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SPACEORB 360
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Ecco la novita che ha rivoluzionato
il mondo dei joypad. Spaceorb 360
€ dotato di una sfera ultrasensibile
al movimento e alla pressione del
pollice che permette spostamenti
velocissimi e un controllo totale di
tutti i movimenti. Leggero e maneg-
gevole, Spaceorb 360 fa sembrare
vecchi tutti gli altri joypad e ti
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DEL SOFTWARE

e Questo mese riscopriamo

Autoriz. Tribunade di Milano n® 14
del 144195 W
prezzo di'copering L7000

insieme tutti i

= programmatori che, nei

:;I lontani anni ‘80, hanno
oo LA gict gettato le basi del
DIREZIONE EDITORIALE

Maverick Greissing divertimento videoludico.

REALIZZAZIONE
EDITORIALE
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Ricoardo Akbind
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DIRETTORE !
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COORDINAMENTO
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Andrea Maselh
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di quest’anno. Un
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videogiochi sono convinti che la Terra sia

destinata ad essere invasa dagli alieni.
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II\ITERSTATE ‘76

8 La Activision ha resuscitato i ruggenti anni

FT 2

Chi ha mancato I'appuntamento con Hale-
Bopp pud ancora rimediare. Redshift 2,
degno successore di un titolo che ha raccolto

70 dando vita a un gioco di combattimento
su strada che trasuda originalita da tutti i
¢ pori. Dedicato a tutti quelli che hanno sempre un incredibile successo di pubblico, & un

sognato di essere Starsky & Hutch...

vero e proprio planetario tascabile!

Eike Modfics [repley Controll  Informanoni Evenft  Panneli  [nfoomasion su

Cassiopeia

~ Dalla Interactive Magic giunge un nuovo
simulatore di carroarmato che riproduce le
' pil avanzate tecnologie belliche esistenti

. con stupefacente realismo. Dimenticate

g Armored Fist, ora le cose si fanno serie... co MANCHE 3

La Novalogic ci riprova, e sforna il terzo

capitolo della saga di Comanche.
Preparate gli occhi per la piu incredibile
grafica mai ospitata sul monitor di un PC.
rate in un simulatore...

In questo numero
| troverete una guida
| completaa Flying
Corps e Diablo, pin
tutti i consigli per
vincere a HOM&M 2
vestendo i panni dei

"cottivi”.
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iente da fare. Io avrei voluto scrivere

S funa profonda riflessione elegiaca sul

i videogioco modulare di fine millennic ma
proprio non mi viene. Gli stravolgimenti degli
ultimi mesi sembrano aver focalizzato l'inte-
resse del lettori pit che sul contenuto di
guesta rivista, proprio sulla rivista stessa.
Di certo non siete fessi e non vi saranno
sfuggiti i piccoli terremoti degli ultimi
mesl. Chi segue i Newsgroup avra poi notato
un'invasione di messaggi riguardanti ZETA, non

EETA, vie di mezzo, vie d"uscita, motivi per
cui ZETA fa questo, fa quello, diventa cosi
pauttosto che in un altro modo. 1La cosa che
emarge vistosamente, oltre alle critiche che

possono essere fatte a certi palesi aspetti
migliorabili della rivista, & un affetto verso
di noi che trascende i cancni dei rapporti
tipici lettori-giornale. Vabbé che non siamo
mai stati “iparrivabili” e non abbiamo (guasi)
mai fatto i simpaticoni odiosi, wvabbé che tra
una cosa e l’'altra, chi piti chi meno e sotto
svariate forme (transitorie per natura), siamo
in ediccla da pit di dieci anni, ma il wvostro
e un affetto non comune che credo poche altre
riviste - e redazioni, nonostante qualche
amico dimissionario - possano vantare. Il
motivo per cuil succeda guesto & tutto scmmato
abbastanza oscuro, guando il contatto “reale”
piu 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 & una cosa
che nei momenti di svaccamento totale c¢i ha
rinfrancato lo spirito afflitto come una
pozione di “Full Mana Restore” e pertanto vi
ringraziamo devotamente. Magari cqualcuno di
vol pensera che fare una rivista di videogio-
chi per lavoroc guando si & appassionati di
videogiochi sia 1’ideale, ma vi assicuriamo
che con tutta la passione del mondo (non siamo
degli ecclesiastici perd, e non ne abbiamo
soltanto una e imprescindibile), ultimamente
sono stati pid i momenti in cui il nostro

C

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 piu la rigenerazione usua-
le tipica del giorno dopo che si chiude il
numerc, & non era un buon segno. Non c’era piu
il lampo del “ciau ciau la vita & bella” quan-
do incontravamo un “malato” di videogiochi
alle fiere e cercavamo di convincerlo che si,
i wideogiochi sono una bella cosa, ma ci sono
anche 1 libri, la musica, le aggregaziomi, il
sole, 11 mare, la pizza e tante altre meravi-
gliose lmminescenze del Creato. L'ipotesi di
ivista non per ragazzini

{ce ne sono pure troppe, ma
non parliamo per discriminare: semplicemente
avevamo in mente una cosa diversa), ma per
esteti delle arti interattive, per amanti di
alcune nuove forme del Belle, per transfughi
della Lasagna - una creazione meravigliosa
anche solo da guardare -in attesa di gualcosa
con cul placare la fame di brividi, =i &
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 & i tramezzini adesso fanno
echifo - 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 compromessi (alcuni sono piace-
voli: adoro i fiori della pagina pubblicita-
ria gui a fianco), siamo ancora convinti di
avere ragione e che il Tempo ci dara un bel
bacio in fronte, prima o poi. E una fase.
Paggera. E chi si ricorda cosa scrivevamo in
gqueste righe a Novembre 96 sa quanto ci
facesse pil paura che la rivista fosse rima-
sta sempre uguale a sé& stessa nonostante il
cambio di editore: meglio peggiorare, per
rifarsi i parametri e poi migliorare di
nuovo.

Tiziano.

Siva Fecelipnza i Barons Tixang
¥ew Tomiili ¢ dispenibile 2 ognl
vastes solfeciiasione, basta che
sia indirizzats & vis dosls 2,
20155 Milane se carigsces
(aftrancats, piccionats, serapls-
mals, barchetizls), Apecar @ fin
1 se telematics (ATTENTIONE,
KIPETE: Apecar& it ¢ Mgl
N B o [SeCeE Cpm SEE-
Y B0y CEgats) sgmry P
OEDD SCETTIRST 53 Shol
& maceliy veigty 52 ¥ forma
araiics ¢ declamaiy 03 papire -
2 i gwal casa prelesdiamo 2
PimF Bacizia... Foisie Rche ima
heme gage 53 Lo SCaghiare mes-
saggiietiers, ity www. geec-
ligs.com/sohe/ 8551, home-7o08
dell eiferals bang del soffoscr-
to. Per chi vuole sirafare,
Panlzgroele foseges, | rigaton al
g da ratolare § per piramid
di parmigiang sone sempre
accelli ¢ avvisande soa Fe-
celleaza on po’ in anlicips sui
lempi i scoisioes, & possibily
cive i Bramoen Reverendissime
vengs & consumard direliamsnte
&l vastre desce, poriandasi
Bppresse anche um memers &
amici & conglunll 3 508 Istals
iscrezions ¢ arbiirio (Confe
Miiini Seigini compress). magart
imparianands ache sorsle sy
che/cugine s¢ preseatl af comvi-

' ¥ia o in zwoe Ftrote. | Barose
8l viserya ascke if divitts 8]

legary! mani & piedi af Lavely
MERLPE aoprasdele digiw [arls
o shafare 2 scrocee.
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LEGENDA per | neo-letlorant! i
TETA (che fanso sempre bene al
saldo della redazra)

fn miests pubrica v capiiard of
leguere nomy o Co58 & PEPSONE
che potrebbers suanary um -
g aligni, sopratiulio guesis
mese, Bog righe of riferiments
o ke le feva nessume, [amin noy
Wi accorciang df molts 18 vita g
dopeitullc mi pagang per sori-
VEME.

Mimin/ Saidin dieite 7 Conte: BRA
il caporedatiors i ZFTA fine ad
dwe mesl fa. Aessa dirige una
Pivists £O0 BT ROMmE Molfy A,
i3 siame sicied che rimpange
gegrefarie megacorrs sello sty
ia VT & fo barista che gif faceva
{'scchio tangoide. Torns Conts,
[uesta casa aspetis  tel

¢ Costing Rigida; ZETA avava,
fimg 2 sefte rulsatissim momeri
I, g costa miis o3 rivisis pro
¢ palinals, sttalments dais per
disperss mei sobberghi del
Tibartinn Terrn (dowde appelis-
tire articnlats). M2 poce siaao
[ovali sl rollantissime spilelle
otk che stanme seminandy
sconfartn tra | fediard miv Rpbedi
£ svenirapaping & fa pinia bea |
lettori che comprans ZETA per
mgsconderci in mezzo L8 Ore
Pociel.

Roterto Acqua Magistrefti: leffo-
re i ZFTA del mese, 4 ivsindaca-
Inife pimtizi defla redazione {in).

YL peT
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£ STATO BELLO FINCHE E DURATO

Hi Tiz | T Hm*im per la ;::mma volta dopo ormai quasi nove
anni di lEl‘tura passiva” (dicembre ‘8B, K No.1), perche
finora naf RO mMai avuto ragione di contestare le vostre
decisioni iﬂﬂ!‘{lﬁlltﬂ editoriale (finora...). Purtroppo sto assi-
stendo alle'Pevina di ZETA, da ormai alcuni mesi ed ogni
mlr,a le Qranﬁu gatastrofi sono state annunciate da frasi del
tipo “gran tjﬁylte‘l in vista: chi si perde il prossimo numero
e un fessol’, Buesta fantastiche novita sono state, nell'ordi-
ne: - la scomparsa della costina rigida - il peggmramentu
della qualité della carta - il peggioramento dell impaginazio-
ne e del Iﬂga di copertina - la comparsa del titolone "Giochi
per Computer™(fortunatamente sparitol (in realta ha tra-
slocato, NéRk= la diminuzione del numero complessivo di
pagine, Iaﬂ]mrnuzlune del numero di pagine redazionall,
1aumenm&1 prezzo, la drastica riduzione del numero di
FECENSIoN| fﬁ\prlle 97: 4 giochi + 1 data disk + 2 titoli "mul-
timedialit} ﬂ'—!ﬂﬂ & per caso che anche |e software house si
sono acgerdl di corme siete ridotti ed hanno smesso di man-
darvi software'da recensire?). Ora, visto che anche per
Maggio Seno, EHHUHEIE[E altre fantastiche novita e visto che
(scusata iigergo) mi sono rotto | coglioni di essere preso
per il culs, mi pemmarico di dovervi comunicare che avete
perso (almenol un lettore. Pazienza, & stato bello finche e
durato. Goodbye

Oscar Lazzmnn

Ciao Tiz Jhewe@mprato Zeta di Aprile, che casino... Il nume-
ro & ok r:EimE al solito per quello che ho visto flnura siete
sempre FAUMEr 1 e continuerd a seguirvi finche ci sare-
e... |l punto € proprio questo, ci sarete vero? Non ti
nascond@'l&fiia preoccupazione, Sono Preoccupato per la
rivista pammimjttl e per il futuro. Mi spiego meglio: pmma
fate sece@ ereosting, poi passate a 112 pagine (un po
pochine ehdlese tutto cid non bastasse ci aumentate pure
Il urezzuﬂfm ‘millanta senza offrire nulla in + di quello che
gia c'era, E&IIE bene che guello che la rivista ha offerto
finora non e poco manco per niente, e calcola che non ho
ancora !at‘ﬁ&tl,;tta la rivista poiché la centellino pagina per
pagina fmgﬁ?pﬂssﬂ quindi eventuali novita 0 messaga
subliminal‘pessono essermi sfuggiti, perd mi sembra che
anche nElLa nhat del 13/3 si era detto >prezzo ma anche +
pagine. Gavele, 1000 lire di aumento non sono poche! Se
cid non nasﬁsﬁe pure il conte ci molla, cosi senza manco
avvertirci...ecchecavolo, La mia domanda &: Zeta sta crol-
lando? PBERESE fare un po’ di luce sul caso Zeta. Non pre-
tendo una e ‘fj'_sta personale, anche se mi farebbe piacere,
ma almena pasta un articolo su it.comp.giochi, io postero
la mia pr‘utﬂsi.a contro il declino della + grande rivista del
settore.| _

PS. Mem ﬁ‘igte che avete tolto la scritta videogiochi dalla
copertina, non & che cambiate nome e vi chiamate il mio
zeta"? Uno degli ultras di Zeta =>(striscioni e fumogeni]
Giorgio Fag!rﬁa::ﬁ [Romal

Qualche grecisazione, che non vuole essere una giustifica-
zione. |l mMESE corso c'e stata una penunia di giochi che ha
lasciato@ 8eegp non solo noi ma anche le altre riviste,
escluse quelle che pur di recensire un gioco se lo inventano
0 ne antigipand | uscita di & mesi. Ouesto mese fortunata-
mente g Rﬁﬁg Vanno un po megfm Per guanto riguarda le
fantastiche nevita, ZETA prima a Marzo e poi & Maggio
(per siittagaeat di programmal avrebbe dovuto avere come
sr:ir,:rresﬂﬁ.ﬂ: iFprimo di una lunga serie di CD “made in stu-
diovit”, Gheiavece verra allegato ad unaltra rivista non-

'l.

made in studiovit. Era questo il sorpresone che andavo

A http://www.oldgamesitalia.net/

snnunciando da un po’, ero felicissimo percheé pensavo di
poterci ficcare dentro anche un paio di canzoni dei bellissi-
mi ARIVO, ma trippa. Cosi va il mondo, chiedo scusa 8
tutti | lettoranti deviati dallinvito sibillina! Per quanto
riguardsa la situazione della rivista, posso dire perd che
ZETA non corre pericoli di chiusura. Solo, non credo nean-
che che ci saranno belle notizie, tipo aumenta di pagine e
cambio di carta. E tutto guello che so dire. Da lettoranti
armai irrobustiti dalle swersita quali siete, so che capire-
te. A proposito, grazie a tutti i gruppi di resistenza sponta-
nei che si sono farmati, e a chi sta contribuendo per fa
creazione del newsgroup it.comp.giochi.studiovit, incentra-
to sui nostri umili sforzi editoriall.

Se va tutto bene, & fra trenta giorni, € non abbassate Ia
guardia.

“NON SAPPIAMOD PIU' QUANDD STIAMD ANDANDO SU BUESTA
TERA" (E PAROLA DI UELD)

Sento puzza di guai. Fino a qualche tempo fa giornali e
televisioni gareggiavano nel demanizzare il mondo dei com-
puter. A testimonianza di cio la presenza nella Z-mail di let-
tere che lamentavano I'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 & verificata quando | mass media ita-
liani si sona finalmente accorti dell'esistenza di Internet,
pianeta dell'informazione parallelo in cui @ impossibile pia-
nificare qualungue tipo di censura e controllo, tant'e vero
che persino guei megalomani dei congressi americani si
sono resi conto di non essere in grado di imbrigliare | net-
surfer con il 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 figl che si suicidano
e/o uccidono | genitori perche privati da guesti del compu-
ter, eccetera eccetera. E opinione comune, guantomeno
dei meno ottenebrati, che la molla che spinge | rappresen-
tanti di televisioni e quotidiani a ringhiare, a ridicolizzare e
a demonizzare il nuovo (quantomeno per la primitiva Italial
[e pensa all'Albania, NdR) fenomeno sia la paura di essere
soppiantati da un nuova modo do fare informazione (inter-
net] o divertimento [videogiochil. 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 |e ore davanti al com-
puter?”), si vanno aggiungendo nuove voci sempre pil miti-
gate,che fanno trasparire addirittura un certo favore nei
confronti delle nuove tecnologie (un esempio: Il program-
ma, peraltro ottimo, “Media/Mente" sulla RAIl. Ma perche
allora in testa a questo paragrafo ho scritto “purtroppo’™
Perché il mio timore & quello che i responsabili degli attuali
mezzi di comunicazione di massa, consci dellimpossibilita
di cristallizzare il presente, stiano tentando di inglobarel, di
trasformare il computer in un altro mass media sottopo-
sto a quelle stesse regole di massificazione forzosa che
rendono agrodolci e inguardahili, per la persona di media
cultura, il 90% dei programmi televisivi. Una spia di tale
aspirazione si pub notare in quanti affermano che in futuro
televisione e computer saranno riuniti nello stesso ogget-
to. Probabile risultato sara una nuova televisione, piu
“dotata” ma comprensiva di meno periferiche possibili, in
modo che tutti siano in grado di utilizzare il mezzo e che
sia sempre e soltanto la passivita del teledipendente a
soprawivere. Nell'ambito della comunicazione, come nel-

segue a pag.8
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continua da pag.B

['ambito pil generale dell'espressione, globalizzare signifi-
ga inevitabilmente depauperare, banalizzare, preparare un
omegeneizzato di multimedialita (parola che mi da | brividi)
che sia appetibile e digeribile per le molli fauci della folla.
Prima dell'awento del multimedia la "gggente” considerava
| gomputer people un manipolo di ghettizzati, il cul unico
seopo era traviare i giovani normali distraendoli dai sani
insegnamenti di Costanzo & Co. E' inutile dire che |a diffe-
renza che sorge tra un ghetto e un club privato pud consi-
stere nello stare da questo o da quel lato della porta d'in-
gresso. A costo di sembrare snob, classista, razzista e
guent 'altro vogliate io spero tanto che la "gggente” rifiuti di
informatizzarsi, che rimanga a pigiare i tastini del teleco-
mando tra la Venier e Beautiful e non inguini (si! razzismao
puro!] di ignoranza e pressappochismo il nostro mar da
gui vergine nacgue Joom. Se un giorno infileremo un CO
HOM nel nostro lettore e ci ritroveremo in video il faccione
di Pippo Baudo che ci descrive pregi e difetti della pasta
gll'amatriciana, sara ora di spegnere il computer e di
imparare a spedire E-mail telepatiche, magari dopo aver
giocato quella partita di calcio che avevamo rimandato per
fanto tempo.

Oliver MacRoss

Sono storie tristi Oliver, ma ce le dovremo puppare finche
staremo in questo paese. Non che negli altri vada meglio,
ma insomma, almeno non hanno solo e sempre le stesse
boiate da sentire, rimasticate e ridigerite. | mass media, e
la.rete, bah, io ormai mi sono anche rotto di replicare.
Sono in un'isola felice, scrive - come voglio - di videogiochi,
Internet e CO ROM per un grande quotidiano e questo
forse mi edulcora la pillola. A onor del vero, dei grandi
guotidiani su Internet italiani c'é solo la Repubblica, e gii
altri non hanno per ora propria intenzione di seguire ( e-
sempio. C'2 solo la Repubblica perche | lettori di altri quo-
tidiani, diversi per stile e contenuti e quindi per lettori, di
Internet se ne fottono quasi alla grande, nan la contempla-
ng non sanno che roba &, ne hanno sentita parfare ma
non gliene frega niente, Guesta e [ltalia e questo ti becch.
Avere una dignita telematica in questo paese é struttural-
mente impossibile. In questo senso, il popolo informatico
deve solidarizzare con gli amanti del rock, e se uno ama
Internet e il rock & proprio uno sfigato che non farebbe un
so/do di danno & cambiare nazionalita. Ma perche diavalo
devo pagare 40 sacchi un CO che me ne costa 20 se lo
compro in Germania, con tutto il cambio sfavarevole? Lo
saf a che ora va in onda Media/Mente, [unico programma

ol servizio a tema informatico/multimediale che il servizio

pubblico radiotelevisivo dedica all argomenta? Alle 11.30
dimatting tutt! i giorni g il mercoledi notte. "Prime Time”
dawero. Me la vedo la famosa casalinga di Voghera che
gerca di capire come ottenere il meglio dalla sua oretta
guotidiana in rete. Me lo vedo lg spettatore tipa del
Castanzo Show che tra un'esternaziane filosofica di Haz
Degan e una stilettata dialettica di Elenoire Casalegno |
cambia canale, guarda Carlo Massarini e decide di provare
guel nuove CO'ROM. Se Media/Mente avesse avuto suc-

gesso, avremmo subito avuto fa controparte Fininvest.
Che non cé. Non c'é manca pitt Gallarini che presenta |

videogiochi, ma che ti aspetti...Francamente, di commen-

tare ci siamo stufati. E' un problema endemico della cultu-
ra del nostro pagse, non ce niente da fare, ed e uno dei

motivi per cui ZETA non é quella ZETA che volevamao noi. Il
discorso sui media distruttori di s€ stessi é molto sempii-
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ce: e chiaro che fai prima e meglio & demonizzare "inter-
net" che a sporcare il sacramento deil bravi figh delle
mamme italiane {mamme coraggio, anti-rock e fra un po’
barricadere della fibra ottical, figh che magari fanno le
guardie di frontiers e si lasciano scappare sotto gl occhi
due ragazze minorenni di paese che se ne vanno & fare una
scampagnata in Francia. Di questo non pariano, parfano
del fatto che ogni tanto le due facessero un viaggio in IRC.
Non voglio neanche pensare a quanto Uranio e a quanti

scarti nucleari passano da guelle frontiere, se ¢l passano

due bambine. Ma chiaramente, sona pil pericolase le
‘radiazioni emesse dai monitor” e " la famosa epilessia aa
cancro al joypad. E I'ltalia gente. Come diceva Roberto
Freak Antoni, non c'g gusto in ftalia ad essere intelligenti.
E se cosi passeremao per elitari bastardi guanda magari in
realta siamo soltanto persone che vogliono essere lasciate
libere di utifizzare il proprio cervello, chi se ne frega.
Discriminateci, ghettizzateci, Non se ne puo pit dei fond/
di un gualsivalglia giornalistone da 8 milioni a cartella che
pontifica su cose che conosce male o che stuzzicano la
ghiandols dellinvecchiamento (che spunts attorno ai 55
anni @ causa delle prime defaillance biologiche! producendo
chili di anticorpi atti a combattere la minaccia che I mette
fuori tempo e via dal riflettore cosi agognato e ormail utiliz-
zato per cosi tanto tempo che reclamario pare un diritto.
E che, vogliamo farcelo scippare dall"internet” ? Che se ne
torni tra | pippaioli del computer, con 1 suoi PPP, TCP,
WWW, HTTP, e anzi, scriviamo anche un bellepitaffio,
cosi magari tiro fuori anche un libro, vado da Costanzo e
mi compro il sette metri nuave. Ignorando che Internet non
spazzera mal via | giornali e la televisione, anzi, ne sara la
probabile salvezza. Economica soprattutto.

0 tutto guesto il popolo della rete owiamente se ne
frega, perche sa benissimo, come recita lo slogan del
Futurshow, che chi non ¢'é non ci sara. E come dice
Giovanni Lindo dei CS1, ¢hi ¢'é c'é e, cari migi, chi non cé
non c8. Il popolo della rete, straordinariamente raddop-
piata in beve tempo in (talia (circa 1.300.000 persone
con accessa Internat attualmente vagano in borghese nel
nostro paesel al massimo adotta la tecnica del judo:
costruisce la propria difesa sulla forza dell'avversario. Per
un giornalista fetentone che scrive un articolo ignobile da
una parte, c'e un fenomeno planetario che azzera ogni
discussione. Nessuno dice che sia un bene {ma Internet
per fortuna finora mantiene la proporzione tra if bene e if
reciproco male in cio che offrel, ma nessun giornalista
oggi si sogna di sparare sui costruttori di automobill,
perche e pubblicita e lavoro anche se fanna venire il can-
cro. Come diceva Riccardo Albini tempo fa, se la genera-
zione di Tortona (7] é quelfa dei telefonini e dei videogio-
chi, perché sacrificare sull' aftare solo meta dei loro numi
tutelari? Forse perché la Telecom é in plena campagna
promozionale col Timmy e se dovesse rifirare la pubbli-
cita sarebbe un problema comprarsi guel meraviglioso
spiderino appena uscito. Buando Agnelfli avra la sua fab-
brica di CD ROM sulla "Stampa” leggerete probabilmente
delle scintilianti apologie del new media. Guando "Sette”
alleghera un CO ROM Tinterattiva”, Cesare Fiumi verra
presurmbiimente spedito & scrivere | suoi peana contra |
videogiochi da qualche altra parte. Altro che futuro "agro-
dolce”, si preannuncia un vero, compatto e trionfale
schifo. Totalmente, come dici tu giustamente, e guasi
inevitabilmente ‘interpassivo”. Brutta aria. L'altro giorno
& venuta Raidue a riprendere lo Studio Vit per un servizio,
l'errore pit grande e stato non chiedergli le risposte de!
guwiz df Domenica In.
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E” il Tuo Peggior Nemico...

CD-ROM

MANUALE
IN ITALIANO

TECNICI:

60 Mhz, WIN. 95
O NT 4.0, B Mb RAM, SVGA
256 COLORI, SCHEDA SONORA
E MOUSE COMPATIBILI
CON

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

Allronta DIABLO in labirinti sempre diversi ..
occhio pero: la grafica fa paura...

sono veri... gli effedti di luee reali!

SCENDT ALLINFERNO E OLTRE...

CE" L'UMANITA” DA SALVARE !!!

ENTERTAINMEMNT

LEADER 5.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA)
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it
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Lo scorso
aprile, per
cingque giorni
Bologna si &
trasformata
nella capitale
dell'intratteni-
mento multi-
mediale.Ecco
come e
andata.
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Ritorno al

"Chi non ¢'& non ci sara”. Una minaccioso
awertimento che deve avere intimorito
davvero parecchia gente a giudicare dalla
folla transoceanica che ha affollato | padi-
glioni della Fiera di Bologna durante la
cingue giorni dellinformatica di consumo
che ha allietato, io scorso aprile, il capo-

luoga emilisno. La "1° Fiera Multimediale™

tanto "prima’ non era, anche se ledizione
del Futurshow che si tenne 1o scorsa
anno, nonostante innegabile successo di
pubblico, viene ricordata 0gg! appena
come un ballon d'essal, un Coraggioso
tentativo di sondare il lato multimediale
dell'italiano medio. Quest'anno bisogna
riconoscere a Claudio Sabatini, [tmpren-

ditore bolognese che ha curato l'organiz-
zazione della manifestazione, una lungimi-
ranza ed una conoscenza della psicologia
sociale non comune. Di futuro per la

VErita non se ne & visbo molto, ma n com-

penso, lo show non & davwero mancato,
MNew media, informatica, videogiochi e
ogni genere di tecnalogia futuribile - ade-
guatamente edulcorata - & stata sbilmen-
te miscelata con una partecipazione di
star di grande richiamao e facile consumo.
Ad onor del vero, dobbiamo dire che
anche gl esperti del settore (o il pubblico
pil serioso) hanno potuto apprezzare | ot-

tima gqualita degh incontri che si Son0 SUS-

sussequiti incessantemente nell ambito

FUTUR SHOW

dello spazio Arena-Incontri, soprattutto
durante | primi tre giorni della manifesta-
zione. Ma chi ha passato il week-end sul
posto (e negli ultimi due giorni I'affluenza
media si & attestata sulle 100.000 pre-
senzel ha visto | riflettori spostarsi dal
multimedia a “tutto quanto fa spettacolo’.
D'accordo, probabilmente si pud sostene-
re che anche |2 prorompente e apprezza-
bile Jessica Rizzo (inguainata per ['ocose-
sione in un abitino |ecpardatol sia multi-
mediale - in fondo i CO, in un modo o In
altro, Ii produce anche Jei - ma & un po
triste dover constatare che linformatica
debba ancora usare simili mimetismi per
sdoganarsi presso il grande pubblico ita-

http://www.oldgamesitalia.net/



liano. E mentre i giornalisti inseguivano
Alba Parietti per strapparie gualche com-
menta sul suo nuovo film con Tinto Brass,
Alberto Tomba [www.slberto.tomba.it) fir-
mava autograh a destra & 8 manca dnb-
blando ebilmente Iz sala s
do vicing a un Carlo Perdezoh {ok, Bud

Spencer] - quantomai invecchiato - tutio

Barbareschi, Gene Gnocchi, Pavarotti,
Enzo lachetti, Vito...Praticamente tutto il
Maurizio Costanzo Show, anche se, in
realta, Sgarbi non siamo riusciti ad indivi-
duario. Approfittando della ressa creatasi
attorno ai divi, e della classica torva di
ragazzini depistati dalle ultime novita, noi
di Zeta sbbiamo optato per una puntating
nel regno dellimmarcescibile e sempre
apprezzato Francesco Carla, “direttore
strategico” della manifestazione e ora
anche cattedratico dellUniversita La
Sapienza di Roma. Massimo teorico della
filosofia videoludica, Carla ha allestito un
Museo det Videogiochi, affollato di tren-
tenni e quarantenni dagli occhi lucidi, di
fronte al quale anche noi abbiamo tratte-
nuto & stento qualche facrima di commo-
zione, e che, gusti & parte, avrebbe potu-
to benissimo giustificare il prezzo del
pighetto del treno per raggiungere la capi
tale del tortellino. Analogo discorso valga
per il Museo dell'Informatica [un altro
musea? Ma non era il Futur. ), una prege-
vole raccolta di modernariato digitale che
- pltre 2 sortire nel nostri redattor) |
‘effetto madelaing”, di proustiana memo-
51 2 dimostrato terapeutice nei con-
nti di coloro che amano bestermmiare
contro le “modeste” prestazioni del pro-
pric MMX 2 200Mhz. Dungue tecnologia,
spettacoio, dolci ricordi...ma non solo. Il
Futurshow snno secondo si e fatti rivelato
Un vero e proprio melting pot mediale:
Mentre gli amanti delia fotografis hanno
potuto gustarsi e splendide foto della
mostra dedicata ad Helmut Newton [ma

Mg
iro
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anche le personali di Nancy Dwyer e David
LaChapelle erano di tutto rispettol, gli
appassionati di design (v giuriamo che ce
ne sono parecchil si sono riuniti par assi-

i3 i T
e !.{_;':— e Ly =
=
-

cul quest anno, oltra a1 LU

ROM, hanno partecipato anche

| sitl Internet e gh Home Video.
Daltronde le nomination - pro-

poste da "centinaia di addetti

ai lavori” - vedevano Privateer £
2nella categoria “adventu- |~
re”, Zork Nemesis nel grup-

po dei *film interattivi®, Féag
Crusader:no regrettra gl 0
“strategici’, Fifa 97 nel ilars
hoquet dei “simulatori” [sich) e "
Barbie crea la moda nel girone dell’ "edu-
tainment’. E qualche perplessita ci sia
CONCessa...

Ma & al di |a del clamore e dei riflettori
che la sagra del multimediale ha dato, a
nostro modesto awiso, il meglio di sé. Ci

CATEGORIE

(it

riferiamo da un lato allo spazio
“ldeegiovani®, tutto dedicato & giovan
forieri di progetti per il settore, e, dall'al-
tro, al "Cercolavoro giovani”, pensato per |
ragazzi che, oltre ad avere delie idee

i e i

s

stipendio, magari

lavorando proprio su quelle nuove tec-
nologie di cui sono appassionati.

I Futurshow 2397 ha chiuso 1 battenti in
una fresca sera di aprile, ma lo spioncing
rimane comungue aperto. Perlomeno que-
sto & cio che promette l'organizzazione
della kermesse, rilanciande [idea del
Futurshow Lab, un a sorta di “think-tank
permanente destinato & studiare limpatto
sociale delle nuove tecnologie - qualungue
cOSE esse siano. Sifanno garanti & arteh-
¢l dell'iniziativa Alberto Abruzzese e
Francesco Carla ["La Sapienza” di Bemal,
Roberto Grandi (Universita di Bolognal,
Alessandro Alberigi Quaranta (Universita
di Modenal. Giuseppe Richeri (Universita
di Firenzel e Luca De Biase. | blasoni ci
sono tutti, e quindi dovremmao poter star
tranauilli,

Moi ¢l siamo divertiti, e, non si sappia In
giro, abbiamo anche recupersto |'auto-
grafo dell'Alba nazionale. C'eravama. Ci
sarema?
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Possono sfuggire, ogni tanto, alcuni
titoli interessanti. ZETA viene in
vostro ajuto, ricordandovi le uscite
piu significative degli ultimi mesi.

