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GLI EROI 
DEL SOFTWARE 

o Questo mese riscopriamo 
insieme tutti i 
programmatori che. nei 
lontani anni '80, hanno 
gettato le basi del 
divertimento videol udico. 

GALAPAGOS 

e•> 

Alla Anark stanno 
lavorando su un titolo 
che potrebbe rivelarsi il 
videogioco più originale 
di quest'anno. Un 
cocktail di intelligenza 
artificiale e organismi 
cibernetici tutto da 
assaggiare. 

• 

CONQUEST EARTH 

<"> 

Produttori cinematografici e sviluppatori di 
videogiochi sono convinti che la Terra sia 
destinata ad essere invasa dagli alieni. 
La Eidos non è da meno e ne dà prova con un 
nuovo wargame in tempo reale, sulla scia di Z 

OCCHIO Al COLORI 
ZETA News • 
ZETA Speciale • 
ZETA Prima Visione 
ZETA Test • 
ZETA Multimedia 
ZETA SOS • 
ZETA Rubriche 
ZETA Posta • 
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INTERSTATE'76 
o La Activision ha resuscitato i ruggenti anni 

'70 dando vita a un gioco di combattimento 
su strada che trasuda originalità da tutti i 
pori. Dedicato a tutti quelli che hanno sempre 
sognato di essere Starsky & Hutch ... 

M1A2ABRAMS 
~ 

Dalla lnteractive Magie giunge un nuovo 
simulatore di carroarmato che riproduce le 
più avanzate tecnologie belliche esistenti 
con stupefacente realismo. Dimenticate 
Armored Fist. ora le cose si fanno serie ... 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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FT2 
Chi ha mancato l'appuntamento con Hale­
Bopp può ancora rimediare. Redshilt 2. 
degno successore di un titolo che ha raccolto 
un incredibile successo di pubblico, è un 
vero e proprio planetario tascabile! 

~ llrtdSlu11 Vista Or111onte 

COMANCHE 3 
e•> La Novalogic ci riprova, e sforna il terzo 

capitolo della saga di Comanche. 
Preparate gli occhi per la più incredibile 
g"afica mai ospitata sul mon itor di un PC. 
l-1a non sperate in un s imulatore ... 

-- - '=. -

- - ' -

s.o.s. 
~ 

In questo numero 
troverete una guida 
completa a Flying 
Corps e Diablo. più 

I a tutti i consigli per 
vincere a HOM&M 2 
vestendo i panni dei 
' 'cattivi''. 
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TRUCCHI 
E SEGRETI 
PER AVERE 

UN GIARDINO 
TRA I TE'rrl 

COME GODERE 
DI UN PO' 

DI GIUNGLA 
IN CASA 

I LAVORI 
DEL MESE 
DI MAGGIO 

ORA E' IL 
MOMENTO DI 
PIANTARE I 
POMODORI 

UN GIARDINO 
TUftOCUORE 

E PASSIONE 

LA MERAVIGLIA 
DI UN LAGHE'l*l'O 

IN TERRAZZO 
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l iente da fare. Io avrei voluto scrivere 
una profonda riflessione elegiaca sul 
videogioco modulare di fine millennio ma 

ProPrio non mi viene. Gli stravolgimenti degli 
ult imi mesi sembrano aver focalizzato l'inte­
resse dei lettori più che sul contenuto di 
questa rivista, proprio sulla rivista stessa. 
Di certo DOn siete fessi e non vi saranno 
sfugglt- i p~ccoli terremoti degli ultimi 
mesi. Chi segue i Kevsgroup avrà poi notato 
un' inva.s : cme C.:. ::;;es sagig-i r!ç-~~-..: ZL*:'A , DO& 

Z.STA, vie di mezzo -.-i.e d '"".:.scit..a, ::o::_: v-:. pe.: 
cui ZE"!'A ! a q-.,:esco fa q..le!!o~ ~~-~ coel 
piuttosco che io = altro modo. :.a cosa che 
emerge vistosamente, oltre alle critiche che 
possono essere fa tte a certi palesi aspetti 
miglior abili della rivista, è un affetto verao 
di noi che trascende i canoni dei rapporti 
tipici l ettori-giornale. Vabbé che non siamo 
mai stati "inarrivabili" e non abbiamo (quasi) 
mai fatto i simpaticoni odiosi, vabbé che tra 
una cosa e l'altra, chi più chi meno e sotto 
svariate forme (transitorie per natura), siamo 
i n edicola da più di dieci anni, ma il vostro 
è un affetto non comune che credo poche altre 
riviste - e redazioni, nonostante qualche 
amico dimissionario - possano vantare. Il 
mot ivo per cui succeda questo è tutto somnato 
abbastanza oscuro, quando il contatto "reale" 
più ravvicinato che avete avuto finora con noi 
come persone sono state le due sessioni di 
Chat che abbiamo fatto finora. Non ci conosce­
te come persone "fisiche" eppure ci dimostrate 
un attaccamento incredibile. Questa è una cosa 
che nei momenti di svaccamento totale ci ha 
rinfrancato lo spirito afflitto come una 
pozione di "Full Mana Restore" e i>ertanto vi 
ringraziamo devotamente. Magari qualcuno di 
voi penserà che fare una rivista di videogio­
chi per lavoro quando si è appassionati di 
videogiochi sia l'ideale, ma vi assicuriamo 
che con tutta la passione del mondo (non siamo 
degli ecclesiastici però, e non ne abbiamo 
soltanto una e imprescindibile), ultimamente 
sono stati più i momenti in cui il nostro 

I 

assomigliava ad un lavoro come un altro, piut­
tosto che quella cosa che (da fortunati) ave­
vamo scelto di fare, e anche con un discreto 
successo. Non c'era più la rigenerazione usua­
le tipica del giorno dopo che si chiude il 
numero, e non era un buon segno. Non c'era più 
il lampo del "ciau ciau la vita è bella" quan­
do incontravamo un "malato" di videogiochi 
alle fiere e cercavamo di convincerlo che si. 
i videogiochi sono una bella cosa, ma c i sono 

,_ . ' ì.b . 1 . ' -· ., a~c_e ~ ~ r i, a ::ais~ca, _e aggreçaziuli..j. , 1_ 

sc:e !.:. =a~é , ~a pi zza e ta~~e a.iere merav'_ ­
;l:.ose !-~ -,.~z.e de!. ~ea-:o !." i poces:t d! 
~· 1_. a-• J"e..-o ™ !"!vista -o.,. per raoaz2ini 
armat:i di joysticlt Ice ne sono pure troppe, ca 
non parliamo per discriminare: s9114>licemente 
avevamo in mente una cosa diversa), ma per 
esteti delle arti i nterattive, per amanti di 
alcune nuove forme del Bello, per transfughi 
della Lasagna - una creazione meravigliosa 
anche solo da guardare -in attesa di qualcosa 
con cui placare la fame di brividi, si è 
scontrata con degli scogli imprecisi ma belli 
tosti. Forse per una nostra eccessiva suppo­
nenza teorica associata ad una modestia pra­
tica, forse perché il bar qua sotto ha cam­
biato gestione e i tramezzini adesso fanno 
schifo - e l'ispirazione cala. o forse per le 
famose esigenze di mercato, che va servito e 
riverito a puntino se non vuoi che ti schic­
cheri via come il risultato dei classici cin­
que minuti quotidiani di esplorazioni nasali . 
Nonostante i c~romessi (a lcuni sono piace­
voli: adoro i fiori della pagina pubblicita­
ria qui a fianco), siamo ancora convinti di 
avere ragione e che il Tempo ci darà un bel 
bacio in fronte, prima o poi. È una fase. 
Passerà. E chi si ricorda cosa scrivevamo in 
queste righe a Novembre 96 sa quanto ci 
facesse più paura che la rivista fosse rima­
sta senq:,re uguale a sé stessa nonostante il 
cambio di editore: meglio peggiorare, per 
rifarsi i parametri e poi migliorare di 
nuovo. 

Ti ziano. 

; ZElA 

liii fculln'I I ,,,.,,, Tl1lal 
ffl Tllfllti; lll/lfllltlll 1 lfll/ 
miri Ullltltulm. tllfl"" 
lii /11/r/11111 I V/I Allll t. 
t0/55 Mi/111 Il tlllltll 1--. ,Sc'FFP'( ... __ ,_,,.. .. 
.. ,. ... llU ""Ullllf 
lrflt .... &11r.. ._., __ _ 
,,, - '_,, ,.. .... .,.,, 
Il ,,,., f ,, lii Il Il 111•1 

....,,,.,, '*-· 

., • - - //lf/,.,_ Il --.&itll-­_,,,,*"'• ,, ·­· mt••t~-· •-•mi.-­
*'"""" ""'"' _,. 
Il. flr &ti r11l1 11111111. 

,....~l!fl/llill 

,.,,, """""'"'/lii' fl/nllll 
Il ,lrlllltiHI llRI 11/IPrl '"'lii , ,,,,,,,,, ,,, (&· 

tlUUll Il Jf' Il 111/t/lf 111 -1/ tn/tfNI, I'"'''; 

dr I Jlollll• "'• ntuw ._,, 1• E 1 

Il 111(!1 lllCI, Jfl/11111( 

1'fl/'ltSI lltÙ Il ,,.,,. Il 

lii/ti I &11111111 I lii llllJr 
lll<rllllfl I rrt/1111 (tlllt 
M/1111111/11//J( .,..,,,),.,,,,, ____ ..,._ 
diii~ .. ,,_ Il fMI. ···--· .... 11 rtt"" uru I ~lll• 11 
/trini 1111J I "611 Il""* -- ,, ...,,,,., ,,..,..,_ 

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



ZETA ~ 

IROlll 1111' I • ·111 .... d Il 
nn (clii IJ•• 119PH liell 11 
Dlii illlla rdllll) 
lii l/lllf/I l'llill'kl w .,.., Il 

""""' /111111 il - , -
"",.......,., _..,, • 1111-

., '""'· "'"111111 ''"" 
- ,,, ,., 11 l'llll I ,., 
••lllm•• : ... ,,_.. ,...,,,,,,,, 
.,.""' lii,,,,.,. lfl'I. .... 
Mlllfll """" 11111 , t:IJ/IJ: llA 
H &1/lff'dlNm Il /ETA fin lii 
lii 111111 11 Ahm 1111'/gJ 11111 

rifflll "' • -11/1/11 -.... ,.,.., .... ,. ' ,, 
,,,.,,.. .... llf ... 111· 

* ,, , ,, """" dr,,""" 
''"*'te a I' ,_ '-". __ ..,,lii 
I! &111111 l111tt: /ETA '""' 
1111 I #/ti l'fllllllr*I _.; 

14. ., "'" """' "'l'fvirll,,., 

' ''""'" lffllilllllll dlii "' tl111r11 111 11H1r1tl 11/ 
1llll'lfll Trii 1*'111 l'W li' 
llrf lt'llClllll) • • - I'­
.., ,. , p e : ..... 

""' .......... .. 
• r' ,,.,,~'*"*" 
I ,,,.,.,,,,.,, I Il l/llil In I 
ltllll'I tù ,,,,,,.,., liTA pr 
llltllllrcf 11 111111 lt lrl 

"'*''· ,.,, - M/i/tlr/rf/11: 11111· 
1' I ZETA lii - I llsilàl 1-
.... ,..., lllt 

... ,,.,, .... 
• 

L 

• 
r; A 

I P l 

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

lii 

È STJITO BELLO FINCHÉ È DURATU 
H1 Tiz 1 Ti scrivo per la prima volta dopo ormai quasi nove 
anni di lettura "passiva" [dicembre '88, K No.1 I. perché 
finora non ho 1nai avuto ragione d1 contestare le vostre 
decisioni 1n ambito editoriale (finora .. , I. Purtroppo sto assi· 
stendo alla rovina di ZETA. da ormai alcuni mesi ed ogni 
volta le gpend1 catastrofi sono state annunciate da frasi del 
tipo ·gr111d1 novità m vista: chi s1 perde il prossimo numero 
è un lesso• Questa fantastiche novità sono state, nell'ordr­
ne • la scomP.arsa della costina ngrda • li peggioramento 
della qualrtil della carta - rl peggioramento dell'impaginazio­
ne e del logo dr copertina - la comparsa del titolone "G1och1 
per Computar· !fortunatamente sparito! [in realtà ha tra­
slocato, NdRI - la diminuzione del numero complessivo di 
pagine, la d1m1nuzione del numero dr pagine redazionali, 
l'aumento del prezzo, la drastica r1duz1one del numero d1 
recensioni ~rrle 97 · 4 giochi + 1 data disk + 2 titoli ·mul· 
bmedral l !non è per caso che anche le software house s1 
sono acc;ort1 dr come siete ridotti ed hanno smesso d1 man­
darvi software da recensire?!. Ora. visto che anche per 
maggio sono annunciate altre fantastiche novità e visto che 
(scusata- 11 gergo! m1 sono rotto i coghon1 dr essere preso 
per il culo, m1 rammarico di dovervi comunicare che avete 
perso lalmencil un lettore. Pazienza. è stato bello finché è 
durato. Goodbye 
Oscar Lszzanno 

Ciao Tiz ho comprato Zeta di Apnle, che casino ... Il nume­
ro è ok me al sohto per quello che ho VJSto finora, siete 
sempre 1 numeri 1 e continuerò a segu1rv1 finché ci sare­
te.. Il punto è proprro questo, c1 sarete vero? Non t1 
nascondo la mia preoccupazione. sono preoccupato per la 
rivista per voi tutti e per li futuro. M1 spiego meglio: prima 
fate secco lif .costina, por passate a 112 pagine !un po' 
pochine eh7l. se tutto ciò non bastasse ci aumentate pure 
11 prezzo dr un 1rullanta senza offrire nulla in + di quello che 
già c'erii Bacia bene che quello che la r1v1sta ha offerto 
finora non e poco manco per mente. e calcola che non ho 
ancora letto ttJtta la rivista pmché la centellino pagina per 
pagina finché Posso quindi eventuali novità o messaggi 
sublim1nah possono essermi sfugg1t1, però mi sembra che 
anche nfillill chat del 13/3 si era detto >prezzo ma anche + 
pagine. Cavolo, 1000 lire di aumento non sono poche• Se 
ciò non bastasse pure il conte c1 molla. cosl senza manco 
awert1rc1,, ecchecavolo. La mia domanda è Zeta sta eroi· 
lando? 1ìitrest1 fare un po' dr luce sul caso Zeta. Non pre­
tendo una risposta personale. anche se m1 farebbe piacere, 
ma almEino posta un articolo su 1t.comp.g1och1. io posterò 
la mia protesta contro il declino della + grande rivista del 
settore. 
P.S. Meno male che avete tolto la scritta v1deog1och1 dalla 
copertina. non è che cambiate nome e vi chiamate "il mio 
zeta"? Uno a egli ultras di Zeta =>!striscioni e fumogeni I 
Giorgio Paghuce !Ramai 

auelche precisazione, che non vuole essere una giustifica­
zione. li !71eSe scarsa c'è stata una penuria di giochi che ha 
lasciato B seccv non solo noi ma anche le altre riviste, 
escluse queffe che pur d1 recensire un gwco se la inventano 
o ne anticipano /'uscita di 6 mesi auesta mese fortunata­
mente le case lienna un po' meglio. Per quanta riguarda le 
fantastiche novità, ZETA prima a Marzo e poi a Maggio 
{per silttamenti d1 programma) avrebbe dovuto avere come 
sorpresone ;/prima di una lunga serie d1 CD ·made in stu­
diov1t~ che invece verrà allegato ad un'altra rivista non­
made m st1Jl1iov1t Era questa il sorpresone che andavo 

annunciando da un po·. ero felicissimo perché pensavo d1 
poterci ficcare dentro anche un paio di canzoni dei belliss1-
m1 ARIVO. ma trippa. Cosi va 1/ monda, chieda scuse a 
tutti i lettaranti deviati dal/'mvito sibillino! Per quanto 
riguarda la situazione delle rivista, possa dire però che 
ZETA non corre pericoli di chiusura. Solo. noo credo nean­
che che ci saranno belle notizie, tipo aumento di pagine e 
cambio di carta. l tutto quello che so dire. Da lettorantl 
onna1 11TObustiti dalle awers1tà quali siete so che capire­
te A proposito. grazie e tutti 1 gruppi di resistenza sponta­
nei che s1 sono formati, e a chi sta contribuendo per la 
creazione del newsgroup it.comp.giochi.studiouit, incentra· 
to sui nostri umili sforzi editoriali. 
Se ve tutta bene, a fra trenta giorni, e non abbassate la 
guardia. 

"NON SAPPIAMO PIU' llUANDD STIAMO ANDANDO SU llUESTA 
nRA" lt PARDlA DI llUELOI 
Sento puzza di guai Fino a qualche tempo fa giornali e 
teleV1s10m gareggiavano nel demonizzare il mondo dei com­
puter A testimonianza dr ciò la presenza nella Z-mail dr let­
tere che lamentavano l'accanimento della stragrande mag­
gioranza del giornalismo televisivo e cartaceo nei confronti 
del nostro allegro e pixelloso mezzo. Un acutizzarsi di tale 
caccia alle streghe si è verificata quando i mass media ita­
liani si sono finalmente accorti dell'esistenza di Internet, 
pianeta dell'inf01mazione parallelo m cui è impossibile pia­
nificare qualunque tipo dr censura e controllo. tant'è vero 
che persino quei megalomani der congressi amencani s1 
sono resi conto di non essere 1n grado di imbngilare 1 net­
surfer con 11 loro ipocrita puritanesimo. 
Spulciando nei quotidiani dei mesi passati ci si imbatte 
senza tanta fatica in articoli che parlano di incontri virtuali 
che hanno provocato reali stupri, di figli che si suicidano 
e/o uccidono i genitori perché privati da questi del compu­
ter. eccetera eccetera. E' opinione comune, quantomeno 
dei meno ottenebrati. che la molla che spinge i rappresen­
tanti di televismni e quotidiani a ringhiare, a ridicolizzare e 
a demonizzare il nuovo [quantomeno per la pnmrt1va Italia! 
le pensa all'Albania, NdRl fenomeno sia la paura dr essere 
soppiantati da un nuovo modo do fare informazione (inter­
net) o divertimento !videogiochi!. Purtroppo la situazione 
sta cambiando. Alle posizioni di strenua difesa dell'autenti­
co, della vita reale !sintetizzabile in "perché non vai a gio­
care con gli amici invece di passare le ore davanti al com· 
puter?"l. si vanno aggiungendo nuove voci sempre più miti­
gate.che fanno traspanre addirittura un certo favore nei 
confronti delle nuove tecnologie (un esempio: il program­
ma. peraltro ottimo, ·Media/Mente" sulla RAIL Ma perché 
allora in testa a questo paragrafo ho scritto "purtroppo"? 
Perche il mio timore è quello che i responsabili degli attuali 
mezzi dr comunicazione di massa, consci dell'impossibilità 
dr cristallizzare il presente. strano tentando di inglobarci. di 
trasformare il computer in un altro mass media sottopo· 
sto a quelle stesse regole dr massificazione forzosa che 
rendono agrodolci e inguardabili, per la persona dr media 
cultura. il 90% dei programmi televisM. Una spia d1 tale 
aspirazione si può notare 1n quanti affermano che in futuro 
televisione e computer saranno riuniti nello stesso ogget­
to Probabile risultato sarà una nuova televisione, più 
"dotata• ma comprensiva d1 meno periferiche poss1b1li, in 
modo che tutti siano in grado di utilizzare il mezzo e che 
sia sempre e soltanto la passività del teledipendente a 
soprawivere. Nell'ambito della comunicazione. come nel-

saguo B psg. 8 
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continua da pag 6 

l'ambito più generale dell'espressione. globalizzare s1gmf1-
ca inevitabilmente depauperare. banalizzare. preparare un 
omegeneizzato d1 mult1med1ahta !parola che m1 dà i brividi! 
che sia appetibile e d19er1b1le per le molh fauci della folla 
Prima dell'awento del multimedia la ·gggente" considerava 
1 computer people un manipolo di ghettizzati, il cui unico 
scopo era traviare i giovani normali distraendoli dai sani 
insegnamenti di Costanzo & Co E' inutile dire che la diffe­
renza che sorge tra un ghetto e un club privato può consi· 
stere nello stare da questo o da quel lato della porta d'in­
gresso. A costo d1 sembrare snob. classista, razzista e 

r.wro-- quant'altro vogliate 10 spero tanto che la ·gggente" r1f1ut1 d1 
informatizzars1, che nmanga a p191are 1 tastini del releco· 
mando tra la Ven er e Beautrful e non rnqu1m lsì! razzismo 
puro!! di ignoranza e pressappochismo Il nostro mar da 
cui vergine nacque Doom Se un giorno infileremo un CD 
ROM nel nostro lettore e c1 ritroveremo 1n video il faccione 
d1 Pippo Baudo che ci descrive pregi e d1fett1 della pasta 
all'amatriciana. sarà ora di spegnere 11 computer e di 
imparare a spedire E-mail telepatiche, magari dopo aver 
giocato quella partita d1 calcio che avevamo rimandato per 
tanto tempo. 
Oli\ler MacRoss 

ce; è chiaro che fai pnma e meglto a demonizzare "/Inter­
net" che a sporcare il sacramento dei bravi f1glt delle 
mamme 1taltane (mamme coraggio. an/:J·rock e fra un po· 
barr1cadere della fibra omcal. figli che magari fanno le 
guardie di frontiera e s1 lasciano scappare sotto gli occhi 
due ragazze mmorenni di paese che se ne vanno a fare una 
scampagnata in Francia. Di questo non parlano, parlano 
del fatto che ogni tanto le due facessero un viaggio in IRC 
Non voglio neanche pensare a quanto Uramo e a quanti 
scarti nucleari passano da quelle frontiere, se ci passano 
due ban1bme. Ma chiaramente, sono più pericolose le 
rad1az10111 emesse dai monitor" e ·la fan1osa epilessia da 
cancro al 1oypad ~ 11talia gente. Come diceva Roberto 
Freak Anton1, non c'è gusto in Italia ad essere mtell1gent1. 
E se cosi passeremo per elttar1 bastardi quando magari m 
realtà siamo soltanto persone che vogltono essere lasciate 
ltbere dt utilizzare il proprio cervello. cht se ne frega 
Discr1mmateci, ghettizzateci. Non se ne puo più dei fondi 
dt un quals1volglta gwrnaltstone da 8 mi/10111 a cartella che 
pontifica su cose che conosce male o che stuzzicano la 
ghiandole del/'mvecchiamento (che spunta attorno a1 55 
anni e causa delle prime defa1llance biologiche} producendo 
chth d1 anticorpi atti a combattere la minaccia che li mecte 
fuori tempo e via dal riflettore così agognato e or1na1 utiliz· 
zato per cosi tanto tempo che reclamarlo pare un diritto. 
E che, vogliamo farcelo scippare dall'"mternet• ? Che se ne 

Sono storte tr1st1 Dflver, ma ce le dovremo puppare fmche comi tra 1 p1ppa1ol1 del computer. con i suoi PPP TCP. 
:e.-- staremo in questo paese. Non che negli altri vada meglio. WWW. HTTP. e anzi. scriviamo anche un bell'ep1taffio. 

ma insomma. almeno non hanno solo e sempre le stesse cosi magari /:Jro fuori anche un libro, vado da Costanzo e 
botate da sentire. nmast1cate e nd1ger1te. I mass media. e m1 compro 11 sette metrt nuovo. Ignorando che Internet non 
la rete. bah. 10 ormai m1 sono anche rotto dt repltcare. spazzerà mai via 1 g1omalt e la televrsione. anzi. ne sarà la 
Sono in un 'isola feltce, scrivo • come vagito · di videogiochi. probabile salvezza. Economica soprattl.ltto 
Internet e CD ROM per un grande quotidiano e questo 01 tutto questo il popolo della rete owiamente se ne 
forse m1 edulcora la p11fola A onor del vero. dei grandi frega. perche sa benissimo. come recita lo slogan del 
quotidiani su Internet italiani c'è solo la Repubblica. e gli Futurshow, che chi non c'è non ci sarà. E come dice 
altri non hanno per ora proprio intenzione di seguire /'e· G1ovan111 Lmdo dei CSI. chi c'è c'è e. cari m1e1, chi non c'è 
sempia. C'è solo la Repubb/lca perché 1 lettori di altri quo· non e 'è. Il popolo della rete, straordinariamente raddop· 
tidiani, diversi per stile e contenuti e quindi per lettori. d1 p1ato m beve tempo in Italia lcirca 1.300.000 persone 
Internet se ne fottono quasi alla grande, non la contempla- con accesso Internet attualmente vagano in borghese nel 
no, non sanno che robe è. ne /1enno sentita parlare ma nostro paesel al massimo adotta la tecnica del 1udo · 
non gliene frega mente. Questa è l'Italia e questo ti becchi. costruisce la propria difesa sulla forza dell'swersario. Per 
Avere una dignità telematica 1n questo paese è strottural· un g1omaltsta fetentone che scrive un articolo ignobile da 
mente impossibile. In questo senso. ti popolo informatico una parte. ce un fenomeno planetario che azzera ogni 
deve soltdarizzare con gli amanti del rock, e se uno ama discussione Nessuno dice che sia un bene lma Internet 

~-lnt;emet e if rock è proprio uno sfigato che non farebbe un per fortuna finora mantiene la proporzione tra ti bene e ti 
soldo di danna a cambiare nsz1onal1ta Ma parche diavolo reciproco male 1n ciò che offrel. ma nessun giornalista 
devo pagare 40 sacchi un CD che me ne costa 20 se lo oggi si sogna dt sparare sui costrutton di automob1/t. 
compro in Germama con tutto li cambio sfavorevole? Lo perche è pubblicità e lavoro anche se fanno venire Il can-
sar a che ora va m onda Media/Mente. /'umco programma ero Come diceva Riccardo Albim tempo fa. se la genera-
di servizio a tema mformaticolmult1med1a/e che il servizio z1one d1 Tortona l?J è quella dei telefanmi e dei videogio 
pubblica radiotelevisivo dedica a/l'argomento? Alle 11.30 chi, perché sacrificare sull'altare solo metà dei loro numi 
di mattina tutti i giorni e I/ mercoledì notte. "Prime Time" tutelari? Forse perchè la Telecom è m piena campagna 
dawero. Me la veda la famose casalinga di Voghera che promozionale col Timmy e se dovesse ritirare la pubbli· 
cerca dt capire come ottenere li meglio dalla sua oretta cità sarebbe un problema comprarsi quel merav1g/1osa 
quotidiana in rete. Me lo vedo lo spettatore tipo del sp1derino appena uscito. Quando Agne//1 avrà la sua fab-
Costanza Show che tra un'esternazione filosofica di Raz __ br1ca dt CO ROM sulla "Stampa· leggerete probabilmente 
Oegan e una stilettata d1aletttca dr Elena1re Casalegno , delle se nt1/lant1 apologie del new media Quando "S'ette 
cambia canale, guarda Carlo Massar1111 e decide d1 provare alleghera un CD ROM interattivo· Cesare F1um1 verrà 
quel nuO'lfJ CD ROM. Se MedtBIMente avesse 8ll!J€O sue- presumibilmente spedito a SCf'lvere 1 SUOI peena contro 1 

cesso. avremmo subito a1111to la controparte Fminvest. v1deog1och1 da qualche altra parte. Altro che futuro ·agro-
Che non ce. Non c'è manco p1u Gallar1r11 che present.a 1 dolce·, si preannuncia un vero. compatto e trionfale 

~-v1deog1ochi, ma che t1 aspetti .. Francamente. di commen- schifo. Totalmente, come dici tu giustamente, e quasi 
tare ci siamo stufati. E' un problema endemica della cultu· inevitabilmente "mterpass1va". Brutta ana L 'siero giorno 
ra del nastro paese, non c'è niente da fare. ed è una dei e venuta Ra1due a riprendere la Studio Vit per un serv1z10, 
mot1v1 per cui ZETA non è quella ZETA che volevamo na1. Il /'errore più grande è stato non ch1ederg/1 la risposte dei 
discorso sui media distruttori dt se stessi è molta sempli- qwz d1 Domenica In. 
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Lo scorso 
aprile, per 

' . . 
cinque g1orn1 
Bologna si è 
trasformata 
nella capitale 
dell'intratteni­

mento multi­
mediale. Ecco 

come è 
andata. 

Ritorno 

·chi non c'è non c1 sera" Una minaccioso 
awert1mento che deve avere intimorito 
dawero parecchia gente a giudicare dalla 
folla transoceanica che ha affollato 1 padi­
glioni delle Fiera di Bologna durante la 
cinque g1om1 dell informatica d1 consumo 
che ha allietato. lo scorso apnle 11 capo­
luogo emiliano. Le ·1 Fiere Multimediale" 
tanto "prima" non era, anche se f'ed1z1one 
del Futurshow che s1 tenne lo scorso 
anno, nonostante 1'1nnegab1le successo d1 
pubblico, viene ncordata 0991 appena 
come un bellon d'essai un coraggioso 
tentativo d1 sondare 11 lato multimediale 
delLtaliano medio Quest'anno bisogne 
nconoseéfe a ClaudlO Sebeuru. r1mpren-

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

- f --~ · • • 

al 

d1tore bolognese che ha curato l'organiz­
zazione della manifestazione una lung1m1-
ranza ed una conoscenza della psicologie 
sociale non comune 01 futuro per la 
verità non se ne è visto molto, ma 1n com· 
penso, lo show non è dawera mancato. 
New media, informatica, videogiochi e 
ogni genere di tecnologia futur1b1le - ade· 
guatamente edulcorata - e stata abilmen­
te miscelata con una partecipazione d1 
star d1 grande richiamo e tacile consumo 
Ad onor del vero, dobbiamo dire che 
anche gli esperti del sea.ore ro Il pubblico 
p1u serosol hanno potuto apprenare f'ot 
urna QUahta oegli incontri che s1 sono sus­
sussegu·o incessantemente nell'ambito 

dello spazio Arena-Incontri. soprattutto 
d~1rante 1 pr1m1 U'B g1ornì della marnfesta­
zione Me chi ha passato il week-end sul 
posto re 11egli ult1m1 due giarnì raffluel'lza 
madia s1 è attestata sulle 100.000 pre 
senzel ha visto 1 riflettori spostarsi dal 
multimedia a 'tutto quanto fa spettacolo" 
D'accordo. probabilmente si può sostene­
re che anche la prorompente e apprezza­
bile Jessica Rizzo hngua nata per racca 
s1one 1n un ab1L1no leopardatol sia multi­
mediartl n fondo 1 CO •n un modo o 111 

etero, 1 produce anche le• - ma e un po· 
tnste dover constatare che l'll\fonnatica 
debba ancora usare s1m1l1 m1met1SrT\I per 
o a or or .ssv ' 11'8flde pubb co 1ta-
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liano E mentre 1 g10f'nalist1 onsegutvano 
Alba Parietti per strapparle qualche com· 
mento sul suo 111.1ovo film con Tinto Brass. 
Alberto Tomba lwwwalberto tomba.1tl fir· 
mava autografi a oes:ra e a manca dntr 
blaodo ab lrr.~ru:~ la sa:4 ~ pes53! 
do VIClflO a m cario PerOe:ol Coi. Bue 
Spencer I • QUalitOll'la '""-ecci\. t • tata 
intento a promuovere ' deoglOCO d 
sara protagoniste E po Luca 
Barbareschi Gene Gnocchi, Pavarotti, 
Enzo lachetti, Vito ... Praticament.e LUtto 11 
Maurizio Cost.enzo Show, anche se, on 
realtà, Sgarbi non siamo r1usc11.1 ad 1nd1v1-
duarlo. Approfittando della ressa creatasi 
attorno a1 dtvt, e della classica torva d1 
ragazz1rn dep;sta1.1 dalle ultime nov UI, 001 
di Zeta abbiamo optato per una pmtatina 
nel regno dell'1rmiarcesob le e sempre 
apprezzato Francesco Carta "d1reuore 
strateg co" della mar festazlOllE! e ora 
a'lChe ca~rat1co dell1Jlll'Jers UI l8 
Sapienza d1 Roma. Massimo teorico della 
filosofia Vldeolud1ca, Cerlè ha allestito un 
Museo de1 Videog1och1, affollato d1 tren· 
umm e quarantenni dagli occhi luc1d1 d1 
!ronte al quale anche noi abbiamo traete· 
nuw a stento qualche lecr1ma d1 commo­
zione, e che. gusti a parta. avrebbe po tu· 
to benissimo g1ust1ficare 11 prezzo del 
b g11etto del treno per raggiungere la cap1-
'.3 e del tortellino Analogo discorso valga 
per ,1 Museo dell'Informatica lun altro 
museo? Ma non era 11 Futur J, una prage· 
..o: raccolta di modemer1ato d191tale che 
• o;;.-e a sortire nei nostri redattori I 
e"etto madelaine·. di proustiana memo· 

na - s : dimostrato terapeuuco nei con­
:rorti di colo;o che emano best.emm1are 
cortra e "modeste" prestazioni del pro· 
pro MMx a 200Mhz Dunque tecnologia, 
spettaco o dolci ncOl'di .ma non solo Il 
Fuwrshow il'Ylll secoodo s1 è fatti rivelato 
un .ero e proprio me.wig pot mediale. 
W.entre g 1 amar.ti della fowgraf1a hanno 
poilJUJ gustars le splend de foto della 
mosll'él ded ce:.a ad 1-'eltnut Newton Cma 
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anche le personali d1 Nency Owyer e Oavtd 
LaChapelle erano d1 tutto rispetto!, gli 
appass1onat1 d1 design lvi giuriamo che ce 
ne sono parecchi! s1 sono riuniti per assi· 
tere bes ti é e real1ZZazlOfll d1 
Qw-oz Kiefec :p.; " og" = 
"S~ SO> Un po f(r.,,,, 

coo "'" ~;eT=- -
e tt>e ~ 

shO"t·~ s~ :rza IJf18 prem sz C'"' e 7 - e 
cw1 QuijSt arno oltre ai CO 
ROM, hanno partecipato anche 
1 s1t1 Internet e gli Home Video 
D'altronde le nomination · pro­
poste da "cent1na1a d1 addetti 
a1 lavOf'· • vedevano Prrvateer 
2 nella categona "advenw-
re • Zork Nemesis nel grup-
po dei "f;'m 1nterattM0 

Crosader no regret tra gh 

riferiamo da un lato elio spazio 
"ldeeg1ovarn". tutto dedicato ai giovani 
forieri di progetti per 11 settare. e. dell'el· 
tro al "Cercolavoro giovani", pensata per 1 
ragazzi c.~e o tre ad avere de e dee 

.vrebllero M.-e encne 
'.lO 

"strategici, Fila 97 nel 

boquet dei "s1mulaton" Csdll ~;~;~-;;:~=~:::::;;------.i Barbie crea /1J moda nel girone detr "edu· 
teinnent E qualche perpless1ta ci sia St1pend10, magar> 
concessa lavorando propno su quelle nuove tec-
Ma e al d là del clamore e dei n~ettori nolog1e d1 cui sono appass1onat1 
che la sagra del mu t1med1ale ha dato. a Il Fut.urshow 2997 ha chiuso I battenti on 
nostro modesto avviso 11 meglio di sé Ci une fresca sere d1 aprile. ma lo spioncino 

rimane comunque aperto Perlomeno que· 
sto è ciò che promette l'organ1zzaz1one 
delle kermesse rilanciando l'idea del 
Futurshow Lab, un a sorta d1 'th1nk tank" 
permanente destinato e studiare l'impetto 
sociale delle nuova tecnologie • qualunque 
cosa esse siano Si fanno gerenti e arteh· 
ci dell'iniz1et1va Alberto Abruzzese e 
Francesco Carlà f"La Sapienza" d1 Romal, 
Roberto Grandi lUnivers1r.è di Bologna!. 
Alessandro Alberig1 Quaranta (Università 
d1 Modena). Giuseppe R1clleri lUnivers1U1 
d1 Firenze) e Luce De B1ase I blasoni ci 
sono tutti, e quindi dovremmo poter star 
tranquilli 
Noi ci siamo divertiti. e, non s1 sappia 
giro. abbiamo anche recuperato I a1.t0· 
grafo dell'Alba nazionale C'eravamo C1 
saremo? 
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ROCKET SC IENCE 

Non t"è the dire, ol mercato videolud1to non è mai 
siato ianto competitivo e impietoso come nell'ult1mo 
anno. Ne sa qualcosa la GTE Entertamment che ha 
appena chiuso i battenti o la stessa Pìxar (quella d1 Toy 
Story, per intenderci) che ha deciso di abbandonare 11 
settore videoludico. nonostante un fatturato decisa· 
mente dignitoso. Ora potrebbe essere la volia di 
Rocket Sciente. Bill Davis. presidente della software 
house che ha rulizzato Obsldion e Rocl<el jockey, ha 
infatti recencemenre annunciato che, se la società non 
sarà in grado di prefinanziare tutta la produzione previ· 
sta per il 1997, si vedrà costretto a ridu1Te le attività aziendali al solo sviluppo del software. Ciò 
significherebbe dismettere l'intera organizzazione commerciale e fornire Il software prodotto 
internamente ad un società editrice tena. La difficile situazione, secondo quanto reso noto 
dallo stesso Davis, si sarebbe venuta a creare in seguito ad una deludente stagione natalizia. Lo 
scorso agosto la Racket Sciente aveva infatti firmato un contratto con SegaSolc per produrre 
alcuni titoli con i quah coprire il periodo di Natale (tra cui Racket jockey). E nella strategia della 
Rocket Science, i diritti provenienti dalla prevendita di quelle produzioni avrebbero dovuto 
consentire il finanziamento della produzione 1997. Senonchè, una serie di ritardi hanno parzial· 
mente impedito ol rispetto dei termini di consegna. tanto che Il mercato sta ancora attendendo 
Space Bar. Le modeste vendite fatte reg1Strare da Obsld1on e Rockel jockey hanno completato un 
quadro già di per sé estremamente pesante: il primo titolo ha venduto 14.000 unità dallo scor· 
so gennaio, mentre il secondo ha venduto appena 3.000 copie tn d1tembre '96 e la fine di feb­
braio '97. Lo staff della Racket attende ulteriori not1z1e con le dita incrociate. 

passa a GREMLIN 
Continua il processo di concentrazione del 
mercato videolud1to. ~ la volta di Gremlin 
lnteractive che lo scorso aprile ha acquisito 
DMA Design. una delle più prestigiose softwa· 
re house brìianniche. Dal 1998 dunque. tutti I 
titoli sviluppati dalla DMA verranno pubblicati 
sotto etichetta Gremlln, con la probabile ecce­
zione deJ territorio statunitense dove usciran­
no con il marchio della lnterplay (che negli 
USA, infatti, pubblica I prodotti Gremlln). 
Nonostante t:acquisizione, quelli della DMA 
continueranno ad operare in completa auto· 
nomia (o quasi) anche se Davld )ones, diretto· 

re generale della software house scozzese, 
entrerà ufficialmente a far parte dello staff 
manageriale della Greml1n in qualità di direttore 
artistico. Rimane ancora da chiarire come si svi­
lupperà • alla luce dell'avvenuta operazione · lo 
stretto rapporto di collaborazione che lega da 
tempo DMA e Eplc Megagames (nell'ambito del 
quale. la prima sta realizzando la versione con· 
sole dell'attesissimo Unreo~. "È raro incontrare 
qualcuno che non solo ha i tuoi stessi sogni, ma 
che conduce I propri affari con un entusiasmo 
uguale al tuo" ha dichiarato un raggiante lan 
Stewart, presidente di Gremlin Interattive. 
Tanta gioia non sorprenderà comunque i più 
esperti del seuore. DMA Design infatti, è da 
sempre nota come una vera e propria fucina di 
idee brillanti. ancor prima che come ··semplice" 
software house. Tanto per dare un'idea del suo 
valore co l1m1teremo a ricord.re che. oltre ad 
aver d.to 1 natali alla serie di Lt!111m1ngs. e una 
delle tre soc1etl d1 svtluppo che sono entrate a 
far parte dell'ormai mitico ··Dream Team"' della 
Nintendo. 
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Quen'anno e destinato ad essere ricordato 
come l"'anno dei simulatori do volo" Dopo 
l'F22 LJghurnng della Novalog1c e )erfoghter lii 
dei Mission Srud1os. glt appa>sionati del volo 
virtuale sono ora 1n attesa di due altri proba­
bm capolavori: Fokon 4.0 della Spectrum 
Holobyte e TFX J della DIO. Ma il debutto d1 
questi due colossi potrebbe euere In p•rte 
rovinato dall'appari2ione di lF-22 Rop1or. l'as­
so nella manica della lnteracuve Magie, previ­
sta per il prossimo giugno. 
Secondo quanto reso noto dal programma· 

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

http://www.oldgamesitalia.net/ 

tori,oF-22 larà sfoggio del DEMON-1 (Digitai 
Elevation Model Optimizaoon Number 
One). 11 più avanuto sistema do mappatura 
del terreno mai apparso sullo schermo di un 
computer "casalingo". Oltre 250.000 miglia 
d1 territorio (Bosnia, Golfo Persico e 
Ucraina) sono state accuratamente ripro· 
docce e renderizzate incrociando i dati oro .. 
grafici con centinai di fotografie digitali satel­
litari. li tutto è stato poi applicato ad un 
modello poligonale tridimensionale. Questa 
lesta per gli occhi potrà poi essere visualiz­
uta con risoluzioni che vanno dall'ormai 
consueta 640x480 fino all'inverosimile 
I 024x768 e con il supporto di tutti gli acce­
leraton grafico 30 compaabili con Dire<:t3D. 
Come ciliegina sulla tOOU,jf-22 sara il primo 
simulatore di cum I tempi ad implementare 
un cockpit completamente interatavo: tutti I 
comandi visualizzati potranno essere attivati 
con il mouse. senza che sia necessario ricor· 
rere alla consueta memorizzazione di deci­
ne di rasti. 
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sull ' acceleratore 

D'altronde perché frenare? Devono averlo pensato anche i tecnici 
della Voodoo Graphics, gli stessi che, per intenderci, con il chipset 
3Dfx hanno regalato al PC di tutto il mondo velocità degne di un 
Nintendo 64 (ed anche superiori). Girano infatti voci che alla Voodoo 
stiano lavorando su di un nuovo chipset denominato "Banshee", dota· 
to di capacità analoghe a quelle detrincredibile "XS I 000 Obsidian", un 

processore grafico ~!mente ublonato sulle WO<"kstation dedicate 
al rendenng e alla gestione deo simulaton militari. Secondo la casa 
costruttnce, il Banshee dovrebbe comportare prezzi elevati ma 
comunque ancora alla portata del consumatore medio, e verrà distri· 
buito a1 terzi produttori entro la fine d1 quest'anno. Ciò significa che 
goà nei prom1 mesi del 1998 nuove ed incredibili schede potrebbero 
trovar posto negli slot del nostri computer. 
Ricordìamo che l'XS I 000 viene venduto sul mercato statunitense ad 
un preno di lisbno di circa 2500 dollari e che il suo trilinear "fill· 
rate" può tranquillamente competere con workstation quali la Real 
3D Pro I 000 o l'SFI lmpact, gioiellino che costano oltre 50.000 dollari 
l'uno! 
La differenza fondamentale tra le schede basate sul 3Dfx e quelle 
basate sull'Obsldian (e quindi sul Banshee) sta nel numero di contrai· 
ler grafici e di processori dedicati alle texture: il dispositivo professio· 
nale monta infatti la bellezza di quattro chip per il texture mapping e 
due per la gestione dei pixel. Un'Incredibile dotazione che consente 
di ottenere un trilinear filtered texture mapping da I 00 megapixel al 
secondo. Cl fermeremo mal! 

Una PETI ZIONE La 
per 

Rendition 
Se c'è un settore dell'indu· 
stria videoludica che è anco­
ra ben lontano dal trovare I 
suoi standard di nferimento. 
quello è certamente Il com· 
parto dell'accelerazione 3D. 
Tuttavia. sarebbe ipocrisia 
non ammettere che Power 
VR e Voodoo Graphlcs, in 
forza delle straordinarie pre­
stazioni erogate dalle rispet· 
tlve schede acceleratrici, 
hanno già posto una pesante 
Ipoteca sul futuro. Ma la bat· 
taglia è ancora aperta, e per· 
fino gli stessi utenti delle 
schede grafiche basate sui 
chip Rendition hanno deciso 
di scendere direttamente in campo. Oltre I 000 siti Internet hanno infatti lanciato 
una petizione on-llne, aperta a tutti gli utilizzatori, per convincere gli sviluppatori di 
videogiochi a supportare le schede Rendition (3D Blaster PCI, Sierra Screamin'3D. 
Tota! 3D e lntergraph Intense 3D),mettendoli di fronte ad un riscontro preciso 
della domanda potenziale sulla quale potrebbero contare.Tra i giochi di cui è già 
prevista l'owmou.uoone per il chipset Rendition si possono annoverare Tomb 
Ro#kt (Eìdos). FI (Psygnosys).jer/ighter lii (Mission Studios). e il recente e spettaCO· 
lare MDK (Shony). 
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STIRPE 
di­

Dagge r fa 1 1 
Gli infaticabili creativi della Belhesda stanno utilizzando 
1 personaggi e le atmosfere della celebre serie The Elder 
Scrolls per realizzare una collana dì avventure dinamiche 
denominata (alla faccia dei creatovi!) The Elder Scrolls 
Adventures.11 primo titolo In programmazione. 
Redguard. dovrebbe essere pronto per il prossimo 
novembre SI tratterà d1 una via di meno tra un 
platform ed un avventura dinamica realizzato completa­
mente in 3D, con un sistema di telecamere che modifi· 
cheranno costantemente l'Inquadratura a seconda dei 
movimenti del personaggio principale. un po' come 
accadeva In Tomb Ra1der. Ma più che al capolavoro della 
Eidos,John Lee, portavoce della Bethesda Softworks, 
ama paragonare 
Redguord all'Indimentica­
bile Prince o( Persia. E 
questo perché, qui come 
là. li giocatore deve 
superare baratri. ev1t.are 
trappole. dondolarsi da 
funi e lampadari, schiva· 
re lame ed impegnarsi in 
un irnpressfOl\ante 
usor11mento d1 gesa 
atleoci al l1m1te dell'1m­
poss1b1le. 
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r-------- -- - --------, 
1 BREVI 
I 
: Secondo le Forreat Reaeerch, Il fenomeno del videogiochi o n · 

llne è deatlneto ed eaplodere nel proaslml cinque anni. SI pre· 
I vede che nell'enno 2001 Codi•••• nello apezlo • parte ) li gioco 
I In rete genererà profitti per 1,6 mlllerdl di dollerl, pari a dieci 
I volte gll ettuall ricevi. Ancore più netto dovrebbe essere l 'in· 
, cremento delle vendite on·llne di prodotti au CO-ROM, destina· 

I 
te a passere, secondo le Forreat, degli attuali 11 mllionl d i dol· 
lari el 209 del 2001 . 

I 
Del mese di eprlle I• Mlcroaoft he cominciat o a d ist ribui re 
OlrectX 5.0 elle principali ao cletà avlluppatrlc l di videogiochi. 
Le nuove veralone, oltre ed Includere le API DrawPrlmltive, 
supporta enche elcune delle più avanza t e t ecnologie hatdwa-

1 re, tra cui l 'USll (Unlverael Serial Bus), l 'AQP CAdvanc ed 
Grephlc Port) e l 'ormai c elebettlme eat e nalone multlmedlale 
MMX. 

Boom di vendite per D/ab/o. Secondo quanto comunicato dalla 
Bllzzard, Il auo ultimo hlt he fatto reglatrere oltre 500.000 
copie vendute nel aolo comparto PC Cche, è bene ricordarlo, 
rappresenta Il 55% c irce del mercato vldeoludlco). 

La Luca1Art1 Entertalnment Company ha ufflclalmente annun• 
clato che quattro del suol nuovi giochi troverenno posto In 
Microsoft Qemlng Zone, Il alto Mlcroaoft dedicato al gioco In 
rete. Aprirà le danze Oul/aw11 un ae tlon-adventure con visuale 
In prima peraona alle Doom. 

I 
I 
I 

I 

I 
I 
I 

I 
I 

Forse arriveranno anche In ltella gli "anlmelettl da compagnia 
virtuali" che stanno facendo Impazzire I gleppones l. SI tratta d i 
Fin Fin• K9, une vie di mezzo tre giochi e " lnutlllty" , realizzali I 
sulle l alserlga del celebri Petz della PF Magie. Le simpatiche I 
creaturine cibernetiche saranno In grado di Interagire con l 'u· I 
l ente c he p otrà adde atrarle ed aver cura di loro. Ideale per chi 
s i ae nte aoto ••. 

