorgersi neanche di esse-

Ogni livello inizia con una sequenza in caduta libe-
ra In cul Kurt arriva alla cittd da attaccare. MNella sua
discesa, deve evitare missili e raccogliere armi.

re in pericolo, ed eliminarli con proiettili
semplici, a ricerca oppure mortali granate.
Per aggiungere ancora piu soddisfazione, c'e
la visuale dal proiettile, che mostra i nemici
prima che vengano trasformati in cenere.
Mon mancano i difetti di questa modalita:
Kurt non pud correre mentre sta puntando
la sua arma, quindi quando state cercando di
centrare un ignaro nemico a distanza slete
facile preda di attacchi.

Il “cecchinaggio” ricopre un ruolo molto
importante in MDK: gli esperti del genere
alla Doom non andranno molto lontano se
non impareranno a fare uso di questa ele-
gante tecnica di attacco. Essendo visibilmen-
te derivato dal versatile e istintivo display di
Terra Nova, quello di MDK potrebbe essere il
compendio delle visuali di controllo.Ad ogni
modo, quello che starete guardando sara
cosi shalorditive che non ci farete neanche
CAS0.

La musica & energetica e d'atmosfera
quanto la grafica & stupefacente, e aggiunge
un tocco di drammaticiti agli eventi. Quando
I'azione ha luogo in una locazione strana e
misteriosa, il sottofondo si fa teatrale, men-
tre nei momenti di calma tra un combatti-
mento e ['altro i toni diventano pil leggeri.
MNuove melodie si susseguono continuamen-
te, e di tanto in tanto la musica non accom-

Il paracadute di Kurt & un riferimento a Pilotwings
64, un gloco per Nintendo 64. Non & il massimo del-
I'eriginalita ma aggiunge varieta all'azione.

IL. PARADISO

PERDUTO

Per quanio una frama con-
vincente sia di vitale impor-
tanzo nel compo letteraric e
cinematografico, in quello dei
videogiochi non é sempre
cosi: & questo vale anche nel
coso di MDK. Ad ogni mods,
ve ne diome un accenne.
Una futuristica Terra & colle-
gt con dei fosa di energio
provenienti dollo spazie
profonda. Un giorno, un per-
fido navigatore stellare piom-
ba sul nostro pianeta con un
nutrito gruppo di alirettanto
minacciosi robot al suo segui-
to. Ben presto inizia o erigere
imponenti citta mabili che si
aggirano per lo Terro, ospi-
randone 'energia vitale &
vecidendo miliardi (] di per-
sone. Kurt decide di voler
mettere la parola fine o que-
sfo mossoxro @, equipoggioto
con alcune ormi d'avanguar-
dia create da un esimio
scienziato, una tuto oderente
& un paracadute, si loncia in
ogni citid per minare i piani
del perfido conquistatore
spaziale,

e | )
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C ’é volute meno di un anno per-
ché la Shiny trasformasse un’i-
dea in un gioco finito, MDK. ||

buon senso ci dice che & impossibile svilup-

pare qualsiasi gioco in un tempo cosi breve,
figuriamoci uno di tale qualita. Ma & proprio
riuscendo a fare cose impossibili che ci si
ritrova a vivere a Laguna Beach, guidare una

Dodge Viper e sposare una donna bellissi-

ma... come Dave Perry, ad esempio.

Messuno riesce a sviluppare un gioco
cosi bello in un anne.¥i hanno lavora-
to milioni di persone o avete un segre-
to!

Solo sei persone hanno lavorato a MDK.
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Tutto qui. |l trucco sta nel decidere esatta-
mente quello che vuoi fare. Con la Shiny sto
letteralmente cercando di trovare i migliori
professionisti del mondo della programma-
zione e della grafica. E un compito piuttosto
difficile. Proprio per questo un “cacciatore di
teste” mi aiuta a trovarli. E 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 gquasi
istintivamente cosa deve essere fatto, non
hanno bisogno di azzuffarsi o di parlare.
Avevamo un’idea originale e, man mano che

E il loro primo gioco per PC e
non sarebbe un’esagerazione
affermare che si tratta di uno
dei migliori giochi di ogni
tempo. Abbiamo fatto una
chiacchierata con il boss della
Shiny Entertainment, Dave
Perry, per scoprire come ci
SLAno riusciti.

La Shiny ha completato MDK in meno di un anno -
un risultato incredibile per solo sei persone.

ci lavoravamo sopra, il gioco continuava a
crescere. La versione finale @ molto pid
grande di quanto ci aspettassimao.

E sorprendente. Si tratta di un gioco
particolare, ma funziona in modo
impeccabile. Di chi & stata "idea? Tua?
Mo, e stata di uno del team, Nick Bruty [che
ha realizzato l'immagine della copertina di
ZETA] & entrato nel mic ufficio dicendo,
“"Perché non facciamo un gicco in cui si
possa sparare nell'occhio di un tizio a un
miglio di distanza!” A me & piaciuta imme-
diatamente, quindi ci siamo messi a farlo. In
questo momento sto lavorando su un altro
progetto, chiamato "Wild Fight', che & il
primo gioco in cui puoi torturare il nemico.
Puoi lecteralmente farlo a pezzettini!

Credi che agli americani piacera que-
sta idea?

Certamente!

Se dovessi paragonario a Earthworm
Jim?

Per alcuni versi sono molto simili, a causa
del mode in cui sono stati progettati. Stiamo
comungue consumando il fondo dei 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-
ding nel gioco perché uno dei ragazzi ha
detto che aveva voglia di metterio. Tutto
quello che dobbiamo fare a questo punto &
sistemare un po’ di “texture”, mentre io sto
cercando di ottenere i diritti per usare la
musica di James Bond. Penso che se dai a
una persona una lista di 50 cose da fare, la
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persona fa le sue cinquanta cose, poi va a
casa. Siccome noi non usiamao liste, gli svilup-
patori cercano sempre di sperimentare cose
nuove; seé qualcosa non funziona, magari
restano al lavoro pil a lungo, finché non se
ne vengono fuori con qualcosa.

E questo approccio sembra funzionare
egregiamente. Pensi che sia possibile
paragonare il motore con quello di un
titolo come Quake?

Beh, alcune delle cose che abbiamo fatto...
no, non credo che ci sia un motore compa-
rabile, in questo momento. E cosi sofisticato
che a volte non puoci davvero capire quelio
che sta succedendo. |l controllo delle colli-
sioni, ad esempio. Controlliamo ogni singola
parte del corpo, ogni "frame” di ogni pezzo
di ogni alieno e ogni pallottola,

E non c'é nessuna forma di “clipping”, il
che significa che nulla smette di esistere.
Anche se si & dall'altra parte di una citta, gli
alieni sono ancora presenti. 5e si spara un
colpo che fa il giro del mondo, il motore
controlla ogni punto del suo percorse, per
vedere se viene colpito qualcosa.

In realti & ancora pil folle, perché I'arma &
cosi accurata da permettere di vedere che &
stato mancato un edificio per un pelo, ma &
stato colpito un tipo li di fianco. Non é diffi-
cile immaginare che si tratta di un problema
seriamente esponenziale. In teoria il gioco
non dovrebbe funzionare. Avremmo dovuto
essere costretti a cambiare completamente
I'implementazione, ma i ragazzi sono riusciti
a trovare un sistema per farlo. Stesso discor-
so a proposito del clipping. Questo & |l
primo gioco per PC in cui non c’¢ clipping,
non c'é nebbia, nulla ti compare improvvisa-
mente davanti.

E la scala che rende MDK cosi differen-
te. Un sacco di altri giochi hanno evita-
to il problema utilizzando un sacco di
brevi corridoi pieni di curve, cosi non
c'@ nessun problema di clipping.

Il trucco & quello di tenere 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 & quello
di avere anche oggetti pill piccoli di un pixel,
Avevamo usato questa tecnica in Earthworm

Con una grafica cosi MDK era destinato al trionfo.
Grazie al cielo - & anche giocabilissimo.
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Jim e I'abbiamo riutilizzata. Durante il gioco,
potresti notare che su un oggetto c'é un pic-
colo sfarfallio, e questo & un indizio che [i ¢
qualcosa. Basta fare una zoomata e control-
lare.

Alcuni dei tuoi colleghi hanno lasciato
la Shiny Entertainment per fondare la
Dreamworks, poco piit di un anno fa.
Abbiamo giudicato The Neverhood una
gigantesca bufala, @ mi ricordo che, ai
tempi, tu dicevi che il 3D era il futuro,
mentre il 2D... beh, non lo era.

Credo le prove siano a mia favore. Non
penso che Neverhood sia riuscito a entrare
neanche nei Top200.

Quali sono i prossimi progetti della
Shiny?
Abbiamo appena iniziato un nuovo gioco per
PC, che non ha ancora un nome. Siamo
riusciti ad assumere alcuni dei migliori
elementi che si erano resi disponibili
nel frattempo, e non & 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 mode che non era mai stato utiliz-
Zato.

Mei videogiochi, le persone vengono
normalmente raffigurate con 100-200
poligoni, magari 300 se il gioco & veramen-

te buono. Noi stiame usando modelli con
pitt di 12.000 poligoni, quindi si pud zoomare
sul volto di una persona, e vederlo a scher-
mo intero ancora perfettamente dettagliato.
Per gli oggetti e le persone distanti usiamo
modelli pit semplici. Quindi, invece di avere
quattro diverse versioni di un personaggio,
da utilizzare di volta in volta, siamo riusciti a
modificare il modello in tempo reale, Questi
madelli 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 41. Nessuno ha mai fatto prima
una cosa del genere.

Grandi novita per il futuro, quindi.
Puoi dirla!

Aprile 1997 ZETA b1
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UN PRETESTO
COME TANTI

ALTRI?

PPer quanto una froma con-
vincenta sia di vitale impar-
tanza nel campo leterario o
cinematografica, in quello dei
videogiochi non & sempre
cosi; o queste vale anche nel
caso di MDK. Ad ogni modo,
ve ne diamo un accenno.
Una futuristica Terro & colle-
gate con dei fasdd di anergia
provenienti dallo spazie
profonds. Un giorne, un per-
fide navigatore stellore piom-
ba sul nostro pianeta con un
nuirite gruppe di aliretante
minacciosi robot al suo segui-
to. Ben presto inizio a erigere
imponenti cittg maobili che si
aggiranc per la Terra, aspi-
randone ['energia vitale ¢
uecidendo miliardi 1| di per-
sone. Kurt decide di voler
mattere la parola fine a que-
sto mossacro e, equipoggiate
¢on alcune armi :P'm'guur-
dia create da un esimio
scienzioto, una tuto oderante
e un paracadute, si landa in
ogni ciltd per minare | piani
del perfido conquistatore
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Il quarto livello si basa su una splendida sequenza di snowboard.

pagna semplicemente I'azione ma ne & parte
integrante; il brano rock che si sente durante
lo scontro con uno dei boss di livellg, ad
esempio, & effettivamente la musica che lui e
le sue guardie robot stanno ascoltando.

Anche i robot nemici contribuiscono alla
“colonna sonora” del gioco. Quando non
sanno che Jurt & nei 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 pil soddi-
sfacenti sono comunque |e grida di dolore
che emettono quando colpite un loro arto -
accompagnate dalla fuoriuscita di liquido
verde. E poi ci sono le esplosioni: quelle
grosse, specialmente, sono di grande effetto,
con inquietanti rimbombi che scuotono |l
terrenc sotto i piedi di Kurt,

Al di la di tutte queste meraviglie tecniche,
quello che rende MDK cosi speciale & I'espe-
rienza che ha dettato le fasi di design. | livelli
sONO stati cosi accuratamente progettati che
fanno apparire quelli degli altri titoli concor-
renti disegnati da bambini. E non lo diciamo
senza rispetto per questi 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 mai chiedendovi che cosa vi rimane
da fare adesso, domandandovi se avete man-
cato qualcosa. Invece, sarete continuamente
“trascinati” nell’azione attraverso i sei livelli
di gioco, perennemente bombardati di sfide
sempre nuove, nelle quali sarete spinti a
mostrare la vostra destrezza, l'abilita nei
combattimenti, la capacita di scegliere sem-
pre |'arma giusta per ogni situazione e |'istin-
to che vi mantiene sempre all'erta su cid che
vi accade intorno.

Ad esempio, in una situazione dovrete spa-
rare al pannello posteriore di un droide
addetto alla sicurezza impazzito e poi avven-
turarvi in un corridoio che pullula di robot
d'assalto armati fino ai denti. Quindi dovrete
recuperare un pericolosissimo ordigno

esplosivo; se lo lancerete verso i robot, que-
sti perderanno ogni interesse in voi e si avvi-
cineranno all'oggetto misterioso per studiar-
ne la natura. Una volta che questo sara
esploso, facendo piazza pulita dei nemici,
potrete cercare un altro ordigno - questa
volta un piccolissimo esplosivo nucleare (!).
Con quest’'ultimo potrete aprire una porta
speciale, indicata con un simbolo radioattive:
entrando troverete un condotto che soffia
dell’aria verso |'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 in un po’ di “cecchinag-
gio”.

Questo dimostra che MDK mette la gioca-
bilita davanti al realismo: se il tutto dovesse
diventare un po’ stupido, surreale o incredi-
bile, che cosi sia. Altri titoli possono cercare
di essere il pil realistici possibile, forzando il
giocatore a esplorare e setacciare aree come

R

- (

§ | ]
i i

Le superficie rifldssive in alta
risoluzione di quasta astronave
sono fantastiche. Buno spetta-
colo incredibile guando la
incontrate

se fosse coinvolto veramente in una qualche
avventura - ma i designer di MDK si sono
accorti che questo approccio @ sconvenien-
te, perché lascia il giocatore disorientato e
confuso. Nel titolo della Shiny difficilmente vi
domanderete che cosa dovrete fare per
andare avanti.

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

Troverete molte sezioni che richiederanno di balzare di piattaforma in piattaforma. In questa stanza, Kurt
deve saltare evitando quel pendolo, cosi come il fuoco dei nemici, in lontananza.
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finire MDK sara facile come bere un bicchier
d'acqua.Anche nel pil facile dei tre livelli di
abilita, infatti, 'azione & infatti molto freneti-
ca. |l gioco combina numerose sfide sempre
diverse: in una sezione, ad esempio, dovrete
guidare Kurt fino alla cima di un costruzione
cilindrica, saltando di piattaforma in piat-
taforma lungo una spirale sulla parete ester-
na dell'edificio, facendo attenzione ovviamen-
te a non cadere nel vuoto. e 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 la prima
piattaforma in basso e ricominciare daccapo.
E se tutto questo non dovesse bastarvi, sap-
piate che ci si mettono anche dei robot
dotati di jetpack che vi silurano con i loro
raggl laser. Tenere loro testa mentre cercate
di “scalare” la costruzione & dannatamente
difficile e anche frustrante - soprattutto per-
ché non troverete power up per recuperare
energia se non alla fine. Potreste dover ripe-
tere questa sezione parecchie volte prima di
riuscire a terminaria con successo, come
potrete immaginare, E pensate che questa e
soltanto una delle tante sfide che troverete
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 Quake e Duke Nukem 3D ce ne
sonc almeno 25-30, ma la differenza & che
quelli di MDK non sene affatto come i sem-
plici livelli di ogni classico sparatutto 3D.
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Sono molto pil vasti, e non [abirintici.
All'interno di ognuno di essi combatterete in
arene all'aperto, tunnel e stanze di varie
dimensioni. Solitamente, i tunnel servono per
condurvi nell'area di gioco successiva, men-
tre il computer carica il livello, ma ogni tanto
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, e
presto per dirlo, ma possiame gia anticiparvi
che una lacuna potrebbe essere fa mancanza
di una modalitd multiplayer. Gia, niente sfide
via rete o modem, ma & probabile che la
modaliti a giocatore singolo, con le sue sfide
sempre nuove e “trascinanti”, potrebbe rele-
gare la mancanza della possibilita di giocare
in due un'importanza nulla, come il fatto che
la sigla MDK non significhi nulla. Comungque,
potete tirare un sospiro di sollievo perché, a
quanto pare, Dave Perry e il suo team stan-
no pensando a come integrare delle arene
multiplayer in un'espansione per il gioco.

A quanto pare, MDK & un lavoro geniale: &
anni luce avanti ogni altro titole a cui pud
essere paragonato (non che sia facile trovare
un concorrente...) sul piano tecnico, e la
giocabilith promette scintille. La Shiny si pre-
para quindi, con la pubblicazione di MDK, a
sfornare I'arcade 3D pitl rivoluzionario di

Sempre.

| power up in MDK sono rappresentati da delle mele. Nel gioco troverste anche dolci @ tacchini al forno...

buon appetito!
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Sulla via del ritorno dopo una
sanguinosa quanto ardua
avventura, cadete in
un’imboscata e vi ritrovate in
una situazione ancor piil
pericolosa. Questo non
dev'essere proprio il vostro
giorno fortunato. Se non altro
avrete la fortuna di tuffarn
nel seguito di Ecstatica. ..

i piacerebbe se ogni - pausa - tre o
quattro secondi, mentre qualcuno vi -
pausa - parla, si congelasse, rimanen-

do in - pausa - silenzio assoluto! O,ancora

peggio, se nel bel mezzo - pausa - di un com-
battimento, mentre cercate di difender-

vi da - pausa - una famelica creatura,
ogni volta che indietreggiate di uno o
due passi, entrambi rimanete immo-
bili in posa, mentre chiunque stesse
& guardando vi gira intorno per avere
N una migliore visuale da un'altra ango-
lazione! - pausa - Sarebbe fastidioso.
vero! Beh, allora, vi conviene alzare al
massimo il vostro livello di tolleranza,
perche state per entrare nel
mondo di Ecstatica 2. Abbattete
la porta con un calcio ed entra-
te, senza troppi complimenti,

Accidenti! Quel simpatico bestione verde vi fa
schizzare il cuore in gola.
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Un duello in cima a una torre avvolta dalle nuvole. £ difficile combattere, ma la grafica & fantastica.

Questo & un mondo di grandi contraddizio-
ni; pieno di qualita sbalorditive ma anche di
deludenti difetti, di sublime immaginazione e
di sviste grossolane, di sorprese mozzafiato e
noiosissime ripetizioni. E molte, troppe, pause.

La classificazione dei giochi in base al gene-

re sta diventando sempre pit obsoleta, ma
Ecstatica 2 & fondamentalmente un’avventura
arcade alla Alone in the Dark. E, ovviamente,
alla Estatica. Il giocatore controlla il suo alter
ego dalla lunga coda di cavallo in un ambiente

Fare a fette | nemici dé un enorme soddisfazione:
se non altro perché cosi non faranno a fette voi.

raffigurato da una serie di prospettive fisse in
terza persona (inquadrature della telecame-
ra’, se preferite), che cambiano mentre vi aggi-
rate per il mondo 3D, in teoria per ricreare
un'esperienza cinematografica dinamica.
Proprio come vi aspettereste, in Ecstatica 2
incontrerete numerose creature lungo il
vOstro cammino, € ognuna andra affrontara
con la canonica armafoggetto magico. Enigmi
di ogni sorta vi bloccheranno la strada, e per |a
maggior parte delle volte dovrete semplice-

Piacere di fare la sua conoscenza... posso stringerle
la spada?
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mente trovare una chiave o azionare un inter-
ruttore per aprire una porta. Fino a qui, tutto
& familiare, ma da ora in poi le cose comincia-
no a farsi progressivamente insolite. E insieme
alle gradite novita cominciano a sorgere i pro-
blemi.

Prima di tutto, il gioco & basato su un nuovo
motore grafico: un trionfo di colori, forme e
animazioni - un significativo miglioramento
rispetto a quello del titolo originale, che si era
imposte come novita assoluta al tempo, ma
che ora sarebbe "antiquato". || marchio inimi-
tabile degli Andrew Spencer Studios - i perso-
naggi composti da ellissi anziché poligoni - crea
un ambiente intrigante, popolato da mostri
quasi fin troppo realistici. E perd
qualcosa pil di un semplice
fascino estetico: con una cosi
accurata attenzione al par-
ticolari e alle inquadratu-
re d'effetto, il giocatore &
continuamente sprona-
to ad avventurarsi con
curiosita in questo
mondo fantastico.

Giocare a Ecstatica 2

non e sempre cos

appagante e diverten-

te (per ragioni che

affronteremo pil avanti), ma l'indiscussa bellez-
za delle sue locazioni e dei suoi abitanti e la
magnificenza degli effetti speciali vi manterran-
no incollati al video, bramosi di scoprire che
cosa vi aspettera dietro I'angelo - sicuramente
molto pit a lungo di melt altri titoli che lascia-
no diluire |'attenzione del giocatore nel tempo.

E di importanza fondamentale per un adven-
ture che chi gioca sia sorpreso e attonito da
quello che trova lungo il suo peregrinare, e |l
motore infinitamente flessibile di Ecstatica 2 ha
dato ai designer |a liberta di esprimere la loro
immaginazione, risultando in alcune delle

http://www.oldgamesitalia.net/
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LETA

ATTACCO

La prima regola degli adventure fantasy: mai fidarsi delle belle donne vestite in abiti discinti. Con otto
“mosse” base a vostra disposizione non dovreste faticare a trovare quella giusta per dargli il fatto loro.

migliori eperienze mai apparse su un hard disk.
Ci sono una cinguantina di diverse creature
- molte di pit dello sporadicamente noioso
originale - & ogni razza ha la propria conforma-
zione fisica, il proprio modo di muoversi e il

Il nostro erore fa una brutta fine... un'altra volta.

proprio stile di attacco. La prima volta che
incontrerete un mostro di roccia stupenda-
mente animato (il quale, tra laltro, vi scari-
chera addosso chili di rocce, agitando le sue
possenti braccia) per esempio... ebbene, quel-

Mancato! Ora s& riuscissi a mozzargli la testa...
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lo sara proprio il memento di esclamare a
bocca aperta «Che diavolo.. . M». E ne trovere-
te altre di situazioni come questa.

Gli sfondi, con la loro complessita, la loro
magnificenza e il loro dettaglio, hanno acquista-
to una “personalita” che va ben oltre lo stan-
dard classico. Sono veramente sbalorditivi, ma
come se cio non bastasse, in Ecstatica 2 ce ne
sone a centinaia, mentre il dtolo originale era
troppo corto, sebbene innegabilmente piutto-
5to attraente, intrigante e spettacolare, Una
critica di questo genere non pud essere certo
sollevata nei confronti del seguito: & mostruo-
samente immenso, con nuovi scenari & colpi di
scena che si rivelano proprio quando pensava-
te di avere visto tutto.

Anche il sistema di combarttimento & un
enorme passo avanti rispetto all'originale: il
nostro erce dalla lunga chioma ha un'ampia
varieta di rapide mosse a sua disposizione, e gli
otto attacchi di base sono faciimente selezio-
nabili via tastiera con 'uso di alcuni tasti abbi-
nati alle frecce direzionali. Naturalmente le
armi, cosi come il nuovo set di attacchi magici,
daranno una forza maggiore alle vostre azioni
offensive; incantesimi e oggetti magici, che pos-
sono essere trovati in alcune locazioni, vi
daranno |'opportunita di scaricare lampi di

energia contro i vostri sventurati
assalitori - e con aleuni nemici
che pesano occhio e croce
qualche tonnellata, converrete
che avrete bisogno di twtto
I'aiuto possibile.

TELECAMERA
FISSA

Ora che
abbiamo
descrit-
to quel-

lo che il

gioco of-

fre, dobbia-
ma porci la domanda

3
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Ecstatica 2 e piuttosto macabro, come si pud vedere da questa immagine piena di scheletri ellissoidali,
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Uscite all'aperto e vi trovate davanti uno spettaco-
le incredibile.

fatidica:"Ma funziona quando si gioca?™ La
risposta purtroppo & un “ni".

Nelle prime ore di gioco, ero giunto alla
conclusione che Ecstatica 2 fosse uno dei peg-
giori giochi che avessi mai giocato. ..

Se vogliamo, i fluidi cam-
biamenti di prospettiva
di Tomb Raider hanno
in qualche modo
reso obsoleto
'approccio con
visuale fissa degli
adventure in 3D,
ma Ecstatica 2
compensa questa
SUa Mmancanza 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.

E inizialmente quasi in giocabile e, oseremmo
dire, contrario alla sua stessa natura. E il tor-
mento generato da queste continue interru-
zioni aggrava l'intolleranza causata da altri pro-
blemi minori. Come, ad esempio, l'inevitabile
inconveniente della telecamera fissa: non

Linterno di questo castello ricorda un‘illustrazione
di Escher.

potete sempre vedere esattamente quello che
state facendo, soprattutto nei combattimenti.
Oppure il sistema di controllo che risponde
nel 90% dei casi, che vi farh imprecare mentre
cadete da una scalinata per I'ennesima
volta, semplicemente perché
non siete riusciti a com-
pensare le lacune nella
risposta dei coman-
di. Forse un giorno
un gioco di que-
sto genere non
soffrira di questi
problemi.

Per non par-
lare della limitata,
quindi assurda, intera-
Zione: potete interagire
solamente con una minima

parte delle mille cose che vi circondano.
Questo & particolarmente irritante all'inizio,
quando, sprovvisti di armi, vi ritroverete nel-
Fimpaossibilita di raccogliere uno dei tanti stru-
menti affilati che si trovano sparpagliati qua e
la nelle prime locazioni. Poi troverete una
spada (che
sembra non

essere
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Un colpo ben assestato: quella tipa non vi dara pit alcun fastidio. Perd non si trattano cosi le signore...

diversa dagli intoccabili ascia, martello e man-
naia) che siete miracolosamente “autorizzati” a
raccogliere.

Con il tempo, comungue, vi calmerete, per-
severerete e ci farete I'abitudine. | combatti-
menti inizieranno ad avere senso, apprezzerete
I'efficacia di specifiche mosse per specifici
nemici e imparerete a creare delle devastanti
*combo”. Le pause nelle animazioni comince-
ranno 2 perdere peso e inizierete a convincer-
vi che forse shattevate |e palpebre troppo len-
tamente. Gia, e pure troppo spesso...

Imparerete ad apprezzare la ricchezza del-
I'ambiente, e il fascino
dell'esplora-
zione e

http://www.oldgamesitalia.net/

delle scoperte: ¢'é qualcosa di magico in
Ecstatica 2, un'atmaosfera affascinante che
splende tra le banali seccature. Esplorando,
intravvederete in lontananza nuove locazioni e
combatterete per aprirvi la strada. Sara un
lavoro arduo, perd, perché dovete fare i conti
con il fatto che | mostri che eliminate verran-
no rimpiazzati, dopo poco tempo, da dei
rinforzi - cosi dovrete combattere ripetuta-
rmente per riguadagnarvi la stessa strada.
Aggiungete a questo la predisposizione natu-
rale del vostro personaggio a soccombere
quando si trova ad affrontare pid di un avver-
sario alla volta (dovete quindi salvare conti-
nuamente se volete vivere a
lungo...) e arriverete alla
conclusione che il gioco

o
L

Alcune delle inquadrature, come gquesta immagine del castello, sono veramente

spettacolari: roba da togliere il fiato.

pué diventare un pochettino noicso.