DIABLO

LIn tuffo nella fantasy per appassionant
partite ' 12 Internet

prima gua
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FLYING

na grahica stre
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0 di Dave Perry ci ha
ALK, Il gioco |
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ROCKEE

Mon c'é che dire, il mercato videoludico non @ mai
stato tanto EDmpEtltim G impiETDED come nell'ultimao

R ENC

anno. Ne sa gualcosa la GTE Entertainment che ha
appena chiuso i battenti o la stessa Pixar (quella di Toy
Story, per intenderci) che ha deciso di abbandonare il
settore videoludico, nonostante un fatturato decisa-
mente dignitoso. Ora potrebbe essere la volta di
Rocket Science. Bill Davis, presidente della software
house che ha realizzato Obsidian e Rocket Jockey, ha
infatti recentemente annunciato che, se la societa non
sara in grado di prefinanziare tutta la produzione previ-
sta per il 1997, si vedra costretto a ridurre le attivita aziendali al solo sviluppo del software. Cio
significherebbe dismettere lintera organizzazione commerciale e fornire il software prodotto
internamente ad un societd editrice terza. 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 Rocker Science aveva infatti firmato un contratto con SegaSoft per produrre
alcuni titoli con i quali coprire il periodo di Natale (tra cui Rocket [ockey). E nella strategia della
Rocket Science, i diritti provenienti dalla prevendita gi quelle produzioni avrebbero dovuto

consentire il finanziamento della produzione 1997, Senonché, una serie di ritardi hanno parzial-
mente impedito il rispetto dei termini di consegna, tanto che il mercato sta ancora attendendo
Space Bar. Le modeste vendite fatte registrare da Obsidian e Rocket Jockey hanno completato un
quadro gia di per sé estremamente pesante: il primo titolo ha venduto 14.000 unita dallo scor-
so gennaio, mentre il secondo ha venduto appena 3.000 copie tra dicembre ‘%6 e la fine di feb-
braio "97. Lo staff della Rocket attende ulteriori notizie con le dita incrociate.

DMA DESIGN
rassa a GREMLIN

Continua il processo di concentrazione del
mercato videoludico. E la volta di Gremlin
Interactive che lo scorso aprile ha acquisito
DMA Design. una delle pil prestigiose softwa-
re house bricanniche, Dal 1998 dunque, turti i
titoli sviluppati dalla DMA verranno pubblicati

sotto etichetta Gremlin, con la pmhabilﬂ ecce-

zione del territorio statunitense dove usciran-
no con il marchio della Interplay (che negli
LISA, infacti, pubblica i prodotti Gremlin).
Monostante l'acquisizione, quelli della DMA
continueranno ad operare in completa auto-
nomia (o quasi) anche se David Jones, diretto-

Gremlin

IRNTERACST|¥E

re generale della software house scozzese,
entrera ufficialmente a far parte dello staff
manageriale della Gremlin in qualita di direttore
artistico. Rimane ancora da chiarire come si svi-
luppera - alla luce dell'avvenuta operazione - o
stretto rapporto di collaborazione che lega da
tempo DMA e Epic Megagames (nell’'ambito del
quale, la prima sta realizzando la versione con-
sole dell'ateesissimo Unreal)."E raro incontrare
qualcuno che non solo ha i tuoi stessi sogni, ma
che conduce i propri affari con un entusiasmo
uguale al tuo™ ha dichiarate un raggiante lan
Stewart, presidente di Gremlin Interactive.
Janta gicia non sorprendera comungue i piu
esperti del settore, DMA Design infatti, & 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 ci limiteremo a ricordare che, oltre ad
aver dato i natali alla serie di Lemmings, & una
delle tre societa di sviluppo che sono entrate a
far parte dell'ormai mitico "Dream Team™ della
Nintendo.
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Quest'anno é destinato ad essere ricordato
come |""anno dei simulatori di volo”. Dopo
I'F22 Lightining della Novalogic e JetFighter Il
dei Mission Studios, gli appassionati del volo
virtuale sono ora in attesa di due altri proba-
bili capolavori: Falcon 4.0 della Spectrum
Holobyte e TFX 3 della DID. Ma il debutto di
questi due colossi potrebbe essere in parte
rovinato dall'apparizione di if-22 Raptor, 'as-
50 nella manica della Interactive Magic, previ-
sta per il prossimo giugno.

Secondo quanto reso noto dai programma-

DIVENTARE MULTIMEDIALI
a cura di Roberto Liscia

Il Sole 24 Ore Libri

E 34.000

ISBN 88-7187-731-4

http://www.oldgamesitalia.net/

tori, iF-22 fara sfoggio del DEMON-1 {Digital
Elevation Model Optimization Mumber
One), il pilt avanzato sistema di mappatura
del terreno mai apparso sullo schermo di un
computer “casalinge”. Oltre 250,000 miglia
di territorio (Bosnia, Golfo Persico e
Ucraina) sono state accuratamente ripro-
dorte e renderizzate incrociando i dati oro-
grafici con centinai di fotografie digitali satel-
litari. Il tutto & stato poi applicato ad un
modello poligonale tridimensionale. Questa
festa per gli occhi potra poi essere visualiz-
zata con risoluzioni che vanno dall'ormai
consueta 640x480 fino all'inverosimile
1024x768 e con il supporto di tutti gli acce-
leratori grafici 3D compatibili con Direct3D.
Come ciliegina sulla torta, iF-22 sara il primo
simulatore di tutti | tempi ad implementare
un cockpit completamente interattivo: tutti |
comandi visualizzati potranno essere attivati
con il mouse, senza che sia necessario ricor-
rere alla consueta memorizzazione di deci-
ne di tasti.

U0 nellincusinia

L'avvenlo del CD-ROM, infath, mpatta su
una molte

ottici nella comunicazians,
Gl argoment trallatl spaziano guindi
2 s girtli-oi

A ocura di1 Marco Rana

(imranainrete.it)
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Daltronde perché frenare! Devono averlo pensato anche i tecnici
della Voodoo Graphics, gli stessi che, per intenderci, con il chipset
3Dfx hanno regalato ai PC di tutto il mondo velocita 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 capacita analoghe a quelle dell'incredibile “X51000 Obsidian”, un

/

5 - e Tl |

per

Reticdiition

Se ¢’é un settore dell'indu-
stria videcludica che € anco-
ra ben lontano dal trovare i
suoi standard di riferimento,
quello & certamente il com-
parto dell'accelerazione 3D.
Tuttavia, sarebbe ipocrisia
non ammettere che Power
VR eVoodoo Graphics, in
forza delle straordinarie pre-
stazioni erogate dalle rispet-
tive schede acceleratrici,
hanno gia posto una pesante
ipoteca sul futuro, Ma la bat-
taglia e ancora aperta, e per-
fino gli stessi utenti delle
schede grafiche basate sui
chip Rendition hanno deciso

di scendere diretamente in campo. Olere 1000 siti Internet hanno infatti lanciato
una petizione on-line, aperta a tucti gli utilizzatori, per convincere gli sviluppatori di
videogiochi a supportare le schede Rendition (3D Blaster PCI, Sierra Screamin’3D,
Total 3D e Intergraph Intense 3D), mettendoli di fronte ad un riscontre preciso
della domanda potenziale sulla quale potrebbero contare.Tra i giochi di cui & gia
prevista |'ottimizzazione per il chipset Rendition si possono annoverare Tomb
Raider (Eidos), FI (Psygnosys), Jetfighter Il (Mission Studios), e il recente e spettaco-

lare MDK (Shiny).
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Sull’accelerat@re

processore grafico normalmente utilizzato sulle workstation dedicate
al rendering e alla gestione dei simulatori militari. Secondo la casa
costruttrice, il Banshee dovrebbe comportare prezzi elevati ma
comunque ancora alla portata del consumatore medio, e verra distri-
buito ai terzi produttori entro la fine di quest'anno. Cio significa che
gia nei primi mesi del 1998 nuove ed incredibili schede potrebbero
trovar posto negli slot dei nostri computer,

Ricordiamo che I'X5 1000 viene venduto sul mercato statunitense ad
un prezzo di listino di circa 2500 dollari e che il suo trilinear “fill-
rate” pud tranquillamente competere con workstation quali la Real
3D Pro 1000 o I'SFl Impact, gioiellini che costano oltre 50.000 dollari
I'uno!

La differenza fondamentale tra le schede basate sul 3Dfx e quelle
basate sull'Obsidian (e quindi sul Banshee) sta nel numero di control-
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 100 megapixel al
secondo. Ci fermeremo mai?

Gli infaticabili creativi della Bethesda stanno utilizzando
| personaggi e le atmosfere della celebre serie The Elder
Scrofis per realizzare una collana di avventure dinamiche
denominata (alla faccia dei creativi!) The Elder Scrolls
Adventures. Il primo titolo in programmazione,
Redguard, dovrebbe essere pronto per il prossimo
novembre. 5i trattera di una via di mezzo tra un
platform ed un avventura dinamica realizzato completa-
mente in 30, con un sistema di telecamere che modifi-
cheranno costantemente l'inguadratura a seconda dei
movimenti del personaggio principale, un po’ come
accadeva in Tomb Raider. Ma piu che al capolavoro della
Eidos, John Lee, portavoce della Bethesda Softworks,
Al PEFEI.EDF‘IEI'E
Redguard all'indimentica-
bile Prince of Persia. E
questo perche, qui come
|4, il giocatore deve
superare baratri, evitare
trappole, dondolarsi da
funi e lampadari, schiva-
re lame ed impegnarsi in
un impressionante
assortimento di gesti
atletici al limite dell'im-
possibile.
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Cercando di mantenere elevato l'inte-
resse del pubblico nella sua serie di gio-
chi WarCroft, la Blizzard proporra per |l
prossimo Martale il tivolo WarCraft: Lord
of the Clans. Nel gioco, una sorta di
avventura, controllerete un giovane
orco che dovra riportare la gloria e lo
splendore dei clan orcheschi ai fasti di
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Secondo la Forrest Research, il fenomeno del videogiochi on-
line & destinato ad esplodere nel prossimi cinque anni. Si pre-
vede che nell’'anno 2001 (odissea nello spazio a parte) il gioco
in rete generera profitti per 1,6 miliardi di dollari, pari a dieci
voite gli attuali ricavi. Ancora pil netto dovrebbe essere I'in-
cremento delle vendite on-line di prodotti su CD-ROM, destina-
te a passare, secondo la Forrest, dagli attuali 11 milioni di dol-
lari al 209 del 2001.
SRR T T W T
Dal mese di aprile la Microsoft ha cummclatu a dl:trlhulru
DirectX 5.0 alle principali societa sviluppatrici di videogiochi.
La nuova versione, oltre ad includere le APl DrawPrimitive,
supporta anche alcune delle pii avanzate tecnologie hardwa-
re, tra cui I'USB (Universal Serial Bus), 'AGP (Advanced
Graphic Port) e 'ormai celeberrima estensione multimediale
MMX.
T AT SN s N o S e a4 e A s i
Boom di vendite per Diablo. Sucnndu quanto cumunlcatn dnlla
Blizzard, il suo ultimo hit ha fatto registrare oltre 500.000
copie vendute nel solo comparto PC (che, & bene ricordarlo,
rappresenta il 55% cin:n del mercato uIdnnludlnn
SRR I v T PRl L R S e S S
La LucasArts Entnrtainmnnt Company ha uﬂlﬁlalmantu annun-
ciato che quattro del suoi nuovi giochi troveranno posto in
Microsoft Gaming Zone, il sito Microsoft dedicato al gioco in
rete. Aprira le danze Outlaws, un action-adventure con visuale
in prima persona alla ﬂﬂnm

e e £ -t LI ,
Forse arriveranno anche in ltalia gli "nnlmnlﬂtl da nnmpngnla
virtuali" che stanno facendo impazzire i giapponesi. Si tratta di

::l e _'I-\.'f-\'_-."" = t:'? _'l:'_r:m. 1' h;-\_ A

. Fin Fin e K9, una via di mezzo tra glochi e “inutility”, realizzati

sulla falsariga dei celebri Petz della PF Magic. Le simpatiche
creaturine cibernetiche saranno in grado di interagire con I'u-
tente che potra addestrarle ed aver cura di loro. Ideale per chi
si sente solo...
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un tempo.
Dopo il successo di WarCraft 2 e I'atteso
lancio di StarCraft, si tratea di un segnale
comunque positivo per chi ha gia comin-
ciato il conto alla rovescia per WarCraft
3:la Blizzard non ha intenzione di abban-

glor successo,

donare ['universo del suo gioco di mag-

T

Al momento in cui leggerete queste righe, potrebbe
essere gia disponibile la versione beta di Ultima
Online. Se cosi non fosse, ci sono ottime ragioni per
ritenere che ormai si tratti solo di una questione di
giorni.

Dalla meta dello scorse aprile, infatti, la Origin ha
lanciato un nuovo sito interamente dedicato al suo
gioco di ruclo on line (la cui uscita, lo ricordiamo, é
attesa per il prossimo luglio).

Qui & possibile trovare una completa documenta-
zione di cltre 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 l'avventuriero virtuale
possa desiderare, Dave Kozlowsky, direttore dei
servizi on line della Origin, ha gia annunciato che in
questo stesso sito trovera posto il manuale vero e
proprio di Ultima Online, manuale che sara disponibi-
le solo in versione telematica (e quindi non in quella
cartacea) in modo da far fronte all'intrinseca dina-
micita del gioco.

L'attesa ingenerata nei videogiocatori & rale che, nel
solo primo fine settimana di attivazione del sito, si
utenti facendo collassare

e el a

SO0

collegat ofore 57.000
ie infrastrutture telematiche dedla Origin per ben
tre
Tra le notizie che si possono trovare nel sito vi
riportiamo un paio di stupefacenti indicazioni sulle
dimensioni del gioco: Ultima Online potra gestire
contemporaneamente 3.000 utenti, facendoli scor-
razzare su un territorio che, per essere attraversa-
to, richiede la bellezza di 8- 10 ore di camminata in
tempo reale!

Oltre ad una spada magica sara il caso di procurarsi

subito anche un paio di stivali robusti...

VOHTE

11no
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DAL 3 MAGGIO
E IN EDICOLA
LA NUOVA RIVISTA
CHE TI FARA PROVARE
EMOZIONI scouoscwr:.

A SOLE 9.900 LIRE &
CON IL CD-ROM f,g;gg,gﬂ,;g,__@ ;,
COMPRESO '
NEL PREZZO

DIGUIDAREUNA =
FORMULA | 2

DAL 3 MAGGIO
GIOCARE
CON IL COMPUTER
NON SARA
MAI PIU
LA STESSA COSA...

...solo per chi avra letto la nuova rivista e provato il nuovo CD-ROM.
http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/
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 SCHEDE 3D:

TRUCCHI E SEGRETI PER SCOPRIRE IL
MOSTRO NASCOSTO NEL TUO PC

PER IL MIO

MENSILE - ANNO 1 N.1 - MAGGIO 1997 - SPED. ABB.POST.COMMA 26 ART 2 LEGGE 549/95 - MILANC

 GIOCH, | COMPUTER, IL VOLANTE §
PER VIVERE @3 1+ /&
D(I) GUIDARE UNA
FORMULA 1

NEI GRAN -
PREMI

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



http://www.oldgamesitalia.net/

ombre della

o0 mech

BLOOD
Probabilmente c'e
qualcuno che non ama la
presenza del sangue nei
videogiochi. La GT
Interactive 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 ¢i inzupperete
dentrao”,

Fara bene alla pelle!!

http://www.oldgamesitalia.net/

...tornano ad allungarsi
sugli appassionati di giochi
di ruolo. Manca infatti
appena una manciata di
giorni all'apparizione del-
I'ultimo capitolo della saga
ludica dedicata al Reame
di Arkania e Shadows over
Riva, sviluppato dalla Attic
Entertainment per
Sirtech Software, si
preannuncia come il tito-
lo pit ricco ed esteso del-
l'intera serie.

Le vicende prendono

I"avvio proprio laddove si
erano interrotte con la
conclusione di Star Trail, il
precedente episodio
della trilogia: il giocatore
si ritrovera ad indagare
sullo strano comporta-
mento degli abitanti di
Riva, una grossa citta
affacciata sul mare sotto
la cui parvenza di tran-
quillita si cela qualcosa di
davvero terribile. |l gioco
si syiluppa attraverso due
differenti visuali. Agl spo-

stamenti e all'interazione
con gli altri personaggi &
dedicata una soggettiva in
prima persona, con la
possibilita di effettuare
rotazioni fluide di 360
gradi (alla Daggerfall, per
intenderci), mentre i
combattimenti vengono
gestiti attraverso una
visuale isometrica piutto-
sto essenziale, Shadows
over Riva includera una
gran quantita 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,
sara di grande comples-
sita in quanto SOR, a dif-
ferenza di altri rpg, spes-
so basati soprattutto sul
miglioramento delle
caratteristiche del perso-
Naggio, & stato pensato
pit che altro come “un
mistero da svelare poco
a poco, dove ogni accadi-
mento ha lo scopo speci-
fico di costruire una ten-
sione crascente’.
Trattenete |'acquolina...

sempre

in cerca di gloria..

La Sierra & una software house divenuta celebre, ancor
pit che per i suoi ottimi prodotti, per la capacita di pro-
seguire le proprie saghe all'infinito. E cosi, mentre King's
Quest, 'immortale creatura di Roberta Williams, si appre-
sta a raggiungere |'ottavo capitolo, la serie di Quest for
Glory tocchera quota cinque all'inizio di quest'autunno.
Passa il tempo e corrono i numeri, ma ['idea di fondo
sembra essere sempre la stessa. Anche Quest for Glory 5:
Dragon Fire si basera infatti su quel particolarissimo mix
di avventura e gioco di ruolo che - nonostante le per-
plessita espresse da qualcuno - ha reso celebre ['intera
serie. |l giocatore dovra impersonare il ruclo di preten-
dente al trono di Silmaria, capitale del mondo civilizzate,
resosi vacante dopo |'assassinio del precedente regnan-
te. Per riuscire a conquistare scettro e corona il giocato-
re il suo alter ego dovranno battere gli avversari in una
sorta di “olimpiadi medievali”, affrontare ogni genere di
duelli, sconfiggere una gran varieta di 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 'al-
tro, si potrebbe anche scoprire qualche indizio sull’assas-
sinio del re. Dragon Fire, oltre ad una realizzazione tecni-
ca di assoluta avanguardia (cambi di prospettiva, scene
panoramiche e rendering delle immagini in tempo reale),
vantera 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-
fichera in funzione del comportamento dell’eroe di
turno.

Secondo Terry Robins, co-designer del gioco, Dragon Fire
non si basa sul classico ritornello ‘trova I'oggetto e por-
talo da qualche parte’ bensi sul corretto utilizzo delle
abilita del personaggio. Ad esempio, per risolvere un
enigma che prevede il raggiungimento di un determinato
luogo, non sara richiesto il ritrovamento di una chiave,
ma piuttosto di mettere a frutto la propria capacita di
scalare una montagna o un incantesimo capace di dissol-
vere |'ostacolo che ostruisce il passaggio. Se siete in
cerca di gloria, potrete mettervi alla prova quest'autun-
no, sempre che non preferiate Kings QuestVIIL...
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Sul mercato mancano buone simulazioni di aerei da
combattimento. Opinabile, ma é quanto devono aver
pensato quelli della Empire Interactive preparandosi a
far decollare F/A 18 - Hornet | il loro ennesimo simula-
tore di volo. Questa volta, 'editore londinese ha affi-
dato lo sviluppo del prodotto alla software house
texana Graphics Simulations Corps (niente Rowan
dunque) che, naturalmente, promette meraviglie mai
viste prima.A detta dei programmatori, la caratteristi-

compuserve:

ma t Lidne a0k

convenienza?

ca principale di F/A 18 (il secondo aereo
piu simulato di ogni tempo) dovrebbe esse-
re la assoluta fedelta del modello di volo a
quello del velivolo reale, con un grado di
realismo che dovrebbe far impallidire per-
sino quello gia sperimentato in Su-27
Flanker. Particolare enfasi & poi stata posta
su quegli aspetti che rivestono particolare rilevanza nel
reale utilizzo di questi potenti intercettori della marina
militare statunitense; le fasi di decollo e appontaggio
dalle portaerei sono state accuratamente 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,
&, in particolare, |'area del Golfo Persico. Per quanto
riguarda la grafica, il team di sviluppo ¢i ha promesso
un motore grafico in grado di gestire il mondo poligo-
nale 3D con lo stupefacente frame rate di 20 quadri al
secondo all'inquietante risoluzione di 1024 x 768! La
complessita del medelle di volo ed il realismo dell’a-

sa WESTWOOD

vionica ha indotto la Graphics Sim. Corps ad inserire
nel gioco un tutorial "multimediale” tra i pil raffinati
mai visti in un titolo del genere: il training “in classe”
comprendera oltre 90 minuti di istruzioni di combat-
timento in formato audio/video, a cui andranno ad
affiancarsi sei missioni di addestramento nei cieli
delle isole Hawaii che permetteranno di mettere in
pratica quanto appreso in aula.

Poteva mancare il supporto per il gioco multiplayer?
Mo, ed infatti F/A -18 Hornet permettera a pil 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 & prevista per il mese di luglio, e
non dimenticate né il casco né una copia di
Windows95.

| Westwood Studics hanno varato Command &

Conguer: Sole Survivor, una variazione della modalic
multiplayer del classico gioco di strategia in tempo

Il mondo dell'offerta dei servizi on-line &
entrato in fibrillazione il mese scorso
all'annuncio secondo il quale America
Online (AOL) e
Compuserve, i pill grossi
“networking service” esi-
stenti, da sempre acerrimi
concorrenti, sarebbero in procinto
di fondersi. Nonostante le dimensioni
colossali dell'operazione {e l'impatto
cecisivo che avrebbe sul mercato) gli
osservatori economici ricengono che ci
siano parecchie probabilita che possa
andare 2 buon fine. In effetti, entrambe le
societa avrebbero tutto da guadagnare
dalla realizzazione di una fusione. AOL,
che nell'ultimo anno & cresciuta in modo
esponen-
ziale, po-
trebbe

cosi COMPUSERV[
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alleggerire la pressione che grava sulle
proprie infrastrutture, oramai inadeguate
alle dimensioni, senza dover ricorrere a
specifici ed onerosi investimenti.
Compuserve, dal canto sue, potrebbe
ricavare dalla fusione un po’ di quel respi-
ro finanziario che gli é venuto recente-
mente a mancare quando, nel primo
quarto di quest'anno, ha registrato una
perdita di 25 milioni di dollari, con conse-
guente cancellazione del servizio on line
WOW! (e defenestrazione del direttore
generale Robert Massey). Tuttavia, l'ope-
razione potrebbe rivelarsi alquanto dolo-
rosa. Secondo un recente sondaggio
effettuato da Computerworld, infatti, il
62% degli utenti di Compuserve non
nutre alcuna simpatia per America
Online, i suoi
servizi e i suoi
abbaonati.

reale. In realta, piu che di una variazione si dovrebbe
parlare di una rivoluzione: infatti in Sale Survivor, il gio-
catore & chiamato a gestire una singola unita per volta
con la quale dovra combattere contro | mezzi avversa-
ri. La propria unita potra essere poi potenziata racco-
gliendo alcune casse disseminate sul terreno, conte-
nenti una sorta di power-up. Atteso a giorni anche un
patch per il nuovissimo Counterstrike - il mission disk
per Red Alert recensito su questo stesso numero di
ZETA, -, realizzato dagli Studios per risolvere alcuni
problemi riscontrati da tester e giocatori, come, ad
esempio, 'im-
possibilita di
utilizzare le
nuove unita
(introdotte
dall’add-on)
nel gioco in
multiplayer.
Affrontare un avversario in carne ed ossa senza poter
far uso dei “tesla tank” ci avrebbe procurato un dolore
straziante...
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Per programmare al massimo livello sul PC Gollup, Jez San, Jon Ritman, tanto per citarne qualcuno. Per
gsono necessari pit talento, abilita e tempo chi non li conoscesse, basti dire che questi sono gli uomini
di quanto non sia necessario per le altre  che hanno saputo vedere oltre la facciata imbellettata e
veramente stati I'epoca piattaforme. Bisogna coordinare vuota che il PC offre cosi facilmente, e spingere I'industria
d'oro dei videogiochi? E vero migliaia di tipi e modelli differenti videcludica verso nuovi traguardi,
SRR el [N -R =i =Ndlp e Faal di hardware. [ linguaggi di pro-
zata dall’apparenza? Cosa possono ‘Ehaiuiatullcoul ilC elassem- UMILI ORIGINI
offrire ancora al mondo dei giochi bler non offrono un grande aiuto [l vero motore primo dei videogiochi & state, naturalmente,
: : : in tal senso. Non esiste un sup- Pong, ma solo 'arrivo dei primi home computer, e il successi-
per PC quel programmatori che diven- ; : : o 5 B
Cyeder porto tecnico centrale, non ci vo ditfondersi dei "programmatori casalinghi’, ha permesso
tarono famosi nei giorni del sono librerie grafiche preconfe- all'industria dei videogiochi per PC di svilupparsi cosi come
Commodore 64 e del Sinclair zionate, non ci sono mezzi di con- la conosciamo. Cié che una volta era gelosamente custodito
WYel-tadgHEdleloIET e W lal i [aa =1 (s WA trollo standard e virtualmente non nei cassoni di misteriosi coin-op che occhieggiavano nell'an-
padri fondatori dei videogio- esiste un minimo comun denomina-  golo pit oscuro dei bar, divenne il passatempo di migliaia di
chi. per far loro tutte que- tore al quale rifarsi. E questo & solo studenti.
ste domande, e altre l'inizio - quando un programmatore rie- Era un periodo in cui le persone imparavano davverc a pro-
ot sce a completare un gioco, il sistema sul grammare il proprio computer, un'epoca nella quale tutte le
. quale aveva iniziato a programmarlo & gia migliori idee per i giochi erano ancora nel limbo, in attesa di
diventato obsoleto e, nel frattempo, si sono resi essere scoperte, e quello che nasceva come hobby poteva
disponibili nuovi mezzi che due anni prima non avrebbe diventare una sorprendente fonte di reddito.
neanche potuto immaginarsi. I programmatori riuscivano a guadagnare un centinaio di
Eppure c'é un piccolo gruppo di veterani programmatori milioni all'anno, e possedevanc un'automobile prima ancora
che ha saputo coordinare i propri sforzi per tirare fuori dai di avere |'eta necessaria per prendere la patente. In quei
PC la loro impareggiabile - per quanto spesso nascosta - giorni, il pubblico aspettava ansiosamente qualsiasi nuova
potenza. Tra di loro vi sono melti dei nomi che sono divenuti uscita e amava il programmatore quanto i suoi giochi. Si ini-
vere & proprie leggende nell'ambiente dei giochi nel corso ziava a parlare di "reputazione”, e i nomi dei migliori pro-
degli anni "80 - Geoff Crammond, Steven Crow, i fratelli grammatori avevano una notorietd degna di vere e proprie

Gli
anni Ottanta sono
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star, La situozione negli anni 90 si & chiaramente evoluta in grammatore Jeff Minter (Tempest - {- " YL F'
un ottica che potremmo definire di gran lunga pit "aziendali-  2000) ritiene che questo atteggiamen- -l.' o I" A‘l"l" F
stica”, ma una sorprendente porzione della vecchia guardiaé  to sia alla base dei principali proble-
ancora al lavere, dietro le quinte, applicando le proprie tecni-  mi del odierno mercato dei videogio- h t,]'(CI] S
che da "autodidatti” per sviluppare giochi sempre pit ambi- chi. "La prevalenza di grandi compa-
ziosi, dirigendo team di sviluppo creativi, e trasformando i gnie ha portato ad avere meno diffe-
prodotti industriali in qualcosa sempre pit simile a piccole renze nel design dei giochi” dice, "Si s
opere d'arte. Chi meglio di loro ¢i pud dire come é andato continua a percorre i sentieri gia bat-
cambiando nel tempo il processo di sviluppo dei videogiochi,  tuti - un altro picchiaduro, un altro
quali aspetti sono migliorati e quali sono peggiorati, e quan-  gioco di guida, un altro wargame, l'en-
to contino i grandi nomi del passato nella seena attuale dei nesimo clone di Doom - e una grande
videogiochi per PC 7 compagnia difficilmente & disposta a

sviluppare un’idea che non sia gia
FARE BUONI AFFARI FA BENE Al GIOCHI? stata sperimentata commercialmente,
Oggigiorno le grandi societa sviluppatrici di videogiochi quindi & sempre pit improbabile che
stanno adottondo una mentalitd vagamente isterica. le vere innovazioni raggiungano il mercato. Ed & poco reali- 1l pensiéro di vedere
Creation, della Bullfrog, & stato - stico pensare che un singolo possa farci f:::g‘::‘;:ﬁgiﬂ:’:i“'
appena cancellato, alla e R qualcosd, perché, anche se ho un‘idea qua sopra fa venire i bri-
Virgin honno licenzioto [ — 5 = e F e st cccellente, senza il supporto di una grande  ¥idi lungo la schiena.

" ot i } 3 ¥ S - Wipeout & la dimostra-
un gruppo di program- R - 1 » - T pa st 8 impresa che possa fisicamente produrre il zione di quanto le cose
matori per manconza di [ o & ¥ gioco e distribuirlo, & difficile che possa riu-  $iano cambiate.
risultati, e la strategia A g e g scire a farlo arrivare nei negozi. Questo
di molte compagnie e ¢ 5 =} potrebbe cambiare”.
sembra pil incentrata e FEESE N, giEl AN Anche Steve Crow, programmatore del
sulle acqguisizioni che AT e - RS classico per Spectrum Starquake e attual-
sullo sviluppo interno. 08 B T e S R - sl mente impegnato con il team Neverhood di

Il leggendario pro- -5 T A = aeaal Microsoft/Spielberg, ci riferisce le opinioni

i ,_5}

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



RITRATTO DI UN EROE

Steve Crow

Fomoso perché: ha realizzote Wizard's Lair, Starquake &
Firelord [Spectrum| & la grafica di Golden Axe, Turbo Owirun
lentrambi su C54), Global Glodialors & Aladdin [Mega Drivel.
Sho lovorando a: un nuove progetto con il team Neverhood.

Il gioea preferite degli anni ‘B0: “Missile Command, il mio
favorite di ogni tempo.”

Allora: "Guando stavo completondo  Sterguoke non sopevo
ancora se fosse bello o no. Mi sedevo nella comera da letto &
cercavo di scrivere il miglior gioco possibile. Appena prima
di finirlo, facevo qualche copia per | ragazzi della zona, per
sentire che cosa ne pensavanal”

...2 adesse: “ll 30 & sicuramente destinoio o rimeners, &
divenierd ancora pil imporiante nei prossimi anni. Ma riusci-
remo a realizzare giochi che sfrufting futta questa potenza®”
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di molti giocatori e programmatori.
"Oggigiorno ci si dedica troppo alla
presentazione dei giochi, a discapito
della gioccabilita. Tuttavia, questo non
& sempre vero: prendete giochi come
Quake, Doom, e Command&Conguer.
In questi titoli, evidentemente, |'aspet-
to principale & la giocabilita.”
“Sembrerebbe che per un gran numero
di giochi, I'aspetto sia la parte pin
significativa” ipotizza David Braben,
I'uomo che ci ha regalato Elite e
Frontier. "E precccupante, 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 & difficile.
Il risultato & che un gioco ti deve
lasciare a bocca aperta, anche se poi
la giocabilita non esiste. E una batta-
glia ditficile da vincere.”

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

scadenze che va per la maggiore negli ambienti aziendali,
riconoscono tuttavia che non sard facile liberarsene. Le sca-
denze sono uno degli aspetti meno comprensibili dello svi-

luppo dei giochi, ma non & sempre stato cosi.

"Ai tempi del Cbd, se ci mettevi pit di tre mesi per scrivers
un gioco, voleva dire che ti eri fatto una vacanza” se la ride
Tag, maestro indiscusso delle conversioni. Ora un gicco per
PC richiede una media di un anno e mezzo per lo sviluppe,
con squadre di una decina di persone che se ne occupano.
Inevitabilmente, i costi di sviluppo hanno subito una cre-
scita - mezzo milione di sterline & una cifra abbastanza
consueta - quindi gli editori cercano di mantenere un con-
trollo pit stretto sui tempi di lavorazione. Ma la program-
mazione di un gioco non & una scienza esatta, quindi non
deve stupire che ci siano titoli che vengono pubblicati pre-

matura-
mente (la
versione
americanda
di
Daggerfall
& probabil-
mente 1'e-
sempio pia

recente & lampante), mentre altri vengono ritardati indeti-
nitamente (a proposito, pare che il codice di Dungeon
Keeper sia finalmente conclusa).

Steve Crow: "Non ¢'é mai abbastanza tempo, e perché un
gioco sia un successo commerciale, deve essere distribuito
nel periodo di Natale. Questo vuole dire che il periodo pin
stressante & intorno all'estate”. Steve, tuttavia ritiene che
questo problema non sia nato oggi. “"Anni {a, lavoravamo fino
alle tre del mattine, e continuiamo a farlo tutt'oggi - nulla &
cambiato, fondamentalmente. Se &1 prende un qualsiasi
gioco ben fatto, si scopre che i programmatori si sono consu-
mati il fondo dei pantaloni davanti al monitor perché venisse
cosi. Bisogna faticare, per ottenere le cose...”