------------------

la 
BLIZZARD 

Cercando di mantenere elevate l'inte· 
resse del pubblìco nella sua serie di gio­
chi WatCrafi, la Blrrzard preporrà per il 
prcssimo Natale 11 utolo Wot<:ra~ Lord 
of !he Oons. Nel gicco, una sorta di 
avvenwra, concrollerete un gionne 
orco che dcvrà riportare la gloria e lo 
splendore dei clan orchesch1 al lasa di 

un tempo. 
Dopo il successo di WotCraft 2 e l'atteso 
lancio di Srot<:ra{t. si tratta di un segnale 
comunque positivo per chi ha già comin· 
clato il conto alla rcvesda per WorCroft 
3: la Bliuard ncn ha interuione dì abban· 
denaro l'universo del suo gioco di mag· 
glor successo. 
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ULTIMA 
on-line 

fa capolino 
Al momento in cui leggerete queste righe, petrebbe 
essere già disponibile la versione beta di Ulumo 
Onfine. Se cosi non fosse. ci sono ottime ngioni per 
ritenere che ormai si tratti solo di una questione di 
giorni. 
Dalla metà dello scorso aprile, Infatti, la Or1gln ha 
lanciato un nuovo sito interamente dedicato al suo 
gioco di ruolo on line (la cui uscita, lo ricordiamo, è 
attesa per Il prossimo luglio). 
Q ui è possibile crevare una completa documenta· 
zione di oltre 300 pagine. che copre ogni aspetto 
del gioco: vi sono mappe geografiche, "tomi" di anti· 
ca magia. bestiari, guide all'uso delle armi. una "guida 
del viaggiatore" e quant'altro !'avventur iere virtuale 
possa desiderare. Dave Kozlowsky, direttore dei 
servizi o n line della Origin, ha già annunciate che in 
questo stesso sito trcverà posto il manuale vere e 
preprio di Uldma Online. manuale che sarà disponibi· 
le solo In versione telematica (e quindi non In quella 
cartacea) in modo da far frcnte all'intrinseca dina­
micità del gicco. 
t:auesa angenenta ne• videogiccaton e aie che nel 
solo on."TIO f:r:te sett.m.L'l.a d itt:"2?.10ne- de- s.ito. s.; 

sooc col~= oltre 57 000 i.:eno facendo colw~re 
e intr>_s:;--_c::...re IBeTUr.che della OngM per ben 
tre 'IO<te 
Tra le no1JZJe che " pcssono trovare nel sito vi 

riportiamo un palo dì stupefacenti ind1caz1oni sulle 
dimensioni del gioco: Ultima Online pctrà gestire 
contemporaneamente 3.000 utenti, facendolo scor­
ra122re su un terrìtorie che. per essere attraversa­
to, richiede la bellezza di 8· I O ore dl camminata in 
tempo reale! 
O ltre ad una spada magica sarà Il caso di procurarsi 
subito anche un palo di stivali robusti ... 
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ombre della 

BLOOD 
Probabilmente c'è 
qualcuno che non ama la 
presenza del sangue nei 
videogiochi. La GT 
lnteractive invece non 
solo la gradisce ma ne 
promette un vero e 
proprio bagno con la sua 
ultima creazione, 
etichettata con un nome 
che non lascia spazio a 
dubbi. 
E allora. per dirla con la 
software house "Sangue! 
Vi ci inzupperete 
denuo ... 
farà bene alla pelle!! 

Si r t e ch 

... tornano ad allungarsi 
sugli appassionati di giochi 
di ruolo. Manca infatti 
appena una manciata di 
giorni all'apparizione del· 
l'ultimo capitolo della saga 
ludica dedicata al Reame 
di Arkania e Shodows over 
Rivo, sviluppato dalla Attic 
Entertaonment per 
Slrtech Software, si 
preannuncia come ol tito­
lo più ricco ed esteso del­
l'intera serie. 
Le vicende prendooo 

l'avvio proprio laddove si 
erano interrotte con la 
conclusione di Stor Trai/, li 
precedente episodio 
della trilogia: il giocatore 
si ritroverà ad indagare 
sullo strano comporta­
mento degli abitanti di 
Riva, una grossa città 
affacciata sul mare sotto 
la cui parvenza di tran­
quillità si cela qualcosa di 
davvero terribile. Il gioco 
so sviluppa attraverso due 
differenti visuali.Agli spo-
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Stamenti e all'interazione 
con gli altri personaggi è 
dedicata una soggettiva in 
prima persona, con la 
possibilità di effettuare 
rotazioni fluide di 360 
gradi (alla Ooggerfo/I, per 
intenderci). mentre i 
combattimenti vengono 
gestiti attraverso una 
visuale isometrica piutto­
sto essenziale. Shodows 
aver Rivo includerà una 
gran quantità di parlato, 
una colonna sonora regi­

strata direttamente sulle 
tracce CD e numerose 
scene precalcolate a 
scandire gli eventi princi­
pali della trama. Una 
trama che, secondo 
Charles Miles. responsa­
bile della sceneggiatura, 
sarà di grande comples· 
sità in quanto SOR, a dif­
ferenza di altri rpg, spes· 
so basati soprattutto sul 
miglioramento delle 
caratteristiche del perso· 
naggio. è stato pensaco 
pìù che altro come "un 
mistero da svelare poco 
a poco. dove ogni accadi­
mento ha lo scopo speci­
fic.o di costruire una ten­
sione crescente··. 
Trattenete l'acquolina ... 

E la 

SIERR_-A 
' e sempre 

in cerca di gloria ... 

La Sierra è una software house divenuta celebre, ancor 
più che per i suoi ottimi prodotti, per la capacità di pro­
seguire le proprie saghe all'infinito. E cosi, mentre King's 
Quest, l'immortale creatura di Roberta Williams. si appre­
sta a raggiungere l'ottavo capitolo. la serie di Quest (or 
Glory tocchera quota cinque all'inizio di quest"autunno. 
Passa il tempo e corrono I numeri, ma ridea di fondo 
sembra essere sempre la stessa.Anche Ques1 (or Glory 5: 
Drogon Fire si baserà infatti su quel particolarissimo mix 
dJ avventura e gioco do ruolo che - nonosta.nte le per­
plessità espresse da qualcuno - N reso celebre l'intera 
sene. li giocatore dovrà impersonare il ruolo dì preten­
dente al treno do Silmana. capita.le del mondo civilizzato, 
resosi vacante dopo rassassonoo del precedente"'&"..,... 
te. Per riuscire a conquistare scettro e corona il giocato­
re e il suo alter ego dovranno battere gfi avversari in una 
sorta di .. olomplado medievali". affrontare ogno genere di 
duelli. sconfiggere una gran varietà do mostruose creatu­
re, e, dulcis in fundo, porre termine all'esistenza di un 
immenso dragone dall'alito particolarmente infiammabile 
(da cui il titolo). Poi, magari, tra un combattimento e l'al­
tro, si potrebbe anche scoprire qualche indizio sull'assas­
sinio del re. Drogon Flre, oltre ad una realizzazione tecni­
ca di assoluta avanguardia (cambi di prospettiva. scene 
panoramiche e renderlng delle Immagini In tempo reale), 
vanterà anche un sistema di intelligenza grazie al quale le 
cose accadranno e cambieranno a seconda delle azioni 
del giocatore: Il mondo simulato. in altre parole, si modi­
ficherà In funzione del comportamento dell'eroe di 
turno. 
Secondo Terry f\obins, co·designer del gioco, Orogon Fire 
non si basa sul classico ritornello 'trova l'oggetto e por­
talo da qualche parte' bensl sul corretto utilizzo delle 
abilità del personaggio.Ad esempio, per risolvere un 
enigma che prevede il raggìungimento di un determinato 
luogo, non sarà richiesto il ritrovamento di una chiave. 
ma piuttosto do mettere a frutto la propria capacità di 
scalare una montagna o un incantesimo capace di dissol­
vere l'ostacolo che ostruisce il passaggio. Se siete in 
cerca di gloria. potrete mettervi alla prova quest'autun­
no. sempre che non preferiate l<itog's ~tVlll ... 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ 

Il 11 calabrone 11 

della EMPIRE 
Sul mercato mancano buone simulazioni d1 aerei da 
combarumento. Opinabile. ma è quanto devono aver 
pensato queffi della Empire lnteracove preparandosi a 
far decollare FIA 18 · Home1. il loro ennesimo simula­
tore di volo. Questa volta, l'editore londinese ha affi­
dato lo sviluppo del prodotto alla software house 
texana Graphics Somulations Corps (niente Rowan 
dunque) che, naturalmente, promette meraviglie mal 
viste pnma.A detta dei programmatori, la car:itterisci· 

,__ l::t; 

. . __,.._.,~--{~ --

AOL -e -

ca pnncJpale do FIA 18 (il secondo aereo 
pou simulato di ogm tempo) dovrebbe esse­
re la assoluta fedelta del modello di volo a 
quello del velivolo reale. con un grado di 
reahsmo che dovrebbe far impallidire per· 
sino quello già sperimentato in Su-27 
Ranker. Particolare enfasi è poi stata posta 
su quegh aspetti che rivestono particolare rilevanza nel 
reale utilino di questi potenti intercettori della marina 
mihtare statunitense: le fasi di decollo e appontaggio 
daJle portaerei sono state accurammente riprodotte, 
con un dispositivo .. meatball" effettivamente funzionan­
te, un sistema ILS assolutamente identico a quello 
vero, e dialoghi intensivi tra il pilota e la torre di con­
trollo. La campagna militare che i giocatori sono chia­
mati ad affrontare comprende 28 lunghe missioni da 
svolgersi sorvolando gli inquieti territori mediorientali, 
e, In particolare, l'area del Golfo Persico. Per quanto 
riguarda la grafica, il team di sviluppo ci ha promesso 
un motore grafico in grado di gestire il mondo poligo· 
nale 30 con lo stupefacente frame rate di 20 quadri al 
secondo all'inquietante risoluzione di 1024 x 768! La 
complessità del modello di volo ed il realismo delf'a-

vlonlca ha indotto la Graphlcs Sim. Corps ad inserire 
nel gioco un tutorial "mulumediale" tra f più raffinati 
mai visti in un titolo del genere: il training "in classe" 
comprenderà oltre 90 minuti di isvuzioni di combat· 
timento in formato audio/video, a cui andranno ad 
affiancarsi sei missioni di addestramento nei cieli 
delle Isole Hawaii che pennetteranno di mettere in 
pratica quanto appreso In aula . 
Poteva mancare il supporto per if gioco multiplayerl 
No, ed infatti F/A -18 Hornet permetterà a più gioca­
tori connessi in rete di scontrarsi tra loro lungo (e 
sopra) I suggestivi canyon dell'Arizona nel corso di 
sei Immense missioni. 
L'adunata sul ponte è prevista per il mese di luglio. e 
non dimenucate né il casco né una copia di 
Windows95. 

Compuserve : 
da WESTWOOD 

matr imonio di--~ 
convenienza? 

Il mondo detrofferta dei servito on-l1ne è 
entrato in fibrillazione il mese scorso 
all'annuncio secondo 11 quale America 

Online (AOL) e 
Compuserve. I più grossi 
"networking scrvice" esi­
stenti, da sempre acerrimi 

concorrenti, sarebbero In procinto 
d fondersi. Nonostante le dimensioni 
colossali defl'operazlone (e l'Impatto 
oecisivo che avrebbe sul mercato) gll 
osse<Vatori economici ritengono che ci 
siano parecchie probabilità che possa 
anaare a buon fine. In effetti, entrambe le 
sooeta »reb!>ero cutto da guadagnare 
dalla rea nazione di una fusoone.AOL 
che nelfu.omo anno e cresciuta 1n modo 
esponen· 
Iiale, po-

alleggerire la pressione che grava sufle 
propne infrastrutture. oramai inadeguate 
alle dimensioni. se-nu dover ricorrere a 
specjfici ed onerosi investimenti. 
Compuserve, dal canto suo, potrebbe 
ricavare dalla fusione un po' di quel respi· 
ro finanziano che gli è venuto recente­
mente a mancare quando, nel primo 
quarto di quest'anno. ha registrato una 
perdita di 25 milioni di doflari, ton conse­
guente cancellazione del servizio on fine 
WOW! (e defenestrazoone del direttore 
generale Roberr Massey). Tuttavia, l'ope­
razione potrebbe rivelarsi alquanto dolo· 
rosa. Secondo un recence sondaggio 
effettuato da Computerworld. infatti. il 
62% degli utenti di Compuserve non 
nutre alcuna simpatia per America 

Online. i suoi 
trebbe 
così C O A-I p U S E Il V E 

servizi e i suoi 
abbonaci. 
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I Westwood Srudoos hanno varato U>mmand & 
Conquer: Sole Sum>0r. una vanaz10ne de a moda Q 

multiplayer del classico gioco do strateg<a n tempo 
reale. In realtà, più che di una varrazt0ne s dovrebbe 
parlare do una rivoluzione: infatti o Sok Survivor, Il gio­
catore è chiamato a gesore una srngofa unita per volta 
con la quale dovrà combattere contro 1 meui avversa· 
ri. La propria unità pocra essere poi potenziata racco­
gliendo alcune casse dossem nate sul terreno, conte­
nenti una sorta do power-up.Atteso a giorni anche un 
patch per il nuovìssomo Counterstrll<e • if misslon disk 
per Red Alert recensito su questo stesso numero di 
ZETA., realìuaco dagli Studios per risolvere alcuni 
problemi riscontrati da cester e giocatori, come, ad 

I I I • • ......... .. .. 
I I 

esempio. l'lm· 
posslbffltà di 
utìliuare le 
nuove unità 
(introdotte 
dalf'add-on) 
nel gioco In 
multiplayer. 

Affrontare un avversarlo in came ed ossa senza poter 
far uso dei "cesl• u.nk" ci avrebbe procurato un dolore 
stra.zJante._ 
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:: J/I -

Gli 
Per programmare al massimo livello sul PC 

sono necessari più talento, abilità e tempo 
di quanto non sia necessario per le altre 

piattaforme. Bisogna coordinare 

anni Ottanta ·sono 
veramente stati l'epoca . 

d'oro dei videogiochi? E vero 
che la giocabilità è stata rimpiaz• · 

zata da/l'apparenza? Cosa possono · 

migliaia di tipi e modelli differenti 

. . ' ~· ' ' ' ' ' 

offrire ancora al mondo deig1ochl. 
per PC quei programmatori che.diven­

tarono famosi nei giornicdel 
Commodore 64 e del Sinclaìr . 

di hardware. I linguaggi di pro­
grammazione come il ce l'assem· 
bler non offrono un grande aiuto 
in tal senso. Non esiste un sup· 
porto tecnico centrale. non ci 
sono librerie grafiche preconfe­
z.ioncrte, non ci sono mezzi di con­

trollo standard e virtualmente non Spectrum? Abbialno rintracèiajo1t ;· 
padri fondatori del videogio~ · .. · 

chi, per far loro tuttè qu.,. 
ste domande, e altre 

ancora. 

esiste un minimo comun denomina­
tore al quale rifarsi. E questo e solo 

l'inizio · quando un programmatore rie­
sce a completare un gioco, il sistema sul 

quale aveva iniziato a programmarlo è già 
diventato obsoleto e, nel frattempo, si sono resi 

disponibili nuovi meut che due anni prima non avrebbe 
neanche potuto immaginarsi. 

Eppure c'è un piccolo gruppo di veterani programmatori 
che ha saputo coordinare i propri sforzi per tirare fuori dai 
PC la loro impareggiabile ·per quanto spesso nascosta· 
potenza. Tra di loro vi sono molti dei nomi che sono divenuti 
vere e proprie leggende nell'ambiente dei giochi nel corso 
degli anni '80 • Geoff Crammond, Steven Crow, i fratelli 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

Gollup, )ez San, Jon Ritman, tanto per citarne qualcuno. Per 
chi non li conoscesse, basti dire che questi sono gli uomini 
che hanno saputo vedere oltre la facciola imbellettata e 
vuota che il PC ofire cosi facilmente. e spingere l'industria 
videoludica verso nuovi traguardi. 

UMILI ORIGINI 
Il vero motore primo dei videogiochi è stato, naturalmente, 
Pong. ma solo l'arrivo deì primi home computer, e il successi­
vo diffondersi dei 'programmatori casalinghi', ha permesso 
all'industria del videogiochi per PC di svilupparsi così come 
la conosciamo. Ciò che una volta era gelosamente custodito 
nei cassoni di misteriosi coin·op che occhieggiavano nell'an· 
golo più oscuro dei bar, divenne il passatempo di migliaia d; 
studenti. 

Ero un periodo in cui le persone imparavano davvero a pro· 
gro:mmare il proprio computer. un'epoca nella quale tutte le 
migliori idee per i giochi erano oncora nel limbo, in attesa di 
essere scoperte, e quello che nasceva come hobby poteva 
diventare uno sorprendente fonte di reddito. 

1 programmatori riuscivano a guadagnare un centinaio di 
milioni all'anno, e possedevano un'automobile prima ancora 
di avere l'età necessoria per prendere la patente. In quei 
giorni, il pubblico aspettava ansiosamente qualsiasi nuova 
uscita e amava il programmatore quanto i suoi giochi. Si ini· 
ziava a parlare di "reputazione". e i nomi dei migliori pro­
grammatori avevano una notorietà degna di vere e proprie 
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star. La situazione negli anni '90 si è chiaramente evoluta m 
un ottica che potremmo definire di gran lunga più "aziendali­
stica", ma una sorprendente porzione della vecchia guardia è 
ancora al lavoro, dietro le quinte. applicando le proprie tecni­
che da "autodidatti" per sviluppare giochi sempre più ambi­
ziosi, dirigendo team di sviluppo creativi, e trasformando i 
prodotti industriali in qualcosa sempre piu simile a piccole 
opere d'arte. Chi meglio dì loro ci può dire come è anda1o 
cambiando nel tempo il processo di sviluppo dei videogiochi. 
quali aspetti sono migliorali e quali sono peggiorati, e quan· 
lo contino i grandi nomi del passato nella scena attuale dei 
videogiochi per PC ? 

• 

grammcnore Jen M11ner iempest 
2000) ritiene che ques:o atteggicnnen· 
to sia alla base dei principali proble­
mi del odierno merooto dei videogio­
chi. "La prevalenza di grandi compa· 
gnie ha portato ad avere meno diUe­
renze nel design dei giochi" dice. "Si 
continua a percorre i sentieri gia bat­
tuti ·un altro picchiaduro, un altro 
gioco di guida, un altro wargame, l'en· 
nesimo clone di Doom · e una grande 
compagnia difficilmente è disposta a 
sviluppare un'idea che non sia gia 

FARE BUONI AFFARI FA BENE Al GIOCHI? stata sperimentata commercialmente, 
Oggigiorno le grandi sociota sviluppatrici di videogiochi quindi è sempre più improbabile che 
stanno adottando una mentalità vagamente isterica. le vere innovazioni raggiungano il mercato. Ed è poco reali· 
Creation, della Bulllrog. à:~ta~t~o:,_ _________ ~------~~ stico pensare che un singolo possa larci 
appena cancellato. alla qualcosa. perché. anche se ha un'idea 
Virgln hanno licenziato w'-p(' eccellente, senza il supporto di una grande 
un gruppo di program- impresa che possa fisicamente produrre il 
motori per mancanro di gioco e distribuirlo, è dilficile che possa riu-
risultati, e la strategia scire a farlo arrivare nei negozi. Questo 
di molte compagnie potrebbe cambiare" 
sembra più incentrata Anche Steve Crow, programmatore del 
sulle acquisizioni che classico per Spectrum Starquake e attuai 
sullo sviluppo interno. mente impegnato con il team Neverhood di 

Il leggendario pro- ._ Microsoft/Spielberg. ci riferisce le opinioni 

Il J)tnslero di vedete 
pubbllc.1to oggi qualco· 
st come qutllo cht c'è 
que sopra fJ> venire i bri· 
vidi lungò l.t schiena. 
Wip.out e la djmostra· 
zlot1• d1 quanto le cose 
siano cambiate. 
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RITRATTO DI UN EROE 
Steve Crow 
fl:llnOIO ptrd.ii: ho r.ali:uoto Wi-zonl"s toìr, S.torquol• • 
Fnlonl (Spodrvmj o lo grafi.o di Go/don A<e, !\rio °"""" 
lonln,,nbi su ™J, Globol Glodioton o AioòJ;,, """9o OrWo(. 
Sia krvorondo o: un nuovo progetto <On li '9om ~hood. 
• gioco prefeo ili> dog~ '"'"' '80: • MW!lo Com......i, Il mio 
foYOrito di ogni .. mpo.. 
Alloro: "Quondo stavo complotoodo Srorqookt non JCIP'YO 
onooro se foss. bello o no. Ml seclwo ntllo comoro do letto t 
c~avo di scrive,. il miglior gioco possibilie. Appeno primo 
di Finirlo, facevo quokhe copio ptl' I rogoni dtlla tono, per 
sentire cM coso ne pensO'Yonol" 
••• t adesso; •11 30 è sicuramente dtstlnato o tlmontrt1 e 
diventerà oncoro più importontt nei prossimi anni. Mo riuKi· 
remo a reaGuore giochi che sfrvtfino tutto ques.to poltnlO?" 

di molti giocatori e programmatori. 
"Oggigiorno ci si dedica troppo alla 
presentazione dei giochi, a discapito 
della giocabilità. Tuttavia. questo non 
è sempre vero: prendete giochi come 
Qua.lte, Doom. e Command&Conquer. 
In questi titoli, evidentemente, l'aspet­
to principale è la giocabilità." 
"Sembrerebbe che per un gran numero 
di giochi, l'aspetto sia la parte più 
significativa· ipotizza David Braben. 
l'uomo che ci ba regalato Elite e 
Fronlier. ·t preoccupante. dal punto di 
vista del programmatore, il fatto che 
un gioco debba essere approvato da 
gente del marketing, gente che spesso 
non gioca neanche. A me piacerebbe 
fare qualcosa di nuovo. ma trovare un 
editore disposto a rischiare è difficile. 
Il risultato è che un gioco ti deve 
lasciare a bocca aperta, anche se poi 
la giocabilità non esiste. È una batta· 
glia dìfficile da vincere." 

RISPETTARE LE SCADENZE 
Anche se molti della vecchia guardia 
fanno fatica a rispettare l'atteggia­
mento ossessivo nei confronti delle 

scadenze che va per la maggiore negli ambienti aziendali. 
riconoscono tuttavia che non sarà facile liberarsene. Le sca· 
danza sono uno dagli aspetli meno comprensibili dello svi· 
luppo dai giochi. ma non è sempre s tato così. 
"Af tempi del C64, se ci mettevi più di tre mesi per scrivere 
un gioco, voleva dire che ti eri fatto una vacanza se :a ride 
Tag. maestro indiscusso delle conversioni. Ora un gioco per 
PC richiede una media di un anno e mezzo per lo sviluppo, 
con squadra di una decina di persone che se ne occupano. 
lnavitabilmanta, i costi di sviluppo hanno subito una cre­
scita · mazzo milione di sterline è una cifra abbastanza 
consueta ·quindi gli editori cercano di mantenere un con-
i rollo piu stretto sui tempi di lavorazione. Ma la program­
mazione di un gioco non è una scienza esatta, quindi non 
deva stupire che ci siano Utoli che vengono pubblicati pre-

la carriera di Geoff C..-ammond • lnb:latl proprio con gli 
albori delf'home computing. La su. grM'Kle HptMftza t abi­
liti hanno,... posslblli aj)OUYCHf del ahbro dì GP2. 
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matura· 
mente (la 
versione 
americana 
di 
Daggerfall 
è probabil­
mente l'e· 
sempio più 

recente a lampante), mentre altri vengono ritardati indefi­
nitamente (a proposito, pare cba il codice di Dungeon 
Keeper sia finalmente concluso). 

Sleve Crow: "Non c'è mai abbastanza tempo. e perché un 
gioco sia un successo commerciale. deve essere distribuito 
nel periodo di Natale. Questo vuole dire che il periodo più 
stressante è intorno all'estate". Steve, tuttavia ritiene che 
questo problema non sia nato oggi. •Anni la. lavoravamo lino 
alle tre del mattino. e continuiamo a farlo tutt'oggi· nulla è 
cambiato, fondamentalmente. Se si prende un qualsiasi 
gioco ben fatto. si scopre che i programmatori si sono consu· 
moti il fondo dei pantaloni davanti al monitor perché venisse 
cosi. Bisogna faticare, per ottenere le cose ... • 

Mike Singleton, creatore di Lords ol M1dnight e della serie 
di Midwinter. è altrettanto convinto che le scadenze abbiano 
sempre rappresentato un problema. • Ai vecchi tempi, gH 
spazi di lavorazione erano molto più brevi. quindi c'era 
comunque la necessità di fare tutto di corsa. senza parlare 
dei problemi con il testing. Mi ricordo che con Doomdark's 
Revenge avevo fatto anche il tesling per conto mio, e feci 
pubblicare quella che ritenevo una versio9e finale. Erano già 
state prodotte cinquemila copie. quando mi sono accorto che 
il gioco non funzionava." 
Roll Cecco s i ricorda le cose diversamente. "Le scadenze c'e· 
rano anche allora, ma non c'erano tabelle di marcia interme­
die. Ci si aspettava che il programmatore finisse il gioco 
entro la scadenza finale, e che magari lo facesse vedere ai 
capi una volta al mese o giù di Il. Se a loro piaceva come 
stava andando. tiravano fuori i soldi." 

L'industria ormai non può fare a meno di rigide tabelle di 
marcia. pensate su base settimanale, e. anche se qualcuno 
ritiene che indeboliscano il processo creativo. è fuori discus­
sione il fat to che continueranno ad esserci. • All'inizio ero 
d 'accordo con tutti gli altri. non ero convinto che fossero 
imponanti" ammette Cecco. "Ma quando i progetti diventa­
no cosi vasti, è necessario mantenere una qualche forma di 
controllo.· 

Tony Crowther. creatore di Realms 01 The Haunling. è un 
altro famoso sviluppatore dagli anni '80 che ha dovuto 
ambiare il suo stile da "eroe solitario" a programmatore di 
squadra. Il suo titolo più recente, appunto Realms 01 The 
Haunting, è un prodotto notevole, che ha mancato di poco 
l'appuntamento con il successo. "Quando lavoravo per conto 
mio, di solito i progetti venivano completati prima della sca­
denza. non dopo" ricorda. "Parò. con le dimensioni dei giochi 
che andavano aumentando, ho dovuto iniziare ad affidarmi 
ad altre persone, ed è qui che nascono i ritardi · a volte si 
tralla di dover sistemare qualche grana, o semplicemente si 
deve aspettare qualche dato. Devo ammettere che non pren­
do troppo seriamente le scadenze • preferisco mantenere una 
pressione sanguigna nei limiti del normale. Lascio che siano 
i capi a preoccuparsi. in fondo è quello per cui sono pagati." 

Philip Mitchell. della Baam Software, l'uomo che ha 
dato alla luce The Hobbit. ritiene che la situazione si 
sia falla più difficile per gli sviluppatori: "Le scaden· 
ze sono più ravvicinate, i progetti sono più grossi, i 
gruppi sono più ampi e il pubblico è diventato più esi­
gente. Dieci anni fa. la maggior parte dei giocatori 
erano adepti del computer e perdonavano un bug qua 
e là. sapendo quanto sia diHicile programmare. Oggi 
non è più cosi. Il consumatore sa ben poco di quello 
che succede, a parte il fatto che il gioco che ha pagalo 
una bella cifra non funziona." 

David Braben ritiene che la natura stessa della 
programmazione in team possa a volte portare alla 
creazione di giochi di qualitò inferiore. "È difficile 
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Jon Ritman, autore di M•tdt O.y sta l•vor1ndo ad un nuovo gioco sul footbJJI. 
01ce di• n sistema di <ontrollo di Red•mptlon porterà 11genere1 nuove vettt. 
Verrà pubblicato sul finir• di qu.st'1nno. 

accontentare tutti, e, se il gruppo è troppo vasto, tutte le 
diverse opinioni possono trascinare il gioco in un purgatorio 
di mediocrita". 

Jefl Minter riconosce che lo sviluppo in team è adatto per 
quei giochi che richiedono uno s toryboard, quelli che si 
basano pesantemente sul lavoro degli artisti grafici, ma 
ritiene che gli sviluppatori solitari siano ancora necessari. 
"Tempest 2000, per me, è stato la prova che è ancora possibi· 
le che un tìzio chiuso in una stanza in Golles riesca a tirare 
fuori un gioco che può competere sul mercato attuale. Mi 
piace il modo in cui lavoro adesso· in sostanza mi lasciano 
lavorare da solo, ma so che nella compagnia per la quale 
lavoro c'è un sacco di gente di prima qualita sulla quale 
posso sempre contare se dovessi avere bisogno di qualche 
esperto in un campo diverso dal m10. • 

Mike Singleton non condivide quesfldea "Non ci sono spe­
ranze di poter fare tutto da solo. Servono specialisti 1n ogni 
area. soprattutto quando si lavora con 11 3D. Sono necessari 
artistì, musicisti. programmatori speciahzzah. E credo che le 
specializzazioni diventeranno sempre più nette. Ci sono gìa 
persone che fanno solo il design del gioco, e Ira poco avremo 
gli sceneggiatori." 
Senza dubbio una specializzazione di questo tipo è ancora in 
fase embrionale. Sebbene possa essere necessaria per avere 
design migliori, trame più coinvolgenti e sceneggiature più 
coerenti, quest"area prolessionale non si sta evolvendo con 
la stessa rapidita con la quale sta crescendo la dimensione e 
la complessita grafica dei giochi. Geofl Crammond è senza 
dubbio l'ultimo programmatore solitario del giorno d'oggi· il 
suo GP2 è stato campione d'incassi 
l'anno scorso e lui era persona I· 
mente responsabile della quasi 
totalità del codice. Per lare un 
paragone, i giganti dell'h1dustria 
come Time Warner. Viacon, 7th 
Leve! e Microsoft mettono decine di 
persone a lavorare su progetti che 
poi falliscono miseramente. 

AL PASS O CON LA 
TECNOLOGIA 
Sono i continui progressi della tee· 
nologia a porre i maggiori proble­
mi per gli sviluppatori, secondo 
Mev Dine, il programmatore di 
Streel Racer. Mentre i computer di 
un tempo erano, per la maggior 
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parte, non espandibili, il lato tecnico 
di un PC è in continua evoluzione. " 
Con il miglioramento della tecnologia, 
anche le aspettative crescono. li pro· 
blema è, ovviamente, riuscire a soddi· 
sfare queste aspettative." 

"Negli anni '80 la genie imparava a 
sfruttare al massimo l'hardware. Alla 
fine riuscivano a fare cose impressio­
nanti, cose che neppure il progettista 
del computer immaginava fossero pos· 
sibili." ricorda Steve Tumer. del famo­
so team di sviluppo Graftgold. "Ora, 
con il PC, bisogna tenere conto dell'e­
sistenza di una miriade di sistemi 
diversi, e non ci si può più permettere 
di lare cose bizzarre. Bisogna scrivere 
pensando ad un computer generico, 
quindi i trucchetti con l'hardware sono 
fuori discussione." 

Un possibile problema legato a tutti 
i miglioramenti che si sono ottenuti 
nelle tecnologie grafiche è dato dal 
fatto che l'aumento di potenza è s tato 
utili=to per offrire ai giocatori 
ambienti sempre p iù realistici. Non si 
può dubitare che Sega Rally tragga 
benefido dalla cura con cui è stato 
creato il paesaggio, ma si potrebbe 
obiettare che buona parte della bellez-

RITRATTO DI UN EROE 
Jon Ritman 
fcor--;otoO pen; ht: ho Cttoto ltor Sonwr, Moflc.b Doy, H@Od 
O....Hoob,So<mon. 
~IQ ~ndo o: Redemplion, un nuovo gioco wl football. 
Ahro : "Mi oni\oono ancoro lttt.re per Mofdt Ooy e 9'i altri. 
Circo Ml meM fa mi ho confc"°to un lizio cM ovtva compro· 
to H10J 0"1tr HttlJ per l'Amstrod, poi O\ltVO prt.$0 un 
Amigo t .. ne tto procurato una versione anche per ~ 
ti•ltmo. On:i ho un enwlotot• Sp.ctr11m 1u un PC · e à gioco 
ol'tCOrol• 

·• odf•.o: io COiCI mlg5ort è <he, o <aus.a dello reputmio­
,,. cht ho • cW mio curriculum., gli editori sono meno ~ 
IOflfl net miiti confronti."' 

za dei giochi su PC nasce proprio dall·essere astratti. 
"Corriamo il rischio di ritrovarci limitati proprio dal reaJj. 
smo" ipotizza Jeff Minter. "Per quanto la potenza delle mac· 
chine attuali possa effettivamente offrire ambienti molto più 
realistici, è veramente questo ciò che vogliamo vedere m 
tutti i giochi? I giochi, in fondo, sono un mezzo di fuga dalla 
recrlta. e penso che i programmatori di allora. non potendo 
aspirme al realismo a causa dei llmiti della macchina fos­
sero piu che disposti ad ignorarlo completamente. crecmdo 
un ambiente perfettamente adatto alle meccaniche del 
gioco. Mi piacerebbe vedere i designer diventare più cr.at1· 
vi. nel senso di esplorare le possibilità di ambienti di gioco 
assolutamente virtuali, piuttosto che cercare di simulcne la 
realtà con una fedeltà sempre maggiore." 

Di nuovo Steve Crow: "Credo che la grafica sia migliorata 
molto più velocemente delle strutture di gioco. ma una volta 
ogni tanto. anche i miglioramenti visivi possono condurre ad 
una migliore giocabilità, specialmente nel regno dei giochi 

3D. Stiamo iniziando 
a capire solo adesso 
come questa tecnolo· 
gia possa offri re 
nuovi giochi. non 
solo nuovi modi per 
reinterpretare quelli 
vecchi. I giochi più 
all'avanguardia, 
come MDK. sono solo 
la punta dell'ice· 
berg. Spero che le 
compagnie esplorino 
più a fondo le possl· 
bilità aperte dalle 
nuove tecnologie 
come il 30 
Comunque, è vero 
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che molle delle vecchie idee rimango­
no le migliori· perché riparare qualco­
sa che non è rollo?" 

RITRATTO DI UN EROE 
Dovid Braben 

Steve Tumer vede un parallelo 
Ira i giochi 30 e i primissimi giochi 
Amiga che nacquero negli USA. 
"Erano come dei mini-film, ma quando 
ci giocavi ti rendevi conto di quanto 
fossero semplicistici. In questo 
momento siamo allo stesso punlo con 
la grafica 30. Abbiamo imparalo a 
metterla sullo schermo. ma non abbia­
mo ancora creato una giocabilità spe­
cifica per i prodotti tridimensionali. 
Uno dei grandi problemi è che nessu­
na compagnia, a parte la Nìntendo, ha 
prodotto dispositivi di controllo che 
non fossero 20". 

Fo .... pc- ('w: ho endo a.. V"#W e.. più l«ti .. oetode, lo 
""'-F'""E-.. 
Stra ""°"" · : Virvs 7000, • svorioti ohri ptogetti 30 
Sr19Jefissin., pw '° lroMttt., 

gi,><:O pi ,4, IO*"" Ol'lr ·~ •EiJe, ma cnche Populous. f 
..a. .... giodlo étn1 O.lwndt< • i padre di M6 ; g;oct.;. • 
•Roto: "Ci obbiomo .,....,10 quml due onni per fare Site, ed 
ovevomo uno pouJo fale che quolcuno pubblicc»e quakoso 
del gener• nel ftott.mpo. Non lo portommo ad un editore 
finché nC)(l fu protlcomtnle completo. Afl'ini:zio l'abbiamo 
prefftltoto ofio ThOfn EMI,. che l'ho rifiutato. OKevono che ci 
si mettevo troppo ptf glocorci, ~he non c'ero un obiettivo, 
non c'trono le vlit t che, on.ti, non ero neppure un vero 
gioco. Poi ~mo andol'i do uoo compagnia che si chiomOYo 
Aconi*t • cM tt.prti.M: un'opinione diometrahenllf oppo­
sto, font. per q'*lo di. '°"° ~ c:oi.i c.Aco·. 

La situazione dei dispositivi di inpul 
sul PC è una delle poche in cui si 
senta genuinamenle il rilardo accumu· 
lato rispetlo alle console. La lecnolo­
gia 30 è qualcosa di cui lulti parlano· 
vecchi e nuovi pragrammalori ·eque­
sto la porlerà senza dubbio in una 
nuova ara. La mancanza di un disposi­
tivo di inpul decente rimane comun· 
que una preoccupazione . . e °"- t-0! "Ri:Mngo che i giocfU co""1o ouoManwlle 

._. s. - ... -.. di icr...v, a ~ .. due Y011e 

- di "*""'•~....-por ... ~- - po.,.; IL MITO DELL'ETÀ DELL'ORO 
Dunque, per gli sviluppalori il mondo 

- fuori 20. _,,. - ._odo""" ... ..peno. 

Un tempo tro il 11tOhYo 

;deolo pet uno 1 .. r-; do 
.k'IXlla, t'orQOmtfifO dì con-
vetSOl#lt pttftrito di o;ni 
compvter show, td oro lo 
guerra si é spo>toto su 
Internet. Con l'aiuto dei 
principali s\lifuppotori bi-i· 
tannici, decideremo uno 

attuale è cosparso di innumerevoli 
trappole e insidie, la maggior parte delle quali non appari· 
vano cosi importanti ai vecchi lampi. Questo è il prezzo da 
pagare per la transizione dall'hobby alla produzione indu· 
striale. Ma c'è un gran numero di persone che rilengono che 
una decina d'anni fa anche i giochi in sé erano più diverlen· 
ti da giocare. Collegalevi in rete o visilate una fiera d'infor­
matica, e troverete legioni di ventenni che si asciugano gli 
occhi dalle lacrime mentre parlano dei bei lampi andati, 
quando la grafica non era imporlanle e la giocabilità era 
grandiosa, mica quella robaccia che ci danno adesso, tra un 
pezzo di FMV e l'altro. Il punto è, ma erano davvero così belli 
i giochi di quel periodo? 

"È solo nostalgia" riliene Tag. •Anch'io lo facevo, finché 
non sono riuscito a rinlracciare un emulatore di Spectrum ed 
alcuni vecchi giochi. Erano una schifezza! Tuili quanli si 
lamentano della mancanza di giocabilita. ma si lamentava· 
no anche dieci anni fa. Non è cambialo nulla, adesso i gio­
chi sono solo più grossi." 
Anche David Braben ritiene che siano stati i limiti tecnici 
delle macchine ad aver spinto i programmatori, in quei 
tempi lontani, a concentrarsi sulla giocabilita. Come dice 
Mike Sìnglelon, "Non c'era molto da fare con le vecchie mac· 
chine, dunque l'opportunità per essere creativo era da cer-

..... "" .... quale do;-· p;,:,r-.1ooto ... ponopo< ml diYcrtivo di piU con lo 
chi computer o 8 bit tra chi ... .,,.,......, a """"' ... ~ e ... p;,; fcc;i. do 
.,..,ocnen .. i ir9on . rt; umbrovo molto meno gnlirt •• quir.di o lui cN vo 

roffauonato. Ed tto abbo· il mio voto.• 
OAVIO IRAIEN: 'Il B8C "" stanza ptJ.Ontt do poterlo STEVE CROW: "Essendo 
Il migliOftl Mo fro Spectrum usare onc~t com.e fttn'lo· s.mpre stoto un fon dello 
• C6t, io credo che il pottel" Specttom, u~o che dovret 
migliore fosse il Commo• RAfF CfCCO: "ftcni<ometnle votore per lui. Mo lo moc· 
dore . in potte perché mi e il C64, mo personolmenle chino migliore ero il C64. 
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E/lt~ (n•ltimtMglM &. v•rsion<t Amiga)~ di Oivid BrMen. 11nc.or~ considtrato 
di motti com. Il miglM>r gtoe0 di ogru témpo. 1f'Oftt1*r noi (in alto). 

care nella meccaniche di gioco. Ora. è fln troppo facile crea· 
re gli aspelti mullimediali, dimenlicandosi del gioco in sé 
stesso. Detlo questo, bisogna comunque nolare che la gente 
si ricorda solo dei bei giochi del passato. C'erano anche un 
sacco di schifezze." 

Ora che non è più coinvolto direltamente nello sviluppo 
dei giochi. Greg Follis riesce a vedere la situazione da un 
prospelliva più distaccata. "Sono impressionalo da quanlo 
vedo in giro" dice. "Penso che i giochi di una volta fossero 
buoni per quali' epoca, e questo è quanlo. Non penso che ci 
sia qualcosa come 'un classico', tra i giochi. Non penso che 
ci sia nessun gioco che possa continuare a vendere dopo 
due anni," 

Dalraltra parte c"è ropinione di David Braben. "Un bel 
gioco rimane un bel gioco. Mi piace ancora giocare a 
Defender e Populous. Elite è ancoro un buon gioco. l'unico 
problema è che è graficamenle lroppo povero." 
Jefl Miniar: "Penso che i limili tecnici che i primi program­
matori dovevano affrontare spingessero a tenere in maggio· 
re considerazione le meccaniche di gioco di quanto non sue· 
ceda oggi. Per 'meccaniche di gioco' non intendo l'accuratez· 
za della simulazione, ma piuttosto lo qualit6 dell'interlaccia 

Comunqve, vot•rO per lo forM ~th4 mi MmbroYO L'horcfwoff non ti o""8ovo; 
Sptctrum. percht, nono· 1.1nO <Gkolotrice iptf'trohco ttm1111oì " O>fOCOIOYO. 

stonN t limiti òtlo mcxch;· .Mnzo di.$ploy, e pottGrflli 0..110......,dwo~ 
no, ~ citi 9iochi incrtdi· dietro ul'to TV per fare 1 HfflP" pN ovonh. ~ impo-
bth.· tonti mi sembro'IG eccessi· (O\IO o lvort fuori MfflPI'' cli 
TONY CROWTHER: "Dtvo vo. Il mio voto vo al (64."' piV dolio mocchino, e otte--

ommttltre di non Joptrne MEV IJINC: 'Il n>o pnlerilo nevi pili giocobilitò.# 
un gronch6, visto cht non era lo Spectrum, perchi: GREG fOUJS: "S.n10 dub· 
ho mol CMlfo uno Spectrum, dovevi fare tutto do solo. bio lo SpttlTum, per ki suo 
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tra il giocatore ed il gioco. I giochi moderni sono indubbia· 
mente vestiti meglio. ma di solito non belli quanto lo erano i 
migliori giochi del passato." 
Philip Mitchell pensa che la ·sindrome dei bei tempi andati' 
sia ormai estremamente diffusa, e forse potrebbe addirittura 
essere classificata come un vero e proprio fenomeno. "Un 
sacco di cose sembrano più belle e più attraenti quando ci si 
ripensa; dice. "Inoltre. eravamo sulla cresta dell'onda. i 
creatori di una nuova forma di intrattenimento. quindi tutto 
era nuovo ed eccitante. In un certo senso è un pochino come 
fare un paragone tra i film moderni e quelli muti, in bianco e 
nero. Negli anni Ottanta stavamo creando una nuova forma 
di divertimento, e, naturalmente, da allora abbiamo impara­
to un mucchio di cose nuove." 

MARGINI DI MIGLIORAMENTO 
Cosi, con un paio di eccezioni. l'opinione prevalente della 
vecchia guardia è che gli anni '80 non erano poi cosi tanto 
diversi dai giorni nostri. Nonostante le pressioni aziendali e 
i fattori esterni siano andati aumentando con il passare 
degli ann i. anche in quei tempi si pubblicavano schifezze. 
solo che c'era meno grafica a dissimularle. Quali sono. dun· 
que. le implicazioni per il luturo immediato? 115 anni di 
esperienza accumulati rendono i programmatori veterani 
più adatti a confrontarsi con le sfide e le opportunita che 
offre ìl PC oggigiorno? 

Je!f Minter fa il nome di qualche designer attuale. come 
Shigeru Miyamoto della Nintendo. definendoli coloro che 
capiscono 'la vera natu1a dei giochi' a hanno la pozienza di 
equilibrare i meccanismi dell'interfaccia. 
"Credo che talvolta. a causa della pressione del mercato 
che ti impone di avere sempre più poligoni nel tuo picchia­
duro di quanti non ne abbia la concorrenza. il gioco vero e 
proprio si perde dietro ad 
uno sloggio di conoscenze 
tecniche" a!ferma. "Se 
stessi assumendo un 
designer. farei scrivere 
ai candidati un gioco 
in 4K sulla piattaforma 

Knightlore (in alto) e Donk•y Kong Country {a 
destra) sono un tributo alla Rlf'I, un t t nm di svllup· 
po d i tutto rispetto. 

- .~ .. 
- 'v, . . . . : .. , 

imm-e-diotez:zo; ho s.empre 
attratto a moggior numero 

dà progrommorori del 
mòg5or ,;po • i 1""9""""'"" 
tori P" ge.Mail loOf'IO Ytnt.lfÌ 

Nor-i con lo Speclruin. 
c....,. .i.; g;.chl p..- ™ 
eh. ..... dolo - ponlio­
rie • ero focllissi.mo farsi 

prendere dallo pi9rl1io. 
fortt, podi, I mio 9i...&1io 
potrebbe tssere inquìnoto 

clol '°""che "°" obb.omo 
moi pubblicoto nullo iul 
Ct.41" 

~ : .,Non trNo 

che 9o $p«trum CO.thtVÌ.tS. 

MC41~1it ""° JMot-
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toformo più 'creativo' del 
C64 (e, in seguito, 
dell' Amigo). Groxie agli 
emulotori ho 9i0<olo con 
yoocfti gòotW di ..,; ..... ; 
1istemi, · c'ero qualche 
91'0l'ldt gioco, ed un .o«o 
cli sdifttte, ,.... entromlii i 
sistemi. In tvtio onestà, si 

richiesta. e darei il lavoro a chi riesce 
a farmi il gioco più divertente nono· 
stante quel limite." 
"Mi ricordo di una storia a proposito di 
un tizio che lavorava all'ufficio breve!· 
ti, al principio del secolo. e che se ne 
andò perché pensava che fosse già 
stato inventato tutto." aggiunge Tag. 
"C'è sempre una nuova idea pronta a 
nascere.· 
"L'originalità non è così importante." 
dichiara invece Mev Dine. "Facevamo 
giochi di corse dieci anni la. e li conti· 
nueremo a fare per altri dieci anni. 
con un nuovo aspetto e nuove caratte· 
ristiche. È la stessa cosa che succede 
nell'industria cinematografico, con i 
temi ricorrenti." 
"Pensa che l'elenco di ciò che si può 
usare si stia ampliando lentamente." 
affermo Mike Singleton," sicuramente 
ad una velocita inferiore rispetto a 
quanto sta accadendo nell'ambito 
dello tecnologia. l progressi più spet· 
tocolari sembrano essere quelli com· 
piuti nello g rafica. mo anche gli altri 
campi stanno progredendo." 
Abbiamo un sacco di potenza in più 

alla quale attingere. i limiti sono 
sempre piu lontani aggiunge Jon 
Ritman. i.a dimensione det giochi è 
aumentata enormemente. Il primo 

RITRATTO DI UN EROE 
Tony e 'O"' : I 
,_, : ho fotlo lloclr l'li.mdtr, G<n>/-• .......... 
........ Real•u Ol n.. ~· 
Si • a: un gioco d' o:tione PI!' PlaySfofion. 
11 F 1 di 'IO: '"'Non mi 10no moi oppossio-

nOlo od "" gioco, lìnch6 non • uKilO O\lngtOn Abltt' ptf' 

ST/Amigo ••• fra divrtrliln .. , semplke e divinamente giocobi· 
lt. Poi t'hoMo rovinato wn i seguiti." 
A qu 1 ti""~: •Not1 aono moi tornoto inclittto per giocare od 
un vt<thio gioco ••• di toGto tono pronto per l'ultimo uscito." 

.• od•\tO: '"Il PfOblemo, ot giorno d'ogSJi, e che oncft.t un 
btVllO gkl<o M pu4 noscondtrti dim uno grofico 1pçtkK:olo· 

"· qolndl lo gonlt <e>mp<o quolcosa dol belr ••P""°• solo per 
tcopriro, tino volto tomoli o casa, di aver a<qvistoio nt&nr'al· 
l'fo <ht un po' di concime notvrole. Il mvltoio 8 che lo gent. 
si a:to iton<ofldo dti gk>chi, t que'to e, probobilmonte, uno 
dti motivi eh. lo >Plngt od off-erMDre che i vecchi giochi 
trono i migliori". 

gioco che ho pubblicato era di 2K. mentre QAD occupa 
qualcosa come 400MB" 

Steve Tumer ritiene che, da un oerto punto dt vista, i gio­
chi stiano ritornando indietro, considerando che alcuni dei 

dovrebbe ammettere c::he iJ 
C64 ero uno macchino 
superiore, groiic al suo 
wpp«to~pergro­
fko e sonoro. C"e stato un 
ootevol. lavoro t.cni<o w 
~i sidMli • loddow 
gli ute-nti dello Sptttrum 
pctevorio pensare d. ~ 

cl.I Commodote r.. ....... ri 
vii.iati dolio pos,ibilità di 

·-~·-olpm· io di quolch• POKE, un 
socco di progrommotori 
Commodore ti ipo<COYOnO 

lo 9e'ilD cem:indo di c0$lrin• 

g•r• qut.ito hordwor• o 
MlplfOR,.. -..o·. 