Per apprezzare Ecstatica 2 dovete farvi coin-
volgere dal suo mondo. Se non di riuscite,
tutto cid che usciri dalla vostra bocca saranno
critiche. Ma ¢ sono cosl tante cose, qui, che
I'unica cosa che potrete dire al riguarde dopo
che imparerete a guardarlo meglio & che e stu-
pefacente...

Come ['originale, questo seguito vale la pena
di essere descritto come un'opera d'arte oltre
che un gioco. E, almeno a questo livello, a sua
vastita, la sua profondita di dettaglio e l'infinita
immaginazione a livello di design lo rendono un
titolo formidabile e senza ombra di dubbic
importante.

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

SISTEMA
WINGS CO-ROM
ENERE
Advarire

SOFTWARE HOUSE

5 =

SVILUPPATORE
Andrew Spancer Sudios

DISTRIBUTORE

g S5fa0d

ife Winoows 8
& Wingdows 95

SISTEMA CONSIGLIATO

Fentivem 133 con 16 MB o

amabile. Insom
avrete mollo M

|' R ETREA

quesio gioco ha di bello.

ZETA VERDETTO
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Continua la saga iniziata, da Dino Dini, nel 1989 col
primo Kick Off. Sono passati ormati otto lunghi anni
da allora, ma la fama del pit insigne gioco di calcio
di tulti i tempi non accenna ancora ad ossidarsi.
Riuscira lultimo rampollo della dinastia a eguagliare
il successo del leggendario capostipite?

KICK

AL PR

KICK OFF If calcio, qualche volta conesciuto dai suoi ammi- (
ig:‘;aﬁ‘rzrﬂfl_ o . ratoricome “il bellisimo gioco”, ha molti punti in o=

le princlpali console COMUNE con la vita di ogni giorno, quaiche volta

A & e lb bit. 11 ripecchiandone la tragedio, qualche voita la pas-

r:,f_l :.I- : " sione che vediamo nel mondo reale intorno anoi.

rempi. Creats dalla Per qualsiasi squadra voi tifiate, ricorderete sicura-

mente geniale di I

ino mente quel minut di angoscia durante uno scon-

J e Ir: O tro a corta distanza (12?) in una partita di coppa,
SRRV N aharabs o o quellistante di puro e incontaminato piacere R — . i, B TR
Atari St e Amiga. Le  per un pareggio che vi permetterd di avanzare o B i :
ardarone molte =, Stesso(N.dR:glierrorisona neltesto onigine 4 g e et o s aolo- Cosl come Rell version! precadent
sulla scia del le), campea, nonché la tattica che intendete impiegare. ne per segnare un gol facile, basta saperci fare...
:Jfl’r *”J s Con queste precise parcle il manuale d'i-
cresto la sus  struzioni vi introduce nel monde di Kick Off Kick Off, almeno per i giocatori della nostra primis: la giocabilita! Una delle peculiarita del

' omparsa (a un solo 97. Logico non aspettarsi troppo da un pro- penisola, i pid incalliti infatti non faranno fatica titolo, che ne ha sempre caratterizzato lo stile
|r||f :I L e dotto accompagnato da una presentazione a ricordare il leggendario “cartellino gaillo”, di gioco, sin dalla prima edizione dell'89, era
bbb E1EoT G i cosi sfarzosa ed elegante. Avevamo gia osser- con cui si apostrofava un giocatore ammonito costituita dal facto che, a differenza di aleri
fortunato seguito: vato, qualche mese fa (in luglio precisamente, nella prima versione del gioco, su Amiga. Non prodotti analoghi, il pallone (come nella realta,
S il sul numero 17} che uno degli aspetti peggiori prendeteci per pedanti, @ solo che ci sentiamo ~ del resto) non si “attaccava” mai ai piedi del
adAlatra. iy del diretto predecessore di questo titolo, Kick  di poter pretendere un minimo di attenzione  calciatore in possesso di palla, ma rotolava
Whistle e Return to Off 96, era proprio costituito dalla scarsa qua-  in pill per questi dettagli, in un prodotto con libero sul terreno, richiedendo una padronan-
; ”_: : 'I'-i'n ; \ lita delle traduzioni pubblicate sui manuali questo genere di costl. za pressoché assoluta delle tecniche di con-
RISk -OFF 3 ifivare, destinati agli utenti italiani. Del resto, gli errori Per fortuna, molti progressi sono stati fatei trollo. Secondo molti, questa & starta la carta
affidatc a un AUOVG ortografici fanno parte della tradizione di su altri aspetti pit fondamentali del gioco. In vincente del gioco di Dino Dini, quella che gli
Eeam diy svilonppo (ne]
-"*._TI ;:leI"T 1. jl1: s
SHireraia’ datis S L e
ANCo; &8 produrra il ———e - —

Vero successore della )
saga: Goal Halia 1 Bologna
jistribuito sotto

atichetta Virg

Jirgin) &

im - mexzo flasco, e

bigognerd attendere —

HEIVETEL annl prima Alalanta . 12 Placenza CoM
A SUA CompArsa. Cagliari , | 14 Perugla Com
Intine, nel 96 vede Florentine 15 Udineae COM.

la luce, appunto, oW
: Nella splendida visuale isometrica, un momento Inter M. 18 Vicenza COM.

dell'incontro da cul il gioco prende il titolo: il calcio ' Juventus 17 Regalana COM.
d'inizio o, come dicono gli inglesi, Kick Off.

HOfa ricevendo

Lazio 18 Verona L'.'IFJ'M___
Mian 18
Napoll 20
10 Roma H 21
L oM. 22

Pr— ' Gelezfona glocalori
Dream TE_EFI'I-- Eelezions squadre T

e
Sy = e T i

Il vero punte di forza di Kick Off 97 (cosi come della maggior parte dei giochi di calcio, del resto) & senza
dubbio costituito dalla possibilita di disputare un'intera stagione con le squadre del camplonato italianol
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ha permesso di elevare Kick Off sopra il pano-
rama di mediocrita che caratterizzava le simu-
lazioni calcistiche di quei tempi. Sino ad allora,
infattl, il calcio era sempre stato considerato
uno sport poco e mal simulabile, per via del
gran dispendio di “personaggi protagonisti”
(ben 22, da gestire contemporaneamente!) e
per la difficolta a trovare un punto di vista effi-
cace, ma soggettivo e interattivo, Dini ebbe il
grande merito di riuscire, in un solo colpo, a
mettere a posto tutte queste cose: vista dall'al-
to, omettini piccoll, rapidi e seccamente anima-
ti, radar per seguire gli altri giocatori sul video,
palla controllabile con efficacia e realismo...
per chi disponeva della pazienza e del talento
necessari per riuscire a padroneggiare le tecni-
che di gioco. Naturaimente, non tutti rientra-
vano in questa categoria. Quando, un paio
d'anni piti tardi usci l'indimenticabile Sensible
Soccer, in cul finalmente il contralio di palla
non costituiva pid un problema, i videogiocato-
ri italiani si divisero in due fazioni inconciliabili:
quella degli aficionados del gioco della ANCO,
e quella, in cui militava il sottoscritto, che rite-
neva che |a vita fosse troppo breve per perde-
re del tempo ad apprendere i sofisticati virtuo-
sismi necessari per giocare a Kick Off. Oggi,
finalmente, la storfa sembra darci ragione, poi-
ché nell'edizione 97 del gioco, la palla torna ad
assumere il rualo che le dovrebbe competere
in tutti | giochi di calcio: quella di una sorta di
“appendice” dei calciatori, rigidamente vincola-
ta al piedi di quest'ultimi, in modo da evitare la
terribile frustrazione che hanno

provato tutti | giocatori del
mondo nel momento
in cui, soli davanti al
portiere avversa-
rio, hanno osser-
vato laconica-
mente il pallo-
ne rotolare via,
davanti a se,
soltanto per-
ché il cambio di

H sl ] { L
L T ] B 2 Ry S

direzione, indi-
spensabile per
dribblare |'estremo
difensore, era troppo
brusco secondo i parametri
fissati dai maledetti algoritmi del
Eloco.

La palla dunque, si attacca sempre ai piedi
del giocatore di cui controllate i movimenti,
anche se vi viene offerta la possibilita di spin-
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ParmaQ 1inter

Il calcio di punizione: cosi come nella maggior parte delle simulazioni di calcio, la traiettoria "presunta” della
palla dopo il tiro viene evidenziata in questo modo, forse poco realistico, di certo molto efficace!

gerla in avanti, per eludere un eventuale tackle
avversario. L'animazione dei giocatori e stata
realizzata utilizzando le classiche tecniche di
motion capture, ormai onnipresenti in questo
genere di titoli, anche se & degno di nota il
fatto che tra i “modelli”’ che si sono prestati
per la realizzazione degli algoritmi che gesti-
scono il movimento dei giocatori figurano dei
calciatori del calibro di lan Wright e David
Searnan, attaccante e portiera della
nazionale inglese. Tra l'altro,
viene offerta ai pil nostalgici
la possibilita di tornare alla
vecchia visuale in 2D a
“volo d'uccello™, tanto
cara ai giocatori patiti
delle prime edizioni del
titolo. || “data base”, a
cui il gioco attinge, con-
tiene 307 squadre (tra
club e rappresentative
nazionali), con pid di 5200
giocatori reali. Oltre a questo,
vi viene offerta la possibilita di
creare sino a 8 diversi “Dream Team”,
ossia otto squadre composte da giocatori di
cui decidete voi la provenienza “reale”.
Campicnati, coppe, amichevoli sono ovviamen-
te offerte dal menu principale di gioco da cui
avrete, inoltre, la possibilita di accedere alle

inglesa,
gpeciglizzata 1n
citols
BUGQ Primo giocd o)

gfuccesso & dell*86

ivi. Il

SRTR

i
per Commodore-6d e
Sinclair SpHeaCCTUM:
Thai Boxing, Uuna
simulazione deila
kick boxing (o boxe
thailandedga) , una
pugilata
{ avVeErsari
infackl portanoc i
guantoni) in
possibile utilizzare
pledi. E

epacie di
igli

cul &

anche 1
degno di nota il
fatro che il gisco
presenta Un CUrloso
[per certl varsi
sinigtrol primato:
il prima videogame
della storia in cul
faccia 1a sua
comparsa 11 sangue.
La vara [ama & pero

legata al ._'_1['-||:.H_~‘..h:.'r-::l
déel pit geniale dai
guci sviluppatori:

Mino Dini, ohe Son
Kick OFfFf ha dato
inizio a una nuova
era nella storia
deils similazioni F
sportive.

sessioni di allenamento, con una serie di eser-
cizi mirati alla familiarizzazione dei fondamen-
tali di gioco, come il dribbling, il cross, lo smar-
camento e i calci piazzati. Il menu di settaggio
consente di configurare il gioco secondo |
gusti di ognung, e di adattarlo alle possibilita
tecniche offerte dal proprio hardware. Potete
variare la risoluzione, gli angoli di visuale, le
dimensioni del campo e del radar di gioco.

Farma 3 0 Reggians

Calelo di rigore: un attaccante della Reggiana si appresta a battere 'estrema punizione. |
guesta fase, avete la possibilita di parare il rigore controllando | movimenti del portiere.
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SISTEMA

PC-C0 ROM
GENERE
SPORTIVO
SOFTWARE HOUSE
Maxiz
SYILUPPATORE
ANCO
DISTRIBUTORE
Hallfax
TELEFONO

QP-4 13037
PREZZO
L.89.000

SISTEMA MINIMOD

Sisterna pperativo: MS-DOS
A8.0.0 supériore, Cooure
Windows 25,

CPU: Processone Pentium a 75
Mhz o superipre

opasic aisporiiile su disco
fissor utenti MS-DOS: minimo
50 MB; Litenh Windows 85
minimo 60 MB. Memoria!
Litenin DOS-8 MB o AN,
vl Windows 05 15 M3 4
RAM, Gralfica: Scheda vidao
PCIVLEB SVGEA 5 1 MB a 256
colart. Lientn DOS: compaiibie
VESA; tiean lWindows 95
eompalibile Direct x 2 CD-
ROM: Uinita CO-ROM 5 doppia
velooitd. Liard! Windows 95;
driver Windows 95 3 32 bit
Audio: Sownd Blastar o
compahibde al 100%. Lar
Windows 35 scheds sonord
compatitele Diract Sound 2.0,
Mouvsa compalibile Microzofl,

SISTEMA CONSIGLIATO
Almeno un Pentivm 133 Mhz o
supaniare, 100 MB or spazio
oisponibile su aisco rigico,
aimeno 16 MB o RAM per gii
utenii D5, 32 MB par chi usa
Windows 85, Per guanio
fguarda [a grafica consighiama
una schadsa widao PCY
compaiibile VESA 2.0 e Divact
X Infing, vi suggeriama di
disparre aimena o un letiore
CO-RO

Un titodo contradiditto-
rio, che mosire del
miglioramenti rispetto a
KO96, ma che rivela
anche defle lacune
intolleralbili, per reali-
sme defla simulazione,
Ottima grafica, ma
gravi bug. biona gioca-
bilitd, ma intelligenza
tabtica inesistenie, Spe-
rianto alle prossima. ..

ZETA VERDETTO
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Potete variare il livello di realisme rendendo il
gioco pid simile ad una simulazione piuttosto
che ad un arcade, Potete riconfigurare le rego-
le a vostro piacimento, scegliere arbitri e guar-
dalinee, ecc., ecc.

Tutto molto bello, peccato che un accurato
debugging, evidentemente, non sia mai stato
fatto, cosicché, ad esempio, capita che se,
durante una sessione di allenamento, un gioca-
tore subisce un fallo da parte di un compagno,
il gioco si pianti e sia necessario interrompere
I'allenamento per ritornare al menu principa-
le. Anche il motore audio non é del tutto
esente da piccole pecche, e capita spesso che
I'azione si interrompa inspiegabilmente, senza
che un fischio arbitrale giustifichi il break
(nelia parte bassa dello schermo, per fortuna,
compare il tipo di infrazione che ha causato
lintervento del direttore di gara). Peccati
veniali! Forse, ma tremendamente irricanti.
Peccdto, perché su altri aspetti, KO97 presenta
davvero un livello qualitativo di tutto rispetto,
in particolare per i movimenti dei giocatori e
degli ufficiali di gara (per la prima volta, infatti,
| guardalinee si muovono come nella realta,
segnalando falli, fuorigioco e rimesse con
assoluto realismo e coerenza).

Infine, leggiame sulla confezione di gioco:
intelligenza artificiale eccellente che ti lascera la
migliore giocabilita del momento. Non sappiamo

italle O hLifchiens&in

Ammirate la posa plastica del portiere, da cui traspare tutta la tensione provata dall'estremo difensare
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Mon poteva, naturalmente, mancare il replay. ossia il tradizionale "movialone” con cui avrete occasione di
rivedere qualunque azione, dubbia, contestata, o semplicemente spettacolare da qualungue visuale vogliate

a chi appartenga l'intelligenza artificiale simula-
ta dal programma, ma su una cosa siamo certi:
chiunque fosse, di calcio non doveva capire
poi molto. In nessuna simulazione calcistica
degna di questo nome, infatti, si & mai vista
una difesa cosi “allegra” (fatta eccezione per
I'Inter di Hodgson e per il Pescara di Galeone)
come quella mostrata dalle squadre di Kick Off
97: se qualcuno di voi avra occasione di pro-
varlo, osserverd come, non appena la palla rag-
giunge |a tre quarti di campo, i difensori cen-
trali si buttino in avanti nel tentativo di entra-
re sul portatore di palla avversario, sbilancian-
do cosi tutto il reparto difensivo e creando
degli spazi per delle pericolose infiltrazioni in
area, senza che il giocatore possa fare alcun-
ché per impedire questo suicidio tattico (non
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all'avvicinarsi della palla. Anche | movimenti del portiere sono stati realizzati mediante “motion capture”...

c'é verso, né intervenendo sulle tattiche di
gioco, né invertendo i movimenti del giocato-
re sotto il vostro controllo, tanto il computer
provvedera automaticamente a riselezionare il
giocatore piu vicino alla palla). Tuttavia, mi
sento di dire che la strada intrapresa dagli svi-
luppatori della Anco sembra essere quella
buona: una volta superati i bug di questo tito-
lo, c'é da sperare che il suo successore sia
davvero la simulazione definitiva che tutti
aspettiamo. Arrivederci dunque nel ‘98, nel
frattempo, consolatevi con questo titolo che
non riesce a convincervi ma che rimane suffi-
ciente soprattutto per la buona grafica.

Pacle Cupola

L'aziona riproposta da un'insolita angolazione:
subito dietro la linea di porta. Da questa posizione
potete anche ammirare gli spalti gremiti di tifosi!
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Passano gli anni, ma la
passione degli europei per il
“gioco pil bello del mondo™
non accenna a diminuire, cosi
come non accenna a calare,
da parte delle softhouse di
tutto il globo, Uafflusso di
titoli ad esso dedicato.
Stavolta, tocca alla Sierra
proporre 'ultima rivisitazione
sul tema, per la gioia di tutti |
“mister” in erba...

Turna il grande calcio firmato Sierra:
dopo il debutto con Ultimate Soccer
Manager, la casa di Leisure Suit Larry
prova a rilanciare la riedizione, riveduta e cor-
retta, di una delle migliori simulazioni manageriali
per PC.Terminata la fase d'istallazione, esauriti 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 & certamente il tipo di approccio grafico
che gli sviluppatori hanno deciso di adottare;
semplice, accattivante ed estremamente funzio-
nale., Il menu principale, infatti, si presenta come
un'immagine, vista dall’alto, del vostro impianto
sportivo, con il campo, gl uffici e | negozi ad esso
connessi. Da qui avrete la facolta di accedere a
ogni aspetto del gioco: dalla conduzione econo-
mica della Societa, selezionabile cliccando sull'uf-
ficio del presidente, alla gestione tattica della
squadra, negli spogliatoi dello stadio. Per i gioca-

Il menu principale di gioco: osservate, in alto, la barra delle icone. La visuale dello
stadio, particolarmente "coreografica”, @ anche estremamente pratica e funzionale.
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Da questo sottomenu avete la possibilita di appor-
tare al vostre stadio tutti | miglioramenti che volete

tori piu conservatori, abituati al vecchio e tradi-
zionale metodo di controlle, | programmatori
hanno comunque deciso di mantenere la canoni-
ca barra delle icone, cosi com'era stata proposta
nell'edizione precedente del gioco, nella parte
alta dello schermo. Dopo alcune sessioni di
gloco, comunque, la facilitd d'utilizzo, unita al
maggior “impatto scenico” della nuova interfac-
cia grafica dovrebbe conquistare il cuore anche
dei mister pil reazionari. Uno dei vantaggi di
questa interfaccia di gioco, per certi versi rivolu-
zionaria, & costituito dal fatto che la visuale dal-
I'alto, che ricalca in maniera impressionante lo
schema di gioco tipico delle simulazioni di casa
Maxis (alla Sim City, per intenderci) o Bullfrog
(Theme Park), consente di tener d'occhig, in
maniera estremamente efficiente, il progresso
della vostra Societd in ogni aspetto simulato dal
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La schermata “tattica”: da qui potrete mettere dav-
vero alla prova la vostra abilita di tecnico del calciol

gioco: per la prima volta, infatti, la costruzione di
una nuova tribuna, ad esempio, non si riduce pid
ad una sterile serie di dati numerici nel menu
relativo, ma diventa visibile davvers, cosi come
fara bella mostra di sé, all'ingresso dello stadio, la
boutique di sciarpette e merchandising uffi-
ciale della vostra squadra, qualora decidiate di
costruirfa. Per dare maggior verosimiglianza al
tutto, un viavai di gente nei dintorni del vostro
impianto vi dard davvero ['illusione di avere a che
fare con qualcosa di vero, di “vivo". All'inizio della
vostra carriera, quando avrete a che fare con
delle squadre di bassa categoria, il vostro impian-
to somigliera pit ad un “campetto” di periferia,
che ad una sede sociale, vera e propria; di conse-
guenza, alcune delle opzioni di gioco pil avanza-
te vi saranno precluse, ma questo vi consentira
anche di apprendere, poco per volta, gli aspetti
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Maschrhses & Laleing -

La partita. Da questa schermata potete seguire, in tempo reale, 'andamento della partita. Naturalmente,
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non siete semplicl spettatori, ma avrete la facolta di intervenire mediante delle sostituzioni “ad hoc”...

pits raffinati della simulazione, consentendovi di
familiarizzare, prima, coi meccanismi fondamentali
del gioco. Quanto detto finora, tra l'altro, vale
anche nei sottomenu di riferimento: se avete
intenzione di prender parte a una sessione di cal-
eiomercato ad esempio, una volta entrati nell'uffi-

Satwrday | =

cio del presidente, dovrete cliccare sul telefons,
o sul fax per poter accedere alla lista trasferi-
menti, mentre potrete leggere un rapporto detta-
gliato dell'ultima partita di campionato sul nume-
ro di un quetidiano sportivo che troverete, pun-
tualmente, sulla vostra scrivania. Anche in questo
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caso del resto, i pil nostalgici potranno contare
sulla classica barra a icone, nel lato superiore
dello schermo. Il gioco, comunque, consente di
regolare il livello di realismo e, conseguentemen-
te, di complessita della simulazione secondo |
propri gusti, permettendo ai giocatori meno par-
tati per |'economia di affidare i compiti di carat-
tere gestionale ad una sorta di amministratore
delegato, permettendovi cosi di concentrare |
vostri sforzl soltanto sugli aspetti di natura pret-
tamente agonistica. A parte questo, comungue, il
gioco offre praticamente tutte le peculiarita tipi-
che di questo genere di titoli, pud essere giocato
da solo o in compagnia (fino a otto giocatori pos-
sono partecipare contemporaneamente allo stes-
so campionato mediante il classico meccanismo
dei turni di gioco), e consente di divenire mana-
ger di una squadra appartenente al campionato
inglese, francese o tedesco. Purtroppo, il campio-
nato pil bello del monde" non & quindi selezio-
nabile, ma potrete sempre consolarvi seguendo
le gesta di alcuni dei giocatori della nostra nazio-
nale militanti nella “Premiere League”, come il
buon vecchio Fabrizio “Silver Fox” Ravanelli, 'im-
prevedibile Zola o l'intramontabile Vialli, per la
gioia di voi inguaribili romantici...

Paclo Cupola

ZETA VERDETTO |

SISTEMA

PG CO-ROM
GENERE

SIMULAZ MANAGERIALE
SOFTWARE HOUSE
SIERRA
SVILUPPATORE
INTERND
DISTRIBUTORE
LEADER

TELEFONO
03320874111

| PREZZO

L.90.000

SISTEMA MINIMO

Lin processore 486 DX 33
Mz, can 8 MB o RAM, CO-
ROM a doppia valocits,

| scheda audio Sound Blaster

| Proo 100% compalibile,
scheda video SVGA. M5-DOS
50 e 22 MB di spazio
disponibile si disca rigida.

SISTEMA CONSIGLIATD
ZETA consigiia df glocare 8

| Ultimate Soccer Manager 2

| utizzandg, almafc, L
processorg Pentium of fascia
madig-aita, & comungua non
inferiore &i 75 MHZ. Avrele
bisagno anche i 16 MB o
HAM nonche dif un CO-ROM &
gquadrupia valocita

| Una buona simulazione,
con un approceto grafi-
0 funzionale ¢ aocalti-
vanle. Weritans una
menzione il menu opzio-
ni, che consente di rego-
lare il Livello di reali-
smo e della simulazione
nonché Julll'-m'ﬂ“ﬂ di see-
gliere tra il campionato
inglese, guello francese

P qugﬂu tedesco!
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SISTEMA

Wi CD-F00
GENERE
Sparaiutio
SOFTWARE HOUSE
Activisian
SVILUPPATORE
Hioratic
DISTRIBUTORE
Software&Co
TELEFONO
O332BET133
PREZZO
L.59.000

SISTEMA MINIMO

i CO-ROM Cuake Mission
Pack 1: Scourge of Armagan
nichiede ia versione registrala
il Cuake, L 486054 con
8ME, scheda audio a 16 bit
La varsiane disiribuwila dalla
Software & Co & in vendita can
I maniaie in ifaifam.

SISTEMA CONSIGLIATO
Come sistema attimale & can-
sigiata uwn Pentium 50 MHz
con 16 MB of memoria & una
sche gralica acoelalrice lpo
J0FX o 30 Blaster, Se volata
sfruttane g caralferistiche miul-
fiplayer dovete avera un
MOdem oopure LN rete

Lina serte di ottimi
levellt per un solo
guocatore che sfruttano
delle nuove rousine.
Forse nulla di nuove per
chi ha la possibilita df
collegarsi in Internet
appiire per cfii é
abituato a giocare a
(ruake tn multiplayer.

Z2ETA VERDETTO

http://www.oldgamesitalia.net/

L L | - - -

SCOURGE OF A

Alcune delle nuove texture cambianc quando ven-
gono colpite da unarma, presentando dei buchi.

Ecco altri livelli di Quake.
(Questa non é una novitd.

Ma c’¢ da dire che sono anche
ottimi e ben realizzati. E
questa ¢ la vera sorpresa. Anzi
una piacevole sorpresa per
tutti 1 Quakettari.

| mendo é bello perché & vario, si dice.

In effetti & piuttosto strano che qualcu-

no, dopo aver vagato per Interner alla
ricerca degli ultimi patch di Quake, scarican-
do i livelli meglio realizzati scelti tra la note-
vole offerta a disposizione, sia disposto a
pagare dei bei soldini per ottenere pili o
meno la stessa cosa. Anzi, pill che strano, si
direbbe insensato, Ma, d'altro canto, sono
queste le due opzioni per poter continuare
a giocare a Quake: surfare la Rete in caccia
di nuove missioni, oppure comprare un
disco.

Dopo aver giocato a Scourge of Armagon
per un'oretta, si inizia a percepire |a cura
con la quale & stato sviluppato. In effetti, in
alcuni dei livelli sembra essere venuta meno
Iispirazione, ma normalmente Armagon rie-
sce a tenere desta l'attenzione del giocato-
re.Anche pil di quanto non riesca a fare
Foriginale: quelli della Hipnotic hanno dato
un tocco di arcade al gioco, inserendo trap-
pole, zone da acrobazia e un sacco di
power-up.Anche negli enigmi si nota un’at-
tenzione alla logica che sovente viene trala-
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Cerchiamo di ravvivare Pa'l:rgn&fna del livelle deathmatch con un po’ di gioiosa luce. Dei missili, ad esempio.

sciata. Ad esempio, nel terzo livello non si
puc entrare in alcune aree perché un mec-
canismo idraulico le tiene sigillate.
Soluzione? Basta trovare |a pompa e farla
saltare con un bel missile. Alcuni degli enig-
mi sono pid simili a quelli di Duke Nukem
che a quelli di Quake.