Mike Singleton, creatore di Lords of Midnight e della serie
di Midwinter, & altrettanto convinto che le scadenze abbiano
sempre rappresentato un problema, "Ai vecchi tempi, gli
spazi di lavorazione erano molto pit brevi, quindi c'era
comungue la necessita di fare tutto di corsa, senza parlare
dei problemi con il testing. Mi ricordo che con Doomdark’s
Hevenge avevo fatto anche il testing per conto mio, e feci
pubblicare quella che ritenevo una versione finale. Erano gia
state prodotte cinquemila copie, quando mi sono accorto che
il gioco non funzionava.”

Raft Cecco =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 lacesse vedere ai
capi una volta al mese o gia di li. Se a loro piaceva come
stava andando, tiravano fuori i soldi.”

Lindustria ormai non pud fare a meno di rigide tabelle di
marcia, pensate su base settimanale, e, anche se qualcuno
ritiene che indeboliscano il processo creativo, é fuori discus-
sione il fatto che continueranno ad esserci. "All'inizio ero
d'accordo con tutti gli altri, non ero convinto che fossero
importanti” ammette Cecco. "Ma quande i progetti diventa-
no cosi vastl, e necessario mantenere una qualche forma di
controllo.”

Tony Crowther, creatore di Realms Of The Haunting, € un
altro famoso sviluppatore degli anni ‘80 che ha dovuto
ambiare il suo stile da "eroe solitario” a programmatore di
squadra. I1 suo titolo pit recente, appunto Realms Of The
Haunting, & un prodotto notevole, che ha mancato di poco
I'appuntamento con il successo. "Quando lavorave per conto
mio, di solito i progetti venivano completati prima della sca-
denza, non dopo” ricorda. "Perd, con le dimensioni dei giochi
che andavano aumentando, ho dovuto iniziare ad affidarmi
ad altre persone, ed & qui che nascono i ritardi - a volte si
tratta 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 precccuparsi, in fondo &€ quello per cui sono pagati.”

Philip Mitchell, della Beam Software, 1'uomo che ha
dato alla luce The Hobbit, ritiene che la situazione si
sia fatta pin difficile per gli sviluppatori: "Le scaden-
ze sono piu ravvicinate, 1 progetti sono piu grossi, i
gruppi sono pitl ampi e il pubblico & diventato pil esi-
gente. Dieci anni fa, la maggior parte dei giocatori
erano adepti del computer e perdonavano un bug qua
e la, sapendo quanto sia difficile programmare. Oggi
non & piu cosi. [l consumatore sa ben poco di quello
che succede, a parte il fatto che il gioco che ha pagato
una bella cifra non funziona.”

David Braben ritiene che la natura stessa della

La carriera di Geoff Crammond & iniziata proprio con gli
albori dell’home computing. La sua grande esperienza e abi-
litad hanno reso possibili capolavori del calibro di GP2.
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programmazione in team possa a volte portare alla
creazione di giochi di qualita inferiore. "E difficile
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Jon Ritman, creatore di Match Day sta lavorando ad un nuoveo gioco sul football.
Dice che il sistema di controllo di Redemption portera il genere a nuove vette,
Verra pubblicato sul finire di guest'anna,

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

Jetf Minter riconosce che lo sviluppo in team & adatto per
quei giochi che richiedono uno storyboard, quelli che si
basano pesantemente sul lavoro degli artisti grafici, ma
ritiene che gli sviluppatori solitari siano ancora necessari.
“Tempest 2000, per me, & stato la prova che & ancora possibi-
le che un tizio chiuso in una stanza in Galles riesca a tirare
tuori un gioco che pud competere sul mercato attuale. Mi
piace il modo in cui lavoro adesso - in sostanza mi lascianoc
lavorare da solo, ma so che nella compagnia per la quale
lavoro c'é un sacco di gente di prima qualita sulla quale
posso sempre contare se dovessi avere bisogno di qualche
esperto in un campo diverso dal mio.”

Mike Singleton non condivide quest'idea. “Non ci sono spe-
ranze di poter fare tutto da solo. Servono specialisti in ogni
areq, soprattutto quando si lavora con il 3D. Sono necessari
artisti, musicisti, programmatori specializzati. E credo che le
specializzazioni diventeranno sempre piu nette. Ci sono gia
persone che fanno solo il design del gioco, e fra poco avremo
gli sceneggiatori.”

Senza dubbio una specializzazione di questo tipo & ancora in
fase embrionale. Sebbene possa essere necessaria per avere
design migliori, trame pil coinvolgenti e sceneggiature pin
coerenti, quest'area professionale non si sta evolvendo con
la stessa rapidita con la quale sta crescendo la dimensione e
la complessitda grafica dei giochi. Geolf Crammond & senza
dubbio I'ultimo programmatore solitario del giorno d'oggi - il
suo GP2 & stato campione d'incassi
I'anno scorso & lui era personal-
mente responsabile della quasi
totalita del codice. Per fare un
paragone, i giganti dell'industria
come Time Warner, Viacon, 7th
Level & Microsoft mettono decine di
persone a lavorare su progetti che
poi falliscono miseramente.

AL PASSO CON LA
TECNOLOGIA

Sono i continui progressi della tec-
nologia a porre i maggiori proble-
mi per gli sviluppatori, secondo
Mev Dinc, il programmatore di
Street Hacer. Mentre i computer di
un tempo erano, per la maggior

parte, non espandibili, il lato tecnico
di un PC & in continua evoluzione. *
Con il miglioramento della tecnologia,
anche le aspettative crescono. [l pro-
blema &, ovviamente, riuscire a soddi-
sfare queste aspettative.”

"Negli anni ‘80 la gente imparava a
sfruttare al massimo |'hardware. Alla
fine riuscivano a fare cose impressio-
nanti, cose che neppure il progettista
del computer immaginava fossero pos-
sibili,” ricorda Steve Turner, del famo-
g0 team di sviluppo Graitgold. “Orag,
con il PC, bisogna tenere conto dell'e-
sistenza di una miriade di sistemi
diversi, e non ci si pud pia permettere
di fare cose bizzarre. Bisogna scrivere
pensando ad un computer generico,
quindi i trucchetti con 'hardware sono
fuori discussione.”

Un possibile problema legato a tutti
i miglioramenti che si sono ottenuti
nelle tecnologie gratiche & dato dal
fatto che 'aumento di potenza & stato
utilizzato per offrire ai giocatori
ambienti sempre pil realistici. Non si
pud dubitare che Sega Rally tragga

RITRATTO DI UN EROE

Jon Ritman

Femaso perché: ha create Beor Bovver, Maikch Day, Heod
Owver Heels, Batmen.

Sia laverande o: Redemplion, un nuove gioco sul foatball,
Allora: “Mi arrivane ancora lettere per Mafch Day e gli aliri.
Circa sei mesi fa mi ha contatalo un fizio che aveva compra-
to Head Over Heels per I'Amstrad, poi aveve prese un
Amiga ¢ 3= ne erg procurabo una versione anche per quel
sistema. Ora ha un emulatore Spectrum su un PC - e d giocs
ancoral”

.2 adeiso: “la cosa mighore & che, a causa della reputazio-
ne che ho e del mio curriculum, gli edilori sono meno pres-

beneficio dalla cura con cui é stato santi nei miei confronti,”
creato il paesaggio, ma si potrebbe
obiettare che buona parte della bellez-
za dei giochi su PC nasce proprio dall'essere astratti.
"Corriamo il rischio di ritrovarci limitati proprio dal reali-
emo” ipotizea Jeff Minter. “Per quanto la potenza delle mac-
chine attuali possa effettivamente offrire ambienti molto pia
realistici, & veramente questo cié che vogliamo vedere in
tutti i giochi? I giochi, in fondo, sono un mezzo di fuga dalla
realtd, e penso che 1 programmatori di allora, non potendo
aspirare al realismo a causa dei limiti della macching, fos-
sero piu che disposti ad ignorarlo completamente, creando
un ambiente perfettamente adaito alle meccaniche del

gioco. Mi piacerebbe vedere i designer diventare piu creati-
vi, nel senso di esplorare le possibilitd di ambienti di gioco
assclutamente virtuali, piuttosto che cercare di simulare la
realtd con una fedeltd sempre maggiore.”

Di nuoveo Steve Crow: "Credo che la grafica sia migliorata
molto piu velocemente delle strutture di gioco, ma una volta
ogni tanto, anche i miglioramenti visivi possono condurre ad
una migliore giocabilita, specialmente nel regno dei giochi
3D. Stiamo iniziando
a capire solo adesso
come questa tecnolo-
gia possa offrire
nuovi giochi, non
solo nuovi modi per
reinterpretare quelli
vecchi. | giochi pin
all'avanguardia,
come MDK, sono sclo
la punta dell'ice-
berg. Spero che le
compagnie esplorine
pitl a fondo le possi-
bilita aperte dalle
nuove tecnologie
come il 3D.
Comungue, & vero
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RITRATTO DI UN EROE

David Braben

Fomoso perchié: ha creato Elite, Virvs e, pid recentemente, lo
storfunato First Encounters.

Sta loverande a: Virus 2000, e svariati altri progetti 3D
segrelissimi, per la Frontier.

Il gioco preferile degli anni 'BO: “Elite , ma anche P'upuﬁ:u:i. E
nefle sole giochi c'era Defender - il padre di tutti i giochi.”
Allsra: “Ci abbiomo messe quasi due onni per fare Elite, ed
avevamo una paura folle che qualcuno pul:-Himm qunk'n-s-u
del genere nel frattempo. Mon lo portommo ad un editore
finché non fu praticomente completo. All'inizio I'abbiome
presenfolo alla Thorn EMI, che I'ha rifivtate. Dicevane che
si meteva froppo per giocarci, che non c'ero un obieffive,
non c'erano |e vite e che, anzi, non era neppure un vers
gioco. Poi siomo andati da uno compagnia che si chiamava
Acarnsoft & che espresse un‘opinione diometralmente oppe-
sta, Farse & per quelle che sona divenialo cosi cinica™.

...e adesso:  “Ritengo che i giochi costine asselutamente
troppa. S2 non per motivi di lavoro, o pensered su due volie
prima di spendere 40 sterline per un gioco, mentre polrei
tirarne fuori 20, anche non sapendo cosa mi aspetta.”
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che molte delle vecchie idee rimango-
no le migliori - perché riparare qualco-
sa che non & rotto?”

Steve Turner vede un parallelo
tra i giochi 3D e i primissimi giochi
Amiga che nacquero negli USA.
“Erano come dei mini-film, ma quando
ci giocavi 1 rendevi conto di quanto
fossero semplicistici. In questo
momento siamo allo stesso punto con
la grafica 3D. Abbiamo imparato a
metterla sullo schermo, ma non abbia-
mo ancora creato una giocabilita spe-
cifica per i prodotti tridimensionali.
Uno dei grandi problemi & che nessu-
na compagnia, a parte la Nintendo, ha
prodotto dispositivi di controllo che
non fossero 2D°.

La situazione dei dispositivi di input
sul PC & una delle poche in cui si
senta genuinamente il ritardo accumu-
lato rispetto alle console. La tecnolo-
gia 3D & qualcosa di cui tutti parlano -
vecchi e nuovi programmatori - e que-
sto la porterda senza dubbio in una
nuova era. La mancanza di un disposi-
tivo di input decente rimane comun-
que ung preoccupazione.

IL MITO DELL'ETA DELL'ORO
Dungue, per gli sviluppatori il mondo
attuale & cosparso di innumerevoli

trappole e insidie, la maggior parte delle quali non appari-
vano cosi importanti ai vecchi tempi. Questo & il prezzo da
pagare per la transizione dall’hobby alla produzicne indu-

stricle. Ma ¢'& un gran numero di persone che ritengono che
una decina d'anni fa anche i giochi in sé erano piu diverten-
ti da giocare. Caollegatevi in rete o visitate una fiera d'infor-
matica, e troverete legioni di ventenni che si asciugano gli
occhi dalle lacrime mentre parlano dei bei tempi andati,
quando la grafica non era importante e la giocabilitda era
grandiosa, mica quella robaccia che ci dunno adesso, tra un
pezzo di FMV e 'altro. Il punto &, ma erano davvero cosi belli
i giochi di quel periodo?

"E solo nostalgia” ritiene Tag. “Anch'io lo facevo, finché
non sono riuscito a rintracciare un emulatore di Spectrum ed
alcuni vecchi giochi. Erano una schifezzal Tutti quanti si
lamentano della mancanza di giocabilitd, ma si lamentava-
no anche dieci anni fa. Non & cambiato nulla, adesso i gic-
chi sono solo pitl grossi.”

Anche David Braben ritiene che siane stati i limiti tecnici
delle macchine ad aver spinto i programmatori, in quei
tempi lontani, a concentrarsi sulla giocabilita. Come dice
Mike Singleton, “Non c'era molto da fare con le vecchie mac-
chine, dunque l'opportunita per essere creativo era da cer-

el 3 kmhth
Kl 2 ket

Elite {nell'immagine la versione Amiga), di David Braben, & ancora considerato
da malti come il miglior gioco di ogni tempo. Frontier nol {in alto).

care nelle meccaniche di gioco. Ora, & fin troppo facile crea-
re gli aspetti multimediali, dimenticandosi del gioco in sé
stesso. Detto questo, bisogna comungue notare che la gente
si ricorda solo dei bei giochi del passato. C'erano anche un
sacco di schifezze.”

Ora che non & pit coinvolto direttamente nello sviluppo
dei giochi, Greg Follis riesce a vedere la situazione da un
prospettiva pin distaccata. "Sone impressionato da quanto
vedo in giro” dice. “Penso che i giochi di una volta fossero
buoni per quell'epoca, e questo & quanto. Non penso che ci
sic qualcosa come ‘un classico’, tra i giochi. Non penso che
ci sia nessun gioco che possa continuare a vendere dapo
due anni.”

Dall'altra parte ¢'é |'opinione di David Braben. "Un bel
gioco rimane un bel gioco, Mi piace ancora giocare a
Defender e Populous. Elite & ancora un buen gioco, l'unico
problema & che & graficamente troppo povero.”

Jetf Minter: "Penso che i limiti tecnici che i primi program-

matori dovevano affrontare spingessero a tenere in maggio-
re considerazione le mecconiche di gioco di quanto non suc-
ceda ogygi. Per ‘meccaniche di gioco’ non intendo l'accuratez-
za della simulazione, ma piuttosto la qualitéa dell'interfaccia

Un tempo era il motive
ideale per una lite fueri da
scvola, I'argamento di con-
versazione preferito di ogni
computer show, ed ora lo
guerra si & spostata su
Internet. Con |"givte dei
principali sviluppatori bri-
tannici, decideremo unao

LUhardware non fi oiutava:

volla per fulte quale dei vec-
chi computer o 8 bit era
veramente il mighiore.

DAVID BRABEMN: “1l BEC era
il migliorel Ma fra Spectrum
e C&4, io credo che il
migliore fosse il Commo-
dore - in parte perché mi &
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piu fomiliare, in parte per-
ehé ne preferive il processo-
re; sembrave molte meno
raffozzonote. Ed era abba-
stanza pesante da polerla
usare anche come fermo-
porfe!”

RAFF CECCO: "Tecnicoments
il C64, ma personalmente

mi divertive di pit con lo
Spectrum. Era pid focile do
gestire, & quindi a lui che va
il mia vote,”

STEVE CROW: "Essendo
sempre state un fon delle
Spectrum, crede che dovrai
votore per lui. Mo lo mac-
china migliore era il Co4.

Comunque, voters per lo
Spectrum, perché, none-
stante i limiti della macchi-
na, aveva dei giochi incredi-
bili.”

TONY CROWTHER: "Devo
ammetters di nen soperne
un granche, visto che non
ho mai evuto uno Specirum,

forse perché mi sembrava
una calcolatrice ipertrofica
senza display, e portarmi
dietre una TV per fare i
conti mi sembrova eccessi-
vo. ll mio voto va of C64.”

MEV DINC: "Il mio preferito
era lo Spectrum, perche
devevi fare wito da solo.

semmai H ostacclova.

Questo voleva dire spingersi
sampre pid avanh. 5 impa-
rava a tirare fuori sempre di
pit dalla macching, e ofte-
nevi pil giocabilitg.”

GREG FOLLS: "Senzo dub-
bio lo Spectrum, per la sua

http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/

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 pia belle e pia attraenti quando ci si
ripensa,” dice. “Incltre, eravamo sulla cresta dell'onda, i
creatori di una nuova ferma di intrattenimento, quindi tutto
era nuovo ed eccitante, In un certo senso & 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 abbiame impara-
to un mucchio di cose nuove.”

MARGINI DI MIGLIORAMENTO
Cosl, con un paio di eccezioni, 'opinione prevalente della
vecchia guardia & che gli anni ‘80 non erane poi cosi tanto
diversi dai giorni nostri. Nonostante le pressioni aziendali e
i fattori esterni siano andati aumentando con il passare
degli anni, anche in quei tempi si pubblicavano schifezze,
solo che ¢'era meno grafica a dissimularle. Quali sono, dun-
que, le implicazioni per il futuro immediato? I 15 anni di
esperienza accumulati rendono i programmatori veterani
piu adatti a confrontarsi con le sfide & le opportunita che
ottre il PC oggigiorno?
Jeif Minter fa il nome di qualche designer attuale, come
Shigeru Miyamoto della Nintendo, definendoli coloro che
capiscono la vera natura dei giochi’ @ hanno la pazienza di

equilibrare i meccanismi dell'interfaccia.

“Credo che talvolta, a cousa della pressione del mercato
che ti impone di avere sempre pit poligoni nel tuo picchia-
duro di quanti non ne abbia la concorrenza, il gioco vero e

proprio si perde dietro ad
uno stoggio di conoscenze
tecniche” afferma. "Se 4
stessi assumendo un
designer, farei scrivere

ai candidati un gioco

in 4K sulla piattatorma

R

Knightiore {in alto) @ Donkey Kong Country (a
destra) sono un tnbuto alla Rare, un team di svilup-

po di tutto rispetio.

immediatezza; ha sempre
afirati il maggior numero
di programmateri del
miglior fipo - i programma-
bori pio geniali seno venuli
fueri con lo Spectrum.
C'erono dei giochi per C&4
che erona delle vere porche-

rie - ara facilissime Parsi

prendere dalla pigrizia.
Forse, pera, il mio giudizio
potrebbe essare inquinato
dal fatto che non abbiomo
mai pubblicate nulla sul
Caqr”

JEFF MIMTER: “Mon credo
che lo Specirum cosfituisse
necessariamente una pial-

taforma pid ‘creativa’ del
Cé4 (e, in seguito,
dell’Amiga). Grozie agli
emulatori ho giocate con
vecchi giochi di futti e due i
sishemi, - c'ara qunEchE
grande gioce, ed un sacco
di schifezze, per entrambi i

sistemi, In fulia onesta, si

richiesta, e darei il lavoro a chi riesce
a farmi il gioco pin divertente nono-
stante quel limite.”

"Mi ricordo di una storia a proposito di
un tizio che lavorava all'ufficio brevet-
ti, al principio del secolo, e che se ne
andd perché pensava che fosse gia
stato inventoto tutto,” aggiunge Tag.
"C'é sempre una nuova idea pronta a
nascere.’

"L'originalita non & cosl importante,”
dichiara invece Mev Dinc, "Facevamo
giochi di corse dieci anni fa, e li conti-
nueremo a fare per altri dieci anni,
con un nuove aspetto e nuove caratte-
ristiche. E la stessa cosa che succede
nell'industria cinematogratica, con i
temi ricorrenti.”

“Penso che l'elenco di cid che si pud
usare si stia ampliando lentamente,”
afferma Mike Singleton,” sicuramente
ad una velocita inferiore rispettio a
quanto sta accadendo nell'ambito
della tecnologia. I progressi pil spet-
tacolari sembrano essere quelli com-
piuti nella gratica, ma anche gli altri
campi stanno progredendo.”
"Abbiamo un sacco di potenza in pif
alla quale attingere, i limiti sono
sempre pia lontani,” aggiunge Jon
Ritman. “La dimensione dei giochi &
aumentata enormemente. Il primo

RITRATTO DI UN EROE

Tony Crowther

Fomoso perché: ha fatto Block Thunder, Gryphon e, recente-
maonte, Realms Of The Hounting.
Sha lavarondo a; un giooo d'aziane per Huy‘Sluh}n
| gioen preferito degh anni *80: “Mon mi sono mai appassic-
nate ad un gioco, finché non & wsdie Dungeon Moster per
5T/Amige... Era divertente, semplice e divinamente giocabs-
e, Pai I'hanne revinato con i seguiti.”
A guei tempi: “Mon sono mai fomate indietro per giocare ad
un vecchio gioco... di solito sono pronte per |'ullimo uscito.”
o adesso: "Il problema, ol giormo d'oggi, & che onche un
brutto gioce si pud nescondere dietro una grafico speftacola-
ra, quindi ko gente compra quakosa dal bell’aspetto, solo per
scoprire, una volla lornali a casa, di aver acquistato nient'al-
tro che un po’ di concime naturale. |l risultato ¢ che lo gente
si sta stancondo dei giochi, ¢ questo @, probabilmente, uno
dei motivi che lo spinge od affermare che i vecchi giochi
erano i migliori”.

gioco che ho pubblicato era di 2K, mentre QAD occupa

qualcosa come 400MB”.

Steve Turner ritiene che, da un certo punto di vista, i gio-
chi stiano ritornando indietro, considerando che alcuni dei

dovrebbe ommettere che i
Cé4 era wno macching
superiore, grazie al sue
wpporto hardware per gra-
fiem & sonoro, C'e slofo un
notevole lavero tecnico su
ambedue i sistemi - laddove
gli vtenti dello Spectrum

potevanc pensare che quall
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del Commodare fossero stati
vizioti dollo possibilita di
gvere sprite e suoni ol prez-
zo di qualche POKE, un
sacco di programmatori
Commodare si spaccavana
la testa cercandoe di costrin-
gere questo hardware a
superare & steiio”,

FHILIF MITCHELL: "Messuno,
uno qualungue, fulti & due!
Le discussioni su quale com-
puter fosse il migliore sona
come i litigi su quale sia la
migliore automobile. A
seconda del punto di visha,
si possono trovare punti a
favere ora dell’'uno, ora del-

Maggio 1987 ZETA 25
http://www.oldgamesitalia.net/

Faltre (e I'ho fatto, oi tempi)
finché non §i manca il respi-
ro - grafica contro CPU con-
tro espansibilitd contro qua-
lungue cosa. In fin dei confi,
enframbi erano buone mac-
chine, con un poste di prima
piano nella storia del perse-
nal computer.” Uhm. Un
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Quelli della LucasArts hanno
sempre spinto la tecnologia
ai suoi estremi. Il loro note-
vole successo deriva in parte
dall'immensa esperienza
accumulata negli anni ‘80,

titoli piti popolari del momento
hanno optato per stili graficamente
piu essenziali.

"C’erano giochi con grafica e sprite

minuscoli, nei quali la giocabilita
era data dal fatto che si vedeva una
porzione maggiore dell'area di gioco.
Ora, immagini migliori, pit grandi e
dettagliate riducono questa porzione,
Ma con giochi come Z 0 Command & Conguer si ritorna agli
sprite piccoli - il che significa che si pué di nuovo capire
quello che sta succedendon.”

“Penso che i giochi in network, in tempo reale, siano 1'inno-
vazione principale,” aggiunge Minter. "Tutto il resto ha avuto
miglioramenti pili 0 meno incrementali, dal punto in cui ci si
trovava una decina di anni fa - voglio dire, ¢'erano giochi
poligonali anche allora, & solo che non c'erano le texture.”

GLI ORIGINALI SONO ANCORA I MIGLIORI?

Ma la nuova generazione di programmatori & effettivamente
in grado di competere contro i pit esperti autodidatti degli
anni Ottanta?

"Onestamente, credo di no,” dice Mev Dinc. "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 pin dall’hardware. Mi piace pensare
che, proprio per questo, riusciame a fare qualcosina di pit
della maggior parte della gente.”

[l percorso universitario intraprese dalla maggioranza dei
nuovi programmatori ha comungue i suoi vantaggi. "Tra i
programmatori da garage’ ¢'era un sacco di gente non pre-
parata, e ne risultava unoe stile di programmazione poco pre-
ciso " sostiene David Braben. Ammette, tuttavia, che al gior-
no d'oggi si va perdendo l'approccio entusiastico alle svi-
luppo dei giochi. “E come il lavore in fabbrica, allo stesso
modo in cui Stock, Aitken e Waterman tiravano fuori canzoni
un po’ tutte uguali”.

Tag & d'accordo: "Quando ho iniziato io, fino alla fine degli
anni ‘80, chiungue focesse parte del settore era seriamente
motivato, Adesso, per un sacco
di gente, & solo un lavoro, e la
motivazione & diminuita. E i pro-
grammatori non vengono pia
considerati degli dei. E questo &
un netto peggioramento”, e ride.
Mentre si pud discutere sul fatto
che i programmatori veterani
siano tecnicamente pit o meno
capaci dei loro colleghi pit gio-
vani, & indubbio che molti di loro
sono destinati a rimanere sulla
scena, con grande sollievo di

rando su due titoli per la Virgin, e Vivid Image, di

Mev Dinc, & sempre una fucina di ottime idee . E sebbene
Jeff Minter non sia coinvolto direttamente nell'industria dei
giochi PC, senza di lui non avremmo Tempest 2000. E ci sono
ottime probabilita che in futuro possiate giocare a qualcosa
creato da Steve Turner, David Braben o Tag. Per non parlare
di quello che ci offrono regolarmente professionisti del cali-
bro di Dave Perry, Geoft Crammond, Archer Maclean,
Andrew Spencer, Peter Molyneaux e Fergus McGovern
della Probe.

I grandi nomi degli anni '80 potrebbero non essere piu
considerati delle star come sucecedeva negli anni d'oro di
Spectrum e CB4, ma non c'é dubbio che molti di loro costitui-
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 intenderei,
tirano fuori la maggior parte dei giochi) si sono comunque
perfettamente integrati nel panorama videoludico attuale.
Alcuni sono impegnati a dirigere piuttosto che programmea-
re in prima perscna, mentre altri lavorano all'interno di un
team, ma tutti continuano a mostrare una dedizione alla
quelité e sono solo felici di poter utilizzare le nuove tecnolo-
gie che la perenne evoluzione del PC ci porta.

Il messaggio & semplice. Rispettiomo le glorie passate,
ma ricordiamoci che il meglio deve ancora venire e il PC ne

L'esperienza di Dave Perry &
stata fondamentale nello svi-
luppo della fenomenale tec-

sard una componente fondamentale.
La rivoluzione degli anni ‘80 & finita, ma 'evoluzione dei

tutti. Tony Crowther ci ha recentemente regalato Realms Of
The Hounting. Jon Ritman ha appena finito QAD per la

nalogia di MDK.

voto a tesia, direi,

MIKE SINGLETOM: “*Llo
Spectrum, soprafiutio per lo
sua tostiering, Una delle swe
carateristiche migliori era
che, virfualmente, non avevi
un sistemo operativo che
ostacolasse, né chip da pro-
grommaore. Avevi il controllo
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Philips. King Of The Jungle, il team di Ratt Cecco, sta lavo-

tofale. Anche I'ST era abba-
stanza simile, soffo questo
punto di visha,”

JON RITMAN: “Veto per o
Spectrum principalmente
per un motive: il C64 sem-
brava essere siolo costruite
con lo stessa mentalita delle
console che seno venute in

seguito, cioé con un sacco di
supporte hardware per
raba coma gli sprite & poca
potenza di caleolo pura. E
carino avere tutta quella
roba, ma significa che per
ottenere il meglio dalla
macching si deve fare esat-
tamente quel tipa di giochi

videogiochi & appena iniziata.

o cui pensava il designer
hardware. Con computer
pit “regolari®, come lo
Spectrum e |'ativale PC, i
giochi non sono limitali od
un solo shile.”

TAG: “ll piu piocevole era lo
Spectrum, perché non ¢'era
nulle ed ostacelarti. O

tenevi quello che volevi.
Mon mi & mai piociuto fraf-
ficare con |"hardware del
CH4.”

STEVE TURMER: “Oh, senzo
dubbie il C64. Era una
macching di una generazio-
na diversa. Davvero, la
prima macching per giochi

domestica. In un certo
senso, lo Spectrum era

come gli ediemi PC - una
tabula rasa. | limiti sono
solo nella memaoria, quindi
non c'era nulla a frenarti,

se non e prestozioni.
Pil idee avevi, pid poteva
diventare belle il twe
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gioco.”
Quindi abbiame un totale
di: 5 voli per il Commodore
C6d e B voti per il Sinclair
LX Spectrum.

E ufficiale. Beh, pii o meno.
Il computer migliore era il
buen vecchio Spectrum. E

cosi ora lo sopete.
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CD Rom | nuovo Rally sulle strade di tutto il mondo: dalla campagna inglese, alle piramidi, dalla

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

E MANUALE
IN ITALIANO

REQUISITI TECNICI: mozzafiato che esaspera il PC e 1 Yostri nervi fino allestremo.

DOS 5.0,
486/66 MHL,
WINDOWS 3.1,
8 Mb RAM,
LETTORE CD.Rom 12X,
SCHEDA SONORA,
SVGA, MOUSE.

corri contro il tempo e contro altri piloti: SCREAMER 2 @ un‘intensa sfida
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~ chi I'ha erronea-
mente confuso con la

- versione Internet di Red
- Alert, ma questo nuovo
titolo dell’Activision si é rive-
lato un intrigante gioco di
strategia on-line. Vediamo
di che cosa si tratta e
che cosa pué offrire
di nuovo.

Netstorm é sicuramente un

titolo originale, talmente

originale che preferiamo
tarvelo introdurre da Jim
Gireer, co-designer del
gioco, che ce lo ha mostra-
to negli uffici del gruppo di

sviluppo inglese Titanic:
«Pensate a un gioco di azio-
ne e strategia ambientato su
delle isole galleggianti sulle

nuvole. Ci sono tre punti fondamen-

tali che lo distinguono dai classici titoli del
genere: prima di tutto, la tattica & 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. Terzo e ultimo, funziona perfettamente anche con
la peggiore delle connessioni Internet perché ['abbia-
mo progettato per questo scopo fin dall'inizio».

TANTA CARNE AL FUOCO

Beh, Jim & stato sicuramente molto conciso, e crediamo
che alcuni aspetti di Netstorm vadano approfonditi.
Tanto per cominciare, dovete scegliere un elemento
naturale a cui essere devoti tra i quattro disponibili:
vento, pioggia, tuono e sole - la vostra decisione in
merito influird sui poteri di cui potrete disporre durante
una battaglia. Una volta tatto questo, vi troverete con

p

NETSTORM FARA TREMARE I
CIELI PERCHE..

- £ dedicato gioco via Internet fino oll'osso, & non dovrete
scervellarvi con numeri per le cennessioni TCP/IP.
- Teoricomente non necessita di una connessione Internet impec- (85
cabile. 3
- £ basato pit sulla strategia che sui combattimenti. Come Scully S
di “X-Files”, & 'ideale per gli vomini riflessivi.
- Se ne stanno occupande oleuni ex-Origin, che sanno sicuro- 8
. mente quells che fanne, g
- Mon & niente di simile o Red Alert, a differenzo di quasi utio SRS
P cid che sta uscendo quest’anna,
% - Potete far prosperare la vostro isola per anni, e vederla cresce- &
- re come se fosse il vostro bambine.

http://www.oldgamesitalia.net/

una piccola isola, un
corpo che galleggia paci-
ficamente nel cielo tra le
nuvole. Quest'isola conti-
nuerda 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 & a questo
punto che entra in gioco la
tecnologia che rappresen-
ta il cuore di Netstorm:
mentre fate la vostra
discesa in campo, venite

http://www.oldgamesitalia.net/
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connessi a un server internazionale che, secondo quan-
to Greer afferma con fierezza, potra gestire il collega-
mento di decine di migliaia di utenti. Da qui potrete sfi-
dare gli altri giccatori per il controlle di un'isola neu-
trale, e il tatto intrigante & che 1 vostri avversan potran-
no essere collegati dall’'altro capo del mondo. Stidate
sette altri giocccatori e potrete sperimentare le potenzia-
lita dell'avanzata tecnologia che si cela dietro
Netstorm! Ben consci di quanto sia trustrante e poco
pratico utilizzare un computer della Madre di Tutte le
Heti come server, 1 programmatori del gioco hanno
optato per una soluzione pin intelligente: 1l server sara
il computer di uno dei giocatori collegati. Se, per esem-
pio, state affrontando un ptente collegato

http://www.oldgamesitalia.net/
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dall’Australia e uno dal Giappone per il controllo di
un'isola, sard il vostro PC a svolgere il lavoro.