' 

P" 'P ' 1 :~ J.: "NHsuno, 
uno quol.nqut, Mli t du.I 
Lt ditcutsloni w ~le (om+ 

pulor r..,. I ""91;... '°"" 
....... ilo•9 ... qvole ... lo 
Mi9llore outoMobilt. A 
.....clodol ...... di.l1 ... 
1-i poitone> l'tOYort punti o 
"'-orodtl'una,oroclol-

r ollro I< l'ho "'"°· oi .... 1"1 
fincM non ~ """"" I ,.,P· 
ro • grv6co contro CPU COD-

"° -·bil;.! - quo· 
lunqu. ..... In fin deò '""'· 
.......0 ...... i....moc-
cn;..,'"" ......... di primo 
piono .... -m dtl,,..,.,. 
noi computer.• Uhm.. Un 
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Quelli della Luc.asAl'ls hanno 
sempr• spinto la tecno~h' 
ai suoi estremi. li loro note· 
vole successo dffiv• In parte 
dall' immensa esperienza 
accumuJata negfi anni ·ao. 

l.'espetienza di Dave Perry è 
stata fondamentale nello svi· 
luppo della fenomenalè tt<· 
nok>gia di MDK. 

titoli più popolari del momento 
hanno optato per stili graficamente 
più essenziali. 
"C'erano giochi con grafica e sprite 
minuscoli, nei quali la giocabilità 
era data dal fatto che si vedeva una 
porzione maggiore dell'area di gioco. 
Ora, immagini migliori, più grandi e 
dettagliate riducono questa porzione. 
Ma con giochi come Z o Command & Conquer si ritorna agli 
sprite piccoli· il che signilica che si può di nuovo capire 
quello che sta succedendo." 
"Penso che i giochi in network, in tempo reale, siano l'inno­
va2ione principale,• aggiunge Minter. "Tutto il resto ha avuto 
miglioramenti più o meno incrementali, dal punto in cui ci si 
trovava una decina di anni fa· voglio dire, c'erano giochi 
poligonali anche allora, è solo che non c'erano le texture." 

GLI ORIGINALI SONO ANCORA I MIGLIORI? 
Ma la nuova generazione di programmatori è effettivamente 
in grado di competere contro i più esperti autodidatti degli 
anni Ottanta? 
"Onestamente. credo di no," dice Mev Dine. "Tendono ad 
essere un po' troppo pigri. Noi possiamo sempre gestire le 
cose un po' meglio, usiamo ancora le vecchie tecniche per 
tirare fuori qualcosa di più dall'hardware. Mi piace pensare 
che. proprio per questo. riusciamo a fare qualcosina di più 
della maggior parte dello gente." 

Il percorso universitario intrapreso dallo maggioranza dei 
nuovi programmatori ha comunque i suoi vantaggi. "Tra i 
'programmatori do garage' c'era un socco di gente non pre· 
parata, e ne risultavo uno stile di programmazione poco pre­
ciso• sostiene Dovid Braben. Ammette, tuttavia. che al gior· 
no d'oggi si va perdendo l'approccio entusiastico allo svi· 
luppo dei giochi. "È come il lavoro in fabbrica. allo stesso 
modo in cui Stock, Aitken e Waterman tiravano fuori canzoni 
un po' tutte uguali" 
Tag è d'accordo: "Quando bo iniziato io, fino alla fine degli 
anni '80, chiunque facesse parte del settore era seriamente 

motivato. Adesso. per un socco 
di gente, è solo un lavoro, e la 
motiv02ione è diminuita. E i pro· 
grommatori non vengono più 
considerati degli dei. E questo è 
un netto peggioramento", e ride. 
Mentre si può discutere sul fatto 
che i programmatori veterani 
siano tecnicamente più o meno 
capaci dei loro colleghi più gio· 
vani, è indubbio che molti di loro 
sono destinati a rimanere sulla 
scena, con grande sollievo di 

tutti. Tony Crowther ci ha recentemente regalato Realms Of 
The flaunting. )on Ritmon ha appeno finito QAD per lo 
Philips. King 01 The Jungle, il team di Roil Cecco, sta lavo-

voto o tesllO, direi.. IOlolo. Anche rsT ero abbo· 14gudo, ciof (On'°'" 10CCO di o cui pensovo iJ designer 
MIKE SINGLETON: ·Lo stonzo 'imile, tolto qutfto supporto hordwor• per hardware. Coa computer 
Spedrom, ~ F* lo punlo cl; ,.;,,.,. • ,..,_ ,_ tJi 'P'ih • poca piu 'regolari•, come lo 
suo tashetino. ""° delt wt JO>I 11111\AN: 'Volo per lo ,,....... di calcolo puro. E Spectrum e l'ortuale PC, i 
ooratteriJtic.t.e mìgfiori ...-o Sp«trum principolmtnlt <orino avere rutto quello ~ non ,_ limilalò ad 
d.e. ~.non o'N'fi I* un-: a™-· roba, nta s.,.mc:o che per LWl 5Cllo .... 
\In si$letno °"*ulivo che li bnnia .,_,.,.. ~ c:odn.Mto ottenere il meglio dallo lAG: ... piU piocevole eta lo 
..-... oi clip da ...... ""'lo - ......w dolo -china M ckw fare - ~ pord>i..,.. c'era 
-A...; a.-... (Oftsolt che sono vtfttM '" ,._,. quel Opa di goocho nullo od osta<ola.rti. 01· 
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rando su due titoli per la Virgin, e Vivid lmage, di 
Mev Dine, è sempre una lucina di ottime idee. E sebbene 
JeH Minter non sia coinvolto direttamente nell'industria dei 
giochi PC. senza di lui non avremmo Tempest 2000. E ci sono 
ottime probabilità che in futuro possiate giocare a qualcosa 
creato da Steve Tumer, David Braben o Tag. Per non parlare 
di quello che ci offrono regolarmente professionisti del cali­
bro di Dove Perry, Geoff Crammond. Alcher Maclean, 
Andrew Spencer, Peter Molyneaux e Fergus McGovem 
della Probe. 

I grandi nomi degli anni '80 potrebbero non essere più 
considerati delle star come succedeva negli anni d'oro di 
Spectrum e C64, ma non c'è dubbio che molti di loro costituì· 
scano una parte fondamentale del futuro dei giochi per PC. 
A parte il fatto che hanno direttamente ispirato gran parte 
dei programmatori meno famosi (quelli che, per intenderci, 
tirano fuori la maggior parie dei giochi) si sono comunque 
perfettamente integrati nel panorama videoludjco attuale. 
Alcuni sono impegnati a dirigere piuttosto che programma­
re in prima persona. mentre altri lavorano all'interno di un 
team. ma tutti continuano o mostrare una dedizione alla 
qualità e sono solo felici di poter utilizzare le nuove tecnolo­
gie che lo perenne evoluzione del PC ci porta. 

Il messaggio è semplice. Rispettiamo le glorie passate, 
ma ricord iamoci che Il meglio deve ancora venire e il PC ne 
sarà uno componente fondamentale. 

La rivoluzione degli anni '80 è finito, ma l'evoluzione dei 
videogiochi è appeno iniziata. 

..·.~- .· 
--r,,, • 
V -· . 

tenevi qut-llo che volewì. dom•shco In un certo • • ljlO<O· 

Non .,,; è .,.; --trai· senso, lo Spectr-un'I ero Ovìndi obbkuno un totale 
ficore con l'hordwort del <O"'- gli odierni PC • uno do: s ,..,.; per a Commodcwe 
<;64.• tob"lo roto. I lim1h SOf'lo C6l • 8 ,..,.; F* ;t -
STM nm&: •ot,. ...,.., ........ ....,_;,,, qwMft ZXSpec-.. 
d"bbio il C64. Ero uno nOft c'•o nwOo o frtnorti, E ufficdt. W.. più o -. 
moc:diino di uno ..-ano- M non le prffklzioni.. • -pule< m;gl;ore ... a 
ne diverso. Oovvero, lo P,ù icloo ....... .... polOYo buon •K<hic> Spec.:trum. E 
prima ma«hòna per g;.ci.. divento,• bollo i I h,10 
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Il nuovo Rally sulle strade di tutto il mondo: dalla campagna inglese. alle piramidi, dalla 

giungla amdllonica al ghiacci scandinavi. Crea nuovi percorsi e nuove mdCChine. 

corri contro il tempo e contro altri piloti: ~EAMER 2 è un'Intensa sfida 

mozzafiato me esaspera il PC e i Vostri nervi fino alrestremo. 
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C'è 
chi l'ha erronea­

mente confuso con la 
versione Internet di Red 
Alert ma questo nuovo 

titolo dell'Activision si è rive-

Netstorm è sicwamente un 
titolo originale, ta lmente 
originale che preferiamo 
farvelo introdurre da Jim 
Greer, co-designer del 
gioco, che ce lo ha mos tra · 
lo negli ullici del gruppo di 

sviluppo inglese Titanic: 

lato un intrigante gioco di 
strategia on-fine. Vediamo 

di che cosa si tratta e 
che cosa può offrire •Pensate a un gioco di azio­

ne e strategia ambientato su 
delle isole galleggianti sulle 

nuvole. Ci sono tre punti fondamen· 

di nuovo. 

tali che lo distinguono dai classici titoli del 
genere: prima di tutto, la tattica è concentrata sulla 
costruzione di ponti che attraversano abissi e sulla 
disposizione di dispositivi bellici come mitragliatrici e 
affini. Secondo. dovete far prosperare e migliorare il 
vostro insediamento tra i mille combattimenti in multi­
player, cercando magari di diventare i Signori dei 
Cieli. Teno e ultimo, funziona perfettamente anche con 
la peggiore delle connessioni Internet perché l'abbia­
mo progettato per questo scopo fin dall'inizio •. 

TA.N T A CARNE AL F UOCO 
Beh, Jim è sta to sicwamente molto conciso, e crediamo 
che alcuni aspetti da Netstorm vadano approfonditi. 
Tanto per cominciare. dovete scegliere un elemento 
naturale a cui essere devoti tra i quattro d isponibili: 
vento, pioggia, tuono e sole - la vostra decisione in 
merìto in fluirà sui poteri di cui potrete disporre dwante 
una battaglia. Una volta fatto questo. vi trovere te con 

una p iccola isola, un 

- corpo che galleggia paci­

NETSTORM FARÀ TREMARE I 
CIELI PERCHÉ ... 
· E dedicato al gioco via Internet fino oll'o•IO, e non dovreto 
scervellarvi con numeri per le connessioni TCP/ IP. 
· Teoricornente non nec:• ••ito di una connessk>no lni.ntt irnpec· 
cobae. 
· E bos.oto più wl'° stroNgia eh. ,-... combattimenti. Come Scutly 
cli ' X-File.'. o l'idealo per 9& uomini riRo.,;...;, 
· S. ne stanno occvpondo okuni ex·Origin. che M»nno sicwr~ 
...... qvello .... i...... 
• Non è nictn .. di Wmile o RoJ .41.1, o differtn.10 di qwM Mio 
ciò che llO u><endo qveol' onno. 
• Poi.lii Jor pro'f*Ol'9 lo \llO$lr0 itolo pw ON'lt. • ~edMa erti<•• 

,... COQM se foss.e a "°'"° bombtno. 
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ficamente nel cielo lra le 
nuvole. Quest'isola con ti­
nuerà a crescere di dimen­
sioni. fin dal primo 
momento in cui inizierete 
a giocare. Utilizzando con 
parsimonia i fondi a 
vostra disposizione, dovre­
te erigere un quartier 
generale per darvi ai com· 
battimenti. Ed è a questo 
punto che entra in gioco la 
tecnologia che rappresen­
ta il cuore di Netstorm: 
mentre fate la vostra 
discesa- in campo. venite 

connessi a un server internazionale che. secondo quan· 
lo Greer afferma con fierezza. potrei gestire il collega· 
mento di decine di migliaia di utenti. Da qui potrete sfi· 
dare gli altri giocatori per il controllo di un'isola neu· 
trale. e il fatto intrigante è che 1 vostri avversari potran­
no essere collegati dall'altro capo del mondo. Sfidate 
sette altri giocatori e potrete sperimentare le potenzia­
lità dell'avanzata tecnologia che s1 cela dietro 
Netstorm! Ben consci di quanto sia frustrante e poco 
pratico utillzzare un computer della Madre di Tutte le 
Reti come server, i programmatori del gioco hanno 
optato per una soluzione più intell igente: il server sarà 
il computer di uno dei giocatori collegati. Se, per esem­
pio. sta te affron lando un µlente collegato 
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dall'Australia e uno dal Giappone per il controllo di 
un·isola. sarà il vostro PC a svolgere il lavoro. 

QUINDI NON È RED ALERT? 
Dite la verità: pensava1e che Netstorm non fosse altro 
che un clone di Red Alari in versione on·line. Abbiamo 
riferito a Greer questa nostra stessa prima impressione: 
•Non penso che chi avrò l'occasione di giocare a 
Netstorm potrò dire che si tratti di un clone di Recl Alerl. 
D·altra parte, tutti noi amiamo titoli come Warcraft e 
Command & Conquer, ragion per cui abbiamo deci· 
so di tuffarci in questo genere.• 
Quindi Greer non rinnega del tutto 
i prodotti concorrenti; e noi. che abbia· 
mo avuto l'occasione di giocare per un po' 
alla versione in via di sv iluppo di Netstorm, 
possiamo assicuraTVi che 
una volta che si comincia a 
giocare ci si accorge immediata· 
mente che non si tratta allatto di un 
clone 
come tanti 
altri. L'enfasi è 
decisamente posta 
sulla strategia, e i com· 
battimenti coinvolgono 
principalmente unità statiche. 
con soltanto una manciata di 
unità mobili. Data questa 
premessa ci siamo avvi· 
cina1i a Netstorm 
con un certo 

scetticismo, ma ci è bastato gioca· 
re una parhta per appena dieci 
minuti per renderci conto dell'uni· a 
cita di questo t:tolo e del di veni· ;,,_~,........,.-...,.,,....,,,~ 

mEntO che offre Greer et ha quindi spiegato 11 motivo 
dell'implementazione di unita statiche. •Quando gioco 
a Command & Conquer o Warcraft mi sembra di essere 
un pecoraio, chiudendo un pugno di unita in un rettan· 
gaio e ordinandogli dove andare e che cosa lare. 
Concetti come l'organizzare le truppe in una determina· 
la formazione sono assenti, e la partita diventa nient'al· 
tro che un diluvio di frenetici che del mouse Mi piaccio· 
no sempre quei titoli, sia chiaro, ma noi stiamo andan· 

do in una dire-zione completamente opposta, intro­
ducendo concetti quali la costruzione e il 

- ... piazzamento delle unità, Il che slgni fi· 
ca che la strategia diventa predominante, un po' 

come nel gioco degli scacchi. Le unità mobili sono 
ancora importanti. ma ce ne sono di meno· cosi 

potrete passare più tempo a pianili· 
~) care un attacco e meno a gioche· 

rellare con ammassi di soldati 
senza cervello.• Parole 

forti, quelle di 
Greer ... Ad 

....,....._ogni 
modo, 

Netstorm è un gioco tanto intelh· 
gente quanto intrigante; forse 

proprio perché non é un 
semplice clone di 
Red A/eri. 

a.. tSOa. sono 1nibalmente 
P'<-<•. ma dopo quaJche 

mese di gioco uesc:eranno a 
da.mnura. Engendo ponti 

espanderete ta vostra tsola.. 
ma costruite anche unità 

difensive e offensive extra. 
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A molti il nome SunSolt potrebbe 
non dir nulla, ma è probabile 
che a:nche quelli, fra: qualche 
mese. cominceranno a sentir­
ne parlare. Il passato non le 
ha portato grandissimi suc­
cessi basti ricordare l'infelice 

trasposizione del manga 
Tateru per PC. o dei sicuramen­

te migliori, giochi per console: 
Ayrlon Senna Kacl Duel per PSX o 

Galaxy Figbl per Satum/PSX Tuttavia ci 
sono a:thme probabilità che il nuovo simulatore colcistico a cui 
il team di sviluppo Crushl sta lavorando per conto di SunSolt, 
porti una ventata di aria fresca al mondo videoludica. Live! 
Soccer - questo il nome. ClDcara provvisorio. del prodotto • 
olfrirà la possibilit(J di giocare con la propria squadra di club 
preferita: o con le nazionali, di scontra:rsi diretta:mente con un 
amica o con il computer in un torneo, in amichevole o in Coppa. 

Strutturalmente parlando, sì tratta di un gioco di calcio 30 
interamente real122ato a poligoni, basato su un sistema di tele­
camere mobili simile a quello gi(J visto in Fifa 97 con l'indimen­
ticabile Virtual Stadium. 