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

Questo affare a forma di scorpione fa un rumore
veramente nauseante quando riesce a pungerci.

re, nuovi meccanismi per gli enigmi e anche
nuovi nemici, tra | quali l'incredibile gremlin,
in grado di rubare la nostra arma pit
potente per usarfa contro di noi. Con 15
livelli di questa qualita, anche i pit accaniti
Quakettari dovrebbero essere soddisfatti.

In generale, Scourge of Armagon 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 Quake dopo tutto questo tempo. Ma
Quake & un po’ come la vita: da sali ¢i si pud
anche divertire, ma con qualcunc & meglio.
Anzi, pit si &, meglio . Armagon cerca di
soddisfare gli amanti del multi-player con un
solo livello deathmatch. E prodigicsamente
innovativo, rispetto ai livelli deathmatch di
Quake, ma uno solo proprio non basta.

Cercando di riassumere; ci si compra un
modem & un abbonamento Internet, si sca-
ricano tutti i patch e gli add-on per Quake
che si trovano, fino a riempire I'hard-disk.
Poi ci si accorge che la maggior parte fa
schifo, e si va in negozio a comprare una
copia di Scourge. E questo & tutto.

http://www.oldgamesitalia.net/



< http://www.oldgamesitalia.net/

E in edicola 1l humero

di

GANE POWER La rivista per la tua console

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



http://www.oldgamesitalia.net/

IETA

)

PETER

1 Helen
ok, Hils-udo e
de Mounchaux
degli "operaj
ial wisivo®, ogriun
di Yoro &

ARTISTI
Eusama, |

Chadwick

:.I-\_'l.:;!-l.'_.'

ndlpendente

Yavoi
B
dall'altre come i

G |

mordil di Eve. I1 Filo

conduttore - tra questi ; . .

arcisti @ Lanore a1 Peter Gabriel pubblica spesso i S
Gabrisl per la loro h . ] . gramma tenta siete dei
epera, & la reciproca SUOL l@VOTL CON [arrivo della F'impossibile per vecchi marpio-

:":’I "’_'“‘(_fgr . bella staoione. Forse fJE‘H'hE{ il creare una dimensione ni di tutto cid che &
Foch i e e e O : - .% =) § gy i alternativa alla vostra vita reale e interattivo. Eve va comunque
ognuno crea mondi caldo é P f amiliare con la isolare totalmente I'esploratore (altro che preso come un prodotto multimediale per
;: r 121 ';: ” ."H{I- dTE' A }'” rica” Rf’gﬂ E’ armenie “giocatore” - qui si fatica davvero!) dalla vita appassionati di musica e soprattutto dei lavori
esplorare e in cul : -, k : reale, e riesce a farlo con un trucchetto diso- di Gabriel. Chi conosce e apprezza la filosofia
perdersi. Uno di loro [JIESCE @ [lrare f LHort l’}'lifi-ft'ﬂ.’.‘iﬂ rientante ma funzionale, ovvero alternando di fusione culturale globale operata dalla

= ESEMpio lavora Con

una sensazione di controllo e comprensione Realworld (molto pit che una semplice eti-

di magico. A quattro anni da

matériale organico,

un*altra incentra l . di q'I.JEHD che succede sullo schermo, ad altre chetra dis :Qgraﬁgj Non avra FH'GblErTIII ad
ogni opera sulle }LI} Ora I Gﬂ.br LE'!". torna con di smarrimento e di incognita totale, Eve non orientarsi nella struttura di Eve, che com-
Corm@ntate relazioni

€ un gioco e non & un gioco difficile, ma que- prende quattro canzoni di Gabriel, associate

kve per ridefinire i canoni dei

umane (2 Gabriel

assoccia una canzone CD HUE'IJ - f sto non toglie che talvolta si riveli un'espe- al lavoro inedito di altrettanti artisti. La com-
_-;:'. ritta :E. 1l pe _ 1 .‘IIT:-'-" "IH&H;H i'q- I'iErIIH SUI‘I‘EHJE :InChE Pi':l‘ 'd| M}"Et o zﬂl"'k binaﬂDnE dj quegu’ Ia\ﬂjrj | degli ambiﬂngj ELUF-
del suo divorzio). e : : : : ;

gonnibio unico che Nemesis, pur senza avere la profondita di que- reali da esplorare crea tutto il substrato, un

mette in luce gli
agpetri pih directi

i 1l

rappresentazioni gqui

eter Gabriel torna in veste interattiva
per bissare il successo del suo prime
CD ROM, Xplora |, noto peraltro per

sti titoli. Fortunatamente non conserva nep-
pure I'astrusita di cose tipo Lighthouse o
cerd enigmi Trilobyte, e in definitiva vi sem-

po’ onirico e privo di apparenti logiche, con
cui dovrete interagire. Che in questo caso
significa “punta, clicca, e vedi cosa ti fa pensa-

contenute e comumnque  essere il primo CD ROM musicale delia sto- brerd piuttosto piacevole e rilassante anche re quello che succede”. Cosi, a Come Talk to
: B ‘idl ria. Questa nuova produzione porta il nome

AT & di EVE (“vigilia" o, pit semplicemente, la bibli- o

distanti : Eve & un ca mamma del genere umano? Propendiamo

QLELImD poOnce tra l1a

e per la seconda ipotesi), contenuta in un pre-

zioso cofanetto che comprende il CD e un
meraviglioso libro di 80 pagine con interviste
ai vari personaggi coinvolti nel progetto e che
rappresenta una lettura interessante al di I
della presenza del CD.A differenza di Xplorg,
Eve & un CD multformato, nel senso che fun-
ziona perfettamente su PC con Windows 95
© su un Macintosh (meglio se con processore
Power PC). Ma come il predecessore, il pro-

multimediales

2 guelld distance da

bytes e megabvtes,

T ; .'II- b ] . ..__ _ ’ e i ey b
i e h 4 ". .-...1 --... e 1-. : I:
In alto; in questa schermata dovete cliccare sui personaggi con il kimono per conoscere |a giusta strada.
A sinistra: questa immagine fa parte del mondo del Fango legata alla canzone Come Talk to me.
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vate qualche schermata pid in la.

Me si associa il mondo del Fango e l'arte di
Yayoi Kusama, incentrata sulla ripetizione
ossessiva di concetti, Al “Giardino” & gemella-
ta Shaking the Tree, scritta daYoussu N'dour
per le troppe donne che ancora oggi combat-
tono per la loro dignita. || contributo artistico
di Helen Chadwick & a base di fiori, cacao,
carne e urina. Poi, | mendi “Profit” e “Art and
Mature”, con per soundtrack In your
Eyes e Passions, con Cathy De
Monchaux e Nils-Udo a for-
giare elementi cliccabili e
manipolabili. Il lavoro di
questi artisti si integra
perfettamente sia con le
canzoni di Gabriel che
con |'ambiente, apparen-
temente ostile e iconog-
fraico fino all'ossessione -
che vi troverete ad attraversa-
re. Tutto sembra non avere senso
compiuto fintando non avrete portato a
termine almeno una decina di schermate del
mondo in corso : improvvisi “morphing” di
Gabriel in qualcos'altro o qualcun altro, curso-
ri lampeggiand alla Automan che vagano in
pieno deserto, teste parlanti e qualche riferi-
mento un po’ “british” anche ai Monthy
Phyton (basta guardare lo studio di registra-
zione : citazione involontarial). Lo smarrimen-

. http://www.oldgamesitalia.net/

Peter aspetta soltanto che troviate Il sistema per bloccare il flusso di scarichi industriali. La soluzione la tro-

to sembra essere compreso nell'ipotesi dell'o-
pera e probabilmente Gabriel cerca di far
confondere l'utente per ridiscutere completa-
mente il suo ruolo. Eve in questo senso & un
successo completo e un'esperienza a se’ stan-
te nello sciatto universo delle produzioni
“multimediali”. Come ogni rappresentazione,
Eve & una metafora della vita reale, anche se
scardinata da vincoli spazio temporali.
Ad esempio il mondo del fango &
solo una proiezione dei fossili
radioattivi che diventeremo,
I'eden trascorso del Giardino
ne & il reciproco, e vedere
Gabriel che ci passeggia in
mezzo con una valigetta da
City londinese fa il suo effet-
to. Il grande merito sta nel
farvi effectivamente pensare a
quello che state facendo, cam-
biando schermate a ritmi anche
molto lenti, e favorendo il lavoro della
vostra immaginazione pil che quello del pro-
cessore. La parte in cui remixate le canzoni di
Gabriel & simile a quella di Xplora, ma stavolta
ha pill senso. Bisogna dire comunque che Eve
non & un gioco in senso stretto e piacera
poco a chi ha come orizzonte MMX e texture
a palla. E un programma “altro” che vale ogni
singolo secondo speso a esplorarlo. Gabriel

";.'A"‘J-'-_«-nﬂr- ke sl '.‘\'
il A g )
WS emmy il ekt e gl =
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tenta a suo modo di fare il ponte tra i giorni
attuali e quelli in cui chiunque potra, senza
qualita da possedere o tesserini da esibire,
essere un “artista”, per il semplice fatto di
manifestare I'intenzione di comunicare le pro-
prie emozioni. Naturale per popoli antichi ma
molto meno per gli occidentall, incapaci il pit
delle volte di rallentare il proprio ritmo a
quello del bartito del cuore. Eve & un ottimo
modo per reimparare a perdersi e ritrovarsi,
utilizza la macchina in modo ingenuo e per
questo fresco e innovativo. Probabilmente ci
voleva qualcuno “esterno” alle questioni tecni-
che per rendere un po’ interessante un pro-
dotto multimediale. Peter Gabriel sembra
proprio capitato a fagiolo,

Tiziano Toniutti

apecar@tin.it

SISTEMA
WingsMac CO-ROM
GEMERE
Muttimaclia
SOFTWARE HOUSE
Reatwarnd
SVILUPPATORE
inigrno
DISTRIBUTORE
Leader,
TELEFOND
B32E74111
PREZZO

L.80.000.

SISTEMA MINIMO

Se avete un FC, i programma
g acconlenta o un 48666
{Gabriel ama gl indigenti
dell'era informaticall, un
lattare CD ROM 2X . B maga
di RAM, una Soundbilaster 16
o compatiblle, un mouse e
Quicktime 2.1 (ne &
comungue farnita una
varsions). Se avete un Mac, |
Mg indispensabie & un
BE040 con § mega e un
manifar & miglizia di colon.

SISTEMA CONSIGLIATO
Lirn Pentivwn ol madia potenza
{80mHz) va benissimo, megho
ancora se associalo ad un
letfore Cd 4X @ 16 MB o RAM
sa deciderste o far girare Eve
soffo Windows 95. [l sistema
consighato se avete un Mac @
consigliabile un Power PC con
gisterma 7. 1 o superian, Tutle
le estansioni richigste da Eve
sono incluse nal GO,

E un'esperienza piil che
un classico prodotio
multimediale. Tecnica-
mente non & eccelso, mo
Eve & un prodotto per
una fascia di utenti che
intendono il PC soprai-
tutto come mezo di
comunicazione. [l mera-
vigliosa [ibretto interno
poi vale guasi da solo
lacquisto.

ZETA VERDETTO
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ESPERIENZA
TOTE RIVIER OF COLOUR AND SO
\ /L IRGUEGONEAINDESUU ML
SISTEMA Liindubbio genio musicale di
Wi CO-ROM i
auvEe Carlos Santana viene
SOFTWARE HOUSE catturato con questo CD-ROM
Fhilips/Cubadr! 7 . .
SVILUPPATORE musicale per PC e Macintosh.
Graphix Zone . . ’
DISTRIBUTORE Ma sara megﬂm di un
0. . . "
S — semplice video VHS? A quanto
N.D.
PREZZO pare, non del tutto.
MO
SISTEMA MINIMO
i CO-ROM A History of

Santana: The River of Color
and Sound & mulistandard
sl supporto giedono parcid
e versfoni PO e Macintosh,
Nel primo caso é necassario
aimena ury 455 DX2. 8 MB of
RAM, scheda audio a 16 bit,
scheda woeo a 85mils colari
i 640480 & lettore CO-ROM
& doppia velacifa. Per a
versiane Mac, & richiesio
aimano un 68040, Sysfem 7.0,
8 ME of RAM, scharmo
B40480 a rmighaia of color &
CD-ROM a doppia veiogild,

SISTEMA CONSIGLIATO
In emframbi | casl, sono calds-
meante consighali 16 MB ol
mamovia & un dive CO-ROM
aimena a guadriola velocila,
oifre & un Pantiven 60 MHz o
ur Power PC.

Un punto di riferimenta
per gli appassionati di
Carlos Nantana, con
spezzoni tideo inediti e
uno sguardo “da
vicing” ad mondo che
eircondda Uartista, Ma
puritroppo non c'¢ melto
che non possa trovare
Pﬂ&[ﬂ 5l Ena
wdeocassetia. E con
meno difetti,

ZETA VERDETTO
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empre in cerca di nuove forme d'espres-
s sione per |a sua arte, Carlos Santana &

stato ['ultimo artista ad affidare le sue doti
creative ai lenti caricamenti di un CD-ROM.
Sviluppato dalla Graphix Zone - una software
house che ha una provata esperienza in questo
campo - A History of Santana: The River of Color
and Sound & diviso in sei sezioni distinte: 'Electric
Church, il Vusic, le lezioni di chitarra, i concerd, le
influenze e la vita.

L'Electric Church & forse la parte pil interes-
sante dell'intero prodotto. E infatti la trasposizio-
ne digitale del “tempio della memorabilia” che
contiene praticamente |a storia musicale (e non
solo) dell'artista. Grazie all'implementazione della
tecnologia QuickTime VR, potrete navigare libe-
ramente - spostandovi per dei punti di navigazio-
ne fissi, ma con la liberta di ruotare a piacere -
per le stanze della costruzione, analizzando da
vicino alcuni oggetti... non troppi, a dire la verita,
Comungque, questo approccio garantisce un'im-
mersione non indifferente,

Le tanto vantate lezioni di chitarra sono dei

Le “lezioni di chitarra” altro non sono che degli
spezzoni che mostrano I'artista eseguire i brani.

malto con cul interagire. .

semplici spezzoni video, realizzati appositamente
per questo CD-ROM, che mostrano ["artista ese-
guire cinque brani tra i suoi pit famosi (Black
Magic Woman, Oye Como Va, Europa, Bella e
Samba PaTi). Potrebbe essere benissimo registra-
to su una videocassetta, e i controlli classici da
videoregistratore in alte nello schermo non
fanno altro che confermarlo. Altri segmenti videa
trovano poi posto nella sezione dedicata ai con-
certi: scegliendo la cittd desiderata su un mappa-
mondo & possibile visualizzare un brano dell'esi-
bizione. E se poi vogliamo dirla tutta, altri video si
aggiungono alla lista; sono quelli degli artisti che
hanno influenzato Carlos Santana nella sua car-
riera. Ad accompagnare dei brevi spezzoni origi-
nali dei musicisti, c'é il commento dello stesso
Santana, che spiega in che modeo hanno avuto
impatto nella sua vita,

La vita dell'artista & documentata con una
serie di foto e riproduzioni di copertine di
album, cosi come di biglietti dei concert,
Quello che pil colpisce & il Vusic, una particola-
re sezione del CD-ROM in cui potrete interagi-
re con forme, colori e animazioni che accompa-

E possibile navigare quasi liberamente per I'Electric Church, il santuario di Santana. Peccato che non ci sia

gnano i (cortissimi) brani del CD-ROM.

A History of Santana: The River of Color and
Sound potrebbe fare felici gli appassionati del
grande chitarrista, che perd dovranno fare i conti
con alcuni difetti non da poco, | pil gravi dei quali
sono la lentezza generale e il mode brusco con
cui i brani musicali (tra I'altro troppo corti) sono
tagliati, disperdendone gran parte della magia,

Paoclo Verri

paolo@jps.net

Il Vusic rappresenta un piacevole intervallo durante
I'esplorazione del CD-ROM: & possibile ascoltare la
musica accompagnata da delle animazioni a tempo.
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er i videogiocatori pil accaniti, colo-
P ro ai quali quest'articolo non interes-

sera assolutamente, vorremmo spen-
dere solo una parola: QUAKE. E infatti insi-
stente la voce che il neo capolavoro della ID
sia quasi pronto per essere inscatolato e
riposto sugli scaffali dei negozi di tutto |l
mondo. Per i pil agguerriti aggiungiamo che
in Internet & disponibile (purtroppo & impos-
sibile potervi dare 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,
esatamente dall'uscita di VWindows 95 per
PC,Apple aveva visto ridursi notevoimente
quello storico vantaggio, in termini di intuiti-
vita e facilita d'uso, che da sempre contraddi-
stingueva Macintosh da PC. Non che questo
distacco fosse stato mai colmato interamen-
te, e chi usa abitualmente Windows 95 se ne
sari accorto, ma & innegabile che si fosse
ridotto.

Ridotto specie dal punto di vista puramen-
te tecnologico: System 7.x non & assoluta-
mente in grado di far girare | programmi in
multitasking reale né, tantomene, in mul-
titasking preemptive.

Fu cosi che dalla casa di Cupertino fiocca-
ronc decine di 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 &,

Tra le sue caratteristiche vi era |'agognato
multitasking & un'incredibile serie di nuove
caratteristiche relative all'interfaccia utente
del sistema. Dal punto di vista puramente
estetico, I'utente avrebbe potuto personaliz-
zare la scrivania del suo Macintosh in modo
da adattarla perfettamente alla sua persona-
lith & per quanto riguardava la facilita d'uso,
I'intelligenza artificiale del sistema operativo
sarebbe dovuta essere cosi evoluta da risul-
tare attiva e addirittura preveggente nei con-
fronti delle esigenze dell'utilizzatore.

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

| continui ritardi, le continue scuse ufficiali
di mamma Apple, I'annuncio che ['uscita del
nuovo System sarebbe avvenuta “a pezzi”

http://www.oldgamesitalia.net/
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L'angolo
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Sorpresa! Questo mese nel nostro angolino preferito non st
parlera di giochi bensi del futuro del sistema operativo di
Macintosh. Cio non accade senza motivi: il primo é che in
questo mese non v'’é stata traccia di nuove uscite ludiche per
Macintosh; il secondo é che da Natale a oggi parecchie
importante decisioni sono state prese in quel di Cupertino sul

futuro di casa Apple.

(tEsoAEsUSGaERRORORBOOETEE]V

Il nuovo sistema operativo del Macintosh permettera sard multitsking e permettera di parsonalizzare il desk-

top a placimento.

mese per mese, non facevano che conferma-
re una paura ormai ben radicata nel cuore di
tutti i “power user” di Macintosh:Apple non
riusciva a realizzare la promessa.

E di questo dovevano ben rendersi conto
anche i capoccioni di Cupertino dato che nei
giorni immediatamente precedenti a Natale
Gil Amelio, chairman di Apple, annunciava
I'acquisizione di NeXT e il conseguente
ritorno in Apple di Steve Jobs.

Steve Jobs fu, insieme a VWozniak, lo storico
e carismatico fondatore di Apple. Fu lui a
scommettere sul futuro dell’home computing
e fu soprattutto lui a volere fortissimamente
che nel 1984 quel nuovo computer che stava

per essere prodotto, ci pare si chiamasse
Macintosh, fosse dotato di un rivoluzionario
sistema operativo a finestre,

Anni dopo, in seguito a forti contrasti
interni, Steve Jobs lascié la Apple e, di nuovo
libero di dare sfogo alla sua visionaria creati-
vita, fondd la NeXT e inizid a produrre degli
omonimi computer dotati di un nuovo siste-
ma operativo proprietario basato su di un
motore UNDC NeXT Step. | computer
MNeXT, troppo rivoluzionari per il periodo
nonché troppo costosi, non ebbero un futu-
ro molto felice ma NeXT riusci ugualmente
a sopravvivere portando il sistema operativo
su piattaforma PC. Si cred un mercato di nic-

MULTITASEKEING
REALE
MULTITASKING
PREEMPTIVE
fuesta particolare
modalitd di
g
policazion: che
skans u OTAnGo
" 5" & igolata
ca altre
spplicazi e dal
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chia: piccolissimo ma fortemente entusiasta,
Lattwale suo ritorno in Apple & stato un
fulmine a ciel sereno nel cuore dei fan della

mela sparsi in tuteo il
mondo. Steve Jobs, solo
lui, sarebbe stato in grado
di restituire alla casa di
Cupertino quell'aura di
innovazione e totale
proiezione nel futuro
che Apple era riuscita
a perdere, adagio ada-
gio, negli anni della
U3 assenza.

L'idea alla
base di questa
acquisizione e
quella di unire le
caratteristiche estetiche di Mac OS,
linterfaccia utente e le novita studiate per il
fantasmatico System 8, e il motore di NeXt
Step, caratterizzato da un'estrema stabilita di
utilizzo, velocita e il famoso multitasking, per
creare 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... & sorto qualche problemino.

Rhapsody funzionera solo su processori
Power PC di fascia alta, diciamo che funzio-
nera solo sui Power Macintosh in commercio
da gennaio di quest'anno in poi. Potra far gira-
re in modalitd nativa solamente i programmi
scritti appositamente, e che quindi, presumi-
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bilmente, verranno scritti solo dopo la sua
apparizione. Fara girare in emulazione tucti i
programmi scritti precedentemente tramite
un‘apposita sezione di codice, chiamata dalla
Apple “blue box", in cui saranno contenuti
ben due emulatori software, uno per gli attua-
li programmi nativi Power PC e un altro per i
programmi scritti per | vecchi processori
680x0, Apple assicura comunque una velociti
di emulazione superiore all'attuale velocita
consentita da System 7 ma solo il tempo ci
potra dare una reale conferma.

Ma il problema pil importante si pone pen-
sando a tutti quei Macintosh su cui Rhapsody
non potra girare. Stiamo parlando dell'enor-
me base di installato con processori CISC
680x0 e di tutti | Power Macintosh della
prima generazicne.

Niente paura, assicura Apple, per questa
fascia di utenza verra comunque realizzato
entro i prossimi mesi il famigerato System 8,
O meglio, una versione di System 8 che non
potra godere di tutti quei vantaggi di velociti
e multitasking che Rhapsody promette ma
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che, comunque, permettera a tutti di conti-
nuare a usare il proprio computer senza
temere di essere tagliati fuori,

Apple si propone dunque di dividere la sua
utenza in due gruppi: uno composto dagli
utenti che con Macintosh ci lavorano e pre-
tendono un'altissima velocita dalle loro appli-
cazioni, a costo di pagare qualche soldino in
pil, e I'altro, quello casalingo, che con il com-
puter vucle continuare a poter scrivere una
lettera, collegarsi a Internet o giocare,

sinceramente non ci sentiamo di commen-
tare il programma di Apple. Speriamo che
tutto quanto detto possa funzionare e rilan-
ciare Macintosh in quell'slimpo in cui merita
un posto.Anche perché se questo non acca-
desse non so quale potrebbe essere il futuro
di Apple e ce ne dispiacerebbe molto.

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

novitd ludiche.

Massimo Triulzi
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E” il Tuo Peggior Nemico...

FLITTL | MAARE I ROMCT ECISTHAT] DA IUSPETTIV P pe T

.. ricaccialo atl’inferno!!

Atfronta DABLO in labivinli sempre diversi ...
oechio pero: la grafica fa paurd...
i personaggi sono veri... gli eftetti di fuee reali!!
SCENDT ALL'INFERNG E OLTRE...
C'E L'UMANITA™ DA SALVARE !!!

CD-ROM

MANUALE
IN ITALIANO

REQUISITI TECNICI:
PENTILM 60 Mhz, WIN. ‘95
O NT 4.0, 8 Mb RAM, SVGA
256 COLORI, SCHEDA SONORA
E MOUSE COMPATIBILI

CON WINDOWS ‘95,

SCHEDA GRAFICA LOCAL BUS SVGA
WCOMP. DIRECTX).

OPZIONI MULTIPLAYER:

16 Mb RAM, MODEM A 14.400 BPS
O NULL MODEM 2-4 GIOCATORI:
RETE IPX O BATTLE-NET 4 RICHIEDE
CONNESSIONE A INTERNET
LOW-LATENCY CON SUPPORTO
DELLE APPLICAZIONI A 32 BIT.

ENTERTAINMENT

LEADER
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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 della
New World Computing é sicuramente un gioco difficile e
interessante. Questo mese, i Paglianti Bros. analizzano a
fondo Heroes of Might and Magic 2.

CONSIGLI GENERALI

In primo luoge, sviluppate al meglio il vostro castello iniziale. Meglio
avere gualche truppa in meno, ma poter produrre quelle pit potenti il
pit 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 in
grado di 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 di difese per assaltarlo senza pieta, Se
non potete lasciarvi un eroe, acquistate il “capitano” che provvedera a
lanciare incantesimi se nessun eroe & presente.

Cercate di prendere il controllo prima possibile delle miniere di oro, di
roccia e di minerali, perché anche se all'inizio non sono risorse indi-
spensabili, lo diventeranno nella parte finale di ogni scenario.

http://www.oldgamesitalia.net/

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

_ Discworld 2 e Toonstruck.

& Se avete completato un gioco e vorreste

entrare nell’olimpo dei lettori di

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

LE BATTAGLIE

Generalmente, vince chi ha pil truppe e chi possiede quelle pit forti.
Ricordatevi pery che duecento sprite possono dare dei fastidi a un
Drago Verde. Il computer attacchera sempre per prime le unita in
grado di lanciare attacchi a distanza (tra cui halfling, maghi, druidi,
arcieri, centauri, orchi) o I'unita pit potente, nella speranza di poterla
indebolire. Dato che scegliete |'ordine con cui vengono schierate le
vostre truppe (& infatti I'ordine delle unita, dall'alto al basso, con cui
andate in giro), conviene mettere le unita pit deboli al centro dello
schieramento, che spesso & difficilmente raggiungibile a causa di cre-
pacci presenti sul campo di battaglia,
Gli incantesimi sono una parte essenziale della battaglia, e vi conviene

http ﬁwww Dldgamemtalla I‘IEL"
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dello scenario sotto il controllo del
nemico. Purtroppo, sara estrema-
mente facile perderne due dei vostri,
in quanto all'inizio disponete solo di
tre eroi @ | nemici sono appostati
proprio fuori dai villaggi. Il castello
dell’'unico avversario si trova a nord-
est, in una zona rocciosa, mentre ['u-
nica miniera d'oro & abbastanza vici-
na a unc dei vostri eroi, e si trova a

impararne il numero maggiore possibile prima degli scontri "cruciali”.
Una combinazione particolarmente letale & Haste su Hydra, dato che
trasforma guest’ultima in un‘unita potentissima e molto veloce.