QUINDI NON E RED ALERT?

Dite la verita: pensavate che Netstorm non fosse altro
che un clone di Red Alert in versione on-line. Abbiamo
riferito a Greer questa nostra stessa prima impressione:
«Non penszo che chi avra 'occasione di giocare a
Netstorm potrda dire che si tratti di un clone di Red Alert.
D'altra parte, tutti noi amiameo titoli come Warcraft e
Command & Congquer, 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 sviluppo di Netstorm,
possiamo assicurarvi che

una volta che si comincia a
giocare ci si accorge immediata-
mente che non si tratta affatto di un
clone
come tanti ¥,
altri. Lenfasi & ~
decisamente posta
sulla strategia, e 1 com-
battimenti coinvolgono
principalmente unitd statiche,
con soltanto una manciata di
unita mobili. Data questa
premessda ci siamo avvi-
cinati a Netstorm
con un certo

-
=,

‘ f:.-?
http://www.oldgamesitalia.net/

N

scetticismo, ma ci @ bastato gioca-
re una partita per appena dieci
minuti per renderci conto dell'uni-
cita di questo titolo e del diverti-
mento che offre. Greer ci ha guindi spiegato il motivo
dell'implementazione di unita statiche: «Quando gioco
a Command & Conguer o Warcraft, mi sembra di essere
un pecoraio, chiudendo un pugno di unita in un rettan-
golo e ordinandogli dove andare e che cosa fare.
Concetti come l'organizzare le truppe in una determina-
ta formazione sono assenti, e la partita diventa nient'al-
tro che un diluvie di frenetici clic del mouse. Mi piaccio-

Le isole sono inizialmente
piccole, ma dopo qualche
mese di gioCo cresceranno a
dismisura. Erigendo ponti
espanderete la vostra isola,
ma costruite anchie unita
difensive e offensive extra.

no sempre guei titoli, sia chiaro, ma noi stiamo andan-
do in una direzione completamente opposta, intro-
ducendo concetti guali la costruzione e il
piazzamento delle unita, il che signifi-
ca che la strategia diventa predominante, un po’
come nel gioco degli scacchi. Le unitd mobili sono
ancora importanti, ma ce ne sono di meno - cosi
potrete passare pin tempo a pianifi-
) care un attacco e meno a gioche-
S ® rcllare con ammassi di soldati
zenza cervello.» Parole
forti, quelle di
Greer... Ad
ogni
modo,
Netstorm & un gioco tanto intelli-
gente quanto intrigants; forse
proprio perché non é un

= semplice clone di
\@ Red Alert.
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Soccer, e la mezza delu-
sione di Fifa 97, anche la
Sun5Soft tenta il colpaccio
sulla via della simulazione
calcistica. Tenetevi forte,

Dopo
le meraviglie

: A molti il nome SunScit potrebbe
regalateci da Actua

non dir nulla, ma é probabile
che anche 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
Takeru per PC, o dei, sicuramen-
te migliori, giochi per console:
Ayrion Senna Kart Duel per PSX o
Galaxy Fight per Saturn/PSX. Tuttavia ci
sono ottime probabilita che il nuovo simulatore calcistico a cul
il team di sviluppo Crush! sta lavorando per conto di SunSoft,
porti una ventata di aria fresca al mondo videoludico. Live!
Soccer - questo il nome, ancora provvisorio, del prodotto -
offrira la possibilita di giocare con la propria squadra di club
preferita o con le nazionali, di scontrarsi direttamente con un
amico o con il computer in un torneo, in amichevole o in Coppa.

Strutturalmente parlando, si tratta di un gioco di calcio 3D
interamente realizzato a poligoni, basato su un sistema di tele-
camere mobili simile a quello gia visto in Fifa 97 con l'indimen-
ticabile Virtual Stadium.

Ma, rispetto al titolo della Electronic Arts, Live! Soccer pud
vantare una flessibilitd di gran lunga maggiore. Il punto forte
del prodotto sta infatti proprio nella possibilita di scegliere in
che modo giocare: player in versione simulazione/arcade,

e partito il Progetto
Live! Soccer.

" player/manager, allenatore, o solamente manager. Modalita,
£ quest'ultima, in cui & possibile gestire le pubbliche relazioni

della propria squadra, partecipare al calciomercato, e fare tutto
cid & necessario per creare ed amministrare una team proies-
sionistico, nell'ottica di una veloce scalata alle classifiche.

Le opzioni di allenamento, poi, sembrano essere davvero
innovative: quelli della Crush! hanno infatti voluto enfatizzare
I'aspetto “psichico” dei giocatori: sara dunque possibile allena-
re psicologicamente la squadra o addirittura il singolo giccato-
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re, magari prima di una trasferta o dopo una pesante sconfitta,
o per convincere un'atleta poco "coraggioso” ad adottare un
gioco "all'inglese”. Chi soifre di solitudine sappia che, oltre
alle ormai consuete opzioni per giocare in rete IPX, via seriale e
"modem to modem", sard possibile giocare a Live! Soccer
anche via Internet. ] programmatori hanno garantito uno straor-
dinario tempo di latenza di 120 millisecondi, assolutamente
tuori dagli standard che oggi giorno caratterizzano i titoli desti-
nati ad essere giocati on-line: d'obblige un modem ad almeno
14.400 bps, meglio se un 28.800 o addirittura 33.600 (magari X2
quando in ltalia ci saranno i provider che lo gestiranne) con un
accesso veloce..

"Si tratta di un ‘vero’ regalo per i ‘'veri’ appassionati di calcio”
dice Jon Dean, fondatore e direttore, "I giocatori potranno avere
una propria squadra, vendere e comprare giocatori, e perfino
costruire un proprio fantastico stadio, senza per forza dover
avere un'esperienza alle spalle”,

Avete capito bene. Ciascun giocatore potra anche costruirsi lo
stadio dei propri sogni, installando anelli e realizzando diversi
tipi di tribuna, per poi giocarci dentro!

Hardy Fujiwara, general manager della Sunsctt europea, com-

http://www.oldgamesitalia.net/




http://www.

L

prensibilmente, rincara la dose: "Questo & il gioco di calcio
piu realistico ed avanzato che abbiomo mai prodotto, E facile
da usare e ti fa sentire un professionista anche se sei un dilet-
temte”

Per quanto abbiamo potuto verificare, tutto 'orgoglio di casa
SunSoft sembra perfettamente giustificato. Laspetto del gioco
& davvero lantastico: le animazioni sono estremamente fluide
e realistiche, nonostante il fatto che 1 frame dei giocatori siano
completi solo all'80%, e manchi ancora la routine che gestira la
dinamica del pallone.

I programmatori della Crush! non se ne stanno comungue
con le mani in mano. Ora stomno lavorando duramente anche
per migliorare 1'lA di ciascuna delle squadre destinate a scen-
dere in campo e pertino dei singoli giocatori. E, per quel poco
che abbiamo potuto vedere del gioce, ¢'é do rimanere a bocea
aperta. | giocatori si muovono e agiscono proprio come ci sl
aspetterebbe che facessero i loro alter ego in carne ed ossaq, e
le azioni degli ottaccanti sono perfettamente sincronizzate con

il centrocampo, al punto che si ha la sensazione che ogni sin-
golo giocatore segua le azioni dei propri compagni e si renda
effettivamente conto di cosa sta succedendo in campo, reagen-
do di conseguenza con azioni da manuale. Quelli della Crush!,
naturalmente, sostengono che non si tratta semplicemente di

oldgamesitalia.net/
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una “sensazione”... La grafica ci & parsa molto simile a quella
di Fifa 37, poligoni ricoperti da texture dettagliatissime (basta
guardare 'accuralezza con cui sono state realizzate le maglie),

e animazioni fluidissime riprodotte grazie alla combinazione &

di tecniche di motion capture e motion blending. Un altro §2s
punto nettamente a favore di Livel Soccer rispetto a Fifa sono 8

| gli incredibili stadi in cui si svolgono le partite: niente di pin

realistico e dettagliato si era mai visto prima a far da cornice a
una partita di calcio.

Per le routine di allenamento e per realizzare il motion cap-
ture la Crash! si & concessa il lusso di interpellare ex-giocatori
ed ex-allenatori professionisti di massima serie, anche italia-
ni, per essere sicura di produrre una simulazione calcistica
meai vista prima.

o Live! Soccer girerd sui nostri computer entro l'inizio dell'autun-

no di quest'anno, potrd essere giocato in alta o in bassa risolu-
zione, e pretendera solo un Pentium 75 MHz (ma é caldamente
consigliato un Pentium 90 MHz dotato di ambiente Windows
95. 5i, perché LIS fara ampio uso non solo delle Direct, ma -
udite udite - anche delle pil note schede acceleratrici 3D!
Rimanete sintonizzati...

Cesare Yairetti
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ispirato a Darwin “Le
origini delle specie”. Ora
salapagos, un nuovo e rivo-
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esotiche isole

Gafapagas hanno Questo primo lavoro dell'ameri-
cana Anark non mancherd di
far parlare di =é, quando vedra
la luce, e I'Electronic Arts
crede molio in quesia promet-
tente casa, tant'é che ha deciso

di pubblicarne "l'opera prima”

Bﬂg]ﬂE auna "uﬂva senza troppe esitazioni. Quello
"SFEdE‘_‘.‘ di video- che ha convinto I'EA a scommette-
gfﬂl'.'hf. re su Galapagos & |'implementazione

di un nuovo sistema di Intelligenza
Artificiale nato negli uffici dell’Anark, fondata principal-
mente per operare come societd di ricerca e sviluppo nel
campo informatico.

Per quanto il genere a cui appartiene Galapagos sia deci-
samente originale, in soldoni si tratta di un gioco single-
player con una visuale in terza personad, dove la telecamera
segue costantemente il protagonista (come in Tomb Raider,
tanto per intenderci). La novitd & rappresentata dal fatto che
non esercitate un controllo diretto su Mendel, il personaggio
principale del gioco. Stephen Colling, co-fondatore
dell’Anark, ha cercato di spiegarci meglio questo particolare
meccanismo: «Mendel non & altro che un organismo sinteti-
co. Il suo cervello é costituito da un controlle adattivo avan-
zato; cio significa che & una creatura autonoma che interagi-
sce e si adatto al suo ambiente, in modo completamente
indipendente dal giocatore.» Sara quindi divertente - ma
non imperativo - sedervi e osservare il piccolo esserino che
impara a stare al mondo.

UNA SCOPERTA DIETRO L'ALTRA

Collins ci spiega in che modo il protagonista di Galapagos
prenderd confidenza con 'ambiente che lo circonda:
«Mendel deve prima di tutto imparare a usare le sue stesse
gambe e 1 suci sensi e a comprendere che cosa & pericoloso
e che cosa invece non lo &, Per esempio, dovra precipitare
dal ciglio di un dirupe per capire che oltrepassarlo & perico-

http://www.oldgamesitalia.net/

loso, e la prossima volta stara pin attentor. Mendel ha una
sorta di sistema di guida con il quale potrete addestrarlo e
persuaderlo a lare qualunque qualcosa.

[l protagonista ha bisogno di una mano dal suo beneama-
to protetiore (ovvero voi), perche é 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 giutarlo attivando interrut-
tori e risolvendo i problemi che mano a mano gli si presente-
ranno dinanzi. Tenete perd conto del fatto che Mendel non ci
vede e che si orienta per mezzo dei suoi due diversi sensori.
[l “ragno cibernetico” & 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 pil insidiose. All'inizio gli potrd anche capitare
di sciogliersi nel magma una o due volte, ma poi capira la
lezione, statene certi.

Varie parti dello scenario possono essere manipolate per
forzare Mendel a compiere un determinato percorso, cosi
come tornano utili alcune piattaiorme 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 "male, Mendel” a seconda delle circostan-

WS ‘
PERCHE GALAPAGOS RENDERA LA
TERRA UN POSTO MIGLIORE

DOVE VIVERE:

- Potrebbe segnare una svolta nel campe dell'Intelligenza Artificiale.

- Crea un ropporto cone-padrone tra voi ¢ lo creaturo sintefica, Yoi siete il
padrona,

- E qualcosa di innovative, & questo & sempre eccitonte.

- Vi affezionerete ol vostro cucciolo digitale, & lo mostrerate con ergeglic ai
vaskri amic.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Il nostro Mendel si trova a fronteggiare una situazione particolarmente complessa e rischiosa. Se lo avrete addestrato bene nel diffidare di crepace e
VOragini non «i saranno sorprese..Altrimenti un paio di voli nefla lava saranno inevitabili!

ze.Collins ci parla delle numerose possibilita: «Tra il gioca-
tore & Mendel si crea una relazione impercettibile. Il compor-
tamento del protagonista & imprevedibile, quindi non sapre-
te mai come si svilupperd. Ma con il tempo inizierete a esse-
re in grado di anticipare il modo di reagire di Mendel in
diverse circostanze, acquistando un grado di controllo che si
rivelerd molto importante nelle trenetiche sezioni arcade del
gioco», Se tutto cid 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
accorgerete immediatamente che risponderd ai comandi in
modo differente dal vostro. Una conseguenza del tutto pecu-
liare della tecnologia adattiva dell’Anark & infatti il manife-
starsi di personalita individuali nel protagonista. Ad
esempio, alcuni Mendel sone audaci esploratori,
pronti ad ogni siida, mentre altn sono pia
cauti e si muovono continuamente avanti e
indietro per studiare la situazione.
Ovviamente non mancheranno i giocatori
maniaci, come ci informa Collins: «Uno
dei nostri ragazzi, qui nei nostri uffici, si
diverte un mondo a dare continuamentes
consigli sbagliati e a sgridare il suo
Mendel. Lo tortura, praticamente. E vera-
mente orribile, non possiamo guardarlo.»
La conseguenza, in questo caso, & un Mendel
nevrotico...

ALTA TECNOLOGIA

La mente di Mendel & basata su un Non-Stationary Entropic
Reduction Mapping (NERM), un controller sviluppato dai
coder della Anark. I sistemi di Intelligenza Artificiale comuni
operano in base a un modello rigido dettato nelle fasi di pro-
grammazione, e questa nuova tecnica semplifica enorme-
mente il lavoro, perché nessuno deve dire al cervello infor-
matico che cosa deve fare in ogni singela situazione.

http://www.oldgamesitalia.net/

Per non parlare del
fatto che in questo modo
'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: puo map-
pare soluzioni multiple aa
un singolo input, il che
permette alla "creatura”

di muaversi secondo la propria esperien-

za. Ne deriva che il controller non sempre

si comporterd come sarehbe lecito aspet-
tarsi secondo logica.

Con Galapagos, la Anark potrebbe aver
creato un titolo rivoluzionario. Forse ancora
pil innovative di quanto non lo sia stato
Sentinel quando usci a suo tempo - ma é troppo pre-
sto per saperlo.Collins ha tirato un po’ le somme affermando:
«Stiamo creando un gioco intorno a qualcosa di imprevedibi-
le per natura». Insomma finalmente un alito di orginalita nel
panoramd videoludico: sembra proprio che i programmatori
della Anark ci stiano preparando sfide che non si sono mal
viste in nessun altro gioco. D'altronde, come "prevedere” che
cosa salterd fuori da un prodotto in cui I'elemento chiave &

1"imprevedibilitda” del protagonista?
http://www.oldgamesitalia.net/
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La

californiana
Eidos Interactive Con questo titolo, la Eidos
I"'ITSPEIFEFE Ia vecchia e sembra aver chiuso il cer-

cara storia dell’invasione Cf]li_.li lax casg di T-:::mf:i-ffmder
ha infatti ricoperto l'intero

extraterrestre come spunto spettro dei generi preferiti

PEr un nuovo wargame in di questi ultimi tempi... gio-
tempo reale. Se vi sono chi di corse, simulatori di
pfacfuﬁ “Mars Attack” e volo, arcade 3D e wargame in
Z amerete CEHQUESt tempo reale sembranc essere
Earth. la moda del momento, con una
predisposizione naturale per i poli-
goni texturizzati e le telecamers mobill.
Z e Command & Conguer hanno raccolto molti consensi,
ragion per cui la Eidos non si & tirata indietro quando ha
visto le prime immagini di Conquest Earth, un frenetico
wargame della Data Design, un gruppo di sviluppo
inglese di belle speranze.
Anche se potrd sembrare un pretesto banale, la trama
di Conguest Earth & affascincante e fornisce un ottimo
appoggio per la giocabilitd. 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 di disintegrarsi. Gli scien-
ziati scoprono, con grande sorpresa, che Giove non é
atiatio disabitato, e che 1 suoi abitanti sono delle creatu-
re ostili di natura gassosa, in grado di mutare aspetto a
loro piacimento. Presto l'intera popolazione terrestre sco-
prira, a proprie spese, che le tantastiche capacita degli
alieni li rendono di fatto delle mortali macchine da guer-
ra, E l'invasione ha inizio, con numerose perdite da
entrambe le parti e un futuro incerto per il pianeta Terra.
All'inizio del gioco, analogamente a quanto accadeva
in Command & Conguer, in cui era possibile prendere il
controllo di una delle due fazioni in guerra (Nod e i GDI),
in Conguest Earth il giocatore pué scegliere se difendere
lar Terra dalla minaccia aliena oppure vestire i panni
degli invasori, nel tentativo di sterminare la razza umana
e rendere il pianeta abitabile per il proprio popolo.

http://www.oldgamesitalia.net/
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All'inizio gli alieni dispongono di armi piu efficaci, ma il gioco

Le esplosioni sono indubbiamente d'effetto: oltre a illuminare 'ambiente con realismo, ogni detonazione & accompagnata :
rimane sempre comungue perfettamente equilibrato.

dallo spargimento dei pezzi dell'installazione distrutta.

Questa scelta iniziale influenzerd pesantemente il gioco, DATA DESIGHN

dal momento che cambieranno gli obiettivi, le tattiche, i ok i x Fondata nel lontano
mezzi e persino l'aspetto estetico di ciascuna partita. IZ:JH a:-:rﬁ_ e
Gli obiettivi, cosi come le tattiche, sono completamente luppe inglese che
opposti: gli alieni utilizzeranno la lore tecnologia avanza- ora conta 23 impie-
ta per conquistare postazioni nemiche e citta intere, e cer- i . _': s :r; j

cheranno di convertire I'atmosfera in solfuro, per renderla 2 Design Studios
adatta al loro organismo. Gli umani invece dovranno "he =1 occupano di
tenere testa a questa inattesa minaccia, dandoe fondo alle e
rizorse disponibili per organizzare una difesa sufficiente Besion Aadieiaiat
a contrastare la scienza superiore degli abitanti di Giove F  SMSHE. TGN
e per inventare, nello stesso tempo, nuovi dispositivi bel- ; I I g r rF o ‘:I;I.PF'
lici sempre piu efficaci. Gli abitanti del nostro pianeta TR e
Durante gli ultdimi

dovranno schierare le forze di terra, aria e acqua s, inol-
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 pit avanzati, come laser, campi di
forza, dispositivi mimetici (con un effetto di trasparen-
za alla "Predator”) e I'abilitéd segreta di bio-
morphing che gli permetterd di trasformarsi in
rocce, jeep, truppe o carri armati. [ “poveri” umani,
disporranno invece dei classici carri armati, aered,
eserciti, mitragliatori,
missili, granate e
jeep &, comundgque,
di un maggior
numero di
unitcr
rispetto a
guelle
degli alieni, onde sopperire alle loro piu
limitate capacitda. Gli umani avran-
no dungque bisogno di aiuti
come radar, spie e satelliti
- pin i purificatori d'aria
per ripulire i cieli dal
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veleno creato dalle miniere di sulfuro aperte dagli alieni.
Inizialmente le unitd terrestri saranno davvero deboli
ma, con il passare del tempo, nuove e piu efficaci tec-
nologie verranno in loro soccorso.

Per rendere bilanciate il gioco, il team ha colle-
gato in rete 12 computer dotati di Pentium Pro a
200MHz, che hanno giocato inin-

terrottamente una versione mul-

tiplayer del programma, aggiu-

stando continuamente i parame-
tri dei diversi veicoli, come velo-
cité, armamento, abilita specifi-
che, collisioni, portata di fuoco e
movimento. In questo modo ognuna
delle due fazioni sara dotata di uno
schieramento di mezzi correttamente
bilanciato rispetto a quello dell'avversario.
Non mancherda ovviamente la possibilita di zoo-
mare in tempo reale sull'azione, e i designer hanno

due annl, i coder
dalls casa hannp
lavoraro.-al
G0 D8, un sistems
di syviluppo Son un
nome un po? altisc
nante che sta per
Game Driented
Develooment System.
guando il sistems
nacmue, 11 Idvello | da
tecnclogia Bra
pilutbiosto bassa [(un
48658 a ZaMHE ars

potente.. | ma

permette al
programmatort di
Crasportare con
facilita il ocadice

tra PC, PlayStation =

SACUFT, & OO0 8880
ognd menbre dél team
pud concentrarsi al

massima sulla proprisa
parte di lavora,
seniza dover Avers &8
che fare con problemi
di Carattera Bgiiisi-
tamente becnioo,
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A livello grafico, Conguest Earth ha indubbiamente molto da offrire ma, come
ben tutti sanno, non & gquesto che determina la gualita di un gioco.

preferito rendere questa funzione parte integrante del
gioco piuttosto che relegarla al ruoclo di una semplice
opzione: di fatto, per poter usufruire di una visuale ravvi-
cinata bisognerd essere dotati di un

particolare tipo di satellite, da guada-

COMMAND & e
CONQUER gm;,usl con il raudure.dellﬂ ‘fr:::unte.
i Un’altra funzione utile consiste nella
Stewart ' possibilita di seguire le azioni delle
coloro che unitd prescelte, controllando secon-

ST O =T =5 T 1o [=

S P do per secondo tutto cid che

tra Congiusst fareh »  Gccade nelle vicinanze.
Infine, come potete ozser-

" 1= uratie. varedalle immagini di queste pagine.

1l Conguest l'interfaccia cambiera a

annt Iucs avantbi sm:nndu dﬂuﬂ jﬂﬁﬂﬂﬂ per III

N - ST L e 1 -
ol WP el loF0 ar
COmorardl
o i = b -
gochiali

CAarth =

e ﬂ.ﬂ'u.;'.' I=-' quale state combattendo: _
ai respon 1=112 guando giocherete nei panni degli oy
Rl Vs abitanti della Terra, gli elementi di contorno “~

avranno un look tecnologico e moderno, mentre,
L & quando controllerete gli alieni, tutto acquisterd un aspet-
' 7215 toalla "Alien”, con un mix di alta tecnologia e strutture
b guasi organiche che vi giuteranno ad immedesimarvi
nella parte. Stewart Green, managing director della Data

Him&Fiont hanno obto

"
LESME CONnC T O
due, I movimentil i

a1 ol B RS B ol
el PAEEOIIDY OES0I0

Bl rfertnaty 1n quaciro

A1 TeZEQNy M

CERVELLA SPAZIALI

Conquest Earth incorporn, o senfire quanto affermano fieramente | program-
matori delle Data Design, uno del pid avanzati sistemi di Inkelligenza
Artificiale. E presto per poter confermare o smentire tali dichiarazioni (per
questo vi Aimandiomeo olla prossima recensione], ma bisogna ammettere che
e premesse teoriche sono impressionanti: le roufine sono infatti derivate dallo
studio della tecnologio avanzoto dello Neural Network, & questo garantisce
' un comportaments realistice della fazione coniroliata dal computer, che rea-
i gisce alle azioni del giocalore adoftando sirategie in confinua evaluzione. Lo
_ CPU poiré decidere di opprofitiare per lanciare un attocco diretto, focendo
"~ leva sulla momentanea debolezza dell'avversario, oppure di erganizzare
m'u:im!u&uﬂimpﬂrﬂiﬂpl'ﬂﬂﬂuiﬂmunﬂmnm qin:lfmﬂ:hl‘m
~ difensivo indebolito e ruppe impreparate.
Un aliro aspetic o oui | programmatori hanno prestate particolare affenzione
& il “route finding”, basandosi sulle lomentele di molti giccatori che assistone =
" impotenti alle proprie truppe che, incopaci di raggiungere un punto prestabili- o
to, si fermano nel bel mezzo dell'azione, La tecnico utilizzota fa si che venga
inizialmente tracciate una linea retta ra i due punt di navigazione, che sard
poi onalizzate dal computer per mezzo di complessi algoritmi. Questi ulrimi
simulano lo spargimento di un liquido: se questo fluido immoginaric orriverd
a congiungere punto di portenzo e desfinazione prescelia, ollora sard quella
la stroda da sequire. Decisomente non male!

e P
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| monitor posizionati nella fascia destra dello schermo servono per tenere d'oc-
chio particolari veicoli, rendendo possibile un controllo continuative,

Design, ci spiega meglio le differenze: «Se scegliete di
stare con gli alieni, I'intero gioco cambia aspetto: le crea-
ture spaziali sono dei mutanti di forma gassosa, e questo
& rispecchiato in ogni aspetto dell'interfaccia utente.
Ogni font, schermata, icona e suono avrda uno stile e
un atmosiera tutta particolare. Gli umani, invece utilizza-
no sistemi meccanici e un hardware pit "concreto”, quin-
di troverete pannelli mobili, cornici metalliche, piastre
i, d'acciaio e via dicendo».
_amammmeesy Conguest Earth & un mix di strategia e
e .. azione, un perfetto compromesso
o *.¢_ per gli amanti di entrambi i
i *~ generi, Sebbene possa apparire
v insolito, richiede un approccio deci-
samente pii strategico di quel-
", lo'necessario per affrontare
‘. Commeand & Conguer e
Warcraft: ogni unita
avrd pin di un uso

specifico & non
basterda semplicemente spostare in massa le truppe lad-
dove ci sono i nemici per ottenere la vittoria - bisognera
percio scegliere il mezzo giusto al momento giusto.

L'aspatto estetico, poi, sard pil vicino a quello che ci si
aspetterabbe da un arcade che non a quello tipice di uno
gioco strategico, con enormi esplosioni, animazioni det-
tagliate e controlli differenti per ciascun veicolo; ci
saranno attacchi distruttivi, come bombardamenti a tap-
peto, e altri pin mirati, come l'incursione in un sito di
difesa nemico, in cui dovrete guidare una jeep dritta con-
tro le installazioni aliene.

La gratica é indubbiamente d'effetto, con 65000 colori
su schermo e oggetti renderizzati utilizzando Lightwave,
Alias e 3D Studio. Gli effetti speciali (come le impressio-
nanti esplosioni
e il fumo) e il
light sourcing
aggiungono und
gran dose di rea-
lismo all'univer-
=0 di gioco, che
altrimenti sareb-
be appars=o trop-
po freddo e artifi-
ciale. A detta di
Stewart Green,
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All'estrema destra dell’immagine, immerso nell"acqua, potete notare il corpo
senza vita di un soldato umano, crcondato dal suc sangue. Brir...

alcuni membri del team grafico provengono da campi
completamente diversi da quello infermatico: «Abbiamo
assunto la gente che lavora per noi in base al loro talento
e alla loro abilita, il che signitica che abbiamo esperti
programmatori cosi come persone che sia atfocciano per
la prima volta nell'industria videoludica. Alcuni proven-
gono direttamente dall universitéa, ma, per esempio, I'ar-
tista che ha realizzato la stupefacente sequenza introdut-
tiva, prima di laverare per noi faceva il camionista. Un
altro grafico trasportava mattoni nei cantieri edili e uno
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dei coder lavorava per una societda che fabbrica utensili»,

In Congquest Earth, I'interazione con lo scenario &
impressionante: & 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 armati che li schiacce-
ranno nel fango, Per aggiungere ancora piu realismo, i
programmatori hanno implementato il Realtime Sterso
Distancing, ovvero un sistema grazie al quale l'intensita
del rumore (sia esso un'esplosione, il motore di un veico-
lo o un colpo sparato da un'arma) cambia a seconda
della distanza dal giocatore, che si sentira quindi immer-
so nel teatro degli avvenimenti. E ci saranno pure dei fil-
mati 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.

Congquest Earth dovrebbe esse-
re disponibile, con ogni probabi-
litd, verso la fine di maggio o
all'inizio di giugno. Comprenderd
anche un'opzione di gioco in mul-
tiplayer in cui, come potreste giu-
stamente aspettarvi, sarda possi-
bile sia sfidare gli amici che col-
laborare con loro, unendo le forze
contro il computer.

PROBLEMI
INATTESI

:;ﬂ

___-E-’-"-'—-.

i Un attacco totale degli alieni che hanno cosi avuto la meglio. Il segreto della vittoria consiste nel pianificare con cura gli attacchi e non farsi mai sorprendere,
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La rivista di computer
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GIOCO CONSIGLIATO

Questi giochi sono

garantiti dalla redazione
di ZETA. Potete stare
tranquilli: i vostri soldi
saranno spesi bene e il

gioco non sfigurera nella
vostra collezione.

ZETA VERDETTO

Sistema WINGS CD-ROM
Gengre: EATE WO
S H ZETASODFT

Svilppaiors: THE GOUNT

Difnbutore:. APECAR
Telsfono 2696969
Frozzo: M.D.

BIETEH-H. HIHIHB

Ll Dreve commienio in
eul froverele Flaisnni @
puaatt fordeamentali
delln reeriitone,
Insieme af vora i
[ornisce, e whe prima
aceliata, o nostra
impressione generale sul
titolo in questione, Per
saperie i pi, perd, ¢
tndespensabile leggere
Uinfera recensinee.

] Eccoil significato generale di aascun voto.

IE Perfetto in tutti i
sensi: un‘idea geniale
esefuita in modo
impeccabile. Fil che un
classico, & una
rivaluziona,

EI Un gioco di elevata
gualita e originalita.
Potrebbe essers un passo

A avanti per un genarsa

esistente oppure un
tentativo - riuscito - di
crearne uno nuovo. Un
classico.

B Anche se non si pud
definire un classico, resta
un signor gloco. A volte,
puo indicare un classico
in alcuni generi
altamente specialistici.

Un buon gioco. Un
prodotto ben fatto di un
genere gia affollato di
ottimi giochi, se non di
classici.
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& un gioco sufficients.

IBATI'LEEHUISER HEIEIEAD GAMETEK
Forse realizzato con
competenza, sicuraments T ,
con poca originalita. FﬂMAﬂEHE 3 %‘h” NOVALOGIC 48
E un gioco R Y A -
insufficiente. Qui i difetti WESTWOOD 64

cominciano a superare i
pregi. Non ¢'é ancora da

vergognarsi, ma certo i &6
sono modi miglion per

spendere | propri soldi.

EI Un gioco di qualita (SARTS =53 -
scadente, Ha difetti -
strutturali sia per quanto 40
riguarda il design che la

programmazione, P

evita,

B3 1dem come sopra, ma W NET: ZONE GAMETEK 68

peggio.

n Idem come sopra, ma
peggio ancora.

M QUAKE MISSION PACK:2 AGTIVISION/ID b5

- | | prezzi che forniamo sono da conside-

OGNUNO HA IL SUO PREZZO

W REDSHIFT 2 MARIS 70
W REIOADED GREMLIN 63
W5P0R. GT INTERAGTIVE 50

rarsi puramente indicativi e possono ]
subire variazioni a seconda del negozio | - 5Cl )
| dove effettuerete i vostri acquisti. In =
| caso il prezzo non fosse disponibile al
| momento di andare in stampa, potrete
(| ottenerlo telefonando al distributore
| ufficiale del prodotto che vi interessa.
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CASI MIGLIORI

NTERSTAT

In un 1976 alternativo, in un
passato che somiglia soltanto
a quello che sono stati i nostri
annt ‘70, bande di esaltati si
danno battaglia su auto
truccate stracariche di armi.
Sara davvero tutto qui?

on vi stupisca la domanda for-

mulata nel cappello introdutti-

vo, di fatto in questi anni ci
slamo purtroppo abituati 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 quattroruote dotata di cannoni e
mitragliatori vari sia una delle cose pil
normali del mondo, riuscendo peré solo
a propinarci degli improbabili cloni di
Doom dove il protagonista si muoveva in
auto invece che a piedi, nei casi
migliori...

E dunque lecito il dubbio che puo insi-

nuarsi nel giocatore esperto venendo a

http://www.oldgamesitalia.net/

sapere che il nuovo titolo dei creatori di
Mechwarrior & nientemeno che una
simulazione di combattimento su auto?
Certo che si. ma fortunatamente, per una
volta, il dubbic & condannato ad essere
risolto in senso positivo, scontrandosi con
un gioco quantomeno brillante.