Ma. rispetto al titolo della Electronic Arts, Livel Soccer può 
vantare una flessìbilit(J di gra:n lunga maggiore. Il punto forte 
del prodotto ala Infatti proprio nella: possibilità di scegliere in 
che modo giocare: pla:yer in versione simulazione/arcade, 
player/ma:na:ger. allenatore, o solamente manager. Modalità, 

~~~~;=:-;;~;:;~~r:;\ quest'ultima, In cui è possibile gestire le pubbliche re1azioni 
_ della propria squadra, partecipare al calciomercato, e fare tutto 

ciò è necessario per creare ed amministrare una team profes­
sionistico. nell'ottica di una: veloce sca.lata a:lle cla:ssi!icbe. 

Le opzioni di allenamento, poi, sembra:no essere da:vvero 
innovative: quelli della Crushl ha:nno infatti voluto enlati=e 
l'aspetto •psichico• dei giocatori: sara dunque possibile allena­
re psicologicamente la squadra o addirittura il singolo giocato-
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re, ma:gari prima di una tra:sferta o dopo una pesante sconfitta, 
o per convincere un'atleta poco ·coraggioso" ad adottare un 
gioco ·all'inglese·. Chi soffre di solitudine sappia che, oltre 
a:fle orma:i consuete opzioni per giocare in rete IPX, via seria:le e 
"modem lo modem•, sarà possibile giocare a Lìvel Soccer 
anche via Internet. I programmatori hanno garantito uno straor­
dinario tempo di latenza: di 120 millisecondi, assolutamente 
fuori dagli standard che oggi giorno caratterizzano i titoli desti· 
nati a:d essere giocati on·line: d'obbligo un modem a:d almeno 
14.400 bps, meglio se un 28.800 o a:ddirittura 33.600 (maga:ri X2 
quando in Italia ci sa:ra:nno i provider che la geshra:nno) con un 
accesso veloce .. 

·si tratta cli un 'vero' regalo per i 'veri' appassionali di calcio" 
dice Jon Dean, fonda:tore e direttore, ·1 giocatori potranno avere 
una propria squadra, vendere e comprare giocatori, e perfino 
costruire un proprio fantastico sta:dio, senza per forza dover 
avere un'esperienza alle spalle" 
Avete capito bene. Ciascun gioca:tore patra a:nche costruirsi lo 
stadio dei propri sogni, installando anelli e realizzando diversi 
tipi di tribuna:. per poi giocarci dentro! 
Hardy Fujiwara:, genera:! manager della: Sunsolt europea, com· 
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una "sensazione" ... La QTaiìca ci e pensa moltos1m!le a quella prensibilmenle, rincara la dose: "Queato è li gioco di calcio 
più realistico ed avanzato che abbiamo mai prodotto. E facile 
da usare e li (a sentire un professionista anche sa sei un dilet­
tante" 

di Fila 97. poligoni ricoperti da texture dettaglia11s91me Oxata ~---:::::::;;j 
guwdcue !'accurate= con cui sono state realizzate le maglie), ==I 

Per quanto abbiamo potuto varlhcore. tutto l'orgoglio di casa 
SunSoft sembra perfettamente g1uslibcato. L'aspetto del gioco 
è davvero fantastico: le animazioni sono estremamente fluide 
e realistiche. nonostante il fatta che 1 frame dei gtocalori siano 
completi sala all'90'<,, e manchi ancora la routine che geslir<i la 
dinamica del pallone. 

I progrommalari della Crushl non se ne stanno comunque 
con le mani in mano. Ora 11onno lavorando duromenta anche 
per migliorare 11A di ciascuna delle squadra destinate a scen­
dere in rompo e perfino dei 11ngoli giocatori. E. per quel poco 
che abbiamo potuto vedere del gioco. c'è da rimanere a bocca 
aperto. I giocatori si muovono e agiscono proprio come ci si 
aspetterebbe che facessero 1 loro alter ego in carne ed ossa. e 
le azioni degli attaccanti sano perfettamente smcroruzzote con 
il centrocampo. al punto che si ha la sensazione che ogni sin· 
golo giocatore segua le azioni del propri compagni e si renda 
ef!ettivamente conio di coso sia succedendo in campo, reagen­
do di conseguenza con azioni da manuale. Quelli della Crush!, 
naturalmente. sostengono che non ai tratta semplicemente di 

FliliJll ~ d 
.. 1 J --·~~ 

' I ,,.. 
' • • ' 

tl ' L 
• .. 

•, ... . 

e animazioni fluidissime riprodotte grazie alla combinazione 
di tecniche di motion capture e molion blending. Un altro 
punto nettamente a favore di LJve! Soccer rispetto a fila sono , 
gli incredibili stadi in cui si svolgono le partite: niente d1 piu 
realistico e dettagliato si era mai visto prima a far da cornice a 
una partita di calcio. 

Per le routine di allenamento e per reah=r• il mobon cap­
ture la Crashl si è concessa il lusso di interpellare exiJiocaton 
ed ex-allenatori professionisti di massima serie, anche italia­
ni, per essere sicura di produrre una simulazione calcistica 
mai vista prima. 
Live! Soccer gìrera sui nostri computer entro l'inizio dell'autun­
no di quest'anno. potra essere giocalo in alta o in bassa risolu­
zione, e prelendera solo un Pentium 75 MHz tma è coldamenle 
consiglialo un Pentium 90 MHz dotato di ambiente Windows 
95. Sì. perché L!S farà ampio uso non solo delle Daecl, ma • 
udite udite - anche delle piu noie schede acceleratrici 301 
Rimanete sintonizzati... 

Cesare Vairettl 

• 
;I 

Uno <on<l..U f- lfj - dio - • -.--
1.ieft imp9gMto -'lo 1p• Imo. Non ,....._. 

M ~ cMI tuture nYppnJ e claw«o notevo­
le. Si noli• cur11 con cui sono rulizzale le maglie. 

Gli stadi sono btfftHttnl. compfe11 dì ~H1. tribune • 
gradinata• pubblkidri • bordo c.ampo 
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Questo primo lavoro dell'ameri· 
cana Anark non manchera di 
fm parlare di se, quando vedrà 
la luce e rEiecnoruc Arts 
crede molto in questa promet· 
lente casa. tant'è che ha deciso 

di pubblicarne "l'opera prima" 

esotiche isole 
Galapagos hanno 

ispirato a Darwin "Le 
origini delle specie". Ora 

Galapagos, un nuovo e rivo­
luzionario gioco per PC e 
Macintosh, potrebbe dare 

origine a una nuova 
specie ... di video­

giochi. 

senza troppe esitazioni. Quello 
che ha convinto l'EA a scommette-

re su Galapagos è l'implementazione 
di un nuovo sistema di lntelligen= 

Artificiale nato negli uffici dell'Anark. fondata principal­
mente per operare come società di ricerca e sviluppo nel 
campo informatico. 

Per quanto il genere a cui appartiene Galapagos sia deci­
samente originale. 1n soldoni s1 traila di un gioco single­
player con una visuale in terza persona, dove la telecamera 
segue costantemente il protagonista (come in Tomb Raider. 
tanto per intenderci). La novità è rappresentata dal fallo che 
non esercitate un controllo diretto su Mendel, il personaggio 
princlpale del gioco. Stephen Collins. co-londatore 
dell'Anark. ha cercalo di spiegarci meglio questo particolare 
meccanismo: •Mendel non è altro che un organismo sinteti­
co. li suo cervello è costituito da un controllo adattivo avan­
zato; ciò significa che è una creatura autonoma che interagi· 
sce e si adatta al suo ambiente. in modo completamente 
indipendente dal giocatore.• Sarà quindi divertente - ma 
non imperativo· sedervi e osservare il piccolo esserino che 
impara a stare al mondo. 

UNA SCOPERTA DIETRO L'ALTRA 
Callins ci spiega in che modo il protagonista di Galapagos 
prenderà confidenza con l'ambiente che lo circonda: 
· Mendel deve prima di tutto imparare a usare le sue stesse 
gambe e i suoi sensi e a comprendere che cosa è pericoloso 
e che cosa invece non lo è. Per esempio, dovrà precipitare 
dal ciglio di un dirupo per capire che oltrepassarlo è perico-
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loso, e la prossima volta starà più attento•. Mendel ha una 
sorta di sistema di guida con il quale potrete addestrarlo e 
persuaderlo a lare qualunque qualcosa. 

li protagonista ha bisogno di una mano dal suo beneama· 
ta protettore (ovvero voi), perchò è rimasto intrappolato in un 
pericoloso cyber·mondo pieno di rompicapo, bizzarre struttu­
re alla Escher e insidie di ogni sorta. Dovrete quindi seguire 
con attenzione ogni suo passo e aiutarlo attivando interrul· 
tori e risolvendo i problemi che mano a mano gli si presente­
ranno dinanzi. Tenete però conto del fallo che Mendel non ci 
vede e che si orienta per mezzo dei suoi due diversi sensorL 
Il "ragno cibernetico" è sensibile ai raggi infrarossi e in tale 
modo raccoglie le informazioni riguardo all'ambiente circo­
stante· lungo il cammino troverete anche dei dispositivi che 
emettono calore e che potrete utilizzare per far si che Mendel 
eviti le zone più insidiose. All'1niz10 gli potrà anche capitare 
di sciogliersi nel magma una o due volte. ma po• capirà la 
lezione. statene certi. 

Varie parti dello scenario possono essere manipolate per 
fonare Mendel a compiere un determmato percorso. cosi 
come tornano utili alcune piattaforme che lo scaraventano 
in aria. Il divertimento, poi, sta nell'addestrare Mendel e cor­
reggere o premiare il suo comportamento usando i comandi 
"bene, Mendel" e "mole. Mendel" a seconda delle circostan· 

PERCHÉ GALAPAGOS RENDERÀ LA 
TERRA UN POSTO MIGLIORE 

• .... ebbe segno<•..,. •wllo nel e~ dol'lnl•lllgo•u•• Arbf~;ole. 
- C...O un rapporto talW"podrone tto voi • lo moturo .-fico. Voi Mele il 
podrone. 
-Èqoolootodi-.e-èMmpreec-. 
• Yo ol!ebone<Olo ol - - "9-... • lo - ""' oogoglio ai 
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ze.Collins ci porla dalle numerose possibili1a •Tra 11 gioca· 
lore e Mandai s1 crea una relazione impercettibile. Il compor­
tamento del protagonista è imprevedibile. quindi non sopr ... 
le mai come si svilupperò. Ma con il tempo inizierete a esse­
re in grado di anticipare il modo di reagire di Mendel 1n 
diverse circostanze, acquistando un grado di controllo che si 
rivelera molto importante nelle frenetiche sezioni arcade del 
gioco ... Se tutto ciò vi appare un po' criptico sappiate che 
basta vedere il personaggio in azione per capire subito che 
queste parole hanno un solido fondamento. 

Se proverete a giocare con il "Mendel di qualcun altro", vi 
accorgarete Immediatamente che risponderà ai comandi in 
modo difterenle dal voslro. Una conseguenza del lutto pecu· 
liare della tecnologia adattiva dell'Anark è infatti il monile· 
starsi di personahta individuali nel protagonista. Ad 
esempio, alcuni Mendel sono audaci esploratori, 
pronti ad ogni sfida. mentre altri sono più 
cauti e si muovono continuamente avanti e 
indietro per studiare la situazione. 
Ovviamente non mancheranno i giocatori 
maniaci, come c1 inlorma Collins: •Uno 
dei nostri ragazzi. qui nei nostri ufiici. si 
diverte un mondo a dare continuamente 
consigli sbagliali e a sgridare il suo 
Mendel. Lo torlura, praticamente. È vera· 
mente orribile, non possiamo guardarlo.• 
La conseguenza. in questo caso, è un Mendel 
nevrotico ... 

ALTA TECNOLOGIA 
La mente di Mendel è basata su un Non·Stationary Entropie 
Reduclion Mappmg tNERMl. un controller sviluppalo dai 
coder della Anark. I sistemi di Intelligenza Artificiale comuni 
operano in base a un modello rigido dettato nelle fasi d1 pro­
grammazione, e questa nuova tecnica semplifica enorme· 
mente 11 lavoro. perché nessuno deve dire al cervello inlor· 
maltco che cosa deve fare in ogni singola situazione. 
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Per non parlare del 
fallo che in questo modo 
l'organismo cibernetico controllato impara 
veramente a muoversi nel suo ambiente. 

proprio cosi come farebbe un neonato 
nei suoi primi anni di vita. Un 

controller NERM si organizza 
autonomamente: può map­

pare soluzioni multiple da 
un singolo input, il che 
permelle alla "creatura" 
di muoversi secondo la propria esperien­
za. Ne deriva che il controller non sempre 
si com parlerà come sarebbe lecito aspet· 
tarsi secondo logica. 

Con Ga/apagos, la Anark potrebbe aver 
creato un titolo rivoluzionario. Forse ancora 

più innovativo di quanto non lo sia stato 
Sentine! quando usci a suo tempo • ma è troppo pre­

sto per saperlo.Collins ha lirato un po' le somme aflermando: 
Stiamo creando un gioco intorno a qualcosa di imprevedibi· 

le per natura•. Insomma finalmente un alito di arginali là nel 
panorama videoludico: sembra proprio che i programmatori 
della Anark ci stiano preparando sfide che non si sono mai 
viste in nessun altro gioco. D'altronde, come "prevedere" che 
cosa salterà fuori da un prodotto in cui l'elemento chiave è 
l'"imprevedibilitiI" del protagonista? 
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californiana 
Eidos fnteractive 

rispolvera la vecchia e 
cara storia dell'invasione 

extraterrestre come spunto 

Con questo titolo. la Eidos 
sembra aver chiuso il cer· 
chio: la casa di Tomb Raider 
ha infatti ricoperto l'intero 
spettro dei generi preferiti 
d1 questi ultimi tempi ... gio-
chi di corse. simulatori di 

volo, arcade 30 e wargame in 

per un nuovo wargame in 
tempo reale. Se vi sono 
piaciuti "Mars A ttack" e 

Z amerete Conquest 
Earth. 

tempo reale sembrano essere 
la moda del momento, con una 

predisposizione naturale per i poli· 
goni texturizzati e le telecamere mobili. 

Z e Command & Conquer hanno raccolto molti consensi, 
ragion per cui la Eidos non si è tirata indietro quando ha 
visto le pnme immagini di Conquesr Earth, un frenetico 
wargame della Data Design, un gruppo di sviluppo 
inglese di belle speranze. 

Anche se potrà sembrare un pretesto banale, la trama 
di Conquest Earth è alfascinante e fornisce un ottimo 
appoggio per la giocabllìtà. Tutto ha inizio alla fine del 
1995, quando la sonda Galileo, mandata dalla NASA ad 
esaminare la superficie di Giove, trasmette gli ultimi dati 
riguardanti il pianeta prima d1 disin tegrarsi. Gli scien· 
ziati scoprono, con grande sorpresa, che Giove non è 
affatto disabitato, e che i suoi abitanti sono delle crea tu· 
re ostili di natura gassosa. in grado di mutare aspetto a 
loro piacimento. Presto l'intera popolazione terrestre sco­
prirò, a proprie spese, che le fantastiche capacitò degli 
alieni li rendono di fatto della mortali macchine da guer· 
ra. E l'invasione ha inizio. con numerose perdite da 
entrambe le parti e un futuro incarto per il pianeta Terra. 

All'inizio del gioco, analogamente a quanto accadeva 
in Command & Conquer. in cui era possibile prendere il 
controllo di una delle due fazioni in guerra (Nod e i GOi), 
in Conquest Earth il giocatore può scegliere se dilendere 
la Terra dalla minaccia aliena oppure vestire i panni 
degli invasori, nel tentativo dì sterminare la razza umana 
e rendere il pianeta abitabile per il proprio popolo. 
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l e esplosioni sono lndubbll'lm•nt• d'effetto; oltré a Illuminare l'ambiente ton realismo, ogni delOMZ.lone e 4lCt0mpa9nata 
dallo spargfmento del pezzi dtll'lnstallazlone dls1rutta. 

All'Infilo gll 1He"I dispongono di ;trml più efflc0<I, m• li gioco 
rimane semprt comunque pt,rlett.tment• equllibrato. 

Questa scelta iniziale influenzera pesantemente il gioco, 
dal momento che cambieranno gli obiettivi, le tattiche. i 
mezzi e persino l'aspetto estetico di ciascuna partita. 

Gli obiettivi, cosi come le tattiche, sono completamente 
opposti: gli alieni utilizzeranno la loro tecnologia avanza­
ta per conquistare postazioni nemiche e citta intere. e cer· 
cheranno di convertue l'atmosfera 1n solfuro per renderla 
adatta al loro organismo. G li umani invece dovranno 
tenere testa a questa inatlesa minaccia dando fondo a l:e 
risorse disponibili per organizzare una d ifesa sufficiente 
a contrastare la scienza superiore degh abitanti d i Giove 
e per inventare, nello stesso tempo, nuovi dispositivi bel­
lici sempre più efficaci. Gli abitanti del nostro pianeta 
dovranno schierare le forze di terra, ana e acqua e, wol­
tre, purificare l'atmosfera. dissolvendo le velenosissime 
nuvole di solfuro prodotte dai nemici. 

I mezzi. poi, oltre a cambiare forma e natura, possono 
avere usi differenti.. Gli extraterrestri avranno ovviamen· 
te dispositivi bellici più avanzati, come laser. campi di 
forza, dispositivi mimetici (con un effetto di trasparen· 
za alla "Predator") e l'abilita segreta di bio· 
morphlng che gli permetterà di trasformarsi in 
rocce. jeep, truppe o carri armatl. I "poveri" umani, 
disporranno invece dei classici carri armati. aerei, 
eserciti, mitragliatori, 
missili, granate e 
jeep e, comunque, 
di un maggior 
numero di 
unità 
rispetto a 
quelle 
degli alieni, onde sopperire alle loro più 
limitate capacità. Gli umani avran· 
no dunque bisogno di aiuti 
come radar. spie e satelliti 
·più i purificatori d'aria 
per ripulire i cieli dal 
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veleno creato dalle miniere di sulfuro aperte dagli alieni. 
Inizialmente le unità terrestri saranno davvero deboli 

ma, con il passare del tempo, nuove e più efficaci tec· 
nologie verranno in loro soccorso. 

Per rendere bilanciato il gioco. il team ha colle· 
gato in rete 12 computer dotali di Pentium Pro a 

200MH2, che hanno giocato inin­
terrottamente una versìone mul­
tiplayer del programma, aggiu­
stando continuamente i parame­

tri dei diversi veicolì, come velo­
cità, armamento, abilità speciii· 

che, collisioni, portata cli fuoco e 
movimento. In questo modo ognuna 

delle due fazioni sarà dotata di uno 
scbjeramento di mezzi correttamente 

bilanciato rispetto a quello dell'avversario. 
Non mancherà ovviamente la possibilita d1 zoo. 

mare in tempo reale sull'azione, e i designer hanno 
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A livello grafico, Conqu•st Earth tt. indubblamente molto da offrire ma. come 
btn tutti sanno, non• questo che determina la qualit.à di un gioco. 

preferito rendere questo funzione porte integrante del 
gioco piuttosto che relegarlo al ruolo d i uno se mplice 
opzione: di fotto, per poter usufru ire di uno visuale ra vvi· 
cinoto bisognerà essere dotali di un 
particolare tipo d; satellite. do guada­
gnarsi con il sudore dello fronte. 
Un'altra funzione utile consiste nello 
possibilità di seguire le azioni delle 
unità prescelte, controllando secon· 
do per secondo tutto ciò che 
accade nelle v1ctnonze. 
lnHne. come potete osser· 
vore dalle immoginj di queste pagme. 
l'interfaccio cambierà o 
secondo dello fazione per lo 
quale state combattendo: 
quando giocherete nei panru degli 
abitanti dello Terra, gli elementi ru contorno 
avranno un look tecnologico e moderno, mentre, 
quando controllerete gli olieru, tutto ocqujsterà un aspet­
to olio• Alien", con un mi.x dj alto tecnologia e strutture 
quasi orgoniche che vi aiuteranno ad immedesimarvi 
nello parte. Stewort Green. managing director dello Dota 

e s 
Conqwst EOrlh incotp«o, o Mnfir• quonlo aff.rmono fieramenl8 i progrom· 
motori dello Ooto Otsign, uno dti plV ovonioti sistemi di lnttlligento 
ArtitKiole. È presto per poter confoNnote o smtnrirt eoti dkhiorotioni (per 
ques:to vi rimoMiomo olio pt01slmo recerufOMI. mo bilQ9no onvnetrere che 
lo prt~M to«ict!t M)no Ìmpt9'Ùononij: '9 routine .$01\0 infO'lti derivate dclfo 
studio dtlla ttc:no&ogio avanzato delki Neurol Networtc, e quHto garantisce 
un comportomtnto reoli~co delo fotione conlfollato dal <omputer, che reo· 
glsct ollt 01toni del 9io<al«t adottoodo strategie in continuo evoluDone. lo 
CPU potrO dtcidtrt dt opprofiH01e per lanciare un ottocco diretto, facendo 
levo sullo l'l'IO!Mnlonto deboL.x1a del•'owersorio, oppure di orgoninore 
vn'o1lont divtolvo per s:viore l'attienùone e offrontare quindi un si.stema 
difensivo indebolito t truppe impnparal9. 
Un ahro o$pttt0 a M i programmatori hanno p ts-lolo pericolare oltenriont 
i I ·,-GndJng•, bo>Ondo.i ...tlo lamonlolt di d gio<otori cl.. "'"''°"" 
impotenri aie p<0pno "-cht, In<-' di "'9;iung«o un punto pmlobi~­
lo, ,; '-noi bol mono dot'cWont. Lo """'° uliliuoto lo •I cl.. vtnge> 
inizialm.nt. tnKcioto uno linea mia tra i due punti di ~. che torO 
poi onoliuoto dol '°"'"""" I* metto di """pleui olgorilmi. Queai ultimi """"""° lo 'I""-"° d; un loquodo: ,. qw>lo AWlo immogònario °"""'"' 
o <Oft9ÌUOllW' punlo di po-..._.._~ ...... ...,; quelo lo•ncto•--- -
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I monitor posizionati nella f1scl1 d•sttl d•llo sdi•rmo servono per tenere d'oc· 
chio particolari veicoU. rendendo pos1lb1lt un controllo continuativo. 

Design, ci spiego meglio le differenze: •Se scegliete di 
stare con gli a lieni, l'Intero gioco cambia aspetto: le crea ­
ture spazia li sono dei mutanti d i forma gassosa, e questo 
è rispecchiato in ogni aspetto dell'interfaccia utente. 
Ogni font. schermata, icona e suono avrà uno s tile e 
un'atmosfera tutto particolare. Gli umani, invece utilizza· 
no sistemi meccanici e un hardware più "concreto''. quin­
di troverete pannelli mobili, cornici metalliche. piastre 

e.. d'acciaio e via dicendo•. 
_..-;C:;~ Conquest E:orth è un mix di strategia e 

azione, un perfetto compromesso 
....._ .,.,_ ..._ per gli amanti di entrambi i 

specifico e non 

generi . Sebbene posso apparire 
insolito, richiede un approccio deci­

samente più strolegico di quel­
lo necessario per oilrontore 

Conm-.s 8r ec...., er e 
Warcralt: ogru urutà 

avrà più di un uso 

basterà semplicemente spostare in masso le truppe !ad· 
dove ci sono i nemici per ottenere la villoria · bisognerà 
perciò scegliere il mezzo giusto al momento giusto. 

L'aspetto estetico, poi, sarà piu vicino a quello che ci si 
aspetterebbe da un arcade che non a quello tipico di uno 
gioco strategico, con enormi esplosionì. animazioru del· 
toglia te e controlli differenti per ciascun veicolo: ci 
sara nno attacchi d istruttivi, come bombardamenti a tap· 
peto, e altri p iù mirati, come l'incursione in un sito d i 
d ilesa nemico, in cui dovrete gwdare una jeep dritto con­
tro le insta llazioni aliene. 

La grafica è indubbiamente d'effetto. con 65000 colori 
s u sche rmo e oggetti renderizzati utilizzando Lightwa ve, 
Alias e 3D Studio. Gli effetti speciali (come le impressio· 
nonti esplosioni 
e il fumo) e il 
light sourcing 
aggiungono una 
gran dose di rea­
lismo all·univer· 
so di gioco. che 
altrimenti sareb· 
be apparso trop· 
po freddo e art ili· 
ciale. A detta di 
Stewort Green. 

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



http://www.oldgamesitalia.net/ 

• )1 
• 

~ 
• 

• t Q- •• ... ... • 
I 

• A 

• •• 

•• 

All'estrema destra dell'imm~ln.e. Immerso nelr~qu1. potete notate li CO'l)O 
senza vita di un soldato umano, cJrcondoto dal suo wn9u•. 8rrr ..• 

alcuni membri del team grafico provengono da campi 
completamente diversi da quello informatico: •Abbiamo 
assunto la gente che lavora por noi in base al loro talento 
e alla loro abilità, ìl che significa che abbiamo esperti 
programmatori cosi come persone che sia affacciano per 
la prima volta nell'industria videoludica. Alcuni proven­
gono direllamente dall'università, ma, per esempio, l'ar· 
tista che ha realizzato la stupelacente sequenza introdut­
tiva. prima di lavorare per noi laceva il camionista. Un 
altro gralico trasportavo mattoni nei cantieri edili e uno 
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dei coder lavorava per una società che fabbrica utensili-. 
In Conquest Earth. l'interazione con lo scenario è 

impressionante: è possibile far saltare costruzioni e bru­
ciare i boschi, mentre i veicoli lasciano tracce sulla terre· 
no e sollevano nuvole di polvere; le esplosioni creano 
immensi crateri fumanti (e influiscono sui colori dell'am­
biente) e i corpi senza vita dei caduti rimangono a terra . 
in triste attesa dei pesanti carri arrnati che li schiacce· 
ranno nel fango. Per aggiungere ancora piu realismo. 1 
programmatori hanno implementato il Realhme Stereo 
Dista.ncing, ovvero un sistema grazie al quale l'intenslta 
del rumore (sia esso un'esplosione. H motore di un veico­
lo o un colpo sparato da un'arma) cambia a seconda 
della distanza dal giocatore, che si sentirà quindi 1mmer· 
so nel teatro degli avvenimenti. E ci saranno pure dei lii· 
mali video piuttosto cruenti, che hanno impegnato parec· 
chio la divisione AudioVisual 
della Data Design e che hanno 
creato alcuni problemi inatte• 
si di natura non tecnica. 

Conquest Earth dovrebbe esse· 
re disponibile, con ogni probabi· 
lita, verso la line di maggio o 
all'inizio di giugno. Comprenderà 
anche un'opzione di gioco in mul· 
tiplayer in cui. come potreste gi u· 
stamente aspettarvi. sarà possi­
bile sia slidare gli amici che col­
laborare con loro. unendo le lorze 
contro il computer. 

PROBLEMI 
INATTESI 

. . 

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





l ' 
Questi giochi sono 
garantiti dalla redazione 
di ZETA. Potete stare 
tranquilli: i vostri soldl 
saranno spesi bene a Il 
gioco non sfigurerà nella 
vostra eollezlone. 

ZE f 

S/5•MJ.a WI N95 CD·ROM 
G""" FATE VOI 
S H ZETASOFT 
5.., f(lp THE COUNT 
Ds APECAA 

"' 02/lllMllMl9 
Pc zz, N.D. 

SISTEMA MINIMO 
u e: 

SISTEMA CONSIGLIATO 

s. ""' 
""' _,,, f'olre<• flOÒ"V' ·' 

gtaf.CJ Ji<1a f COt'l'l8l10 h(P 

r S~o.YJO 'I I»' 'ZICntl 

Potrfbò6 f{)lr)V\i ifldrc I Il 

SU L'n poSS. oJ1e 1.J0.7f.1'1Q ~ 
la \OS'tra contK)urifL~ 

l 11 /1tt'I r t't>lllfll•'l/111 tll 

.·ui JrtM~ff'll' ru1.<.~u11t11 

}>UlllÌ j1H1tlfu1tf'llltr/ I 

1k/lf1 rr1·l'1ttfl)llf', 

/11Jit'/llt' Ul t~IJO I f 
J'ornt(''" u uJ11111ri11111 

ui rl1ù1t1J, !1t ruu/ru 

ltllflft'lÙ>f'/t' Jlt'lll'Jfffr ,(U( 

til1Jlll tlt 1/IU'.\/IOrlt', l>1•r 

.\li/Il fllt' 1/i l'ÌÙ. Jlf'f1I, ,. 

rr1di (/Il n \l1/1ilr f ,., #t 11 

IJntl"ra rN'l'rJ.11111N• 

.;j...,' • . 
!hli~J~ 
~} }U![;JkiXi!i11Wfil ~!.l!Jli!f~:JJ . 
~J!11k"tr1W; === 
™1'~ 11lWJ.!'.l tl:J!Jll·~LU!;~~ 
' l !.!Ilì>mtlh 

Ecco il significato generale di ciascun voto. 

llll Perfetto in tutti I 
senst: un'1de.1 gen1«ile 
esogult.t 1n modo 
1.mf)K<1b1lt:. Piu che un 

danlco, è ""' 
nvoluztOM. 

l:J Un g00<0 dJ t1-v•t.t 
qUlhU t on91n.alrta. 
Poutbbt .,..,_un pas1<> 
1vintl ptt un gene,. 
tstst.ntt oppurt un 
ttn1'llVO - nv:Krto - dt 
mlrM uno nuovo Un 
clautco. 

a An<ht lt non " può 
def1n1re un class1<0, resta 
un signor gk><o. A voltt, 
pu6 1nd1ca,. un classico 
In alcuni gef'lerl 
altamente specialistici. 

fJ Un buon gioco. Un 

prodotto ben fatto di un 
genere già •ffollato di 

ottimi giochi. se non di 
da11ld. 

I] Un 9IOCO ..nno.nte 
Forse rea rzuto co..; 
competenu, sicuramente 
con poa onginalrta. 

lii Un gioco 
insuffi<:iente. Qui I difetti 
comlnòano a superare i 

-·Non<'• ancOfil do 
vergognaf'SI. ma certo ci 

sono modi nvgrK>ri per 
sptl1dere i propri soldt 

l:J Un g1«0 di qualità 
><adente. Ha difetti 
strutt.urali si.a per q~nto 
rigu•rd• Il d.,,gn me la 
pfog1ammaZJOne. 

E Chi 10 "'"°''" 1o 
evita. 

EJ Idem come sopra. ma 
~glo. 

O Idem comt sopra. ma 
peggio ancora. 

c. .n ..) TL 800 PREZZO 

I prezzi ehe forniamo sono da conside· 
rarsl puramente indicativi e possono 
subire variazioni a seconda dal negozio 
dove effettuerete i vostri acquisti. In 
caso Il preuo non fossa disponibile al 
momento di andare In stampa, potrete 
ottenerlo telefonando al distributore 
ufficiale del prodotto che vi intef'8Ssa, 

J;~ 
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CASI MIGLIORI In un 19ì6 altematiro. in un 
passato che somiglia soltanto 
a quello che sono stati i nosl ri 
anni '70, bande di esaltati si 
danno bai! agli a su auto 
truccate stracariche di arnzi. 

• Sarà dal'l'ero tulio qui? 

on vi stupisca la domanda far .. 
mulata nel cappello introdutti­
vo. di fatto In questi anni cl 

siamo purtroppo abituaci ad associare il 
binomio auto/armi a giochi ibridi e stram­

palati se non ad autentici reati contro il 

buon gusto dei videogiocatori. In molti 
hanno tentato di convincerci che guidare 

una quattr0ruote dotata di cannoni e 
mitragliatori van sia una delle cose più 
normali del mondo, riuscendo però solo 
a propinarci degli lmprobabih cloni di 
Doom dove Il protagonista si muoveva in 
auto invece che a piedi. nel casi 
migUon ... 

È dunque lecito il dubbio che può insi­
nuarsi nel giocatore espeno venendo a 
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sapere che il nuovo titolo dea creatori di 
Mechworrior è nientemeno che una 
simulazione di combattimento su auto! 
Certo che si. ma fortunatamente . per una 
volta. il dubbio è condannato ad essere 
r isolto In senso positivo, scontrandosi con 

un gioco quantomeno brillante. 
Veniamo agli antefatti'. piuttosto che in 

un lontano futuro. stavolta Il team di pro­
grammazione ha deciso di ambientare il 
suo gtoco in un passato alternativo. cioè 

un passato che. pur somigliando molto a 
quello che abbiamo effettivamente vissuto. 
differisce da questo per alcuni importanti 
par ticolari. Siamo per la precisione nel 
1976, In piena crisi enorgecka da scarsità 

, 

• 

Molte deUe vostre missioni inlz&ffo1nno cos~ in un 
lncrocio nel bel meuo di un dtierto. 

d1 petrolio: l'OPEC sta tramando di 
distruggere ogni riserva di combust1b1le 
negli USA per poi ricattare l'intero paese 
monopolizzando l'offerta di petrolio. 
l'organizzazione in questione ha assoldato 
il miglior mercenarìo disponibile sul mer­
cato, tale Antonio Malochio, con lo scopo 
di assicurarsi che tutto proceda per Il 
meglio: una ragazza scopre però i piani in 
cui Maloch10 è coinvolto e quew. una 
volta venutone al corrente. la elimina 

senza pietà ... 

Ecco che entra in scena il protagonista del 
gioco: Groove Champion, un duro anni '70 
come ormai solo un'illustrazione può 

esserlo. giustamente irritato all'ìnvcrosimi-

Tra I van opt1on1l • d isponibile anche un comodo 
biooc.olo Hmpre a ponata di mano. 
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.. Occhio •1 saltot·. • •.. salto? QUALE uttonn­
Oops. 

le per il semplice fatto che la 1"a3aua ucci· 
sa attri non era che sua sorella. minore. 

Alla guida dell'aucomoblle peNonale della 
sorella (una potente Pie ·d Pi ..n '" del 
72 modìficata per 11 combattimento) 
Groove decide di scoprire cosa si cela 
dietro l'efferato omicidio e si getta a 
capofitto in quella che si rivelerà essere 
un'avventura decisamente Intrigante e 
densa di azione. 

Una Picard modificata per Il combatti· 
mento/ Esattamente: In questo 1976 alter· 
nativo le auto sono utilizzate come vere e 
proprie armi da un sacco di gente nelle 
lande desolate dei deserti statunitensi. 
Gruppi di banditi e. apparentemente. 
anche gente onesta e rispettabile, si aggi· 
rano per le superstrade del Sudovest 
americano a bordo di "muscle car' da 400 
e passa cavallì dotate do c. do tutto 
rispeno quah mitragliaton monu.ti sul 

cofano, bombe a tempo. olio da d1ssem1na· 
re sull'asfalto, chiodi. cannoni e chi pou ne 
ha più ne metta. 

Groove agli inizi forse non si trova 
molto a suo ~o neo panno dell'eroe do 
questo strano mondo, ma l'aiuto di un 

amico esperto della materia lo porterà on 
brevissimo tempo a diventare un vero 

asso. Nel caso non riuscisse a d1venarto. 
beh significherebbe che chi sta giocando 
non si è applicato a sufficienza. semplice 
no? 

Dal punto do vista della grafica Il gioco so 
presenta niente male. Infatti Il motore che 

(JtJ o t:1 
• 

• 

--.. 
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Qu.sta it la SOJe.fJ.a del protagonista.. Purtroppo la 
wdttlt monre nel f.Jmato introduttivo. 

sta dietro a tutto ciò che si vede è una 
versione riveduta e corretta di quello di 
Mechworrior Il, modificato in modo da 
poter gesore un paesaggio decisamente 
realistico e verosimile. con vallate. monta· 
gne. strade sterrate ed asfaltate. ponti e 
structurc di vario genere e un sacco di 
altre cose. 

Grande cura è stata posta nella realizza­
zione dei dettagli: vedremo allora le ruoce 

Q ' I 

-

... ··~'-"'"-"..;._-"' 
Ancon podii colpi e quelr•vto <.e<Mr~ d•f1nlllv•· 
mente alla nostra poten.z• dì fuoc;o. 

muoversi coerencemence con il moto dei 
veicolo nonché fari e luci d1 stop realmente 
funzionanti: vedremo l'aut0 che guod~mo 
inclinarsi affrontando una curva partico­
larmente 1mpegnaova. 1mpuntarso dopo 
una frenata particolarmente brusca ed 

alzare decisamente il muso in caso di voo· 
lenta acceleraUone. Tra 1 canti particolari 

implementati sono degni di nota anche i 
segni delle sgommate lasciati dai pneuma· 

A 
la mappa. richiamahite ln qlJlfslllsl kt•ntt duf•ntt il g;oc_o, •piuttosto vt.i&. per 
orientani. ma non d imped1..-; di perdtrd. 

Gli inseguimenti non saranno rari ne·Ue missioni d'ie 1ffronttrt1t. State attenti 
alle -false fughe .. atthitenate con il pteQi.O Jnwnio di ct.ptsurvt. 

' . 
MBCHWARRIOR 

• 
lftUlOl °'il .:. 1 

ri ll se"l:.a 
""'~rl!nte ! rt a . i 

I e a 1 de team -ii 
avi ai 

tr at1 ad • erva::-o:­
•• i i ta d~ .ncde 

' 

d 

PICARD 
PIRANHA 

OPTIONAL 
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LO FINIRÒ 
IN DUE 
GIORNI? 
Non crediamo proprio. 
S.bbooc m pornbilc che "" 
gioc:otore motto obile • (on 
molto tempo o dispositione 
posso terminare lnterstate 
'7 d in un tempo relotivomen­
te brave, le m1ssiooi olfrono 
un grodo di sfido docl•otnen­
le e!evoto • (ol<IH>t) ct..ono 
essere os.stmilote gjocoitdole 
più "°"" primo di po<or .,,.. 
re affrontate e superate in 
Kiohuo. Cerio, ""°ventino 
di mi»iOl'li l'IOl'I g<woniltcOM 
longevitil od un titolo, mo 
questo g ioco punto molto 
anche sul multiploye., in 111 .. 

o vio Internet. Se CJYtfe modo 
di giocare contro oltri owtf" 

sori umani vedrete che il 
............... ..,,.-1o 
iongsvitò di qw lto tito4o ti 
~v,g~ 
E. In. (0$0 .i~ .... 
di missioni potrO tenervi 
impegnati per q.-olche 

........ ancho dopo - .... 
mlnciio la Ircino princ:ipole. 
Mo ftOft san) - '°""° ~ _......,i.;-;,,-. 
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I danni alle auto vengono visualizzati sia dalla barra c.olorata nel riquadro di targetlng che, vl:sfvamentt, con 
fumo t "botte" vario sulla ~rrozzeria. 

t1cl per terra (generati m tempo reale) e ìl 
cielo straordinariamente suggestivo, 
tanto di giorno quanto di notte. 
Notevole anche la gestione delle 
telecamere virtuali nelle riprese 
esterne In caso di salti o acro· 
bazle particolari. 

Un'altra gustosissima carat­
teristica Implementata nel 
gioco e la possibilità di colpire 
gli awersari affiancandoli e spa­
rando loro con la propria calibro 
45: in questl lrangenti l'abitacolo si 
trasforma in unJ. sorta di ''cockpit virtua .. 
le"' ed il pilota è m grado d1 puntare la 
propna pistola alla propna destra o alla 
propria s1nlstra facendo fuoco dai finestri· 
ni laterali (che s1 sperano aperti!). Basta un 
colpo preciso per eliminare la v1tt1ma 
designata senza neppure scalfire la vettu­
ra! Vettura che subito dopo sarà oggetto 
di un ··passaggio d1 proprietà forzato•'. 

Considerando 11 latto che saamo parlan· 
do di un gioco del 1997 e, vedendo la 
quantità di dettagli che sono stati inseriti. ci 
si potrebbe aspctt;1rc che i protagonisti e 
le scene di intermezzo fossero stati realiz· 
zatl con le più avanzate tecniche disponibi· 
li. .. mo cl si sbaglicrobbc.Volcndo dore al 
gloco u11 aspetto anche tecnologìcamente 
"'rctrò", I protagonisti sono stati voluta-

A vohe li v11:i. ~lfelto-' n11ell molto uti ... 
~UU«O ~ IYIUI,. d1 pt:rchrs.t n .. dtseno. 

mente 
rea:hzzao con poligoni greZZJ, come potrete 

notare dalle loto posizionate in queste 
pagine. L·ulteriore deciS1one d1 renderina· 
re le sequenze animate con lo stesso det· 
taglio grafico deUe scene di gioco ha conle­
nto al tutto, oltre che una coerenza grafica 
generale non disprezzabile. un aspea:o 
squisiamente "antico" che. anche se di per 
se non c·encra ovviamente nulla con gli 
anni ·10. certo contribuisce a caratterizzare 
ulteriormente le ambientazioni dcl gioco. 

lnrerstote '76 mette a disposizione varie 
modalità di gioco. Avviando la storia princl, 
pale il gìoc:itore si trova a imper$onnre 
Groove Champion nella sua avventura, 

Ma:n mano che ta missione si evolve. il prot:agoni­
su aggiorMfà questo suo blocchetto. 
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suddtvisa in una ventina di missioni. ciascu· 
na douta di briefìng 1ni-zlale e finale sotto 

lorma di filmati d1 intermezzo. Ogni missio­
ne e a sua volta strutturata in più task da 
completare. è giusto precìsarlo. netruauo 
ordine specificato dal gioco . .. Saltando o 
fallendo uno qualsia.sì degli obiettivi sarete 
costretti a ripetere la missione dalrinizio. 

senza possibilità di appello.Tutte le missìoni 
h<tnno un<t struttura rigida ed un unica 

conclusione possibile: in altre parole. non è 
possìbllc "modificare" la trama effettuando 
una missione In un modo piuttosto che in 
un altro.Anche se è vero che la trama è 
ben studiata e sicuramente Interessante, 
non sarebbe stata una cattiva idea imple· 

Otu. <he ai nemtd. Mrà meglio che prutiate atl.Moo 
tion• an<he alla vostra 9utd•. se volete satvarvi. 
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menare un si.scema piu vario per gestJme 
fa progressione. 
Tutto sommato lnrerstote '76 ripropone la 
classica stl'lJttura che ha fatto la fortuna 
della saga d1 Wmg Commander e dei simula· 
tori di volo più famosi: briefing. m15s1one, 
de-briefìng e via per la mis.s1one successiva. 

Durante le missioni 11 giocatore ha a 
disposizione una gran quantità di strumenti 
per la gestione delle armi e delle varie 
parti del mezzo, m"1 m3ncano quasi tot:al· 

mene.e sistemi di riferimento geografico 

assoluti; l'unico è li radar, che però mostra 
solo la posizione di eventuali altri veicoli 
presenti nel paraggi. Ciò significa che Il gio­
catore deve imparare ad orlentar$i basan· 
dosi sul (pochi) punti di riferimento indica­
t i sulle cartine che possono essere vlsuaflz. 
zate a video durante Il gioco (ma alcune 
mappe estremamente utili sono presenti 

anche nel manuale carcaceo).Abblamo tro­
vato q uesto particolare molto godibile, una 

sorta di sfida nella sfida. una specie di 
"orienteering ... sebbene - come è prevedi· 
bile • dopo aver giocato una stessa m1sslo· 
ne più volte si finisce per Imparare più o 
meno a memoria la struttura del temto­

rio.Abbiamo volutamente lasciato per ulti­
mo. perché non relativo alle meccan1Che di 
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gioco vere e propne. il principale punto di 
foru del titolo: lnrernate'76 crasuda rat­
mosfera degli anni 70 in ogni scena. nei 
vestiti de.1 protagonisti, nelle ste.SSe auro 
truccate, nelle ambientazioni geografiche. 

TECNOLOGIA 
E MULTIPLAYER 
tnffrstofe' 76 giro •otto Wiftdow• 9S 1fruHondo le 
Oir«IX 3.0, o non o ""pnibal>Olo l'11>«ta ciò pot<h !f>Ori· 
licì pe< 3Dfx, R,..j;tioft o allri th•p-,.. 30 difl'O"ii>;~ ..t 
111--. Seguencla l'ondo .. giocb cli,., ..... -
ZÌCM, anche questo umulcmn di <ombanimtnk> outo­
moblMico ptl'llllllitlll vari"'*' di kOM'I .. m111t!plcryrer, 
.................... _ .... i..,. pou .......-. 
WÌQ triteomet. Sono clispon.blli \'ont ... ,,aoni ~· 
- ... ...,.. ""a_., .. .....,..,., .ct. "°'" 
i.a. '**" .. - io tqOOdro ._.. tlidcw. .... 
io,_"'°'"" ed aw<Mo bolgoa-•· 

Inoltre (vera chicca) la sigla on1uale del 
gioco e stata reahnata sulla falsariga dei 
telefilm americani dell'epoca. con tanto d1 
inquadrature del protagonisti mentre sorri­
dono alla telec3mera o compiono alcune 
azioni particolarmente sign1ficat1vc. I più 

attenti non fattchcranno neppure a ricono­
scere nel logo del gioco una sospetta somi· 
glianza con quello che ha contraddistinto 
per anni il mitico tclcfllm della serie 
Charlle'sAngcls (come sarebbe a dire che 
non l'avete mai vlsto1!).A completare Il 
t ut to giunge unti colo nna sonora origln;ile 
di pesante lmpront.i runky che accompagna 
ogni momento dcl gioco senza mal essere 
troppo invadente. 

Internare '76 ha Il merito di essere un 
gioco originale . che riesce dove molli glo· 
cfu del passato hanno miseramente f31hto e 

d mostra che con una trama carina e una 
1mplemencu1one degna d1 nota. dopotutto. 
un'auto con un mitragliatore puO anche 

sembrare plausibile. Una nugg1or" varietà 
nella storia avrebbe potuto rendc:!re questo 

titolo un capolavoro. Cosi come è può 
essere considerato ··solo'· molto buono. E 
scusate se e poco. 

Roberto Camisano 
(camlsana@polntert.com) 

Ogni tiVlto d si trova in una strada con traffico normale e nessuno che ci~- OuMi non d s.i u.d•rt~ ... 
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1.'T11/Ì• •J r./ urur n1)1n•o/l' 

Ili• 11l11/i111. ''"' 111• 

11 I" I "'' lil1J,, 
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ARMI 

COMBINATE 

• 

l 'n 1niliune di anni fa, o forse 
dur. c·era chi .,parara ai T-80 
e ai R ll l'. F:ra \Il ·rank 
Platoon, il sÌlnulatore che nel 
cuore a1·era il genio della 
l'ecchia banda creatira della 
,l/icroProse. ()ggi lo stesso 
grUflflO di f1rogra1nn1atori ha 
pubblicato il seguito di quel 
re1no10 titolo per la 1111ora 
etichrtta i-1\fagic ... 

E
ra da anni che tutti lo attendevano: un 
simulatore di carro armato 30 con 
punto di vista In prima persona, sullo 

selle del simulatori di volo e di guida. La 
MlcroProse d aveva provato con 1944: Across 

.,_, ·- " ..... . 
~·- ,, ... , .... 
......... t,,_ ·- ,.,_ ... , 

La sched• del nostro •lttr f90 Ml gioe.o. U pro­
grtimm. memoriul ptOgrHSi. prornoziont e medr 
gt ... per ogni c~ndant• crHto. 
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Tht Rhine. un mix tra wone e strategia che 
aveva facto un buco neJl"acqu• p1u grosso del 
maelstrom di Poe. Dopo di lei (se si esclude 
una manciata di aror s.emi·arcade sulla scia di 
Armored Fist) il silenzio. 

Sviluppato da buona parte del team do pro­
grammatori delroriginale MI Tank Pla1aon 
(annaia 1989). M/Al Abroms appare cosi come 
un'oasi nel deserto. La SltuUIOne politica 1nter· 
naz1ona1e e profondamente mutata ma, come 

Saddam insegna. c'è sempre spazio per una 
guerricciola o due. Le truppe amencane sono 
sempre in prima linea. e la punta di diJmante 
del loro esercito sono i reggimenti di cavalleria 
corazzata da poco ntirat1 daJ teatro europeo. 

Ogni reggimento è composto da un mortale 

mlx d1 a.rrni combinate: carri armau. ve1coh 
da combattìmento per la fanteria. elicotteri, 

artiglieria e unità di supporto. t:asseuo princl· 
pale. però. rimangono sempre I carri da batta· 
glia, e nel noscro caso, i nuovi MI A2, la piu 
recente e.voluzione dell'originario Ml entrato 

.. 
~ -.,,,..t'l ,. •. , .,., ..... ... " ..•.. 
~ ·~ .,.,, . 

un plotone dì r..t1A2 in formuione d1 IJnu tn 
Ucraina. li pessimo motore g.raf'Ko rende difft<ile 
dtrtinguere pettino le ondulaz~i del terreno. 

~ 
~ 

-

rn serv1uo nel I 980. Armato con un cannone 

da I 20mm, equ1pagg1ato con 1 più moderno 
S1$tem1 dt controllo. tJro e acqu1s1Zione delle 
mformaZ10n1, e proietto dalla variante più avan­
Z>U della sof1sticau corazza Chobam. 
l'M I A2 e realmente un carro armato da fanta· 
scoenu - di gran lunga supenore • qualunque 
cosa l'oppoStZIOne (normalmente anraia con 
equ1pagg1amento russo) sia on grado d1 mettere 
on campo. 

MIA2 imZl.1 nella migliore tradlZlone dei mo-
11 della ··vecchia" M1croProse: con la possibdttà 
do crearsi un alter ego (completo do foto e 
insegna) e quindo d1 partecipare a una missione 
do addenramento, a uno scontro "reale" o a 
un'intera campagna. 

Il gioco presenta tre teatri do bauaglia: 
Bosnia (il più semplice), Golfo Persico e 
Ucraina (il più dofllctle. a causa della presenza 
dei più moderni mezzi militari russi). Prima di 
Iniziare ogni missione e ogni campagna. il gioca· 
core può decidere se giocare al comando di un 

Ogni mJSWOM • pt.c.R\lt.I di un dett.ag1i.atiSSIMO 
brief1ng wllA n1t'Ur~ cMI" stusa •delle fon.e pre­
s.nti sul c.tmpo di blu.glia. 
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Gli scen.fltl e le ampagne possono esse,.1mbi•nt1U In un1 dtllf' tre ione 
"'caklt'" del globo; Ucraina, Bosnl.fl •Golfo '-rtko. mtntrt • posslb1Se che fvtute 
espansioni si occuperanno della Corta ... 

Prima dJ ogni ba~N.- i comandanti di compagna. pos~ de<ldt,. a. compo-. 
sWone df'lla loro fonnn-ione acqulstando veicoli con un slsttmll 1 pttntl che 
ricorda quello dj Stff/ Pant~rs. 

solo plotone (quattro carri M IA2) o d1 un'onte· 
ra compagnia (con la possibilità di dare ordini 
anche alle unità di supporco: artiglieria. fanteria, 
veicoli di osservazione. ellconcrl e perfino aer<!i 
anticarro A· I O Warthog). All'inlz10 d1 ogni c•m· 
pagna, inoltre. I comandanti di compagnia pos· 
sono personallztare la composizione dell• pro· 
pria forza, acquistando i veicoli con un sistema a 
punti che ricorda da vicino la serio di Steel 
Pomhers (anche se qui Il numero del meu1 e 
molto inferiore). 

Iniziata la battaglia vera e propria si viene 
immediaramence colpta da due cose: la rlcchez· 
za degli effetti sonori e la mediocre qualità della 
grafica del terreno. Il sonoro di MI Al aiuta in 
modo determinante a calarsi nell'atmosfera 

della battaglia. e presenta una ncca var•età df 
voci digitalizzate e di effetti che vanno dal 
TLACKI del caricamento del cannone al terrifi· 
conte WHANNNNG!!! che esplode all'improv· 
viso nelle casse quando la corazza frontale del 
carro è centrata da un colpo perforante. 
E il tutto condito da botti, sìbili di missili e raffi· 

che di mitragliatrici come se piovesse (facendo 
rimpiangere la mancata implementazione del 
Dolby Surround). 
La grafica. dal canto suo. è spartana e, rn alcuni 
cui, Imprecisa (può accadere che un veicolo 
distante sembri .. Ruttuarc" a un paio dì metri 
dal suolo). Il difetto più grave è che talvolta 
risulta difficile valutare la ripidezza dei declivi. e 
non si riesce a. capire se si è già gìunti in dma. 

se ci si trov:t ancora in una posizione protetta o 
se si è già iniz1ata la discesa sul verS3nte oppo­
sto (esponendo il carro al fuoco nemico). 
Onestamente, però. la delusione causata da 
questa oggettiva debolena sv.nisce nel 
momento stesso In cui Inizia la battaglia. Il glo· 
catore può occupare una delle quattro posizio· 
nl disponibili all'ìncerno di ogni carro: coman­