GLI SCENARI

La parte principale di questa breve guida a Heroes of Might and Magic
2 & data dai consigli specifici per ogni scenario. Nella sezione della _
gabole troverete anche degli “sporchi trucchetti”, che non abbiamo g -
inserito in queste pagine per non... indurvi in tentazione!

SCENARIO 1 - FORCE OF ARMS sud-est.
s : ______ |l vostro obiettivo & semplicemente di
conguistare i castelli dei tre "lord” SCENARIO 4 - CARATOR MINES
; avversari. Per vostra fortuna, quest Si torna a obiettivi piti tradizionali, con la differenza che ora i vostri
- lord non sono in pace tra loro, e ten- quattro nemici sono alleati per combattervi, quindi non potete aspet-
1% deranno a darsela di santa ragione tarvi che se le suonino tra di loro. Se riuscite, potete tentare di rag-
E almeno quanto tenteranno di colpire _ giungere il castello neutrale nella zona desertica al centro dello
B voi, Lo scenario & interessante, in schermo - pera, non rischiate di lasciare il vostro castello originale
| quanto la vostra zona di influenza, senza adeguata protezione. L'unico aspetto positivo della situazione e
'; quella meridionale, e quella dei vostri che le due miniere presenti nello scenario sono abbastanza vicine, una
! i i nemici sono separate da una stretta a nord e una a sud del vostro castello. Potete aspettapvi;-inoltre, la
S ' valle (potete riconoscerla dal tempio). | maggior parte degli attacchi da est e da nord.

La tattica migliore & di 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 di influenza.

| tre castelli avversari sono tutti nella parte nord della mappa, e il pid
pericoloso @ sicuramente

quello "negromantico”, o P e T
che si trova a nord-ovest.

Una volta conquistato i |
questo castello, il resto

sara in discesa, ve lo assi-
curiamo.Un passo essen- |
ziale per vincere sul | |

vOSiro avversario princi- | NLEED

pale & conquistare la | g7l SCENARIO 5 - TURNING POINT
miniera, che vi assicura ) . 5 tratta forse dello scenario pitt complesso, dato che in un'area molto
altri 1000 pezzi d'oro al e Wil it oS R 0 . piccola dovrete menare le mani con ben tre avversari. In pratica, non
giorno. appena metterete fuori il naso dal vostro castello, incontrerete gl eroi

del nemico. Aggiungete a tutto que-
sto che manca una miniera d'oro, e
che quindi creare un esercito potente
e un castello ben sviluppato sara parti-
colarmente difficile. Il nemico pid
abbordabile & quello a est, dato che &
chiuso in una valle desertica con due
soli imbocchi. Da una parte lo blocca-
te, e dall'altra lo invadete. .,

Tra |'altro, prima di iniziare questo sce-
nario, potrete scegliere di tradire la
vostra causa e passare al nemico!

SCENARIO 2 - ANNEXATION

Come nel primo scenario, si tratta di conguistare gli altri tre castelli
presenti nell'area. |l problema & che stavolta vi trovate al centro delle
tre zane di influenza nemiche, e se
lascerete sguarnito il vostro castello, lo
scenario finira molto presto. ..

La tattica che ha dato i frutti miglior &
di creare due eserciti, posizionarne
uno fuori dal castello e con |"altro diri-
gervi @ 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- SCENARIO 6 - — o

ne il pit forte sia senz'altro il lord a DEFENDER |
nord, gli altri due possono darvi fastidi maggiori, considerando che tra-  Dovrete soccorrere gli abitanti
mite il lago possono piombare quando vegliono sul vostro castello. di un castello e della vicina
Purtroppo esiste solo una miniera d'oro, ed € ben lontana dalla vostra cittd ed evitare che cadano : o~ P ]
area di influenza iniziale. vittime dei vostri nemici. Due  JSSS i-’# - l'-’ ® .'

lord sono a nord, mentre uno - '-:'.E; ol ‘

SCENARIO 3 - SAVE THE DWARVES vi tempestera dalla sua R BCEE
Questo & il primo scenario che propone un obiettivo diverso dal solito.  remota isola - pensate che j7 e _‘Q a2 SEED|
Dovrete difendere i villaggi dei nani e conquistare quelli fuori dalla inizia lo scenario con tre navi! T |
vostra area di controllo. In totale, i villaggi sono otto, di cui tre all'inizio  Anche se pud sembrare un T . e, —
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controsenso, & meglio affron-
tare per primo guesto nemico,
tentando di attaccarlo per
mare voi stessi.

Se esplorate la zona a ovest,
troverete due o tre gruppi di
nani volenterosi di unirsi alle
vostre fila.

SCENARIO [/ -
THE GAUNTLET
La prima parte di questo sce-
nario & una specie di caccia al
tesoro in un labirinto: 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, degli unicorni o dei Titani.
Strada facendo, raccogliete oro e
minerali in quantita, in quanto una
volta arrivati alla vostra meta, dovre-
te trasformare un villaggio in castel-
lo, e poi produrre una nave (e guindi
Il porto) e gli animali pil potenti che
avete a vostra disposizione, owero |
Draghi (preferibilmente Neri), e per
guest @ necessaria una gran quantita
di zolfo e di oro. Nel castello nemico
vi aspettano, infatti, quasi una venti-
na di Draghi Verdi!

THE

SCENARIO 8 -
CROWN

Questo scenario & facoltativo, dato che
potrete scegliere di sequire la “strada”
dello scenario 7. In ogni caso, dovrete
scoprire 'ubicazione della Corona del Re,
nascosta in un punto misterioso dello sce-
nario. Per scoprirlo, dovrete visitare tutti
gli obelischi (azzurri, rossi e neri) per
comporre una specie di puzzle. Le rocce
"a raggl” sono una reminiscenza di Might
& Magic IV, e in pratica funzionano da teletrasportatori, quindi fate
attenzione a eventuali attacchi di sorpresa da parte del nemico.

SCENARIO 9 - CORLAGON’S

DEFENSE

Dovrete affrontare una marea di nemici per conquistare i castelli che si
trovano nella parte orientale della mappa.
In guesto scenario @ presente |o stesso
Roland (colore gialla), infrattato nell’isola
che potrete intravedere fin dall'inizio della
partita. Essendo un vostro alleato, non vi
attacchera, ma non potrete controllario
direttamente. Se Roland viene ucciso in
battaglia o il suo castello cade in mani

nemiche, perderete la partita.
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tante & Corlagon (colore
rosso), che invece si trova
nell'angolo a nord-est della

mappa. Se non lo eliminate

in guesto scenario, dovrete
affrontarlo nella battaglia
finale.

JCENARIOD 10 - FINAL JUSTICE
Siamo arrivati allo scontro frontale! Guiderete quattro eroi (almeno
all'inizio!), tra cui Roland stesso, contro il perfido Archibald

Il marrano si trova nascosto nel castello chiuso tra le montaane (la
zana “nera”) a nord-ovest, ma per
raggiungerlo dovrete risalire il fiume
(la "L" rovesciata che va da sud-est a
nord-ovest). Tra voi e il vostro acerri-
Mo nemico si para un altro giocatore
alleato del Male, che non esitera ad
attaccare | vostri castelli indifesi. Dato
che non avete tempo limite, prima
eliminate il giocatore viola e poi pas-
sate ad Archibald.
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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 caso vostro. Buon divertimento!

la roccia a sinistra della prima serratura per scoprire il terzo SECRET, entrate

LIvELLD 8&: THE CISTERN nella stanza col pavimento a scacchiera (cedevole) e tirate il masso mobile
Un altro livello solo apparentemente complicato: tutto si svolge nella stanze sulla destra. Saliteci immediatamente su per far agevelmente fuori il branco
attorna all‘ambiente principale, in cui il livello dell'acqua & regolato da una di leoni accorsi. trascinatelo nell‘altra stanza per salire sul tetto e, tornati gia,
leva nascosta nella stanza della cisterna, gettatevi nel buco cosl scoperto.

Per prima cosa, innanzitutto, recuperate le due rusty key: la prima si trova

sulla piattaforma pit alta dell’ambiente principale. Per raggiungeria, dalla LIVELLO 9: ToMB OF TIHOCAN

pensilina iniziale saltate a destra, poi fatevi tutte e due le crepe e infine OK. siamo alla resa dei conti del secondo scenario: Tihocan era un grande re,

arrampicatevi sopra. Per prendere la seconda chiave, invece, dovete passare quindi le sue spoglie sonc molto ben difese. La prudenza e I"attenzione sono
dalla cisterna; dall'ambiente principale saltate su uno dei blocchi di pietra e qui di conseguenza indispensabili,

da li raggiungete una delle due balconate (NON quella con la serratura). In primis tornate subito su e respirate profondamente. La leva che abbassa il
Nella cisterna, dopo aver allontanato Pierre, osservate la leva che regola |l livello dell’acqua in fondo al condotto ¢ infatti lontana, e avrete bisogno di
livello d'acqua e scoprite il prima SECRET, nell'angolo buio in alto, raggiungi-  tutto il fiato di Lara. Anche perché & facile confonderla con l'interruttore di
bile saltanda sui condotti. Poi tuffatevi in acqua attraverso la grata metallica metallo che apre |a porta: ripeto, per abbassare il livello dell'acqua dovete

e raggiungete la stanza accanto per prendere la seconda chiave. Occhio po tirare la leva in fondo al condotto, pit in basso rispet-
ai topi e al costone di roccia che vi impedisce di saltare in avanti. to all'altra.
Le due rusty key servono per aprire le due stanzette sulla sinistra dell'ingres- el Nella stanza sequente salite sul blocco

s0. La seconda nasconde, oltre a tutto il resto, anche la gold key. La prima, centrale senza curarvi troppo del masso

invece, porta a qualcosa solo se il livello dell’acqua & basso (tornate quindi mobile e delle frecce e azionate l'interrut-
alla cisterna se necessario). Prima di far ritirare le acque, scoprite il \ tore, che fa inondare la stanza. Scoprite
secondo SECRET nella parte pit buia della piscina {c'e un piccolo | .- e il medikit nell'apertura in basso
passaggio} ed entrate, sempre dalla piscina, nella stanza con le ‘ - = (dove c'era il masso) ed entrate
piattaforme infestate dai topi e una leva che dovete tirare per nel corridoio “asciutto”: solo
aprire la porta e prendere |a prima silver key. pero per rituffarvi di nuovo
Tornati alla prima porta chiusa dalla rusty key, entrate, tenete a bada appena girato I'angolo. Cercate
due gorilla e Pierre e saltate da una piattaforma all'altra fino a rag- in profondita (sotto al condotto
giungere quella pil alta. Se volete le magnum, camminate fino ; lungo) la leva che inverte la corren-
al bordo, fate due passi indietro e saltate da fermi per atterra- N te, riemergete per riempire | polmoni d'aria
re accanto alle pistole, Poi scendete e rifate tutto. Per pro- . % e nuotate lungo il condotto per raggiunge-
sequire, invece, dovete effettuare un difficile salto in | re la stanza con | due corndoi in alto.
corsa con presa per aggrapparvi alla crepa. Pol o Salvate e decidete se volete trovare il primo
scendete da basso, aprite |a porta e salvate. SECRET: per raggiungerio prendete il passag-
Uccisi i soliti topi ed evitati gli spuntoni, gio di destra, sparate a Pierre, saltate le
andate nella stanza con la porta chiusa e ganasce e liberatevi del coccodrillo.
apritela con l'interruttore alla fine del . : AN Dovreste essere finiti in una stanza con
corridoio in alto: raggiungetelo sal- ' v/ W un soffitto molto alto ed un pavimento
tando ancora sul condotti a ' " | F verdino. Tre blocchi del pavimento
destra della porta. Salutate il hanno un disegno a quadretti, di
solito Pierre, prendete Ia . -~ colore metallico, diversi dagli altr;
secanda silver key e uscite uno & sinistra delle scalette d'in-

fuori passanda per il ’ f o gresso, gli altri due
condotto subacquec : 1 2 —==\ negli angoli della
che porta alla stanza ' 1 | R\ stanza, Salitedi su
dove avete trovato M per aprire una

la prima chiave porta nell’altro

.

d'argento. .. angolo della
Per concludere i\ stanza.

il livello salite A d\ Il cammino
sull’altra bal- ¥ verso Tihocan

conata, tirate \ prosegue col
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corridoio di sinistra: per raggiungerlo prendete bene il tempo al pericolosissi-
mo pendolo (che sia quello di E. A. Poe?) e correte in cima alla stanza della
porta segreta. Passate dall'altra parte aggrappandovi sul bordo e spostandovi
lungo la crepa.

Per prendere la gold key, azionate I'interruttore nel corridoio che & nell’an-
golo dall'altra parte dell'ingresso, salite su e saltate verso la crepa (NON verso
la porta). Utilizzata la chiave, sentirete il suono dei secret, ma non emoziona-
tevi: non avete scoperto niente di speciale. Saltate sulle rocce emerse per
arrivare alla stanza con le porte: per aprirle, trascinate il masso sui pannelli
con le scritte, poi saliteci su per eliminare gli animali sopraggiunti.
Recuperate |e due chiavi nella stanza con i due massi rotolanti {saltate subito
in avanti, ignorando il medikit) e in quella difesa dalle ganasce, Potrete cosl
accedere allo scivolo. Il secondo SECRET & uno di quelli davvero difficili 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, avanti. Non tenete premuto il tasto di salto, ripetete la mossa appena
Lara atterra, Scivolati in acqua, emergete subito sulla piattaforma grigia per
liberarvi dall'alligatore, poi fatevi un giro intorno per ammirare I'abilita dei
grafici della core e scoprire I'ingresso (chiuso) della tomba, Ritornate alla
piattaforma grigia e raggiungete l'interruttore (saltando dal masso di sinistra
verso quello in basso, poi arrampicatevi) che apre la porta del condotto
subacqueo sotto la tomba (per trovarlo cercate nelle zone pil luminose).
Azionate la leva per aprire il portale d'ingresso al tempio di Tihocan.

Per far fuori le statue dei centauri (la seconda di solito prende vita pid
tardi...) saltate lateralmente, evitando le fireball che vi sparano ed eventual-
mente riparandovi all'interno della tomba. Infine (finalmente!) accommiata-
tevi da Pierre, prendete in prestito le sue magnum, lo Scion e la chiave d'oro
e salite sulla balconata per accedere al sepolcro del secondo imperatore di
Atlantide,

NEL FILMATO SEGUENTE..

Lara legge le iscrizioni nella tomba e scopre che Tihocan era uno dei due
imperatori di Atlantide (non erana tre?), che sovrayvisse alla caduta del
Continente ma che morl senza figli e senza lasciare a nessuno la sua eredita
di saggezza. Poi Lara unisce le due parti dello Scion e ha una tragica visione:
gli imperatori di Atlantide erano effettivamente tre, uno dei quali, pers,
venne condannato per aver abusato del suo potere creando un'arma
mostruosa. Con la successiva caduta di Atlantide, le tre parti dello Scion ven-
nero nascoste in tre differenti santuari, uno dei quali & in Egitto. .,

TERZO SCENARIO: IL SANTUARIO

Con lo scenario egiziano le cose si complicano ulteriormente, sia dal punto di
vista degli enigmi sia quanto a nemici, che qui cominciano a farsi davvero

http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/

pericolosi: infatti, oltre alla solita rappresentanza animale (alligatori e pante-
re) troviamo qui | primi mostri (mummie e altro). Le armi dispenibili, perd,
sono sempre le stesse, anche se le magnum dovrebbero rimpiazzare sempre,
da qui in poi, le pistole convenzionali, Salvate poi la partita con una certa fre-
quenza per evitare di dover ripetere passaggi particolarmente difficili

LIVELLO 10: CiTY OF KHAMOON

Innanzitutto saltate e aggrappatevi al passaggio sulla sinistra per attivare |3
leva che apre la porta in basso. Poi trascinate il blocco mobile inferiore per
creare un ponte per quelio superiore, da utilizzare 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 in fondo a destra, Gia che ci siete,
fate fuori in tutta comodita la pantera e preparatevi ad incontrarne una
meno docile subito dopo. Nell'ambiente principale evitate il masso rotolante
e andate nell'angolo opposto all'ingresso per scoprire il primo SECRET, rag-
giungibile con un salto in corsa sulle rocce inclinate. Tuffatevi poi in acqua
per raggiungere la stanza con i blocchi mabili. Qui dovrete attivare I'interrut-
tare sopra alla stanzina per creare una piattaforma dorata, che potrete rag-
giungere spostando opportunamente i blocchi. Salite dalla botola, attivate
l'interruttare che apre il pavimento attorno alla statua del gatto e calatevi in
basso, sulla tettoia del portale da cui proveniva il masso rotolante per rag-
giungere il secondo SECRET,

Calatevi con attenzione sotto alla statua del gatto ed entrate nell‘apertura
ben illuminata (I'altra conduce ad uno scivolo che termina in un gruppo di
spuntoni,..). Vi ritroverete cosi su una piattaforma che da su una stanza
buia. NON saltate git, ma aprite la botola in alto utilizzando I'interruttore
dietro 'angolo a sinistra per vederci piti chiaro. Fate fuori le due pantere,
attirandole se necessario penzolando dal cornicione e issandovi su appena
sopraggiungono. Pol scendete, e correte verso il blocco

di pietra grigia inclinato: con un po’ di
allenamento, dovreste riuscire a
raggiungerlo prima che le nuove
pantere vi saltino addosso.
Salite sulla piattaforma
centrale ed effettuate un
salto lunga con presa
per arrivare al terzo
SECRET, la nicchia

sulla sinistra.
Annientate anche le
ultime due pantere,
recuperate | medikit in
fonde alle loro tane e
preparatevi ad affronta-
re una pericolosa mum-
mia in fondo al corridoio
davanti al ponte.

In seguito salite al piano supe-
riore, recuperate |a saphire key sul
blacco dorato di fronte sotto alla grata e
saltate sulle piattaforme sopraelevate nella stanza delle
statue per riempire di sabbia la stanza della mummia e
raggiungere poi agevolmente il portale di fine livello,

LIVELLO 11: OBELISK OF
KHAMOON

Un livello lungo e insidioso, pieno di nemici (mummie e
pantere) che sbucano fuori quando meno te |'aspetti: diffi-
date quindi dei momenti di calma e girate sempre armi in
pugno. In principio, raggiunto il corridoio in alto a sinistra,

dirigetevi verso |a stanza con i quattro blocchi mobili. |
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primi due (quelli di fronte all'ingresso) nascondono due pantere ed un
medikit; gli altri, invece, celano qualche rifornimento ed una saphire key (in
una nicchia sott'acqua, sulla destra del gong). Aprite poi la porta in fondo al
corridoio iniziale per accedere all’ambiente principale, che chiamerema star-
za dell'obelisco.

Da qui in poi, il vostro scopo sara attivare i quattro interruttor che sbloccano
i quattro ponti attorno all'obelisco, per poter accedere a quattra armuleti egl-
ziani che senviranno in seguito. Le guattro leve possono essere raggiunte in
diverso ordine, sempre partendo dalla stanza dell'obelisco. Di seguito analiz-
ziamo la via pil rapida,

Innanzitutto, dalla piscina della stanza dell'obelisco, scendete lungo la disce-
sa inclinata per raggiungere una stanza con un gran NUmero di colonne e
piattaforme e due pantere pronte a farvi la festa. Salite fin su in cima, evi-
tando di entrare nelle nicchie buie al terza piano, che portano solo a due
mummie parecchio irritate e nient'altro. Giunt| in vetta, consegnate all'eter-
no riposo un‘altra mummia, azionate il primo interruttore (davanti alla prima
colonna) e camminate verso I'ultima colonna. Da I, con un bel salto con fin-
corsa potrete raggiungere la piattaforma centrale, il primo SECRET. Con un
ulteriare salto in corsa atterrerete dietro al gong in basso, sede del secondo
SECRET. A guesto 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 di partenza e saltate verso |a
piattaforma in basso (fa un po’ male ma si risparmia un sacco di 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 inferacite,
quindi cercate di raggiungere alla svelta il blocco pid basso,

Tornati nella stanza dell‘cbelisco, dovreste avere due ponti abbassati. Se
volete, prendete subito gli amuleti, ma non C'é fretta: il viatico prosegue,
infatti, nella stanza sulla destra dell'interruttore, dove troverete una lunga
discesa e un'alta scalinata, Salite in cima e saltate verso la crepa, che utilizze-
rete per raggiungere la parte destra della stanza, con le piattaforme dorate.
Entrate nella stanzetta e azionate la leva che trasforma la discesa dietro alla

(= TN

crepa in una scalinata: percorretela per arrivare alla stanza accanto a quella
della prima leva, dove vi attendono altre due mummie, linterruttare per
aprire la porta dorata e la leva che abbassa il terzo ponte. Tornate sui vostri
passi, gill dalle scale, poi calatevi nella stanza sabbicsa e, freddata la solita
pantera, abbassate la leva nella nicchia di destra per uscire dal complesso e
arrivare ai ponti,

L'ultima leva & nascosta sul lato di una finestra della stanza con le sedie ed |l
tavolino da scacchi difesa dall'ennesima mummia. La si pud raggiungere sal-
tando dagli altri
ponti gia abbassati
o direttamente
dalla stanza con |
blocchi mobili, spo-
standol opportuna-
mente. Recuperati
tutti gli idoli dell’o-
belisco, tuffatevi
nella piscina e nuo-
tate DIRETTAMEN-
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 @ banale, ma
non priva di ostaco-
li: tornate con
attenzione alla
stanza iniziale del
livello precedente,
dopo aver ripulito il
cammino dalle soli-
te mummie, collo-
cate gli oggetti nel
piccolo obelisco al centro della piscina ed entrate nel portaie cosi aperto.

LIVELLO 12: SANCTUARY OF THE
SCION

Il santuario & un livello davvero impegnativo, con una prima parte che mette
a dura prova le qualita di saltatrice di Lara. Inoltre, cominciano a mostrarsi |
demani che ci terranno compagnia fino alla fine della nostra avventura. ..
Nella stanza iniziale asservate le due grate: dovremao recuperare la gemma
sulla destra per aprire la porta sulla sinistra. Non sara facile, e | due demoni
che sopraggiungona dalle scalinate ce lo fanno subito presente a modo loro.
Saltate sul blocco, scivolate gil a destra e osservate il masso chiaro in fondo,
che vi servira in sequito per una lunga e impervia scalata. Per il momento,
perd, dirigetevi a destra, in fondo al cortile, per un'altra scalata un po’ piu
facile; fate attenzione alle ganasce, poi abbassate |a leva e saltate subito
verso la colonna con il medikit, quindi calatevi subito gil per abbattere il
demone alato sopraggiunto.

Tornate alla roccia chiara e salite su alla seconda leva, che dovrete abbassare
per aprire un‘altra porta. Dope aver ucciso il secondo demone volante pro-
sequite |a scalata costeggiando la parete rocciosa sulla destra della sfinge,
fino a giungere ad una porticina con due corridol: entrate in quello di destra
e spingete il masso mobile, poi andate dallaltra parte e salite su. Fate fuori |l
centauro saltellando lateralmente e prendete il primo Ankh.

In sequito scendete sulla destra, fate fuori la mummia sul dorso della sfinge
e calatevi dall'altra parte, Entrate nel corridoio e posizionatevi all'inizio della
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discesa, nel mezzo: dovrete eseguire un difficile salto a meta della parete
inclinata curvando in volo verso destra, per atterrare sulla piattaforma. Ci
vuale un po' di esercizio, ma non & difficile. Poi scendete nella seconda pisci-
na per recuperare la gold key sul fondo, quindi risalite e posizionatevi come
prima davanti alla nuova discesa: per agguantare la passerella dovrete stac-
care proprio all'ultimo istante. Usate |a chiave dorata nella serratura e volta-
tevi per far fuori il secondo centauro. Quindi entrate e recuperate il secondo
Ankh. | due amuleti vanno collocati sopra la testa della sfinge, a cui si acce-
de dal dorso effettuando un salto in corsa con presa dalla roccia inclinata.
Inserito quello dalla parte della faccia, salvate perché dovrete cercare di tro-
vare il SECRET pill difficile di tutto il gioco: mettetevi con le spalle cantra I'a-
muleto in basso e camminate verso sinistra, fino a quando Lara non si
ferma. Se guardate in basso, leggermente sulla sinistra, dovreste scorgere
delle munizioni sospese in aria; effettuate un salto con rincorsa per atterrare
sulla piattaforma invisibile. Poi saltate verso la parete rocciosa e calatevi gill
per eliminare un altro demone alato. A questo punto siete pronti per fare un
bel salto nel vuoto di qualche decina di metri, entrando nella porta centrale
sotto la faccia della
stinge. Nuotate
versa il fondale, e
azionate la leva in
mezzo al piedi della
sfinge di destra,
NON quello sopra!
Verrete risucchiati
una stanza con de
piloni, che utilizze-
rete per salire sulla
testa dell'altra sfin-
ge. Liberatevi del
solito demone
alato, calatevi giti e
saltate verso ['altra sfinge: troverete un medikit DENTRO ad un orecchio! Per
prenderio, camminate fino al lecito, fate un salto in avanti e raccoglietelo
Poi fate un bel tuffo con rincorsa, azionate la leva sulla destra ed entrate nel
condotto centrale (NON quello di prima). Giunti alla grata, prendete lo
Scarab non uscite: ¢i sono due demoni ed un centauro ad attendervi, quindi
aspetiate che | due demoni vi attacchino all’interno del corridoio prima di
battagliare allo scoperto con il centauro (saltando lateralmente per evitare le
sue potenti fireball),

Infine, aprite la grata di sinistra, fate passare per sempre il mal di testa a
quell'antipatico di Larson e impossessatevi dell’'ultima parte dello Scion,

NEL FILMATO SEGUENTE..

Lara viene colta di sorpresa da miss Natla e dai suoi scagnozzi, che la disar-
mano e si appropriano del potentissimo amuleto. Non contenta, la simpati-
ca biondina intima ai suoi di fare fucri la nostra eroina, che prontamente si
getta nel fiume. Neanche le raffiche di mitra, pero, intimoriscono 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 mi sembra giusto rovinarvi le sorprese che si celano nell'ultimo scenario
di Tomb Raider, laddove questo capolavoro raggiunge |'apotecsi. Anche,
com’e logico, quanto a difficolta, quindi preparatevi ad affrontare le mille
insidie del continente perduto. ..