Veniamo agli antefatti: piuttosto che in
un lontano future, stavolta il team di pro-
grammazione ha deciso di ambientare il

suo gioco in un passato alternativo, cioé
un passato che, pur somigliande molto a
quello che abbiamo effettivamente vissuto,
differisce da questo per alcuni importanti
particolari. Siamo per la precisione nel

| 976, in piena crisi energetica da scarsita

di petrolio: 'OPEC sta tramando di
distruggere ogni riserva di combustibile
negli USA per poi ricattare |'intero paese
monopolizzando I'offerta di petrolio.
L'organizzazione in questione ha assoldato
il miglior mercenario disponibile sul mer-
cato, tale Antonio Malochio, con lo scopo
di assicurarsi che tutto proceda per il
meglio; una ragazza scopre pero i piani in
cui Malochio & coinvolto e questi, una
volta venutone al corrente, |a elimina
Senza pieta...

Ecco che entra in scena il protagonista del
gioco: Groove Champion, un duro anni ‘70
come ormai solo un'illustrazione pud
esserlo, giustamente irritato all'inverosimi-

Molte delle vostre missioni inizieranno cosi, in un
increcio nel bel mezza di un deserto.

Tra i vari optional & disponibile anche un comodo
binocolo sempre a portata di manao,
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“Occhio al saltol”. "...saltoT QUALE salto? 777"

Oops.

le per il semplice fatto che la ragazza ucci-
sa altri non era che sua sorella minore.,
Alla guida dell'automobile personale della
sorella (una potente Picard Piranha del
72 modificata per il combattimento)
Groove decide di scoprire cosa si cela
dietro |'efferato omicidio e si gerta a
capofitto in quella che si rivelera essere
un’ avventura decisamente intrigante e
densa di azione.

Una Picard modificata per il combatti-
mento! Esattamente: in gquesto 1976 alter-
nativo le auto sono utilizzate come vere &
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 cavalli dotate di optional di tutto
rispetto quali mitragliatori montati sul
cofano, bombe a tempo, olio da dissemina-
re sull’asfalvo, chiodi, cannoni e chi piu ne
ha pil ne metta,

Groove agli inizi forse non si trova
molto a suo agio nei panni dell'eroe di
questo strano mondo, ma laiuto di un
amico esperto della materia lo porteri in
brevissimo tempo a diventare un vero
asso. Nel caso non riuscisse a diventario,
beh significherebbe che chi sta giocando
non si & applicaro a sufficienza, semplice
no!

Dal punto di vista della grafica il gioco si
presenta niente male, infatt il motore che

La mappa, richiamabile in qualsiasi istante durante il gioco, & piuttosto utile per

orientarsi, ma non c impedira di perderci.
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Questa e la sorella del protagonista. Purtroppo la
vedrete morire nel filmato introduttivo.

Ancora pochi colpi & gquell’auto cederd definitiva-
mente alla nostra potenza di fuoco.

&2

sta dietro a tutto cio che si vede & una
versione riveduta e corretta di quello di
Mechwarrior Il, modificato in modo da
poter gestire un paesaggio decisamente
realistico e verosimile, con vallate, monta-
gne, strade sterrate ed asfaltate, ponti e
strutture di vario genere e un sacco di
altre cose.

Grande cura & stata posta nella realizza-
zione dei dettagli: vedremo allora le ruote

muoversi coerentemente con il moto dei
veicoli nonché fari e luci di stop realmente
funzionanti; vedremo "auto che guidiamo
inclinarsi affrontando una curva partico-
larmente impegnativa, impuntarsi dopo
una frenata particolarmente brusca ed
alzare decisamente il muso in caso di vio-
lenta accelerazione. Tra i tanti particolari
implementati sono degni di nota anche i
segni delle sgommate lasciati dai pneuma-

Gli inseguimenti non saranno rari neile missioni che affronterete. State attenti

alle “false fughe™ architettate con il preciso intento di depistarvi.

NCHOA - AT o |
TEA N i glla
falgtrasicn:
ridlvd llddea par
PICARD
PIRANHA
OPTIONAL
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LO FINIRO
IN DUE
GIORNI?

Mon crediamo proprio.
Sebbene sia possibile che un
giocatore molto obile & con
molle tempo a disposizione
passa terminare Inferstate
‘76 in un tempo relotivomen-
te brove, le missioni offrone
un grado di sfida decisamen-
te elevato & (alcune] devono
essere assimilote giocandale
pits volte prima di poter esse-
ro affrontate & superate in
sciokezzo. Certe, una venting
di missioni non garanfiscone
longevita ad un fitela, ma
guesto gioco punta malto
anche sul multiplayer, in rete
& via Internet, 5e avele moda
di giocore contro aliri avver-
sari umani vedrete che il
diverfimento e soprotiutto lo
longevita di queste fitolo si
i netevelmen-
te. In ogni caso il generatore
di missioni poira tenervi
impegnati per qualche
tempo, anche dopo aver ter-
minate lo trama principale,
Ma non sard mai banto diver-
tente quants il gioca in rete.

http://www.oldgamesitalia.net/
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fumo & "botta” varie sulla carrozzeria.

tici per terra (generati in tempo reale) e il
cielo straordinariamente suggestivo,
tanto di giorno quanto di notte,
Motevole anche la gestione delle
telecamere virtuali nelle riprese
esterne in caso di salti o acro-
bazie particolari.

Un'altra gustosissima carat-
teristica implementata nel
gioco & la possibilita di colpire
gli avversari affiancandoli e spa-
rando loro con la propria calibro
45:in questi frangenti I'abitacolo si
trasforma in una sorta di “cockpit virtua-
le” ed il pilota & in grado di puntare la
propria pistola alla propria destra o alla
propria sinistra facendo fuoco dai finestri-
ni laterali (che si sperano aperti!). Basta un
colpo preciso per eliminare la vittima
designata senza neppure scalfire la vettu-
ra! Vettura che subito dopo sara oggetto
di un “'passaggio di proprieta forzato”.

Considerando il fatto che stiamo parlan-
do di un gioco del 1997 e, vedendo la
quantita di dettagli che sono stati inseriti, ci
si potrebbe aspettare che i protagonisti e
le scene di intermezzo fossero stati realiz-
zati con le pil avanzate tecniche disponibi-
li... ma ci si sbaglierebbe.Volendo dare al
gioco un aspetto anche tecnologicamente
“retrd”, i protagonisti sono stati voluta-

A volte la vista dall’alto sl rivela melto utile,
soprattutto per evitare di perdersi nel deserto.

: PRNRZ1
| danni alle auto vengono visualizzati sia dalla barra colorata nel riquadre di targaeting che, visivamente, con

>
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mente
realizzati con poligoni grezzi, come potrete
notare dalle foto posizionate in queste
pagine. L'ulteriore decisione di renderizza-
re le sequenze animate con lo stesso det-
taglio grafico delle scene di gioco ha confe-
rito al tutto, oltre che una coerenza grafica
generale non disprezzabile, un aspetto
squisitamente “"antico’ che, anche se di per
se non c'entra ovviamente nulla con gli
anni ‘70, certo contribuisce a caratterizzare
ulteriormente le ambientazioni del gioco.
Interstate */& mette a disposizione varie
modalita di gioco. Avviando la storia princi-
pale il giocatore si trova a impersonare
Groove Champion nella sua avventura,
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Man mano che la missione si evolve, il protagoni-
sta aggiornera questo suo blocchetto.

Un'altra opzione molto utile in
particolari frangenti; la possibi-
lith di sparare dall'abitacolo
con una calioro 35

suddivisa in una ventina di missioni, ciascu-
na dotata di briefing iniziale e finale sotto
forma di filmati di intermezzo. Ogni missio-
ne & a sua volta strutturata in pid task da
completare, & giusto precisario, nell'esatto
ordine specificato dal gioco. .. Saltando o
fallendo uno qualsiasi degli obiettivi sarete
costretti a ripetere la missione dall'inizio,
senza possibilita di appello. Tutte le missioni
hanno una struttura rigida ed un unica
conclusione possibile; in altre parole, non &
possibile “modificare” la trama effettuando
una missione in un modo piuttosto che in
un altro. Anche se & vero che la trama e
ben studiata e sicuramente interessante,
non sarebbe stata una cattiva idea imple-

Oltre che ai nemici, sard meglio che prestiate atten-
zione anche alla vostra guida, se volete salvarvi.

http://www.oldgamesitalia.net/ '



mentare un sistema pid vario per gestirne
la progressione.
Tutto sommato Interstate 76 ripropone la
classica struttura che ha fatto la fortuna
della saga di Wing Commander e dei simula-
tori di volo pid famosi: briefing, missione,
de-briefing e via per la missione successiva.
Durante le missioni il giocatore ha a
disposizione una gran quantitd di strumenti
per la gestione delle armi e delle varie
parti del mezzo, ma mancano quasi total-
mente sistemi di riferimento geografico
assoluti; I'unico & il radar, che peré mostra
solo la posizione di eventuali altri veicoli
presenti nei paraggi. Cio significa che il gio-
catore deve imparare ad orientarsi basan-
dosi sui (pochi) punti di riferimento indica-
ti sulle cartine che possono essere visualiz-
zate a video durante il gioco (ma alcune
mappe estremamente utili sono presenti
anche nel manuale cartaceo). Abbiamo tro-
vato questo particolare molto godibile, una
sorta di sfida nella sfida, una specie di
“orienteering”’, sebbene - come é prevedi-
bile - dopo aver giocato una stessa missio-
ne piu volte si finisce per imparare pit o
meno a memoria la struttura del territo-
rio. Abbiamo volutamente lasciato per ulti-
mo, perché non relativo alle meccaniche di
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gioco vere e proprie, il principale punto di
forza del titolo: Interstate’76 trasuda ['at-
mosfera degli anni ‘70 in ogni scena, nei
vestiti dei protagonisti, nelle stesse auto
truccate, nelle ambientazioni geografiche.

TECNOLOGIA

E MULTIPLAYER

Interstate’ 76 gira sotte Windows 95 struttando le
Direct® 3.0, e non & improbabile I'vicita di patch speci-
Fici per 3Dfx, Rendition e alivi chip-set 3D disponibili sul

mercate, Seguendo 'anda dei giochi di recente genera-
zions, anche questo simulctere di combattimento aulo-
mobilisfico permette vari generi di scontr in multiplayes,
sia via modem che via rete che, forse pil importante,
via Internet. Sonc disponibili varie missioni specifica-

mente progettare per il gioco in mulfiployer ed & possi-
bile decidere se riunirsi in squadre oppure sfidare hufti
in una cootica ed anarchica bolgia generale.

Inaltre (vera chicca) la sigla iniziale del
gioco & stata realizzata sulla falsariga dei
telefilm americani dell’'epoca, con tanto di
inquadrature dei protagonisti mentre sorri-
dono alla telecamera o compiono alcune
azioni particolarmente significative. | pit
attenti non faticheranno neppure a ricono-
scere nel logo del gioco una sospetta somi-
glianza con quello che ha contraddistinto
per anni il mitico telefilm della serie
Charlie’s Angels {come sarebbe a dire che
non l'avete mai visto?!).A completare il
tutto giunge una colonna sonora originale
di pesante impronta funky che accompagna
ogni momento del gioco senza mai essere
troppo invadente,

Interstete “/& ha il merito di essere un
gioco originale, che riesce dove molti gio-
chi del passato hanno miseramente fallito e
dimostra che con una trama carina € una
implementazione degna di nota, dopotutro,
un auto con un mitraglhatore puo anche
sembrare plausibile, Una maggiore varieta
nella storia avrebbe potuto rendere guesto
titolo un capolavoro. Cosi come é pud
essere considerato “sole” molto buonc. E
scusate se e poco...

Roberto Camisana
(camisana@pointest.com)

Ogni tanto ci si trova in una strada con traffico normale e nessuno che ci spara. Quasi non c si crederebbe. ..
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Un milione di anni fa, o forse
due, c’era chi sparava ai T-80
e at BMP. Era M1 Tank
Platoon, il simulatore che nel
cuore aveva il genio della
vecchia banda creativa della
MicroProse. Oggi lo stesso
gruppo di programmatori ha
pubblicato il seguito di quel
remoto titolo per la nuova
etichetta i-Magic...

ra da anni che tutti lo attendevano: un
simulatore di carro armato 3D con
punto di vista in prima persona, sullo

stile dei simulatori di volo e di guida. La
MicroProse ci aveva provato con [944: Across

The Rhine, un mix tra azione & strategia che
aveva fatto un buco nell'acqua pid grosso del
maelstrom di Poe. Dopo di lei (se si esclude
una manciata di titoli semi-arcade sulla scia di
Armored Fist) il silenzio.

Sviluppato da buona parte del team di pro-
grammatori dell'originale MI Tank Platoon
(annata |98%), MIAZ Abrams appare cosi come
un'oasi nel deserto. La situazione politica inter-
nazionale & profondamente mutata ma, come
Saddam insegna, c¢’é sempre spazio per una
guerricciola o due. Le truppe americane sono
sempre in prima linea. e la punta di diamante
del loro esercito sono i reggimenti di cavalleria
corazzata da poco ritirati dal teatro eurcpeo.

Ogni reggimento & composto da un mortale
mix di armi combinate: carri armat, veicoli
da combattimento per la fanteria, elicotteri,
artiglieria e uniti di supporto. Lassetto princi-
pale, pero, rimangono sempre i carri da batta-
glia, e nel nostro caso, i nuovi MIAZ, la piu
recente evoluzione dell'originaric M1 entrato

MEDALS

| REMSE | DELETE L.

La scheda del nostro alter ego nel gioco. Il pro-
gramma memorizza progressi, promozioni e meda-
glie per ogni comandante creato,

S pimms g Gies i Lovies Lo

Un plotone di M1A2 in formazione di linea in
Ucraina. Il pessimo motore grafico rende difficile
distinguere perfino le ondulazioni del terreno.

in servizio nel |980. Armato con un cannone
da |20mm, equipaggiato con | pid moderni
sistemi di controllo, tiro e acquisizione delle
informazioni, e protetto dalla variante pil avan-
zata della sofisticata corazza Chobam,
I'MIAZ e realmente un carro armato da fanta-
scienza — di gran lunga superiore a gualungue
cosa l'opposizione (normalmente armata con
equipaggiamento russo) sia in grado di mettere
in campo.

MIAZ inizia nella migliore tradizione dei tito-
li della “vecchia” MicroProse: con la possibilita
di crearsi un alter ego (completo di foto e
insegna) e quindi di partecipare a una missione
di addestramento, a uno scontro “reale” o a
un'intera campagna.

Il gioco presenta tre teatri di battaglia:
Bosnia (il pia semplice), Golfo Persico e
Ucraina (il pia difficile. a causa della presenza
dei piu moderni mezzi militari russi). Prima di
iniziare ogni missione e ogni campagna, il gioca-
tore pud decidere se giocare al comando di un

ol I A WeF I

Dgni missione & preceduta da un dettagliatissimo
briefing sulla natura della stessa e delle forze pre-
semti sul campo di battaglia.
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Gli scenari & le campagne possono essere ambientati in una delle tre zone
“calde™ del globo: Ucraina, Bosnia e Golfo Persico, mentre & possibile che future

espansioni si occuperanno della Corea...

solo plotone (quattro carri MIA2) o di un'inte-
ra compagnia (con |a possibilicd di dare ordini
anche alle unitd di supporto: artiglieria, fanteria,
veicoli di osservazione, elicotteri e perfino aerei
anticarro A-|0 Warthog). All'inizio di ogni cam-
pagna, incltre, | comandanti di compagnia pos-
sono personalizzare la composizione della pro-
pria forza, acquistando i veicoli con un sistema a
punti che ricorda da vicino la serie di 5teel
Panthers (anche se qui il numero dei mezzi e
molto inferiore).

Iniziata la battaglia vera e propria si viene
immediatamente colpiti da due cose: la ricchez-
za degli effetti sonori e la mediocre qualita della
grafica del terreno. |l sonoro di MIAZ aiuta in
modo determinante a calarsi nell'atmosfera
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Prima di agni battaglia i comandanti di compagnia possono decidere la compo-
siziona della loro formazione acquistando veicoli con un sistema a punti che

ricorda quello di Steel Panthers.

della battaglia, @ presenta una ricca varieta di
voci digitalizzate e di effetti che vanno dal
TLACK! del caricamento del cannone al terrifi-
cante WHANMNMNMNG!! che esplode all'improv-
viso nelle casse quando la corazza frontale del
carro & centrata da un colpo perforante.

E il tutto condito da botti, sibili di missili e raffi-
che di mitragliatrici come se piovesse (facendo
rimpiangere la mancata implementazione del
Dolby Surround).

La grafica, dal canto suo, e spartana e, in alcuni
casi, imprecisa (puo accadere che un veicolo
distante sembri “fluttuare” a un paio di metri
dal suclo). |l difetto pit grave & che talvolta
risulta difficile valutare la ripidezza dei declivi, e
non si riesce a capire se si @ gia giunti in cima,

G SRR

Una colonna di carri vista dalla posiziene del guidatore. E raro che vi capiti di dover guidare personalmente il vostro carro, ma & comungue davvero divertente.
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se ci i trova ancora in una posizione protetia o
se s5i & gia iniziata la discesa sul versante oppo-
sto {esponendo il carro al fuoco nemico).
Onestamente, pero, la delusione causata da
questa oggettiva debolezza svanisce nel
momento stesso in cui inizia la battaglia. Il gio-
catore pud occupare una delle quattro posizio-
ni disponibili all'interno di ogni carro: coman-
dante con il portello aperto, comandante all'in-
terno del carro, cannoniere o guidal:r:rrE-E inol-
tre possibile “saltare” in ogni momento da un
carro all'altro del plotone, per un totale di sedi-
ci posizioni differenti.

Guidare e sparare con I'MIA2 & divertente, ma TR
il giocatore ha anche la responsabilita di decide- 154 mrotab
re la strategia della propria unitd. Questo com- PRELES o

e
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ZETA VERDETTO

plesso compito & reso pii immediato dai nuo-
vissimi dispositivi di comando e controllo
recentemente installati su quasi tutti i veicoli
militari americani. In sintesi, le informazioni
raccolte dai sensori di ogni veicolo vengono
trasmesse in tempo reale a tutte le altre unita
coinvolte nello scontro, e riportate su una
mappa elettronica (si tratta dello stesso dispo-
sitivo gia incontrato in Longbow). In questo
mado il comandante ha sempre una situazione
aggiornata in tempo reale della battaglia, e pud
rapidamente modificare la propria strategia in
base agli sviluppi e alle manovre del nemico.
Tutto cid nel gioco é reso attraverso una
mappa del campo di battaglia sulla quale
appaiono gli avvistamenti nemici e dalla quale &
possibile inviare ordini alle varie unita grazie a
un meni a tendine che appare in basso sullo
& anche possibile
coordinare il fuoco dell'artiglieria sulle posizioni
avversarie e inviare ordini al supporto “dal
cielo” (aerei e elicotteri).

schermo. Da questa mappa
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L'MI A2, come detto, & equipaggiato con
sistemi avanzatissimi, quali la vista termica e l'in-
tensificatore di luce (che permettono di avvista-
re mezzi avversari oltre cortine di fumo, con
scarsa visibilita e perfino di notte). ||

sono troppo forti, L'avversario pih potente, il T-
95, pud perforare la corazza frontale dell'MI1A2
a soli 500 metri di distanza, mentre il carro
americano pud sbarazzarsi dell'altro a oltre
1000 metri. E gli aleri veicoli sono ancora meno
potenti. Non & raro che le battaglie terminino
con una desolazione di veicoli nemici in fiamme
e solo uno o due MIA2 danneggiati. Esistono
vari livelli di difficolta, ma anche al piG comples-
so e realistico molt scontri si trasformano in
tiri al piccione. La iMagic, pero, & gid al lavoro su
un patch che dovrebbe rendere piu difficili le
condizioni di vittoria per gli americani e, proba-
bilmente, inserire 'opzione per rendere pil vul-
nerabili i loro mezz, sacrificando parte del rea-
lismo sull’altare della giocabilic.

pit importante tra questi,
pero, e il sistema
integrato di con-
trollo tiro. Al
cannoniere basta
inquadrare un
bersaglio perché
un raggio laser lo col-

Se si esclude questo
limite, MIA2 & un pro-
gramma che risulta riu-
scito  sotto  ogni
punto di vista: avvin-
cente, giocabile, vario
e arricchito dall'opzione
per combattere insieme

pisca determinandone |a
distanza con precisione assoluta. In una frazione
di secondo il computer di bordo elabora llinfor-
mazione e regola automaticamente il punta-
mento e l'alzo del cannone. A questo punto &
sufficiente tirare il grilletto per udire l'immanca-
bile BOOOM! Avanti il prossimo,

Troppo facile! 5i, e questo &, involontariamen-
te, l'unico difetto di MIAZ: le unitd americane

on-line con un collegamente
TCP-IP o via Battle.net. La iMagic ha gia
annunciato dischi di espansione per il program-
ma, ma cio che aspettiamo ora con trepidazione
& un simulatore di questa qualiti sugli scontri
corazzati della Seconda Guerra Mondiale.
iMagic, se ci sei batti un colpo!

Vincenzo Beretta

ner- iy ZOOM IN
fIA under

fire

unita della compagnia visualizzata sulla mappa.
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La mappa strategica. Da gui si possono inviare ordini a tutte le unith, ed essere aggiornati sul movimenti dei mezzi nemici. A destra viene riportato lo status di ogni
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e ancora non avete capito di che pasta
sono fatti | giochi della serie di
Comanche, dopo tre uscite, allora signifi-
ca che degli elicotteri vi interessa davvero
poCo, e cosi sia. Per chiungue non sappia di

cosa stiamo parlando, diremo che Comanche é
una simulazione di elicottero da combattimen-
to, o, meglio, & un arcade con qualche velleia
simulatoria. Anche questo terzo capitolo non fa
eccezione e non devia poi di molto dallo sche-
ma di gioco che ha reso famosi i precedent;
capitoli {squadra che vince eccetera eccetera),
ma stavolta ci sono almeno un paic di cose
nuove da dire. Primo, avrete bisogno di poco
meno di un Cray per far girare Comanche 3
come Dio comanda, e secondo, la grafica &
totalmente fuori dal mondo. Non & |a struttura
dell'azione, non & limpianto della simulazione e
neanche la cura del realismo che impressiona di
pils, per quanto siano effettivamente degli ele-

Menti present. E la grafica, sbalorditiva, straor-
dinaria e maledettamente esosa in termini di
prestazioni. E, per certi versi, la grafica @ anche
il macigno che affossa il gioco. Provandolo su un
P133 non siamo andati oltre i 6/7 frame al
secondo, in alta risoluzione e al massimo del
dettaglio. Con un P200 abbiamo toccatoi 13 e
finora non abbiamo sentore di patch per nes-
sun acceleratore 3D, che comungue non
dovrebbero tornare poi cosi utile. || fatto & che

In volo notturno con i dispositivi di visione all'infrarosso attivati. Un panorama davvero suggestivo, ma
guei puntini gialli presenti sul radar non fanno presagire nulla di buona...
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Gli aeroplani passano. gli

elicotteri restano. Giunge al
terzo capilolo la pitl famosa
saga di sitmulatori delicotiero
di ogni tempo, dedicata a chi
vuol volare senza brevetto e

dispone di un supercomputer.

Comanche 3 non utilizza peligoni, ma un motore
grafico denominato Voxel Space 2, naturale evo-
lszione di quello visto nei primi due titoli della
serie. Ci sono, & vero, una doviziosa quantita di
sertaggl grafici con cui pasticciare per ottimiz-
zare le prestazioni del gioco sulla vostra mac-

china, ma vedere un P200 che arranca al massi-
mo del dettaglio da un po’' da pensare. Su che
macchina I'avranno mai testato | programmato-
ri! E un gioco da mettere in frigo in attesa di




processori nucleari a 700 MHz! Capiamoci, &
comungue un titolo godibile, ma & destinato a
seguire il destino del vino: pits invecchiera e pid
sara buono.

Ad ogni modo, non ¢i sonc poi tutte queste
gran differenze tra la struttura di Comanche 2 ¢ |
suoi due predecessori (anzi...). e quindi potrete
ingannare ['atresa con quelli... Semplicemente,
bastera che possediata una minima cognizione
di quello che & un simulatore di volo, e potrete
tranquillamente librarvi per i cieli, stavolta quelli
di Cuba, Irag, Ucraina e Siberia. Tra queste loca-
lita amene dovrete destreggiarvi in 32 missioni,
descritte in tre righe nel briefing e capaci di
tenervi impegnati anche oltre la mezz'ora
abbondante (le pid lunghe & consigliabile affron-
tarle di notte o quando avete pil tempo). | pro-
blema & che molte missioni si assomigliano e
questa & una caratteristica tipica della serie. Ma
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probabilmente bastera I'eccellente grafica a farvi
venire voglia di continuare, di sicuro non la
profondita della simulazione: fondamentaimente
infart si tratz di un arcade. Avete un HUD,
avete degli indicatori da guardare. ma quelli che
guarderete piu spesso saranno quelli delle muni-
zioni (e se avete un P00, avrete modo ai sto-
diarii bena, tra un frame e 'altro). Dungue qual-
che difertuccio c'é, come cert velivoll pratica-
mente imbattibili se non con i missili a ricerca. E
poi il problemino delle missioni davvero troppo
simili tra loro e della mancanza di una reale
innavazione che non sia estetica rispetto al
primo titolo, che, tra una chiacchiera e l'altra,
ha ormal compiuto quasi quattro anni.
Monostante tutto, questo & il miglior titolo
della serie, e, forse, se fosse uscito tra un anno
qualcuno avrebbe potuto anche giocarlo ad una
degna velocita. Ma gli splendidi paesaggi con

Il livello di dettaglio grafico con il quale sono riprodotti gli oggetti e le installazioni sul terreno & assoluta-
mente fuori dal mondo. Peccato non si possa dire la stessa cosa per il frame rate...

light sourcing in tempo reale fanno dimenticare
quanto dovrete invecchiare prima di apprezza-
re Comanche 3 in tutto il suo fulgido - e attual-
mente deleterio - narcisismo. E se volete volare
in elicottero per divertirvi, e non soltanto per
impazzire tra strumenti e indicatori, non avete

di fatto molta altra scelta.

Che dire di fronte a paesaggi graficamente cosi belli? La visuale esterna frontale senza cockpit ha il pregio
di aumentare notavolmente il frame rate del gioco. Ma non abbastanza.
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Limpero é in pericolo! Un
personagglo misterioso
minaccia Roma proprio nella
sua ora pit oscura. Cingue
sono i sospettati... la Vestale
Massima, l'ingegnere capo del
foro. il suo assistente. una
sthilla, e 1l figlio di un
senatore in rovind.

uesta volta non c'era da aspettarse-
lo. Ma come, proprio adesso che i
videogiochi vengono sempre pitl
impunemente considerati come l'antitesi della

cultura e della buona educazione, minacciosi
simboli del disfacimento delle nuove genera-
zioni, portatori di disvalori ed idoli del malco-
stume sociale, snobbati da intellettuali e da
chiunque senta un minimo in pericolo il pro-
prio orticello morale, proprio adesso, dicevo,
due tra i pit importanti studiosi della storia €
della cultura dell'impero Romano, Vasily
Rudich, della Yale University. e Bernard
Frischer, dell’Accademia Americana a Roma,
mettono insieme le loro conoscenze raccolte
in anni di studi e di ricerche per realizzare un
videogioco! Forse c'é 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 mezzo di un videogioco un anno
di storia romana, magari si riuscira a far com-
prendere meglio il modo di pensare e di agire
di quel grande popolo, ¢i si potra pil facilmen-
te accostare alla loro cultura, e magari deside-
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Uno degli enigmi che bisogna superare per trovare gli indizi durante il gioco. Qui {per chi non "avesse capi-

to) la chiave & la rotazione delle anfore...

rare di leggere i classici latini con maggiore
entusiasmo, quasi come scritti contemporanei,
quasi a dire... c’'ero anch'io!

Ebbene, 5.PQ.R. & un gioco di tale sorta. Fin
dai primi momenti si viene invasi dal fascino di
quel monde cosi lontano nel tempo, e cosi
diverso dal nostro da lasciarci allibid ad ogni
scoperta, ma pervasi da un senso di serenita, in
mistica contemplazione di quanto 'vomo sia
cambiato nel corso dei secoli, e di quanto inve-
ce sia rimasto uguale. La cura dei dettagli &
incredibile, Dalle scritte in lating, all'architettu-
ra degli edifici, dai magnifici metalli lavorati che
adornano le case dei cittadini Romani, alle lun-
ghe note scritte sui papiri, fino alle strade del

Durante il gioco ci si imbattera spesso in meccani=
smi molto complessi che dovremo riparare.

Foro... tutto & perfettamente ricostruito,
tanto che si pud tutto, dal salire sull'arco di
Sertimio Severo per guardare il Foro dall‘alco
in tutto il suo splendore, allo scendere nei
cunicoli sotterranei che si estendono sotto il
suolo della citta e portano nei posti pil segreti
di Roma. Linterfaccia é la cosa pit innovativa
del gioco, perlomeno rispetto al filone a cui
ess50 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,
NOSLro maestro, e per poterla vedere apparire
sullo schermo dovremo attivare il meccanismo
conservato nello studio dello scienziato.
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L'enciclopedia online ci permette di approfondire
gualsiasi argomento, ed & davvero ben fatta.
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Del bestiame in preda al panico dopo un esplosione provocata dal sotto-
scritto. Era comungue necessaria ai fini dellindagine...

S

Purtroppo le vie della citth sono sempre vuote,
Durante il gioco non sl incontra alcun personaggio.

5i compone fondamentalmente di un inventa-
rio (nel gioco infatti si possono raccogliere ed
usare oggetti), di una mappa di Roma (che pos-
siamo usare per tornare rapidamente nei luo-
ghi gia visitati), dal giornale del giorno (I'Acta
Diurna, aggiornato regolarmente), da cinque
pedane dedicate ai 5 sospettati, e dal pannelio
di controllo del tempo. Questo é infarti quello
che rende cosl speciale questa interfaccia. A
differenza di tutti gli altri giochi di questo tipo,
in 5.RQ.R. il movimento del giocatore non &
nello spazio, ma nel tempo. Mon pil quindi inu-
tili ricerche in lungo e in largo per decine di
locazioni a cercare chiavi o porte da aprire, qui
la vera incognita € il tempo che scorre, il ritmo

g The Jaboia
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Diario di Verania. La dolce fanciulla & uno dei per-
sonaggl pli tribolati dell’intera vicenda,
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Il tempio della Concordia & una dei pochi edific in
cul non si pud entrare durante il gioco.

del calendaric Romano nell'epoca in cui al
potere c'era lo spietato Settimio Severo, un
originario di Leptis Magna acclamato impera-
tore dalle legioni del Reno e del Danubio nel
193 D.C. Mon appena si prende familiarita con
il calendario, relativo a Idi e Calende invece
che alle nostre settimane, ci si rendera conto
che la vera chiave per risolvere il gioco sta nel-
l'intuire quando un accadimento meriti o
meno il nostro intervento.

Atti di vandalismo, sabotaggi, omicidi, crimini
di ogni sorta avverranno durante l'anno, e
stara a noi capire quali sono opera del
Calamitus, e su quali bisogna indagare nel ten-
tativo di capire il suo oscuro piano. Solo allora

Lorigine della statuetta di Pallade. 5i narra sia
stata portata a Roma da Enea stesso.

(st

ci si muovera nello spazio, girando per le stra-
de di Roma e recandosi sulle scene dei delitti,
attraverso le centinaia e centinaia di splendide
immagini renderizzate, per cercare gli indizi
che ci possano condurre al nostro uomo. Ma
come seguiamo lo scorrere degli eventi?
Questo & il punto debole, purtroppo, di tutta
I'opera. Non potendo, per ovvi limiti economi-
ci, realizzare le classiche sequenze in FMV con
attori e blue screen per un intero anno di
eventi (e vi assicuro che accade proprio di
weto), alla Cybercites si sono visti
costretti a farceli leggere sui
o diari dei cingue sospetta-
ﬁ- 2 ti, diari che troveremo
- nei primi momenti
di gioco e che con-
tinueranno da allo-
ra in poi ad
aggiornarsi quasi
giornaimente. ll che
equivale a dire che,
per chi non ama leg-
gere, 5.PQ.R. é sicura-
mente la meno attraente tra
le avventure grafiche in circolazio-
ne. Centinaia di pagine raccontate benissimo -
e capaci di affascinare per quante bene sono
cararterizzati i profili psicologici dei personaggi
che abitavano la Roma di quel tempo - saran-
no invece gradiossime a tutt guelli che avran-
no il coraggio di intraprendere la ponderosa
lettura. Per gli amanti della storia antica e di
Roma il gioco e sicuramente un mMust, conside-
rando anche il vastissimo archivio consultabile
mentre si gioca: in ogni locazione basta clicca-
re sul nome di uno dei cinque sospetti per
avere accesso ad una sorta di enciclopedia
online su architettura, storia, leggende, econo-
mia, & conoscere tutti i dettagli relativi alla
locazione in cui ci si trova. Insomma, se amate
leggere, la storia di Roma vi affascina, o magari
avevate intenzione di visitare il Foro Romano,
non lasciatevi sfuggire questo prodotto atipico
ma splendido, sicuramente tra i meglio confe-
zionati che io abbia mai visto, considerando
anche la superba musica di sottofondo, degna
colonna sonora di quello spettacolo meravi-
glioso che sono le strade dell'antica Roma.