dante con Il portello aperto. comandante all'in· 
terno del carro, cannoniere o guidatore. t lnol· 
tre possibile ··saltare" In ogni momento da un 
carro all'altro del plotone. per un totale d1 sedi· 
c1 posizioni differenti. 
Guidare e sparare con l'M I Al è divertente. ma 
il giocatore ha anche la responsabilità d1 decide· 
re la strategia della propria unl[à. Questo com· 

1r..,Af F 
l'll E 14<;11 'f 

lJ ZETA 

CORAZZA 
CHOBAM 

• .n. 
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SISTEMA 
WIN95-CO ROM 
GENERE 
SimvJatore 
SOFTWARE MOUSE 
interoct1vc Magie 
SVILUPPATORE 
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DISTRIBUTORE 
Leader 
TELEFONO 
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PREZZO 
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SISTEMA MINIMO 

M1A2 At>rams g"a. sDlo sorro 
lV1n95 Il sistc.>rn.a m n1n :> 
r1ch1esto B un 486 86Mrlr 
16M8 C11 RAM scfl.;d 
g1af1Cd SVG4 CD-ROM a 
doppia vebc1ta e- un mous:e 
M1CtO$Oll co1npat1DIJB 

L "1SU~ rOtitt!t:le 40448 

- su f1a"1 - ,,_,,, ' 
m011ulo mu/IJDl:it~t lls 
oca;fJd ar- t(., 

SISTEMA CONSIGLIATO 
MIA2 ro'I e esigeti·~ 
tet,,,... e/I ~e 6 coi 11'1 

~ J2r.MM.2 11USCVIM à 
g1ocare con lf der1agr10 
gra!u:;o a 1 ml1ss1mo Un 
JOy&trck v1 permer1111a 01 

m.Tnt;JVt1Jfe meglio il c;lll'O e cJt 
putttsrt1 p1u rap1aamsflto 
Una scheaa audio 8 ;no111tJ 
cons1gllat1ssima se non 
vo!ete perdervi ouona parrt1 
dei!'avnosfeta garilnttta dagN 
effetti Sorrorl 

~1 1 A2 è 1111 1111i1n1) 1110- o 
prun111u' che copre "/{f~· 
git1rru•ntr 1;na 11u1ru·1111-

Zd or111tt1 Morita r1rl 11<1-

flùt<1n1u 11i1!1•1,{,,r/irt). 

Giotubile e rr,1liJ1'r''· 
:uffet• .~ol.n rii ruur rt'rl(I 

/Ac-flilu u11rllf' rltffr 

l1uJu1glre più tRl/"'P, r11i-
1it~. Il pttff°lt pr11t1fl'J.110 

doUu 1· llul{u: rfvrr"Ut 
nçobiere otn; J>rc./rltma. 

~ 
~ 
fil 
Q 

" fil 
> 
~ 
fil 
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plesso compito e "''° ptù ommed,.to ciao nuo· 
vosslml d1spos1t1v1 di comando e controllo 
recentemente 1nscallatl su qoos1 tutti i veicoli 

militari amer1can1. In sintesi. le Informazioni 

raccolte cb1 sensori d1 ogni veicolo vengono 
trasmesse 1n tempo reale a tutte le altre unità 
colnvolte nello scontro. e riportate su una 

mappa elettronica (si tratta dello stesso dispo· 
sltlvo già incontrato in Longbow). In questo 
modo Il comandante ha sempre una siwazione 
aggiornata In tempo reale della battaglia, e può 
rapidamente modificare la propria strategia in 
baso agli sviluppi e alle manovre del nemico. 
Tutto ciò nel gioco è reso attraverso una 
mappa del campo di battaglia sulla quale 
appaiono gli avvistamenti nemici e dalla quale è 
possibile Inviare ordini alle varie unità grazie a 
un menù a tendine che appare on basso sullo 
schermo. Da questa mappa è anche possibile 
coordinarn 11 fuoco dell'artiglieria sulle posi21onl 
avversarie e onvoare ordini al supporto "dal 
cielo" (aerei e elicotteri). 

sono troppo fortl. L'avversario più potente, il T· 
95, può perforare la corazza frontale dell'M I A2 
• soli 500 metri di distanza. mentre il carro 
•mericano può sbuauarsi dell'altro a oltre 
1000 metri. E gli altri ..,;coli sono ancora meno 
potenti. Non è niro che le battaglie tennmrno 
con una desolazione d1 veicoli nemici in fiamme 

e solo uno o due MIAl d>nneggoau. Esistono 
vali livelli d1 d<ffttoltà. ma anche .i più comples· 
so e real1st1co molu scontri si trasformano tn 
tiri al pttc1one la iMagic. però. è già .i lavoro su 

L'M IA2. come deno. e equipaggiato con un po~h che dovrebbe rendere più ddficili le 
sistemi avanzatissimi. quali la vssu termica e l'in· cond111onl d1 v1ttor.a per gli americani e. proba .. 
tensificatore di luce (che permettono do avvosta· bllmente.1nser1re l'opnone per rendere più vtil· 
re mezzi avversari oltre conine di fumo. con nerabil1 1 loro meni, sacnfìcando parte del re,a· 

scarsa visibilità e perfino di notte). Il losmo sull'altare della giocabilità 
più importante tra questi. __..----------. Se si esclude questo 
però. è il sistema limite, MIA2 è un pro. 
integrato di con· _ gramma che risulta riu· 

crollo t iro. Al - scito sotto ogni 

cannoniere basta punto di vista: avvin· 

inquadrar e un cente. giocabile, vario 

bersaglio perché e arricchito dall'opzione 
un raggio laser lo col- per combattere insieme 
pisca determinandone on·line con un collegamento 
distanza con precisione assoluta. In una fra:tlone TCP-IP o via Baule.net. La iMaglc ha già 
di secondo il compucer di bordo elabora l'infor· annunciato doschi di espansione per il program· 
mazione e regola automaticamente Il punta· ma. ma ciò che aspettiamo o ra con ucpidazione 

mento e l'alzo del cannone. A quesco punt0 è è un simulatore di questa qualità sugli scontri 

sufficiente tirare il grilletto per udire l'immane.. corazntl della Seconda Guerra Mondiale. 
bile BOOOM! Avanti il prossimo. 1Magic. se cl sei battl un colpo! 

Troppo facile! Si. e quesro è.involontaoìamen· 
te. runico difetto di MfA2; le unirà americane Vincenzo Beretto 

C'11otl 

u maPSN str•tf9iic.a. Oa qui si posSOt\O invi.\,.. ordìnJ a tutte C. unità. ed essere ~k>mati sui movimenti d.t rMuf nemtd. A O.Stri viene riportato'° status di ogni 
uniti deffa compagini• ~suahtuta sutla mappa. 
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S
e ancor.i non avete capito d1 che pa.su 
sono fica t giochi della sene di 
Comaocho, dopo tre usc•te. ;lllor.i s1gnlfi· 

ca che degfl ebconen Y1 ontereSsa davvero 
poco. e cosi sia. P.,. chiunque non sapp<a di 

cosa soamo parlando. diremo che Comonche e 
una s1mubzione d1 elicottero da combammen· 
to, o. meglio. è un uode con qualche velleirii 
simulatoria Anche questo terzo capitolo non fa 
eccezione e non devia pot d1 molto dallo sche­
ma d1 gioco che ha reso famosi i precedenti 
capitoli (squadra che vonce eccetera ecccter.i), 
mJ. stavolta c1 sono almtno un p~io d1 cose 
nuove da dire. Primo. avrete bisogno do poco 
meno di un Cray per far girare Comonche J 
come Dio comanda, e secondo. la grafica è 
totalmente fuori dal mondo. Non è la struuura 
dell'azione, non è l'impianto della simulazione e 
neanche la curn del re•lìsmo che Impressiona di 
più. per quanto siano effettivamente degli ele-

http://www.oldgamesitalia.net/ 

meno presenti. E la grafica. sbalordmva. srr.ior· 
d1naria e maledettamente esosa in termini di 
prestazioni. E. per certi versi. la grafica e anche 
11 macigno che affossa il gioco. Prov>ndolo su un 
PI 33 non siamo andati olcre i 617 frame al 
secondo. in alta nsolUZJone e al massimo del 
denag' io. Con ton P200 abbiamo toccato 1 13 e 
finon "°" ll>f)gmo sentore d1 patch per nes­
sun acceleratore 30. che comunque non 
dovrebb<.ro tornare po• cos• uole li fatto • che 

I 

~ 

I 
~ 

I 

(;/; ru1ropla11i passa110. gli 
r.lico/l<'ri re.~la110. Giunge al 
/1'r::o capilo/o la più jàn1osa 
.1aga cli sirnulatori d·elicollero 
di ogni 1en1po. dedicata 11 chi 
r11ol 1'ol11re $e11::a bre!'e/to e 
dispone di un supercon1puter. 

U>mooche 3 non utihna poligoni, ma un motore 
grafico denominato Voxel Space 2. nawr.ile evo­
luzione di quello visto nei pnml due otoh della 
sene. C1 sono. t vero. una doviziosa quantità di 
settaggt grafici con cui ~occsare per ottimiz· 
ure le prestazioni del gioco sulla voscra mac­
china. ma vedere un P200 c~ arranca al massi­
mo del dettaglio da un po' da pensare. Su e~ 
rNCch1na f avranno tnaJ ttStatO I programmato-­
O~ E un gioco cb mettere 1n frigo 1n ittesa d1 

In vok> nottUmO con i dispositivi di visione all'infrarosso attrvatl. Un ptno,.,,,_. dwvero suggestivo. ma 
quei puntini gialli presenti sul ~ non fanno prt"Wgire nufl• d• buono. 
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processori nucleari o 700 MHzl Coplomocl, è 

comunque un titolo godibile. ma è dcstliuto a 
seg1Jire il destino del vino: più lnvecch1eii e più 
sarà buono. 

Ad ogni modo, non ci sono poi tune queste 
gran differenze tra la stn.1ctura di Comonche J e 1 

suol due predecessori (anzi .•. ), e quindi potrete 
ingannare l'anesa con quelli ... Semplicemente. 
ba.scerà che posse-dJata una minima cognittone 
di quello che è un simulatore d1 volo. e potrete 
tranquillamente librarvi per 1 cieh, si.voli. quelli 
d1 Cuba. Iraq. Ucraina e S1bena. Tn queste loca· 
liti ame~ dovrete desD"eg&iV'VI 1n 32 missioni. 
desrnne m tre righe nel bnefing e apaci d1 
tenervi impegnao anche oltre la meu"on 
abbondante Qe ptu lunghe ~ consigliabile af!ron­
i.rle di notte o qu3ndo avere piu tempo). li pro­
blema è che molte m1S11on1 si assomighano e 
questa e una. antter1st1ca t1ptea delb sene. Mi 
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Il livello di dettaglio grafico con il quale sono riprodotti gll oggetti e le lnstollazlonl sul lttrtno à assoluta­
mente fuori dal mondo. Peccato noli si possa d ire la stessa e-osa per Il frame rate ... 

p1·obabilmence basterà l'eccellente grafica a farvi 
venire voglia di continuare.di sicuro non la 
profondità della simulazione: londamenmlmence 
infatti s1 trilta d un arcade.Avere un HUD, 

"''"" degli ind•aton da guarclare. ma quel, che 
guarderete pw spesso 'ilranno quenr del e muru· 
11on1 (e se avete un PI CO.avrete modo di scu­
d1arll bene. D"a un frame e l'altro). Dunque qUJJ­
che difettuccio c'è, come cero velivoli pratica­
mente mbattibili se non con i missili a ricerca. E 
poi il problemino delle misst0ni davvero troppo 

s•m•h D'a loro e della mancaru:a di una reale 
innovazione che non sia estetica rispetto aJ 
pnmo t1tolo, che, D'a una chiacchiera e l'alcra. 
ha ormai compt0to qUUI quawo anni. 

Nonostante wtto. questo e il miglìor titob 
della sene. e. forse. se fosse uscito tra un anno 
qualcuno avrebbe powro anche giocarlo ad una 
degna veloclt>. Ma gli splendidi paesaggi con 

f1ght sourcing '" tempo reale fanno domenacare 
quanlO dovrete invecchiare primi d1 apprrua· 

re Comond!e J 1n tuuo ti suo ful&ido - e attuai· 
mente deleteno - narcmsmo. E se volete volare 
tn elicottero per drverorvi. e non soltanto per 
impan1re tn SD'\lment1 e ind1aton. non avete 
d1 !ano molta altra sc~ta. 

Che dire di fronte a paesaggi graficamente cosi be1Jt7 LI visu.ti. fflffn.I fronuile HfU:• cockp1i hai il pregM> 
d1 aumtntare notevolmente il frame rate del gioco. Ma non abbuUint.a. 
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D D 
L'impero è in pericolo! li 11 

personaggio 111isterioso 
1ni11accia Renna proprio nella 
s110 ora f>ÙÌ oscura. Cinque 
sono i sospellati ... la liestale 
!lilassitna, l'ingegnere capo del 
.foro. il suo assistente. una 
sibilla. e il figlio di 1111 

senatore in ro11ina. 

uesta volta non c'era da aspettarse· 
lo. Ma come, proprio adesso che o 

-~ videogiochi vengono sempre più 
impunemente considerato come l'antitesi della 
cultura e della buona educazt0ne. minacct0si 
S•mboll dtl disfacimento delle nuove genera-
11on~ portatori do dosvalon ed odoh del malco­
stume socoalt. snobbato da 1n<ellenualo e da 
chiunque sena un m.n.mo 1n pencolo Il pro­

pno orticello morale. propno adesso. d>eevo. 
due tra o poli impertanto studt0so de/I• stono e 
dell• cultura dell'impero Romano. Vuily 
Rud>eh, delta Yale Unoversoty. e Bemard 
Fnscher. dtll'Accadtmoa Americana • Roma, 
mettono lnsotme le loro conoscente raccolte 
in anni d1 studi e d1 ricerche per realizzare un 
v1deog1oco? Forse c'è ancora qualcuno che 
pensa che I videogiochi In fondo non siano poi 
questa malvagia forma artistica che molti 
sospettano. Forse qualcuno pensa che facendo 
rivivere per meno di un videogioco un anno 
di noria romana. magari si riuscirà a far com­
prendere meglio Il modo di pensare e di agire 
di quel grande popolo. ci si potrà più focilmen· 
te accostare alla loro cultura. e magari deside-

D 

Uno degli enigmi che bisogna superate per trovare gli indizi durante d 9;oco. Owi ~chi non l'avesse capi· 
to) la chiave e la rotazione delle anfore ..• 

rare 01 !eggere i daSStCJ b.uru con nuggK>~ 
entusiasmo. quasi come scntti contemporanei. 
qwsi a dire ... c'ero anch.io! 

Ebbene. S.P.Q.R. è un gioco do tale sorta. Fon 
dai primi momeao si viene invasi dal fucono d1 
quel mondo cosi lontano nel tem~ e cosi 
dtverso dal nostro da lasciarci alllbia :ad ogni 
scoperta. ma pervasi da un senso di serenltll. in 
mistica contemplaZJone di quanto l'uomo sia 
cambiato nel corso dei secoli. e di quanto inve­
ce sia rimasto uguale, La cura dei dettagli è 
incredibile. Dalle scritte In latino. all'architetto· 
ra degli edifici, dai magnifici metalli lavora ti che 
adornano le case dei citcadini Romani, alle lun­
ghe note scritte sui papiri, fino olle strode del 

Durilllte il gioco e• si imbattera spesso in meccani· 
smi motto compaesst che dovremo riparare. 

fo<o. tuno e perltwmente ncostru1to. 
camo che so può tutto. dal salo re sull'arco di 
Semmt0 Severo per guardare ol Foro dall'alto 
In tutto ol suo splendore. allo scendere nei 
cunicolo sotterranei che si estendono sotto Il 
suolo della città e portano nei posti pili segreto 
do Roma L"omerfaccla è la cosa più Innovativa 
del gioco. perlomeno rispetto al filone a cui 
esso appartiene. ovvero quello del mai abba­
stanza glorificato Myst. e merita una spiegazio· 
ne a sé. L'Interfaccia ci viene presentata come 
un marchingegno Inventato da Cornelius. 
nostro maestro, e per poterla vedere apparire 
sullo schermo dovremo attivare il meccanismo 
conservato nello studio dello scientlato. 

,...._.. , .... , 
n .. ••nnlr ,.....,..,. ... ........,. .i-. b......_ 
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l"Mddoptd~ online d ptrmett• di a.pprofondnre 
qu.fslMI lfgomento, .et • dawctro ben fatta. 
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ci SI muoverà nello spatlo. glr:.ndo per le Stn· 

de di Roma e recandosi sulle scene dei deliro. 
aruaverso le centinaia e centinaia d1 splendide 
Immagini renderiwte. per cercare gli 1nd1ZÌ 
che ci possano condurre al nostro uomo. Ma 
come seguLamo lo sc.orrere degli eventi? 
Questo è il punto debole. purtroppo. di tutta 
l'opera. Non potendo, per owi hmiu economi· 
ci, realittare le CWSIChe sequen?e 1n FMV con 
attori e blue screen per un intero anno d1 

eventi (e vi assicuro che accade propno d1 
:,.::..i~-''----.. wno). alla Cyben:1tes si sono visti 

Del besti.eme in preda a l panico dopo vn esplosione pl'ovocata dal sotto­
scritto. Era comunque necess.erla a l fini dtll'lndaglne ... 

Purtroppo le vi• delll c1tU s.ono sempre vuot•. 
Durante il gioco nott si ln<ontra akun ,,.,.,,onagglo. 

Si compone fondamentalmente d1 un tnventa· 
rio (nel giocO infatti si possono raccoghere ed 
usare oggetti). di una mappa d1 Roma (che pos· 
siamo usare per tornare ripidamente nei luo· 
ghi già mnat1), dal giornale del gt0rno (!'Acta 
Oiuma, aggiornato regobrmente). da ctnque 
pedane dedicate ai 5 sospettati. e dal pannello 
di cootrollo del tempo. Questo è inf.itti quello 
che rende cosl speciale questa Interfaccia.A 
differenza d1 tutti gli altri g1och1 d1 questo tipo. 
in S.P.Q.R. il mo.,mento del giocatore non è 
nello spazio, ma nel tempo. Non plu quindi 1nu· 
tilì ricerche In lungo e In largo per decine di 
loca?ionl a cercare chiavi o porte da aprire. qui 
la vera incognita è il tempo che scorre, li ritmo 

Diario di Ver1nl-. LI dokt fanclulla • uno d.t .,_,,. 
JOnaggi più tribol.ld detl'1nttr• vKtnda. 

Il templo derla Concordia è una dei pochi edifici in 
<.UI non 54 pub entrare du.rante a gioco. 

del calendario Romano nel!' epoca in cui al 
potere c·era io spietato Settimio Severo.un 
or1g1nano di Lepns Magna acclamato impera· 
tore dalle legt0nt del Reno e del Danubio nel 
193 o.e. Non appena SI prende f.imiliariti con 
ti cafen<b.rro. retanvo a ldJ e Calende invece 

che alle nostre settimane. ci si rendera conto 
che la vera chiave per risolvere il gioco sta neJ... 
rintuire quando un accadimento meriti o 

meno Il nostro intervento. 

Ata d1 vandalismo. sabotaggi. omic1d1. crimini 
di ogni sorta awerranno durante l'anno, e 
starà a noi capire quali sono opera del 
Calam1tus. e su quali bisogna indagare nel ten­
tativo di capire il suo oscuro piano. Solo allora 

l'origine della statuetta di f>a:Oade. Si narra sia 
stai. pot'UIUI a Roma da Enea s1esso. 

costretti a lan:el1 legzere sui 
dian dei cinque sospetta· 

ti, dian che troveremo 
nei primi momentJ 
d1 gioco e che con· 
tlnueranno da allo­
ra 1n poi ad 
agg1omarsi quasi 

giornalmente. li che 
equivale a dire che. 

per chi non ama leg· 
gere. S.P.Q.R. è sicura­

mente la meno attraente tra 
le avventure grnflche in clrcolatlo­

ne. Centinala di pagine raccontate benissimo • 
e capaci d1 affascinare per quanto bene sono 
caranenwu 1 profili psicologici del personaggi 
che abotaano b Roma d1 quel tempo • saran· 
no inwu grad1oss1me 1 curo quelli che avran· 
no 11 coraggio d1 ntrapretldere la ponderosa 
lettura. Per gli amantJ della stona antJca e d• 
Roma 11 gioco e s1cunmente un musr. conside­
rando anche 11 vastlsSJmo arch1v10 consultabile 
mentre si gioca: 1n ogni Joa.tione basta elica· 
re sul nome d1 uno dei cmque sospettJ per 
avere accesso ad una sorta d1 enciclopedia 
onhne su architettura, storia. leggende. econo-­

mia. e conoscere tuttl i dettagli retauvi alb 
toca21one in cui a si uova. Insomma. se amate 
leggere, b stona d1 Roma v1 affuc1na. o magari 
avevate inten11one d1 visitare 11 Foro Romano. 
non IJsc1.arev1 sfuggire questo prodotto aùpico 

ma splendido, Sicuramente tra 1 meglio confe· 
?ionati che lo abbia mal visto. considerando 
anche la superba muSJca di sottofondo, degna 
colonna sonora di quello spettacolo meravi­
glioso che sono le strade dell'anuca Roma 

Emanuele Sabetta 
(mc6300@mcllnk.lt) 

Le p<0fet.ie cMlla Slbllla molto Sf>HSO $1 awerano. 
Ma non sempre per una questtone dJ fnA9la 
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Un altro titolo nella n1area 
degli sparatut.to 3D, 1na 
qnesta volta non ci sono 
111arzia11i rhe ci invadono. 
bensì 1111 torneo tra guerrieri 
del futuro. LI schermata statica che ci int<oduc.e all'lngr&sso nell'arena di combattimento. In bocct al lupol 

r-..i orre Il secolo dì grazia Venwnesimo. 
e, al ntomo nel nostro appartamen­
to. tro\'Qmo la reg1WU10ne dì un 

messaggio lasciatoeo da un nostro amico. li 
contenuto è eYident• son da e prime ~ttute; 
c'è la soloa orpn1zuzione segrea che g11 da 
la caccia per farlo fuon (e. se non lo incontre­
remo di persona. ma vedremo questo suo 
messaggio. ciò significherà che sono nusati 
nel loro Intento). e lui ci chiede il nostro aiuto 
per cercare do venirne luon. possibilmente m 
unico peno. Co parl• anche do una specie do 
torneo gestito da quesa gentaglia. ed è pro­
prio li che andremo. armau fino ao denti, per 

vendicare l'uccisione del nos·uo compare e 
anche (soprammo. diremmo) per il gusto che 
ogni cyber-gueniero degno di questo nome 
prova nel men>re le mani con alrn ben1on1 
della sua risma. 

Dalla schermata inìZiale. in cui dobbiamo 
~ il nostro guerriero al torneo. si 

passo al menu principale del g\O<O. nel quale 
possiamo selezionare a nostro psac1me:nto un 
buon numero di opZIOOi: dalla personalozz.azJO­
ne dci tasti da usare in combattimento alla 
sensibilità del mouse, dal livello di dettaglio 
alle scelte riguardanti raudio. Da qui è poi 
possibile accedere aJ corneo, oppure selezio-

Qufl:UI è una delle pr1rM armi <he i. ~ranno disponibili nel gioco. Bassa potenza. bassa Gtde:nta dJ 
fuoco; l'ideate per le <a<tia al pt<~ o la disinfestazione ratti. Fonunatamente libbiamo cinque g~•--

nare la modalità do g10co on rete. con un mas­
simo di 8 g•ocatori umani presenti contempo­
rane.mente: riguardo questa opzione, è 
apprezz.abole ol fatto che un giocatore possa 
entrare o uscire m qualsSU1 momento da una 
paraa. senza che tuttt quanti debbvio nco­
m1nciar1a da capo se per caso squilla il telefo­
no on casa d1 qu.kuno. Ci sono "'!nu dM!l'$e 
arene 1n cui combattere. e. se si g1oca da soli 
nel torneo. 1n ci.ascuna d1 esse si debbono 
affrontare tre avversari. oltre al solito numero 
Indefinito do robot e andro1d1 che tentano do 
sb3rnre la strada a noi ma anche ai nostri 
nemici. S.sogna dore che il tenati•o di conferi-
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Una $empH~ dimostrai.ione della potenza devastante dell'arrM In noJtro pos· 
Se$to. Ma nel retrovisore è af)?arsa un'immagine abbastanz1 lnqultlO'nle.H 

Il piccolo pannello sìtu•to nella parte bassa dello schermo ci informa degli even-­
ti elle hanno luogo durante il gioco. Ora nell'arena c'e una torretta di meno. •. 

ricordano l'atmosfera del glorioso e sconco 
Ultimo Underworfd più che quelle do Quokt o 
Synem Shock. In XS sono presenti tutte le 
varie funz1on1 che c1 si aspenerebbe cfii uovare 

re a ciascun guerriero uno stile di combatti­
mento persomle è abbastanza riusùto: col 
"1r1are deglo awersari dovremo ogni \/Clci 
cambiare b nostra strategia d'attacco. perche 

ognuno d1 essi combatte e si muove in 

maniera diversa e peculiare. Per 
riuscire ;1d eliminare i nostri 
nemici dovremo disporre di 

-~-~ on un gioco del genere. come la poss1-
b1lità di guardare in alco o 1n 

un arsenale ben fornito e 
adeguatamente diversificato. 

basso. saltare. correre, cam· 
biare -.suale della telecame· 
ra, inviare messaggi (quando 
si gioca in rete), etc. Prima 

di entrare in ciascuna arena, e per rar questo dovremo 
cercare In giro le armi di cui 
abbiamo bisogno. rubandole. se 

c1 vengono fornite delle imma· 
....__..:;;::;.o;::;:SS:lll"" g1nl (realizzate ìn motion capwre) 

necessario. dai cadaveri dej nostri avversari. 
All' 1mzlo, ovviamente. non disporremo di armi 
potentissime. ma nel corso del g>oco. oltre a 
guardare• le spalle ogni secondo. dovremo pen­
sare a come aumentllre il grado di letalld delle 
nostre amu e delle munmoni. Gfi scenari che 
fanno da sfondo all"azione sono ben curati, e 

del U"e avversari 1n cui ci imbatteremo nel 
livello che st1amo per allroncare. al fine di fad­
l1tame 1'1dent1ftcazt0ne non appena avvistati. 

Lo scrolhng del gioco e Ru1do e abbastanu 
veloce anche su PC con processori non molco 
potenti, e anche scegliendo l'instaflazK>ne mini· 
ma (30 MB d spano su HD) non si avvertono 

caricamenti da disco durame ìl gioco. è 
comunque consrgl,.bole un CD.ROM 4x o 
superiore se s1 non si vuole attendere uoppo 
(questione d1 secondi. comunque) durante 11 
carK:amento d1 oascun scenario. o durante i 
passaggi da una scena all'altra dell"incroduzio­
ne. Gli effetti sonori sono di grande effetto (e 
a tratti sembra \Jn po· di rivivere le scene finali 
di Term1nator 2). mentre le musiche sembrano 
un po' tutte uguali le une alle altre. 

In deOnitlva. un gioco come tanti altri del 
genere. Un genere che sembra. salvo rari casi, 
avere già abbondantemente dato rutto ciò che 
aveva da offrire. Un'ultima avviso: è indis.pensa~ 

bile 11 mouse. pena llmpossibilita di girarsi lue­
ralmente.11 che ,_ppresenta un passo 1nd1etr0 
nspetto ., btol1 delb concorrenu. 
Si pote\'3 fare di meglio. si poteva rare di piu. 

ALESSANDRO STANCHI 

Il menu lmpos11~l~1l l p.ortko1~rmente ricco. 
Questi volt.a disponiamo di un mitragliatore leggero ma •st,1m1m1nt1 veJoc.e. e il guerrk!ro lagglU ha anco· 
rii poco da vivere. In alto a destra e visibile lo schermo retrovfso,.., utllt per guardarsi le spalle. 

~'fì4 ZETA -
- "" 

I SISTEMA 
DOS 111 "V CO. qc).'.f 
GENERE ., .._ 
SOFTWARE HOUSE 

SVILUPPATORE 

DISTAl• UTOAE 

TIL.EFON D . '""" PR!ZZO 
,., o 

SISTEMA MIHIMO 
Proco$SOf6 Pef'll1\Jfn 811·18 r;i1 
RAM. !ò.;:rldOa gtJhcs SVGA 
30 11·18 su kD, lellore CD·ROM 
.: ... 1nouu 

SISTEMA CONSIGLIATO 
PIO PI ... , 1 •..trtz 

p r>•'8JrR..:. t 

- SVGA LDClll Bus, JOO 

I MSI 'Jsu~ ga:o _,, 
CD.R(JJ.I J ~ «;hfd,a IAJ<X) 

Soula&u« ~< 

J:r• {~, r.,1ft.:;11fq t'Oli 

1/1 rrlit 'uru, r/ie JHllfU 

fi~•f /''"' ,.,,. fUfiuull.U.·i 
1(1 r' l1t•r ·f'on1 llflll i r11f'11t 1, 

lr-11f1H11}11/111111/1/!J/t /1r 
'1"rJ •/J 1l11l'rl11111·11(1J, 

( •111u1q11r 111f"nff' ili 
•1111lir1.1ri11l"'(_rw111 

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



I 



Dai tempi del leggendario , 
Elite in poi. n1igliaia di 
giocatori hanno pro11at o 
/"emozione di trovarsi 
"davvero" ai coniand i di una 
piccola ncJ,ve spaziale. Oggi la 
tecnologia ha.fatto però passi 
da gigante, tanto da 
consentirci di niellerei al 
volante, chia11i in 1nano e 
optional co1npresi, di un 
enornie vascello interstellare 
da battaglia, per la gioia di 
tutti i ''Capitani JJicard" in 
erba! 

onsiderato da molu, ancora oggi. 
come uno dei m1i1ton v1deog10Ch1 
della scena. th1e, l'omal leggenda­

rio simulatore spallale reali=to nell'84 da 

David Bnben e lan Bel! per BBC. ha nscosso. 
a suo tempo, un successo che ben pochi altri 
titoli hanno conosc1u10. E 1n effeto. la llSta d1 
titoli per PC o console che ad esso si sono 
più o meno esplkitamen1e isplrul si allunga 
di anno in anno. Questa volta pare tocchi alla 
Gamecek (guardacaso, la stessa caso produt­
trice dei due fortunati successori di EJrte. 
Frontiere Flrst Encoumers .firmati anch'essi. 
manco a dirlo, dalla mente geniole di Brnbcn!) 
proporre l'ennesima vorlazlone sul tema. 
Sarebbe tuttavia del tutto Ingiusto definire 

La ttpka visua~ Interni et.I pon1e di <omMdo La 
maggior parte dell'a.doM kit luogo In q~JUI sala. 
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Ali• gurd• di un interc•ptor. uno dei quattro veicoli. die a"rete occasione dt lmpi.g•re in S..rtM<lll;Ut' 3()()() 
AD. Tt1tt1ndosi di un nMZJO di combattimento. si tratta detta navicelli ptu wkx.t t d1venentt di pilotare. 

8attleCrv1ser JOOOAD come l'ulamo clone del 
capolavoro della Firebird. Ben altri titoli 
hanno infatti ispirato la "fantasia" degli svilup­
patori della Gametek. che hanno cosi tencato 
(progetto ambizioso e intelligente di per sé, 
ma realinato purtroppo in maniera discutibi· 
le) di creare un mix di generi diversi sino ad 
ora tenuti separati. 

1: .. renco completo degli ufficiali della nave. Merita 
partko&ar menz.ione il nome d~ comandante._ 

La storia del videogiochi infata. specie negli 
ultimi anni, cl ha dimostrato che alcuni dei 
titolì più divertenti nascono dal felice matri· 
monio di generi diversi e ritenuti tradl1Jonal· 
mente 1nconciliablli: pensate, a puro titolo 
d'esempio. al bellissimo C4mmond & Conquer 
(o piuttosto al suo pl'cdecessol'C Dune 2: 
Botde (or Arrol<ls) della Westwood. L'idea 

Un momento dtlll stqlJottltl inlzilt., 1n cui ve-di.> 
mo innH<are ct.l f1ntom1tid ordigni antimattrill 

ÉLITE 

Maqq o 1997 ZETA 55 

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



- --

ZETA · 

PSI 5 TRADING 
CO. 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

Ancora una vlsu.att lntetna dì un lnttrctptor. quttt• volta pe<O, presa dalla fMV 
Introduttiva. Vi preghiamo di notare la fot09r1fi1 posa a tato dtl radar ... 

Una stationt orbitante vista dal mirino (agli infrcirossl) di colllm11Jone di uno 
del tinti sistemi d•arma che 1'interceptor M in dotazione. Ml,.. che finisce male. 

geniale che ne ha decretato il successo è 
nata. a detta degli stessi programmatori, quel­
la di combinare un gioco sullo stole SimCity 
con un wargame in tempo reale. creando un 
.. cocktaH .. micidiale in termini d1 g1ocabd1u. ma 

a cui nessuno aveva mai pensato prima! Ora. 
net caso do 8C3000AD, e difficile dire qual è 11 
gooco a cui i programmatori hanno fatto roferi· 
mento (il capostipite della serie. probabolmen· 
ce, e 11 divertente 1'11 ), ma 11 
genere dì actinenza. tanto caro a1 giocatori più 
patotl di Star Trek e do cutti i titoli ad esso 
Ispirati. è assolutamente inequivo­
cabile: quello della simulu ione 
"manageriale'" di un grosso 
vascello da guerra, vista 
attr.lVerso gli occhi del 
suo comandante. 

Il gioco. infatti. vi pone 
al comando di un enor­
me incrocia.core intentel­
lare da battaglia, appartenen· 
te ad un'organizzazione denomi· 
nata GALCOM. una sorta di corpo di 
poliZla galattico (in praac;i. l'equivalente della 
cara vecchia Flotta Stellare di trekkoana 
memoria!), la cui missione principale consiste 
nel mantenere o promuovere la pace In tutti I 
sistemi stellari che ne fanno parte. li vostro 
obiettivo primario dunque. quello che dovrà 
motivare ogni vostra azione e decisione In 

ognuna delle missioni che sarete chiamato a 
onrnprendere. è quello do risolvere ogni con­
flitto, o ogni snuazrone che possa evotvere 1n 
un potenziale conftitto.medgnte un°a21one di 
foru.11 gooco propone.come s"è detto. una 
combinazione di elemento caranenstoci di una 
simulazione di volo spaZ1ale e di quelli p11l pro­
priamente tipici di una gestione manageriale. 
relatrva a.Ile risorse offerte dalla nave. Nel 
corso della vostra carriera di comandante 
Infatti, avrete a che fare con dello sltuozionl 
che. più che mettere alla prova la vostra ablllt.i 
di pilota. misureranno le vostre capacità 
gesuonali e stracegiche. ossia la vostra abilità 
nell'amm1n1suare con oculatezza le vostre 
nsorse Tra esse figurano una flottiglia d1 poc· 
cole navi (come ontercetton. \1!1Coh da tra­
sporco o mezzi anfibt1 un numeroso equ•pag· 
gio (tra cui ufficiali do rotta. 1ngegnen. medici e 
altri scienziati speciahzzau) e persino una 
squadra d'assalto 

"a terra" composta da ben quaranta "mari­
ne". armati sino ai denti! Nel corso delle 
voscre peregrinazioni nella vasta galassia che fa 
da teatro alle operazioni. riceverete. d1 tanto 
in tanto. degli ordoni provenienti dalla GAL· 
COM, alrintemo deo quali rroverete precisati 
la destinazione e l'obiettivo della vostra mis­
sione. Quest'ultima. nella maggior parte dei 
casi. può essere ricondotta ad un "set" ben 
definito di tipologie: scorta ad un convoglio 
diplomatico o scientifico, difesa di qualche sta­
zione orbitante, pattugliamento di ione ad 
"alto rischio", campagne contro la pirateria 
nei confronti dei vasce.lli commercia li, ecc. ecc. 
Lo stawco della GALCOM v1 proibisce 
comunque di interferire negli affari interni di 
qualunque paese membro dell'Alleanza. la 
mancata osservanza do questo pnncop<o di 
c.arattere generale avrà delle omporanu con· 
seguenze sul p~no del gioco. Infatti. cosi come 
nel leggendario capostipite, il vostro "sratus" 
legale viene accuratamente registrato sulla 

vostra scheda personale. Inoltre, un 
attacco deliberato ed lnglustifi· 

ca<o verso una qualunque 
nave potrebbe causare 

una grave crisi diplo­
matica nei confronti 
dell'Alleanza 
Terrestre. sbilancian­

do pericolosamente il 
dehc.ato equilibrio politi· 

CO della galaSS!I. 
Cosi come tJ.te Infine, 
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Un -Warp•: in pratia un.a Spt<ie dj •pottale d1men-­
sfoMie• da cuj è possible ac.cedert Atl"lper$pazk>. 

BCJOOOAD non ho mao termine. se non con b 
prematura scomparsa della vostra nave e. con· 
seguentemente. del vostro equipaggio 
L'ambiente virtuale in cui tui luogo l'azione è 
infatti mutevole. in parte come conseguenia 
delle vostre azioni, In parte per effetto do 
eventi casuali o comunque lndopendenu dalla 
vostra volontà e l'intelligenza artificiale che 
gescisce le missioni vi affiderà, coerentemente, 
sempre nuovi delicau Incarichi. da compiere 
con scrupolosa affezione alla causa della pace, 
della giustl?ia, della libertà . .. 

Il menu principale, oltre a consentirvi il set· 
taggio e la configurazione del gioco secondo i 
vostri gustl e le potenzialità tecniche consenti· 
te dall'hardware di cui disponete, vi offre la 
possibilità do Impratichirvi nel pilotaggio 
dei diversi tipi di navicelle di cui 
disporrete nel gioco vero e 
proprio mediante un Simula· 
tore (defin1to, molto pitto­
rescamente ··xueme 
Camage Combu 
Simulator ... che ln !Uliano 

suona più o meno come 
.. Simularore d1 Massacn 
Sfrenati .. !), molto suntle a 
quello presenie nei van epi· 
sodo della saga do Wrng 
Commonder. I.a s1mubzoone 
"vera ... invece, può essere giocata 
secondo due divel'1e modal1el In quella 
classica. realinata nello stile do Élite (e denoml· 
nata Free Flight, ossia "volo libero"), non rice-
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La visuale tattica dell'area i:nteressa~ dalle opera· 
i.ioni di combattimento. SemplKe Ml tfft@Ce! 

verete aJcun ordine ne 
indicazione da parre 
del GALCOM,ma 
sarete liberi di 
esplorare la galassia 
a voSU'O piacimen­
to. affrontando le 

nuove situazioni che 
di volta in volta vi so 

pareranno davanti e 
che voi stessi contribuire­

te a creare. Nell.Advanced 
Campaign Mode invece. più .. rigido" 

e impegnativo, vi verranno proposr:e delle mis· 
sionl da portare a termine in sequenza ed 

La schermata con cui pottett v;,.u6*1u•rt la Khtdli 
penonale di ogni 1lngolo p;lo..: _,, 01Mfll 

entr0 un tempo limite prefissato. È lnteressan· 
ce notare che, una volta terminate le missioni 
.. predefinite". sarà lo stesso algoritmo d'intelli· 
genia artificiale del programma a creame do 
nuove, coerenti con tuttO quanto è avvenuto 
in precedenza nel col'10 della vostra camera 
di combattente spa:uale.Tutto molto bello! 
Troppo bello per euere del tutto vero. In latti. 
se a~ ,con tutti i suol successon. rappresenta 
tuttora uno splendido compromesso tra com· 
plessita concettu•le e lac1loti d·ompoego.grnie 
ad un'interfaccia estremamente dettag11ata ma 
nello stesso tempo intuitiva. nel caso di 
BCJOOOAD abbiamo modo di assistere esatta· 
mente al fenomeno opposto. Il .. concepC di 
base. pur molto Interessante. è on fondo più 
semplice di quello del gioco di Braben (dopo· 
tutto. venendo meno l'aspetto commerciale, 
gran parte del problemi risulta quantomeno 
semplificata), mentre la sua Interfaccia è quan· 
to di più astruso cl sia capitato di vedere: com· 
plesso, poco Intuitiva ed estremamente mac· 
chlnosa. Se a questo aggiungere una certll man· 
canza di atmosfera (Il background sonoro offre 
soltanto un monotono chiacchiericcio tra I 
vari membri dell"equipaggio), qualche bug qua 
e là e dei notevoli rallentamentJ quando lo spa· 
zio virtuale lntomo alla nave si .. popola .. d1 
troppi oggetti in movimento, non larete fatica 
a capire che Stavolta alla Gametek hanno fatto 
il passo un po' più lungo dell• gamba ... 
Solo un po' più lungo. 

Paolo Cupola 
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Nel menu Of>Zionl • poss.ibil• dto<.•d•r• se fnserirf' '' ~lam•nto uffidak!. n eh• implica infrazioni come ro-­
stntzione. ln questo aw Il f•lto • sttto <ommHso dalle Wntern Samoa. Tre punti .sskurati. 

La E.'1 Sports continua a 

rinnovare di anno in anno i 
suoi titoli di 1naggior 
successo: spesso raie la pena 
acquistare la nuol'a z•ersione. 
altre volte è solo un restyling . . . 
per trarre 111 uzga n no 1 

' giocatori 1neno attenti. /!,'il 
caso di scegliere lnternational 
Rugby League anche .~e 11011 
siete patiti del rugby? 
Scopria1nolo insie1ne. 

A
partire dall'autunno 1995, quando 
venne Introdotto il motore grafico 
Virtual Stadium della Electronlc 

Aru. una vera e propria rlvoluuone nel modo 
di concepire i giochi sporu~ gra11e al suo 
stile coinvolgente da ripresa televisiva e alle 
telecamere dinamiche, abbiamo assist.ito alli 
pubblicazione d1 diversi titoli basaù su questa 
impostalione.11 cilcio. il baskeL l'hockey e 11 

football americano sono stau I pnnc1~1i 
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sport a beneficiare d1 questo motore gralìco. 
conquosando migliaia di giocatori. 

A differenza di questi sport "importano" {in 
particolare secondo l'ottica degli americani). 
il rugby è sempre rimasto un po' in sordina. e 
la sua ultima apparizione nella serie EA 
Sports nsale a RugbyWorld Cup 1995.Si ha 
come l'impressione che la EA non tenga a 
questo sport come agli altri. e eh<!" avesse 
pubblicato quel titolo (che comunque si era 
meritato un otto su ZETA) più che altro per 
accontentare gli appassionati. È quindi con 
notevole interesse e speranza che ci siamo 
avvicinati a lntemational Rugfrt Leogue. 

La differenza principale rlsperco al suo pre-

In questo caso sono passati soto 14 secondi da.IJ'ini­
zto, ma potrete avere ogni dettagft0 del&o scontro. 

LI visuale Isometrie.I perme1tt di seguire ogni •zio.­
ne in modo lstlnttvo t f·unzionl ... 

decessore è che sono presenu piu ~mpoonau 
e più squadre: si possono disputare la 
Austrafoa Rugby League Cup. la Euro League e 
una sfida intemazlonale genenca • ehminlllo­
ne diretta. 
Ci sono squadre locali britanniche e australi» 
ne, più qualche nazionale {Inghilterra. Francia. 
Australia, Sud Africa, Samoa, Nuovo Galles del 
Sud. Nuova Zelanda, Tonga): Il comune deno­
minatore delle squadre Incluse nel gioco è l'a­
derenza alle regole della League. Questa scel· 
ta è dettata dalla sorcole (e spesso ignorata) 
differenza che esiste fra Rugby Union e Rugby 
League. La leggenda vuole che questo sport 
sia nato per caso nel 1823 durante una parti· 

• • 
• 

.,, ... , 

lt mkc:hie sono uno del moM•ntl ptU topt<I delt. 
partita.. Vin<trit perme«e dj .vere 1"1:nlziativt. 

. . . . . . . 
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gnau con spnte (mai senato parlare di poligo­
ni~)~ addirittura. anche se in misura minore. lo 

nesso fastidioso effetto di .. coru da fermo" 
(giocatori che non s1 spostano se non di 
pochissimo. ma con le gambe che si muovono 
ugualmente) e lo nesso peu1mo effetto sono­
ro del pubblico (poco ptù che un rumore di 
fondo, moootono e incessante). 

• , ' 

q ..... o 
ti -_.. -=-=---1 

Se s1 passa all'alta nsoluz10ne si hanno van­
taggi e svanugg1: da un lato s1 vede un'area. di 

g10C0 molto maggiore. il che permette di 
costruire u1oni miolto più ariose e ptaniftCate. 
d'altro canto i giocatori e Lt palla sono un po' 
ptccoh. 11 che talvolta può rendere l'azione un 
po' confusa. e comunque questione d1 ab1tudi· 

• 
I .. 

il 

• a 

ne, e alla lunga l'alta risoluzione è la scelta 
m1gtiore: dopotutto ci siamo divertiti per anni 
con Sensible Soccer e i suoi omini minuscoli ... 

Anche se le mancanza dell'ltalla si fa sentire. In fin dei conti abbiamo vinto contro In Francia a Grenoble, esi· 
stt la po51lbllltà di gioe.art c;on le squadre di club che partecip~no alla Coppa Europa. 

Como In tutti I g1och1 sportivi. però, il fat· 
tore determinante è la glocabllità: se IRL rie· 
sce comunque ad ottenere un giudizio più 
che sufficiente è perché questo lato è piutto· 
sto riuscito. li computer gioca decisamente 
bene. e dlfflcilme11te si riescono a trovare 

•I • • 
• 

• • 

ta a calcio nella Rugby Public School in 
Inghilterra. quando un giocatore prese la pall.t 
con le mani e 1ncom1nc:tò a correre verso la 
porta avveruna .Solo nel 1871 venne adot­
tato un set uflìcgle d1 regole (inclusa, per Lt 
prima volta, Lt palla ovale lunga 29 cm per 
favorire la presa). giungendo all.t fondazione 
della Rugby Union, ovvero la definizione più 
classica d1 questo sport. la variante rappre­
sentata nel gioco della EA Sports. invece. e 
quella della Rugby league.nata nel 1895 per 
iniziativa delle prlncipalì squadre 
dell'Inghilterra settentrionale. che chiedevano 
retribuzioni per I giocatori: si può affermare 
che nasceva cosi il rugby professionistico. la 
l eaguc è la versione del Rugby oggi diffusa 
anche In Australia e nelle altre nazioni rap­
presentate in questo videogioco. Rispetto alfa 
Unlon. alcune differenze Immediatamente 
visibili sono le squadre di tredici giocatori 
contro I qu1ndlc1 delle regole "vecchie", una 
maggiore importanza assegnata al portare la 
palla In meta a mano piuttosto che con i 
calci, la mischia l1m1tata a due giocatori dopo 
un tackle. 

Prima ancora d1 giocare. 11 ha l'impressione 
d1 un titolo reahnato un po· sono tono 
nspetto agti standard a cui Lt EA ci ha abnuati: 
niente focogr;fie dei giocatori. niente sutisti· 

che, soltanto delle barre p1u o meno lunghe a 

buchi difensivi attraverso cui fuggire: non è 
indicare l'abilità degli uomini in vari settori.A lmmaglnablle prendere la palla e partire di 
nostro giudizio, poi. qualche dato sulle squadre corsa scartando tutti gli avversari. ma è 
(come In NBA 97) avrebbero aiutato ad entra- necessaria una tattica più aggressiva e ragio· 
re nell'atmosfera della league, specialmente nata allo uesso tempo. ricca d1 finte e di 
per un giocatore italiano, per Il quale i nomi scambi veloci Ira i giocatori . 
presenti nel gioco sono in buona parte sco· I controlli sono 1 soliti dei giochi EA Sport>, 
nosciuti. .------,-....,~ un tasto per calciare la palla o 

Purtroppo anche l'impano per cambiare giocatore 
iniziale con il campo di (dipende se siete in 
gioco si è rivelato una attacco o in difesa). 
mezza delusione: per uno per passare 

qualche motivo (Lt potenza del 
oscuro e assai Ltocio dipende 
discutibòle non dall.t duraci 
solo non è stato .... .... dcll.t pressio-
1mprementato il ~ ... ne) o per 
Vìrtual Stadium. effettuare un 

U placcaggio, uno ma il motore-
grafico è pratica­
mente identico a 
quello del prede­
cessore. se non fosse 
per l'alta risoluzione 
(opzionale). li look è quindi 
decisamente vecchiona: se si 

gioca In bassa risoluzione. sembra d1 
essere tornati ai tempi di Fifa Soccer '94. con 
uno scile grafico identico, gli stessi omini dise· 

Le squadre straniere hanno ~uramtnte un m.tg· 
giono impatto. almeno a rivello di sopta.nnomt 

(sostituibile 
dalla pressione 

degli altn due) 
per lo scatto In 

corsa. I calci da fermo 
sono gestiti con una barra 

per regolare la potenza e la 
precisione, molto simile come Idea a 

quella dcl giochi di golf: assolutamente idenci­
co a RugbyWorld Cup 1995. 

' . 

In 1lt1risotui:~11 gtoc:o rieKe ~ d.J•• il meglio di 
M, s.tmprt cM M.ltt deili •Pp.HMC>nlti di rugby. 
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PrlrTWt dr uN rauche i gioe.a.tori pttMono a. k>ro 
pos;1ione. Strategicamente important1sslm.-. 

All'lnlzlo.11 tutto. complice la già citata bravura 
dell'avversario elettronico, è decisamente fru­

strante, ma con un po' di pratica cl si abitua a 
tenere d'occhio l'intera siwazoone. a prevede­
re avversari smarcaci che possono schluare 
verso meta. e si riesce ad avere un controllo 

piuttosto 1nwitivo. 

• . -

Però, è questJOne dì gusti, alcuno potttbbero 
trovare ol rugby un gioco troppo !rammenta­
rlo rispetto aJ calcio, specialmente se non 

hanno ben chiari gli schemi di gioco: comun­
que questa scarsa intuitività Iniziale non è 

certo un difetto attribuibile a lnternotJonol 
Ruiby Leo,ue. bensì allo sport. Logicamente. se 
siete abituati al c.alcio. non vi sembrerà nawra­
le che 1 passaggi possano essere effettuati solo 
lateralmente o aU'ìndìetro (pena J'ontelT\lllone 
del &10CO. la perdita della palla e la formazione 
do uno "scrummage", una milChoa). o che per 
effettuare un calcio in avanti U g1ocatore: si 
debba fermare o debba colpire la palla dopo 
solo un rimbalzo. Ma questi "difetti" (dovuti 
esclusivamente, lo ripeàamo, alta nostra abiw­
dine a sport con palla sferica p1uctosto che 
ovale) scompaiono anch'essi in parte dopo 
qualche ora di gioco: una volta lam la mano 
{ovvero quando si capisce che senu passare la 
palla ogni due secondi non si riesce a supera-

li re<upero •uno d•• punti meno riusciti del g'<>co. Ss>H.s.o. finchf-11 pbU~ non .sce dal campo di gk>co, t·a-­
zione pro$egue. E uni'! ~ola del rugby, ma. In uni slmutazion• di que$tO tipo e diffkUt da digerire. 

crR o"'' c 

:"I 

• .. • 

" t ., 

l 
• 

re la metà campo senza essere faldati dal glo· 
catorl avversari) si riescono a creare atloni in 
crescendo veloci e dinamiche. con grande 
soddisfazione del giocatore. 

Un lieve dìfetto che invece ci sentiamo di 
attribuire al videogioco e la generale aserudta 
della rappresentazione: se il campo verde ben 
curato e regolare (Ira l'altro sempre uguale .. ) 
è credibile nelle gare più importanti a livello 
Internazionale. non si può dire altrettanto 
delle partite Ira squadre locali. Nel nostro 
immaginano. le partite di rugby Ira i club delle 
città inglesi evocano mischie molto fisiche nel 

fango, con gloatori che ne escono fuori spor· 
chi di terra dalla testa ao piedi e talvolta con 
qualche dente 1n meno. IRL non rende affatto 
la durezz;o e la fisicità do questo sport. certa-

~ -

~ 
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Quando un giocatore si rende protagonisti di un'11ione particolarmente spettacolare, la sua foto appare in 
alto sullo Khermo, un giu$tO ricnoKfmtnto allo sfono PfOfUSO. 

mente Inferiori a quelle del football americano 
(dove è anche permesso placcare giocatori 
non In possesso del pallone). ma comunque 
presenti. 

Ma. alla fone. la considerazione che p1u pena­
lo= d voto dì lntemationol Ruiby Leogue è che 
potete trovare il suo predecessore on neditio­
ne budget: la nuova latoca della Electronic Ans 
a nostro avviso è quindì un gioco nato già vec· 

chio e con poco mordente: al dì là dei suoi 
meriti non vale molto la pena spendere il dop­
pio rispetto a RugbyWorld Cup 1995 solo per 
l'alta risoluzione e per le pochissime variano 
introdotte. 
Se poo on aggiunta il rugby vi interessa poco. 
dovre$le nflettere ulteriormente prima di 
acquimrlo. a differenza do NHL 97 che era un 

cltolo consigliato anche a chi non capiva nulla 
di hockey perché gratie alla superba realìna­
zlone risultava ugualmente divertente. 

Un consiglio quindi alla Electronic Arts per­
ché la prossima volta un nuovo titolo sportivo 
sia giusbficato da effettivi cambiamenti. e affin· 
chè renda il titolo dedicato al rugby coinvol­
gente quanto gli altri della sene . 

Luca Chichi<ola 
s79728@cclix I .polito.it 
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riselo1,,ot• , 8 418 <1' RAM ( 16 
por sont1ro 1n r111fcronacù). 15 
1\.#8 hbfN1 wll nt1rd disk.. co. 
ROM 2X •cno<la g••hca 
VESA C0.'71/>Mf./)l/fl con fMB eh 
memo.t1a 