LIVELLO 13: NATLA'S MINES

La miniera della Natla Technologies & un livello senza dubbio anomalo, con
pochissimi nemici ma alcuni difficili enigmi da risolvere con intelligenza e
colpo d’'occhio. All'inizio nuotate in avanti ed emergete sotto alla cascata:
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tirate la leva dietro I'angolo e raggiungete il cancello di legno bloccato. Per
aprirlo tornate al porticciolo e risalite dall'altra parte della cascata: correte
poi nella stanza bloccata dal trenino, tirate il blocco mobile ed azionate I3
leva. Quindi tornate indietro e saltate verso i cavalletti, poi scendete lungo il
corridoio e arriverete ad una stanza con un prefabbricato sospeso in aria:
per ora ignoratelo e andate avanti, verso I'altra stanza. Qui utilizzate il bloc-
co mobile per salire sul tetto del prefabbricato di destra, che ha un angolo
del tetto cedevole. Cadete gill e azionate la leva per rimuovere |'attracco
della barca nel porto. Tornate laggid, e utilizzate la barca per salire dall‘altra
parte della roccia, verso i blocchi di legno; giungerete in una stanza piena di
blacchi della Natla's Technologies. Tirate e spingete a sinistra guello mobile
(contraddistinto, come tutti gli altri blocchi mobili di questo tipo, da uno
sfregio), poi fate lo stesso con I'altro per accedere all'interruttore che sposta
il trenino. Dirigetevi quindi in quella stanza, spingete il blocco in fondo alle
rotaie e saliteci su per accedere, sopra, alla leva che apre la porta accanto al
nastro trasportatore di cul ¢ occuperemo dopo.

A guesto punto, scendete git e girate |'angolo per accedere a uno stanzone
con cofata favica e crateri vari: qui vi aspettano un fusibile ed il primo boss
("Ain't nothing personal...”). Prendete il primo e fuggite dal secondo, visto
che non avete armi! Tornate quindi di corsa alla stanza col prefabbricato
sospeso: dovrete trovare altri due fusibili per abbassarlo,

Per recuperare il primo fusibile, superate il cancello di legno nella stanza dei
due prefabbricati e fermatevi subito dopo la piccola buca PRIMA del caval-
letto: dovete raggiungere |'uscita in fondo a destra con una corsa ad ostacoli
(correte tenendo premuto il tasto di salto) prima che sopraggiunga il masso
rotolante sulla destra. Recuperate il fusibile, evitate | due massi rotolanti e
uscite salendo sulla piattaforma da cui & partito il masso iniziale.
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Il secondo fusibile & incastrato nel nastro tra-
sportatore raggiungibile dalla stanza dei due
capannoni con il passaggio sulla sinistra: per
liberare il congegno, attivate |'interruttore
dietro alla porta aperta in precedenza. Pol
tornate al prefabbricato sospeso e abbassate-
lo inserendo 1 tre fusibili nell’apposito circuito.
Quindi entrateci dentro dalla porta per recu-
perare le pistole (finalmente!) e salite sul tetto
per saltare verso 'apertura in alto. Subito
dopo, in alto a destra, trovate il passaggio

(o

stanza, mette a posto lo Scion completo
e... la meravigliosa piramide dorata di
Atlantide torna a risplendere!

LIVELLO 14:
ATLANTIS

Forse il livello pil difficile, sicuramente il
pill emozionante: un inevitabile brivido di
angoscia e terrore vi terrd compagnia nel-
|'esplorazione della piramide di Atlantide,
dove si celano tremendi nemici, mortali

che conduce al primo SECRET.
E tempo di saldare | conti con gli scagnozzi di miss Natla: per primo tocca
al cowboy della stanza con la colata lavica. Dopo averlo steso riprendetevi
le vostre ben pil efficaci magnum. Saltate guindi perso |'interruttore sulla
destra, tentando di aggrapparvi; non ci riuscirete, ma se tutto va bene vi
ritroverete appesi pil in basso. Passate alla crepa pil sotto (lasciate un atti-
mo il tasto azione e ripremetelo subito) e passate dall‘altra parte della lava.
In fondo al corridoio vi attende una bella serie di salti tra i lapilli infuocato,
quindi salvate e concentratevi. Nella stanza con le colonne inclinate, indivi-
duate quelle accessibili e tenete d'occhio il muro di destra, in cui & nasco-
sto un passaggio verso il secondo SECRET. premete SUBITO il blocco, guin-
di, dopo I'arrivo del masso, entrate nella galleria ferroviaria, rifornitevi e
uscite dal buco sul soffitto. Alla fine dei salti sulle colonne, girate I'angoio
con calma per evitare la solita trappola, poi utilizzate il blocco di TNT mobi-
le (guello in fondo a destra} per salire sul passaggio nella stanza accanto,
bloccata da una serie di rocce; per aprirvi la strada dovete attivare ['inter-
ruttore in alto nella stanza della
colata lavica, difeso ora solo da
qualche masso rotolante e da un
doppio salto non troppo difficile.
Realizzato il traforo, giungerete in
una grande stanza con una discesa
ed un sacco di colonne: salvate e
arrestate la corsa dello skater (" You
must be firing at me"), ottenendo
cosl il giocattolo definitivo, la sua
coppia di UZI. Gia che ci siete, sco-
prite anche |'ultimo SECRET nell'uni-
ca fossa (sulla sinistra) che contiene
acqua e non lava. Poi uscite in cima
alla salita, evitate | scliti massi roto-
lanti e salite in cima alle rocce.
Apritevi la strada nella stanze con |
massi mobili spingendo | primi due
e maneggiando gli altri in modo da
arrivare ad una leva (da abbassare)
ed una porta che perd si chiude
prima che possiate uscire: tornate
allora all'inizio di quest'ultima sezio-
ne per incontrare |'ultimo amico
(“Say cheese”) che con la sua morte
ci rendera il fucile. Infine salite in
cima alla 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 Natla entra in una strana

trabocchetti e terribili segreti. L'unico
aspetto agevole di questo livello & la sua linearita: |a strada verso |a vetta
della piramide & unica, non ci si pud sbagliare sulla via da percorrere,
All'inizio fate fuori i demoni che escono dagli incubatori (quelli che stan-
no per esplodere hanno i tubi accanto in movimento), poi salite al piano
superiore dalla porta a sinistra del portale chiuso, attivate gli interruttori
nelle due nicchie in fondo e tornate giu dalla porta di destra per attivare
la leva che apre il portale.

Giungerete cosi all'ambiente principale della piramide, dove vi accogliera
(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 gill e aggrappatevi alla piattaforma di sotto
per arrivare al primo SECRET. Ripetete il giochetto con la crepa in basso a
destra nella stanza successiva per aprire la porta. Saltate poi in avanti e
fuggite senza curarvi del demone. Tuffatevi in piscina, e attivare la leva
sulla destra, che apre temporaneamente la porta di uscita: per raggiun-
gerla, saltate sui
blocchi appianati;
da quello pid
alto, in 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 di pietra, rag-
giungete la leva
superiore sfrut-
tando i blocchi inclinati, quindi abbassate la leva in cima alla salita per
aprire la porta d'uscita.

Dopo una nuotatina (non scordate la leva sulla destra) e un bel salto, vi
attende una stanza con cingue leve e quattro mostri assai cattivi: in caso
di difficolta gettatevi in acqua o medicatevi. Aperti i tre cancelli, prose-
guite sott'acqua, per arrivare ad una stanza con una pietra che rotola
gilt bloccando I'uscita: fermatela spingendo il blocco mobile contro al
Mmuro.

Effettuato il solito salto, abbattete i due demoni alati nella stanza con le
discese e saltate dalla parte opposta atterrando sulla parte organica
(quella rossa). Quindi affrontate la stanza con il passaggio centrale acci-
dentato, saltando verso sinistra, quindi al centro, poi verso la parte di
destra dove troverete un interruttore in alto ed un‘uscita nascosta da un
blocco di pietra in basso. Superate le ganasce, saltate verso destra, nel
punto in cui avete eliminato due demoni.

La stanza della lava, con i blocchi mabili, & la piu facile di tutto il livello.
Alla fine, perd, salvate perché vi aspetta il terzo SECRET, difficile e realiz-
zabile solo in prima battuta: dovete infatti eliminare i tre demoni in
tempo per raggiungere la porta in cima al corridoio a destra. Se non
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siete abbastanza veloci, la
porta si chiude e non c'é
verso di riaprirla: quindi spa-
rate veloci e cominciate a
correre appena resta in vita
un solo demone. Pol entrate
nel corridoio, azionate la
leva solo se siete masochist]
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
facile a base di 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 |'unico
masso mobile, poi salvate davanti alla parta 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 di apertura
della porta.

Stamo vicini alla fine, quindi | nemici si fanno insidiosi: sharazzatevi del
centauro e dei due demoni, poi scendete gill e sparate ai due demoni,
quindi NON SPARATE e ammirate la perla di Tomb Raider: |'alter ego dia-
bolica di Lara Croft! Per risolvere I'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 gli interruttori a
tempo che aprona 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 visione rivelatoria: il terzo imperatore di Atlantide era proprio Natla,
alias Jacqueline, condannata all'ibernazione da Qualopec (il primo che
parla) e Tihocan (il secondo) per aver abusato dei suoi pateri can il tentati-
vo di creazione di nuove razze di guerrieri (i demoni che avete affrontato).
Risulta cosl finalmente comprensibile la sequenza introduttiva del gioco, in
cui Natla ritorna in vita in sequito all'esplosione di Los Alamos.

Entra poi in scena la Natla moderna, che spiega a Lara il suo folle proget-
to di evoluzione della razza umana, che sta per completarsi con la creazio-
ne di un nuovo, terribile mostro. ..

LIVELLO 15: THE GREAT PYRAMID
Siamo alla resa dei conti: per prima cosa ve la dovete vedere con il mostro
gigante, a cui dovete sparare a volonta cercando di non cadere gil dalla
terrazza. Ci sono molte tattiche differenti, ma tutte e hanno in comune la
grancde mobilita che dovete mantenere per evitare di essere schiacciati dal
colosso. Freddato il nemico pil minaccioso, resta da uscire dalla piramide:
entrate nella porticina e spingete il masso in basso fino in fondo, poi quel-
lo in alto per salire verso le ganasce. Poi entrate nel corridoio di destra,
spingete il blocco e spostatelo contro la porta chiusa, per poterla aprire
abbassando la solita leva. Quindi iniziate la serie di salti sui blocchi piani ai
lati della lava. Se perd dopo i primi salti vi voltate, vedrete che indietro 5i &
formato un ponte che vi permette si accedere al prima SECRET, da cui si
esce attivando due volte la leva. A guesto punto inizia un lungo carridoio
con due massi che vi rotolano contro: evitateli saltando all’indietro e po
lateralmente.
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Giungerete cosi nella stanza
dello Scion, che dovrete
distruggere per porre fine
all'enorme potere della civilta
di Atlantide; iniziera cosi una
serie di esplosioni e terremoti
che vi accompagnera fino
alla fine. Procede, dopo aver
eliminato la solita orda di
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 |l
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 inclinati in mezzo alla
lava. Si nasconde infatti qui il secondo SECRET: aggrappatevi alla crepa
invisibile PRIMA di quelia visibile, sulla sinistra, subito dopo la fine della
piattaforma, e sfruttatela per arrivare sul piane rialzato in fondo alla stan-
za. Per scendere, utilizzate il blocco inclinato in basso. Il corridoio che
segue & caratterizzato da due rassi rotolanti, da evitare cltrepassando di
corsa il pendolo e ignorando il medikit. Poi fermatevi e prendete il tempo
al pendolo per realizzare il salto decisivo in fondo alla discesa. Da qui cor-
rete al centro della stanza, saltando verso meta e ignorando il medikit per
evitare Ia lava, poi aprite la porta e salvate. Vi attende infatti un traboc-
chetto semplice ma insidioso: correte incontro al primo masso (che vi pas-
sera sopra |a testa), arrestandaovi solo sul bordo; quindi aggrappatevi all'i-
nizio della salita successiva per far rotolare il secondo masso sopra di voi.
Le fiarmme potrebbero rievocare vecchi incubi a qualcuno (ricordate il
palazzo di re Mida?) 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 e archiviata. Resta un ultimo dubbio: come scendere sul fondo della
profondissima stanza del pendolo? Niente paura: camminate fino al
bordo, andate indietro e fate un passettino ancora indietro; quindi pren-
dete il tempo al pendolo, partite e fate due salti in corsa, senza lasciare il
tasto di salto, per arrivare al terzo SECRET (ATTENZIOME: per un bug del
gioco, talvolta non viene registrato. Comunque, per ammissione della
stessa Eidos, questo & effettivamente |'ultimo secret del giocg), Per scen-
dere, poi, andate sul bordo e saltate in avanti da fermo.

Alla base della piramide, I'ultimo incontro della nostra awentura; Natla,
tramutatasi in demone, ci teneva a salutarvi di persona. Donatele |'eterno
riposo stendendola per due volte sul pavimento di quella che diventers
cosi la terza tomba degli imperatori di Atlantide, Infine, iniziate il viatico
dei salti finali, partendo dalla salita nascosta dietro alle rocce grigie: avrete
cosi finalmente portato in salvo Lara Croft, la pili affascinante eroina della
storia dei videogiochi, e messo fine all'inquietante civilta del Continente
Perduto.

Ora potrete rigiocare Tomb Raider fin dall'inizio con tutte le armi e infinite
munizioni - magari dopo aver equipaggiato il vostra PC con una scheda
video acceleratrice 3D, con cui il gioco diventa I'esperienza videoludica pili
sconvalgente della storial

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 suc-
Cessivo, stessa cosa ma con salto indietro finale per ottenere tutte le armi.
Per qualungue informazione o chiarimento, sono comunque a vostra
disposizione al solito indirizzo; Simone.Bechini@bbs. infosquare. it,
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divertentissimo settimo episodio delle disavventure di Larry. Vediamo,

/
\
dunque, come risolvere le ultime prove che separano il nostro eroe dal ' 1;
letto della biondissima “capitana” della nave dell’'amore! L rl

| Paglianti Bros vi guidano nella soluzione della seconda parte del

TORNEO DI CRAPS
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Tempo di tentare la fortuna, a quanto pare. Andate nella sala da pran-
20, mangiate i soliti fagioli, quindi raggiungete il casing, avvicinatevi al
tavolo da gioco e selezionate la voce “Fart” (preferiamo non tradurre)
per allontanare la ressa. Parlate al croupier e giocate - ovwviamente, per-
derete. Utilizzate allora |a carta igenica sui dadi truccati, chiedete di gio-
care, e utilizzate i vostri dadi al posto di quelli dati dal croupier per gio-
care. Manco a dirlo, inizierete a vincere. Dopo qualche giocata, verrete
awicinati da una certa Dewmi Moore, che vi invitera a una partita priva-
ta a Strip Liar’s Dice. Owiamente accetterete, e vi ritroverete nella stanza
(ben diversa dalla vostra) di Dewmi. Il gioco che vi propone, tutto som-
mato, & anche divertente. Disporrete ognuno di cinque dadi, e dovrete
scommettere sul numero di ripetizioni di un certo numero. Ad esempio,
se nella vostra giocata vedete un tre, un quattro e tre cingue, potete
scommetere che in totale, considerando anche la giocata nascosta di
Dewmi, i sono almeno tre cinque (i vostri) e azzardare che ce ne sia
almeno un altro nella giocata di Dewmi. Anche se sembra complesso,
vedrete che & abbastanza semplice vincere, una volta capito il meccani-
sma, anche perché Dewrni non & poi molto brava. Vi conviene salvare
all'inizic 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 avversaria, riducendo cosl le sue possibilitd di vincere. Dewmi si
togliera un capo del suo gia ridotto abbigliamento ogni volta che questo
accadra. Alla fine, dopo aver perso tutti i dadi ed essere rimasta in reg-
giseno, vi droghera, e vi ritroverete nel vostro solito appartamento. E
anche questa e fattal

IL TORNEO DI LANCIO DEL FERRO
DI CAVALLO

Potete immaginare qualcosa di pil assurdo? Beh, ormai | programmatori
della Sierra non dovrebbero pil stupirc,
Quando vi sarete ripresi dall'incontro
con Dewmi, tornate nella sua stanza e
prendete la Polvere Orgasmica
(Orgasmic Powder) che si trova sul tavo-
lo a sinistra. Tornate da Pegay (la pira-
tessa che gironzola sul Promenade Deck)
e chiedetele del "Cahin Boy", della
"Break Room" e dei "Locker” (quest'ul-
timo argomento sara disponibile solo se
avrete esaminato e tentato di aprire i
lucchetti nella stanza "Emplooyes
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e Only”). Chiedetele la combinazione, ritornate davanti
ai lucchetti nella “Emplooyes Only” e aprite il secondo dell’ ultima fila in
basso, partendo da sinistra, inserendo la combinazione “38-24-36".
Incontrete, dopo il solito disastroso avwenimento tipico del nostro Larry,
Xgwzts, una specie di porno-fachiro, che @ solito spiare gli ospiti della
nave. Chiedetegli delle "Dirty Pictures” e compratele, ritornate nel Das
Grande Atriumo e parlate con Peter the Pursuer (il tizio alla reception)
utilizzando tutti gli argomenti. Utilizzate il telefono bianco attaccato alla
calonna di destra e chiamate Pranks, poi uscite dall'inquadratura e clic-
cate sul Dildo nascosto due terrazze piu in alto. Tornate da Peggy e
chiedetele informazioni su Xgwzts - scoprirete che ha un bisogno dispe-
rato di un passaporto. Tornate da Peter (nella reception) e chiedeteqgli
indietro il vostro passaporto. Pretendera perd un documento di identita
con foto. Beh, non vi resta che costruirvelo! Utilizzate la mucillaggine
(trovata in biblioteca) sulla foto, e poi incollatela sulla chiave magnetica
della vostra stanza. Mostrate il tutto a Peter per ottenere il vostro passa-
porto.

Tornate da Xgwzts, consegnategli il passaporto, quindi prendete la chia-
ve ("custodial key") che lascia nel suo rifugio prima di sparire. A questo
punto, dovrete andare a caccia del ventitresimo Dildo, che & nascosto
nella schermata dei crediti 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 Jamie
Lee, quindi tornate nella vostra stanza. Tentate di “tirare la corda” della
vostra toilette, e vi accorgerete che manca (da diversi anni, per giunta),
I'allacciamento al sistema idrico della nave. Nessun problema! Collegate

rete ||
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il rubinetto a destra con la toilet-
te utilizzando il tubo antincen-
dio, quindi collaudate il vostro
espediente.

Dirigetevi al Poop Deck (si trova
a poppa, & difficile scorgerlo
dato che non & evidenziato da
un colore differente dal ponte) e
parlate con le due biondone da
urlo, le Juggs, utilizzando tutti
gli argomenti a vostra disposi-
zione. Tornate al Proud Lil's
Seaman e uscite verso sud - arri-
verete a un bar. Parlate con il
barista, cliccate sul Dildo (&
nascosto sulla sinistra, si intrave-
de appena), poi chiedetegli un

" Gigantic Erection” (il coktail di
Drew), e mentre & fuori portata,
uscite dalla schermata ravvicina-
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 di 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 "Gigantic Erection”, entrate
nuovamente nel camerino delle Juggs e premete una seconda volta |l
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, ritornate al Proud Lil's Seaman, salite
sul palco passando per la scaletta a sinistra, e prendete la cintura con
le lampade (“chase light"), andate verso sinistra e prendete il teleco-
mando.

Tempo di giocare. Andate sul luogo della gara di 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 in precedenza distrutto,
e legate la cintura con le luci al punteruolo metallico che spunta da sof-
fitto (che, in caso non I'abbiate capito, & il fondo dell’obiettivo della
gara di tiro). Tornate dal centauro, rinserite la scheda al solito posto,
quindi utilizzate il telecomando e lanciate i ferri di cavallo, infine ripren-
detevi la scheda segnapunti.

i
%
- o b e i s e
-

[L TORNEO DI BOWLING

Per prima cosa, andate nella locazione dove si svolge il torneo di bow-
ling, inserite 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 Xgwzts e utilizzate
il cacciavite sulla grata per arrivare in una locazione molto... buia.

e 4 - - I_;_ - - A ._'_ .3 ; T, i : [
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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 I'usuale figuraccia, vi ritroverete nella vostra stanza, dove incon-
trerete la Signora in Mero, con cui avrete una discussione basata su
doppi sensi che il nostro Larry comprendera alla sua maniera. Dopo la
“prova” della Signora in Nero, prendete il fazzoletto ("hanky") caduto-
le per terra, e tornate nella stanza della Prova del Dessert (per arrivarci,
invece di passare dalla grata, potete passare dalla Sala da Pranzo, attra-
verso la porta in fondo alla stanza). Esaminando la sedia in basso a sini-
stra (rispetto al tavolo), scoprirete il profumo della Signora in Nero, e
troverete un'assicurazione miliardaria intestata alla vostra nuova cono-
scenza femminile. Ritornate da Peter alla reception e chiedetegli infor-
mazioni sulla signora Boning - owia-
mente, si rifiutera di collaborare,
Utilizzate allora il telefono di cortesia
(quello bianco, appeso alla colonna a
destra) per chiamare due o tre volte |a
stanza dei Boning, quindi avvicinatevi al
bancone della reception e chiedete a
Peter informazioni sul vostro conto,
Mentre Peter sparisce dalla circolazione,
esaminate il telefono sul bancone e pre-
mete il pulsante rosso - avete finalmente
scoperto dove alloggiano | Boning.
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Non perdete tempo, e selezionate I'alloggio imperiale (& 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
schifal), Arrivera Annette Boning, alias la Signora in Nero, e finalmente
capirete qualcosa. Dopo essere tornati nella vostra stanza per rivestirvi
(ormai & un'abitudine), effettuate un'altra visita ai Boning (anzi, alla
Boning, grazie al vostro aiuto), suonate il campanello rosso a sinistra del
cancello e consegnate ad Annette la polizza assicurativa in cambio di
circa mezzo milione di dollari.

Tempo di completare il Torneo di Bowling. Andate nella stiva posteriore
(aft hold"), utilizzate la chiave di Xqwzts nella maniglia a rotella e arri-
verete proprio sotto alle piste di bowling. Aprite lo sportelio alla vostra
sinistra e spruzzatevi dentro il deodorante, quindi versate un po' di
“ritrovato” KZ sul fazzoletto di Annette, tornate alle piste di bowling,
prendete una palla inserendo la vostra scheda segnapunti nel tricheco,
strofinatevi sopra il fazzoletto impregnato di KZ e tirate la palla per
totalizzare il punteggio pit alto
della storia del bowling!

LA GARA DI
CUCINA

Andate nella cucina, cliccate sul
Dilda nascosto tra le salsicce, e
prendete il pesce con il giornale
attorno, il sale e I'olio, ("pot”)
dal tavolo a sinistra e utilizzate il
CaviarMaster 2000. Leggete poi
il giornale appena raccolto per
scoprire un'interessantissima
ricetta, che fa proprio al vostra
caso: gli ingredienti richiesti sono
succo di lime, sale, latte di casto-
ro (1), kumquat e delle alghe. Per
prima cosa, andate al bar del
Proud Lil's Seaman e chiedete un
succo di ime, quindi dirigetevi
verso la stiva inferiore di poppa
("lower aft hold"), aprite la porta
con la solita chiave del fachiro,
quindi cliccate su uno gualsiasi
dei castori nella gabbia, selezionate “Other” e digitate “Milk". Se avete
gia preso il kumquat dal cespuglio a forma di pecora dal ponte, vi man-
chera solo un ingrediente, ovvero le alghe.
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Per prima cosa, andate in il libreria e leggete il libro a sinistra sul pioniere
del volo Fokker e quello a destra sull'elettromagnetismo, poi ritornate da
Drew (vi ricordate? E |a biondina che prende il 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 di prua (“forward hold") e riceverete automaticamente la
valigia di Drew sulla testa (comodo, no?). In questa stiva troverete anche
I'ultimo Dildo. Ritornate da Drew, ditele che avete la sua valigia, quindi
portatela nella vostra stanza. Decidera perd di farsi una doccia, che durers
un po' troppo. Per convincerla a uscire, tirate la corda della vostra toilette
(funzionera solo se precedentemente avrete collegato lo scarico al rubi-
netto a sinistra con il tubo antincendio). Drew uscird, abbastanza contra-
riata e furiosa dalla doccia (purtroppe, non rientrera nella lista delle vostre
“conquiste”). Raggiungete una locazione qualsiasi, poi tornate nella
vostra stanza: sul fondo della doccia troverete le tanto agognate alghe
\"mold” ) che vi servono per completare la ricetta. Andate in cucina, utiliz-
zate il latte di castoro sul CyberCheese 2000 (a forma di toilette, sul tavo-
lo al centro} per creare del formaggio di castoro,
utilizzatevi insieme del kumquat. Da solo, il
vostro pranzetto non vincera nulla, tuttavia,
Dovrete quindi arricchirlo con la “polvere orga-
smica” trovata nella stanza di Dewmi Moore.
Presentate il vostro piatto alla giuria della
Gara di Cucina (“captain’s cook off"), e vin-
cerete senza dubbi!

L"INCONTRO CON IL
CAPITANO

Avete vinto tutte le prove, e siete quindi
pronti per l'incontro con il capitano pit €
sexy della storia dei videogiochil
Raggiungete la sua cabina, aprite |a porta e
entrate. La donna dei vostri sogni (almeno ’
fino a Larry 8...) vi attendera come una
Valchiria... perd non sara poi tanto conten-
ta del risultato, e vi dira che ha sempre
desiderato comandare una petroliera - per
convincerla che siete il miglior partito
consegnandole le azioni da
mezzo milione di dollari
(“stocks”). E anche questa
volta, Larry & riuscito a coro-
nare i suoi sogni di Playboy!
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Gabole, gabole e ancora gabole! ZETA
distribuisce come al solito consigli e trucchi
per gli ultimu titoli arrivati sui vostri hard
disk. E poi dite che non vi viziamo..

HIEIRIOJE LS, @G
MI1 JGIHITRXAINID.
00006 00

Come abbiamo segnalato nella guida di questo numero, esi-
stono delle gabole per Herpes of Might and Magic Il - le
abbiamo riportate nelle gabole invece che nella soluzione
per permettere ai giocatori pit “onesti” di non venir indotti
in tentazione. Cercate di utilizzare queste gabole solo quan-
do qualche Drago Nerovi sembra indispensabile...

Inserite i codici durante la partita.

911 - Completate lo scenario
1313 - Perdete la partita (solo per i masochistil)
2675309 - Mostra l'intera mappa

Inoltre, selezionando uno dei vostri eroi e digitanto il codice
“32167", riceverete ben 5 Draghi Neri! E potete ripetere |l
trucchetto guante volte volete!

{B@(D@@@ WIALRLS

mig Difficile vincere sul sesso
<=3 debole, vero? Sequite guest

§ iniziate una partita normal-
mente, salvate il gioco trami-
te il menu delle opzioni e
digitate in un gualsiasi slot
libero:
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“passi” per attivare le gabole:

p

BUY A PLAYSTATION - Diventerete invulnerabili, avrete ener-
gia e armi infiniti.
WORLD OF FISH - Vi permette di scegliere il livello

Quindi selezionate “QUIT TO TITLE" e iniziate una nuova
partita “gabolata”.