Emanuele Sabetta

(mecé300@meclink.it)

Le profezie della Sibilla molte spesso si avverano.
Ma non sempre per una questione di magia..,
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ULTIMA Un altro titolo nella marea
UNDERWORLD ool sparatutio 3D, ma
L G R fJFL',E.‘SHI IJ‘{}IE{I nomn L Sono
questo pg dells marziani che ci invadono,
g EJEHSE un torneo tra guerrieri
b dE'ff uturo. La schermata statica che ci introduce all'ingresso nell'arena di combattimento. In bocea al lupol
FE 111
og orre il secolo di grazia Ventunesimo, vendicare ['uccisione del nostro compare e nare la modalitd di gioco in rete, con un mas-
I. =l ' &, al ritorno nel nostro appartamen- anche (soprattutto, diremmo} per il gusto che simo di 8 giocatori umani presenti contempo-
S to, troviamo la registrazione di un ogni cyber-guerriero degno di questo nome raneamente: riguardo questa opzione, é
it messaggio lasciatoci da un nostro amico. || prova nel menare le mani con altri bestioni apprezzabile il fatto che un giocatore possa
| =R contenuto é evidente sin dalle prime battute: della sua risma. entrare o uscire in qualsiasi momento da una
animazion | c'é la solita organizzazione segreta che gli di Dalla schermata iniziale, in cui dobbiamo partita, senza che tutti quanti debbano rico-
rea it la caccia per farlo fuori (e, se non lo incontre- registrare il nostro guerriero al torneo, si minciaria da capo se per caso squilla il telefo-
2 e = remo di persona, ma vedremo questo suo passa al menu principale del gioco, nel quale no in casa di qualcuno. Ci sono venti diverse
1le viguali. ot messaggio, cio significhera che sono riusciti possiamo selezionare a nostro piacimento un arene in cui combattere, e, se si gioca da soli
RIS W iren: nel loro intento), e lui ci chiede il nostro aiuto buon numero di opzioni: dalla personalizzazio-  nel torneo, in ciascuna di esse si debbono
s e e per cercare di venirne fuori, passibilmente in ne dei tasti da usare in combattimento alla affrontare tre avversari, oltre al solito numero
urEska 121 unico pezzo, Ci parla anche di una specie di sensibilita del mouse, dal livello di dettaglio indefinito di robot e androidi che tentano di

torneo gestito da questa gentaglia, ed & pro-
pric li che andremo, armati fino ai denti, per

alle scelte riguardanti 'audio. Da qui ¢ poi
possibile accedere al torneo, oppure selezio-

sbarrare la strada a noi ma anche ai nostri
nemici. Bisogna dire che il tentativo di conferi-

[SIER BTEND BININETTR

e e
ATBEY

FEEEFRERE

AEEL 1
Il WARRITING

Questa & una delle prime armi che si renderanno disponibili nel gioco. Bassa potenza, bassa cadenza di

fuoco: I'ideale per la caccia al piccione o la disinfestazione ratti. Fortunatamente abbiamo cinque granate... La videata dei salvataggi: la vedrete spesso.
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Una semplice dimostrazione della potenza devastanta dell'arma in nostro pos-
sesso. Ma nel retrovisore & apparsa un'immagine abbastanza inquistante...

re a ciascun guerriero uno stile di combatti-
mento personale & abbastanza riuscito: col
variare degli avversari dovremo ogni volta
cambiare la nostra strategia d'attacco, perché
ognuno di essi combatte e si muove in
maniera diversa e peculiare, Per
riuscire ad eliminare i nostri
nemici dovremo disporre di
un arsenale ben fornito e
adeguatamente diversificato,
e per far questo dovremo
cercare in giro le armi di cul
abbiamo bisogno, rubandole, se
necessario, dai cadaveri dei nostr avversari.
All'inizio, ovviamente, non disporremo di armi
potentissime. ma nel corso del gioco. oltre a
guardarci |e spalle ogni secondo, dovremo pen-
sare a come aumentare il grado di letalita delle
nostre armi e delle munizioni. Gli scenari che
fanno da sfondo all'azione sono ben curati, e

onrRE 000 %
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Il menu impostazion| & particolarmente ricco.
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ricordano l'atmosfera del gloriose e storico
Ultima Underworld piu che quelle di Quake o
System Shock. In XS sono presenti tutte le
varie funzioni che ci si aspetterebbe di trovare
in un gioco del genere, come la possi-
bilith di guardare in alto o in
basso, saltare, correre, cam-
biare visuale della telecame-
ra, inviare messaggi (quando
si gioca in rete), etc. Prima
di entrare in ciascuna arena,
ci vengono fornite delle imma-
gini (realizzate in motion capture)
dei tre avversari in cui ¢i imbatteremao nel

livello che stiamo per affrontare, al fine di faci-
litarne lidentificazione non appena avvistati.
Lo scrolling del gioco & fluido e abbastanza
veloce anche su PC con processori non molto
potenti, e anche scegliendo |'installazione mini-
ma {30 MB di spazio su HD} non si avvertono

FUNTEGGIO

00000 15

Il piccolo pannello situate nella parte bassa dello schermo ci informa degli even-
ti che hanno luoge durante il gioco. Ora nell’arena c'é una torretta di meno...

caricamenti da disco durante il gioco. E
comunque consigliabile un CD-ROM 4x o
superiore se si non si vuole attendere troppo
(questione di secondi, comunque} durante il
caricamento di cascun scenario, o durante i
passaggi da una scena all'altra dell'introduzio-
ne. Gli effetti sonori sono di grande effetto (e
a tratti sembra un pa’ di rivivere le scene finali
di Terminator 2), mentre le musiche sembranao
un po’ tutte uguali le une alle altre.

In definitiva, un gioco come tanti altri del
genere. Un genere che sembra, salvo rari casi,
avere gia abbondantemente dato tutto cid che
aveva da offrire. Un'ultima avviso: & indispensa-
bile il mouse, pena l'impossibilica di girarsi late-
ralmente, il che rappresenta un passo indietro
rispetto ai titoli della concorrenza,
5i poteva fare di meglio, si poteva fare di piu...

ALESSANDRO STANCHI

Questa volta disponiamo di un mitragliatore leggero ma estremamente veloce, e il guerriero laggit ha ance-
ra poco da vivere, In alto a destra & visibile lo schermo retrovisore, utile per guardarsi le spalle.
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Dai tempi del leggendario
Elite in poi, migliaia di
giocatort hanno provato
['emozione di trovarsi
“davvero” ai comandi di una
piccola nave spaziale. Oggi la
tecnologia ha fatto pero passi
da gigante, lanto da
consentirct di metterci al
volante, chiavi in mano e
optional comprest, di un
enorme vascello interstellare
da battaglia. per la gioia di
tutti © “Capitani Picard™ in
erba!

g onsiderato da molti, ancora oggl,

| come uno dei migliori videogiochi

¥ della storia, Elite, 'ormai leggenda-
rio simulatore spaziale realizzato nell'84 da

David Braben e lan Bell per BBLC, ha riscosso,

a suo tempo, un successo che ben pochi aleri
titoli hanno conosciuto. E in effetd, la lista di
titoli per PC o console che ad esso si sono
pitt 0 meno esplicitamente ispirati si allunga
di anno in anno. Questa volta pare tocchi alla
Gametek (guardacaso, la stessa casa produt-
trice dei due fortunati successori di Elite,
Frontier & First Encounters firmati anch essi,
manco a dirlo, dalla mente geniale di Braben!)
proporre I'ennesima variazione sul tema.
Sarebbe tuttavia del tutto ingiusto definire

maggior parte dell’azione ha luogo in guesta sala.
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SRR ROD

Alla guida di un interceptor, uno dei quattro veicoli, che avrete occasione di impiegare in BattleCruiser 3000
AD, Trattandosi di un mezzo da combattimento, si tratta della navicella piu veloce & divertente da pilotare.

BattleCruiser 2000AD come |'ultimo clone del
capolavoro della Firebird. Ben altri titol
hanno infatti ispirato la “fantasia™ degli svilup-
patori della Gametek, che hanno cosi tentato
(progetto ambizioso e intelligente di per sé,
ma realizzato purtroppo in maniera discutibi-
le) di creare un mix di generi diversi sino ad
ora tenuti separati.

L'elenco completo degli ufficiali della nave. Merita
particolar menzione il nome del comandante...

La storia dei videogiochi infatti, specie negli
ultimi anni, ci ha dimostrato che alcuni dei
titoli pit divertenti nascono dal felice matri-
monio di generi diversi e ritenuti tradizional-
mente inconciliabili: pensate, a puro titolo
d'esempio, al bellissimo Command & Conguer
(o piuttosto al suo predecessore Dune Z:
Battle for Arrakis) della Westwood. Lidea

Un momento della sequenza iniziale, in cui vedia-
mo innescare del fantomatici ordigni antimaterial

Maggio 1997 ZETA 55
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Ancora una visuale interna di un interceptor, questa volta perd, presa dalla FMY
introduttiva. Vi preghiamo di notare la fotografia posta a lato del radar...

geniale che ne ha decretato il successo é
stata, a detta degli stessi programmatori, quel-
la di combinare un gioco sullo stile SimCity
con un wargame in tempo reale, creando un
“cocktail” micidiale in termini di giocabilita, ma
a cui nessuno aveva mai pensato prima! Ora,
nel caso di BC3000AD, & difficile dire qual & il
gioco a cui i programmatori hanno fatto riferi-
mento (il capostipite della serie, probabilmen-
te, & il divertente Psi 5 Trading Co.), ma il
genere di attinenza, tanto caro ai giocatori pil
patiti di Star Trek e di tutti i titoli ad esso
ispirati, & assclutamente inequivo-
cabile: quello della simulazione
“manageriale” di un grosso
vascello da guerra, vista
attraverso gli occhi del
suQ comandante.

Il gioco, infatti, vi pone
al comando di un enor-
me incrociatore interstel-
lare da barttaglia, appartenen-
te ad un’'organizzazione denomi-
nata GALCOM, una sorta di corpo di
polizia galattico (in pratica, I'equivalente della
cara vecchia Flotta Stellare di trekkiana
memaerial), la cui missione principale consiste
nel mantenere o promuocvere la pace in tutti i
sistemi stellari che ne fanno parte. Il vostro
obiettivo primario dunque, quello che dovra
motivare ogni vostra azione e decisione in

http://www.oldgamesitalia.net/

ognuna delle missioni che sarete chiamati a
intraprendere, & quello di risolvere ogni con-
flitto, o ogni situazione che possa evolvere in
un potenziale conflitto, mediante un'azione di
forza. |l gioco propone, come s'é detto, una
combinazione di elementi caratteristici di una
simulazione di volo spaziale e di quelli pit pro-
priamente tipici di una gestione manageriale,
relativa alle risorse offerte dalla nave. Nel
corso della vostra carriera di comandante
infatti, avrete a che fare con delle situazioni
che, pit che mettere alla prova la vostra abilita
di pilota, misureranno le vostre capacita
gestionali e strategiche, ossia la vostra abilic
nell amministrare con oculatezza le vostre
risorse. Tra esse figurano una flottiglia di pic-
cole navi (come intercettori, veicoli da tra-
sporto o mezzi anfibi) un numeroso equipag-
gio (tra cui ufficiali di rotta, ingegneri, medici e
altri scienziati specializzati) e persino una
squadra d'assalto

Una stazione orbitante vista dal mirino (agli infrarossi) di collimazione di uno
dei tanti sistemi d"arma che l'interceptor ha in dotazione. Mi sa che finisce male.

“a terra” composta da ben quaranta “mari-
ne”, armati sino ai denti! Mel corso delle
vostre peregrinazioni nella vasta galassia che fa
da teatro alle operazioni, riceverete, di tanto
in tanto, degli ordini provenienti dalla GAL-
COM, all'interno dei quali troverete precisati
la destinazione e |'obiettivo della vostra mis-
sione. Quest'ultima, nella maggior parte dei
casi, puo essere ricondotta ad un “set” ben
definito di tipologie: scorta ad un convoglio
diplomatico o scientifico, difesa di qualche sta-
zione orbitante, pattugliamento di zone ad
“alto rischio”, campagne contro la pirateria
nei confronti dei vascelli commerciali, ecc. ecc.
Lo statuto della GALCOM vi proibisce
comungue di interferire negli affari interni di
qualunque paese membro dell’Alleanza. La
mancata osservanza di questo principio di
carattere generale avra delle importanti con-
seguenze sul piano del gioco. Infatti, cosi come
nel leggendario capostipite, il vostro “status”
legale viene accuratamente registrato sulla

> vostra scheda personale. Inoltre, un
e s attacco deliberato ed ingiustifi-
e %, Cato verso una qualungue

3 . nave potrebbe causare
S, una grave crisi diplo-

& 8 matica nei confronti

dell’Alleanza

o Terrestre, sbilancian-
17 SR do pericolosamente il
C. S delicato equilibrio paliti-
S o1 iy co della galassia,

Cosi come Elite infine,
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Un ®warp”: in pratica una specie di "portale dimen-
sionale” da cui & possibile accedere all'iperspazio.

La visuale tattica dell'area interessata dalle opera-
zioni di combattimento. Semplice ma efficace!

BC3000AD non ha mai termine, se non con la
prematura scomparsa della vostra nave e, con-

La schermata con cui potrete visualizzare |a scheda
personale di ogni singolo pilota: Nomen Omenl

seguentemente, del vostro equipaggio. SISTEMA
'ambi i ' 'azi : PC CO-ROM
L'ambiente virtuale in cui ha luogo l'azione é L LO-AL

infatti mutevole, in parte come conseguenza
delle vostre azioni, in parte per effetto di

GENERE
Stmulalons

SOFTWARE HOUSE

eventi casuali o comunque indipendenti dalla ;;;..I-LI:I;FATDFIE
vostra volonta e l'intelligenza artificiale che P
gestisce le missioni vi affidera, coerentemente, DISTRIBUTORE
sempre nuovi delicati incarichi, da complere Finsan
con scrupolosa affezione alla causa della pace, T:E::IELIC_III:E
della giustizia, della libert. .. PREZZO
| menu principale, oltre a consentirvi il set- L g9.000
taggio e la configurazione del gioco secondo | SISTEMA MINIMO

vostri gusti e le potenzialita tecniche consenti-
te dall'hardware di cui disponete, vi offre la
possibilita di impratichirvi nel pilotaggio
dei diversi tipi di navicelle di cui

Par gincare 2 Battalruisar
JOO0A N & indispensaiie
posseders Smand un

o

P LA LT B4
Bl sors Fantiurn, 8 8 A

AL

oria RAM, 80 MB o

disporrete nel gioco vero e bero sul disco figs
proprio mediante un simula- verete alcun ardine né  entro un tempo limite prefissato. E interessan- sl ,f,-'.j.;f?:--.
tore (definito, molto pitto- indicazione da parte te notare che, una volta terminate le missioni R o ﬂ
rescamente “Xtreme del GALCOM, ma “predefinite”, sara lo stesso algoritmo d'intelli- Windaws 95 & una scheds

sarete liberi di
esplorare |a galassia

Carnage Combat
Simulator”, che in italiano
suona pil © meno come
“Simulatore di Massacri

a ¥ostro piacimen-
to, affrontando le

genza artificiale del programma a crearne di
nuove, coerenti con tUtto quanto & avvenuro
in precedenza nel corso della vostra carriera
di combattente spaziale. Tutto molto bello!

SISTEMA CONSIGLIATO

Par “gustare” appieno

OO W ConsIplaT Ol

nuove situazioni che
di volta in volta vi si
pareranno davanti e

Sfrenati"!), molto simile a
quello presente nei vari epi-
sodi della saga di Wing
Commander, La simulazione
“wera’, invece, put essere giocata
secondo due diverse modalitd. In quella
classica, realizzata nello stile di Elite (e denomi-
nata Free Flight, ossia "volo libero™), non rice-

Troppo bello per essere del tutto vero. Infatti, i it B
se Elite ,con tutti | U0 successori, rappresenta ¥
tuttora uno splendido compromesse tra com-
plessita concettuale e facilita d'impiego, grazie :
ad un'interfaccia estremamente dettagliata ma L {8 ME ol s

16 ME of memoria FAM
1 scheda video SVEA (in
che voi stessi contribuire-
te a creare. Nell'Advanced
nello stesso tempo intuitiva, nel caso di
BC3000AD abbiamo modo di assistere esatra- | /Instaliazione compisial.
mente al fenomeno opposto. | “concept” di i
base, pur molto interessante, & in fondo pid
semplice di quello del gioco di Braben (dopo-
tutro, venendo meno l'aspetto commerciale,
gran parte dei problemi risulta quantomeno

semplificata), mentre la sua interfaccia & quan-

Campaign Mode invece, piu "rigido”
e impegnativo, vi verranno proposte delle mis-
sioni da portare a termine in sequenza ed

e al M !”I] W
le poterizialila
to di pil astruso ci sia capitato di vedere: com-
plessa, poco intuitiva ed estremamente mac-
chinosa, Se a questo aggiungete una certa man-
canza di atmosfera (il background sonoro offre
saltanto un monoteno chiacchiericcio tra |
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vari membri dell’'equipaggio), qualche bug qua Ilr”rln.m' =
e la e dei notevoli rallentamenti quando lo spa-
zio virtuale intorne alla nave si “popola” di At St
troppi oggetti in movimento, non farete fatica
a capire che stavolta alla Gametek hanno fatto
il passo un po’ pit lungo della gamba. ..

Solo un po' pit lungo.

ZETA VERDETTO

Paolo Cupola
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La rivista tutta MAC piu’
famosa in Europa da oggi
anche in edizione italiana

IN TUTT

RIVISTA+
CD ROM

UN CD ROM
IN REGALO
PIENO DI
PROGRAMMI
E GIOCHI
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Nel menu opzioni & possibile decidere se inserire il regolamento ufficiale, il che implica infrazioni come I'o-
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struzione. In questo caso il fallo & stato commesso dalle Western Samoa. Tre punti assicurati,

La EA Sports continua a
rinnovare di anno in anno i
suot titoli di maggior
successo: spesso vale la pena
acquistare la nuova versione,
altre volte ¢ solo un restyling
per trarre in inganno i
giocatori meno attenti. I il
caso di scegliere International
Rugby League anche se non
siete patiti del rugby?
Scopriamolo insieme.

partire dall’autunno 995, quando
Avenne introdotto il motore grafico

Virtual Stadium della Electronic
Arts, una vera e propria rivoluzione nel modo
di concepire i giochi sporti¥l grazie al suo
stile coinvolgente da ripresa televisiva e alle
telecamere dinamiche, abbiamo assistito alla
pubblicazione di diversi titoli basati su questa
impastazione. |l calcio, il basket, I'hockey e il
football americano sono stati | principali

http://www.oldgamesitalia.net/

sport a beneficiare di questo motore grafico,
conquistando migliaia di giocatori.

A differenza di questi sport “importanti” {in
particolare secondo l'ottica degli americani),
il rugby & sempre rimasto un po’ in sordina, e
la sua ultima apparizione nella serie EA
Sports risale a Rugby World Cup 1995, 5i ha
come |'impressione che |a EA non tenga a
questo sport come agli altri, e che avesse
pubblicato quel titolo (che comunque si era
meritato un otto su ZETA) pil che altro per
accontentare gli appassionati. E quindi con
notevole interesse e speranza che ci siamo
avvicinati a International Rugby League.

La differenza principale rispetto al suo pre-

T -
o OCoYe H B

In gquesto caso sono passati sole 14 secondi dall'ini-
zio, ma potrete avere ogni dettaglio dello scontro.

R il i . th-l = il

La visuale isometrica permette di seguire ogni azio-
ne in modo istintivo e funzionale.

decessore & che sono presenti pid campionati
e pill squadre: si possono disputare la
Australia Rugby League Cup, la Euro League e
una sfida internazionale generica a eliminazio-
ne diretta.

Ci sono squadre locali britanniche e australia-
ne, pitl qualche nazienale (Inghilterra, Francia,
Australia, Sud Africa, Samoa, Nuovo Galles del
Sud, Nuova Zelanda, Tonga): il comune deno-
minatore delle squadre incluse nel gioco & I'a-
derenza alle regole della League. Questa scel-
ta & dettata dalla sottile (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-

Le mischie sono uno dei momenti pil topici della
partita. Vincerle permette di avera iniziativa,
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FIFA SOCCER

Il primo gioce di
calcio per PC ad of-
frire una certa

gnati con sprite (mai sentito parlare di poligo-
ni?); addirittura, anche se in misura minore, lo
stesso fastidioso effetto di “corsa da fermo”
(giocatori che non si spostano se non di
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delle migiiori,
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sSono rivelati impie-
tosamente: molto me-

pochissimo, ma con le gambe che si muoveno
ugualmente) & lo stesso pessimo effetto sono-
ro del pubblico (poco pit che un rumore di
fondo, monotono e incessante).

Se si passa all'aka risoluzione si hanno van-
taggl e svantagpi: da un lato si vede un'area di

glig: 1} F‘TH“’_ Lo, ov- gioco molto maggiore, il che permette di
vYero 11 gloriaso Fiia . i % b
i e ] costruire azioni molto pil ariose e pianificate,

luppo di Fifa & 1o

d'altro canto i giocatori e la palla sono un po'

stessn di’ I'nterna- pi::nli, il che talvolea puf:l rendere ['azione un
Fional Rugby Leadue, 1 f E : di abiadi
e a guanto pare non po confusa. & Comungue questione di abieudi-

g1 sSofo aggiornati
molto dal punto di
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tecnico.
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Anche se la mancanza dell'Italia si fa sentire, in fin dei conti abbiamo vinto contro la Francia a Grenoble, esi-
ste la possibilita di giocare con le squadre di dub che partecipano alla Coppa Europa.

indicare I'abilita degli uomini in vari settori. A
nostro giudizio, poi, qualche dato sulle squadre
(come in NBA 27) avrebbero aiutato ad entra-
re nell'atmosfera della League, specialmente
per un giocatore italiano, per il quale i nomi
presenti nel gioco sono in buona parte sco-
nosciuti.

Purtroppo anche l'impatto
iniziale con il campo di
gioco si & rivelato una
mezza delusione: per
qualche motivo
OSCUro & assal

ta a calcio nella Rugby Public Schoal in

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

Come in tutti | giochi sportivi, pero, il fat-
tore determinante & la giocabilita: se [RL rie-
sce comunque ad ottenere un giudizio pid
che sufficiente & perché questo lato & piutto-
sto riuscito. || computer gioca decisamente
bene, e difficilmente si riescono a trovare
buchi difensivi attraverso cui fuggire: non e
immaginabile prendere la palla e partire di
corsa scartando tutti gli avversari, ma @
necessaria una tattica piu aggressiva e ragio-
nata allo stesso tempo, ricea di finte e di
scambi veloci fra i giocator,

| controlli sono i soliti dei giochi EA Sports,
un tasto per calciare la palla o
per cambiare giocatore
(dipende se siete in
attacco o in difesa),
uNo per passare
(la potenza del
lancio dipende

Inghilterra, quando un giocatore prese la palla  discutibile non dalla durata

con le mani e incomincid a correre verso la solo non & stato della pressio-

porta avversaria...5olo nel |87 venne adot- implementato il nej o per
DUREZZA tato un set ufficiale di regole (inclusa, per la Virtual Stadium, effettuare un
Vedere a proposico i1 prima volta, fa palla ovale lunga 29 cm per ma il motore placcaggio, uno
:IFL”J'* 2 i"fl ; favorire la presa), giungendo alla fondazione grafico @ pratica- (sostituibile
Richard Harrie, della Rugby Union, ovvero la definizione pid mente identico a dalla pressione
impletoss descr classica di questo sport. La variante rappre- quello del prede- degli altri due)

dell ‘ambiencs |

sentata nel gioco della EA Sports, invece, e cessore, se non fosse

per lo scatto in

o | » el quella della Rugby League, nata nel 1895 per per ['alta risoluzione carsa. | calci da fermo
possibill eccessi | iniziativa delle principali squadre (opzionale). Il look & quindi sono gestiti con una barra
i e e dell'lnghilterra settentrionale, che chiedevano  decisamente vecchiotto: se si per regolare la potenza e la
S retribuzioni per i giocarori; si pud affermare gioca in bassa risoluzione, sembra di precisione, molto simile come ideaa
arrabblato o che nasceva cosi il rugby professionistice. La essere tornati ai tempi di Fifa Soccer®4,con  quella dei giochi di golf: assolutamente identi-
SRR "~ League & la versione del Rugby oggi diffusa uno stile grafico identico, gli stessi amini dise-  co a Rugby World Cup 1995,

piuttasto realiscica  anche in Australia e nelle altre nazioni rap-
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presentate in questo videogioco. Rispetto alla
Union, alcune differenze immediatamente
visibili sono le squadre di tredici giocatori
contro i quindici delle regole "vecchie”, una
maggiore importanza assegnata al portare la
palla in meta a mano piuttosto che con i
calci, la mischia limitata a due giocatori dopo
un tackle.

Prima ancora di giocare, si ha |'impressione
di un titolo realizzato un po’ sotto tono
rispetto agli standard a cui la EA ci ha abituati:
niente fotografie dei giocatori, niente statisti-
che, soltanto delle barre pil o0 meno lunghe a

Le squadre straniere hanno sicuramente un mag-
giore impatto, almeno a livello di soprannomi.

Drop-aut Lo Mew Tesland

- &
T —

In alta risoluzione il gioco riesce a dare il meglio di
s&, sempre che siate degli appassionati di rugby.

http://www.oldgamesitalia.net/




fl Tl SRR TR e

Prima di una touche igiocatori prendono la loro
posizione. Strategicamente importantissima.

All'inizio, il tutto, complice la gia citata bravura
dell'avversario elettronico, & decisamente fru-
strante, ma con un po’ di pratica ci si abitua a
tenere d'occhio l'intera situazione, a prevede-
re avversari smarcati che possono schizzare
verso meta, e si riesce ad avere un controllo
pIULLOSLO INtuitivo.

Perd, & questione di gusti, alcuni potrebbero
trovare il rugby un gioco troppeo frammenta-
rio rispetto al calcio, specialmente se non
hanno ben chiari gli schemi di gioco: comun-
que questa scarsa intuitivita iniziale non e
certo un difetto ateribuibile a International
Rugby League, bensi allo sport. Logicamente, se
siete abituati al calcio, non vi sembrera natura-
le che i passaggi possano essere effettuati solo
lateralmente o all'indietro (pena l'interruzione
del gioco, la perdita della palla e la formazione
di uno “scrummage”, una mischia), o che per
effertuare un calcio in avanti il giocatore si
debba fermare o debba colpire la palla dopo
solo un rimbalzo. Ma questi “diferti” (dovuti
esclusivamente, lo ripetiamo, alla nostra abitu-
dine a sport con palla sferica piuttosto che
ovale) scompaiono anch'essi in parte dopo
qualche ora di gioco: una volta fatta la mano
(ovvero quando si capisce che senza passare la
palla ogni due secondi non si riesce a supera-
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il recupero & uno dei punti meno riusciti del gioco. Spesso, finché la palla non esce dal campo di :ghm. I'a-
zione prosegue. E una regola del rugby, ma in una simulazione di questo tipo e difficile da digerire.

re la meta campo senza essere falciati dai gio-
catori avversari) si riescono a creare azioni in
crescendo veloci e dinamiche, con grande
soddisfazione del giocatore.

Un lieve difetto che invece ci sentiamo di
attribuire al videogioco é la generale asetticita
della rappresentazione: se il campo verde ben
curato e regolare (fra l'altro sempre uguale...)
& credibile nelle gare pil importanti a livello
internazionale, non si pud dire altrettanto
delle partite fra squadre locali. Nel nostro
immaginario, le partite di rugby fra i club delle
citta inglesi evocano mischie molto fisiche nel
fango, con giocatori che ne escono fuori spor-
chi di terra dalla testa ai piedi e talvolta con
qualche dente in meno. [RL non rende affacto
la durezza e la fisicita di questo sport, certa-

Quando un giocatore si rende protagonista di un'azione particolarmente spettacolare, la sua foto appare in
alto sullo schermo, un giusto ricnoscimento allo sforzo profuso.
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mente inferiori a quelle del football americano
(dove & anche permesso placcare giocatori
non in possesso del pallone), ma comunque
presenti.

Ma, alla fine, la considerazione che piu pena-
lizza il voto di International Rugby Leogue & che
potete trovare il suo predecessore in riedizio-
ne budget: la nuova fatica della Electronic Arts
a nostro avviso & quindi un gioco nato gia vec-
chio e con poco mordente; al di 1a dei suoi
meriti non vale molto la pena spendere il dop-
pio rispetto a Rugby World Cup 1995 solo per
I'alta riscluzione e per le pochissime variand
introdotte.

Se poi in aggiunta il rugby vi interessa poco,
dovreste riflettere ulteriormente prima di
acquistarlo, a differenza di NHL 97 che era un
titolo consigliato anche a chi non capiva nulla
di hockey perché grazie alla superba realizza-
zione risultava ugualmente divertente.

Un consiglio quindi alla Electronic Arts per-
ché la prossima volta un nuove titolo sportivo
sia giustificato da effettivi cambiamenti, e affin-
ché renda il titolo dedicato al rugby coinvol-
gente quanto gli altri della serie.

_ Luca Chichizola
s79728@cclix|.polito.it
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Dopo il discreto successo
ottenuto dai due episodi della
serie su PlayStation, lo
sparatutto della Gremlin
ritorna su PC con tutta la sua
carica distruttiva. Riuscira ad
appassionare anche 1 serios
utentt di computer?

edendo la confezione, é difficile trat-

tenere un moto di simpatia per l'er-

culeo personaggio con il suo pigia-
motto da coniglio che si trova sul retro della
scatola."Mamma" & uno dei sei protagonisti
del nostro gioco, e gli altri non sono da
meno: Bounca & un energumeno armato di
mitragliatrice a tre canne, Maggie & una
“sorella” deviata
che se ne va in
girc con un arma
chiamata “Madre”, La
Consumatrice & la
ragazza che cam-
peggia sulla con-
fezione a cui sono stati mon-
tati dei razzi ad attivamento
neurale, Cap‘'n' Hands & _g
ung scheletrico pira- i
ta dei mari spaziali, e

4 ", .

Butch & uno strano
individuo che indossa un
costume da ragazza
guardacoste in stile
Pamela Anderson.

Lontano parente di
Syndacate e seguito di Loaded, Re-Loaded pos-
siede una grafica iniziale molto accattivante,
che fa pregustare sangue a fiumi e massacri
senza fine. La trama é semplice gquanto basta,
e lo scopo, a dispetto di quanto dicana i brie-
fing di inizio livello, & uno e soltanto uno: eli-
minare tutto quel che si vede, indipendente-
mente dal fatto che si muova o meno.

| primi livelli sono abbastanza semplici. Il

testo informa che dobbiamo "convincere” o
“maltrattare” di volta in volta i nativi. Ad aiu-
tarci nell'esplorazione della zona di gioco ci
sono e macchie rosse che gli avversari
lasciano al suolo al momento della propria
morte che, pur lasciando a desiderare sia
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Uno degli improbabili personaggl che potrete impersonare in Reloaded. Osservande questi grotteschi
figuri, sorge pil di un dubbio sul buon gusto dei creativi della Sci.

.'l'u.

corsa in mezzo ai nemici per poi attivare le
"ultrabombe”. Opzione interessante, anche
se le ultrabombe hanno la stranissima capa-
citd di mancare clamorosamente alcuni ber-

come buon gusto che come grafica, a
lungo andare risultano come un otti-
mo indicatore per riconoscere il
Y0 percorso fatto, Tuctavia, le armi in

"~ dotazione sebbene siano descritte in
maniera accattivante, si rivelano presto ineffi-
cienti ed inefficaci eccezion fatta per due

dei personaggi. Inoltre, la possibilita di f g E?PJ

sari é piuttosto modesta: questi, una volta
che vi hanno avvistati, si limitano a venire
verso di voi seguendo il

sparare solo rispetto alle
direttrici del cursore causa
non pochi problemi,
Owvviamente gli scagnozzi
del perfido C.H.E.B. (Charming
Handsome Erudite Bastard, che
sarebbe a dire "Un Bastardo Bello
Affascinante ed Erudito™} ne
approfittano per venire sotto
e attaccarci a pugni {oltre a
sparare, qIJEI'ldD SONS Ancora

Lragitto piu breve possi-

bile, mentre | cannoni
automatici, se siete nel loro
raggio d'azione, si metteranno a
sparare contro i muri che si trova-
'fr*"' no tra lore e voil Sigh.
T 3 Almeno decente & la musica, letta
direttamente dal CD
durante la partita, che risul-
ta simpatica e coinvolge il gio-
catore nell'azione, anche se
spesso si interrompe per il
continug caricamento e aggior-
namento dati.

lontani). Tra i suggerimenti
forniti all'inizio del gioco, c’e
anche il consiglio di fare una

sagli. Infine, l'intelligenza artificiale degli avver-
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La saga inaugurata nel ‘92,
dai geniali sviluppatori della
Westwood con Dune 2: Battle
for Arrakis, conosce oggi un
nuovo estenuante episodio: il
primo add-on del bellissimo
Red Alert - Counterstrike.
Riusciranno i nipotini di
Stalin la dove 1 bisnonni
hanno fallito?