SISTEMA CONSIGLIATO 

" 10 

~ t6M8a.RAAfc 
S<Jff.,,.,.. PII' fl«NO on <>la 
ttsOt:IDO'IO (S1a 10U0 DOS Cile 
coms .~OlllOtWI natrvB 
W.n95, nel qiMI CMO O•sogfl<l 

avelli vtr Sr$lemlf Oiroct X 
oomp11t1b•IO). Raccomandata 
una .schodiJ oraflClf locai bvs 
~tot>tO Ytrk>co /)(!f (JG'Sl1fl! 

bMle lo scroih.,g $4."f)pOffate 

liJ .,,,,_ COlf>Ptll""l -
B'asta- !6 • 1JDy.S1JCfc e 
-"'<Y<t•S 
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Dopo il discreto successo 
ol/enuto dai due episodi della 
serie su PlayStation, lo 
sparatul/o della Cremlin 
ritorna su PC con tutta la sua 
carica disl rulliva. Riuscirà ad 
appassionare anche i seriosi 
utenti di computer? 

edendo la confezione. è difficile trat· 
tenere un moto di simpatia per l'er­
culeo pcrson>ggio con il suo pigia-

mono da conogho che si vova sul recro della 
scatol.l. "Mamma· è uno deo sei proragomsa 
del nostro gooco. e gh altri non sono da 
meno: Bounca è un energumeno armato dJ 
mitragliatrice a tre canne. Maggie è una 
"sorella' deviata 
che se ne va In 
giro con un arma 

chiamata "Madre". La 
Consumatrice è la -6~ 
ragazza che cam· 
peggia sulla con· 

neurale. Cap 'n' Hands e 
uno scheletnco pora· 
ta del man spaziali. e 
Butch è uno strano 
individuo che indossa un 

costume da ragazza 
guardacoste In stile 
Pamela Andcrson. 

Lontano parente di 
Syndocate e seguito di Loaded, Re-Laaded pos­
siede una grafica iniziale molto accatt ivante, 

che fa pregustare sangue a fiumi e massacri 

senza fine. La trama è semplice quanto basca. 
e lo scopo. a dospeno dì quanto dicano i brie­
ftng do onozio livello. è uno e soltanto uno: eli­
mu>are tutta quel che si vede. indipendente­
mente dal fatto che si muova o meno. 

I pnmì livello sono abbastanza semplici. li 
cesto informa c.he dobbiamo .. convincere .. o 

"maltrattare" do volta on volta ' nativi.Ad aiu­
tarci nell'esplorazione della zona di gioco ci 
sono le macchie rosse che gli avversari 
lasciano al $UOIO al mon1ento della propria 
mo rte che, pur lasciando a desiderare sia 
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http://www.oldgamesita I ia.net/ tait ~/.i ZETA 
"' -

.... 

- ~ 
~ 

~ .... 
I ~ 

Uno d*9ti unpr0Mbtti pen.onaggi <he pottete impersonare in R~9d. O»efv~ndo questi gronescht 
figuri. sorg• pu dj un dubbio sul buOft guno dei «Mt1vi cHUa sa. 

come buon gusto che come grafica, a 
lungo andare nsultano come un oni­
mo Indicatore per riconoscere il 

percorso fatto.Tuttavia,, le armi 1n 

dotazione sebbene siano descritte in 
maniera accattivante, s1 rivelano presto ineffi­

cienti ed Inefficaci eccezion fatta per due 
dei personaggi. Inoltre. la possibilità di 
sparare solo rispetto alle 
direttrici del cursore causa 
non pochi problemi. 

Ovviamente gli scagnozzi 
del perfido C.H.E.8. (Chanrnng 
Handsome Erudite &stard. che 
sarebbe a dire ··un Bastardo Bello 
Affascinante ed Erudoto"') ne 
approfittano per venire sotto 
e attaccarci a pugno (oltre a 
sparare. quando sono ancora 
lontani). Tra i suggerimenti 
forniti all'inizio del gloco,c"è 
anche li consiglio di fare una 

• 

corsa 1n meno ai nemici per poi altMlre le 
··ultrabombe" Opzione interessante, anche 
se le ultrabombe hanno la stranissima capa· 

cttà di mancare clamorosamente alcuni ber­
sagli. Infine, l'intelligenza artificiale degli avver· 
sari è piuttosto modesta: questi. una volta 

che vi hanno avvistati, si limitano a venire 

Almeno decente è ta musica, letta 

direttamente dal CD 
durante la partita, che risul· 

ca simpatica e coinvolge il gio­
catore nell'azione. anche se 
spesso si interrompe per il 
continuo caricamento e aggior­

namento dad. 

- I -
I 

I 
.... 

SISTEMA 
D0S 1WINl!5 CO·FIOM 
GENERE 
Sp4rarutto 
SOFTWARE HOUSE 
GrfJmfl(I Jnt1r11ClrH1 
SVILUPPATORE 
Jnr..,no 
DISTRIBUTORE 
St r1 &C' 
TELEFONO 
')J ., ~' 1.-U 
PREZZO 

SISTEMA M IN IMO 

....., 

p,.,,., '" "7'5 
MB u. RAM I •6 

!»' W"95} CO.RCJ>,t • 
deppta ~ oc1tJ. scheda audJO 
Scvna B1a.1er Pto o 1~ 
t:ompat b•fe sc11eo~ video 
VGA o SVGA. MS·OOS o 
Win9S e t4 MB {11 ${)Bno 
d spon101te sul osco ogido 

StSTEMA CONSIGLIATO 
A. r 11n f)fUCfMSOrrl 

p.. • ,Jfft f t,.t o wp... ...,, t: 
I -l!AAI,,,.,,..... di 16 MB '2-'­

,,., w .. 951 Si ""'SllF•, 
oPl<V•l»ff_.., 

""'~" "' C1SCO "'B'Jondt>-.IO~ "*'" 04I u:osr• ,,_ ,_ 

rf' rl&::.1~1111u• /(1Jt i11 a 

'"'''',. f, 

• 4 • - • • • 
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SISTEMA 
MS OOSIWIN-CD ROM 
GENERE 

L ' 
SOFTWARE MOUSE 

SVILUPPATORE 
fntofnO 
OISTRIBUTORE 
Ll)'l(Jt r 
TELEFONO 
as. .,. rtr 
PllEZZO 
I •9 <KJ 

SISTEMA MINIMO 
7r.~tfant:Jo$J 01 un Add·Ori Oi.çJ.. 

DtOO i1r: , ioo ha nessun 
--pat~d< ...,..,, 

sa.\'O.. IUrtl~.e. 
1 inSld w.iooe prellm ·na~ dal 
gioco 1r.g1nal9 Aed Al! •n 

SISTEMA CONSIGLIATO 
G , ~u · 'ti<ll.JIS•fl con!.gi 1r1 

"" fl< d "" 

~·111111111a: /6 mWi<.on1 

uifrrrttrli tl'-•Ù •1ralkt 

rlrt·int• r tlN·ur.- 11; '''' ,J, 
/IU ,,, 1/b ,~,, ,.,,, rlllO. • \ 'u11 

J fl l(' Ullr'I r-/o j('UPf"ITf' .1 

La saga inaugurata nel ·92. 
dai geniali sriluppatori della 
Westu1ood con Dunt' 2: Baule 
f or Arra~ i:->. conosce oggi un 
11uoro e.~te11ua11le episodio: il 
primo add-on del belli.\silno 
Red Alt>rl - Counler:;Lrike. 
Riusciran110 i nipotini di 
talin là dore i bis1101111i 

hanno }a/lito'! 

• 
Un fumog•no segne.I• il punto d'atterraggio pe< re­
flcottero trasporta•trupf)*. 

ualcuno "d'importante" una volca 

scnsse che la scoria non é altro 
che un continuo npetersi, all'infi· 

nito. di cicli sempre uguali nella sostanza, ma 

apparentemente differenti nella forma. I 
videogiochi, che da sempre rappresentano 

una sorta d1 metafora (fin troppo realista, 

alle volte) della vita reale - mutevole. insca­

bile e contndd1noria - non potevano certa­

mente esimer$I dal nfleuere questo con­

cecco che, per quanto discutibile. è cerca· 
mente degno di nota. Un esemplo1 Nel 

1995. fa il suo debutto "ufficiale" in società 
uno dei Y1deog1ochi "casalinghi" piu amaci e 

venduti d1 tutti I tempi: Command & 

Canquer.11titolo.1n realtà. sfrutta 11 motore 

(opportunamente aggiornato e ristruttura­

to) di un gioco del '92. passato piuttosto in 

sordina. for'$e a causa della mancanu d1 

un'adeguata campagna di promo11one pub­

blicicaria. u Westwood,del resco,"esplode" 

solo nel '95 proprio grazie a C&C e solo 
allora la Virgln, sotto la cui etichetta tutti i 

titoli della saga sono stati prodotti. decide 

finalmente di dedicarle l'auen11one - e quin­

di il budget pubblicitario relativo • che si 

merica. Nel '96. sulla scia dell'enorme suc­

cesso riscontrato dal gioe.o, esce il primo 
"mission disk" ufficiale di C&C: Covert 
Operations, un add-on che comprende 15 
nuove missioni, il cui livello di difficoltà è 
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Tr• le damorose novi .. di questo dai. disk c•t t'introduVone et.i pottntlss.lmi TéSla Tank. li versione moto­
riuata dei gi• noti Ttsl• Coil. Dotatt di una g1n111a lmpressionant•, possOflo rivelarsi I'"' arma finale ... 

semplicemente allucinante. Qualche mese 
più tardi.dopo aver lasciato ben "bollire" 

nell'attesa g1ornahsu e giocatori d1 tutto 

mondo.esce il divertente prequel. 1997· 11 

"mlssion disk" di Red Alert vede finalmente 

la luce. si chiama Counterstrike e comprende 

16 nuove, terrificanti missioni. Minestra 

riscaldaca1 Ongonahtil alle stelle! For$e, ma 
non dìmenticate 11 vecchio deno ··squadra 

che vince non s1 cambia"! Che la "squadra" 

dcl titoli della serie C&C "vinca" ce lo dico· 
• 

no I dati di vendita. quindi. se non fate trop-

po gli schizzinosi, potrete scoprire che. per 

quanto riscaldata. quesca minestra sembra 

ancora particolarmente app<!titosa. Quali 

sono 1 nuovi ingredienti! Presto detto: oltre 

alle sedici missioni in solicario, sono incluse 

più di cento missioni in modaJità multi· 

• • 
i i 
\t .... 

'' •• t .. . ~ ~· 

player. con tre livelli di difficoltà e 8 nuovi 

brani d1 accompagnamento musicale (aJcuni 

det qua11 ascoltabili dJrettamente con un 
comune lettore CD audio); il gioco com· 

prende molte nuove unic.\ In più rispetto a 

RA. era queste. meritano particolare men­

zione I terribili "Tesla Tank" (dei letali car­

rarmati lanciafulmini. vera spina nel fianco 

Alleato ... ). le nuove eruppi! di fanteria d'as· 

salto.1 super1ec e 1 nuovi, ferocissimi. cani da 
guardia delle truppe sovietiche. In breve: se 

vi è piaciuto Red Alert. amerete 
Countersmke, a patto che d!Sponiate della 

tenacia e della perseven.nta 1nd1sp<!nsab1H 

per affroncare una qualunque delle sedici 

missioni contenute nel CD ... 

Paola Cupa/a 

... Il I l~li 
" 

I 

I 

I 
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41'rlr terrninato Quake per la 
quinta colta di fila a lire/lo 
/Vight1nare? Avete llfJ/H'IUI 

.finito di pulirvi i denti con le 
ossa del 1nalragio 1r111agon 
del pri1110 Jlission Pa<"k '( \ on 

. .. ... 
preoc<"upalevL. ne e g1a pronto 
per roi u110 del 111110 1111oro ... 

e o me e ra avvenuto a seguito del 
successo di Doom, la id 
Software ha cominciato a 

sfruttare le potenZJalità del suo attuale 
prodotto di punta. Quolce. 
Fortun;n2meme. però. a differenu d1 
qwnto era accaduto per gli add-on 
delle avventure del più famoso marine del 
mondo. distribuiti sotto forma di titoli dcl 
tutto nuovi (stiamo parlando di Doom Il, se 
non si era capito). le espansio11i di Quoko 
sono vendute come verl e propri data disk, 
che richiedono la versione registrata dì Quoke 
già installata su hard d1Sk. 

Dopo l'uscita dcl primo M1Ss10n Pack. 
Scoorge o( Armagon. questo mese è Il turno 
della seconda e, al momento, definitiva espan­
sione, chiamata D1ssolution of Eternity, svilup­
pata dalla Rogue Entertainment e distribuito 
dalla Actlvlslon. Con questo data disk. lnfuttl. 
la storia Iniziata con Quoke dovrebbe final· 
mente vedere la concluS1one. dal momento 
che dovrete affrontare la fonte di wru I mali 
Seguendo la formula inaugurata d•I prodotto 
precedente. questo M1ss1on Pack offre quindi­
ci nuovi hvelh, d1V1si in due differenti episodi. e 
uno scontr0 finale, da giocare 1n un livello dcl 
tutto particolare. Naturalmente, le novità d1 
DissoluUon o( Etemi!y non si fermano al solo 

ln quffta parte del livello vi rl troveret• su di una 
blr~ mobile. bt-rwgliatl d a nemkl ptts:enu dtt:tro 
ogni angc>ao. 
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rodi livelli, ma 
aggiungono anche elementi nella giocabtlit.\ on 
modo da po<er essere interessante anche per 
chi ha gia giocato a Quol<e fino alla nausea. 
Queste nov1ta comprendono l'introdu1ione 
di nuovi mostri e di un set compleco di nuove 

munizioni, che variano la potenza delle armi 
standard. 

Anche se non sono state introdotte le 
novita presenti nel primo Missìon Pack. OoE 
comprende alcune verstoni ''potentiate" dei 

normali mostri d1 Quoke. in contemporanea 
con qualche aggiunta totalmente .. ex-novo" 
come gh spodacc1n1 fanwma (letali spadoni 
volanti che avranno l'abitudine di cogliervi d1 

sorpresa) o le anguille elettriche, pericolosi 
abitanti delle zone subacquee, e altri ancora. 

Non fatevf lng1nn1r• da que-sto tranquillo amblen· 
tino : in real~ le statue wno mostri in piena regola, 
pronti ad .ssahrvl qu1-.ndo meno ve lo aspetUite 

era cw sp1CG1 la presenza del famoso 
drago (come boss d1 fine hvello), 

inizialmente studiato p<ir far 
parte del bestiario originale 

di Quoke. Per fur fronte a 
questi pcrlcoll. In DoE 
avrete a disposizione 

nuovt upi di munin oni. 

che a.ndn.nno usaci con 
le normali armi presenti 

nel gioco ongonale. come i 
"lava nails" (versione poten­

zìaca delle munizioni per i due 
tipi di mitragliatrlcl). le granate a 

frammentazione, I missili quadrupli o 
le celle di energia al plasma. Da nocare. inol· 

tre. la presenza di nuove trappole e ostacolì 
lungo i normali livelli. tra cui spiccano delle 
gigantesche lame. liberamente ispirate a "Il 
Pozzo e il Pendolo" d1 Poe. Tirando le 
somme. dunque, questo Dossolut>On o( Erermry 
è un data disk molto vano e completo che 
no n mancherà d1 appassionare tutti i fan più 

accaniti del t icolo della id, vista soprattutto la 
sua alta difficoltà. Come per Il primo Missìon 
Pack, dunque. anche questo secondo add-on 
è piena.mente meritevole di essere acquis tato, 

ma vi consigliamo di giocarlo solo dopo aver 
terminato il precedente per mantenere una 
certa coerenu cronologia. 

Carlo Barone 
air@bbs.lnfosquare.it 

In fondo a l cornicione potete vtdtr• une de lle SGa­
tol• che contitrw nuove munf.tlonl, In qutsto caso I 
lava naib.. 

-.•:~ ZETA 
~ 

~~M 
GENERE 
Sr 

DRAGO 

SOFTWARE HOUSE 

SVILUPPATORE 
Rogt11 Erir 
DISTRIBUTORE 
$aU1~<JteSCo 
TELEFONO 
033211'6113• 
PREZZO 

SISTEMA MIN IMO 

A'4i.f 'O' , J(la 

sonata Soc.na&1ster o 
comp.1rb/e 4(1 Ai8 dt SOCUIO 

11b6ro Sll HO 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Pet1t11J(n IJ3 Af,ll con J2 MB 
di RAM CD·IWM ./x 

Op;11ona'o .. cftM1a 

accetot •·a3Dbasstasu 
CITTtSel 3Dtx lOStas:er 

f1•11tt'.ff1lll/ftf 1 lUlfl 

l jll(lllflld 1/i (1(111111 /1/~t 

i lir •11/J# 1r11t1 tr i.:iu.\ll · 
ji1 •tlfl f" f'",11 IJUl•fd ./11 

l"'n' J1 Ju1l1 ' Jur,, ' lir 
Il JOftlltlJl(l ltffl 

-ta11i1 •lii ,Jn e a.po/uroru 
1M/a ,,/ -.,.,fl •••rr-. 
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ZETA 

ANIMAZIONI 
IN BELLA 
VISTA 
e-Mli ; gòodi ""' ....i .. 
anche GriJ tun preM!nNI olcu· 
no brevi sequent• animate. 
Abbiamo o:pp<utoto il fotto 
che -"' siono ,..., ""'­
roll in ,.,,.. mpeg, ...... 
di perf...aon•••• ~1,ta'hi't 
o video da ch.iurtqut ol>M un 
Pentium con uno schedo video 
capoce di oc<-eletore lo visict­
,,. di ci-"> lòpo " f;i...~ Ila 
"'°99ÒO< porlo dolo 1<Mdo 
099i in vendita). So,tbbt 
corlno c:he h.lttì i giochi , ... ilu~ 
poti per girote ttdu•ivomentt 
In ombienl!!! Mkro~ .eguis• 
Miro questo ue .. p~, onde 
dimenticare per sempre le 

efficienti. mo s9rodevol1, 
righi ... ..,. c1.; fimo~ •;,,1w­
lac:c:io1t• che postiamo 
"ammirare• in quoti tutte lo 
•ptod.m..;. 

SISTEMA 
w,,,95 CD-ROM 
GENERE 
A« .. 
SOFTWARE HOUSE 
V1rgin lrr1erltCl:ve 
SVILUPPATORE 
R•cJ~I EniefUJ;(trftt1nl 
DISTRIBUTORE 

" TELEFONO 
03: '114' 1 ~ 

PREZZO 
t 7q 000 

SISTEMA MINIMO 
Pb AIHJ: e.or 8 '~8 d 

RAM ""-' -SVGA e 
Wìnd01\'S 9$, é QValllO f)CC(Jtf6 
PQr poter 9ioca10 a G1it.J R{Jfl 

Il g«o $1 instarla sotto ~Vlll95 

"". rx-,,,. """'' lalio con le hxJron .nlerntJ dBI 
tma operartVO 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Alm~unP90MH.zcon 16 
A.i'80ili.AM 0a1~c:"'€> 

tp(Xlo) llOnar. sono .. -o 
mpog ~ SC!'ll!KI• ~o 
accd'lerillne fa rl{)IOdw,ont1 ne 
aJsJcura una vrsKJtte 
as1roni ;rmente goc11bfJI 

( ft J,:IOC #iiJto Òltl!'lf('lllt' 

/,, pui> "'""' oA 
U(I llj/(/l'f ~"~ Il>().,,, 
11'111/1<11 lfll Il/I 5i11111fattHf" 
,. uu Jtioro 1/i n,ofu, 
/Ji//Ì~ 1/tr!f'nl~ ci 
• 11x:ltrrrt' pn /un~• 
,,,,., . .. ~;,lf11JJJ.1lltl 

, 111Uro 1 / t n11111ruer. 
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Quanto è passato d-0 quando 
az•ete giocato a .. ce /'hai" 
/"uLt ùna volta? l'edete di 
rinjrescarvi regole e tecniche 
perché Grid Run. ultùno titolo 
Virgin. è proprio quel gioco in 
chial'e futuri.slica .. . 

O
gni tanto. tra giochi complicatissi­
mi e ponderose simulazioni. pro­

vare un arcade sempltce e ben 
definito nelle sue regole fa piacere. Grld Run 
è prop1·10 questo: un gioco realizzato con il 
solo scopo di diver tire e intrattenere nel 
breve termine, senza la pretesa di tenervi 

impegnati per mesi e mesi. 

Come dicevamo nell'occhiello. Grid Run è 
una sorta di vers1or1e tecnologica e futurista 

del gioco del ··ce l"ha•"". che tutti noi abbia­
mo g1ocaco durante la nostra infanza. Ali• 
gui<b d1 un personagg>0 anruco e atletica­
mente ben dotato dovremo cercare di 
completare una serie di lìvelli battendo. al 
meglio delle tre sfide. una serie di nemici 
sempre più intelligenti e abili. Le regole del 
gioco sono poche: sul campo sono presenti 
delle bandienne di colore bianco che 
dovranno essere colorate (toccandole) dai 
due sfidanti. Solo uno dei due sfidanu può 
colorare le bandiere. mentre !"altro dovrà 
cercare di toccare !"avversario per poter 
avere a sua volta la possibilità di conquista­
re altri vessilli (in pratica è come toccarlo, 
gridargli .. ce l'hai!" e lnlz.lare a correre verso 

le b•nd1ere stando attenti a non farsi ritoc­
care a nostra volta. Chiaro!). 

I giocatori hanno a disposizione, oltre 
alle loro gambe, alcuni interessanti bonus 

Le piastrellone blu sono n.tt• ettate per evlUire di 
fare glrf troppo lunghi tr• le passeretle. 

NOf'I mancano certo 1mblentazioni 9f•f1c.imente molto Inte ressanti. S. tot0t1rerno di blu altre due bandierf~ 
ne •vremo sup.,-•to q uestO rrveQ.o. 

che r endono pru int rigante la sfida: sara 

quindi possibile spar3re all"avversarlo per 
rallentarlo. aumentare la propria velocn:a. 
teletra.sportarsi e costruire passaggi dove 

• 
non ne esist0no: nelle arene sono inottre 
disponibili bonus di vario genere che per­
mettono di migliorare le caratteristiche del 
proprio personaggio durante la partita. Le 
arene sono molto differenti le une dalle 
altre. non solo nell"ambientaZÌone ma 
anche per quantitil e genere di trabocchetti 
e aiuti presenti in alcune sezioni speciali 
della pavimentazJone. 

Tecnicamente parlando, Gnd Run non è 
male, e sfruttando discretamente le 
OlrectX sotto Windows95 (obbligatorio) 
riesce a visualizzare le arene di gioco in 

Qutil1 s.orta di ar.1901•• vercl~ è uno d191l 1wersa­
ri. e sia pure vincendo! 

modo fluido e ben definito alla r isoluzione 
standard di 640x480 in hi-color su un 
Pentium di media potenza: è comunque 

possibUe ridurre il numero d1 colori su 
schermo nel caso sia necess.ario migliorare 
le prestazioni. 

La modalità di gioco contro Il computer 
non attira più di tanto e. dopo aver supera­
to un certo numero di livelli. si rivela abba· 

stanz:a noiosa: fortunatamente è presente lo 
split screen, per giocare in due sullo stesso 
computer. in un modo rorse un po' caotico 

agh inizi, ma sicuramente piU divertente e 
coinvolgente. 

Roberto Comisono 
(comisono@polnten.com) 

LI modalita in spllt Kreen. andit st può risultare 
un po' contusa, ''"più divertentt del gioco. 
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La rivista uff.iciale PlayStation 
ogni mese,· in edicola con un CD 
pieno di giochi da provare subito 

IN TUnE 
LE EDICOLE 

RIVISTA+CD 
L. 14.900 



ZETA I 

CYBERSPAZIO 

n• l' @nte .r-
1ale • • pt.-ito per 
~n metodo t\ rappre­
r:nt: 1zi<.)n 1r11rat.o 

d( I un~ vni i ,,.nte del 
OU1ckTlr.in: in og111 
ubientl! potrete 
gua .i V1 

girar. o 1 

1 

" 1.r~la.re• . 

Com • r1re la c.os 
puo i.1L :\<.:dt , cosl 
comt pub no ~11-e 

null d •tie i1le : 
no1 1 p 

SISTEMA 

GENERE 

verso la 
P one. 

AVW'.'nlut .1 

SOFTWARE HOUSE 
G.111Wl i.;I< 
SVILUPPATORE 
C(wtipro G 'TI• 

DISTRIBUTORE 
F Jn 

TELEFONO 
? 

PREZZO 
09 

SISTEMA MINIMO 
1, c>t1'\()1 " DOS fl') riocossario 
VII J81:'-tit> Atl ~i. con 8 MB ai­
RAM l~'1il vont•flR di /,18 di 
SDIU•O 1,' t l1SCO f 5$0, 00\.'e 

CD-ROM. dop{>la yeJoc ra. 
una se~, SVGA etPta 
scheda aud<> corrpatbl• 

SruntJ lb "' Pet l\'l'l95 "" - --' 
SISTEMA CONSIGLIATO 
IJr PM/. ;ti .lt; MugJ di RAAI. 
~ A.·ft!'g'.1 ,;1 (t1f:<:o lisso per 
jnstn/k1,.ro11v con'/p,lfli.1 ed IJl1 

letlofiJ CO ROM 41e 
permetr,_1rarirt0 OJ f10Care a 
\fot 10111 In moo.1 ortmaJe. 
(}«Out 1 "1 Oft«tX Che 

mt.afla uso l1Q'1 ·osse-~ -"'-

rt'tT'tlft' -~ 1•11<J1f11lr 

rt•H,. t/1 1 l1Jt~l1 

wn t., ''"""''I"''"" Ji ""°'"'" 11/l flh/111"1.u 

- .. 
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un po· lui/e le case sofl111are 
ha11110 1111<1 loro idea del 
cyberspazio r di come ques/o 
debba apparire nei loro 
giochi: 1\ct: Zoni> ripropone il 
fa111oso 111011do i·irtuale 
secondo 1·i111erpreta::io11e 
del la Ga n1etl'k. 

el Wintcr<J. geniale studioso di infor­
matica e realtà virtuale, scompare 

__ .. all'improvviso un anno la. Newton. 
suo figlio. nentrato ad un anno dalla tragica 
scomp>ru 1n possesso delle apparecchiature 
di propriea del padre decide d1 mettere • 
frutto le sue ab1l11:a di hacker riuscendo a 
penetrare nel mondo v1rruale creato dal geni~ 

tore, per cercare qualche indizio sull'accadu­
to.A quanto pare Zel non è scomparso.alme· 
no non nel mondo elettronico .. . seguendo lo 
regiscraz.ioni che quesù ha intelligentemente 
nascosto negli ~rchivi informatici dell'aziend.i 
dove lavorava forse riusarete a 
<hre fonna ad una sorta di 
"Padre vu·wale", uollz­
zando le memone d1 
Zel su d1 una 
entità intelligente 
del cyberspa· 
z.io. Questo è in 
breve il vostro 
scopo all'inizio 
della storia che. 
come probabilmen­
te avrete g13 capito. vi 

vedra impersona,.., 11 gio­
vane Newton. 

Ner: Zone si presenta come uno del tanu 
giochi della recente ondata "mulcimedlalc", 

Riuscire 1 sus>«r•re quMte d1ftse eletvonlcht urà 
una de Ile vostre pnonta iniziali. 

l• Jocauoni ~riuate con colori assurdi non mancano, come 1n qualuasi pcodu.z:ione '"muttlmech•'". 
n•mmeno in Ner; Zone. Che ti cy~rspaiio e1bbia c.arenz• cromatte:he7 

con immagini renderlnatt: ed un sistema di 
controllo bizzarro ed astr.-.no. st.1volta reso 

necessario dall'ambie111:azlone "cyber" che 
permea tutta l'avventura. Graficamente si 
propone in modo wtto sommato sufficiente, 

senza far sbad1ghare 11 gioc<Uore ma 
anche senza stupirlo con scher­

mate 1>3rt1cob.nnente belle 
• 

da ammirare: dopo rutto 
con la marea d1 giochi 

dcl genere che ci 
sono passati davanti 
da Myst in poi. è 
dura stupirci ulce· 
riormcnte. 

L'avventura. perché di 
fatto NecZone è una 

su di una tnma semplice e 
senza troppe P"'tese e gli enigmi, 

spaziando dal banale al complicato, riescono 
fortunacamente a non debordare quasi mai 

N•I <yberspazio d( Net~ Zone non mane.ano console 
corm- questa. Imparerete Ml utilizz.arte al meglio? 

nell'illogico. offrendo un certo livello di sfida 
anche ali' avventuriero esperto. Tutto som· 
mato come avventura non regge il parl'lgonc 
con titoli certamente più conosciuti e famosi 
del genere presenti sul mercato: come pro­
dotto "multimediale" (cnegona fin troppo 
genenca perfino oggi. ad anni calla sua 1ntro­
duuone) nesce a dassificar<J1 come prodotto 
dJScreto: certo c'e di meglio. d1 piu interes­
sante e d1 più famoso. tutto sa a vedere se 
questo genere di giochi è di vostro gradi­
mento. 

Risolvendo le varie sezioni In successione 
potrete ammirare delle sequenze animate (In 
grafica 1nterlacciaca). anche queste, coerente· 
mente con rutto il resco. senza infamia e 
senza lode. 

ConsiglQto quasi esclusivamente. con um 
frase ormai famigerata. agli amanti del genere. 

Roberto Com/sono 
(comisono@polntest.com) 

Una deUt prime t05e che dovrete fare è preparare 
lo Zeppelin pf'r il volo. 
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l 'i sono erenti celesti che 
affasci11a110 e colpiscono sia 
tin1n1agi11ario collettiL·o che 
quello i11dirid11ale. l n oggetto 
in cùna a questa lisla è quello 
che i Greci cliianuuyu10 con 
r11ppellatii10 di "{,(l 

chio1nata" o 1negLio: 
··f.-01nethos ". 

È appeM passata la cometa Hale-Bopp. e 
<uttl hanno levato gll occhi al cielo ... Ma c'è 
da chiedersi se Il romantico ammasso di 
ghiaccio volante avrebbe riscosso lo stesso 
successo anche se i media, con la televisione 
in prima linea, non ne avessero (atto un argo· 
mento da "aperitivo al bar", D'altronde sem­
bra proprio che, perlomeno per la persona 
media, l'osservazione del cielo debba risolver­
si nel puro e semplice spettacolo: sole. luna, 
eclis11. stelle cadenti, ShuaJe che esplodono e 
comuni fuochi d·arofic10 .. E invece lassù c'e 
d1 tutto, basta saper guardare. Basta un picco­
lo telescopio e una notte buia. magari 1llum1-
nata dal teoue bagl1<>n! emanato dallo scher­
mo LCD del portatile su cui avrete installato 
Rechhift 2 . .. 

E merito della MartS l'aver prodotto questo 
nupendo atlante che. partendo da noZJOni 
elementari molto semplici. e gru1e a parecchi 
filmao. e In grado d1 condurci in un magico 
viaggio tra le stelle e le più avventurose mis­
sioni spazJaft, verso una conoscenza del 
cosmo davvero approfondita.A differenza di 
altri atlanti mult1medra.li, destinati ora al gran .. 

UN nrtidissinw immagine de-I pianeui Venere anurate dal r.cllr ct.t M•ll.an. 
t:arthi.vio fotografico di Rf'dlhlft 2 conbtne <~bnaN dl lmm~inl df alt.a qouahtà. 
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I tour guidali di Rf!dshtft 2 consistono in una seri41 
di lunghi filmati su numerosi temi asuonomid. 

de pubblico ora ali' esperto raffinato. ~lfi 
2 nes<:e alla perfezione nel non facile compi-

• 
to d1 soddisfa~ tanto U neofita quanto lo sw· 
dioso. L'esperto astronomo che non necessiti 
di generiche informazioni riguardo la corona 
del sole o che non sia interessato al viaggk> -
di hollywoodiana memorìa - delrApollo 13. 
potrà facilmente individuare qualunque corpo 
celeste inserendo semplicemente le sue 
coordinate di latirudine e longitudine e l'ora 
in cui intende effettuare l'avvistamento.Avrà 
in risposta l'altezza. l'azimut. i tempi di per­
correnza dell'oggetto rispetto al suo angolo 
di visuate, e, se si tratta di un astro, il momen­
to in cui sorge e tramonta. Una dettagliatissi­
ma mappa stellare (stampabile) lo mostrerà 

t pos.sìbitt consuttare uN gran quantita di nwippe 
stel&Nt. ~n1:iando qualunque corpo c•n•. 

po. 1nsento 1n meuo alle costellazioni già 
note. per consentire una p1u facile individua­
zione nel cielo. 

l.'1nstalla11one ~ rapid1SS1ma (non nchiede 
pnticamente spazio sul d1Sco rigido) e altret­
tanto lo ~ la fase d1 apprendimento della ric­
chissima strumenta:IJone.: tutte le operazioni 
possono essere eseguite. con rapidità ed effi­
cienza. utilinando alcune barre strumenti a 
scomparsa presenti sullo schermo. Si possono 
selezionare o deselezionare interi gruppi o 
generi di corpi celestl semplicemente cliccan­
do con il mouse sulle mappe stellari. 
Vogliamo imparare lo posizione delle costella­
zioni dello'zodlaco 1 83ster.I seletionare l'ap­
posito voce dal menu principale per vederle 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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UN SUQ9tilJV• Tm~ine ~l'e<lksi lunatt total• 
wrrfiawi tra iJ 18 e n 19 novembre del 1976 t 
PoSJlb1I• calcolare la data di ogn1 futurtt eclissi. 

La galassia di Andronwd• fotografata anraveno 11 
telescopio digitlle Id altrs.sima rdotvzione 
dé-lt()j.s.fVltOrlO Altronomico Smithsoniano. 

Un'lmm.aglne della volta c•ltst1 ln vl5'U ~uatoo&le, ton akuM coS1t lllz.10fti uatttggiate Il\ g;allo. 11 panne-. 
lo sulla parte sinistra dtlto S<Mrmo COf'lsent• di fdtrare 9 f1 oggetti et. vrs.u.l11z•re sutJ.a trWippa. 

app;inre nel "cielo". Poi potttmo au1ungere. 
poco a poco. gli altri corpi celestt, ed 1mp;irare 
a scrularc il cielo con occhi nuovi. 

Muo•endoSI con il mouse sullo schermo e 

selezionando uno degn 1nnumel"elloh ·puno 
lummosl', appanrà una finestra di dialogo che 
ci darà ogni informazione di sorta sull'oggetto, 
con tanto d1 collegamento ipertestuale ad un 

°:5 I l!]rJS tul1 Vista Equoton11le Il[!] 13 

saturno con i suoi anelli Il ~.nne4to posto nell.l 
ponJone superiore deUo s.c.,.rmo forniS<e tutti dati 
gtografi<c>-astronomid relativi al pianeti. 

ricchissimo glossario astronomico. 
L'efficienta del prodotto è dawero sorpren­
dente: tutte le informazioni sono accessibili 
con uno sforzo pressoché nullo. Noi, ad esem· 

pio. abbiamo chiesto delucida11oni su di un 

corpo stranamente luminoso. per noi scono· 
sciuto: il programma ci ha 1nlonmto che si 
tratta.a del Sole (santa 1gnoranz:a!).e, probabil­
mente per mortificarci, ce ne ha indicato la 

descrizione azimu­

tale e la dedi· 

celeste 

con rife­
rimentO. 
in man­
canz:a di 

un aJtro 

input preci­
so. all'ora esatta 

in cui avevamo effettua­

to la richiesta! Nel contempo. si sono illumi­
nate alcune icone poste nella parte alta dello 
schermo: era un modo per 1n.,tarc1 alla con­
sulta.ZJOne di un wwnal, a partec1p~re ad un 

tour guidato sull'argomento (ncchissomo di 61-
matl} e a vistonare una gran quantità d1 imma­
gino. le possibilità offerte da ~dsh1~ 2 sono 
talmente tante che è impossibile trattarle in 
quest'ambito. neppure in sintesi. Tuttavia non 

possiamo non citare almeno la possibìhtà di 
clfottu•re Il calcolo (e •lsualiuare la rappre­
sentazione grafica) delle eclissi solari e delle 
cong1unlioni planearit. relativamente a qua­

lunque periodo storico. 
Ma 1'09zione deas;imente più affascinante -

e l'abbiamo tenuta per ul11ma appositamente -
consiste nel poter ripetere virtualmente wtti i 
più famosi •iaggi spaziali (sonde e na.icelle) 
della storia. E vi assicunamo che si tratta di 

un'C!sperienza davvero emozionante! 
Dunque. riassumendo, ci tro•iamo di fronte 

ad un prodotto dawe1"0 molto .alido (e com­
pletamente in italiano) che cl sentiamo di con­
sigliare canto ad un pubblico giov.ine che ad 
uno g1a esperto o che comunque wole rinfre­
scare le proprie nozioni, preparandosi a sba­
lordire amici e nuo•e conquiste. sulla spiaggia 
nelle sere d'escate ... 

Ulisse Provo/o 

SISTEMA 
/ltNIMAC CO.ROM 
GENERE 
Att.ar !é n'ltJ.ttf'1 ~'816 

SOFTWARE HOUSE 
M~ 

SVILUPPATORE 

"' DISTRIBUTORE 
S<'fr•\.'.i'c ,\ 

TELEFONO 
"IJXI R(; • ! .'t 

PREZZO 
1<'900 

SISTEMA MINIMO 
i. pro ~ con8 
,,,,Ba RAM t FK '•'a 
- ~ l(/le08aJ<JO 

~""" -· ,,.,.,.,, I• - 3 I G utln" ll.Jc 
aevono tJtspclre a lT.eno a. 
t.Cfl CCfl 8 AfB dr ffA.'.f df cu. 
2.5 d'SIXl'I'°' CO·ROM • 
doppa ..,dkxll • Sy.:;le1n l.O 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Procetssor,, J86 OX2 66 
megllQ Sti ·rupf!f Jffl SCII~ 

r1i(Je0 f6 t>4 f('/ prMJo di 
SUpporurtt .. ""'1il Ili a 
""f1'8'11 "' <'*" 

R11t11ft ,.19,,. ' t I IJPf-talu 

1/t tt'f/,.,,. "''I''"'''"'" 
Ult1l1) rii 1,,1(1111fll•I 

lli1l ... l1ill :l. Il d111afirtlc' 

"• i1111t1tlJ;it11' (' 

t 11ji1111111 : 1'on1' 1/t (JH111;f11/i 

i' t d .\/J .\.\l//JU• t'lll 

rorll <H/ •1 111tr-rjiJ1 t t11 

e.tr ''''" IUIUJ r una 
l.,'111ul.- turd1l11 J1 

1it1b111J Mn '1f1eY..:.. 
tln1 tttu tk!lfld ;Jj Nilla. 
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Al comando di una formidabile astronave 
da combattimento guida la tua flotta nella 

più grande missione di 
esplorazione e conquista 

-U più evclmo 
ecomp~fo 
simullah'ore 
ga,aif&o . 
• ! oo prendete 
impegni per i 
prossimu fll'e Ci nu~"' (voto: 911!0- PC Review) 

"'Grafìioo sha~oirdffivo e aznone firenefica; 
cose. \llOOZ d. paù?" (IPC Home) 

WÈ uno 00 podrn giochi me potrebbero essere sempfJCemenfe 
ooinm grancfllOSIJ .... Wo o: 9110 - oa·1y Mirrort 

spaziale mai 
concepita 
da mente 
umana. 

D >rnbutorB esclusivo per 1ta11a FlNSON sr1 

Via Montepulciano, 15 • 20124 Milano (lTALY) 
Tef. (02) 66987036 r.a. • Fax (02) 66987027 r.a .. . . . . . . . . . . 
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CONSIGLI GENERALI 
la maggior parte dei videogiocatori ritiene che tutte le simulazioni 
di volo siano ugualt. Questo nòn e assolutamente vero. e Flymg 
Corps ne è la prova· 1 duelli aerei su biplani sono molto d1vers1. 
spesso più complessi, dei corrispondenti combatt1ment1 moderni a 
bordo di caccia equ1pagg1att d1 radar, postbruciatori, HUD, e così 
via. Durante la Prima Guerra Mondiale. trovarsi ad una quota più 
alta del nemico voleva dire decidere quan· 
do e come iniziare 11 duello, e come nsul· 
tato, le tecniche di comba tumento e le 
tattiche aeree erano decisamente più 
importanti di quanto non lo siano al gior­
no d'oggi 
la mancanza del radar v1 permette dt vola· 
re letteralmente fin sotto il naso del vostro 
awersario, se riusette ad aw1c1narv1 dal 
suo angolo cieco, e per quanto riguarda 
l'HUD, beh, dovrete cavarvela con qualche 
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Queslo 111ese 1·i prese111 ia1110 due 
indispensabili f.{llid<' p<'r padroneggiare i 
biplani di Fl~ing Corps e uscire incolu1ni 
(e l'illoriosi) dagli oscuri n1ea11dri di 

Diablo. Co111e se cià 11011 basi asse. trorerete 
alcuni pratici consigf i per .. incarnare il 

1110/e ··in HO~l&:~l. lt•ete con1pletato 
un gioco'! Spedite fa solu::ione in 
busta chiusa a Studio I ù - SOS -
I ia Aosta, 2 - 20155 ,ifilano. 

La superba simulazione di volo della 
Rowan continua a mietere vittime tra i 
nostri lettori. Per questo, ZETA vi propone 
una guida davvero esclusiva, scritta in 
collaborazione con uno dei playtester del 
gioco, Mahendra Sampath. 

indicatore, una bussola e un mmno • non 
mo ro. erlett1vamente Per sopperire alla 
'l'lancanza dei moderni ritrovati tecnologici. 
a1 tempi del Barone Rosso era necessario 
coraggio. un certo istinto e. soprattutto. 
molta bravura 
I caceta su cui volerete 1n Fly1ng Corps sono 
tra 1 pnm1 veltvolt da combatumento mai 
creatt dall'uomo. e le loro carattensttChe d1 
volo riflettevano le tattiche preferite dal pilo­
ta Infatti, le caratteristiche p1u 1mportant1 d1 
un caccia erano la velocità e il raggio dt vira­

ta. e. spesso, un aumento d1 uno dei due fattori s19nif1Cava un 
deterioramento dell'altro. Conoscere 1 punti d1 forza del vostro cac­
cia e 1 punti debolt del vostro avversano v1 permetterà d1 usCtre vin· 
c1ton da qualsiasi duello 

I DUELLI NEL CIELO 
l a cosa più importante, durante un duello, e mantenere i nervi ben 

sald i Non otterrete nulla sparando all'im­
pazzata, cercando dt tallonare un nemico 
mentre un alt10 vi sta sforacchiando la 
coda In primo luogo, tutti i caccia di que­
sto periodo sono aerei part1Colarmente fra­
gili e, qu1nd1, basta qualche colpo andato a 
segno per compromettere la stab1htà e le 
performance d1 un velivolo Spesso, vedrete 
1 piloti awers<in fuggire verso la propria 
base dopo che h avrete colpiti anche 1n 
punti non vitali In secondo luogo. è impor-
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tantissimo imparare c1 

virare senza perdere 
quota. È altrettanto 
vitale riuscire a decele· 
rare in virala, m modo 
da restringere 11 raggio 
della virata stessa 
Durante un duello, cer· 
cate sempre d1 tenere 
d'occhio i vostn w1ng­
man. Abbandonate 
anche 1 bersagli più 
semplici se vedete uno 
dei vostri compagni dt 
volo net guai. 
I caccia più lenu e p1u 
agili hanno normalmen­
te la meglio 1n un duel· 
lo aereo • è il caso del 
Carnei o del Fokker 
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OR1. entrambi m grado d1 virare molto stretto e capaci d1 liberarsi 
anche dell"msegu1tore più apptecicoso• 
Quando st scontrano due interi squadrom avversari. il risultato sem­
bra una caotica battaglia. dove c1 decidere è pou 11 caso che la bra­
vura. Sbaghatol Osservando 1 duelli d1 questo topo, vo 
accorgerete che 1 p1lot1 d1 entrambe le squadriglie adot­
tano delle tattiche particolari Quando prendete parte 
ad una battaglia 1n cui sono presenti parecchi aerei d1 
entrambi gli sch1erament1, evitate assolutamente di 
effettuare, soprattutto all'1niz10 dello scontro, virate molto strette, 
dato che potreste facilmente coll idere con altri aerei alleati . la ta tti­
ca migliore è picchiare verso il basso poco prima dell ' in1z10 dello 
scontro e utilizzare la velocità accumulata nella picchiata per 
impennare e colpire 1 nem1c1 dal basso - se ci riuscite, eliminate 
subito 11 capo della squadra nemica 

AT TACCHI AL SUOLO 
Quando dovrete bombardare degli ob1ettiv1 al suolo, sarete 
costretti ad esporvi a rischi particolarmente alti, dato che 
dovrete perdere quota e sorvolare le postaz1om antiaeree 
che sicuramente circondano 11 vostro ob1ett1vo. 
Esistono due tantehe diverse· la prima è ottima 
per gli ob1ett1vi sta11c1 o gli edifici Dovrete avvi· ~iiF'.:l'll-' 
cmarvt al vostro ob1ett1vo a una quota d1 circa 3 000 p1ed1, 
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ridurre al minimo 11 motore e get­
tarvi 1n una picchiata quasi per­
pendicolare all 'ob1etlivo. A 1 soo 
piedi fa te risalire di giri il motore, 
e poi sganciate le bombe, giusto 
prima di m121are la richiamata. 
State attenti, perché se quando le 
bombe esplodono siete sotto i 
1 00 p1ed1 d1 quota, correrete il 
risd110 d1 danneggiare 11 vostro 
stesso aereo. Se dovete attaccare 
un treno o un convoglio, dovrete 
on121are 11 passaggio radente da 
dietro l'obiettivo e da una quota 
di appena 1 SO p1ed1 E una mano­
vra pencolos1ss1ma. ma se non ne­
scono a colporvt, otterrete degli 
effetti devastanti Una volta sgan­
ciate le bombe allontanatevi d1 
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• 
GLI AEREI CHE PILOTERETE 

fOt ..<R Dlii Toclnco 
Oveilo tnpki.no i ottimo per i 
d...15 ""'' dooo cht p"6 ,...­
w uno 'Ytlo<ifò di vitato incredi· 
bile e su un'ottima velocitQ di 
solito in quoto, o 5pes.e però di 
uno vtlocltO mo,simo dec:isomen· 
te ricloltO. 
Il Dr t si t riv•lolo eccezionale 
ondie per .. ~ lo""""'"'· 
bombordoft i tan~ M"'ici e ~ 
po1WOOial...i.. 
E..J.&.uetone!o....,_d 
-'COrto . .. cht,... , ... . 
,;g,. ogli -- elio ........ """ °'990'e•--.. ~ moloo ••loc- do!><> "" .i...i. 
lo. 

Al&All055 DI Il Toclnco 
Un buon - · ..... ollidal.1., 
cM M rivtolo °'91mo pw i prinà-
pianh. La wa .-~uo o 
lo wo vtloùld possono .wptfOl'f: 

quoU. dello mog9i0t I"""' degli 
o•r• • olleoti, ofrntno o bosso 
quolo. 
avew otrto uh.lino uno mitra· 
glieta dociPio cht tp0t0 otlroYl!f" 
.. lo olòcl.o d-dcm.ni; 
al pololo, • che puo ........... """ 
tempe-'to dt fuoco in gtodo di 
i...i.....oi.-t.opeuiquol­
siaw nmllCO. 

te... -
Oue:5'o i ~ coccio ~u dtbolt tro 
quelli o dispolivont dtl o'°"*>· 
ro alleato. AtKhe 1t po-t.s• 1,1no 
di,crolo vtlocito t uno buono 
monoggovoltuo,. ha lo tendenro 
a 11trttw. ocldirittvro le oli se li 
piloto lo uhliuo In pKchiota. 

almeno 1 000 piedi e poi efreltuate un altro passaggio 
Se infine dovete attaccare dei carn armati, la tattica da uuhzzare r, 
diversa Normalmente 1 carn sono alhneatJ tra loro e abbas1.inza vic1r. 
Dovrete awicmarvi ad essi lateralmente, sganciando non p1u d1 un pa o 
d1 bombe per ogni pa!.Sagg10 Essendo molto viconi tra loro, dovre­
ste colpirne p1u d1 uno anche con poche bombe 

LO ZOOMIN G 
lo zoom1ng" è una tecnica di anacco adatta solo a1 
caccia p1u veloo e quindi meno maneggevoli, come 
dd eseMp10 lo Spad Ull 1zzando la m1g1 ore capa­
cità d1 sama 1n quota del vostro aereo, dovrete por­
tarvi a un'alt1tud1ne supenorc rispetto al vostro nem co 
d1 Circa 1 000 piedi Posiz1onatev1 dietro ad esso e quindi abbassate 11 
numero d1 gin del motore mentre contemporaneamente p1cch1a1e 
verso la vostra v1tt1ma predestinata Non appena v1 aw1Cmate troppo al 
bersaglio, richiamale l'aereo, accelerate e riportatevi in quota, pronti 
per un'altra letale p1cch1atd Con un po' di abihta e d1 fortuna, 1n1z,ere­
te , 1 muovervi dietro al vostro nem1Co come uno YQ-yo! Il pencolo 
maggiore, utilizzando questa tattica, è quello d1entrare1n stallo in fase 
di richiamata. Dovendo attaccare un bombardiere. potete ut1hzzare la 
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SOP1 "'Il c... - "'­
Mortai. ))@r i nemici • tnM'pCWO· 
ba. vo..tro aDeolo, Ci'lflto OOfto 

puO <CN'llort su vno cop0titò dì 
vitato o di iolrto ìn quoto .wperio· 
ro o quohtoJi oorto wo contem­
po,.,_, 
&I Comel potJitde ptrO dei con· 
iroli davvero Mft~bili, eh. richie-­
dono vnc Juper.,;Mont continua • 
cosb* · .,.,IO lo r"'°9 111"1 coc-­
Oo odollo ..io o poloò dowwo _.. 

5E5A -
11 nostro ~eo preftrito. p~,iede 
uno velocltO e uno Jtob4li0 t.upe­
riori o quelle dtl (omei, ma alo 
sh11s.o tempo e manoggO\lolo o 
manOYrob.-Je. 
l'SSEo pvò tss.rt u11li11a10 sJo 
per duelli otrti in woto che per 
fa tattico dello "Zooml"9". Se 
........ _., "'4pioo, lo ......... 
baita v1 pen'M-t1era, r*la mog~ 
~ por1't do; - cli ploncxw .. 
kllla .sianno o twro. 

SPAI> .--
lo Spod è ;1 biplono pòù ..loco in 
Flying Corps • in pi<chioto puO 
superare i 200 nodi all'oro. 
Ottimo per lo '"'Zooming", •i rive­
la porllcolotmenJt effi<oce ptt le 
miss.ioni ~ so&itorio dok> che può 
l'Oggivngere ul'IO quolO molto ... 
Yoto t può batt.rt in picchiato o 
In sclito quol1.iosi ri'lolt. Non 
la.s.c~ int099tott i l"I du.llo, 
dolo ci.. lo 5pod pou<Odo ""° 
~ cJ. W'Otia boJMitÌMO; tot 

- cli roU...twlo, divo•..,.6 
pewnte in codo tod -~ in 
pòa:liiolo. """"" i ....... cli -
pero do uno sklllo ton0 lu.ssi• 
mi, quindi noi'! tfftttuott mano­
vre- pericofo$e .otto i 3.000 pledì. 

tecnica dello "zoom1ng" anche con 
aerei p1u lenti dello Spad 

LA VIRTÙ DEL 
COMANDO 

Quando dovrete mettervi al comando d1 uno 
squadrone, potrete rendervi la vrta molto più 

semplice esaminando attentamente il bnefmg della 
missione e decidendo d1 conseguenza " tipo d• formazione 
da adottare Se volete aumentare 1: vostro punteggio perso­

nale e li numero d1 abbarumenh, ut1hzzate una formazione a trian-
golo, rnettendOVJ al ~enice. Altnmenu. se preferite salvaguard<ire le 

me dei vostn compagni, sceg11ete una formaz10ne che v1 permetta d1 
aggredire 1 lau de la squadnglia nemica 
Spesso, le m1ss1on1 comprendono s1tuaz1on1 ben diverse da quelle 
descritte dal bnef1ng, e v1 può capitare d1 rimanere isolati a causa d1 un 
1mprev1slo o per una serie d1 abbauunent1 operati dal nemico. Se rima­
nete soli, cercate cli guadagnare quota 11 piu velocemente possibile, 
perché se uno squJdrone nemico v1 attaccasse mentre vi trovate a 
bassa quota, non avreste SC(lmpo. 
Se mvece vi trovate a una quota maggiore, potrete fuggire senza pro-

-

.. 
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blem1. dato che se tentano d1 salire 1n quota 
per 1nseguirv1. perder anno velocità e h semi­
nerete con estrema fac1hta R1cordatev1 però 
che se state dingendov1 verso un ob1et11vo e 
dovete seguire la stessa rotta per tornare a 
casa, h ntroverete 1mmancab1lmente sul vostro 
percorso. 
Se state cercando d1 accumulare abbatt1ment1, 
tentate d1 colpire gh aerei nem1C1 dannegg1at1 
che cercano d1 abbandonare lo scontro. 
Infatti, conta come vittorioso quello che colpi· 
sce l'aereo nemico per ulumo Infine. ogni 
volta che ne avete la possibilità. innaffiate con 
1 vostri mitragliatori le squadriglie nemiche 
mentre sono ancora 1n formazione. Anche se 
andranno a segno solo pochi colpi, e' è sem­
pre la possibilità che colpiate 11 pilota o Il 
motore d1 un nemico 

LE CA MPAGNE 
Le campagne sono la vera anima d1 Flying 
Corps. Le sottili differenze che le caratterizza­
no e il fatto che ogni missione è diversa da 
un'altra rende quasi impossibile scrivere una "soluzione" vera e pro­
pria. Tuttavia, di seguito elenchiamo qualche consiglio che si rivelerà 
senz'altro utile 

FLYING CIRCUS 
In questa campagna. prenderete 1 comandi dei Jasta 11 nel periodo m 
cui erano 1 dominatori assolu ti dei c1eh della Francia. I piloti della vostra 
squadriglia, temerari e audaci a punto d1colorare1 propri aerei con 
toni brillanu al posto dei ·pattern m1met1C1 verdeijng10, diventarono 
famOSI con 11 nomignolo d "Circo Vo ante" Il Barone Von R1Chtofen 
deose d1 colorare d suo caccia di un rosso bn ante. m modo che 
nem1Ci potessero riconoscerlo a vista 
Impersonerete nientemeno che Il fratello del Barone Rosso, e vostro 
obiettivo sarà d1 aumentare Il numero delle vostre v1tt1me da 16 a o :re 
52 (1 I numero d1 abbatl1menu d1 vostro fratello) nel giro di un mesetto, 
senza perdere l'intera squadng ia 

Nel corso della campagna, potrete sfidare assi nem1c1 1n duelli solitari. 
Nella prima missione dovrete ehmmare quattro bombardieri nemici 
sprow1stl d1 scorta - non dovrebbe essere un problema abbatterne 
almeno tre. Dopo il "debnef1ng•. potrete scegliere tra tre m1ss1om 
diverse, ognuna localizzata in una diversa area 
Cambra• e sicuramente 11 fulcro dell'azione, ma è una zona rischiosa da 
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sorvolare, anche perché è sorvegliata dal 56° squadrone, guidato dal­
l'asso inglese Albert Bali . Se scegliete d1 farvi accompagnare da tutti i 
vostn w1ngman. nsch1erete dt perderne parecchi, e, insieme a loro, 
anche 11 comando della squadngha Se ne prenderete troppo pochi, v1 
ritroverete in cond1z1on1 d1 mfenontil numerica. In un gioco "normale". 
la cosa m1ghore sarebbe salvare prima del decollo e ricaricare m caso d1 
fallimento, sapendo al secondo tentativo dove 1 nem1c1 vt aspettano. 
Sfortunatamente per voi Flying Corps è totalmente 1mpreved1blle sotto 
questo punto dt vista, e quindi non serve a nulla salvare pnma della 
missione. perché al secondo tentauvo la situazione sarà s curamente 
mutata 
Lòsoate perdere ques:a 'lllSSlone, arreno per Il momerito Doua1 è la 
seconda m ssione d spon b le n cu potrete correre qualche nschio m 
p1u. Trmerete comunque ntens combatument1, ma avrete la poss1b1-
htà d1 abbattere un numero maggiore d1 nem1c1. aumentando 11 vostro 
punteggio e, contemporaneamente, Il morale dei vosln uomm1. 

TANK BATTLE 
In questa campagna dovrete sopraw1vere a un mass1cC10 assalto d1 
tank 1ngles1 portato contro la hnea tedesca con il supporto aereo del 
Royal Fly1ng Corps e dell'art1gl1eria d1 Sua Maest:t La campagna dura 
solo tre giorni, durante 1 quali dovrete però effettuare cinque m1ss1on1 

• • 
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ZETA • 
al giorno (il tempo d1 atterrare per 11 riforni­
mento e poi d1 nuovo 1n ana). 
La prima missione inizierà proprio durante 
l'1mprow1so attacco degli inglesi contro il 
vostro campo aereo. Non tentate neanche d1 
salvare gli edifici, è 1mposs1b1le. Concentratevi 
invece sulla protezione del convoglio d1 auto-
carri (alla vostra destra al momento del decol-
lo) Più autocarri salverete. m<l9g1ore sarà I 
numero d1 apparecchi che potrete ut1 zzare 
nelle successive m1ss1on1 La minaccia 
principale proviene proprio dai carn 