AILLITEINKTIRIIILIOIGIY 3

Esistono due modi per
barare in Alien Trifogy.
Potete inserire i sequenti
codici “addomesticati” per
livelli molto interessant
TQOBBBBBB13BBO94E2
KLETLBLMBZIGSYEEB
YQBJIVBEBF/BE24BE
QVBLNBBEMEB /QKSEBE

Oppure digirare le seguenti
gabole mentre state gio-
cando

II-?':'L- I —.I."J?CZTDLJ.-"-'-.H- HARDENOUGH - Munizioni infinite
NADIAPOPOVXX - Saltate al livello XX (compreso tra 1 e 34)

PIAINIZIETREDIRIAIGIOIN S

Per inserire le seguenti gabole, dovrete raggiungere la scher-
mata che vi consente di selezionare il livelio di difficolta e
inserire | codici

Up, Zoom 1, Right, Zoom?2, Down, Zoom3, Lett, ZoomZ, Up,
Zoom1 - Per "Continue” infiniti
Up, Up, Down, Down, Left, Right, Left, Right, ZeomT1,

Zoom?, Zaoom3 - Per selezionare lo Stage

Turn Left, Turn Left, Turn Right, Up, Down, Lett,

Right - Invincibilita

Turn Right,

http://www.oldgamesitalia.net/
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La rivista tutta MAC piu’
famosa in Europa da oggi
anche in edizione italiana
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La rivista di computer

| a @
che ti fa capire tutto.
Dalla prima all’vitima parola
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RIEITIUIRINETIO,
ZIOJRIK

Anche a proposito di questo argomento, c'& un po’ di
confusione. Giovanni Manzo e altri lettori di ZETA ci scri-
vono perché "[...]1 ho scquistato Return to Zork in ver-
sione italiana, e premetto che nella confezione non &
presente alcun manuale o foglietto illustrativo. Tuttavia,
mi travo subito in difficoltd, dato che arrivo ad una scuo-
la @ una maestra mi pone alcune domande difficilissime.
Come posso risolvere la situazione? [...]",
Sfortunatamente, Return to Zork & uno dei pachissimi
giochi su CD prowvisti di protezione. La maestra vi pone
dei quiz che potrete risolvere solo con il manuale, e ci
sernbra strano che non lo abbiate trovato nella confezio-
ne, Potete chiedere informazioni al distributore:
Software&Co 0332-861133

Come al solito, ZETA non si lascia sfuggire la possibilita di dare
una mano ai suoi lettori in difficolta in qualche avventura, GdR et
similia. Se avete dei problemi con qualsiasi videogioco, spedite
fiduciosi le vostre missive (non allegate francobolli per risposte
dirette) a 505 Mail- ZETA, via Aosta, 2 - 20155 Milano, oppure
faxate allo 02/33104726.

S{PIAICIE,
QIUIEISITH 6 I
TIHIEXSIPLIINIALL
FIRIOINITLIIEIR,

Ares Cabrini di Landriano (PV) ci faxa per un problema con I'a- che parte nel bar. Mostra la Id Card al barista e ordina uno
stronauta pid ridicolo del mondo: °1...1 Nel mio inventario ho il “speciale”, che lo terrd occupato per qualche minuto. Gira
Divalium Crystal, il Datacorder, i cubetti di ghiaceio, la spran- intorno al bancone, apri il frigo e prendi il contenitore del

ga, la ID Card e I'aspirapolvere. Non riesco perd & trovare | 20 ghiaccio dal freezer, Pil a destra troverai quattro rubinetti,
bukazoid necessari per la bottiglia di Elmo & non 5o come elimi- che dovrai aprire: da uno di questi non uscird nessun liquido,
nare l'endodroid (.. 1", Effettivamente, i due problemi sono col- Utilizza l'icona della mano appena sotto questo rubinetto e
legati: per ottenere dei soldi, puoi rubare dei bukazoid alla Hoger spacchera la tubatura, A questo punto il barista avra
cameriera (solo 19, ma te ne servona 201 o vincere una parti- finito il suo lavoro: parlaci di nuovo e ording per la seconda
ta a Stooge Fighter 3, ma per ora perderal sempre. Dovral volta uno “speciale”, Vai verso sinistra e esamina parete: tro-
quindi eliminare I'endodroid e ricevere il premio dal tizio vestito verai due tubature. Collega il lungo tubo nella tubatura a sini-
alla Blade Runner. Parlando con guesto tizio in spolvering, sco- stra, quindi attacca il secondo capo del tubo alla tubatura
priral che @ alla caccia di un endodroide che si annida da qual- rotta in precedenza sotto il rubinetto. Corri al piana rialzato

utilizzando, come prima, l'ascensore, €
apri il serbatoio di Nitro che spostato
qui prima. Torna, molto velocemente,
nel seminterrato, dove troverai l'endo-
droide completamente congelato, e
colpiscilo con la sbarra di ferro, utilizza
la scopa e la paletta per raccogliere i
pezzettini di endodroide e mettili nel
contenitore del ghiaccio. Torna al ban-
cone del bar, ordina un aitro speciale,
apri il frigo 8 metti il contenitore del
ghiaccio nel freezer. Dopodiché apri di
nuovo il frigo, prendi il contenitore del
ghiaceio, chiudi lo sportello e esci dal
bar: troveral immediatamente l'emulo
di Harrison Ford che ti paghera per Ia
cattura dell'endodroide.
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Buesta non ce la aspettavamo! Due o tre |ettori, tra cui
Umberto “Vigay” della A.C.M.E. Inc, ci hanno chiesto "1...] dove
bisogna inserire i codici di Screamer 27 [...I°. Siamo sicuri di
‘averlo scritto, in ogni caso dovrete inserirli nella sezione del
menu tridimensionale, quelio dove sono presenti le hostess alla
reception, ecc...

Per buon canto, ripubblichiamo i codici apparsi un paio di numery
fa.

MRTRK - Bonus Track

TACAR - Prima macchina

TBCAR - Seconda macching
TCCAR - Terza macchina

TDCAR - Quarta macchina

CHMPA - Accesso al Championship

000000 0000
PIAIGIAIN,

Stefano di Genova (bel logo!) ci chiede notizie di Uitima VIl
*[...]1 Devo trovare il pugnale, dato che Lothian sta morendo,
e lunica cosa che so & che il pugnale si trova nelle camere di
Mordea. Riesco ad aprire la prima porta e ad entrare nella
stanza da letto, ma non riesco ad aprire guella dietro cui &
chiuso il forziere che - suppongo - contenga il pugnale [...1%.
Cerca la cameriera che serve Mordea, Aramina e fissa un
appuntamento nel periodo Bloodwatch in casa sua. Aspetta
che giunga quel periodo (dormendo, se necessario - puoi con-
trollare I'ora con uno degli orologi a pendolol, quindi vai nella
citta “ricca” (la sezione
a est). La casa di
Aramina si trova nella
parte sud-ovest di que-
sta zona (& costruita in
legno e a fianco della
porta ci sono un cami-
no di mattoni rossi e
un abbeveratoio pieno
d'acgua)l: parla con la
cameriera, convincendola delle tue buone intenzioni per otte-
nere la chiave dello “sgabuzzino” di Mordea. Torna poi a
Palazzo, aspetta che Mordea vada a pranzo & entra nella sua
stanza. Apri la porta dello sgabuzzing, dentro il forziere, tro-
verai i| Ritual Dagger.

@

TLUIMIEJGIAITIE,

"Sono disperatol”. Luca
Peliciari di Gaggio di
Piano (Modena) & dav-
verg alla frutta, almeno
in Time Gate - I
Segreto dei Templar.
Cogliamo l'occasione
per ribadire che & inuti-
le spedire francobolli per risposte private, dato purtroppa nen
ci & possibile rispondere singalarmente a tutti i lettori. [, ..]
Mi trova nel passato, nell'anno 1328, sono riuscito a passare
sulle travi del castello arrampicandomi su per il caming e uki-
lizzando la pelle di pecora. Una volta arrivato dallaltra parte,
riesco a prendere il mantello del monaco, ma non so pil cosa
fara [...1".

Dopo aver presao |l
mantello, vai drit-
to e guando arrvi
nella stanza suc-
cessiva, giratl
verso destra e
scendi [patral
“saltare” solo n
una sezione parti-
colare della trave,
che dovrai cerca-
re andando & ten-
tativi). Dopodiche,
esamina |a gabbia
di ferro e prendi il libro e l'ologramma [non “premere” la gab-
bial. Infine, premi la croce dorata per agrire un passaggio
SEQreto.

BIRIOIKIEIN
SIWIOJR]D/

Un ignoto |ettore ci chiede disperatamente aiuto per
Broken Sword (la cui soluzione, a dire il vero, & apparsa su
ZETA numero 20): *1...1 Sono bloccato in una locazione in
Irlanda, dove ho oltrepassato il muro del castello di
Locharme e mi trovo davanti un maledetto caprone che
non mi permette di arrivare allo scavo [...1". Devi awici-
narti alla capra passando a destra della tinozza (basta
cliccare sulle scalel. Non appena vieni scaraventato a
terra dalla capra, clicca sull'aratro in fondo a sinistra. In
guesto modo, riuscirai a intrappolare s capra e potral uti-
lizzare la scala per raggiungere il sito degli scavi.
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UATTA!
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Sapete a memoria quante volte Ranma & apparso
come ragazzo e quante come ragazza nelle prime 30
puntate della serie? La vostra casa é invasa da alieni
volanti con i capelli verdi? Piangete quanto sentite la
sigla di Conan Ragazzo del Futuro cantata da Giorgia
Lepore? I capelli vi piovono su un lato della faccia ma
avete comungue una visione tridimensionale? Allora

non avete speranza: siete degli otaku!...

GLI ANIME DE LI

MORTACCI TUA

loo.ca/u/mivanbie/anime-list/, con pagine e  Infine, il completissimo Anime Ring parte da
pagine dedicate a cartoni animafi e fumetti  http:/www.usagi.com/anime/ e ritorna al
giapponesi e un lungo elenco di siti com-  punto di partenza dopo avere fatto il giro del
merciali dai quali & possibile acquistare per  mondo tre o quattro volte Consigliato a chi
corrispondenza.

Il mondo dei cartoni animati giapponesi, o
anime, & immenso &, come gli appassionati
sanno, si estende ben oltre i confini della
programmazione televisiva. Healizzare un
articolo che toccasse tutti | temi & le serie
che valevano la pena di essere frattali era
impossibile, cosi per questa puntata di Zela
Net abbiamo deciso di lasciarci guldare dai
nostri gusti. Se non trovate riferimentt ai per-
sonaggl che amate di pld, quindi, non
vogliatecene male.

| punti di partenza consigliati per chi vucle
esplorare le anime su internet sono tre; The
Animeg Web Turnpike a htip://soyokaze. bio-
scl.ohio-state. edu/~jeifanipike/ e la sua
mascoite, Trixie, offrono un catalogo ragio-
nato di sitl web dedicali a cartoni animati
noti @ meno notl, elencati in ordine alfabeti-

ricca di informaziont é Ia Anrme e Maﬁ'ga
Resources List, a htfp://www.csclub.uwater-

ha molto tempo & molti soldi da investire in
bollette.

Entrando nel merito delie singole serie, .
intense ragioni sentimentali ci impongono di |
iniziare con Lamd (o Lum, come la chiamano

gli anglosassoni). La migliore pagma wah

che abbiamo frovato sulla fantastica ragazza

aliena dai capelli verdi & Tomobiki-Cho - The
Urusel Yatsura Web Site, 8
hitp:fwww. ottawa. nel/~proulx/uy/uyhome. him,

un grande lavoro realizzato da un vero
appassionato, con guida ragionata a tutti gli
episodi, recensioni dei film di Lamd (oggi
disponibili anche in itallano). presentazione

- dei parsﬂuaggl. FAQ, interwiste con f'autrice

del Manga (la mitica Rumiko Takahashi),
discografia, immagini, fanfiction e chi pili ne

ha pid ne metta,

Rimanendo nei mondi della Takahashi, non

§1 puo non passare subito a quella che &

http://www.oldgamesitalia.net/




probabilmente la serie di maggior successo
degli anni ‘80, fanma 1/2, le surreall avven-
ture del giovane studente di arti marziali
Ranma Saotome e della sua variopinta com-
pagnia di amicifnemici (Ranma & perseguita-
10 da una peculiare maledizione che 1o tra-
sforma in ragazza ogni volta che viene
bagnato con acqua fredda). La popolarita di
Ranma ha generato una miriade di siti web,
ed & difficile indicarne uno in particolare. The
Anime Web Turnpike ¢i conduce a Ranma
100% (htto:/ww.smoky.org/~cberg/), ma a
noi piace anche Ranma Nibunnoichi, a
hito:ficzer 1. usacomputers.nel/~ranma/ranm
a.htm! (dello stesso autore di Tomobiki-Cho.
E come sempre, da guesti due siti potrete
raggiungerne gqualsiasi altro situato nel
nostro sistema solare.

Un'altro grande successo di fine millennio &
Dragonball, di Akira Toriyama {che gia ci
aveva deliziato con Dottor Slump & Arala -
hitp.//www.geocities.com/Tokyo/ Towers/7339/
) e basato sulla stessa leggenda cinese che
aveva ispirato Goko di Ohayo Tezuka. Per
seguire le avventure del bravilineo ma deva-
stante personaggio faceiamo un salto all'ami-
co Yahoo! (che quesio mese avevamo un po
trascurato) e colleghiameci a hitp://
www yahoo. com/Entertainment/Comics_and_
Animabion/Animation/Anime/Titles/Dragorn_
Ball/,

Saltiamo nel cuore delle nosire preferenze
personall. Uno dei piu grandi animaton giap-
ponesi contemporanel & Hyao Miyazaki. Se
seguite gli armime solo in televisione, proba-
bilmente di lui conoscerete | mitici Reidr,
Sherlock Holmes e l'immortale Conan

http://www.oldgamesitalia.net/

Una delle pid Intelligenti e raffinate serie glapponesi,
Patlabor racconta le avventure dello squinternato
secondo plotone della Sezione Veicoll Speciali della
polizia di Tokio. Potrete conoscerli a hitp/
www. s purdue. edwhomesipappasnw/Patiabor htm!

Ragazzo del Fuluro. Ma Miyazaki & anche la
geniale & poeatica mente dietro a capolavor
del cinema di animaziong come Nausicas,
Lapula, Kiki e Porco Hosso, La sua home
page |a trovate a hitp./www lco.comy/~miya-
zaki/ Il sito contiene la sua lain-g_ra'ﬁa, una
completa analisi delle sue opere, un'FAQ
(alla quale ha collaborato anche il sottoscrit-
tol) & i consueti link ad altri siti e raccolte di
immagini. E da Miyazaki a Monkey Punch,
creatore di Lupin Il il passc & breve, consi-
derando che il primo ha realizzato lo splendi-
do film /I Castello di Cagliostro con protago-
nista lo scapestrato ladro internazionale. La
maggior parte del siti dedicati a Lupin & in
giapponese, a causa della sua scarsa popo-

Basato sul bellissimo manga di Masamune Shirow, Ghost in the Shell & stato il primo film d'animazione
giapponese a ricevere attenzione dalla critica cinematografica occidentale. La pagina della Manga Video su

Gits & a httpwww.manga.comdghost'ghost.html

http://www.oldgamesitalia.net/

Profondamente influenzata dal gioce di ruolo
Dungeons & Dragons, Record of Lodoss War & pro-
babilmente la migliore tra le (rare) ambientazioni
fantasy presenti sul mercato. La Ultimate Lodoss
Page & a http:fwww.inxe. net’~-belclodoss’

laritd nei paesi di lingua inglese, ma potete
dare un'occhiata alla The Noil-So Spectacular
Lupin Il Page a hitp://www. 3-
cities. comy/~fuschiadupin/

Dal momento che, nonostante gli aliarmati
gridi di psicologl, opinion-makers e giornaki-
sti, il nostro paese rimane felicemente un
feudo internazionale di anime e manga, non
si pud non finire facendo un giro nella terra
dei “"cartoni animati giapponesi”, Il sito uffi-
ciale di 1AC (il mitico newsgroup
it.arti.cartoni) si trova a hitp./fkame.usr.
dsi.unimi.it: T1114ACY. E frequentando |1AC
non si pud fare a meno imbattersi nelle
Brigate Takahashi, |la prima organizzazione
italiana che riunisce i fan dell'incredibile
autrice. Il loro quartier genefraie e a
hito://www. geccities.com/Tokyo/Towers/5651/
index.him. Altri siti assoclutamente consigliati
sono la pagina ftalian Kame House (a
hitp:/fwwwi.taw.itymanga/), la pagina di Don
Marco (una delle colonne-di AC) a
hitp.//www dragonfire. net/~Zippo/anime. him,
la Zona Anime e Manga a http./www geoci-
ties.com/Tokyo/1552/mangapag.htm (con, tra
le altre, pagine dedicate a ONAZ, City Hunter
& a Saflor Moon) A hifp://151.89.132.62/ani-
mania.himl potete invece trovare la home-

page di Ammania, la prima fanzine itaiiana

La lista delle pagine dedicate a manga e
anime presenti sullo stesso sito & Invece a
http /151,98, 132 62/pages.him. Infine, il fan
club italiano di Dragonball & a hitp://
www.geocities.com/Tokyo/Towers/6880/,
mentre due pagine in italiano di Ranma sono
a hitp://151.99.132.62/cs25/ranma.him e a
http:fwww. geocities.com/Tokyo 4547/

E anche per guesio mese & utto.

Alla prossima!

amarcio, Ranko, Shiryu, CS25 e

" LeonGohan "Majin Buu']
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LEREBA DEL
VICINO...
http://www.cris.com/-
Driveway/

Vi chiedete cosa si provi & entrare
nel viale d'ingresse di Juliz Roberts

NETIH

Q

L

fy—
Wl

mo certo garantirvi che ¢i riusciate,

:—" ma almeno, aquestaindirizzo,

e potrete farvi un'idea approssimati-
i va. E lo stessa vale per le abitaziani
- di Andre Agassi, Robin Williams,
—H Madonna, Harrison Ford, Jack

Micholson, Cher, Elizabeth Taylor,
Gianni Versace, Jim Carrey e deci-
ne di altri VIP Internazionali - ma
come sempre per la maggior parte
americani. In “Driveways of the
Rich and Fampus® verrete condotti
per mano in un tour virtuale on-line,
tipo quello che tutts i turst fanno a
Los Angeles per vedere le ville dei
lora divi preferiti = ma non solo nella
conosciutissima e visitatissima Los
Angeles troverete presenze illustri,
parche qui scoprirete che molti arti-
st hanno prefanta abbandonare la
sovraffollata “citla degli angeli” per
trasferirsi nella pit tranguiila San
Francisco o nella Ben pit umida
Florida. .. forse Stanchi del
sovraffollamento di curlosi in cerca
di volti tamosi, Se le foto dei viali
d'ingresso non vi soddisfanc com-
pletamente (e non ci stupirebbe),
sappiate che |l sito & accompagna-
to da mini-intarviste con vicini,
amici & dipendenti di alcune delle

DRIVEWAYS
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in automebile? Ebbene, non possia-
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I fiori cominciane a sbocciare... quindi per-
ché non dare un 'occhiata a quelli del
giardino di Harrison Ford? E

poi, gia che siamo in tema cine-

questo “surfare” vi sta

Allora perché non distruggere il
computer con un colpo di martello

ben assestato?

star citate, che danno uno spacca-
to della loro vita di tutti | giorni (a
quanto pare ¢'& anche chi si
‘abbassa’ a buttare la spazzatura
di persona...), In questo sito scopri-
rete pure che Vanilla lce, ax-can-
tante rap, nonostante non produca
pill dischi, vive in una villa di tutto
rispetto, che si & costruito con un
paio di brani di successo sequiti da
un lungo periodo passato nell’'om-
bra. Una pagina non utilissima ma
che fornisce comungue svago, e
che & stata ben realizzata, anche
se non capiamo come mai nella
lunga fista dei VIF manchi l'illustre
nome di Riccardo Albini. ..

welcome

. Ve - B

Ol . o g, sy et
Tom . o S B W i il b
B e
hmpy e

RISPOSTA -

(E DOMANDA)
http://ps.superb.net/FAG/

La regola generale di Intermet,
quando sl vuole sapere di pia al
riguardo di un dato argomento, &
che bisogna prima di tutto leggere
le Frequently Asked Questions. E
che cosa c'e di megho di un motore
di ricerca creato appositamente per
le FAGT Miente, appunto. In .fag
Finder troverete una risposta per
agni domanda che vi pud saltare
per la testa. Potete cercare I'argo-
mento desiderato ulilizzando il
motore di ricerca incluso nella pag:-
na: basta che digitiate il tema che
vi interessa e fag Finder trovera
per voi I'indirizzo desiderato, Se

matografice, potremmo pas-

dei lungometraggi... Ehi, tutto

facendo saltare il cervello?

invece non avete ancora le idee
chiare, potete sempra sfogliare |
link per argomenti (upa trentina), in
cerca di qualensa che soddisfi la
vostra sete di sapere. La navigazio-
ne avverra poinel f_féme principale
del sito; se invece preferite farlo a
tutta paging, potete sempre cam-

sare in rassegna tuiti [ cliché iR

Libi Saoft

GIOCHI
ALLITALIANA
http://www.bitmania.com

Un sito tutto ialiant dedicalo ai
videogiochi; con notizle su fiere,
novita e anteprimea. Grazie al moto-
re di ricerca non dovrete impazzire
per trovare lg iInfarmazioni che vi
servono e sone dispanibili opzioni
per facilitare il gloco multiplayer. Un
sito in fase di costruzione da tenere
d'occhio... promette bens.

LA STORIA IN

UNO SCATTO
http://'www.whnpa.org/
contest97/

Le istantange uscite vincitrici dalla
scorsa edizione del concorso foto-
grafico WHNPA (White House News
Fhotographers Asseciation) sono
riportate con arding in questa home
page, organizzale per categaorie.
Cui avrete |a possibilita di vedera
centinaia tra le mighor foto scattate
I'anno scorso, che pero | creatori di
questo sito awrebbera potuto alme-
no degnarsidi accompagnare con
una breve descrizione, oltre al
nome del folografo che 'ha scattata
e al titolo. L'attenzione & ovviamen-
te rivolto alle istantanee in sé, certo,
ma almeno uno slralcio di testo cre-
diamo non avrebbe guastato
(anzi...). Nel menu principale potre-
te scegliere il soitogruppo che vi
interessa tra | varl Photographer Of

s
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The Year, Ficture Story/News,
Campaign ‘96 (che ovviamente si
riferisce alla campagna elettorale
americana del'anno scorso, non
quella italiana), Picture
Story/Feature, Presidential,
Insiders’, Washington,
Sports/Action, Sports/ Feature,
Domestic News, Internaticnal
MNews, Portrait/Personalities,
Features, Pictorial e lllustration.

STRANO MA

VERO
http:/iwww.sfgate.com/
examiner/bondage/

L'America, 51 5a, & piena di gente
strana, di storie altrettanto strane. E
di home page strane, oseremmao
aggiungere. Se, infatti, il telegiorna-
le ci bombarda quasi quotidiana-
mente con stramberie made in Usa
e bizzarr accadimenti della terra
degli hamburger e delle patatine
fritte, I'Electric Examiner che trovia-
mo a questo indinzzo presenta una
lista discretamente lunga di fatti
“strani ma veri®. Che siano strani
non ¢'é dubbio, ma sulla loro veridi-

Tha Bondage Files
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cita potrebbe sorgere qualche dub-
bio, almeno in qualche caso. Ad
ogni modo, & meglio prendere il sito
cosi com'é, abbandonandosi alla
lettura di interessanti articoli che
parlano di gente che ha perso una
mano giocando al firc alla fune,
genitori che mettono i figh nel forno
a microonde, maniaci che scattano
foto “erotiche” a cadaveri, giovani
che rimangong in vita dopo che
un'antenna li trapassa da naso a
cervello e cosi via.

MANIE
DISTRUTTIVE

http://members.aol.com/
spoonsi000/break/index.htmi
Lawvorare in ufficio... che stress: ore
e ore davanti al monitor! E quindi
odiate il computer che avete al
lavoro. ...Andate a casa e il gioco
che avete appena installato si rifiuta
di funzionare per colpa di un non
meglio identificato conflitto di siste-
ma. Che cosa fare? Chiamare forse
I'assistenza tecnica? Nah. ..
Mandare una lettera a Bonacina?

http://www.oldgamesitalia.net/
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Peggio che peggio. Allora che
fare? Semplice, perché non vi rega-
late una santa soddisfazione
distruggenda il PC a martellate?
Perfetto, idea grandiosa. Si, ma
come? Niente di pid facile: ccllega-
tevi a questa sito @ seguite attenta-
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mente le istruziont, Qui, infatti, tro-
vate la testimonianza di un pazzo
che non aveva niente di meglio da
fare che scaricare la sua ira su un
povero computer inerme. La spie-
gazione testuale delle'sue azioni &
accompagnala da folo prese “live”
durante | momenti pid caldi. Le athi-
vita sono: trapanazione di una
tastiera, sbriciolamento di un
dischetto, martellamento di un
monitor, violazione fisica di disco
fisso e simulazione degli effetti cli-
matici sui cirGuill interni. Come
potete ben immaginare, tutte que-
ste "discipling” $ono pericolose e
noi le scnraggiarm Senza riserve.
Limitatevi a guﬁmare l& foto, che &
meglio!

SURFARE LE
ONDE

http://www.police
scanner.com

Un altro modo per siruttare Internat
consiste nel surfare. .. le onde radio
della polizia. A questo indirizzo
potrete infattl, grazie alla tecnologia
software di Real Audio, ascoltare in
tempo reale lg trasmissioni via radio
delle auto della polizia americana
con la centrale. Se volete approfon-
dire I'argomento, tramile i link pote-
te saltare alle home page di alcuni
distretti di polizia americani.
Purtroppo la qﬁal}tﬁ audio lascia
molto a desiderare, non per colpa
della compressione Real Audio ma
perché le trasmissioni non sono
chiare neanche via radio. E se poi
aggiungete | codicl usati nei “dialo-

r |r_;|r
lE E l:*.-.l”

ghi” e lo slang strettamente amen-
cano, arriverate alla conclusione
che ben pocg &l capirete. Ma que-
sto non mgharﬂ aﬂﬂl:tﬂ il piacere di
visitare quasta pagina; che anzi riu-
scira perfetiaments a rapirvi,
lasciandovi come delle mummie
con |GFE{:-!'_‘.’|"|II:] ta&-:: Vicino agli alto-
parianti del P‘G ad ascoltare una
serie di scanche elettrostatiche
alternate a CogiGi NUMErici e nom
di vie americane.