Lin fumogeno segnala il punto d'atterraggio per Ie-
licottero trasporta-truppe.

ualcuno “d'importante” una volta

scrisse che la storia non & altro

che un continuo ripetersi, all'infi-
nito, di cicli sermpre uguali nella sostanza, ma
apparentemente differenti nella forma. |
videogiochi, che da sempre rappresentano
una sorta di metafora (fin troppo realista,
alle volte) della vita reale - mutevole, insta-
bile e contraddittoria - non potevano certa-
mente esimersi dal rifletctere questo con-
cetto che, per quanto discutibile, & certa-
mente degno di nota. Un esempio! Nel
1995, fa il suo debutto “ufficiale” in societa
uno dei videogiochi “casalinghi” pit amati e
venduti di tutti | tempi: Command &
Conquer. Il titolo, in realtd, sfrutta il motore
(Opportunamente aggiornato e ristruttura-
to) di un gioco del "92, passato piuttosto in
sordina, forse a causa della mancanza di
un‘adeguata campagna di promozione pub-
blicitaria. La Westwood, del resto, “esplode™
solo nel*?5 proprio grazie a C&C e solo
allora la Virgin, sotto la cui etichetta tutti |
titoli della saga sono stati prodotti, decide
finalmente di dedicarle I'attenzione - e quin-
di il budget pubblicitario relativo - che si
merita. Nel “96, sulla scia dell'enorme suc-
cesso riscontrato dal gioco, esce il primo
“mission disk” ufficiale di C&C: Covert
Operations, un add-on che comprende 15
nuove missioni, il cui livello di difficolti &
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Tra le clamorose novitd di questo data disk ¢'2 l'introduzione de potentissimi Tesla Tank, la versione moto-
rizzata dei gia noti Tesla Coil. Dotati di una gittata impressionante, possonc rivelarsi I"*arma finale".

semplicemente allucinante. Qualche mese
piu tardi, dopo aver lasciato ben “bollire”
nell'attesa giornalisti e giocatori di tutto il
mondo, esce il divertente prequel. 1997: il
“mission disk” di Red Alert vede finalmente
la luce, si chiama Counterstrike e comprende
| & nuove, terrificanti missioni, Minestra
riscaldata! Originalita alle stelle? Forse, ma
non dimenticate il vecchio detto “squadra
che vince non si cambia™ Che la “squadra”
dei 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, questa minestra sembra
ancora particolarmente appetitosa. Quali
sone | nuovi ingredienti! Presto detto: oltre
alle sedici missioni in solitaric, sono incluse
pit di cento missioni in madalita multi-

player, con tre livelli di difficolta e 8 nuovi
brani di accompagnamente musicale {alcuni
dei quali ascoltabili direttamente con un
comune lettore CD audio); il gioco com-
prende molte nuove unita in pil rispetto a
RA, tra queste, meritano particolare men-
zione | terribili " Tesla Tank™ (dei letali car-
rarmati lanciafulmini, vera spina nel fianco
Alleato...}. le nuove truppe di fanteria d'as-
salto, | superjet e i nuovi, ferocissimi, cani da
guardia delle truppe sovietiche. In breve: se
vi & piaciuto Red Alert, amerete
Counterstrike, a patto che disponiate della
tenacia e della perseveranza indispensabili
per affrontare una qualunque delle sedici
missioni contenute nel CD...

Paolo Cupola
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Avete terminato Quake per la
quinta volta di fila a livello
Nightmare? Avete appena
Sfinito di pulirvi i denti con le
ossa del malvagio Armagon
del primo Mission Pack? Non
preoccupatevi, ne é gia pronto
per vot uno del tutto nwovo...

OIMe era avvenuto a seguito del

successo di Doom, la id

Software ha cominciato a
sfruttare le potenzialita del suo attuale
prodotto di punta, Quake.
Fortunatamente, pero, a differenza di
quanto era accaduto per gli add-on
delle avventure del pit famoso marine del
mondo, distribuiti sotto forma di titoli del
tutto nuovi [stiamo parlando di Doem I, se
non si era capito), le espansioni di Quake
sono vendute come veri e propri data disk,
che richiedono la versione registrata di Quake
gia installata su hard disk.

Dopo l'uscita del primo Mission Pack,
Scourge of Armagon, questo mese & il turno
della seconda e, al momento, definitiva espan-
sione, chiamata Dissolution of Eternity, svilup-
pata dalla Rogue Entertainment e distribuito
dalla Activision. Con questo daca disk, infatri,
la storia iniziata con Quaoke dovrebbe final-
mente vedere la conclusione, dal momento
che dovrete affrontare la fonte di tutti | mali.
Seguendo la formula inaugurata dal prodotto
precedente, questo Mission Pack offre quindi-
ci nuovi livelli, divisi in due differenti episodi, e
uno scontro finale, da giocare in un livello del
tutto particolare. Maturalmente, le novita di
Dissolution of Eternity non si fermano al solo

In guesta parte del livello vi ritroverete su di una
barca mobile, bersagliati da nemici presenti dietro
ogni angobo.

http:h’wmnm,oldgamesitalianetf
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nume-
ro di livelli, ma
aggiungono anche element nella giocabilita in
modo da poter essere interessante anche per
chi ha gia giocato a Quake fino alla nausea.
Queste novita comprendono l'introduzione
di nuovi mostri e di un set completo di nuove
munizioni, che variano la potenza delle armi
standard.

Anche se non sono state introdotte e
novita presenti nel primo Mission Pack, Dok

comprende alcune versioni “potenziate” dei
normali mostri di Quake, in contemporanea
con qualche aggiunta totalmente “ex-novo™
come gli spadaccini fantasma (letali spadoni
volanti che avranno I'abitudine di cogliervi di
sorpresa) o le anguille elettriche, pericolosi
abitanti delle zone subacquee, e altri ancora,

Non fatevi ingannare da questo tranquillo ambien-
tino: in realta le statue sono mostri in piena regola,
pronti ad assalirvi quando meno ve lo aspettate.
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tra cui spicca la presenza del famoso
drago (come boss di fine livello),
inizialmente studiato per far
parte del bestiario originale
di Quake. Per far fronte a
questi pericoli, in Dok
avrete a disposizione
nuovi tipi di munizioni,
che andranno usati con
le normali armi presenti
nel gioco originale, come |
“lava nails" (versione poten-
¥ ziara delle munizioni per i due
¥ tipi di mitragliatrici), le granate a
frammentazione, i missili quadrupli o
le celle di energia al plasma. Da notare, inol-
tre, la presenza di nuove trappole e ostacoli
lungo i normali livelli, tra cui spiccano delle
gigantesche lame , liberamente ispirate a "l
Pozzo e il Pendolo” di Poe. Tirando le
somme, dunque, questo Dissolution of Eternity
& un data disk molto vario e completo che
non manchera di appassionare tutti i fan pio
accaniti del titolo della id, vista sopratturto la
sua alta difficoltd. Come per il primo Mission
Pack, dunque, anche questo secondo add-on
é pienamente meritevole di essere acquistato,
ma vi consigliamo di giocarlo solo dopo aver
terminato il precedente per mantenere una
certa coerenza cronologica.

Carlo Barone
air{@bbs.infosquare.it

In fondo al comicione potete vedere una delle sca-
tole che contiene nuove munizioni, in questo caso |
lava nails.
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Come tuthi i giochi piG ottuali,
anche Grid Run presenta alcu-
ne brevi sequenze animate,
Abbiomo apprezzate il fatto
che queste siano stafe realiz-
zaofe in formate mpeg, & quin-
di perfettaments riproducibii
a video da chiunque abbia un
Penfivm con una scheda video
capace di accelerore la visio-
ne di questo fipo di filmati (la
maggior parte delle schede
oggi in vendital. Sarebbe
carino che luti | giochi svilup-
pati per girare esclusivomente
in ambiente Microsoft seguis-
séro guesto esempio, onde
dimenticare per sempre le
efficienti, ma sgradevali,
righine nere dei filmati “nfer-
lacciati* che possiameo
“ommirare” in quasi futte le
alire pmtlu:imi.
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Quanto ¢ passato da quando
avete giocato a “ce Uhai”
lultima volta? Vedete dj
rinfrescarvi regole e tecniche
perché Grid Run. ultimo titolo
Virgin, é proprio quel gioco in
chiave futuristica. ..

£ni tanto, tra giochi complicatissi-

mi e penderose simulazioni, pro-

vare un arcade semplice e ben
definito nelle sue regole fa piacere. Grid Run
& propric questo: un gioco realizzato con il
solo scopo di divertire e intrattenere nel
breve termine, senza la pretesa di tenervi
impegnati per mesi e mesi.

Come dicevamo nell'occhiello, Grid Run &
una sorta di versione tecnologica e futurista
del gioco del “ce 'hai”, che tutti noi abbia-
mo giocato durante la nostra infanzia. Alla
guida di un personaggio armato e atletica-
mente ben dotato dovremo cercare di
completare una serie di livelli battendo, al
meglio delle tre sfide, una serie di nemici
sempre piu intelligenti e abili. Le regole del
gloco sono poche: sul campo sono presenti
delle bandierine di colore bianco che
dovranno essere colorate (toccandole) dai
due sfidanti. Solo uno dei due sfidanti pus
colorare le bandiere, mentre [altro dovra
cercare di toccare l'avversario per poter
avere a sua volta la possibilitd di conquista-
re altri vessilli (in pratica & come toccarlo,
gridargli “ce I'hai!" e iniziare a correre verso
le bandiere stando attenti a non farsi ritoc-
care a nostra volta. Chiaro?).

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

]

e : =5

| Rreeu 025 !
Le piastrellone blu sono state create per evitare di
fare giri troppo lunghi tra le passerelie.

KrnvHEM 175

h::-:_ _. e -
F GEL2[MoRE FLAGS

i avremo superato questo livella.

che rendono pil intrigante la sfida: sara
quindi possibile sparare all'avversario per
rallentarlo, aumentare la propria velocita,
teletrasportarsi e costruire passaggi dove
non ne esistono; nelle arene sono inoitre
disponibili bonus di vario genere che per-
mettono di migliorare le caratteristiche del
propric personaggio durante la partita. Le
arene sono molto differenti e une dalle
altre, non solo nell'ambientazione ma
anche per quantita e genere di trabocchetti
e aluti presenti in alcune sezioni speciali
della pavimentazione.,

Tecnicamente parlando, Grid Run non &
male, e sfruttando discretamente le
DirectX sotto Windows95 (obbligatorio)
riesce a visualizzare le arene di gioco in

¥ A==EL: D6

Quelia sorta di aragosta verde & unc degli avversa-
ri, & sta pure vincendo!

MHANTODS:. § -6

WP

AW W ke

Non mancano certo ambientazioni graficamente molto interessanti, Se coloreremo di blu altre due bandieri-

modo fluido e ben definito alla risoluzione
standard di 640x480 in hi-color su un
Pentium di media potenza; & comunque
possibile ridurre il numero di colori su
schermo nel caso sia necessario migliorare
le prestazioni.

La modalita di gioco contro il computer
non attira piu di tanto e, dopo aver supera-
o un certo numero di livelli, si Fivela abba-
stanza noiosa; fortunatamente & presente lo
split screen, per giocare in due sullo stesso
computer, in un moedo forse un pe’' caotico
agli inizi, ma sicuramente piu divertente e
coinvolgente.

Roberto Camisana
(camisana@pointest.com)
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La modalita in split screen, anche se pué risultare
un po’ confusa, & la pid divertente del gioco.
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La rivista ufficiale PlayStation
ognii mese in edicola con un CD
pieno di'giochi da provare subito
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Un po’ tutte le case software
hanno una loro idea del
cyberspazio e di come questo
debba apparire net loro
giochi; Net: Zone vi propone il
famoso mondo virtuale
secondo linterpretazione

della Gametek.

el Winters, geniale studioso di infor-

matica e realta virtuale, scompare

all'improyviso un anno fa. Newton,
suo figlio, rientrato ad un anno dalla tragica
scomparsa in possesso delle apparecchiature
di proprieta del padre decide di mettere a
frutto le sue abilitd di hacker riuscendo a
penetrare nel mondo virtuale creato dal geni-
tore, per cercare qualche indizio sull'accadu-
to. A quanto pare Zel non & scomparso, alme-
ne non nel mendo elettronico. ..
registrazioni che questi ha intelligentemente
nascosto negli archivi informatici dell’azienda

seguendo le

dove lavorava forse riuscirete a
dare forma ad una sorta di
“Padre virtuale"”, utiliz-
zando le memorie di
Zel su di una
entita intelligente
del cyberspa-
zio. Questo & in
breve il vostro
scopo all'inizio
della storia che,
come probabilmen-
te avrete gia capito, vi
vedra impersonare il gio-
vane MNewton.

MNet: Zone si presenta come uno dei tant
giochi della recente ondata “multimediale”,

Riuscire a superare queste difese elettroniche sara
una delle vostre priorita iniziali.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Le locazioni renderizzate con colori assurdi non mancano, come in gualsiasi produzione “"multimediale”,
nemmeno in Net: Zone. Che il cyberspazio abbia carenze cromatiche?

con immagini renderizzate ed un sistema di
controllo bizzarro ed astratto, stavolta reso
necessario dall'ambientazione “cyber” che
permea tutta I'avventura. Graficamente si
propone in modo tutte sommato sufficiente,
senza far sbadigliare il giocatore ma

con la marea di giochi
del genere che ci
sono passati davanti
da Myst in poi, é
dura stupirci ulte-
riormente.
L'avventura, perché di
fatto Net: Zone & una
avventura grafica, si basa
su di una trama semplice e
senza troppe pretese e gli enigmi,
spaziando dal banale al complicato, riescono
fortunatamente a non debordare quasi mal

Nel cyberspazio di Net: Zone non mancano consocle
come guesta. Imparerete ad utilizzarle al megho?

anche senza stupirlo con scher-
mate particolarmente belle
da ammirare: dopo tutto

nellillogico, offrende un certo livello di sfida
anche all’ avventuriero esperto. Tutto som-
mato come avventura non regge il paragone
con titoli certamente pid conosciuti e famosi
del genere presenti sul mercato; come pro-
dotto "multimediale” (categoria fin troppo
generica perfino oggi, ad anni dalla sua intro-
duzione) riesce a classificarsi come prodotto
discreto; certo c'é di meglio, di piu interes-
sante e di pii famoso, tutto sta a vedere se
questo genere di giochi & di vostro gradi-
mento.

Risolvendo le varie sezioni in successione
potrete ammirare delle sequenze animate (in
grafica interlacciata), anche queste, coerente-
mente con tutto il resto, senza infamia e
senza lode.

Consigliato quasi esclusivamente, con una
frase ormai famigerata, agli amanti del genere.

Roberto Camisana
(camisana{@pointest.com)

Una delle prime cose che dovrete fare & preparare
lo Zeppelin per il valo.

http://www.oldgamesitalia.net/



Vi sono eventi celesti che
affascinano e colpiscono sia
[timmaginario collettivo che
quello individuale. Un oggetio
in cima a questa lista é quello
che 1 Grect chiamavano con
Fappellativo di “La
chiomata™ o meglio:
“Komethos™.

E appena passata la cometa Hale-Bopp, e
tutti hanno levato gli occhi al cielo...Ma c'é
da chiedersi se il romantico ammasso di
ghiaccio volante avrebbe riscosso lo stesso
successo anche se | media, con la televisione
in prima linea, non ne avessero fatto un argo-
mento da “aperitive al bar”. D'altronde sem-
bra proprio che, perlomeno per la persona
media, 'osservazione del cielo debba risolver-
si nel puro e semplice spettacolo: sole, luna,
eclissi, stelle cadenti, Shuttle che esplodono e
comuni fuochi d'artificio. . .E invece lassi c'é
di tutto, basta saper guardare. Basta un picco-
lo telescopio e una notte buia, magari illumi-
nata dal tenue bagliore emanato dallo scher-
mo LCD del portatile su cui avrete installato
Redshift 2...

E merite della Maris I'aver prodotto questo
stupendo atlante che, partendo da nozioni
elementari molto semplici. e grazie a parecchi
filmati,  in grade di condurci in un magico
viaggio tra le stelle e le piu avventurose mis-
sioni spaziali, verso una conoscenza del
cosmo davvero approfondita. A differenza di

aleri atlanti multimediali, destinati ora al gran-

http://www.oldgamesitalia.net/

| tour guidati di Redshift 2 consistono in una serie
di lunghi filmati su numerosi temi astronomici

de pubblico ora all'esperto raffinato, Redshift
£ riesce alla perfezione nel non facile compi-
to di soddisfare tanto il neofita quanto lo stu-
dioso. Lesperto astronomo che non necessiti
di generiche informazioni riguardo la corona
del sole o che non sia interessato al viaggio -
di hollywoodiana memeoria - dell'Apollo 13,
potra facilmente individuare qualungue corpo
celeste inserendo semplicemente le sue
coordinate di latitudine e longitudine e 'ora
in cui intende effettuare "avvistamento. Avra
in risposta l'altezza, 'azimut, | tempi di per-
correnza dell oggetto rispetto al suo angolo
di visuale, e, se si trarta di un astro, il momen-
to in cui sorge e tramonta. Una dettagliatissi-
ma mappa stellare (stampabile) lo mostrera

E possibile consultare una gran quantita di mappe
stellari, evidenziando qualunque corpo celeste,

poi inserito in mezzo alle costellazioni gia
note, per consentire una piu facile individua-
zione nel cielo.

Linstallazione é rapidissima (non richiede
praticamente spazio sul disco rigido) e aluret-
tanto lo & la fase di apprendimento della ric-
chissima strumentazione: tutte le operazion|
possono essere eseguite, con rapidita ed effi-
cienza, utilizzando alcune barre strument a
scomparsa presenti sullo schermo. 5i possono
selezionare o deselezionare interi gruppi o
generi di corpi celesti semplicemente cliccan-
do con il mouse sulle mappe stellari.
Vogliamo imparare la posizione delle costella-
zioni dello’zodiaco ! Bastera selezionare I'ap-
posita voce dal menu principale per vederle

R ———

Ervnee boTie
m
i

Una nitidissima immagine del pianeta Venere catturata dal radar del Magellan.
Larchivio fotografico di Redshift 2 contiene centinaia di immagini di alta qualita.
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Una suggestiva immagine dell'eclissi lunare tn_taIE'
verificatasi tra il 18 & Il 19 novembre del 1976. E
possibile calcolare la data di ogni futura eclissi.
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La galassia di Andromeda fotografata attraverso il
telescopic digitale ad altissima riscluzione
dell’Osservatorio Astronomico Smithsoniano.

Cassiopeia

File Modifica Displsy Contralli  [rdormamon  Ewech  Bannell

[néoamnazion su

Draco

Saturno con i suoi anelli. || pannello posto nella
porzione superiore dello schermo fornisce tutti dati
geografico-astronomici relativi al pianeta,

ricchissimo glossario astronomico.

L'efficienza del prodotto & davvero sorpren-
dente: tutte le informazioni sono accessibili
con uno sforzo pressoché nullo. Noi, ad esem-
pio, abbiamo chiesto delucidazioni su di un
corpo stranamente lumingso, per nol scono-
sciuto: il programma ci ha informato che si
trattava del Sole (santa ignoranza'),e, probabil-
mente per mortificarci, ce ne ha indicato la
descrizione azimu-

tale e la decli- s
nazione %IETE":A:_ DR
celeste GENERE
con rite- Atlante multimedials
rimento, IE":'F ARE HOUSE
in man- | gvILUPPATORE
canza di inferng
un zltro DISTRIBUTORE
| input preci- TEI;EF{l HD
| 50, all'ora esarta e

Un‘immagine della volta celeste in vista equatoriale, con alcune costellazioni tratteggiate in giallo. I pannel-

in cui avevamo effettua-
to la richiesta! Nel contempo. si sono illumi-
nate alcune icone poste nella parte alta dello
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lo sulla parte sinistra dello schermo consente di filtrare gli oggetti da visualizzare sulla mappa schermo: era un modo per invitarci alla con- i Rt !
sultazione di un tutorial, a partecipare ad un I.. e E :';'; e
apparire nel “cielo”, Poi potremo aggiungere, selezionando uno degli innumerevoli “punt tour guidato sull'argomento (ricchissimo di fil- | compatibie Windows, mouse
poco a poco, gli altri corpi celesti, ed imparare  luminesi”™, apparira una finestra di dialogo che mati) e a visionare una gran quantita di imma- noows 3.1, Gl wlenti Mac
a scrutare il cielo con occhi nuovi. ci dara ogni informazione di sorta sul'oggetto,  gini. Le possibilici offerte da Redshift 2 sono |:"'r|‘=—.l-'|1"-. i
Muovendosi con il mouse sullo schermo e con tanto di collegamento ipertestuale ad un talmente tante che & impossibile trattarle in snanibili G0 ;- '
doy acia & Syslen

e =

Hydra

' Pyxds

quest'ambito, neppure in sintesi. Tuttavia non
possiamo non citare almeno la possibilica di

scare le proprie nozioni, preparandosi a sba-
lordire amici e nuove conguiste, sulla spiaggia
nelle sere d'estate. ..

Ulisse Provolo

(R DREEMA AN RSt effettuare il calcolo (e visualizzare |a rappre- EISTEHA mrﬂjmlrm.m
F.l_ :-:Irln_u:; !1-:|1Irr.- Conrall  jriormezion Evert  Pannglll  [edernamion) su antarions graﬁcah delle eclissi solari e delle 10 5 | a cohgda
+f : congiunzioni planetarie, relativamente a qua- e 16 > 'J

lunque periodo storico. fata o
Ma I'opzione decisamente pil affascinante -
e |'abbiamo tenuta per ultima appositamente - Tt En b ek R
consiste nel poter ripetere virtualmente tutt i i vedere wh .J'
pit famosi viaggi spaziali (sonde e navicelle) fanda ricco guanio
della storia. E vi assicuriamo che si tratta di l?'lflhlllm 1 ke
un'esperienza davvero emozionante! :.:I.:::'r.:.l:lll_:?,l,II.I,I,- .‘ bl
Dunque, riassumendo, ci troviamo di fronte & vastissime, ¢ la
ad un prodotto davvero molto valido (e com- comada tterfaceio
pletamente in italiano) che ci sentiamo di con- A
sigliare tanto ad un pubblico giovane che ad q:'lll :,:I Iml - -
uno gia esperto o che comungue vuole rinfre- durvery degna o not
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BATT

Al comando
da combatti

Il piv evoluio
e completo
simulaiore
galaifico.
Non prendefe
impegni per i
prossimi fre annil™ (voto: 9/10 - PC Review)
"Graiica sbalorditiva e azione frenefica:
cosa vuoi di pid?™ (PC Home)

“E uno deil pochi giochi che poirebbero essere semplicemente

defiinifi gmmﬂmsu [vote: 9/10 - Daily Mirror]
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di una formidabile astronave
mento guida la tua flotta nella
piu grande missione di

esplorazione e conquista

spaziale mai
concepita
da mente
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(Juesto mese vi presentiamo due
indispensabili guide per padroneggiare i
iﬁ-"' ‘}‘: biplani di Flving Corps e uscire incolumi
(e vittoriosi) dagli oscurt meandri di
Diablo. Come se cio non bastasse, troverete
alcunt pratict consigli per “incarnare il
male” in HOM&M. Avete completato
un gioco? Spedite la soluzione in
busta chiusa a Studio Vit - SOS -
Via Aosta. 2 - 20155 Milano.

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 mirino - non
molto, effettivamente. Per sopperire alla
mancanza dei moderni ritrovati tecnologici,
ai tempi del Barone Rosso era necessario
coraggio, un certo istinto e, soprattutto,
molta bravura.

| caccia su cui volerete in Flying Corps sono
tra i1 primi velivoli da combattimento mai
creati dall'uomo, e le loro caratteristiche di
volo riflettevano le tattiche preferite dal pilo-
ta. Infatti, le caratteristiche pit importanti di
un caccia erano la velocita e il raggio di vira-

ConNsIGLI GENERALTI ta, e, spesso, un aumento di uno dei due fattori significava un

La maggior parte dei videogiocatori ritiene che tutte le simulazioni deterioramento dell’altro. Conoscere | punti di forza del vostro cac-
di valo siano uguali, Questo non & assolutamente vero, e Flying cia e | punti deboli del vostro avwersario vi permettera di uscire vin-
Corps ne & la prova: | duelli aerei su biplani sono molto diversi, citori da qualsiasi duello.

spesso piu complessi, dei cormspondenti combattimenti moderni a

bordo di caccia equipaggiati di radar, postbruciatori, HUD, e cosi 1 DUELLT “NEL TTELO

via. Durante la Prima Guerra Mondiale, trovarsi ad una quota piu La cosa piu importante, durante un duello, &€ mantenere | nervi ben
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alta del nemico voleva dire decidere quan-
do e come iniziare |l duello, e come risul-
tato, le tecniche di combattimento e e
tattiche aeree erano decisamente pill
importanti di quanto non lo siano al gior-
no d'oggi.

La mancanza del radar vi permette di vola-
re letteralmente fin sotto il naso del vostro
avversario, se rnuscite ad avvicinarvi dal
5U0 angolo cieco, e per quanto riguarda
I'HUD, beh, dovrete cavarvela con qualche

saldi. Non otterrete nulla sparando all'im-
pazzata, cercando di tallonare un nemico
mentre un altro vi sta sforacchiando la
coda. In primo luogo, tutti | caccia di gue-
sto periodo sono aerei particolarmente fra-
gili e, quindi, basta qualche colpo andato a
segno per compromettere la stabilita e le
perfarmance di un velivolo. Spesso, vedrete
| piloti avversari fuggire verso la propria
base dopo che li avrete colpiti anche in
punti non vitali. In secondo luogo, € impor-
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tantissimao imparare a
virare senza perdere
quota, E altrettanto
vitale riuscire a decele-
rare in virata, in modo
da restringere il raggio
della virata stessa.
Durante un duello, cer-
cate sempre di tenere
d'occhio | vostn wing-
man. Abbandonate
anche i bersagli piu
semplici se vedete uno
dei vostri compagni di
volo nel gual.

| caccia piu lenti e piu
agili hanno normalmen-
te la meglio in un duel-
lo aereo - & il caso del
Camel o del Fokker

ridurre al minimo il motore e get-
tarvi in una picchiata quasi per-
pendicolare all'obiettiva. A 1.500
piedi fate risalire di giri il motore,
e pol sganciate le bombe, giusto
prima di iniziare la richiamata.
State attenti, perché se quando le
bombe esplodono siete sotto |
100 piedi di quota, correrete il
rischio di danneggiare il vostro
stesso aereo. Se dovete attaccare
un treno o un convoglio, dovrete
iniziare il passaggio radente da
dietro I'obiettivo e da una quota
di appena 150 piedi. £ una mano-
vra pericolosissima, ma se non rie-
scono a colpirvi, otterrete degli
effetti devastanti. Una volta sgan-
ciate le bombe allontanatevi di :

DR1, entrambi in grado di virare molto stretti e capaci di liberarsi
anche dell'insequitore pil appiccicoso!

Quando si scontrano due interi squadroni avversari, il risultato sem-
bra una caotica battaglia, dove a decidere & pill il caso che la bra-
vura. Sbaghato! Osservando | duelli di questo tipo, vi
accorgerete che i1 piloti di entrambe le squadriglie adot-
tano delle tattiche particolari. Quando prendete parte
ad una battaglia in cui sono presenti parecchi aerei di
entrambi gli schieramenti, evitate assolutamente di
effettuare, soprattutto all'inizio dello scontro, virate molto strette,
dato che potreste facilmente collidere con altri aerei alleati. La tatti-
ca migliore & picchiare verso il basso poco prima dell’inizio dello
scontro e utilizzare la velocita accumulata nella picchiata per
impennare e colpire i nemici dal basso - se i riuscite, eliminate
subito il capo della squadra nemica,

ATTACCHI AL SuoLoO
Quando dovrete bombardare degli obiettivi al suolo, sarete
costretti ad esporvi a rischi particolarmente alti, dato che
dovrete perdere quota e sorvolare le postazioni antiaeree
che sicuramente circondano il vostro obiettivo.

Esistono due tattiche diverse: la prima é ottima ™ i
per gli obiettivi statici o gli edifici. Dovrete avvi- < &
cinarvi al vostro obiettivo a una guota di circa 3.000 piedi,
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GLI AEREI CHE

FOKKER DR1 Tedesco

Questo triplano & oHimo per i
duelli cerei date che pué contare
su una velocitd di virata incredi-
bile & su un‘ottima velocita di
salita in quola, o spese perd di
una 'l':iﬂ-l.‘li':ll'ﬂl mmsin:Ede:E:mm-
1 ridattn.

Il Dr1 si & rivelotlo eccezionale
anche per mitrogliare lo fonteria,
bombardore | tank nemici & le
pasizion o sucl.

E anche discreto nelle missioni di
sworta, dato che patete rimaners
vicini ogli oerei che dovebe pro-
teggere & potete risalire in quota
ﬂl::lfh valocemenie dopo un duel-

almenc 1.000 piedi e poi effettuate un altro passaggio.
se infine dovete attaccare dei carri armati, la tattica da utilizzare é

ALBATROSS D117 Tedesco
Un buon aeres, molle affidobile,
che si rivela effimo per i princi-
Enn.h La sva maneggeveolezza e
w0 velocild possono superare
quelle delle maggior parte degli
gerel alleati, almeno a bassa
quoda.
Queslo cereo utilizza uno mitro-
gliera ia the spara alraver-
0 le eliche diretfomente daventi
al pilota, e che pué scotenare una
tempesta di fueco in grado di
fore letteralmente a pezzi qual-
simsi memico.
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MIEUPORT 28  Allecto

Questo & il coccia pid debole tro
quelli o dispm.'i:inne del giocate-
re alleaio. Anche se possiede una
discreta velocita e una bueno
maneggevolezza, ha lo tendenxa
8 perdere oddirittura le ali e il
pilata lo ufilizza in prcchioio.

diversa, Normalmente i carri sono allineati tra loro e abbastanza vicini.

Dovrete awvicinarvi ad essi lateralmente, sganciando non pid di un paio
di bombe per ogni passaggic. Essendo molto vicini tra loro, dovre-
ste colpirne piu di uno-anche con poche bombe,

Lo ZOOMING

Lo "zooming"” e una tecnica di attacco adatta solo ai
caccia piu veloc e quindi meno maneggevoli, come
ad esempio lo Spad. Utilizzando la migliore capa-
cita di salita in guota del vostro aereo, dovrete por-
tarvi a un‘altitudine superiore rispetto al vostro nemico

di circa 1.000 piedi. Posizionatevi dietro ad esso e quindi abbassate |l
numere di girt del motore mentre contemporaneamente picchiate
verso la vostra vittima predestinata, Non appena vi awicinate troppo al
bersaglic, richiamate 'aeren, accelerate e riportatevi in quota, pronti
per un‘altra letale picchiata. Con un po’' di abilita e di fortuna, iniziere-
le a muovervl dietro al vostro nemico come uno yo-yo! Il pericola
maggiore, utilizzando guesta tattica, & quello di entrare in stallo in fase
di richiamata, Dovendo attaccare un bombardiere, potete utilizzare la

SOPWITH CAMEL Alleto
Martale per i nemici e insepara-
bile vostro olleatn, questo cerso
pud contare su una capacita di
virala e di salita in quoba superic-
ré o qualsiasi cereo suo confem-
poranss,

H Comel possiede pers dei con-
trolli devvere sensibili, che richie-
dono una supervisione continua e
costante - queste lo rende un coc-
cia adoto sole a piloti dovvero

asparh.