armati, che sono cosl vicini che se non v1 
sbrigate a decollare, ve li ritroverete davantJ I 
Per prima cosa effettuate un paio d1 passag­
gi radenti sganoando le vostre bombe, dopo­
diché tentate d1 salvare 11 vostro wingman 
Otto Konnecke che, essendo un asso. si 
getterél 1mmed•atamente a11'1nsegu1mento dei più 
numerosi caccia mglesi Potrete scegliere se salvarlo, 
e ntrovaM con un w1ngman dawero eccezionale 
per 11 resto della campagna, oppure tentare d1 salvare 
un numero maggiore di autocarri, per disporre di un 

numero 
superiore d1 
aerei durante 
le missioni sue-

-

cess1ve. Qui, nessu· 
no è nusc1to a farcela su 
entrambi i fronti 
Dopo l'evacuazione le vostre 
missioni verranno pianificate 
dalla schermatcl delle 
mappe, dove dovrete posi­
zionare 1 waypo1nt della 
vostra squadngha Se pos1-

z1onate un waypomt su un gruppo d1 carn nem1CJ, 1 vostri uomini I 
attaccheranno automaticamente Quando selezionate que~t• waypomt, 
cercate però di proteggere le postazioni anll-tank tedesche. dato che 
possono respingere qualche carro isolato, ma non sopraw1vere a un 
assalto in grande sule. State anche all'erta per i numerosi bombardieri 
che tenteranno di eliminare queste postazioni dall'alto 
Verso la metà della campagna la Situazione andrà probabilmente peg­
giorando. Se i carri nemici arrivano a metà della mappa dovrete abbat· 
tere 1 ponti, in modo da 1mped1re ai carri d1 superare facilmente le 
postaz1orn ant1-tank. I vostn superiori v1 cons1gheranno d1 aggredire le 
basi nem1Che - si tratta d una missione parucolarmente rischiosa, 

• 

... 
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anche se siete accompagnati da Otto la 1a111ca migliore è d1 arnvare 
sulla base nemica a bordo d1 un solitano Albatross, piombare in pic­
chiata sugli hangar e sganoare tulle le bombe che avete a vostra 
d1spos1z1one, e infine sfruttare la velocità accumulata nella picchiata 
per filarvela alla svelta. Non tentate di risalire in quota se venite 1nse­
gu1 t1 dai Ca me I inglesi. Al terzo giorno, o v1 ritroverete a distruggere 1 

resti delle forze inglesi, oppure a difendere l'ultima linea prima 
., del vostro camp0 Se rientrate nel caso, pren-
1 dete tutti gh aerei che potete e attaccate 1 
I 

tank nem1C1, che a questo punto non dovreb· 
bero più poter contare sulla copertura aerea 

inglese. 

IN THE RING 
• Praticamente. dovrete rincorrere la glonal 

Come l'asso americano Edd1e 
R1Ckenbacker, 1n questa campagna dovrete 

sahre tutto 1 gradi della scala gerarch1Ca 
abbattendo un nemico dopo l'altro fino ad arnvare al comando dell'1n· 
tera squadngha e a ricevere la Congress1onal Medal of Honor 
All'm1z10 della camP,Pgna scoprirete che non avete alcun controllo sulla 
m1ss1one che dovrete compiere la d1tterenza pnnopale è che gli altri 
aerei della squadriglia seguiranno il capo, non voi Questo s1grnflca che 
se volete sopraw1vere. dovete voi stessi seguire il piano del capo e la 
formazione di volo, piuttosto che abbandonarvi a duelli solitari alla 
prima occasione 
Tuttavia, dato che inseguite la g ona. quando 1a vostra squadngha si 
scontrerà con Il nemico dovrete te :are d1 abbattere qualche aereo 
extra, mentre 1 vostri compagn dee samerte p1u cauti, tenteranno d1 
pos1z1onars1 al sicuro. Un altro metodo per mostrarsi coragg1os1 e get· 
tarsi 1n soccorso d1 quals1as1 aereo alleato m1nacc1ato dal nemico. 
Tentate soprattutto di salvare bombardieri. cercando però di non farvi 
distrarre dcl un singolo nem1Co. In queste situazioni, scoprirete che 11 
resto della squadriglia vi lascerà indietro per procedere al seguilo del 
capo, 11 cui ob1ett1vo princi-
pale sara quello d1 comple-
tare la missione senza per -
dere troppi uomirn Anche 
se può appanre strano a 
dirsi, tutto sommato questa 
s1tuaz1one può nvelars1 van­
taggiosa. lasciando a1 
vostri compagni Il comple­
tamento della m1ss1one, 
potrete ded1carv1 al"abba1-
t1mento 1n solitario d1 

. - . - -
. ---- -- -· 

- .,,,- --
- - --- ~-- -~-".:r ~ 

numeroso apparecchi nem1CJ. Man mano che salirete d1 grado, apparirà 
una p1Ccola icona 1n basso a sinistra nella schermata delle m1ss1om 
Questa 1Cona v1 consente di scegliere particolari missioni come volonta­
rio, divise 1n quattro gruppi plinc1pall "Ballon Bust1ng" e perfetta per I 
piloti sohtan. La tattica migliore è picchiare sotto 11 pallone a una 
distanza d1 circa 1 .500 piedi, quindi richiamare l'aereo e colpire il pallo­
ne da sotto. In questo modo, avrete abbastanza tempo per distruggere 
11 pallone 1n un solo passaggio. Accettale d1 parteopare a "Three 
F1ngered Lake" solo quando potrete ut1hzzare lo Spad Grazie alla velo­
otà d1 questo apparecchio, potrete muovervi agilmente da una parte 
all'altra del lago abbattendo ì tre palloni in poco tempo, lasciandovi 
dietro le pat1ugl1e nemiche. Tuttavia, le battene antiaeree intorno a1 
palloni sono inferocite, quindi state molto auen\J. Se cercherete d1 
guadagnare quota mentre siete ancora nel raggio di attacco delle bat­
terie, non sopraw1verete a lungo. Al contrario, nelle missioni di scorta 
utilizzate 11 N1euport, che vi permette d1 manovrare agilmente a velo­
cità molto ridotte. Ordinate aì vostri compagni di volo d1 aggredire 11 
nem1Co a vista: in questo modo Silranno in grado d1 abbattere qualche 
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aereo awersano prima che 11 grosso arrivi addosso a1 bombardieri. 
Man mano che la guerra. e d1 conseguenza la campagna, andrà 
aw1andos1 alla sua naturale conclusione, le m1ss1orn diventeranno sem­
pre p1u pericolose Ass1cur atev1 sempre d1 completare la missione asse­
gnata pnma di darvi alla caccia d1 apparecchi nem1c1, spinti dalla brama 
d1 gloria 

SPRING OFFENSIVE 
Nella primavera del 1918, 1 tedeschi lanciarono un· offensiva in grande 
stile contro le forze alleate, nel tentativo d1 respingerle pnma che gli 
USA riuscissero a pos1z1onare tutte le loro truppe. I tedeschi potevano 
contare sull'enorme nun,ero d1 mezzi e di risorse umane che l'uscita 
dal conflitto della Russia aveva liberato dal fronte onentale Solo nel 
pnmo giorno. gh 1ngles1 furono respinti d1 ben 1 O miglia e persero 
oltre 38.000 uomini. 
Appena arriverete ali.I base, dovrete completare le due m1ss1orn d1 
addestramento. Nella prima, dovrete rimanere mcollall alla coda del 
vostro comandante a una distanza non superiore a1 100 metri nei tre 
minuti in cui esegue delle acrobazie da brivido. 
Nella seconda, dovrete "attaccarlo" (s1 tratta ow1amente d1 una eser­
c1taz1one) p1ombandogh .iddosso d.ille nuvole. Nelld pnma m1ss1one s1 
tratta solo d1 fare un po' di pratica con 1 comandi Nella seconda, s1 
nvelano particolarmente utili le v1suah esterne selezionabili dal tastieri­
no numerico. 
Le missioni che affronterete m seguito decideranno 
I' ent1ta delle forze 1n campo nella missione 
finale. Dovrete completare con successo 
ogni missione, e nel contempo abbatte· 
re 11 maggior numero di aerei presenti 
nel settore. Quando v1 guadagnere· 
te 11 controllo della squadriglia, cer· 
cate d1 salvare i piloto migliori per 
le miss1on1 d1 attacco al suolo 
la missione più pericolosa è 
senz'altro l'attacco sem1su1C1da alla 
base del Jasta 11, da i.>segu1re IO 

profondità oltre 11 fronte 111 un ternto­
rio pieno zeppo d1 mortali Fokker V1 
consigliamo caldamente d1 rimanere sopra 
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DIECI CONSIG ..J 1ru UTILI 

1. A»icurotcvi che non vi tiono altre iquodriglit Mmicht intorno o voi primo di spedire lo vostro 
JqlXldto oll'otto«:o degli owersori. 
2. Auicurotevi di aver ktentilicoto un obiettivo pl'imo di op.-1.-. il fuoco. ti cos.iddetto "fuoco amico"' 
può euere letcle. 
3. Se venite coinvolti in un duelo aereo l1borotM delle bombt. In quttto moOo perderete pit.so et 
ocquislerete veloc.i!ò. 
4. tonot. do parto olmeno 100 colpi nttllt votlrt mitrogfitte por !I viaggio di ritorno. 
S. Se "°" rivs.ci• o liberorvi di un aereo nemico c.ht vi lfo tolonando, picchiate veNO il wolo ed 
esegude quoldwe tnol'ICWro ocr'Obotico. Vi ttguit6, mo non .arò in grado di ripeter. le vostre ocrobo· 
%ie, e malto probabilmente e-nttetO ln s_,I'°, 1tnio dltpont cltlkl qUOlo '*••sono per recuperare i 
velivolo. 
6. Ouando-;,. pkchiolo - -p<• .-comro11o lo YO>lfo wlocit6, pt<tht on<ht lo Spod 
può pa-dcr. lo oi .. picd.oi. •oWO .............. 
7, Mentro i ve»h wW!glllOft •tomo bombordo!'ldo un ob.etttYo ol suolo copmM dol'ollo, e initiote il 
-pouogg;o nidenie ..io ....,,do honno c...,.i- i lo.o. 
8. Se "°" pouedete un ~ ..,,,,,_ ,1 c.......do SHln+K por modific••« lo ......t.ldò clello 
tastiera e~ il vostro oppcncthio piu o meno moM90l"'ole. 
9. Non awicinote.,, lroppo alo coda di un oer-.o o et#._ JPCMa.odo. Se~. 1 resti potr.bbero ............... , ........ 
10. c..wt. - dì-...... s. _.... colpdo 1e...i..."""'" .... i - - · - ... 
o&ont.. Se;,,,_°""'*'° f'O"t dì ..,·o1o .,..._a - - CAHC • INSI p«.......; olli­
.-; ot suolo.-............. ,~ .. --

le nuvole finché non raggiungerete 1 campo nemico. anche se 1 vostri 
compagni dovessero gettarsi nel combattimento. le bombe che avete 
a bordo sono suff1c1entt per distruggere 1 due hangar p1u grandi - resi­
stete alla tentazione d1 entrare in combattimento. almeno Imo a 
quando non avrete distrutto la base 
Quando arriverete all'ultima missione. dovreste ormai sapere se la 
guerra sta volgendo al meglio o meno. Potrete m ogrn caso tentare d1 
nequil1brare le soru del confli tto nella battaglia finale, 1n cui sarete 
ch1amac1 a bloccare l'attacco terrestre diretto verso Amiens Fate 
decollare tutto quello che ha le ah e ordinate ad almeno tre wingman 

d1 attaccare i vehvoh nemici. Lasciate perdere 1 fanti e 
concentra tevi suo c,irn armati tedeschi. 

Il problema maggiore IO questa m1ss1one 
saranno le vostre munizioni. 

Distruggere un carro con i m1tra­
gl1atori è praticamente impossi­

bile. qu1nd1 dovrete ehmmarh 
con le bombe 
~ possibile distruggere due 
carri con una sola bomba se 
si riesce a farla cadere pro­
prio tra d1 essi In questa m1s­

s1one v1 giocherete tutto o la 
completate, e vincete. o falhte 

rn1seramente D'altra parte, queslcl 
e la guerra 
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Eliminate il Diavolo in persona e salvate il mondo da.Ila sua 
antica malvagità. In pratica., un GdR dove quello che conta è 
I' . azione ... 

Più 
che un 
vero e pro-
prio GdR, Diablo 
della Blizzard s1 è dimostrato uno 
det migliori arcade deglt ultuni anni Tuttavia, a volte può risultare 
parecchio d1ff1cole completare alcuno det suoi llvelh Dato che Diab/o 
genera 1 hvelh ca~ualmente, non è possibile scrivere una guida 
passo-dopo-passo. Al contrario, ZETA pubblica una sene do cons1glt 
su quale personaggio scegliere. suo van oggetti che troverete e le 
vane Ovest che dovrete affrontare 

CARATTERI DI CLASSE 
La pnma decisione che dovrete prendere è quale classe scegltere 
per 11 vostro personaggio Anche se oqm classe può, '" teona, uu­
hzzare ogni oggetto o incantesimo presente nel gioco. ognuna 
delle tre classi dispon1b1li ha 1 propri punii d1 forza e punto deboli, 
che determineranno la strcJte91a che dovrete adottare per vincere 
La drfferenza principale tra un,1 clilsse e l'altra è data dai valori 
mass1rn1 che ogni personaggio può assumere. e da quanto punti 
vita e punti magia può guildagnare ad ogm avanzamento di ltvello. 
Questa scelta è vitale nelle partile rnult1player, dove è essenZJale 
entrare far parte d1 un gruppo con d1vers1 personaggi. 

ASSEGNARE I PUNTI AVANZAMENTO 
la decisione p1u Importante che dovrete prPndere dopo aver scelto 
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11 vostro person<Jgg10 è quale c>qu1pdgg1amento utilizzare e 
come 1rnp1egare 1 punti avanzamento 

Per quanto riguarda l'equ1pc1gg1amento, si tratta essenzial-
mente d1 una vostra liber,1 scellil In ogni partita a Diablo tro­

verete decrne e decine d1 armi e armature magiche, e altri 
oggetti che potrete utilizzare p<!1 migliorare le vostre abilità 1n par­
ticolari settori . Un Mago, ad esempio, utilizzerà qu.is1 certamente 
oggetti che aumenteranno la sua capacità di lanoare 1ncantesim1, 
ma potrebbe anche scegliere oggetti che lo aiutino dove è più 
debole, owero nel corpo a corpo. 
Allo stesso modo, esistono diverse strategie per sfruttare 1 punu 
avanzamento. La prima, più semplice, e d1 d1stnbuire 1 anque punti 
tutti nell'abilità primaria Non e però una tattica particolarmente 
eft1Cace - non importa quando sara forte 11 vostro Guerriero. se ha 
poca v1tahtà, pnma o poi morirà comunque 
La seconda strategia e d• u11hzzarh "là dove m1 servono ora", owe­
ro ut1hzzare 1 punta avanzamento neqh attribui• dove avranno un 
effetto apprezzabile 1rnmed1atamente Per esewp10, se avete appe­
na trovato un libro che v1 può 1nseqnare un potenuss1mo incantesi­
mo. ma il vostro attributo relativo r>on è dbbastanza elevato, potre­
te scegliere d1 u!llizzare 1 punto avanzarr>ento in quel parttColare 
attnbuto. Il problema d1 questa tattica e che s1 rivela miope, a 
lungo andare - quella che potrebbe sembrarvi una buona idea ora. 
potrebbe rivelarsi non p1u tale dopo poche sessioni d1 gioco. 
Forse la tattica migliore è d1 utilizzare due punta nella vostra carat­
teristica principale, e uno ne!'Jh altri tre at1ribut1 In questo modo, 
avrete a vostra d1spos1z1one un personaggio ben bilanciato che 
però ha come punto d1 forza l'<lltnbuto principale D'altra parte, se 
avete bisogno di un livello magico p1u alto per imparare un nuovo 
incantesimo. potete cercare qualche oggetto rhe v1 aiuti in quel 
campo, senza sprecare mut1lmente prf'71os1 punto avanzamento 
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ALLA DICERCA J~ LA QUEST 
In ogni partita d1 Diablo, 11 vostro personaggio dovr.11 affrontare una 
sene d1 Ouest, che gli verranno affidate dai personaggi che incon­
trera c~ssenzialmente, gli ab1tantt del villaggio) o d1 cui potra venire 
a conoscenza leggendo alcuni libri presenti all'interno del dungeon 
La struttura casuale del gioco s19nif1ca che ben poche partite con­
terranno tutte le Quest, ma m ogni caso ne incontrerete qualcuna 
D1 seguito forniamo una guida completa, m ordine alfabetlCO, alle 
Quest presenti nel gioco. con sug9enment1 e consigli su come com­
pletarle, oltre a un'1nd1cazione (ow1amente approssimativa) del 
livello in cui dovrebbero apparire Un dungeon può avere fino a 16 
livelli 

Anvil of Fury 
Assegn.1ta da· Griswold 11 Fabbro 
llvello· 9 o 1 O 
Premio Gnswofd Edge (arma unica) 
In uno dei livelli della caverna troverete una penisola 1n mezzo a un 

oggetti magici 

lago d1 lava, con un 
sacco d1 mostri che la 
circondano. La Anv1I s1 
trova proprio al centro 
della penisola 
Prendetela e portatela a 
Gnswold per ricevere 11 
premio 

Archbishop Lazarus 
Assegna ta da Cain 11 
Vecchio 
Livello: 14 o 15 
Premio: Almeno tre 

Otterrete la Quest portando la Lazarus' Staff a Cain Torn<1te poi al 
portale rosso (normalmente al livello 15) che v1 porterà al suo 
Regno. Eliminate tun1 1 mostri e prendete 1 libri. quindi mettetevi 
sui cerchi gngi e uulìzzate 1 libri per farvi teletrasportare 1n differenti 
aree del livello. Prima o poi finirete davanti allo stesso Lazarus. che 
dovrete eliminare Dopo averlo ucciso, apparira il portale rosso che 
vi permeuerà d1 tornare 1nd1etro. 

Black M ushroom 
Assegnata da: Adria la Strega 
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Livello 9 o 1 O 

ll.lV11eH WtAVIR. 

TeTAL IK. 11.ll Il 

Premio: Spectral Elixir (+3 permanente 1n tutti gli attributi) 
Nel nono livello potrete trovare un libro chiamato "Fungal Tome" 
Portatelo da Adria per ricevere la Quesl Tornate al dungeon e cer­
cate il gruppo d1 funghetrl • dovrebbe apparire un fungo nero, che 
dovrete portare a Adria Questa v1 dirà che 11 Guaritore ha bisogno 
d1 un Demon Brain Intorno al nono livello, uccidendo un mostro. 
dovrebbe saltarne fuori il cervello Portatelo a Pepm il Guaritore e v1 
consegnera lo Spectral Elix1r Da veri genuluomm1, portate questa 
ampolla a Adna, che v1 permetter a d1 tenerla per voi. 

IL GUERRIERO 
I gu.rueri Mlm ovviamente ottimi combottt-nti in 

t'odo di affrontare i nemki In c0tpo o 
~~ corpo uliincndo quals.o>i ...... 

""""" clispclMlio. 
l'attributo pit.1 importante 
.,... i guemeri i la fono, 

che puO essere pof"tolo fino 
olo slrobi&oni. valore di 250 !per 

9i..,,. migl;...bile da ~ movl<'I • 
qwsto permette ai guerriefi di infli999' 
te Ingenti danni con i loro colpi. 
Oveito clo:ssc gode anche di punli•viio 
cfi.e. aumentano, più che in ogni altro 

clot.se, <on f'oumenlor1 dtllo vikl· 
lily. • ,.,..,.;., dello modoiiloo SIO 

nel fatto che i g11•rrìtri non 
polrcmno mai <~ 

.. buoni Ml5 ciò -o; ...... i piut-
tosto stmplict 
initiort o gioco· 

re con un euorrioto, 
""''''" ,.... dato che si pot.sono uccldtrt 

, ~ con tronqvlllitO tutti i mostri pre· f ,..;< J senti nei primi livelli, compreso il 
./. Butcher (generalmente, lo prima 

./.4 - _.. Outst). Man mono che f' ovvtnlVto 
}!!.~;.., p(octdo, il guerrM-ro può comptltrt 

con quolsia:M mostro incontri, ommeuo 
cM lom;oto ol - penonoggio _.. 

inogici. or_... • anni che lo ~ Nlo 
wodilfdt~ 

Il probi.Mo MOggior-. pe:r i gwrr.-rt s.orio i 
......,; "!l'odo di-. o cliSIONo.,.. -

ito Melli't'O (Otl\IÌief'le porta,. nel proprio in~ 
rio un ateo C:Oft'lt «MO ~. o ohtrnativcr 

mentt imporart un poio Ji bvoni incon,.i1ml do ·-· 
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The Butcher 
Assegnata da L'uomo tento fuori dalla 
Chiesa 
Livello: 2 
Premio: Butcher's Cleaver (arma 
unica) 
Non è d1fftc1le trovare 11 Butcher 
(ovvero. 11 Macellaio). Basta cer­
care una stanza d1 media 
grandezza piena do cadaveri 
squartato. Appena aprirete le 
porte vi carichera. colpendovi 
a npet1z1one con la sua arma 
Il Guerriero dovrebbe riuscire a 
batterlo on corpo a corpo, men· 
tre 11 ladro e il Mago faranno 
meglio a cercarsi una stanza con 
un'unica porta Fatevi seguire dal 
Butcher, entrate nella stanza e chiudete 
la porta prima che il vostro inseguitore entri. 
Dopodiché, colpitelo dalle finestre con incantesimi 
o armi a lungo raggio. Alternativamente, raggiungete le 
scale per il livello superiore, mettetevi dietro ad esse, e fate in 
modo che il Butcher le salga. Potrete colpirlo mentre rimane impa­
lato senza muoversi I 

Chamber o f Bone 
Assegna ta da: Un libro nel Oungeon 
l ivello 6 
Premio· Oggetti mag1c1 introvabili e l'incantesimo Guardian 

~.,~ l lADR~ 
Oh ocl .,_. tifl"1iuimo ....... del· 

l'or<o, 11 lodro è lo closM più FIHsibiJe di 

Doal>lo ""' ..... noi ""PO • ""PO di """'*' """ 
lo ... '-·.,...._.. .... ori ruog;d .. dol _....... a lodro •a ll""lo _ ........ .., i. 
allredwclo> .. 1·...-.... ;,,,po. .... del lodto è lo cltsb....,, 

che può......,. a-. di 25G. o..... ....1e a 
ladro """°"""" in - ..... orioni, pnmo nel tiro 

ton l'orc:o e rwl~ Ranni da tupo o owpo. 
I ~ ._.-_, od own dei wcicwi ..O ift IDCftC e 

pwnti·v1to1 • nie 91;1odognono deOe qvontità 
""- od ogoi ............... ci Wello . .... 
- mono 'I""""' a ._, ... ,... del --

ritto,. vice V9flO P9' i pwdi..f.rita. 
Giocondo con il lodro, i prirN 5wli vi sembr.--

ranno MlnplcÌ do "1pef'Qre • mo&o più s.em· 

l 
plici che con il mogol \Jttovio, nei 5Ytli 

più ovontoli, lo m11sico cambio, 
doto che il loclro non si rivflg porli• 

.... cobrntrue obH né ~ un compo né-
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Mli' oltto. l'unico modo pet ptoc«le­
re è "'sostenerlo• con oggetti mogici. Il 

suo Yl!'ro ~mite risiede nell'armo ptincipo· 
lt, l'orco, eh. non causo danni q_uonto un 
lrKontesimo del mogo o uno spodo nelle 

monì di un guerriero. Per completare i 
' 't li'ltlli &oli, WI lodro dovrò possedere 

I un'ottima armo da corpo o corpo, 

/ 

oppure imparort qualche 
incontfllmo portico4crmente ,,.. ..... 

Cercate le !.Cale che conducono alla Camera. 
che dovrebbe trovarsi sullo stesso livello 

dove avete trovato il hbro. Azionate 
poi tutte le leve, uccidete tutti i 

mostri e tnfme leggete il libro 
per scoprire I 1ncantes1mo 

Guardoan 

Curse of King Leoric 
Assegnata da Odgen 
l'Oste 
Livello 3 
Premio: Undead Crown 

l'entrata per la Tomba d1 
leone dovrebbe trovarsi al 

terzo livello. Una volta entra­
to, noterete due stanze ai lati e 

un cancello chiuso. La leva nella 
stanza a est apre un passaggio 

segreto che porta ad alcuni oggetti 
magici e libri, mentre la leva della porta a 

ovest apre 11 cancello. Superate 11 cancello e prose­
guite finché non trovate lo scheletro di Leone (un enorme ammas­
so di ossa con una spada in mano), quindi correte verso l'entrata. 
Leoric può evocare degli scheletri, quindi dovrete el11n1nare Sua 
Maestà prima degh scheletri. 
Non tentate di affrontarlo in corpo a corpo, è davvero un osso 
duro (perdonate l'inevitabile gioco di parole!). Utilizzate invece l'in­
cantesimo Hofy Bolt Dopo averlo ucciso (s1 fa per dire) eliminate gli 
altri scheletri, quindi distruggete gli scheletro appesi alle croci on 

l r ""'7() 
I movhi ...., , • ....,. "PI"''"' de; "'*"""· M.Jn qu911Ì ...... MXII) 

ei.prtrfl Ml totpo o corpo, i "'°"" danno ~ meglio d; .O "* comboltilllllldO o diSIDnza~ 
• "**- i guerrieri poltOftO 

l incos.sore 09evol•en1e 
l'MMfOSÌ colpi MG non pos• 
sono &a.m • .de_,.,. , i 

/ mogto; ............. -. ... 

. "'!.'*",...::::..:.:::.di ..... 
/ / r°""""'°""' .....,_de> mogi.;•· ............. 1o ·-·magico, che può - pc<lolo ............ di 
250. lnolfrt i moght ottengono W1 tWIMl'O moggior• di 

punh mono od ogt11 OYOnZOMtf'lto di lì....Ao, ondie te pur· 
troppo qut1'0 vo a 1pest di vn nuMtto inleri<lte di punti 

vr.o. CNesle ck;e corantfisticht pttmettoM ol mogo di 
Imparate in<0ni.simi fuofi dello portota delle oltre clas· 

N, t d. lanciare un numero olrissimo di mogie primo 
di intocc:ore lotf'iomtnfe lo propria riservo di mono. 

I maghi hon':J:osJÌ p<oblemi oll'ini:zio dello 
partila, qu a loro repeirtorio di inconte.si· 

mi • piutto"'o ~miloto e sono molto deboli 
ntf corpo o corpo. Quando imporono 

gli incantesimi più potenti, lo sltvc-
1ion• si ribalto, ed è posiibile 

affermare t he n•iwna altro 
closst poisiede un poloro 

di•lruttivo pori o quello 
dei moghi: l'ncontetimi 

come Fireball e 
Choin lighling 
sono in grado 
di e4iminore lulri 

i mostri presenti in uno stanza in pochi 
-..di. 
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ogni stanza per aprire un altro passaggio segreto che porta ad altn 
oggetti mag1c1. 

Garbad the Weak 
Assegnata da: Garbad the Weak 
Livello 4 
Premio Due oggetti mag1c1 
Non potrete fenre Garbad né con armi né con 1ncantes1m1 
Parlandog '· vi dirà che è pronto a consegnarvi degh oggetti magici 
se lo lascerete in pace Andate Via e tornate dopo un po·. e v1 con­
segnerà 11 primo oggetto magico. Allontanatevi per un altro po' d1 
tempo, qu1nd1 tornate, ma Garbad v1 dirà che 11 secondo oggetto è 
troppo potente per voi Per prendere questo secondo oggetto 
magico, dovrete ucciderlo. 

Halls of the Blind 
Asse<]nata da Un libro nel Dungeon 
Livello: 7 
Prernoo Optic Amulet (amuleto unico) 
Nello stesso hvello dove avete trovato 1l l1bro che assegna la Quest, 

2,17110 -.... -,,..,Il 
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troverete un'area a1v1sa on quattro stanze popolata dai Lurker. 1 
mostri che v1 attaccano e poi spariscono nelle tenebre. Uccideteli 
tutti e poi perquisite le stanze alla ricerca dell'amuleto. 

Lachdanan 
Assegnata da lachdanan 
Livello: 14 
Premio: Ve1I of Steel (elmetto unico) 
lachdanan è un enorme Cavai ere che potrete trovare al hvello 14 
Parlandogli scoprirete che vuole una pozione dorata 1n grado d1 eli­
minare la maledizione che lo ha colpito. La pozione si trova al livel­
lo 15 - portategliela, e otterrete 11 Ve1I of Steel. 

Magie Rock 
Assegnata da: Griswold il Fabbro 
livello: 5 
Premio Empyrean Band (anello unico) 
Da qualche parte al quinto hvello dovrete trovare una grande roc­
Cla posizionata su un p1ed1stallo, protetta da un gran numero d 
mostri. Eliminate 1 nemtci e prendete la roccia, quindi portatela a 

Gnswold per ottenere l'anello. 

Odgen's Sign 
Assegnata da Odgen l'Oste 
Livello: 4 
Premio: Harlqu1n Crest (elmetto unico) 
Ci sono due modi per completare la Quest 
Potete trovare 11 S1gn al livello 4 1n un forziere 
situato in una stanza con alcuni demoni piutto­
sto grandi. Una volta trovata, potrete decidere 
di portarla ad Odgen per avere l'elmetto, oppu­
re consegnarla a Snotsptll, l'Elfo Oscuro a guar­
dia delle scale per il quinto livello. In ogni caso, 
dovrete combattere contro Snotspìll, qwndi è 
decisamente meglio portarla a Odgen. 

Poisoned Water Supply 
Assegnata da. Pepptn ti Guaritore 
Livello: 3 
Premio: Ring of Truth (anello unico) 
L'entrata per la Water Supply si t rova al livello 3 
• è una grande crepa sul muro del dungeon. 
Una volta all 'interno della Water Supply, uccide­
te tutti 1 mostri e noterete che l'acqua tornerà 
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ad essere blu Tornate poi da 
Pepp1n per ricevere 11 tanto 
agognato anello 

Va lor 
Assegnata da: Libro nel 
Dungeon 
livello: 5 
Premio Arkaine's Valour 
(armatura unica) 
Dietro alla stanza dove tra· 
verete 11 libro ve ne è un' al· 
tra dove si può notare una 
bloodstone sul pavimento e 
un piccolo altare 
Raccogliete la bloodstone e 
cliccate sull'altare. In questo 
modo si aprirà una nuova 

I 

stanza (se non la trovate, date un'occhiata alla vostra mappa). 
Anche qui, dovrete prenderi:.> u11et bloodstone e cliccare su un altare 
per arrivare a una terza stanza Prendete l 'ennesima bloodstone e 
clicca te sull'ali are per poter accedere a lln passaggio che conduce 
all'armalura 

War Lord of Blood 
Assegnata da Un libro nel Dungeon 
Livello: 12 o 13 
Premio: Inferno (arma unica) p1u molti oggetti mag1c1 
Il War Lord dovrebbe trovarsi sullo stesso livello dove avete trovato 

11 I 1bro che v1 ha assegnato la 
Quest. La sua stanza conterrd 
anche le scale per accedere al 
hvello successivo Eliminate 11 
War Lord per completare la 
Qupq 

Zhar the Mad 
I' 1108 

Premio Un oggetto magrco e 
alcuni l1bn e serali mag1c1 
Zhar è un mago che s1 aggira 
per una libreria dell'ottavo livel­
lo Quando gli pdrlerete v1 dirà 
che è troppo occupato e vi 
consegnetà ltn oggetto magi­
co. Raccogliete tutti gli oggetti 
presenti nella stanza, e vi attac­

chera. Uccidetelo per completare la Quest. 

E infine .. . Diablo! 
Assegnata da: Ca1n 11 Vecchio 
livello. 16 
Premio: Completar!? il g1oco1 
Da qualche parte nell'ultimo livello ttoverete un teletrasporto per 11 
Reame d1 D1ablo - per arrivarci, dovrete azionC1re parecchie leve. 
Una volta arrivati, uccidetelo. 
Per essere 11 "mostro finale" non e poi cosi "duro" Una volta eh· 
minato, assisterete alle sequenze f1nah. 

GLI INCANTESIMI 
~a ......i. & °""""-""""' -$irN, i ~- lontano dol·ti.- <~to. 
Mon '*'"°che prog~1,... Ml gioco. ff~ttt 
..._,.,. - ,., .. lo ""' ..-. . Di 
~ vi ilM5chiomo • dncrMOmO, in on'- tJlo. 
brico. lvi!> !/t """"'"- &>pOftiWi goocaodo do 
.soli. ~i df qf.1111.ti Mno noK01ft "'°"° btn.. e 
dolo che a...._. - .,_ cowolmoolt 09"' 
wha che giocoie, po1re$t. noft fl'O'todi tutb Ìft ""° 
sola portikl. Ogni ~ autMnto di potenza <On 
l'oumenlore cWhdo. 

APOCAlYPSE; l'il'l<ontetimo pW pot.nte del 9ioco, 
Apo<cilyps.e. t molto tOfo • 11chitdt w livelo di obi· 
litO ittagko mollo alto pt'f pOttt' tSMrt oppr.to. 
lanc:iondofo imprigionerete ogni ~stra prtMntt 
sulo schermo con mefutofelO. palle di Fuoco 

8lOOOSTAR: Ove~lo G l'ìnccnt.simo uti~i.roto dalle 
.streghe nei livelli dell'inftfno. lonclo una palla di 
e~rgio tO.S$0 (h. infligge danni on,ht 01 mo,tri 
immuni ol fuoco o oi fulmlni. Purttoppo lonckirlo 
CO$ta punfi.vito oltre the mono, 

80NE SftRIT: Evoca uoo 1opkito che volo vtrto ;I ber­
.soglio • gfi i.ottroe ci,.;o 1/3 doi 'voi punti vita. 
Com.o t'Eltmentol, il Sont Spiri• segw '1 wo boria 
gllo ~ffe i ln volo. E come 8lood110,, lonciotlo 
costo punri vita. 

CHAIN UGHTING: Uno dei m~liori ~rlpulitori" di 
s;lonu, Choin Ughli119 ID..c:io mo M1ti1 di colpt c:ht 
infliggono donni a inflefi gruppi di cr«rlur.. 

OlARGED BOl T: Creo \.Wl W1o IM.lmtro di pkcoll fui 
mini me \'CIMO in tuot 1re dirttioni, rimbol10ndo "" 
mvri • donnegg.ando ogni "'°'"" cho colp;><-. 
Con t'ovmmlor• cW Uvdto, l'itKont.J.imo 9tM10 
~ u" "'099'0' l'Umtto di colpi 
ci.. .i..-piV o .. ogo. 

OEMENW: E-o.., e ..i. & Fuoco ci.. ari:o 
i bonogio e "" «MO - domi. l'tie<Mnlule 
pW --~ """'9'o. ,. - si ....... 

fllHAU: .._,.'"'-·o~ o.., ""'"'olc 
rnbolo, ... o .ui.... .... di -· <lplodc """""" 
orffloo a eonkdfo cW bersog&G, dcr.1oep1ndo IUllo 
quolo cftt M ........ "'119io di_ =de. 

RIUOll .... _do ,.,.,. .. ,_do bow. i 
,,.....,. do.._ .. solo ' .,.,. """'"" e nli­
riuato. Tuf!Ovia, o In.lii più clh tolJW donni ingetr­
o, , .... poch; pOl•h """"' ed • - do lonOo<t. 

flREWAll: Genero vn muro di fiomme che couso 
dor.nl a <hiunqw tenti di superarlo, e dlll'O per un 
...,po vQroobole o M<ondo del &..lo d; ol,;5lò ,,,.,g;. 
(O. 

fLAME WAVE: Creo un muro di fìomme simtit: o 
quC!llo di firewoll, che pero si muoYe veno lo dire­
ùone in cui lo CMI~ lon<.io1o. Benché oon potente 
come fi,.woU, può Gberore un'tnrero ston:ta pieno 
di pkcolì moibi. 

FWH: l ' il'l<OMttifl'O migliore Mt venite circ;ondali do 
mostri · colp4ra tuth i nemtci enlro otto co~ do voi 
r.on dei fulmini. 

GOi.CM; Uno degli incantesimi più potenti del gioco · 
<...O un gokim di pietra cbe combattero ol Yosho 
Ronco. Il golttn oltotchetl;Ì ogni n;mic;a che grt copi· 
fttG a tiro, • durerO hnche loKettto il livdo 11:1 vOfTè 
di,tnltlo, ti golem t abbostaNo iiott.,_ ckr <'«' 
<:ori.i t nM1tCi non appeno ovro elitrNnoto que15 nelle 
"""*~iole VIClnoN.e. 
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pe< blota .. delo po<lo. od lm - dew- ,. 
loncao al c.;tro òi un 9"'PPO ò ~ 

HE.Al.l«i: Vi peraebe c:l.i ntfOrtl. eo.odo.. M? 

HOLY !Ol.T: lanOo uno~ c5 wrgio wno to­
bienr.a scelto. OanMggiio _solo I ~ • l'IOn _. .. • 

come scholeiri o zoml.òe. E a modo ...... per "° 
......... Sbfob, l(O,g. 

IOENTIFY: l.onciondo ldentìfy, ti aprin!I oullOtnCllllCO' 
mente la scfiermoto cW YOStro irrwntario, e potrtfl 
sceg&ett un "99""" quo"'°'i pe< ;denlifi<atlo tiu 
economico che forto ideonfificon o qualcvn altro, 
senza conk:I,. eh• in piU vi permette di util1uor1 
l'oggetto mosKo immodiatomcmto r.nfatti gli or._. 
fatti incontoli non funiianono finché non tono sloh 
identifì,olil. 

IN FERNO: Un getto di fiamme viene loncioto coo• 
tro l'obietlÌYo presceho, colpendo lutti I mostri c:he 
hanno lo sfortvno di copilorvi in mano. I.a lun• 
ghezzo del getto aumenta o secondo del livello 
delt'ìncont.simo. 

INFRAVISION: Mtntte timorrO anlvo q\Hltto lncon• 
1esimo ogni mostro presente sullo uhermo, mo 
fuori dof YOstro campo visivo, verrò eYicknzioto in 
rosso. Utile per scoprire quanti mostri vi ospettona 
dietro alto prossimo porto. 

UGHTING: Un ottimo in<ontttsimo do onocco, <h• 
lancio dei fulmini contro il beooglio, donn~n ·· 
dolo, p« poi proseguire in linea reikl. Ut:i1iisimo "' 
lanciom oltre una porto. 

MANA SHIELO: FinchG nmorro 1n 011on• [com• 
V'S•ro mostrato dol globo dorato t:u-ISo tt-1to dtl 

- -ioi. - '""'- .. - .. ognl donno, so~o le ferite al rnona invee• 

<9'. o. punb·Ytto. 0...0.w 1nutM per il guerrire!ro. 
rUuho fondom.ntale F* ì ~. m., in ,... 
lllOdo, "°'...,. ...-. a dowio • a 1np1o .i,; ,...,. .,._ & _ ......... 

NOV4' U. - - ·.i.-· ci...,..,._ 
de '° formo di "" anelo in t:tpOMÌOM con epicett­•o Ml _... """""'119'°· C..... ~ llgluing .,...., 
endo prOMQUita ~tre ogni mastro. e sf f.nnen1 
tolo dovanhi e un"""°· 

PHASING. lane~ qu.1to incon'9timo, Y'C'ffe .. 

ltieh'Otpot'tob fn lll'IO clire1ione c.osu-ole distonie 
citta IMZ.ZO schermo. Non • i.icurcwnenJe f"inconte-­
sinlo fMU wtile, ma può oivtorvi a fuggire da uno 
lrl\lollOM ipinoso. 

SENTINEL; Simile ol GuordKin, il Seotinel creerO un 
O«hio mistico in gtoc:lo di loncion Flroboh conlro 
ogni Mmico neKt vKlnan10. 

STONE CURSE: Il migtior incanfltsirno pet eliminare 
i n.ostri piU 11ond1, dato d-.e: li trasfonno in roccia 
ptt okuni M!COndi. i.. "slotue" sono mollo froglli, ~ 
'IOnl\O in ptui dopo poc;:11i ,o1p1 . 

TELEKINESIS: Vi pe,mctto di aprlro i forzieri a 
dlslonz:a, oppure di i.ping-ere indietro dei mo'tri. 
Non• uhli~iìnto0, a dire il ve,o_ 

TELEPORT: t.onc.landa queito lnconte.Wmo verrete 
le&e.to)f)Of"kati do.... voitte. Utile per wperore muri 
o ptt at1rovtrlort i lrv.11 pfu grondi molto ....loce-

-" · 
TOWN PORlAl: Un inconlesimo che 'Vi fato rispor· 
"''°'' vn W((O di IMlpo. Cteo un pcriale blu che 
vi ~ ndo poue in cui 11 gioco ha Inizio. 
lanciotaciolo ,..j poe>e, "-••• .. HC::dhai ... , .. Ja do 
~ tt 0"°"9 portiti 

. . 
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ZETA 

LE SHRINE 
Sparse in tutto 11 dungeon tro· 
verete le Shnne, dei temp1ett1 
che hanno degh effetu unici sul 
vostro personaggio. 
Di seguito v1 forniamo una ltsta 
di tutte queste Shnne. dei mes­
saggi che le contraddisttnguo· 
no, e il loro effetto. Per sempli­
cità questa ltsta include fonta­
ne, pozze e altri oggetti t 1ss1 
che hanno effetti s1m1h 

Abandoned Shrine 
"The hands of mer ait gu1ded 
by fate " 
+2 m Destrezza 

Blood Fountain 
Vi ia recuperare un punto vita 
ad ogni click · può essere ut1liz· 
zato più volte. 

Cauldron 
Lo stesso effetto d1 un'altra 
Shnne scelta casualmente. 

Creepy Shrine 
"Strenght 1s bolstered by hea· 
venly fatth. 
+2 1n Destrezza 

Cryptic Shrine 
·Arcane Power bnngs destruc· 

lton 
V1 colpisce con un mcantesimo 
Nova. ma il vostro mana si nca­
nca completamente 

Divine Shrine 
"Dnnk and be refreshed" 
Vi ncarica mana e punti ferita. e 
v1 consegna due pozioni. 

Eerie Shrine 
"Knowledge and w1sdom come 
at cost of self." 
Aumenta il Mana ma d1minu1· 
sce i punti vita. 

Eldritch Shrine 
"C nmson and azure becomes 
the sun." 
Tutte le vostre pozioni di punti 
vita o mana diventano pozioni 
per la forza 

Enchanted Shrine 
"Magte 1s not what 1t seems to 
be.· 
Un vostro incantesimo scelto 
casualmente perde un ltvello, 
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mentre tutti glt altri ne acqui· 
stano uno. 

Fascinating Shrine 
" lntensny com es a L the cost of 
WISdom." 
Aumenta d1 due livelli l'1ncante· 
simo Ftrebol t, facendovi però 
perdere permanentemente del 
Mana (5 punti per 11 Guerriero, 
7 per 11 Ladro, 1 O per 11 Mago). 

Fount ain of Tears 
+ 1 a "'" attributo e 1 ad un 
., ro •><:tlt. casualmente) 

Glimmering Shrine 
~ ~Y' tenes are revealed 10 the 

hght of w1sdom 
Tutti glt oggetti presenti nel 
vostro mventano vengono 1den· 
t1f1cat1 

Gloomy Shrine 
"Those who defend seldom 
attack." 
Tutte le armature e gli scudi 
guadagnano due punti d1 AC. 
mentre tutte le armi perdono 
un punto nel danno massimo. 

Goat Shrine 
Ha lo stesso effetto d1 un'altra 
Shnne scelta casualmente. 

Hidden Shrine 
"New strenght flo\"S from 
dcstruct1on." 
Un oggetto scelto casualmente 
perde dieci punti d1 resistenza. 
mentre tutti gh altri ne guada­
gnano 10. 

Holy Shrine 
'Wherever you qo, there you 

are " 
lancra l' incantesimo Phas1ng, 
spostandovi In un punto vicino 
dello stesso livello 

lmposing Shrine 
"A surge of bloods mterrupts 
your thoughts." 
D1mmu1sce 11 vostro mana ma 
aumenta i punti tenta 

Magica! Shrine 
"While the sp1nt 1s v191lant, the 
body thrives. 
Lancia sul vostro personaggio 
1'mcantes1mo Mana Sh1eld 

M urky Pool 
Landa ·mcantesimo lnfrav1s1or 
sul vostro personaggio. 

Mysterious Shrine 
"Some grow weaker as one 
grows stronger. " 
Uno de• vostri attributi aumenta 
di cinque punti, mentre tutti glt 
altri ne perdono uno. 

Mystic Shrine 
"Your skill increases. but at a 
price." 
Perderete praticamente tutto 11 
vostro oro, ma guadagnerete 
esperienza. 

Ornate Shrine 
"Satvat1on comes at the cost of 
w1sdom." 
Aumenta di due livelli l 'incante­
simo Holy Bolt, ma perderete 
dei punti mana permanerne· 
mente 

Purifying Spring 
Vi fa recuperare punti mana ad 
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ogni cltck • potrete ut1hzzarla 
p1u volte 

Quiet Shrine 
'The essence of ife flows from 

Wllhtn 
+2 alla vuahty 

Religious Shrine 
Only urne can d1m1msh the 

power of steel 
Tutti glt oggetti che trasportate 
verranno riparat1. 

Sacred Shrine 
"Energy comes at cost of 
w1sdom." 
Aumenterete di due J1velh l'm· 
cantes1mo Charged Bolt. per­
dendo però dei punti mana 
permanentemente. 

Secluded Shrine 
'The way is made clear when 

v1ewed f rom above " 
Fa apparire la mappa completa 
d,.1 I ' elio 

Spir itual Shrine 
Rtches abound when last 

expected ' 
Tuttr gh slot liberi del vostro 
•nventano verranno nemprt1 da 
oro • 11 totale dipende da hvello 
' cut v trovate. 

Spooky Shrine 
'Where avance fails, pat1ence 

grOIJVS " 
V1 fa recuperare tutti 1 punii 
vita 

Stone Shrine 
"The power of mana refocused 
renews " 
Tutte le staff 1n vostro possesso 
vengono ricaricate 

Thaumaturgic Shrine 
"Everyth1ng thai once was ope· 
ned, now 1s closed." 
Tutti 1 forzieri del ltvello vengo­
no ncl11us1 e riempili nuova­
mer1le 

Weird Shrine 
"The sword of 1ust1ce 1s sw1ft 
and sharp. ' 
Tutte le armi da tilgho guada· 
gnano + 1 d1 danno massimo. 
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Dopo la guida del mese scorso per i giocatori " buoni" , i 
Paglianti Bros si dedicano ai giocatori appartenenti al "lato 
oscuro" di Heroes of M ight ond Mogie 2. le missioni sono 
abbastanza simili a quelle dei giocatori schierati dalla parte 
del bene, ma conservano sempre qualche sottile differenza. 

SCENARIO 1 FIRST BLOOD 
Dovrete affrontai e tre castelli nem1c1, che fortunatamente non 

sono alleali tra loro. Come nella mis­
sione "speculare" del bene, potete 
contare su una stretta gola di terra 
che separa fa vostra penisola dal 
continente principale. dove vi atten­
dono famelici I vostri avversari. Basta 
bloccare questa gola con delle unità 
abbcJstanza forti e avrete risolto ogni 
problema relativo al vostro bastione. 
Esistono due miniere d'oro: una si 
trova nella vostra piccola penisola. la 
seconda nell'altra parte del conti­

nente la chiave d1 volta della missione è conquistarle entrambe. 1n 
modo da 9arant1rv1 un altissimo introito per turno e sufficiente per 
creare tutte le un11.'t d1 cui avete bisogno 
Dei tre castelli nem1c1, 11 primo che v1 conviene aggredire è quello in 
alto a destra. e poi procedere in senso orario. 
La seconda miniera s1 trova tra 11 primo e secondo castello, qu1nd1 
seguendo questo percorso. attaccherete l'ultimo castello con tutte 
le carte a vostro favore 

SCENARIO 2 
BARBARIAN WARS 
Questo scenano è molto s1m1le al 
pt1mo. siete soli contro tre nemici, 
tre castelli barbari che anche 1n 
questa occasione non esiteranno a 
combattere tra d1 loro oltre che con­
tro 1 vostri audaci eroi A dire 11 vero, 
la s1tuaz1one è un po' diversa questa l 
volta siete al centro della mappa, 
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mentre 1 nemici vi sono intorno. quindi è più facile che attacchino voi 
piuttosto che combattere tra foro. 
L'unica miniera d'oro è un pa' fuori mano (lato nord). Nella stessa 
zona è facile trovare patenti amuleti, se non vengono raccolti dagli 
eroi nemici pnma che lo facaate voi. Il percorso che v1 consigliamo è d1 
attaccare 11 nemico a nord, poi quello a nord-ovest e 1nf1ne quello a 
sud-ovest Ow1amente, è quasi 1nd1spensab1le lasciare delle truppe a 
guardia del vostro castello. meglio se 1n compagnia d1 un eroe. 
Fortunatamente, tra 1 nem1ç1 non sono presenti degli elfi. Questo vi 
nsparm1era parecchi guai, ve lo garant1amo1 

SCENARIO 3 NECROMANCERS 
Questo scenario si discosta abbastanza 
da quelh dedicati a1 g1ocaton "buoni" 
Infatti, 1mz1ere1e senza castello, ma con I 
un discreto esercito (con gnfoni, centauri 
e gargoyle) nell'angolo a nord-ovest 
della mappa. Dovrete affrettarvi e 
tor..,, rt~r un castello alla svelta, 
entro sette giorni, altrimenti avrete perso 
prima ancora d1 1niz1are. 
Il castello su cui dovete puntare è a sud­
est dal vostro punto d1 partenza ~prati­
camente indifeso, ma non dovete perdere tempo, perché avete 
solo pochi giorni per conquistarlo. Una volta preso. potrete ded1· 
carvi agh altri due castelli presenti nella zona Tra questi due castel­
li. c'è anche un piccolo villaggio. 

. . . . . . 
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SCENARIO 
SLAY THE 

4 
DWARVES 

Mentre sotto Roland dovevate sal­
vare 1 Nani, sotto Arch1bald dovrete 
elim1narh tutti I Questo scenario v1 
richiede d1 conquistare tutte le Città 
dE'I Na111 (se nemiche, on totale) 

1 01tre a la loro fortezza posiz ona•a 
'tiit a sud·OYe$· 'l z ere· e lo sce aro 

e be tre erOI e e però or• 
hanno eserc t mo1to potenti 1pyece 

di riandar a rrassacro d getev verso vostro castello e nnforza­
<e 1 Le ·orze d Ro and soro 'nO to sparpagliate, qumd1 non avrete 
grossi proo erri a imporre 11 vostro dominio. 
La mappa è dent1ca a quella della missione 3 d1 Roland, quindi se 
a ete g1a g ocato corie 'buoni·. saprete già dove andare. 

SCENARIO 5 THE TURNING POINT 
Questo scenario e 1dent1co, anzi, spe­
culare nspetto allo scenario 5 sotto 
Roland. Potrete scegliere di tradire la 
causa d1 Arch1bald e passare al nemi­
co, oppure d1 rimanere schierati dalla 
parte del lato oscuro. In ogni caso. 
dovrete combattere contro 1 tre castel· 
li alleali tra loro. Seguendo la strada 
che parte dal vostro castello. arrivere­
te velocemente e direttamente al 

~c=astello del " traditore" (O del gene­

• 

~-

., 

rale "fedele". a seconda d1 come v1 siete schierati), un altro castello 
ne<Jfomantico. probabilmente 11 nemico più potente che incontrerete . 

• 

I t, 
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SCENARIO 6 REBELLION 
Cosi avete scelto d1 continuare a servire 11 male, eh7 In questo scenario, 
dovrete vedervela con tre castelli nemici, alleati tra loro, che guidano 

una rivolta contro il vostro signore. 
La mappa su cui vi muoverete è 
abbastanza estesa. Partirete dall'an­
golo a sud-est, dovrete superare la 

barriera·· dei primi due castelli, e 
poi vedervela con l'ultimo, protetto 
da e ~ontagne a nord-ovest. Tra voi 
e 1 caslell1 oefl'1C1 s1 trovano delle 
città, che dovrete conquistare e u11-
hzzare come punto d1 rifornimento. 
S1 tratta d1 uno deglr scenan più lun­
ghi d1 questo gioco, e non è sicura­

mente tra i più semplici V1 consighamo d1 anaccare 1 castelli nem1C1 
partendo da quello a nord-est. scendendo poi verso sud-ovest e 
lasciando quello più os11co per ultimo. In questo scenario, potrete con­
tare su un eroe eccezionale, il Corlagon che tanto v1 ha fatto disperare 
come g10Caton "buoni" 

--· 

SCENARIO 7 

?~ c­f. i;li .; 

DRAGON MASTER 
Arriverete quindi su un'isola, protetta da due castelli nemici (alleati tra 
loro, come al solito) In quest'isola, nell'angolo opposto a quello vostro 
di partenza (owero, a nord-ovest), s1 trova la m1t1ca Città dei Draghi, 
che è poi il vostro ob1ett1vo. 
Per come sono disposte le risorse e per le potenz1ahtà in1z1ah. il modo 
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migliore per completare lo scenario e 
costruire un potente esercito, d1nger­
s1 verso la Città dei Draghi e conqui­
starla, evitando quando possibile d1 
combattere contro 1 vostri avversan, 
che tendenzialmente saranno sem­
pre un p1u forti d1 voi 
Alternativamente, prendete li con­
trollo del castello a nord-est e uuhz­
zatelo come campo base per arrivare 
alla Città dei Draghi Quest'ultima e 
difesa da parecchi gruppi d1 draghi d1 
d1Verso colore, quindi preparatevi per battaglie molto imJJe<Jnative. 

SCENARIO 8 - COUNTRY LORDS 
Siete nei guai! Partirete infatti di 
nuovo senza castello, e dovrete 
vedervela con una potente allean­
za nemica decisa a eliminarvi una 
volta per tutte. Direttamente a est 
della vostra posizione di partenza. 
troverete un castello elfico neu­
trale, che dovrete conquistare 
assolutamente nel giro di sette 
giorni. Per questo motivo. non 
potrete perdere troppo tempo ad 
accumulare risorse - non fatevi 

tentare dall'abbondanza di oro che si trova a ovest rispetto voi! Il 
nemico dispone di tre castelli, tutti posizionati sul limite nord della 
mappa. Tuttavia, due eroi nemici gironzolano per la mappa 1n punti 
diversi lontani dai loro castelli, e possono darvi parecchi fastidi, in 
particolar modo quello che si trova a sud-ovest. 

SCENARIO 9 - THE CROWN 
Questo scenario e identico al numero 8 dei "buoni" Dovrete trovare la 
perduta Corona del Regno, che si trova sepolta da qualche parte su 
questa isola. Per trovarla, dovrete visitare tutti gli obelis&i (di diverso 

~~ 

colore), ognuno dei quali v1 fornirà una porzione di un puzzle che, una 
volta completato. vi permetterà d1 trovare la corona. Anche il vostro 
nemico sta cercando d1 trovare questo potente artefatto. quindi dovre­
te muovervi molto velocemente 

SCENARIO 10 
GREATER GLORY 
~ lo scenano esattamente opposto al 
numero 7 dei "buoni". Partirete dal· 
l'angolo a sud-ovest e dovrete sce­
ghere quale strada percorrere tra le 
tre d1sponib1h per attraversare la 
foresta e arrivare al castello nemico 
che dovete conquistare. Come 
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abbiamo spiegato 11 mese scorso, si tratta d1 una specie di caccia al 
tesoro. Il percorso migliore, secondo noi, è il terzo (partendo dall'alto). 

SCENARIO 11 APOCALYPSE 
Siete arrivati allo scontro finale, a 
cui parteciperà Arch1bald in perso­
na, sotto i vostri ordini (quale 
onore)! Avrete a disposizione fin 
dall' 1niz10 quattro eroi (compresa 