L'ARTE DEL 2000
immagine graffiti
http://www.graffiti.org/

C'e chi dice che & arlé e chi invece
continua a direé ¢he non & altro che
puro e semplice vandalismo. Nol
crediamo di pitralla prima ipotesi,
ed & per questo'che ci siamo fer-
mati a questa pagina, Art Crimes:
The Writing on the'Wall: Se & vero
che tutti poSSoRD SCrivere frasi d'a-
more sui mufi (e non sulle cortecce
deqli alberi, parché questo si che &

scempio), & alirettanta vero che c'é
chi con un pe! di ereativiia, pazien-
za e occhi aperti - per darsela a
gambe quandg «arrivala pula~-... -
pud realizzare Vere & proprie opere
d'arte. E di opere d'arte ¢ pieno
guesto sito, dedicato all'arte urbana
del 2000. Qui troverete infatti foto di
creazioni provenienti dai muri e |
treni di tutta il monde (ordinate per
nazione e citta), intérviste & biogra-
fie di artisti_spiegazioni di tecniche
e consigli praticl; & €on un browser
Jaua-enabla_ti_pﬁtlﬁte addirittura
disegnarne di vostri. Completano il
quadro (ed & propre i caso di
dirlo...) unayasta sezione di mate-
riale da Gmrtj.?;dli_ﬂté per tutti gl
appassionall, un calendario di
eventl e incontr, & una galleria con
contatti di cgnitipa; per chi vuole
offrire il proprig falenté © per chi ne
& in cerca - magari per farsi dise-
gnare qualcesa diearino sui muri di
casa.

Z222ZZ22...
http://www.sleepnet.com/
Passiamo in media un terzo della
giornata a fario, & per giunta non
sempre ﬂusmamp a farI-:ﬁ bene.

http://www.oldgamesitalia.net/

;_._..
i
=
i

N

NETIR

'.'{

|

e
o 1

N

NETIE

N ER

T
A

NE T

ER



NE T

S

qL-

L i

-] '
. 5

\E T

N ERI

i
I

ERNE

=N

;__

INE

|

,-‘:If._u_ "
Steet7let

"' - B e s Sl -l F e L i ——— —

= s

[TEE T e —r—
&
L=

Dormire: non solo serve per recupe-
rare |e forze perdute durante una
dura giornata di lavoro o di scuola,
ma la sua importanza & confermata
da scienziati @ medici di tutto il
mondo. La mancanza di una sana
dormita pud infatti influire negativa-
mente sulla produttivita, aumentare
il rischio di incidenti “comuni” e
abbassare la qualita della vita. Al
mondo ci Sona pill persone con pro-
blemi di insonnia (e altri disturbi
legati al sonna) di quanto possiate
immaginare, e gueslta pagina si pro-
pone di fornire un punto di riferimen-
to per chiungue voglia saperne di
piu al riguardo. Dal vostro modo di
dormire potreste scoprire molte
cose di voi stessi che ignoravate.

IL RISCHIO NEL
SANGUE
http/iwww.telalink.net/~poli-
cefrisk/index.html

Vivete in una grande citta? Avete
avuto pil di una relazione extraco-
niugale I'anno scorso? Per andare a
lavoro percorrete sempre la slessa
sirada?” Andate regolarmente in chie-
sa? Girale spesso con molto contan-
te? Aprite la porta a estranei senza
impugnare una pistola? Accettate o

Sl
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date passaggi in macchina? Se
avele risposto affermativamente a
una o pid di queste domande (o
anche se avete risposto dino a
tutte), fareste bene a fare una visitina
a questa pagina, curata da Ken
Pence, un tenente del Metro
Nashville Police Department. Rate
Your Risk consiste in tre test on-line
che determineranna il vostro fattore
di rischio per altrettanti reati: rapina,
omicidio e furto. In ogni prova trove-
rete domande di ogni tipo, alcune
delle quali non mancheranno di farvi
aggrottare le sopracciglia... ma
essendo slate scritte da un esperto

http://www.oldgamesitalia.net/

del settore non potranno che essere
adeguate, solo forse un po' esagera-
te - del resto la domanda «Aprite mai
la porta disarmati?» potra sembrare
inappropriata a un pacifico abitante
di San Benedetto del Tronto ma non
tanto a uno di Downtown a Los
Angeles. In questa utile pagina, infi-
ne, troverate un link che vi condurra
alla home page di Ken Pence, infar-
cita di informazioni & consigli sulla
vostra sicurezza personale - tra l'altro
troverete un gioco (per ora solo in
versione Macintosh ma presto dispo-
nibile anche per PC) per cosi dire
“multimediala®, come lo definisce lo
stesso crealore della pagina, che
insegna ad affrontare i pericoli e le
“tentazioni criminali® di ogni giorno.

LA SFERBA

DI CRISTALLO
http://www-eu.philips.com
/design/vofftoc1/home.htm
Come sara la vita, nel futuro? Se non
avele la pazienza di aspettare, e vi
fidate di quello che la Philips ne pud
sapere, provale a surfare tra queste
pagine: non vi garantiamo che qui
possiate trovare la giusta risposta
alle vostre domande, ma sicuramen-
te vi passera la voglia di pensarci.
Vision of the Future & organizzato per
soltogruppi (che crescono di numero
con regolarita) rappresentanti un
argomento diversa: visione generale
del futuro, vita tra le mura domesti-
che, contasto esterno (vale a dire
nelle strade & nei luoghi pubblici in
generale), oggettistica personale
(come orologi, penne, spille e via
dicendo), ambiente ospedaliero,
divertimento per bambini, gualita
della vita e viaggi, sia reali sia virtua-
li. Se questi concetti vi sembrano
troppo astrusi, aspettate di vedere
che cosa troverete nelle "futuristiche”
pagine creale dai visionari esperfi
che hanna date forma alle loro fanta-
sie... Per fare qualche esempio,
secondo guanto riportato in Vision 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 il testo scritto in parlato sinte-
tizzato e riconoscitori vocali per sordi
che trasformano il parlato in testo
scritto, letti d'ospedale con sistemi
multimediali integrati, spille persona-
lizzate che aiuteranno a conoscere
nuova gente per strada, agende elet-
troniche che visualizzano i dati sulle
lenti degli occhiali, penne che
memarizzano queilo che scrivono o
disegnano, magliette che riproduco-

no musica in cuffia, postazioni multi-
mediali qua e 12 per la citta (e non
solo con le informazioni sui musei o
nurmeri di telefono del Comune.. ),
cartelloni pubblicitar animati e inte-
rattivi, schermi televisivi e per com-
puter piatti @ da parete & bidoni della
spazzatura intelligenti che aiutano a
separare | matenall da riciclo. Tutto

werly

magazine

molto interessante, non c'é che dire;
cominciate guindi a contare i giorni
prima che tutto questo diventi realta.
O, meglio, che arrivi alla portata di
tutts,

AL SERVIZIO DI RE
ARTU

http://www.cmi-imi.com/
kingdomality.htmi

In giro per le mille pagine World
Wide Web ci sono un sacco di siti
dedicati ai test: d'intelligenza, della
personalita, dell'emozionalita e ci
manca solo quello che ci misura il
tasso alcoolico. Ma guesto
Kingdomality Ii batte tutti, almeno per
quanto riguarda l'originalita. Si, qui
infatli potrete scoprire qual era la
vosira occupazione nel Medioevo,
quando ancora non c'eranc i sinda-
cati e i giorni di ferie erano solo ideali
inimmaginabili. La presentazione del
test vero e proprio ci fa ritornare
indietro nel tempao, citando anche il
fatto che ancora oggi portiamo
(soprattutto nei paesi di lingua anglo-
sassone) | segni delle accupazioni
medievali, che sono rimaste forgiate
nel tempo in cognomi anglosassoni
come Smith {ragion per cui la can-
tante Patti dovrebbe essere stata un
fabbro), Carpenter (il regista John
taceva quindi il falegname), Cooper
(che di conseguenza ci insegna che
Alice ara un boltaio), Baker (il trom-
bettista jazz Chet faceva percit il
panettiers) & Hunter (la pornostar
Heather era quindi una cacciatrice -

h.|,'|-..|..Ill.l'|-l A Iy
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beh, questa inalfeli...). Ma Il cogno-
me non importa in guesto test on-
ling: dopo una serie di semplici
domande, il server delineera la
nostra persanglita, dicendoci quale
era il nostro impiego attuale ai tempi
di Re Arti @ suggerendoci un colie-
gamento con le professioni di oggi
L'unico incanveniente di questo test
& che non @ possibile verificarne 'at-
tendibilita, 8 ManNa-che non vi rechia-
te da una chiromania a chiedere
infermazioni sulle vostre vile prece-

|:|Ef'|r,i. “

MIO CUGGINO...

http://www.urbanlegends.com/
Questo potrebbe benissimo essere
stato il sito £ha ha ispirato Elio e le
Storie Tese peril testo di "Mio cuggl-
no”, spassosissimo brano che pren-
de spunto dalle piu famose leggen-
de urbane ifaliane - tanto par mien-
derci, guelle storie che uth hanno
sentito da “fonti sicure”, ma sempre
indirette, come guella del famoso

ey = e i = Al T s A

e T mm—_ g I T

The AFU & Urban
Legends Archive
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incidente infmatein el centauro si
alza in perfalte Congizioni ma si ritro-
va la testa apésla’in dug una voita
tolto il cascas QU infattl, troverste
molto di pils vere e praprie monta-
gne di pagiReenReTaceolgono un
gran numer@ diléggende urbane e la
splegaziond, solitamente addirittura
fin troppo dettagliata. Per navigare
potete sceghere g una delle cate-
gorie presentis animal, celebrita,
decessi, Disney, aroga; cibo, ingua
salute, film, poliiea religione, scien-
za, Ses50, MuSica e altre. Lina sezio-
ne speciale @ infing dedicata alle
MG, ';-“H'Iﬁhﬂ SE MOk Sono NUme-
rosissime e, per viadel modo in cul
sono catalogate{senza indice ne
spiegaziona), nesceabbastanza dif-
ficile ricoliegane al dacument testua-
li & cui si rifefScono: Fréparatevi a
spendere molla iempo collegali a
The AFLU & Urban Legends Archive
sia per 'elevala guantita di informas
zioni che parigienigzza della visua-
lizzazione delie paginete non avete
un sistema ettimale:

NOSTALGIA
DIGITALE

hitp://www.ncsc.dni.us/
fun/user/tcc/lemuseum/
cmuseum.htm

Il luogo idedle per rivivers | bei tempi
dell'informabica ehe U qui frovate

( m

ogni sorla di informazione, FAQ e
immagini diognl sorta. La gualita di
guesto matgralenon e elevatissima:
toto sfuocalg; inlormazioni talvolta
sommarie ({alvelta, abbiamo detto) e
alcune lacune song comungue npa-
rate complatamenta gall'ordine con
cui le pagine SOAO Organizzale e
soprattutio dalfimmenso numero di
link che ci riportano gua e la per la
rete in cerca del nostr ricordl piu
piacevoli, Simpatica la definizione
del vocabold "Obsoiela” data dal
curatore della paging: =adorabile
‘vecchiume® che tavolta & ancora di
una discrela glilitasuntermine vez-
zeggiativo piUttesto che di derisio-
ne=. In quesia ffrase e racchiuso il
sentimento Ghe Spinge tutti noi, che
abbiamo avule foecasione di farci i

callo alle dita premendo “Shift” +
“Run Stop” per annk Ber gli alri,

tutto questo potrebbe apparire senti-
mentalismo senza fondamento.
Hurtroppo

LINK SOFTWARE HOUSE

3aDo ;
hitp:/fwww.3do.com/

7TH LEVEL

hitp:/fwww. 7thlevel.com/
ACCESS SOFTWARE
hitpiffwww.accesssottware. com/
ACCLAIM
hitp/iwww.acclaimnation.com
ACCOLADE
http:iwww.accolade.com
ACTIVISION
hitp:/fwww.activision.com/
APOGEE/3D REALMS
hitp:/www.apogee 1 .com
CAPSTONE
httpi/iwww..gate.net/~intracer/capstone.
trml

BETHESDA
http:/iwww.bethsoft.com
BLIZZARD
hittp:/www.blizzard . com
BULLFROG
hitp/iwww.ea.comibullfrog. htmi
DOMARK
hitpsffwww.domark.com/domark
EA

http:/fwww.ea.com/

EPIC
hittpiffanww. e picgames com/
GROLIER INTERACTIVE
hitp:/fwww.grolier.cam

_ http://www.oldgamesitalia.net/

GTE

hitp:fwww.im.gle.comy

GT

nttp:/fwww. gtinteractive.com/

ID SOFTWARE

hittp:/fwww, idsoftware. com/
INTERACTIVE MAGIC
hitp:fwww.imagicgames. com/gameas. himl
INTERPLAY

hitp:ffinterplay.com

LOOKIN GLASS

hitip:/fwww vie.comifigt
LUCASARTS
hitp:/fwww.lucasarts . comy/menu.htmi
MAXIS

hitp:fwww, maxis.com/maxhome:himl
MICROPROSE

hittp:/fwww. microprose.com/
MICROSOFT
hitp:fwww.microsoft.com
MINDSCAPE
http:/fwww.mindscape.com

NEW WORLD COMPUTING
http:fwww.nwecompLting.com
NOVALOGIC
hittp:/fwww.novalogic.com

OCEAN

hitp:ffodon. comdocean/

ORIGIN

hittp; ffwww.ea.comyosihtmi

PAPYRUS

hitp://papy.com

PHILIPS MEDIA
http://spider.madia.philips.com/media/Med
laHome . html

RAVEN

http:fiwww. ravensoft.com/
READYSOFT

http: /e ton net/=readysoft/
ROCKET SCIENCE
http:ffwww.rocketsci.com/
SIERRA
http:/fwww.sierra.com/
SPECTRUM HOLOBYTE
http:/iwww.holobyte.com/
S51
http:/fwww.sst.online.com
TAKE 2
hitp:/www.westol.com/~taketwoitake2.himl
TEAMA17

http:ffwww. team17.com/
TRILOBYTE

it/ www tbyte.com
UBISOFT
hitp:fwww.ubisoft. com/
VIRGIN INTERACTIVE
hitpdfwww.vie.co.ukivie/
WARNER
http:/fwww.warneractive.com/
WESTWOOD

hittp:www. wesiwood.com/
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ENTRA DA PROFESSIONISTA NEL MONDO DEI VIDEOGIOCHI

Creatori di SCREAMER 2 (Virgin - PC CD-ROM)
Sviluppatori llfflCIﬂlI SONY/SEGA/N INTENDO

Siamo la Milestone, la principale societd di sviluppo videogiochi italiana e dopo
i recenti successi internazionali raggiunti con Screamer 2, ¢i stiamo espandendo
per realizzare nuovi entusiasmanti progetti per PC CD-ROM e le piti potenti con-
sole disponibili sul mercato.

Chi cerchiamo:
GRAFICI E ANIMATORI 3D

Con provata esperienza nella realizzazione di modelli, ambientazioni e animazioni,
Requisiti indispensabili sono un’ottima conoscenza dei paccherti grafici 3D (3D
Studio, Softimage) e buone capacita di illustrazione con paccherri 2D (Photoshop,
Photostyler, Dpaint).

PROGRAMMATORI 3D

Con provata esperienza di programmazione in C/C++ e assembler 80x86.
[ndispensabili buone conoscenze matematiche e delle problematiche inerenti alla
programimazione di applicazioni 3D realtime.

Cosa offriamo:
¢ Un ambiente professionale altamente creativo e stimolante, attrezzato con i
[nviare CV e materiale dimostrativo a: pit avanzati sistemi hardware e software.

Milestone Srl - Via Cappellini 23 - 20124 MILANO  # La possibilita di partecipare alla realizzazione di videogiochi altamente compe-
Tel. 02-67075666 - Fax 02-67075668 titivi.

E-mail: mileston@micronet.it * [n ottimo trattamento economico.

LA s i G AME S 1139 ToRNO-VIAVALDER 12 ONO PAZZADRIANO) TEL 011/4340289 - FAX 01114348189
ORARIO: 14,00/19,30 - SABATO APERTO TUTTO IL GIORNO

PC GAMES - CD | MONDIALI DI CALCIO TA 48000 RISE OF THE ROBOTS ING 58000
KICK OFF 96 TA 48000 SCREAMER TA 74000 :
ACQUARIO DI GENOVA MTA 84000 ILMONDO DELVOLO ITA 104000 SCUDETTO 2 UPDATE TA 54000 FLOPPY DISK 31/; HD
ALBION MIT 94000 ILMOSTRO D'ARGILLA-STELLARIS  ITA 56000 SEGA RALLY MIT 74000 E 5 5 0
ALL NEW WORLD OF LEMMINGS MIT 48000  INDY GAR RAGING 2 MIT 68000 SEMSIBLE W. SOCCER 96/97 iTA 74000 .
AMAZON QUEEN MIT 48000 INSETTI OVUNQUE TA 58000 SPORTS MASTERS ING 48000
ANIMALI DA SCOPRIRE TA 104000 LA DIVINA COMMEDIA INFERNO TA 68000 STEVEN SPIELBERG A 62000
ASTERIX LA SFIDA DI GESARE TA 88000 LA DIVINA COMMEDIA PARADISO ITA 68000 STRIP-POKER PRO ING 48000
ATLANTE DEL CORPO UMANO TA 138000 LA DIVINA COMMEDIA PURGATORIC _[TA 68000 SYMDICATE ING 48000
BASILICA DI S. FRANCESCO D'ASSISI  ITA  B8000 LA PIETRA DINETTUNO-STELLARIS  ITA 56000 SYNDAGATE WARS MIT 88000
BROKEN SWORD ITA 86000 LE LOUVRE TA 134000 TERRANDVA MIT 48000
CIVILIZATION 2 TA 92000 LECNARDO DA VINGI TA 88000 THEDIG TA 94000
CLOSE COMBAT MIT 94000 LIGHT HOUSE - IL FARD TA 98000 THE LAST DYNASTY TA 68000
COMIX ZONE ING 68000 LOMGEOW AH-84D TA 104000 TOMB RAIDER MIT 82000
COMMAND & CONQUER REDALERT MIT 78000 MAGIC CARPET 2 TA 48000 UNDER A KILLING MOON ING 48000
COSMIC GREATOR TA 98000 MAGIC THE GATHERING TEL. URBAN RUNNER A 98000
CYBERWAR ING 78000 MECHWARRIOR 2 MERCENARIES ING 78000 VIRTUAL SNOOKER ING 94000
DESTRUCT DERBY 2 MA  B8000 MICHELANGELO BUONARROTI TA 68000 WARCRAFT 2 MIT 78000
DIABLO ING 78000 MICRO MAGHINES 2 ING 68000 WING COMMANDER i MIT 48000
DISCWORLD 2 TA 84000 MULTIMEDIA BEETHOVEN ING 48000 WING COMMANDER IV MIT 78000 AMIGA
ENCICLOPEDIA RIZZOLI 97 A  TEL MYST TA 74000 WINGS OF GLORY MIT 68000
EXTREME POWER PACH MIT 104000 NASCAR RACING 2 TA 53000 WOODRUF TA 48000 HARDWARE
F1 GRAND PRIX MANAGER ITA 58000 NBA LIVE 96 ITA 48000 ZETA ITA  BBOOD PER PC
F1 GRAND PRIX 2 TA 78000 NBALIVEST MIT  TEL.
F16 BACK TO BAGHDAD MIT 104000 NIRVANA A TEL. PC GAMES - FLOPPY
FALCON 30 ING 38000 OLYMPIC GAMES TA 48000 CANNON FODDER 2 MIT 58000
FEDERICO FELLINI ITA 84000 PERFECT GOLF MIT 84000 INNOGENT MIT 8000 TUTTO IL MATERIALE
FIFA 87 MIT 72000 PINBALL FANTASIES DELUXE MIT 68000 LEGEND OF VALOUR TA 68000
FLIGHT SIMULATOR 95 MICROSOFT ~ MIT  TEL.  PINEALL WORLD CUP MIT 48000  PAGAN ULTIMA VI g COPERTO DA GARANZIA
FULL THROTTLE TA 98000 POWER F1 TA 79000 PROHOGCKEY 85 ING 48000 VENDITA PER
FLIGHT UNLIMITED TA 48000 PRAY FOR DEATH MIT 54000 SAIL SIMULATOR MIT 88000
GIOVANNI PAOLO I TA 55000 PRIME LEZIONI TA 74000 SAIL SIMULATOR + CONTR. UNIT MIT 108000 CORRISPONDENZA
GRAND PRIX MAMAGER 2 TA 82000 PRIMIPASSI ITA 64000 SPACE QUESTVROGERWILCO ING 68000
GUILTY MIT 58000 PRIVATEER 2 TA 98000 SPACE SIMULATOR MIT 78000 PAGAMENTI RATEALI
HELL A CYBERPUNK THRILLER TA 74000 PROHOCKEY 95 ING 78000 SYSTEMSHOCK MIT 78000
HI-OCTANE MIT 48000 QUAKE MIT 78000 TRODDLERS ING 44000 SENZA INTERESSI !
| FENICI TA 58000 FEBEL ASSAULT 2 TA 88000 WF EUROPEAN RAMPAGE ING 32000

VENDITA NOTEBOOKS "OYSTER” Byl il MONITOR 14" - N.I.
PENTIUM "BRAHMA

da Lire
IVA COMPRESA MFIGURAZIONI A RICHIESTA 1__---"-*
http HWW uldgamesnalla net/
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Egr. sig. Bonacina, sono una mamma di due bambini di 13e 11
anni. Mi rivoigo a lei, per la sua competenza tecnica e perche
scrive su una delle riviste che | miei figh da qualche tempo mi
chiedone di comprare. Ho visto in televisione un servizio, nel
quale venivano presentati molti dei pericoli g cui Sono s0QQetL |
bambini che passano molte ore davanti ai videogiochi. Tra questi
si diceva che i video oggi in commercio possono indurre ['epiles-
sia in soggetti predisposti. [..] E vero questo allarme o sono le
solite trovate giornalistiche per creare le notizie [..17

Miriam Presti Boccardo (Trento)

Ho scelto questa lettera {giunta con la posta tradizionalel,
come prima lettera, in quanto solleva un problems importante
che in parte & legatn alle caratteristiche tecniche dellhardware
che si utilizza. Mi scuso per guesta voita con le decine di perso-
ne che mi chiedona urgente aiuta, ma ritengo pit utile € urgente
una rsposta a gquesto messaggio.

L’allarme lanciato dai mass media non & da sottovalutars, anche
sg, siamo sinceri. non & esente dal solito allarmismao allo scopo
di creare il caso & vendere la notizia.

La resitd & come spesso accade, pil complessa. e dipende,
oltre che dal tipo di hardware e software utilizzato, anche dalle
disposizioni naturali delfe persone.

Innanzitutto, vorrel tranguillizzaria, signora Miriam, per quanta
riguarda i rischio di manifestazioni epilettiche; lnsargere di
questi fenomeni, che scompaiono spontaneamente dopa un
sana digiuno dal giochi, & strettamente legato slla sensibilita del
bambing, sia come facolta visive, sia come facolta cerebrall,
funzionalita che sono strettamente dipendenti tra loro.

Come sappiamo i funzioriamento dei monitor € del televisor,
simula in gran parte guello che accade al cinema con la proig-
zipne di una sequenza di fotogrammi. Al cinema passano davan-
ti alia lente di prorezione 24 fotogrammi ogri secondo, & il
nostra cervello ‘compensa’ | passaggl tra un fotogramma € lal-
tro creando cosi unillusione di movimento quando invece vengo-
no mostrate immagini statiche. Nei monitor e nei telewsort
acrcade la stessa cosa, ma con Ung frequenza maggiore: un
pennielie si ococupa di disegnare e ridisegnare ciascun fotogram-
ma ogni voita, e questo pud avvenire anche oltre cento volte
ogni secondo.

L ‘inganno visive prodotto con questo ertificio, induce nel cervello
un certo affaticamento che si evidenzia dopo moltissime ore in
emicranie, difficolta df messa a fuoco, difficolta a vedere | colori
con nitinezza e nel peggiore dei casi (e in soggetti naturalmente
predispostil in attacchi epilettict. Tutti questi effett! tendono a
scomparire spontaneaments dopo qualche tempo di sllontans-
mento dal vidso, le patologie permanenti 5000 moito rare.

Pii 1a “frequenza di aggiornamenta” e alta & meno il nostro cer-
vello deve essere impegnato & compensare | cambi di fotogram-
ma, col risultato che fmaonitor & frequenze maggior Son0 piu
stabili e riposanti per la vista.

Lin televisore attuale medio ha una frequenzs oi aggiornamento
(refresh ratel compreso tra | 40 e | 70 Hertz (numero di refre-
sh al secondal, mentre | monitor mpderni rieSconp 8 raggiunge-
rei 120Hz. Buslche casa produttrice ha di recente lanciato sul
mercata dei televisors & 100Hz che, pero, psre genering fasti-
dinse scie luminose nel caso di immagini veloci come quelie di
una corsa di formula uno, 8nche se personalmente non ho mai
assistito a uns tale performance.

Lin altro elemento da considerare @ la vicinanza: 5e ngl colle-
ghiama la nostra console & un televisare di grandi dimensioni
[oftre | 21 pollicil f nostro campo visive sara riempito di pib
rispetto al piceolp monitor df un computer, col risultato di sen-
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E la seconda volta che mi scrive un genitore preoccupato, il primo
era un signore di settant’anni preoccupato che suo figlio non
avesse ancora un'amichetta e perdesse moltissimo tempo a
giocare con i suoi amici ai i videogiochi. Mi disse che continuava a
pensare, “deve crescere: diamo tempo al tempo”, poi un giorno il
figlio compi quarant’anni. Non risposi alla lettera pensando che
non fossero temi adatti a questa rubrica, ma per la lettera di due
pagine (!) della signora Miriam, trovando risposta alle sue
domande nelle tecnologie in uso, mi & sembrato doveroso
dedicarle spazio, anche per fare luce su una polemica che ancora
non si & spenta.
a cura di Luca Bonacina
msitmi02.tzgmj?@eds.com

tirci maggiormente coinvalts nel nostro gioco, ma affaticando
pesantemente | ngstri occhi privandoli di uno spazio stabile Us
reaital ai contorni dellimmagine af centro delie nostra attenzio-
ne. Lo stesso effetto lo si puo ottenere semplicemente awwici-
nandoci maggiormenie al nostro monitor. La vicinanza al mezzo
video, infatti, pare crucisle ai medicl e ricercatori in QUestD
campo. Il togliere punti di riferimento reall, da un Isto auments
il divertimento, dall’altro crea un affaticamento notevole al
nostro cervello, per guesto | visori 8 occhiali 8 8 casco usati per
la realts virtuale possono indurre maiti pit danni rispetto ai
ronitor dei PC.

A titto guesto bisogna aggiungere che lg visione di un videogio-
co assorbe maggiormente sig | nostri ocohi [dilatazione maggdio-
re deile pupiilel, sia il nostro cervellp per la tensione emotiva.
Pare chiaro, quindi, un primo punto: i televisori e gl occhigin
per la reafta virtuale sono generaimente pilr & rischio dei moni-
tor, pit adatti a lunghe sedute rawicinate. Luesto & un punto 8
favare dei PC nella "lotta" console-PC.

Il secondo aspetto da considerare & quello delle radiaziont.
Benché, rispetta & un tempa, le radiazion: 51 5iang ridotie guas
al nulla, tuttavia qualche traccia rimane, anche nef monitar
cosiddetti 8 bassa emissiane [Low radiglion o MEBRI].

Terzo aspetto- i danni “ooulistici”. Non esiste ricerca medica
che confermi che le sedute prolungsate davanti al monitor rovini-
na l'apparato visivo riglle sue funzionalita per coloro che hanno
gli pechi sani. E invece sperimentato che possa indurre un ufte-
riore perdita di diottrie in colgro che gia portano gl acchiall, o
hanno dei difetti nella reting. In tutti questi cas: bssta osservare
la semplice regols of § minuti di intervallo dal video agni 20-30
minuti. Una tale pausa é tuttavia consigliabile anche a tutti gl
aitri: fare una passeqgiata, guardare fuori dalla finestra. ..
Comungue, creda che tutte queste problematiche s/ possano
facilmente ewvitare con un po’ di misura; S& 5/ gioca ung o dug
are &l giorno, magari in compagnia, il videogioco resta un bupon
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PROMEMORIA mamento rcreativo Le novita piu grosse, comungue girano intorno al celebre OVD
FireWire. conescivte col (per molti Digital Versatite Discl if compact disc di nuova gene-
nome I[EEE 1584, @ una Carissime Luca, innanzitutto complimenti per il tuo spazio, razione.

porta wiraveloce ingrade  molto diverso dal resto della rivista, anche per il modo di porti W PL sta per trasformarsi dawero nellelettrodomestico desti-
of trasferire datl minimo @ ol |ettore. Sono mooolto interessato al nuovo Windows 97 nato a sostituire sig il nostro stereo hi-fi che il nostro videoregr-
100Mb/'sec e, in leoria, (Memphis?], non essendo passato a Windows 85, & probabile stratore, ma per guesto deve superare alcuni limiti haroware e
fing 2 1,96h/sec. Pare che  che passero direttamente dal fossile DOS al nuovo sistema software legati all introduzione di un dispositive came i OVD
fale porta sia stata operativo, acquistando tra gualche mese una macchina con capace di generare flussi di dati molto alti

introdotta per I3 prima tutte le cose giuste al posto giusto (le vorremmo tutte cosi - 5e per installare e adoperare il OVD, potra essere sufficientes
volla dalta Nintenda sul N.d.R.). Vorrei sapere, se & possibile, quali saranno le nuove un normale Pentium gia in commereio, | problermi di prestazion
sug GameBoy come porta  caratteristiche del sistema operativo, oltre ai soliti migliora s presenteranna solo al momento dell'utilizzo di un tale disposi-
di collegamento fra due menti promessi nella velocita, ecc. tnvo come lettore di film. Infatti, luso iniziale che verra &tto del
miniconsole. Attuaimente Andrea Casorso OV sara I riproduzione dei filrm in codifica MPEG2. Il flussg di
una versiong ridotta e dati dell MPEGS2 in lsttura dal DVD pud raggiungere i

stata adoperata dalla Sony [ alcune delle nuove funzionalita di Memphis (Windows 871, T0Mb/sec, ma una volts decompresso dalla CPU, viene gene-
come uscila digitale delle  abbiamo gia pariato nel numeri precedenti [FAT32], Memphis rato un fiusso continuo intorno ai 100Mb/sec! Questo bastereh-
telecamere OV, costituira un deciso passo avanti oi Windows 95 verso 0e a mettere in crisi gualsiasi bus PCI esistente

USH. Universal Serlal Bus, \Vindows NT, per esempio condividendo alf stessi driver (WIOM Per guesto sang in fase di rilascio (con Memphis! alcune novita
& il nuovo tipo Wportache - \Win32 Driver Madel), e mantenendo ugualmente la compatibi- — un nuovo “file system” chismato UDF (Universal Dise Farmat)

consentira of commetters  (ita con gl uitimi programmi fatti per i DOS, con il quale verranno farmattati | OVD (Microsoft sta pensando
con lo stesso comnetiore  (n realta parlare solo di sistemma operativo & limitato, perche di offrire. un'opzione per formattare anche thard disk con |UDF,
ouni sorta of periferica Microsoft e Intel stanno lavorando paralfelamente per creare i eliminando subito la FAT32Y). Verrs supportato dal sistermna

(joystick, tastiera, mouse, FC di prossima (molto prossimal generazione. | frutti di questo operative il nuovo bus AGP (Accelerated Graphics Port] che evi-
stampanti), Inoftre poo sviluppo si chiamang: FAT32, OVO, UDF, IEEE 1394, AGP, USB  terd di congestionare Il bus PCI. Guanto iflustrata finora signifi-

colliegare in cascata mea e WOM (che mitragliata di acronimi, eh?]. ca che il supporto pieno al DVD non e costituito solo dall ennesi-
127 diversi dispasitivi. Iniziarma dal principio: la famosa FAT32 (File Allocation Table a ma driver che si aggiunge alle folte schiere che popolano i
ac bitl, gia inclusa nellultima versione di Windows85 dello nostri hard disk, ma significa introdurre nuove concezioni nel-
scorso novembre, verra inclusa anche nelfa nuova versione hardware oitre che nel software.
assieme, pare, a unutifity che eviterd di dover formattare thard  Dal punto di vista del sistema operativo Microsoft introdurea
disk prima di installaria (grazie Microsoftl can Memphis 1 driver WDM detti anche strearner class driver

lletteraimente “classe di driver per flussi’l. La caratteristica df
gquests driver e che sona del minidriver che faranno da interfac
cig tra Windows e il driver del produttore hardware o software
It questo modo si avranno molti vantaggr, | produttori dovranng
studiare dei driver molfto pic magri [ragionevoimente di pochi
Uhmm... Nooo!!.... Kbi, non saranno dipendenti dal sistema operativo flo stess
com'é bello ¢ intatto..... Tho acquistato usato da driver potra andare bene sia per Win95 che per NTJ, e i tempi
fiﬁfﬂf*ﬂm bene.... MULTIMEDIA CENTER ai sviluppo (costol siridurranno sensibilmente.

M3 & muovos!? Oitre & driver e al nuovo bus, § nuovi sistemi comprenderanno
due nuove porte veloct di cui abbiama gid in qualche modo psaria
to; 1USE (Umversal Serial Busl g il FireWire (conosciuto anche
come IEEE 13894] Mentre IUSB comincia a comparire sulle
schede madri, il FireWire sembra sia destinato ad ‘uccidere”
linterfaccia SCSI, ma attualmente nessun dispasitivo (vedi
MULTIMEDIA CENTER RITIRA E VENDE SOFTWARE 5l CD-ROM USATO fhard disk) al di fuorr delle telecamere OV (Digital Video) possie-
SU TUTTO 1L TEEIE-‘ITEEFE NAZIONALE de tale porta

BROKEN SWORD (IT4) £ 59.900 RITIRIAMO 1L TUO SOFTWARE Sy Oltre a tutto questa Micrasoft ha chiarita che in Memphis non
€ &CREDALERT (ITA) £ 59.900 CD-ROM UsATO sarg inclusa alcuna utilita di decormpressione software né per

TELEFONACT X INFORMAZIONI AL NUMERD - " 7 : )
DIABLO (ITA) 50.900 06765687 ORARIO 9-13 15,30-19,30 JMPEEE ne ,c.:ler i muovo .Stﬁ'nﬂ'aflﬁ aur:l'x_ul AC-3, men.':n?_mri‘a
riconosciuto il codice criptato di protezione dei DVD sia hardwa-

F22 (ITA) 69.900 FAXACI LA TUA LISTA Al NUMER]
re che software.

V| Fira 97 1TA) 49.900 06/79545392 - 765687 iz | | :
INCONTRIAMOC! ALLINDIRIZZO INTERNET Vorrer aggivngere, inoitre, una nota di Van Baker (studioso d)
&P Il (ITA) 29.900 .
marketing del mercato delle tecnologiel: secondo guanto ha

WWW.COROM.IT
NBA 97 (ITA) 69.900 | | | e
NIRVANA (ITA) 69.900 affarmato nello studio sul FireWire, pare che esso rappresen-
7 I tera gia in guesto anno, quello che ha rappresentato la cefebre

I PHANTASMAGORIA(ITA) £ 79.900 presa ‘jack” nella musica negh anm 50 Se tale analisi s5i doves
RAC RALLY CHAMP (ITA)E  49.900 se dimostrare vera, il mio consiglio per chi sta per acquistare
SEGA RALLY (ITA) £ un nuovo PC, & guello di accertarsi assolutamente della presen-

za delle oue porte USEH (caratteristica dello standard Intel ATX)

g nella seconda meta del 87 di una porta I[EEE 1394, ottenibile,

al momento, solamente acquistando la scheda FireWire della

Adaprec

TOMB RAIDER (ITA) £ 59.
e E TANTI ALTRI ANCORA.......

PREZZI |.4A, COMPRESA A e oa¥S0

e,

MULTIMEDIA CENTER ROMA GALLERIA COSMOPOLIS
~ METRO' NUMIDIO QUADRATO
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w AURNS

IETA

Gli annunci devono essere spediti a ZETA-Annunci Via Aosta 2 - 20155 MILAND o inviati via fax a8 ZETA Annunci 02-33104726

VIEINID]IO

VENDD monitor 157, ottimo stato di
conservazione a L. 200.000 trattabi-
I, Max serieta.

Gianlucea - tel, 0773622901 are

past

VENDO CPU Pentium 100 Mhz a L.
100.000 e anche CPU Pentium 150
Mhz al fantastico prezzo di L
430,000 1 puo annuncia @ vahdo per
Homa e nes dintorni

Andrea - tel, DG/70454277

VENDO per PC CORom: Under a
Killing Moor L. 30.000 i it., Broken
Sword L. 30,000 init,, vendo joystick
Wingman Light: Logitech L. 30,004,
Paglo - tel, 029513004

VENDO stampante Ohvetti DMS99
maonocromatics, con manuale in itaha-
no, perieitamente lunzonante, con
sLampd sia @ fogho singolo sia a
modulo continuo per sole L. 150.000
+ spese di spediniong postale,
Emiliano - tel D235 7852 entro le
A1 - A amymarciol it

VENDO giochi ongineli su C0 comple-
t i manuale d'uso e confezions
Steel Panthers L, 30,000, The Cwil
War L. 35,000, 1944 Across the
Rhne L. 10,000, The Rise & The
Fule of Anent Empire a L. 60000
Massimo - tel. D2/5450499 ore

seral

VENDO le seguenti fviste: Zeta dal
n® 1 al 22 a L. 55.000:
Consolemania dal n® 41 al n® 48 4
54 a L 20.000; The Games Maching
dal n" 73 allB3 [+ 10 CO vam) a L.
37.000; SuperConsole dal n® 1 al n®
23 a L. 58.000; Game Fower dal n*
28 al n® 56 L+Helpl a L, 70.000; K

I. I-
IIJI

_-_. BBaln® 78 +683+87 a L.

35.000:; Cick dal n” 1 al n® 5 & dal
A" 7 aln® 11 el 23.000.
Marco - tel. (M44/573629 ore pasti

VENDO Matrox Mystigue 2mb L.
240,000, Enciclopeta Omnia 97 De
Agostini + FX Fighter L. 100.000,
Tomb Rader L. 50 000, Hellbender
L. 35.000, Descent 2 L, 30.000.
Davide - tel. D2/22471426

VENDO la serie- completa di- Zeta dal
n“ 1 aln® 19 e grosse quantita di K
B TGM. Inoltre vendo 1 seguenti giochi
original: Space Buest 5, Ultima 8,
Indy Car Racing, NBA Live 85, NBA
Live 96 e altry. |l tutto a preza che
shiorano |l regalo,

Davide - tel. 0823/450322

VENDO giochi originali per PO
CORoim: Cromeles of the Sword ) L
50.000, The Neverhood ting) L.
50.000, Tomb Raider Lic) L. 40.000,
Broken Sword (it] L, 40,000, Le
spese di spediziong SoN0 compress
Forella - tel. 070/341395 ore pasti

VENDD giochi su CDRam per PC: Zork
Nemesis ) L. 80000, Fable G L.
70,000, Hell (it) L 30.000, Olympit
Games L. 40.000, Return to Zork fit)
L, 40.000, lron Assault L. 30,000
Tutti originali, con manuale n italiano &
perfettamente funaonanti.

Mariapia - tel, 0283257852 entro
i 21

VENDC con confezioni onginal ed in
perfetto stato a L. 40.000 ciad,
Terranova Git), AH-B4 Longbow Git),
Descent 2; a L. 30.000 cad, US Nawy
Fighters Gold, Z Git), Zork Nemesis,
Duke Nukem (it), Genewars, A.T.F

lit), Firefight ed altri; a L. 20.000
cad, AlterLite lit], Star Trek e, 30
Atlas

http://www.oldgamesitalia.net/

Marco - tel, D36H/239574

VENDO per PC CDRom | seguent) gio-
chi LUl @ prezzo vantaggiosissimo:
Fury 3, ATF, Battle Isle 3, Gabriel
Kmght 2, Grand Prix 2; Daggerfall,
MNarmality, Warcraft, 2, Haxen.

Nicola - tel. DAS/BGEA7549 ore seral

VENOO/scambio 1 seguenti giochi ore
ginal per PC GDRom.
Phantasmagoria L. 58 000, 17th
Hour L. 40.000, NBA Jam L.
35.000, NBA Live 96 L. 40.000.
Disponibili inoltre ultime novite.
Andrea - tel. D438/501680

VENDO | seguenti giochi per PO
CORom: AHB4D Longbow, Lemmings
Painthall, Fifa 87, Warcralt 2, Virtua
Fighter. Spycralt. 11th Hour', Big Bed
Hacing. Tutti con scatola, manuale &
iy perlette condizioni, prezzo nteres-
santissimo per tuth,

Diego - tel. D49/9385451 dopo le 16

VENDO i sequentt giochi originali per
PC CDRorm: F1 GP2 L. 50.000,
Dragon’s Laie I L. 45.000, Fifa 96 L.
35.000, Stonekeep L. 20.000,
Paola - tal, 0383/45740

VENDO giocht originali per PC tra cul
Flying Corps, Scudetio 2, Bad Mojo e
mialti altr.

Simone - tel. DH22/964527

CIEIRICIO]

CEACO Aex Nebular o eventuale
seambin.

H. Meloni - via Acrading, 14 - 96100
Sracusa

CERCO pumer arretrat delle riviste
Zeta e PC Gamer annate
1995/1996. Page L. 3.000 per ogni

Zetae L. 2.000 per ogni PC Gamer,
Solo se i buong stato (senza fogli o

pagine mangsantil.
Luca - tel, 0B/9625372

CERCO il mensile List - programm
per il tuo home computer n” 11
novernbre 1989, Offra il triplo del
prazzo o coperting o 10 rviste &
scelta tra Chip, Microcomputer, M&F
Computer, PC Magazing, Computer
Club, Bit e altre.

Fabin - tel, D965/593454 dalle 8.30
alle 11

CERCO giochi origingli per PC
CORum: Destruction Derby (max
30.000), This Means War (max
#0.000], Command & Congusror
rmax 30.000), Simon the Sorcerer 2
[ 20.000), Discworld [max
20. 0001, Mechwarrior € tmax
20.000), Woodruf [max 20.000),
appure stambio con: Civilization
(CORom), Oscar [CORom edicolal,
Heretic [edicalal.

Stefano Massal - via Piave, 28 -
50013 Camp Bisenaio (Fl]

SICIAIMIBLI 1O,

SCAMBIO [Siracusa cittal | seguenti
giochi priginali: Hexen, Red Alert, 52,
Quake, Alone in the Dark 1Il, Bioforge,
Inca 2, Indycar 1. Frontier, Evocation
oltre 1| Sogno, Jewels of the Oracle
Ranier - tel. 0931/32588

SCAMBID John Madden 87 con 1
sequent) giochi; Red Alert, Syndacate
Wars o Trophy Bass 1. Vendo inaltre
altri giochi tra | quall Screamerr L.

45 000, Sim Isle L. 40.000. Solo
2ana Milano.

Alessandreo - tel 907119892

http://www.oldgamesitalia.net/



L) e )

O

I giochi che
sfruttano le schede
acceleratrici 31
stanno diventando
sempre piil
numerosi e fra
programmatori e
produttort di API
(le interfacce di
programmazione )
per la
renderizzazione di
sCene
tridimensionali ¢
scoppiata la
bagarre.

a cura di Andrea
Minini Saldini
(gorman@ilmioweb.it)

Ol VL

lanciare il guanto di sfida
& stato John Carmack,
geniale programmatare
del motore tridimensio-
nale di capolavori quali
Opom e Guake. |l capo
della id Software, infatti,
dopo aver sperimentato
per qualche settimana la programmazione
sotto Oirect 30 (la API dedicata alla grafi-
ca tridimensionale sviluppata da
Micrasoft], nel tentativo di realizzare una
versione D30 di Quake, ha rilasciato
dichiarazioni estremamente critiche a
riguardo, votandosi & Open GL (FAPI che
ha avuito origine sulle piattaforme Silicon
Graphics). La critica di Carmack era rivol-
ta, principaimente, alla difficolta d'uso di
Direct 30, le cui funzioni sono poco e mal
documentate. OpenGL, d'altro canto, & uno
standard affermato ormai da tempo e pud
contare su tonnellate di documentazione,
pltre a una facility e chisrezza estreme
lalmeno dal punto di vista di uno sviluppa-
tore di motori grafici 301),
Alle dichiarazioni Carmack ha fatto seguire
i fatti, distribuendo su Internet una versio-
ne di Guake per OpenGL, chiamata appun-
to BuakeGL, che sfrutta un mini driver
OpenGL appositamente realizzato dalla
d0fx per le schede che montano il chipset
Voodoo (Orchid Bighteous 30 & Monster
30). La gualita di questa versione & fuori
discussione: grafica in migliaia di colori,
texture sfumate senza la minima traccia di
spixelizzazione, giochi di luci & ombre
impressionanti e un frame rate sempre
ottimale nonostante lalta risoluzione
[anche se in multiplayer vi sono ancora
delle sbavature da limare, ma siamo anco-
ra a una versione betal, ma il problema &
che e migliaia di acquirenti di schede
acceleratrici 30 che non montino un chi-
pset 30fx sono armai fuori dai giochi (8
considerate che per Hexen Il e Guake 2|
discorso sara analogol.
Nel tentativo di promuovere Windows 95
come sistema principe per i videogiochi su
PC, la Microsoft ha ideato le librerie Direct
A, all'interno delle quali troviamo appunto
Direct 30, che avrebbero dovuto porre fine
al problemi di standardizzazione che tutti
gli utenti avevano sperimentato qualche
anno fa, in seguito all'avvento delle schede
sonore. Ora, perd, questo approccio viene
posto in discussione, & non da un pro-
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grammatore di terz'ordine, ma dall'idolo di
centinaia di migliaia di giocatori, sparsi in
tutto 1l mondo,

Microsoft non poteva restare a guardare e
le proteste di Carmack hanno immediata-
mente trovato una risposta. A fornirla &
stato Alex St. John, la persona che ha |l
compito di evangelizzare il mondo degli svi-
luppatori di giochi per PC ali'utilizzo delle
Direct X. Riportiamo di seguito uno stral-
cio dei commenti di St. John, distribuiti
attraverso Internet. Per il momento si trat-
ta solo di parole, ma & interessante e posi-
tivo constatare come Microsoft sia stata
reattiva nei confranti delle esigenze di noi
videogiocatori e non si sia arroccata su
posizioni di difesa dettate da leggi di mer-
cato pil 0 meno incomprensibili,

"Hao ricevuto una marea di posta elettroni-
ca ultimamente, riguardo al messaggio di
John Carmack su Direct 30. Penso sia
giunto il momento di fornire una risposta..
Cercherd di essere chiaro e conciso, in
modo che tutti possano capire. Abbiamo
lavorato a lungo con la id durante la realiz-
zazione delle Direct X. La maggior parte
dellarchitettura e della filosofia di queste
librerie ha tratto origine da suggerimenti
ricevuti da John guasi tre anni fa.
Owiamente, mi spiace apprendere che uno
dei nostri primi e pitl preziosi clienti non &
soddisfatto, e tenteremo di porvi rimedio.
La maggior parte delle lamentele di John si
possong, ridurre a "Direct 30 & troppo
complicato da utilizzare e da capire”. Ha
ragione: abbiamo lavorato male nel fornire
una documentazione solida e del codice
d'esempio per Direct 30 in modalitd imme-
dista (si tratta della modalita pio veloce,
utile per sfruttare al massimo le risorse
hardware N.d.R.). Se uno dei programma-
tori pid abili nells grafica 30 in tempo reale
non riesce a comprenderlo, chi pud essere
in grado di farlo? E chiaro che abbiamo
sbagliato. La maggior parte dei titoli Direct
30 che vengono pubblicati ora, o che ver-
ranno pubblicati a breve scadenza, sono
stati sviluppati con I'assistenza dei nostri
tecnici e del nostro laboratorio di conver-
sione.

E chiaro che la nostra API non & sufficien-
temente semplice o ben documentata per
poter essere facilmente appresa e adotta-
ta, e per guesto ci scusiamo. Siamo a
conoscenza di guesto problema gia da
qualche tempa, & sono in preparazione

' 4 |
OO NOree

molti nuovi esempi di programmazione e
una documentazione pit chiara. Nel frat-
tempo la 1d e Ie altre case che stanno svi-
luppando titoli importanti dispongono di un
invito sempre valido per il nostro laborato-
rio di conversione, per gualsiasi loro esi-
genza.

Siamo certi che Direct 30 possa essere
difeso dal punto di vista tecnico, la sua filo-
sofia & di fornire un modello standard per i
driver delle schede 30 per il mercato di
massa. Non & stato disegnato per essere
il motore di renderizzazione definitivo, John
ci superera sempre. |l suo obiettivo & di
fornire un accesso veloce all'accelerazione
hardware, Questa & stata la richiesta
NUMErD uno avanzatami da John negli
incontri preliminari: “toglietemi la vostra
API ingombrante dai piedi e lasciatemi arri-
vare al metalio’, Questo & esattamente cio
che fa Direct 30, sicuramente non nel
modo pill elegante, ma lo fa. Dispone di
driver per tutte le schede in commercio sul
mercato di massa, OpenlL no. Lhardware
dedicato ai PC da gioco sara molto diffe-
rente da quello che si trova in un Silicon
Graphics e OpenlGl non sara in grado di
evolversi abbastanza in fretta da tenere |l
passo.

Nella prossima versione di Direct 30 inclu-
deremo una nuova AP| per il disegno dei
triangoli, un documentazione pil chiara e
un sacco di esempi di codice. Incoraggio
John e chiungue altro a dargli un'occhiata,
potrebbero scoprire che tutto & molto pid
chiaro.”

Sicuramente non siamo giunti al capitolo
finale di guesta saga, ma potete stare
certi che ZETA vi terra informati sull'evolu-
zione di questo mercato, che sembra
_destinato a svolgere un ruolo sempre pid
importante nel tempo libero di chi utilizza il
PC per giocare.

P.5. Colgo qui foccasione per salutare tutti
i lettori di ZETA che mi hanno accompa-
gnato per questi due anni. Siete stati fan-
tastici e meritate la rivista pid bella del
mondo. Ledo i posta ad Andrea Maselli, a
cuf va il mio pit sincero “in bocca al lupa” e
saluto Alberto e Riccardo, che mi hanno
insegnato tanto e a cur va il merito di aver
inventato le riviste di wideagiochi in ltalia.
Siete grandi, ragazzi!

Andrea Minini Saldini
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{0 HALIFAX Via G. Labus 15/3 -30 4130.31 {15 L.r.a.) Fax (02) 41
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e TUTTI | CIRCUITI

DELLA STAGIONE
AUTOMOBILISTICA: 17
TRACCIATI, UNO IN PIU
RISPETTO ALLE ALTRE
SIMULAZIONI SPORTIVE
DI QUESTO GENERE

» GRANDE NUMERO DI
VISUALI DI GIOCO, PER
UNA SIMULAZIONE AL
MASSIMO DEL REALISMO
* DATABASE COMPLETO
DI IMMAGINI E
INFORMAZIONI SU
PILOTI E VETTURE DEL
CAMPIONATO DI F1

* PIENO SUPPORTO PER
LA SCHEDA
ACCELERATRICE 3DFX E
DIRECT 3D

« DUE DIVERSE
MODALITA DI GIOCO:
ARCADE, UNA CORSA
CONTRO IL TEMPO
SULLO STILE DEI
MIGLIORI COIN-OP, ©
SIMULAZIONE, PER UN
CAMPIONATO VERO E
PROPRIO

REQUISITI DI
SISTEMA

* Penfium 90 MHz
(con scheda
SDFX)

* Pentium 120
MHz (con
supporto Direct3D)

» 16 MB di RAM

« 45 Mb di spazio
libero su HDD

» Scheda grafica
SVGA 1 MB

» Scheda sonora
SoundBlaster o
compatibile

*» Windows®95

Eb

ROM

d
COMPLETAMENTE
IN ITALIANO

HALIFAX
e

DISTRIBUTORE

ESCLUSIVO
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KICKOFF
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= UTILIZZO DEL MOTION
CAPTURE CON GIOCATORI

- PROFESSIONISTI COME

PATRICK VIERA, DAVID

\. ' SEAMAN E IAN WRIGHT

* POSSIBILITA DI CREARE
LE PROPRIE SQUADRE

PERSONALI, UTILIZZARE
QUELLE DI CAMPIONATO
O QUELLE
INTERNAZIONALI

http://www.oldgamesitalia.net/

* NUOVE ROUTINE DI
INTELLIGENZA ARTIFICIALE
CHE METTERANNO A
DURA PROVA LA VOSTRA
BRAVURA E | VOSTRI
NERVI...

* ACTION REPLAY E
SALVATAGGIO VELOCE PER
IMMORTALARE | MOMENTI
D'‘ORO DELLA TUA
SQUADRA.

* 3 DIVERSI TIPI DI
STADIO, 307 SQUADRE,
5200 GIOCATORI E TUTTI |
NUMERI PER ESSERE
CONSIDERATO IL MIGLIOR
GIOCO DI CALCIO DELLA
STORIA

REQUISITI DI SISTEMA

Minimi: ; :

*» 486 DX2 a 66 MHz

* 8 MB di RAM

* CD-ROM 2x

* Scheda sonora
SoundBlaster o comp.

* Tastiera

Consigliati:

* Pentium 100 MHz

* 16 MB di RAM

* CD-ROM 4x

* Scheda sonora
SoundBlaster 16 bit
o comp.

* Joystick o Joypad

MANUALE
IN ITALIANO

- .____._‘._'L KAPPA: voto 930
£ PC GAME PARADE: voto 87%

HALIFAX

DISTRIBUTORE
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