Sua Maestà), e dovrete catturare 
tutti i castelh del nemico Contro d1 
voi sono schierati una valanga d1 
eroi e tre castelli nemici, ohre a 
diverse città. Vi consigliamo d1 con­
centrare tuttJ 1 vostn sforzi su un 
castello per volta, invece che d1V1-
derv1 e presentare cosi un facile bersaglio agh attacchi del nemico. Il 
castello del vostro nemico, Roland, si trova 1n un'area isolata a nord­
ovest. Per raggiungerlo, dovrete uuhzzare un teletrasporto che si trova 
a nord-est In bocca al lupo' 

. . 
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lnche questo 111ese. ZET I ade111pie al suo 
co111pit11 rerso i le/lori. co11 le solite pagine/le 
di gabole. Se trorate trucchi fpitì sono sporchi. 
più ci piatciono ). spediteli a Zr~T 4 SOS. l"ia 
lo.,ta 2. 2015.) llila110. Grazie! 

;;. -~ : ••• .... !".::' .J -

iJ • 

• 1r 21a 

.ina part1tò con tutti gh 
"extra" att1vat1 

del reaper 

P R " 

• Aumenta la veloota del gioco 
·Sorpresa• 

• V1 mostra il comportamento abituale 

• Un nuovo set d1 effetti sonor 

D1ff1c1le la vita del mercenano. eh7 ZETA arnva in vostro soc­
corso con un trucchetto Per attivare la gabola. d1g1tate 
• . ., e poi uno dei seguenti codio. 

• Mass1m1 valon per tutti 1 mercenari 
• Mass1m1 valon per 11 mercenario selezionato 

'F • • Mun1z1on1 extra 
f • Tutte le armi e statistiche al massimo 
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·Cura tutti 1 danni sostenuti 
• Elimina tutti 1 nemici 

- 25 granate iumogene 
• 1 O timer e 1 O cariche esplosive 

• 1 O kit d1 pnmo soccorso 
- Aggiunge un· ora al tempo limite dello scenario 

[ I~ . J ·Provare per credere• 
H E - Elimina gli effetti del codice precedente 

P fii ROM 
VoldrP, oh ohr Il nuovo simulatore della madre delle s1mula­
z orn d1 vita ouo rl1vent<111• f11<1 "user-friendly" con queste 

a ha gar pr~ ' 

p1u velocemente 

Al 'o«·ro ritorno 
r s• '.CJ per avere tutti g 1 elicotten 

• Premendo SHIFT. andrete MOLTO 

t - Diventate 1nvulnerab1h 
·In modalità "camera·. termina il 

livello 
• V1 fornisce la 'l1app.i, anche se state 

camminando 
• V1 fa tornare al vostro elicottero. 

Utile quando vi sete allontanati per cercare un malato da 
curare e non volete farvi tutta la strada 1nd etro fino al vostro 
elicottero 

V1 porta alla c ttà XX (variabile 
da O a 30) 

• Non terminerete mai 11 carbu-
rante 

PC 
Volete saltare allegramente da un livello all'altro? 
Raggiungete la schermata delle opzioni e digitate 
come vostra password e apparirà una nuova voce, • 

• Indovinate un po' a cc oa secve' 
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PI D P O ~ 

Il secondo capitolo della saga "parallela" a Wmg 
Commander desta spesso 1 problemi dei nostri let1ori. 
Potevamo rimanere 1ndiflerenti? Mentre state pilotando ti 
vostro caccia stellare nelle profondità galattica. premete 
ALT +N per raggiungere la mappa d1 navigazione, e poi pre­
mete F. seguito da uno d1 questi codici 

; - lnvinC1b11tta 
RF - Ripara armi e scudi 
F - Rifornimento di carburante 

ri T - Dim1nu1sce 11 surriscaldamento delle armi 
• Booomt 

P CD ~lift 

Il problema d1 questo gioco è riuscire a vedere tutto quello 
che è presente sul CD piuttosto che " risolverlo ". Raggiungete la 
schermata delle opz1on1 (per intenderCI. quella dove selezionate 
la Quest del Gra1I, vedete ti film o v1 r~1strate) e digitate " 

" In questo modo attiverete una "freccia" in ogni scherma­
ta che v1 aiuterà a vedere tutti 1 filmati. Tuttavia. c1 sono altri luo-
ghi segreti. Nel V1llagg10 delle Streghe d1g1tate " L f " (v1 
lasciamo 1mmag1nare). Oppure. d1g1tate " ~ I · 1 " 
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per vedere, in ogni momento, una sequenza extra Infine, d191ta· 
te ~ : ' per poter vedere tutti 1 f1lmat1 dal Book of Game. 

PC D R li 

Non v1 basta la nostra soluzione completa? Allora sappiate 
che muovendo Lara Croft avanti d1 un passo, uno 1nd1etro, 
facendola girare tre volte e poi facendola saltare 1n avanti, 
attiverete la funzione segreta dt selezione del hvello. Se inve­
ce la mandate avanti d1 un passo. poi uno 1nd1etro, facendole 
compiere tre giravolte su se stesse e un infine un salto all'in­
d1etro. nceverete tutte le armi 

pr C ~ -R~ K 

Un buon sequel, finalmente' Ovviamente, non potevano 
mancare 1 codio e le gabole per "sfruttarlo" Imo 1n fondo. 
Digitate 1 seguenti cod1c1 mentre state giocando. 

F'"D ·Aumenta la 
velocità 

I .INF' - La prossima 
volta che inizierete 
una corsa. avrete a 
vostra disposizione 
99.999 crediti 
I .-} - Mostra la 
mappa dell'intera 
pista 

_,., - "Lo" eli-
mina 

- ' - Inizierete a 
correre immediata· 
mente. senza perdere 
tempo con la sequen­
za introduttiva 

Pf e e e "" 

- - --~ ~ 

Purtroppo, non c1 sono gabole per questa versione 3D d1 
Defender. ZETA ha tuttavia compilato una piccola guida che. 
speriamo, possa aiutarvi. 

• Net primi livellt, la Astronave-Fabbrica è pra11camente 1mpos­
s1b1le da distruggere, quindi lasoatela perdere 
• Quando vi trasformate in un tank, cercate d1 ritrovarvi molto 
vicini alla superficie e 1n volo livellalo, altrimenti potreste fmtre 
molto male. 
• Per accelerare il vostro tank, cliccale due volte ti pulsante 
destro del mouse (o due volte il tasto SHIFD 
• Quando evacuate una vostra Città. fatelo con intelligenza, 
spostando 11 raggio abbastanza lontano. in modo da tenere gh 
umani fuori dalla sua sfera d1 influenza. 
• Salvate per primi 1 c1v1h, dato che contribuiranno a creare 
nuove arm1. I soldati s1 sapranno difendere bene da soli! 
• Una volta completata una missione, NON tornate immedia­
tamente alla base Per ogni umano "extra" che salverete 
otterrete degli uom1n1 "enhanced • nella missione successiva 
I ovili di questo tJpo raccolgono due power up per volta, 
mentre soldatJ sparano di più, mirano meglio e possiedono 
armi più nettamente più potenti. 

I - "') El 
ZEtA non si prende ness1.1ng 
resporuobilità .wi donrii 
..11wo ... hanlwan ""° 
pott.onO ~ aMOii dol'1.r 
tino di ptogrommf come il 
•o.bug• del DOS. Sogu.>do 
....... ~i..w. 
_.non polrM f'Olli."'Ole i 
~ ......... pom 
'-M90"° moclìf.call scltanto i 
lie de; saloologgì e non rii 
_....,.......,r.,..Ko<­
.-del o.i..v pu4 po<bo 
o Sf*X""°' effefti ,..,. 'IOS.fri 
_i.. 

I· ' frll'.~_ .. 
-1~ 

. • I • ! • 
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MAIL 

04D41@0© 
Questo mese abbiamo ncevuto una valanga d1 lettere d1 
lettrici lwowll. Una d1 queste è Alessandra Crosara di S. 
Anna di Chioggia CVEl che ci chiede: "( ... I Grazie ai vostri 
consigli. ho superato 11 ragno che intrappolava Maggie e ho 
scoperto l'elleno sotto la cripta. Possiedo una tavola che 

indica come brare 
l'entrata per andare 
daff alr.ra parte del 
pozzo. ma non so 
come utilizzarla 
I . I" Dopo che 
Brink se ne sarà 
andato con tutti i 

tuoi cristalli, vai con Maggie nella sezione precedente 
all'accesso el tram ed entra nella stanza dove troverai un 
congegno alieno fatto d1 luci verdi lampegg1am1 Dopo aver 
provato ad usarlo, Magg1e b dirà che le ncorda qualcosa 
Mostrale le ~la e let lo attiverà Al centro del lago com­
par1rè un isola Entraci e prendi l'ultima lastra metallica. 
Infine. vai verso la stanza della mappa. 
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@000 
Marchiò Gianluca c1 chieda deluc1daz1oni" su Myst. "Una 
volta BN'ivati alla schermata d1 Atn.ts. entrando nel libro 
verde. Il gioco finisce o no? Lui dice che in futuro avrà 
ancora bisogno d1 me· $1, ti gioco e effettivamente finito 

04DCll©fD000C}0 
©C) 04DC} 
0©©Cll@ 
Un altra pulzella. Susy da 
Venezia ci ini;erroga su ben 
due g1och1. !. .. l Sono blocca· 
ta 1n Chromcles of the Sword 
davanti alla camera di Morgana, 
dove una specie d1 triceratopo mi 
impedisce di entrare. Merlino mi ha consigliato che "Ciò 
che non si vede non ra male". ma non so cosa devo fare 
per diventare temporaneamente cieca !. .. r In pnmo 
luogo. devi prende<"e 11 teschio che si trova nei sotterra· 
nei sotto 11 nfug10 di Meri no lper accedervi dovrai usare 
la lanterna sul buio per due volte!. estra're le gemme 
rosse dal teschio con 11 cucchiaio. e poi consegnare le 
gemme al rabbro per prendere l'elmo. Utilizzando l'elmo 

sull'dlus1one potrai passare senza proble 
mi 

Il secondo gioco è Il Segreto dei 
Templart della lnfogrames· I . I 
sono nella sala dt lettura del 
monastero 1n cu si trova 11 mio 

nemico Wolfram. Dopo aver copia· 
to la canzone det cavalieri e aver 

nposto ti hbro aver preso l'ologramma 
e pos1z1onato una scatola d1 legno al suo posto, e mdos· 
sato un saio, non so che fare I l". Devi tirare la torcia 
per chiudere il passaggio segreto e far entrare un 
monaco, che dovrai seguire molto da vicino. Se ti farai 
seminare dal monaco, verrai scoperta e imprigionata 
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Non una. ma due ragazze• Susy e Giovanna d1 Ch10991a c1 r1fen­
scono elle ·1 .. I abbiamo apprezzato la vostra soluzione d1 
Enigma dt Master Lu. ma arrivate nel laborator10 segreto del 
Barone di Picche, ci siamo arenate. Infatti. quando tentiamo d1 
inserire il rubinetto sulla valvola, non lo accetta in nessun modo. 
Dove sbagliamo? I ... I" Effettivamente. si tratta forse dell'enig­
ma più complesso e arti· 
colato del gioco. 
Purtroppo bisogna utihz· 
zare diversi oggetti tra 
toro nell'ordine giusto. ed 
è facile confondersi Nel 
vostro caso però, pensia­
mo che l'errore sia utiliz­
zare il rubinetto. Dovete 
infatti ut1hzzare la parte da dove esce l'acqua del rubinetto. non 
la valvola vera e propna Speriamo che vt sia d1 aiuto • 

Vittorio d1 Ber1 ci chiede "I I Soccorso1 A1utatem1 a tro­
vare Allanor 1n Star Trak ·A Finsi Umcy. Sono andato su 
Horst lii. ho ut1hzzato lo scan su tutto quello che era pos­
sibile, ma non so dove andare I I' In primo luogo, assi­
curati d1 avere 1n tuo possesso li data rod del Cancelliere. 
Dopodiché vai verso la caverna e utilizza i laser al massi­
mo settaggio contro le rocce che bloccano l'accesso 
Utilizza poi il rod e il programmar sul pannello che avrai 
cosl liberato. 
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Non li fanno più come una voltai Scherzi a parte. ci sono 
del.e vetuste avventure che romano alla ribalta d1 tanto 1n 
tanto, grazie a lettere come quella d1 Diego lavecch1a di 
Catanzaro che c1 chiede ·1 I ho la chiave inglese, 11 tesse· 
rino magnetico, la lampadina, la sbarra. Il rampono e la 
videocassetta. sono riuscito ad amvare all'ascensore però 
rnserendo il tesserino non succede nulla Cosa devo fare' 
I . I" Per prima cosa. devi andare nella fabbrica e ordinare 
a Joey di entrare nella stanze con 1 senson. Quando esce. 
digri d1 disattivare i fus1b1lr adesso potrai entrare Alza la 
grata e prendi Il putty che si trova per terra Aa991ung1 poi 
la Centrale Energetica Un fondo a sinistrai. Allenta 1 due 
bottoni. quindi ordina a Joey d1 premere uno dei battono: 
mentre ne tiene schiacciato uno. premi I altro. Dopo che 
l'addetto se ne è andato. tira la leva della macchina sulla 
sinistra e togli la lampadina metti qumd1 Il "putty" nell'allog 
gio della lampadina. lira d1 nuovo la leva e abbassa gh Inter­
ruttori. Ora vai nella schermata del cavo rosso. osservalo e 
ordina a Joey d1 tagliarlo A questo punto. potrai inserire il 
tesserino magnetico nello slot a scendere di un piano. 

@a@mooo 
434DO@CDO fJ 
Con estrema cortesia, Elisabetta Conforti ci chiede "I I sono 
ferma al primo capitolo di Gabriel Kntght 2. dove 11 protagonista 
del gioco deve effettuare una operazione d1 "spiace', ovvero dl!\'e 
copiare della pa-ole da un nastro 
registrato in un nastro vuoto per 
comporre lJ18 frase dì senso 
compiuto. Le combin62Joni poss1-
bir sono tantissime · cosa devo 
fare? I. .. r. Decisamente oo enig­
ma non semplice Comunque. le 
parole che dovrai estrarre sono: 
"THOMAS?" "HEAA" "OOKTOR" 
"KLINGMANN" "HERE" 'SHOW 
"OUR" "WOLVES" "TO" ·MR" 
"KNIGHT". 
Non dimenticarti d1 concludere 
l'operazione selezionando "TRAN· 
SFER". 

. . . . . 
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HEDE D: 
TRU((HI I SIGRITI PII SCOPmRI 11 

_ MOSTRO NASCOSTO NEL TUO PC 
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I GIOCHI, I COMPUTER, IL VOLANTE 
PER VIVERE Q - · 

• 
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DI GUIDARE UNA -~~6 

FORMULA 1 
NEI GRAN 
PREMI 
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Q11a11m pagine al/'i11seg11a della cultura del 

cyberspazio: 11011 .10/0 r11110 ciò che di 

più strano e i111riga111e potete tro­

vare sulla Madre delle Reti, 111a 

anche alcuni siti più seriosi e 

-

SIAMO FATTI 
COSI ... 
http://www.nlm.nlh.gov/ 
research/vlalble/visible_ 
human.html 
L'autosirada delrinformazJOne ci 
permeue ora di compiere un alluci­
nante viaggio nel corpo U'llBllO 

grazie a questo sito tnfall.. possia­
mo esaminare 1 r suttat d The 
V1sib1e Huma~ Pro1ect. un progetto 
sc1en1•hco condono da un gruppo 
di studiosi americani (e c1J1 sennò?) 
votato allo s1ud10 del corpo umano 
sfruttando al massimo fa tecnologia 
odierna, forse spingendosi un 
poc~lt•no oltre que rm ie che fa 
scatenate 1nvnancabi mente I op1-
rnone pubblica Lesperunentoche 
ha portato a la creazione ciel pr mo 
vero modello umano af computer, 
ha sollevalo 1nfaltl alcune poleml· 
che negh Slat1 Uniti, soprattutto per­
ché per realizzarlo gh scienziati 
hanno do•oto "sacr1f•care un cada· 
vero sez onandolo orizzontafmen· 
te e crearl<lo mig ia a d• feae· d 
spesSOfe n: me r e: :he sono poi 
state poi afl!l zza e ~oemonzzate 
n •orma d1g•tale - ur po come un 
grosso prosciutto (sappiamo che 
questo paragone potra farvi venire 
la pelle d'oca, ma niente puO spie· 
gare con p1u ellrcac1a il 1av0<0 effet· 
tuato). Negli Stati Unili si è parlato 
mollo Cc questo e I op1n one puobl1-
ca s è riscaldata ooando un dete­
nuto condannato a MOrte Ila dato la 

'ç~~ .,/ ' \ .n-.1 TM.vry 
<e;_~ J lJ,"riK"tat" 

n. ..,~ llll•NI' ""''"' 

-----

""-~- di particolare interesse, che 

ù1 queste assolare giornate di 

rnaggio. Annatevi di 1nouse e 

111ode111 e seguiteci in questa alle­

gra sca111pag11au1 pri111averile. La 

bolletta, come se111pre. è a carico vostro! 

sua autonzzaz1one a congelare d 
proprio cadavere. per essere po1 
·attenato·· 1n questo modo, l'uomo 
vivrà per sempre nella rete cyber­
spaziale che è ln1ernet L'uomo ha 
g1ust1f1cato Il suo gesto dicendo di 
aver commesso molli cnm1no verso 
1a societa durante ta sua vita e Che 
1n questo modo polta fare qualcosa 

dc unle per uman1ta E I u1'11tà d• 
questo progetto è asSOlutamente 
indiscutibile A questo indirizzo tro­
verete l'home page utt1c1ale del pro­
gramma. infarcita d1 notizie. Imma­
gini e animazioni (alcune agghiac­
cianu, come •I v1agg10 alt interno del 
corpo, realizzato con un rapido sl•­
deshow de le parto sezlOllate -
polle te qu1nd1 aura versare 11 cerve~ 
IO, i polmoo1 e l'.,test1no del cada­
vere) e numerosissimi hnk con tutti 
gll istituti che hanno u11hzza10 I dato 
cosi acquisiti por la cteaz1one dr 
altri progetti. 

MILLE SCUSE PER 
MILLE RITARDI 
http://members.•ol.com/rkoul 
/dogindex.htm 
Home page ao grano1ss1ma ut• là, 
soprattutto per chi arriva sempre 1n 
ritardo in ufficio e per chi non riesce 
mai a finire I compiti In tempo, a 
scuota Qui trova posto. mfatti, 
un' apprezzala mo1t1tud1ne dr scuse 
dr ogni genere. dalle incredibilmen­
te convincenti al e fandonie prù eVl­
deJ't Per una facile e veloce con­
sunazione ti materiate è suddMSO 
•n categorie >Cuse da casa (·Non 
e d mio turno l'ho fatto l'u1t1ma 
volta•). per l'uH1c10 (•Quello era 
compito di ... [nome di un impiegato 
hcenziato da poco)·). per la scuola 
(·Mia madre ha buttato per sbagho 
il mio quaderno· l per gfl eccessi d· 
velocità ( · M hanno C111gnosticato il 

cancro. quatcne tempo fa. sono 
appena tornato da un check up, da 
cui è risultato che non era vero: ero 
cosi felice che non me ne sono 
accorto•), per le donne ( .. oai 
un'occhiata al calendario .. •). per 
gli uomini (•T1 assicuro che non m• 
era mar successo•), per i poi t1c1 
(·E quellO Che vog: ono 1 cittad1n.·) 

,._ ______ _ 

- --·--·--____ ., .. __ .., __ .._ .. _ 
- .. _ ... _ .. ____ ... _ ·----

e miste (-l ho fatto. giuro! n menti­
rei mai. io?·). Completano 11 qua­
dretto una serie di consigli pratici 
su come mettere in alto le "scena· 
te e alcuni commenb eccellenti 
riguardo l'ane della menzogna Non 
v1 farebbe certo male dare un·oc· 
cn ata a questa pag·~a nel ·even­
tua ta Che pnma o poi vi troviate a 
cono ()1 scuse. come I nostro 
Tiziano Ton ut11. che npete sempre 
la stessa vecchia storia dei file cor­
rotll per giustificare 1 titardi con cui 
consegna la posta 

MAL COMUNE ... 
http://www.myboss.com/ 
Tum. bene o male ce ~e abbiamo 
uno Forse che chr ne ha prù do uno. 
e chi invece non ne ha propno. E 
comunque sia. averlo non è mai 
una cosa buona . D• che cosa stia­
mo parlando? Ma del principalet La 
maggior parte delle persone che 
lavorano devono fare salti mortali 
per farlo sempre contento. inventa­
re scuse plaus•O 1per1 IOro ntard• e 
trovare cose gent 1 e .,telhgenh da 
dirgli anche nei momenti più bur fn 
questo sito, nt•to ato apPUnto My 

Boss, troverete lo sfogo verbale di 
centinaia di impiegali, che hanno 
mandato, via E-mail. i pensietl più 
profondi riguardanti if IOro datore dr 
lavoro Tafi pensieri sono presenti in 
tre fa<me: ltJ'netti (al momento d• 
scrivete però questa sezione è 
ancora 1nopera!Na). taccont1 btev1 

'-\v Boss 
~- W1n$200- ......... - 1 lW -'-• ......_ '!; ........ ...... 

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

---·- . -- -·~ --------· -----· --:==-=-===-'" ---
-~---... ---
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(sarebbe meglio dire aneddoti. ) a 
frasi singola (tipicamente freddure) 
Queste ultime rappresentano forse 
ta paria più d1verien1e del s110. da 
una manciata d1 parole si riesca a 
percepire perfenamonte l'odio, il 
01spreuo oppure la dof1S100e del 
super10<e di chi scnve C'e soprat-
1u110 chi se la prende con la sua 
ignoranza ne campo 1nl0<mat1CO. 
accompagnala dal a prosunzione 
d1 sapere e capire 1u110 - ·Una VOita 

11 llllO p<1nc1pate rrt ha dello "Ho 
finto d 1 scrrvere questa lettera venh 
m nut1 fa E da allora cho premo H 
1asto end ma non succede n1en-
1e'" • . •Il mio capo era cosi ecc1ta10 
d1 avere un nuovo computer 1ullo 
suo, un Maciniosh, c~e è corso a 
comprare la guida per Windows 
95• •Il mio superiore ha cos• com­
mentato la scelta d1 aprire un sito 
WWW "Tra non molto 11 numero d1 
americani on-llne sarà maggiora 
della popolazione statunitense'". A 
parte l'umonsmo, noll'home page 
My Boss troverete rnollre due link 
·seriosi" che possono aiutare con 
molti consigli pratici chi è 1n cerca 
di un nuovo lavoro (e nuovo capo) 
e chi invece vuole rnencrsl 1n pro­
prio (eliminando la parola "principa­
le" dalla sua vita) Infine potete 
sempre contr bu1re alla causa, man­
dando 1nsult1 r guardanti 1t vostro 
capo, speranoo con luno cuore 
Che non ve~a mai a scopru10 Noo 
I abbiamo g1a fano, ma non ditelo a 
Riccardo Albino• 

LE ULTIME 
PAROLE FAMOSE 
http://W-.comedybre•k. 
com/quotes/ 
•Non la respiravo con qu.iste 
parale Bill Cl1n1on. pres1den1e degli 
Stati Un1u, g1us11ficava 11 fatto che 
quando era giovane aveva fumato 
tutt'altro che tabacco · perché nes­
sun presidente può rimanere In 
carica ammenendo d1 aver avuto 
una gioventù d1 cattivo esempio ... e 
queste parole famose sono pasS<Jte 
alla stona· • I don't lnhale .. ò ormai 
una frase falla e tu1t1 la usano per 
schernire Il presidente Ma 11 mondo 
politico americano è pieno di episo­
di d1 questo tipo; g1é 1101 avremo 
pure Mike Bon91orno e 1 commenta­
tori sportivi della Ra1. ma oltreocea­
no non scherzano mica E per sol· 
tohnearlO questa home page npor-
1a le dichiarazioni p u famose (pur­
uoppo manca nsp1egab1tmente 
quella di Bi e 1n1on soprac lala ) 
rilaSCia1e oagfi esooncn 11 della poli­
tica f)lu alcuni a ir nomi dlusln a 
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livello mondiale Qualche esempio? 
Alla line deglt anni '60. allora sin­
daco di Chicago tranqu1Rrzzava i 
c11tad n1 dicendo che • a poliZla 

non è qui per crea1e di&1<d1ne, 
ma per preservare I disa<dine• 
(una frase che "°" sionerebbe 
affatto 1n Mat d re gai l e più 
recentemente un mn.s110 ausualta­
no sbalomiva con lJfl ·acuta osser· 
vazlOfle. affermando che ·solija­
mente, le 1mpor1azl(lll1 de l'AuSltalia 

-... -----..---· -··---.. --~ -----
provengono da ollremare• - niente 
di più sconvolgentemente vero ... 
Ma la vera stm d1 questa lista è pro­
babilmente Dan Quayle, ex-vice 
presidente amencano, che ha bom­
bardato la nazione a stelle e strisce 
di intorminab1h gatte che lasciano 
senza parole (-Adoro la Calilomia: 
sono praticamente cresciuto a 
Phoenix· - peccato che Phoenix sia 
1n Arizona - e -Sono statò recente­
mente 1n Amer'l:a Latina. e mi sono 
pentrlo dt no aver s1uo1ato con 
illlpegno 11 latmo a scuola. cosi 
avr01 potuto parlare COl1 SUOI abi-
1anli• - ti Ialino è certo Jeniva par­
lalo parecd't temoo ;a e sopramn-
10 10 1un·a11ra parie del globo). 

SAGGEZZA 
ON·LINE 
http://www1.rlder.edu/-suler/ 
zenstory/Zenstory.html 
Quando avete una dee na d1 m1nu1t 
liberi, ogni tanto. 'ate un salto a 
questo 1nd111V o dove potrete far 
volare la vostra 11m1891naz1one con 
un lolto gruppo d1 racconti Zen e 
Tao Queste perle di saggezza 
sono brevi raccont. spesso voluta· 
mente scarni e privi di un finale 
vero e propno (o almeno non evi­
dente agli occhi di tutti) legati alle 
antiche rehgrorn orientah. e la parti­
colarità che Il rende magici è che 
possono essere interpretali in mol-

ZcaSfOl'td 
....... val.af' su 

tissim1 mod , dando innumerevoli 
spunti di rag10namento e rrlless10· 
ne completamente d1fferent1 I uno 
dall'altro scbbone nati dallo stesse 
parole Se raccontate una d1 queste 
storie a d1ec1 persone diverse. rnfat· 
11, d1tticdmente avtele meoo d1 tre o 
quattro conclusiOC'r o nterpretazio­

"'· alle qua g 18SCOitalbr1 arrrve­
ranno doPO pochi amni dr nflessio­
ne - ma sono quesu pochi istanti 
che rappresentano la !l'sta d 
decollo o 1crm.nabì d1scussion1 
sulla ve111a che sr cela dietro 11 rac­
conto. In realtà dt vCl'l\A non c'è n'è 
soltanto una ognuno ne trova una 
propria a s conda dcl suo modo dt 
vedere 11 mondo che lo circonda Il 
suo e curato da uno psrcologo che 
ha riportato lns1em<> Jllo St0<1e. 
alcuni del rag1onamm111 p1u s1gnil1 
cativi fa111 dalla gente a cui sono 
siate racco111ate E alcune volte. 
senza questi commenti le stona 
possono apparire ostremamenie 
complicato 

IL SORRISO DI UN 
BAMBINO 
http://www.wlah.org/ 
La Make·A-W1sl' Foundatlon è una 
tondaz10ne americana che s1 pre· 
figge d1 dare un so 11cvo ai bambini 
maiali gravi o terfl'llnah realizzando 
1 loro sogni Nata nel 1983 e con 
sede a Phoernx 1n Anzona la 

-----·-···-.. - · .. ------·-·--------­----

Make-A-W1sh Foundat10n ha quasi 
un centinaio d1 sedi sparse per Il 
terntono americano. c0<'11a t 1 mila 
volontan e ltno ad ora ha trasforma­
to In realtà la bellezza di 40m11a 
sogni. I bambini possono scegliere 
il loro desiderio tra quattro caiego· 
rie' "I want io go lo " (per quanto 
riguarda 1 viaggi). 'I want to be ," 
(professioni) I wanl 10 moet. " 
(celebntà) a ·1 want a (rogali) La 
realizzazione di ciascun desiderio 
costa 1n media alla londaz1one dai 
5 al 7 milioni d1 lire e la famiglia del 
bambino non deve spendere nem­
meno una I a Le 11ch OGte p1u 
comuni sono ' viaggi a 01sneyland 
(1 46% del e rich es1e di.trame l'an· 
no scorso), h nconm con cantant., 
atton e atted e rcga 1 come v1deo­
giocto o ca suU a belo(') tnf ne 
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sono'"" 11 ~bm1 che almeno per 
un giorno vonebt>ero esse<e pom-
P eri poliz10!11 o as1ronauti. Come 
potrete scopnre da voi stessi sfo­
gliando le pagine d1 questo s110, la 
Make·A·Wlsh Foundabon ha mcon-
1ra10 anche qualche p•oblema lungo 
Il suo cammino :orr.e la rivolta del!& 
associazioni per a pro:ezooe deg 1 

an ma 1 cne s sono 1na.gna1e quan­
do la Make-A-W sr. ha accena:o d• 
realizzare li sogno d1 un ba'Tlb1no 
mala10 d1 cancio che voleva andare 
a caccia d1 orsi biancn• (che per la 
cronaca e tornato a casa senza 
proda) Oppure la disperazione di 
una ram1gha che. dopo aver chiesto 
alla popolallone amencana d aiuta­
re figlio Cl'le vok'"a nfrangere 11 
recOld d1 bigi elh d augur11icevu11. 
ha lane aio appe 1 affinché le sped•· 
zion1 lerm nono v s:o che la fam•gha 
ha ricevuto p1u d1 16 m11001 d1 
blglielll o che ora 11 hgl o e guarito -
la fondazione nor na mente a che 
tare con quosto J o- entato 
rea11a ma anco 1 g SO'lO 1n moli• 
a telefOf'are oa oo nlormaz1orn 
su; caso e a 0 oare conlribut per 
a causa 0U( sto è pote< e dena 
solidarietà 

SPASSO 
TRICOLORE 
http://www.vot. it/aedicutona/ 
Un ricco quanto p1acevolo sito 
demenz1a1e uallano che v1 fara pas­
sare mome~11 d sano d veci mento 
I idea o per quar.dO s·ete un PO giu 
d• corda $1 tratta on prar ca d1 una 
S011a d• rov sta oo-llf'e. con lanlo d1 
rubriche e a1t1coh speoali e non 
mancano noppu1c gli sponsor Ma 
non fatevi Ingannare, perché qui 
tutto è all'Insegna de11a demenz1alltO 
p1u assoluta e cosi vo ntroverele a 
leggere t assurda posta d Donna 
G1useppona (assurde sono si le 

...... 

-· 
----··--,.--.,~ 

11sposte ma anche e snuazioni 
descnne da chi chiede consiglio). a 
tan1as11care viaggi in posll dao nomi 
alquanto sospeni come 
P1anerot101en. a siogllare le pagine 
degli 1po1et ci sponSOI e a contar· 
cetv1 le bude a (dalle nsate) nella 
rubnca d1<1oc 1 e ;ioes1e on d a-
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letto e on 1ngua suanoera tradotte 
con mota I berta (p1u do quanta pos­
siate rmmag1narv1) da la redazione 
di Ediculona Non possiamo che 
fare un applauso alle geniali menti 
dietro queslo pregano, che vale 
sicuramente una vis11a nelle assola­
te giornate d 1n z•o es1a1e. ira una 
panua a pallone e un giro 1n morori­
no. 

LA VOCE 
DELL'INNOCENZA 
http://www.pd.astro.ttnocal· 
cgl-bin/rltorna.cgl/forms/ 
I bambini d1 tulla Italia mandano il 
loro messaggio d1 pace ai grandi 
della Terra sotto fOlma d1 disegni o 
parole Ne la Pagina dei Bamb1n1 
trovecete do lutto dalle leuere scr11-
1e dagb aluPrn d1 alcune scuole 1ta­
l•ane a1 leader europei durante l'ul­
timo mee11ng dell ONU, a una rac­
colta d1 scrrtt1 poesie e racconti; e 
poi. ancora una completa mostra 

--- -- --
'-.. -·-- ·'\.-·--..__. --------·-----·----·--
---- ----· ---------·--------- -·- ... ·-• • • • • • • ·-·---

di gtOCanoh cJ• legno (con tanto do 
toro e b<evi sp1oga11on1) e numero­
si ~nk dedocat ai tumctu ola oani. Ma 

noo tonosce quo hl Pag na d01 
Bambino e amcch11a de una lunga 
lista di hnk ded1cau alla natura, alla 
scienza e al d1ver11mento, e ci 
guida ad altre pagine di notevole 
interesse, sia per I bambini che per 
un pubblico più maturo. Oueslo 
soto rappresenta anche un punto 
cJ'incontro deale per le SCUOie che 
possono Olganizzare e allacciare 
nuovi rapporll con altTI 1s1rtuti. 

LA POLVERE DEI 
SECOLI 
http://www.perseus.tufts.edu/ 
Quello dell'archeologo, che lavoro 
1n1eressan1e1 Scoprir& la vita del 
passato. risolvere rT'lslen e trovare 
testimonianze s.:onchO I tolm o 
Indiana Jories hanno ritratto ta pro­
fessione on modo un po d.storlo ed 
esagerato (o. meglio, 1n una parola 
sola. hollywoodiano). ma hanno 
dato testimonianza delle emozioni 
che una simile professione può far 
provare. Oue·10 che è certo. però 
è che per essere degli archeo10g1 
bisogna essere dotali d un buona 

dose d1 paz enza perché 1 repert1 
storici noo si trovano facilmente 
come un barattolo cJi sugo al 
supermercato: bisogna studiare. 

..::c·--·--
ln1erpretare. esplorare. cercare e 
poi. torse. trovare. E anche dopo Il 
ritrovamento mesi e mesi di studi 
sono necessar per scopnre la 
natura del reperto trovato Tuno 
questo. in deton.1iva s• può riassu­
mere con una parola (che po< è più 
d1 una)· un sacco di tempo Se 
siete quindo appass1onaU di storia e 
non avete 11 tempo o la pazienza di 
trovare un 1mp1ego fisso come 
archeologi potete sempre andare 
1n biblioteca oppure meglio anco· 
ra couegaM a questa home page. 
Se sceghele quest u UfTla opzione. 
stat4' tranqu 1 che n"".arre1e 1ncol· 
lat• al mon1101 per Ole dalla pagina 
d1 apertura si dirama 1nfat11 una f1t· 
tisslma rete di informazioni su scrlt· 
11 architettura s•u. reperlt studi • e 
cho p1u ne ha prù ne metta • riguar· 
do la stona greca Inoltre tra qual· 
che tempo sarà d•soonb1le anCl1e 
una sez,one dedicata al antica 
Roma a cuo per 0<a sono dedicato 
soltanto alcuni limati Ouickt•me VR 
(già 1n1eressant1 d1 per sé). 
L'immensa quantità do ma1e11ale 
disponibile è l'ideale per chi è 
appass1ona10 dell'argomento ma 
anche per ch non lo è e deve far 
hnta d1 esserlo (gl s1udenti) e per 
g 1 insegnanti che vog lono provare 
un nuovo supporto per t insegna· 
mento che desterà sicuramente 
l'allenz1one degli studenti. visto 
l'anraente mix cu!tura-1ecnologla . 

R.l.P. 
http://Www.serve.com/ 
diavolo/grave/ 
Sull'u omo numero di Zeta 1n 
questa rubrica. vi avevamo pre-
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sentato il s110 che rllraeva 1'1n· 
g resso delle ab1taz1on1 dei VIP 
americani e questo mese conti· 
nu1amo la tradizione. soto con 
due piccole differenze Numero 
uno. ie auuah "dimote• non si uo­
vano sollanro oltreoceano e. 
numero due gli ab1tanu non sono 
più 1n vita S1 tratta infano d1 una 
•nquietante raceolta d c1m11e11 e 
lap1d1, tuue accomunate dalla 
notorietà de• corpi che v1 risiedo­
no. Un mare d IOIO de• luogtu 
dove riposano poeu. scnuot1 e 
personalità dal passato (con 
alcune piu recenti ecce21on1), 
con panoramiche de• p1u sugge­
suv1 e 1nqu1etant1 c1m1ten irlande· 
s1. americani. 1tal ani francesi e 
inglesi. Se poi v1 sentite a vostro 
agio nello spinto d ark d1 questo 
silo, potete sempre ut1hzzere 1 
due link presenti, che vi condur­
ranno ad altrouante pagine che 
raccolgono racconti fantastici "a 
tema" Forse questo non è 11 
migliore periodo dell 'anno per 
immergervi 1n questo umore 
(ottobre o novembre sarebbero 
decisamente meglio. con le 
giornate g rigie e piovose della 
stag100e), ma poirebbero darvi lo 
spunto per una visita nel caso 
abbiate intenzione di andare in 

vacanza in una d1 queste naz1on1, 

3DO 
. tip "' ..... 3<J, orni 
7TH LEVEL 
h\!p rw" ,, 7thleve corrJ 
ACCESS SOFTWARE 
http· .11.1. ~ .. a 
ACCLAIM 
hllp:/lwww.accla mnauor- com 
ACCOLADE 
http://WWN.accolada com 
ACTIVISION 
http·/twww.ac11v1s101 comi 
APOOEE/3D REALMS 
11ttp:/twww.apogee1 com 
CAPSTONE 
http://www. gaie nol/-mlracor/capsto110 
html 
BETHESDA 
http://WWw.bethsoft.com 
BLIZZARD 
http //1wv.v bl1zzard com 
BULLFROO 
hllp://www.ea.CO!'l/bul1frog html 
DOMARK 
hnp·l/wNw.da....ark com/doMark 
EA 
t>:lpJ/" ""'' ea cOM/ 
EPIC 
n·tp· '"""' ep cga.,,.. c .,, 
GROLIER INTERACTIVE 
ti·•p .-.'-~"" . u • · m 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

magari per le vacanze estive. 
Potrà semb rare sinistro, ma 
parecchi c im1len vantano un'at­
mosfera surreale che va provata 
per essere compresa 

LIBERTÀ ON-LINE 
http://ww w.pennpals.r;;om/ 
I sole che sp "nde ,,, piacevole 
venticello. pra1. n '.ore maggio è 
proprlO lanlast co. e ci trasmette 
un senso d 1ber!à d vog a di 
d vertirs1 Ma e è purtroppo chi 
anche 1n q Jesto bel ss;mo perio­
do dell'anno. sogna a libertà eh-u­
so d•elro le sbarre d una prtg100e 
Per quanto la genie detenuta nei 
pen•tenz1ar possa avere sbaglia­
to. adesso sta sconrAndo la pro­
pria pena, cosrreua a passare le 
giornate in pngion;a. sognando di 
poter passeggiare liberamente, 
anche soltanto per d1et1 minuti. 
Scopo di q uesto silo è menere in 
contano epistolare I detenuli delle 
prigioni americane che lo desideri-

,,_.,,,,. 
"" .... "'""" ~Nttwott, -· ··-
~-CO­-·---==:-:-:-.:::.. ------_ .. __ _ 
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no con la geme che incontra, sur­
fando questa home paga Il menu 
principale è sudd1v1so in carego­
rie uomini che vogliono corrispon­
dere con eh unquo donne che 
vogliono coir sponoere con chiun· 
que uom.i che cercli'\O donne. 
donne che cercano uomini, casi 
spec a (solitamente apP0 1) e 
conoannal a morte T!Overete 1nol-
1re una r1cCh1ssima pag na d1 link 
dedicata a chiunq ue sia 1nteressa-
10 all'erg~to o agli en11 gover· 
na11v1 amencan n g-rale. una 
raccolta d1 d segn e opere ar11st1· 
che dei detenuto e .ina d1 senili e 
poesie Vista la natura pan1c0lare 
del rapporto ep stolare solo un 
pubblico maggiorenne puo corri· 
spandere con 1 detenuti, e ques1a 
è una scelt,i p1u che saggia per· 
Ché, per quanto si possano 
apprezzare le buone 1n1en21one d1 
molli, e vero che qualcuno potreb­
be cercare di approflltare del suo 
punto di nlwimento "fuori, nel 
mondo" Non prendete quindi alla 
leggera questa propos1a Intelli­
gente. e se sapere scnvere 1n 
inglese (imparerete molto In que­
sto modo, comunque) e v1 piace 
corrispondere, siamo sicuri Che 
potre1e trovate e nquo minuti, ogni 
tanto. per dare un po di speranza 
a chi e 1agha10 fuori dal mondo 

LINK SOFTWARE HOUSE 
OTE 
I •·: .vww tm gte comi 
OT 
I "ip ,.,.,..,. gtin:eracuve.com/ 
ID SOFTWARE 
t1•1p ... ,.,,, 1dsoflwarG com 
INTERACTIVE MAOIC 
http 'lwww mag1cgames.com/games.html 
INTERPLAY 
hllp ://ln•~rplay. com 
LOOKIN OLASS 
hllp://www vie.com/lgl 
LUCASARTS 
hltp'//www tucasarts com/menu htrnl 
MAXIS 
hltp:l/www.max1s.com/maxhome.html 
MICROPROSE 
http://wwwmlcroprose.com/ 
MICROSOFT 
hllf)://www mic1osofl.com 
MINDSCAPE 
http t/www.mindscape.com 
NEW WORLD COMPUTINO 
'111p '!v.ww nwcomput1ng com 
NOVALOOIC 
"ltlp w1•1w novalog e.com 
OCEAN 
hlt ' Odon com/oceani 
ORIOIN 

w N' ea com/os html 

PAPYRUS 
nttp pap . CO"" 

PHILIPS MEDIA 
ntrp sp d r r- · d a pi l>ps com/mod1aJMed 
aHome. htr-' 
RAVEN 
'1Up l/www.ravenc,ol!.com/ 
READYSOFT 
'1llO:l •M'IW.tCn neV-readySOlt/ 
ROCKET SCIENCE 
http l/www roc~otsc1 com/ 
SIERRA 
http://www. sierra com/ 
SPECTRUM HOLOBYTE 
http //www holobyte.com/ 
SSI 
http://www.ss1.on11ne.oom 
TAKE 2 
hrtp //www.westol com/-taketwo/toke2 html 
TEAM17 
hllp /lwww team17.coml 
TRILOBYTE 
hllp:l/www.tby!e com 
UBISOFT 
http wHW ubisoft ·om1 
VIRGIN INTERACTIVE 
http.//\'1,vw . " "".O.u~/v e1 
WARNER 
http .••• ,..,.11 war ract:vo com 
WESTWOOD 
n«p: •· •• -1W.n'éS1~VOOd comi 
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NON SOTTOVALUTATE LA POTENZA 

DELLE SOLUZIONI DI GAME POWE~! 







Abbiamo Iniziato l'avvicina· 
mento In formazione compatta. 
L'obiettivo è quello di .a.nnlen­
tare Il nemico e distruggere la 
sua postazione. La missione è 
delle più difficili, ma con f-1 SE 
non posso fallire. 
Estremamente maneggevole, 
ultrasensibile, F- l 5E simula 
perfettamente la cloche di un 
F-15 e apre nuovi orlzzonti nel 
mondo del Joystlck. 
Il nemico è già In vista, li com­
battimento st.a. per comlndare, 
la mano è sulla cloche •• ~ 
Passo e chiudo. 
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Noviià dagli U.S.A. 

CYBERBOY 
Una maschera cybemetica vinuale che fa dii enlare realtà la finzione dei giochi 30 

Cybeiboy è uno strumento di alto tecnologia scientifico. oggi 
dispOnibite per il vostro HomePC. per t'TlQSSlmlzzore l'ìmpotto 
dello realtà virtuale con un minimo Investimento. 
Sbo l ordlllvl effett i 30 su l vostro PC 
Descent Il - Fatai Racing - Duke Nukem 30 • Hi-Octane - Magie 
Carpe! - Depth Dwellers - Quake - Tomb Raider. 
lndossondo Cybeiboy lo battaglio 30 divento più Impegnativa 
Gioco - Simulazione - Multimedia - Internet 
Cyberboy Pack comprende: 
Maschera High-Tech LCD con speaker s1ereo - CyberBoy pori 
9pln senale 
CDRom Bundle con: Descent 11 - Fatai Racing - Depth Dwellers -
Stereoview (visualizzo foto 30) -LCDBlos 1.3 ~~"1i>ti:7/ 

M erto lancio 
IAltfO CERCANDO RIVENDITOR 239.900 

INTUITA l' /TAL/A V;::;.,°fl'"<~-N 
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Ti piacerebbe vedere affisso per le vie di Ron1a, Madrid, Parigi, Lisbona ed Atene il tuo "manifesto antirazzista"? 
\llora. se hai un'età compresa fra i 13 e i 18 anni, inviaci il tuo disegno (formato A3) entro il 15 luglio e parteciperai al concorso 
europeo che si terrà in norembre a Roma. Telefonaci o ,·ieni direttamente a ritirare il tuo matitone con il regolamento del concorso 
ed a\Tai in 01naggio una copia dei 1nanifesti vincitori dell 'edizione italiana. 
CISP-\'iaJ\1. Dionigi, 57-00193Ron1a - tel. (06) 321·54·98 - fax (06) 321.61.63 

Con il 
'ontriN.ito 

Ji:l ,\f1ni\tcro 
J~hAlfori 

l 'tcn IWi:ioo 

t -

ENTRA DA PROFESSIONISTA NEL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 
Creatori di SCREAMER 2 (Virgin .. PC CD.-ROM) 
Sviluppatori ufficiali SONY/SEGA/NINTENDO 

I nvmrc CV e 111•1tl'ria li.' ,hmosrrat i vo a: 
MiJc,,tone Sri - Via Cappellini 23 • 20124 MILANO 
Td. 02-67075666 - Fax 02-67075668 

Siamo la M1lestone, la principale società d1 S\' ìluppo ,·ideog1och1 italiana e dopc1 
i recenti ouccessi intcri1az1onali ragg1unt1 con Screamer 2, ci 'tiamo espandendo 
per realizz;1rc nuovi entusiasmanti progetti per PC CD-ROM e le più potenti con· 
sole disponibili sul mercato. 

Chi cerchiamo:---------------------
GRAFICI E ANThfATORI 3D 
Con provata esperienza nella realizzazioni! d1 1nodellì, amhicntnzioni e animazioni. 
Requisiti indispensabili sono un'attinia conoscenza dei raccherei grafici 3D (30 
Srudio, Softimage) e buone capacità di illu>tra:ione con pacchetti 20 (Phot<>,hop, 
Photostylcr, Opainc). 

PROGRAM~IATORI 30 
Con provnt<t esperienza di programmazione in C/C++ e asscmbler 80x86. 
Indispensabili buone cono,;ccnzc matematiche e delle prohlcmatiche inerenti alla 
prognunmazione di applicazioni 30 realtimc. 

Cosa offriamo:---------------------
• Un ambiente professionale altamente creativo e stimolante, attrezzmo con i 

pit1 avanwri sistemi hardware e software. 
• La possihilità di partecipare alla realttZ<ttione di v1deogtl>eh1 alrnmentc cornpc· 

titi\•i. 
• Un ottimo trattamento econo 
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v1deog1och1 hanno la caratteristica d1 
non volersi far relegare al ruolo d1 
semplici passatempo Non amano 
adau.ars1 a1 ritagli d1 tempo. né tanlO· 
meno sono d1spost1 ad esseri IJfatl 

fuon dal cassetto P6f' i.ia parbtma di 
tanto '" tar'tu R!ciueùol li dedlZC'I! 
concentrazione '"ler!'IOl'IS pazienza 

che g ben vedere sooo le stesse atte11Z1on 
che oserv1amo rego.armente a un buon libro 
o a Lln bel film Spesso e d1fhc1le Gtacr.ars1 da 
un giallo avv ncente ma solo a1 v1deog1ach1 s1 
pua riconoscere la capacita d1 procur ro1 
autonon>amen1.e tutoo 11 l:P..mpo chll r-te go o 
di men ~ Solo un altra partJta e po t 

to ~""'li.e wit..e ebblafTO udito O deUo f;ci-
51 srru 0-..ante YOl:e acbiaMO spenmc:-tato 
llJ) a nn tra pe e quel! :rres strbt e sen:;az !le 

r"~ Ct p "QP. ad 1ns1stere a m gl 1rore ad 
arrivare p1u lontano. E quante albe abbtemo 
visto In questo modo .. 
Eppure c'è chi con 1 g10ctu non s1 intrattiene. 
c'è chi prlllensce consumarli annientarli, 
sr'alt1r'1 E un angoscia c~e secondo alcuni 
nasce con la seconda meta deg ant11 ottanta 
111 quel penodo osc;t1ro che elesse a suo cm 
oolo un d sdlecto bulk da 720l d1 colore blu 
e con un foro eseguito artig aMlmente m alto 
a sinistra. L:epoca d1 tr1st1 e ma•eodorant1 
scatole da scarpe ricolme d1 dischetti tutti 
uguali, contraddistinti soltanto da un'etichetta 
incollata male Tanta grazia andava smaltita, 
non c'era tempo per 1 manuali le poi. quali 
manu 1?J roi cera ter.ipo per le çffde a 
nuova sp!'dillOlle •ra arrri!l E a Ioni 
men i.ia "'allO mpugna'la 11 tlCi<: Il to 

de ·a tra segUMJ su uoa pag ra d1 ta 
des1.1no del g oco Tvtt.i sappiamo Qùallto 

v1deog1och1 possano essere complessi. quan 
to possono 1welars1 frustranti e allo stesso 
1110~0 siamo pronti a riconoscere che 11 uucco 
giusto at momento g usto puo 1riondere nuova 
• ui ~ t1l0 o gia condannato a obho da 
scafla e Twtt.a'."18 >'DfTeJT1MO amar tlAll 

e noi per pnmi ad w momento di a nffe 
s ooe E giocoforza ~ere c'1e Vldecgio­
ch nascono corre metafora de esistenza 
umana. come universo parallelo destinato e 
consentire una catarsi g1ornahera d1 pulsioni 
ptu o meno opprezzabil1 Per quanto dispera· 
temente awngiate ai serbatoi della memona. 
'lOn r1u&c1rete a trovare un videogarre cJie 
"iOfl nSPetu ped1sseQuamente !e categorie 
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narratolog1che inventate con la tragedia greca 
(ma intuite ancora prima da chiunque abbia 
mai intrapreso un·attiv1tà bard1cal per ricrea­
re sul palcoscenico 11 sapore agrodolce della 
cond1z10ne umana Se si escludooo 1 ·oov 
softv.'af'e" gioehl 1.1po Sim D r;y, pnv1 d1 ll'I 
vero e PIUl>"O scopo la slrottllr8 di quatun. 
que gioco per co.-pute• puO essere ncondot· 
ta senza a cuna fcrz,tura A tenr.a~io del 
protagonista d1 1entrare 10 possesso d1 un 
"oggetto S1mbollco· dal quale e stato separato 
in avvio d1 part ta Muovendo da una situazìo 
~e é1 alt.eraz ore d1 unordrne ideale" 11 gioca· 
tare ~1ene cr amalO 8 ricostru re. attraverso 
Jr.OCesso di creSCJta ed emancapaZJOre lo 
stato ci ~ llllZlale E St171CJn ~sta altro 
nor " c!'e la \'lta che c. aspetta MJl'I dal leuo 
tutti • g om O altrc:ride ve eia se che noi g10-
caton ~on potremmo anplicarc1 con tanta 
tenacia ad un v1deog1oco se questo. con IP 
sue s1mbolog1a. non ci fornisse i parametri 
per mettere 1n relal1one ti mondo virtuale a 
cui partecipiamo a quello reale da cui prove 
mamo. Se alla luce d1 Queste premesse • 
meno grato.te d1 quanto f)Otrl!bbero appanre 
in pnrna battuta pratich amo un sempltce 
sii ogismo [che non SU!remo nepp.n a sugge· 
r>rvil. la questione trucchi e soluzioni' potreb­
be divenire I occasione per un momento d1 
r.erapeut1ca autocost1enza S1 dice che la pillo­
la par d1magr1re e ti biglietto della lotteria vin 
cente siano tra gh elementi che ricorrono p1u 
frequentemente nei sogni degli 1tahan1 ma 
non ce ra91tre per ~on credere che s. craru 
d1 Ur? fEnc-neno transnazllr. e ~. senza 
l"Oler lare del l"'Yll ,mo abboamo 2 vo te a 
sensaz1ore che 11 COCI ce del a d dattJca del 
m n mo sfurzo" tenda a propagarsi anche 1n 
quelle attfVltà in cui lo sforzo e la ragion d'es­
sere dell'att.Mtà stesso Slo1•zo. sfida. cresci­
ta sono glJ elementi che distinguono il gioco 
nella sua accez1ooe p u ump1a dal sonno 
profondo e Slil1 C ty da 5un City giocato coo 

' una ~urna dotaz ooe di 500 000 cred o Ma 
chi vuole am:Jt re 1 crucM?rba so:w dettatu­
ra clv a"'8 eggere 1 bn g 1 oartend;; dalla 
fine, e eh ancora ttes1dera dtmagnre laSC1an· 
do che sia una macchina a largh muovere 
gambe e braccia. beh. ha 11 d1r1tto di farlo. 
Dicevamo che 1 v1deog1och1 non amano essere 
un ripiego· e. d'altronde chi vorrebbe esser­
lo? - e, agg1ung1amo ora od!dno essere ingan­
nati. Violate 1 segreti dt uno d1 oro e lo avrete 

' 

perso per sempre. Ciò che rende unico un 
gioco è la sua capaciti! di narrare uoa storta. 
la sua abilità nell'allineare tutti gll elementl 
lungo 11 percorso d1 una trama da scoprire 
poco a poco. e soprattutto la sua capacità d1 
stipulare un patto con il gmcatore 5' tratta d1 
un contretto che Umberto Eco n!erendosr acl 
ogn genere ci ntrattenunento fud:co. ama 
definire sospensione delf1ncredul tà" (suspen 
s10n of d1sbehef nelle parole d1 Marshall 
Mcluhaol 11 giocatore si d1ch1ara disposto a 
credere, per la durata del gioco. a ciò e cui 
assisterà mentre. da parte sua 11 gioco 
dichiara le propr·e regole 1mpegnandos, a non 
mod1fiCalie nel corso del tempo Se uno dei 
due cootreentl rompe contratto revento 
lud.co ha terTruPe e ha i:ermine per senve 
La sospensione dell 1ncredul1tà (Que la che vi 

fa piangere al cmemal e una creazione, 
meglio. una conquista fragilissima e d1ffic1le 
da conservare. Avete mai avvertito una 'cer­
ta" differenza tra la visione di un film costan­
temente interrotto dalla pubblicità su un pie· 
colo schermo. e uno proiettato su di un gran­
de schermo d1 CUI percep te a malapena 1 bor­
li? Bene mafljpolare 11 codice di un prodotto. 
o tns1nuarvisi dentro attra..1!rso le bacl<door 
lasciate dar progranvnator1. significa r1<X>no­
scere e qu1nd1 sancire la oacura artificiale dt 
una creazione artistica. coo tanti saluti alla 
magia· Pirandello si vedeva vivere. Diego 
Abatantuono pure Che possiamo d11,11? 
Giocate e non abbiate fretta. Provate e ripro­
vate. e d i.eci se e vero che la paz enza e un 
f:ore emani che porta un '"1tto dolce 
(l>JalW10 oboettera Che videogioclv sono pur 

se"'IJ1! lll'09"8lT!ffil. e aie magan I uomo è un 
animale a I amore una quest>0ne d1 ch1tn1ca E 
d1 lronte a questo non poss1a""O che abbassa­
re la testa Perché ti mondo cont1nuera 1ne­
v1teb1lmente ad essere composto da persone 
che òmano viaggiare, ed altre che desiderano 
giungere a dest1naz10ne 
Le gabole comunque sono qui da qi.alctie 

Hai un computer? Sei un vero 
appassionata di videogiochi? Ti piace 
scrivere? Al/ara potresti diventare un 
ca/labaratare di ZETA. Scrivi a Studia 
Vit Sri · via Aosta, 2 • 20155, MILANO 
a invia un E-mail a zeta@ilmiaweb.it 

Chian1ateli 
/.r11cch i. 

chiar11ateli 
gabole. Sonu nati 
cun i ridengiochi 

<'. ,,1•c1111do 

qualcuno. ne 
po!rebbero 

decretar/' anche la 
1nort1•. l ·srtr!i o 

non usarli~ \oi di 
lET I r-i 

i 11 terrogl11an1n 
spesso sul sen.111 di 

q11esti 

stratagen1n1i che 
sembrano 

facilitar<' la rita 
del 

1iideogiucat ore. 
nia questa 110/ta 

te11tian10 una 
rijles.~iot/P flÌÙ 

profonda ,uf h• 
in1plil'a:1<1111 

··etirhP ·· 
dell'inganno 1·<11111• 

stile rii giul'o. 

di Andrea lv/aselli 
(a r1dymaçef.!Viol.i1) 
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