PILOTERETE

SES5A Alleato
Il nestra aereo preferito. Possiede
una velacita e una stabilita supe-
riori @ quelle del Camel, ma allo
stosso tempo & maneggevole o
manavrabile.
L'55Ea pud essere utilizzato sia
r duelli cerei in viroio che per
a tattica delle “Zooming”. Se
dovesse venir colpito, la sua sio-
bilita vi permettera, nella mog-
gior parie dei casi, di planare in
tulta sicurazza a terro,

LA VIRTU DEL

COMANDO

SPAD Allecto

Lo Spad & il biplane pit veloce in
Flying Corps = in picchiata puo
superare i 200 nodi all'era.
Oftimo per lo “Zooming”, si rive-
la parficolarmente efficoce per e
missioni in solifario dato che puo
raggiungere una quota molo ele-
vale & pud bottere in picchiata o
in salita qualsiasi rivale. Non
losciatevi ingaggiore in duello,
dato che lo Spad possiede una
velocita di virota bassissima: se
teniate di rollentarla, diventera
pesante in coda ed entrerete in
picchiata. Inolire § tempi di recu-
pere da wno skallo sona lunghissi-
mi, quindi non effettuate mano-
vre pericolose softo | 3,000 piedi.

tecnica dello "zooming” anche con
aerei piu lenti dello Spad

Quando dovrete mettervi al comando di uno
squadrone, potrete rendervi la vita molto pid
semplice esaminando attentamente il briefing della
missione e decidendo di conseguenza il tipo di formazione
da adottare. 5e volete aumentare il vostro punteggio perso-
nale e il numero di abbattimenti, utilizzate una formazione a trian-
golo, mettendovi al vertice. Altrimenti, se preferite salvaguardare le

vite dei vostri compagni, scegliete una formazione che vi permetta di
aggredire i lati della sguadriglia nemica.
Spesso, le missioni comprendone situazioni ben diverse da quelle
descritte dal briefing, e vi pud capitare di rimanere isolati a causa di un
imprevisto o per una serie di abbattimenti operati dal nemico. Se rima-
nete soli, cercate di guadagnare guota il pil velocemente possibile,
perche se uno squadrone nemico vi attaccasse menitre vi trovate a
bassa quota, non avreste scampo.
Se Invece vi trovate a una quota maggiore, potrete fuggire senza pro-
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blemi, dato che se tentano di salire in quota
per insequirvi, perderanno velocdita e li semi-
nerete con estrema fadilita. Ricordatevi perc
che se state dirigendovi verso un obiettivo e
dovete seguire |a stessa rotta per tornare a
casa, li ritroverete immancabilmente sul vostro
Percorso.

Se state cercando di accumulare abbattimenti,
tentate di colpire gli aerei nemici danneggiati
che cercano di abbandonare lo scontro.
Infatti, conta come vittorioso guello che colpi-
sce |'aereo nemico per ultimo. Infine, ogni
volta che ne avete la possibilita, innaffiate con
| vostri mitragliatori le squadriglie nemiche
mentre sono ancora in formazione. Anche se
andranno a segno solo pochi colpi, '@ sem-
pre la possibilita che colpiate il pilota o il
motore di un nemico.

LE CAMPAGNE

Le campagne sono la vera anima di Flving
Corps. Le sottili differenze che le caratterizza-
no e il fatto che ogni missione & diversa da
un'altra rende quasi impossibile scrivere una "soluzione” vera e pro-
pria. Tuttavia, di seguito elenchiamo qualche consiglio che si rivelera
senz'altro utile.

FLYING CIRCUS

in questa campagna, prenderete | comandi dei Jasta 11 nel periodo in
cui erano | dominatori assoluti dei cieli della Francia. | piloti della vostra
squadriglia, termerari e audaci al punto di colorare | propri aerei con
toni brillanti al posto dei "pattern” mimetici verde-grigio, diventarono
famosi con il nomignolo di “Circo Volante™. Il Barone Von Richtofen
decise di colorare il suo caccia di un rosse brillante, in modo che |
nemici potessaro riconoscerio a vista

Impersonerete nientemeno che il fratello del Barone Rosso, e Il vostro
obiettivo sara di aumentare il numero delle vostre vittime da 16 a ocltre
52 (il numero di abbattimenti di vostro fratello) nel giro di un mesetto,
senza perdere l'intera squadriglia.

Nel corso della campagna, potrete stidare assi nemici in duelli solitari.
Nella prima missione dovrete eliminare quattro bombardieri nemic
sprovvisti di scorta - non dovrebbe essere un problema abbatterne
almeno tre. Dopo il “debriefing”, potrete scegliere tra tre missioni
diverse, ognuna localizzata in una diversa area.

Cambrai & sicuramente il tulcro dell'azione, ma & una zona rischiosa da
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sorvolare, anche perché & sorvegliata dal 56° squadrone, guidato dal-
I'asso inglese Albert Ball. Se scegliete di farvi accompagnare da tutti |
vostri wingman, rischierete di perderne parecchi, e, insieme a loro,
anche il comando della squadriglia. 5e ne prenderete troppo pochi, vi
ritroverete in condizioni di inferiorita numerica, In un gioco “narmale”,
la cosa migliore sarebbe salvare prima del decollo e ricaricare in caso di
fallimento, sapendo al secondo tentativo dove | nemici vi aspettano.
Sfortunatamente per voi Flying Corps @ totalmente imprevedibile sotto
guesto punto di vista, e quindi non serve a nulla salvare pnma delia
missione, perché al secondo tentativo la situazione sara sicuramente
mutata

Lasciate perdere questa missione, almeno per il momenta. Douai é la
seconda missione disponibile, in cui potrete correre qualche rischio in
pill. Troverete comungue intensi combatiimenti, ma avrete la possibi-
lita di abbattere un numero maggiore di nemici, aumentando il vostro
punteggio e, contemporaneamente, il morale dei vostri uomini.

TANK BATTLE

In questa campagna dovrete sopravvivere a un massiccio assalto di
tank inglesi portato contro la linea tedesca con il supporto aereo del
Rayal Flying Corps e dell'artiglieria di Sua Maesta. La campagna dura
solo tre giorni, durante i quali dovrete perd effettuare cinque missioni
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al giorno (il tempo di atterrare per il riforni-

menta e poi di nuovo in aria).

La prima missione iniziera proprio durante -
I'improwviso attacco degli inglesi cantro il

VOstro campo aereo, Non tentate neanche di

salvare gli edifici, & impossibile. Concentratevi

invece sulla protezione del convoglio di auto-

carri (alla vostra destra al momento del decol-

lo}. Pil autocarri salverete, magaiore sara |l

numero di apparecchi che potrete utilizzare

nelle successive missioni. La minaccia
principale proviene proprio dai carri
armati, che sono cosi vicini che se non vi
sbrigate a decollare, ve |i ritroverete davanti|
Per prima cosa effettuate un paio di passag-
gi radenti sganciando le vostre bombe, dopo-
diché tentate di salvare il vostro wingman
Otto Konnecke che, essendo un asso, si
gettera immediatamente all’'insequimento dei pid
Aumeros caccia inglesi. Potrete scegliere se salvarlo,
e ritrovarvi con un wingman davvero eccezionale

“n @

per il resto della campagna, oppure tentare di salvare 1,,-’
un numero maggiore di autocarri, per disporre di un
nuMmera

— T

superiore di |

aerei durante

le missioni suc-

cessive, Qui, nessu-

no & riuscito a farcela su
entrambi i fronti.

Dopo I'evacuazione le vostre
missioni verranno pianificate
dalla schermata delle
mappe, dove dovrete posi-
zionare | waypoint della
vostra squadriglia. Se posi-
Zionate un waypoint su un gruppo di carri nemici, i vostri uomini li
attaccheranno automaticamente, Quando selezionate questi waypoint,
cercate perd di proteggere le postazioni anti-tank tedesche, dato che
possono respingere gualche carro isolato, ma non sopravvivere a un
assalto in grande stile. State anche all’erta per | numerosi bambardieri
che tenteranno di eliminare queste postazioni dall’alto.

Verso la meta della campagna la situazione andra probabilmente peg-
giorando. 5e i carri nemici arrivano a meta della mappa dovrete abbat-
tere | ponti, in modo da impedire ai carri di superare faciimente le
postazioni anti-tank. | vostri superiori vi consiglieranno di aggredire le
basi nemiche - si tratta di una missione particolarmente rischiosa,
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anche se siete accompagnati da Otto. La tattica migliore & di arrivare
sulla base nemica a bordo di un solitario Albatross, piombare in pic-
chiata sugli hangar e sganciare tutte le bombe che avete a vostra
disposizione, e infine sfruttare la velocita accumulata nella picchiata
per filarvela alla svelta. Non tentate di risalire in quota se venite inse-
guiti dai Camel inglesi. Al terzo giorno, o vi ritroverete a distruggere |
resti delle forze inglesi, oppure a difendere 'ultima linea prima

; del vostro campo. Se rientrate nel caso, pren-

f dete tutti gli aerei che potete e attaccate i

' tank nemici, che a questo punto non dovreb-

i bero pil poter contare sulla copertura aerea

inglese.
_—

HAT IN THE RING
2 Praticamente, dovrete rincorrere la glorial
' Come ['asso americano Eddie
Rickenbacker, in questa campagna dovrete
salire tutti | gradi della scala gerarchica
abbattendo un nemico dopo I'altre fino ad arrivare al comando dell’in-
tera squadriglia e a ricevere la Congressional Medal of Honor,
All'inizio della campagna scoprirete che non avete alcun controllo sulla
missione che dovrete compiere. La differenza principale & che gli altri
aerei della squadriglia sequiranno il capo, non voi. Questo significa che
se volete soprawivere, dovete voi stessi seguire il piano del capo e la
tormazione di volo, piutiosto che abbandonarvi a duelli solitari alla
prima occasione,
Tuttavia, dato che insequite la gloria, quando la vostra squadriglia si
scontrera con il nemico dovrete tentare di abbattere qualche aereg
extra, mentre | vostri compagni, decisamente pill cauti, tenteranno di
posizionarsi al sicuro. Un altro metodo per mostrarsi coraggiosi & get-
tarsi in soccorso di qualsiasi aereo alleato minacciato dal nemico.,
Tentate soprattutto di salvare | bombardieri, cercando pero di non farvi
distrarre da un singolo nemico. In gueste situazioni, scoprirete che il
resto della squadriglia vi lascera indietro per procedere al sequito del
capo, Il cul obiettivo princi-
pale sara guello di comple-
tare la missione senza per-
dere troppi uomini. Anche
58 puo apparire strano a
dirsi, tutto sommato questa
situazione pud rivelarsi van-
taggiosa. Lasciando a
vostri compagni il comple-
tamento della missione,
potrete dedicarvi all'abbat-
timento in solitario di
numerasi apparecchi nemici. Man mano che salirete di grado, apparira
una piccola icona in basso a sinistra nella schermata delle missioni,
Questa icona vi consente di scegliere particolari missioni come volonta-
rio, divise in guattro gruppi principali. “Ballon Busting” & perfetta per |
piloti solitari. La tattica migliore & picchiare sotto il pallone a una
distanza di circa 1.500 piedi, quindi richiamare I'aereo e colpire il pallo-
ne da sotto. In questo modo, avrete abbastanza tempo per distruggere
il pallone in un solo passaggio. Accettate di partecipare a “Three
Fingered Lake" solo quando potrete utilizzare lo Spad. Grazie alla velo-
cita di questo apparecchio, potrete muovervi agilmente da una parte
all'altra del lago abbattendo i tre palloni in poco tempo, lasciandovi
dietra le pattuglie nemiche, Tuttavia, le batterie antiaeree intorno ai
palloni sono inferocite, quindi state molto attenti, Se cercherete di
guadagnare quota mentre siete ancora nel raggio di attacco delle bat-
terie, non sopravviverete a lungo. Al contrario, nelle missioni di scorta
utilizzate il Nieuport, che vi permette di manovrare agilmente a velo-
cita molto ridotte. Ordinate ai vostri compagni di volo di aggredire il
nemico a vista: in questo mode saranno in grado di abbattere qualche
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aereo avversario prima che il grosso arrivi addosso ai bombardieri,

Man mano che la guerra, e di conseguenza la campagna, andra
avviandosi alla sua naturale conclusione, le missioni diventeranno sem-
pre piu pericolose. Assicuratevi sempre di completare la missione asse-
gnata prima di darvi alla caccia di apparecchi nemici, spinti dalla brama
di gloria.

SPRING OFFENSIVE
Nella primavera del 1918, | tedeschi lanciarono un‘cffensiva in grande
stile contro le forze alleate, nel tentativo di respingerle prima che gli
USA riuscisserc a posizionare tutte le loro truppe. | tedeschi potevano
contare sull’'enorme numero di mezzi e di risorse umane che |'uscita
dal conflitto della Russia aveva liberato dal fronte onentale, Solo nel
primo giorno, gli inglesi furono respinti di ben 10 miglia e persero
oltre 38.000 uomini.

Appena arriverete alla base, dovrete completare le due missioni di
addestramento. Nella prima, dovrete rimanere incollati alla coda del
vostro comandante a una distanza non superiore ai 100 metr nes tre
minuti in cui esegue delle acrobazie da brivido,

Mella seconda, dovrete "attaccarlo” (si tratta ovviamente di una eser-
citazione) piombandogli addosso dalle nuvole. Nella prima missione si
tratta solo di fare un po’ di pratica con | comandi. Nella seconda, sl
rivelano particolarmente utili le visuali esterne selezionabili dal tastieri-
No numerico.

Le missioni che affronterete in sequito decideranno

I'entita delle forze in campao nella missione

finale, Dovrete completare con successo

ogni missione, e nel conternpo abbatte-

re il maggior numero di aerel presenti
nel settore. Quando vi guadagnere-
te il controllo della squadriglia, cer-
cate di salvare i piloti migliori per

le missioni di attacco al suclo.

La missione piu pericolosa &
senz'altro I'attacco semisuicida alla
base del Jasta 11, da eseguire in
profondita cltre il fronte in un territo-
rio pieno zeppo di mortali Fokker. Vi
consigliamo caldamente di imanere sopra
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I DIECI CONSIGLI PIU UTILI

1. Assicuratevi che non vi siono alire squadriglie nemiche intorno @ voi prima di spedire lo vostra

squadra all'attocco degli avversari.

E.ﬁ.mwrd‘ewm;jdimiﬂﬂiﬂmhunuhdhm' o prima di aprire il fuoce. Il cosiddette “fuoco amico”
o BS5eng -]

guhmrhmnm!ﬁmun:h&hmmnibumddhhm:bﬂ In queste modo perderate peso o

i do alieno olpi neldl Fere di

4. Tenole do parie 100 ¢ & vaslre mitrog per 19 di riforne,

Ehmnmmunih&mdlunmntmdﬂwmml;m picchiate verse il suolo ed

eseguite qualche manovra acrobatica, Vi seguird, ma non sard in dlnpd&mhmhenuuhn

zie, eir;ﬂhpmhnhqhnuﬂnﬁnm:nsﬂh , senza disporre della quota necessaria per recuperare il

velivolo,

&. Guando entrate in picchiato fenete sempre sotto contrallo lo vostro velodita, perché anche lo Spad

pue perdere le ali se picchiole froppo velocemente.

THl.unlm:mrnwmgmnswhumhnrd-mduunubwmaulsunhmpﬂiduﬂ*nhammﬂ

vostro passaggio rodente solo quando hanno completata i lora.

B ﬁemnpmsedelaun joystick utilizzate il comando Hﬂ“mpﬁuﬁﬁ:mhmwm della

lashern e rendere il vosto a dmpluummm

2. Mon ovwicnalevi al :ﬂu:ﬁmmnm&hﬁ&pﬂm‘dﬁ.kﬁpﬁilnmpﬂkﬁhm

colpire il vostro shesso valivola,

10, Corcote sempre di afterrare. Se venile colpifi scendele anche con il motore spente, come un

alionte, S& invece avele perso parte di un'ola utilizzate il fimone |basti CANC e INS) per tenervi alli-

neati al suaba, Rimarrete shupiti dalle capocita del vostro osreo!

le nuvole finché non raggiungerete il campo nemico, anche se | vostri
compagni dovessero gettarsi nel combattimento. Le bombe che avete
a bordo sono sufficienti per distruggere | due hangar pit grandi - resi-
stete alla tentazione di entrare in combattimento, almeno fino a
guando nen avrete distrutto la base.
Quando arriverete all’ultima missione, dovreste ormai sapere se la
guerra sta volgendo al meglio o meno. Potrete in ogni caso tentare di
riequilibrare le sorti del conflitto nella battaglia finale, in cui sarete
chiamati a bloccare |'attacco terrestre diretto verso Amiens. Fate
deccllare tutto quello che ha le ali e ordinate ad almenao tre wingman
di attaccare i velivoli nemici, Lasciate perdere i fanti e
concentratevi sui carri armati tedeschi.
Il problema maggiore In questa missione
saranno le vostre munizioni.
Distruggere un carro con i mitra-
gliatori & praticamente impossi-
bile, quindi dovrete eliminarli
con le bombe.
E possibile distruggere due
carri con una sola bomba se
si riesce a farla cadere pro-
prio tra di essi. In questa mis-
sione vi giocherete tutto: o la
completate, e vincete, o fallite
miseramente. D'altra parte, questa
¢ la guerra. ..

http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/

GRAND PRIX
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CD.Rom

PROGRAMMA E
MANUALE IN ITALIANO

REQUISITI TECNICI:

PC 486 33 MHZ,

DOS 5.0,

WIN. ‘95 O 3.1 O 3.11,
4 Mb RAM, LETTORE CD.Rom 2X,
SOUNDBLASTER O COMPATIBILE,

CHAMPIONSHI

Ecco finalmente I'attesissimo seguito di GP MANAGER, ovvero il gioco piii colnvolgente dell’anno! Con

GRAND PRIX MANAGER 2 hai il controflo totale su ognl aspetto manageriale di una squadra mondiale di
Formula 1 per la stagione 1996.

Tratteral |'ingaggio dei migliori piloti, ogni fase della preparazione e delle gate, fino... alla pubblicita degli

sponsor.., e ti accorgerai che “guidare” In Formula 1 é difficile anche da una poftrona!

Naturalmente If gioco é “multiplayer” e ha sequenze filmate di qualits ecceziona-

le | GRAND PRIX MANAGER 2 é il gioco ufficiale della FIA Formuia 1.

=

VGA, JOYSTICK, MOLUSE.
et 4 -
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Eliminate il Diavolo in persona e salvate il mondo dalla sua
antica malvagita. In pratica, un GdR dove quello che conta e
I'azione...

Pits
che un
Vero e pro-

prio GdR, Diablo
della Blizzard si & dimostrato unao

dei migliori arcade deqli ultimi anni. Tuttavia, a volte puo risultare
parecchio difficile completare alcuni dei suoi livelli. Dato che Diablo
genera | livelli casualmente, non & possibile scrivere una guida
passo-dopo-passo. Al contrario, ZETA pubblica una serie di consigl
su quale personaggio scegliere, sui var oggetti che troverete e le
varie Quest che dovrete affrontare.

CARATTERI DI CLASSE

La prima decisione che dovrete prendere é quale classe sceghere
per il vostro personaggio. Anche se ogni classe pud, in teoria, uti-
lizzare ogni oggetto o incantesimo presente nel gioco, ognuna
delle tre classi disponibili ha | propri punti di forza e punti deboli,
che determineranno la strategia che dovrete adottare per vincere.
La differenza principale tra una classe e 'altra e data dai valori
massimi che ogni personaggio pud assumere, e da quanti punti
vita e punti magia pud guadagnare ad ogni avanzamento di livello.
Questa scelta e vitale nelle partite multiplayer, dove € essenziale
entrare far parte di un gruppo con diversi personagai.
AVANZAMENTO

ASSEGNARE I PUNTI

La decisione pit importante che dovrete prendere dopo aver scelto

E@EE Eﬁlﬁﬂ
Iﬁm'ﬂﬁ.[ﬁ-
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il vostro personaggio € guale equipaggiamento utilizzare e
come impiegare | punti avanzamento.

Per quanto riguarda |'equipaggiamento, si tratta essenzial-
mente di una vostra libera scelta. In ogni partita a Diablo tro-
verete decine e decine di armi e armature magiche, e altri
oggetti che potrete utilizzare per migliorare le vostre abilita in par-
ticolari settori. Un Mago, ad esempio, utilizzera quasi certamente
oggetti che aumenteranno la sua capacita di lanciare incantesimi,
ma potrebbe anche scegliere oggetti che lo aiutino dove € pil
debole, ovvero nel corpe a corpo.

Allo stesso modo, esistono diverse strategie per sfruttare | punti
avanzamento. La prima, piu serplice, & di distribuire | cingue punti
tutti nell’abilita primaria. Non é perd una tattica particolarmente
efficace - non importa quando sara forte il vostro Guerriero, se ha
poca vitalita, prima o poi marira comungue.

La seconda strategia é di utilizzarli “la dove mi servono ara”, ovve-
ro utilizzare | punti avanzamento negli attnbuti dove avranno un
effetto apprezzabile immediatamente. Per esempio, se avete appe-
na trovato un libro che vi pud insegnare un potentissimo Incantesi-
mo, ma il vostro attributo relative non e abbastanza elevato, potre-
te scegliere di utilizzare | punti avanzamento in quel particolare
attributo. |l problema di questa tattica & che si nivela miope, a
lungo andare - quella che potrebbe sembrarvi una buona idea ora,
potrebbe rivelarsi non pid tale dopo poche sessioni di gioco.

Forse |a tattica migliore & di utilizzare due punti nella vostra carat-
teristica principale, e uno negli altri tre attributi. In questo maodo,
avrete a vostra disposizione un persanaggio ben bilanciato che
perds ha come punto di forza |"attributo principale. D'altra parte, se
avete bisogno di un livello magico piu alto per imparare un nuovo
incantesimo, potete cercare qualche oggetto che vi aiuti in quel
campo, senza sprecare inutilmente preziosi punti avanzamento

THTAL EFLLE ¥l
HiTY FERIETE : E@-&0
AF WAGIE BRI TARDE
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SaAY GOREDEYE

ALLA RICERCA DELLA QUEST

In ogni partita di Diablo, il vostro personaggio dovra affrontare una
serie di Quest, che gli verranno affidate dai personaggi che incon-
trera (essenzialmente, gli abitanti del villaggio) o di cui potra venire
a conoscenza leggendo alcuni libri presenti all’interno del dungeon
La struttura casuale del gioco significa che ben poche partite con-
terranno tutte le Quest, ma in ogni caso ne incontrerete qualcuna.
Di seguito forniamo una guida completa, in ordine alfabetico, alle

Quest presenti nel gioco, con suggerimenti e consigli su come com-

pletarle, oltre a un‘indicazione {ovwiamente approssimativa) del
livello in cui dovrebbero apparire. Un dungeon pud avere fino a 16
livellr.

Anvil of Fury

Assegnata da: Griswold il Fabbro

Livello: 90 10

Fremio: Griswold Edge (arma unica)

In uno dei livelli della caverna troverete una penisola in mezzo a un
lago di lava, con un
sacco di mostri che la
crcondano. La Anvil si
trova proprio al centro
della penisola.
Prendetela e portatela a
Griswold per ricevere il
premio.

Archbishop Lazarus
Assegnata da: Cain il
Vecchio

Livello: 140 15
Premio: Almeno tre

oggetti magici

Otterrete la Quest portando la Lazarus’ Staff a Cain. Tornate poi al
portale rosso (normalmente al livello 15) che vi portera al suo
Regno. Eliminate tutti | mostri e prendete i libri, quindi mettetevi
sui cerchi grigi e utilizzate i libri per farvi teletrasportare in differenti
aree del livello. Prima o poi finirete davanti allo stesso Lazarus, che
dovrete eliminare. Dopo averlo ucciso, apparira il portale rosso che

vi permettera di tornare indietro.

Black Mushroom
Assegnata da: Adria la Strega
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ILLUSI@ N WEAVER
TETAL KILLS i

Livello: 90 10

Premio: Spectral Elixir (+3 permanente in tutti gli attributi)

Nel nono livello potrete trovare un libro chiamato “Fungal Tome*.
Portatelo da Adria per ricevere la Quest. Tornate al dungeon e cer-
cate it gruppo di funghetti - dovrebbe apparire un fungo nero, che
dovrete portare a Adria. Questa vi dira che il Guaritore ha bisogno
di un Demon Brain. Intorno al nono livello, uccidendo un mostro,
dovrebbe saltarne fucri il cervello. Portatelo a Pepin il Guaritore e vi
consegnera lo Spectral Elixir. Da veri gentiluomini, portate questa
ampolla a Adria, che vi permettera di tenerla per voi.

IL GUERRIERO

| guerrieri sono ovviamente offimi combattenhi in
: grado di offrontare | nemici in corpo a
G corpo ulilizzands qualsiasi arma
L bianca dispanibile.
' r L'ottribute pil;u importante
per i guerrieri & la forza,
= che pud essere portata fino
» :‘,- =" allo strobilianke valore di 250 (per
L giunto migliorobile da nggem magci| e
- '*-i guesio permette ai guemen di infligge-
T L A re ingenti danni con i lars cnlpl
,.. .... L ﬂﬂeﬂﬂtldﬂegndanndmdl punhwh:t
L che oumentono, pit che in ogni altra
classe, con Poumentare della vita-
lety. Il rovescio della medaglia sta
nel falte che i guerrieri non
potranno maoi confare
v buoni livelli di
L. Mana.
A i solito & piut-
Z&, ‘ taste semplice
LW iniziore o gioco-
ré €on un guerriers,
., oo che si possono uccidere
con tranquillité futti | mosti pre-
senfi nei primi livelli, compress il
Butcher |generalmente, la prima
Questl. Man mano che |'avventura
procede, il guerriere pud competere
con qualsiasi mosiro incondri, ammesso

s W
-

i, -y

che fornicte al vostra personoggio oggetti

oy l.l" magici, armature e armi che lo aivfine nella
¥ sua difficile missione.

I pml:-lerm: maggiore per i guarrieri sona i

mosir in grodo di attoccare a distanza. Per que-

h=* sto motivo conviene portare nel proprio inventa-

rio un arco come armo secondaric, o alternativa-

mente imparare un paio di buoni incantesimi da
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Cercate le scale che conducong alla Camera,
che dovrebbe trovarsi sullo stesso livello

The Butcher
Assegnata da: L'uomo ferito fuori dalla

Chiesa dove avete trovato il libro, Azionate
Livello; 2 poi tutte le leve, uccidete tutti |

Premio: Butcher's Cleaver {arma mostri e infine leggete il libro
unica) per scoprire l'incantesimo

Mon é difficile trovare il Butcher Guardian.

(ovvero, il Macellaio). Basta cer-
care una stanza di media
grandezza piena di cadaveri
squartati. Appena aprirete le
porte vi carichera, colpendovi

a ripetizione can la sua arma.

Il Guerriero dovrebbe riuscire a
batterlo in corpo a corpo, men-
tre il 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.
Dopodiche, colpitelo dalle finestre con incantesimi

Curse of King Leoric
Assegnata da: Odgen
I'Oste
Livello: 3
Premio; Undead Crown
L'entrata per la Tomba di
Leoric dovrebbe trovarsi al
terzo livello. Una volta entra-
ti, 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 |a leva della porta a

o armi a lungo raggioc. Alternativamente, raggiungete le ovest apre il cancello. Superate il cancello e prose-
scale per il livello superiore, mettetevi dietro ad esse, e fate in guite finché non trovate lo scheletro di Learic (un enorme ammas-
modo che 1l Butcher le salga, Potrete colpirlo mentre rimane impa- so di ossa con una spada in mano), quindi correte verso 'entrata,
lato senza muoversi! Leoric pud evocare degli scheletri, quindi dovrete eliminare Sua
Maesta prima degli scheletn.
Chamber of Bone Non tentate di affrontarlo in corpo a corpo, @ davvero un 0sso
Assegnata da: Un libro nel Dungeon duro (perdonate l'inevitabile gioco di parolel). Utilizzate invece I'in-
Livello: & cantesimo Holy Bolt. Dopo averlo ucciso (si fa per dire) eliminate gli
Premio: Oggetti magici introvabili e I'iIncantesimo Guardian altri scheletri, quindi distruggete gli scheletri appesi alle croci in

IL MAGO

| maghi seno l'esatio opposte dei
guerrien. Menire guesh ultimi sono
‘... esperti nel corpo a corpo, i
1 ~ maghi donno il meglie di sé
| el combatfimento o distanzo,
& menire | guerrieri possano
| incassare agevolmente
! numerasi colpi ma non pos-
" sono lanciare molte magie | i
' * moghi sono alguanto deboli, ma

I-l* _#,1-. d‘hﬂgtnnm mnlg“:l grado di lan-

) chore pofentissimi incontesimi.
1-‘ I.‘u'rrrlhuln pnu importante dei moghi &, ovwwiomente, la
copacitd mogica, che pud essere portata fino ol valore di
250, Inoltre | moghi ottengone un numerc maggiore di
punti mana od ogni avanzamento di livello, anche se pur-
8 froppo questo va o spese di un numero inferiore di punti
vita. Queste due coratteristiche permetiono al mago di
imparare incantesimi fuori della portata defle altre chas-
si, & di lanciare un numero alfissimo di magie prima
di intaccare seriomente la propria riserva di mona,
| maghi hanno gressi problemi all’inizic della
parfita, quanda il lero repertorio di incantesi-
miliriulfmm limitato @ sone molto deboli
corpa a corpe. Guande imparano
gli incontesimi pit potenti, lo situa-
zione si ribalie, ed & possibile
offermare che nessuna altro
classe possiede un potere
distruttive pari a quello
dei maghi: incantesimi
come Fireball &
Chain Lighting
sono in grado

o~

<% IL LADRO
¢ Olive od essere esperfissimo nell'uso del-

I'arco, il ladro & la classe pib Hessibile di
Diablo. Pid forte nel corpe a corpo di quanto non
lo sia il mage, & F‘“-" asparic nelle arfi mug,::ha del
guerriero, il lodre @ il giusto compromesso tra le
¢ alire due classi,
" Lattributo pit importante del ledro ¢ la destrezza,
che pud raggiungere il valere di 250. Guesto rende il
ladro velocissimo in tule le sue azioni, preciso nel firo
L con I'arco e nell’ufilizzare le armi do corpe a corpe.
% | ladn tendone od avere dei valar medi in mana e
gl punti-vila, e ne gradognane delle quantita
4\ discrete od ogni avonzomento di livells - non

tanto mana quanio il mugn ma piv del guer-
riero, & vice versa per i punki-ferita,

Giocondeo con il T:dm. i primi fivelli vi sembre-

ranne semplici da superare - molio pili sem-
colarmente abile né in un campo né

le, I'arca, che non cousa denni quante un
un'oftima erma da corpo @ corpo,

L

plici che con il mogo! Tuttavia, nei [velli

pit avanzahi, la musica cambia,
;‘(T' dato che il lodro non i rivela parti-
nell'altre. L'unico modo per procede-

re é “sostenerla” con oggetti mogici. Il -

sun vero limite risiede nell'arma principa- .

incantesimo del mage o una spada nelle ;:

_mani di un guerriero. Par :mphlumi
‘[ : livelli finali, un lodro dovra posseders

oppure imparare qualche
incantesimo particalarmente .

polente.

b di eliminare Rt
‘ i mostri presenfi in una stanza in pochi
g2 secondi.
‘ i
S
v
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ogni stanza per aprire un altro passaggio segreto che porta ad altri
oggetti magici.

Garbad the Weak

Assegnata da: Garbad the Weak

Livello: 4

Premio: Due oggetti magici

Non potrete ferire Garbad né con armi né con incantesimi.
Parlandogli, vi dira che & pronto a consegnarvi degli oggetti magici
se lo lascerete in pace. Andate via e tornate dopo un po’, e vi con-
segnera il primo oggetto magico. Allontanatevi per un altro po' di
tempo, quindi tornate, ma Garbad vi dira che il secondo oggetto &
troppo potente per voi. Per prendere questo secondo oggetto
magico, dovrete ucciderlo.

Halls of the Blind

Assegnata da: Un libro nel Dungeon

Livello: 7

Premio: Optic Amulet (amuleto unico)

Nello stesso livello dove avete trovato il libro che assegna la Quest,
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el

troverete un'area divisa in quattro stanze popolata dai Lurker, |
mostri che vi attaccano e poi spariscono nelle tenebre. Uccideteli
tutti e poi perquisite le stanze alla ricerca dell’amuleto.

Lachdanan

Assegnata da: Lachdanan

Livello: 14

Premio: Veil of Steel (elmetto unico)

Lachdanan & un enorme Cavaliere che potrete trovare al livello 14,

Parlandogli scoprirete che vuole una pozione dorata in grado di ali-
minare la maledizione che lo ha colpito. La pozione si trova al livel-
lo 15 - portategliela, e otterrete il Veil of Steel,

Magic Rock

Assegnata da: Griswold il Fabbro

Livello: 5

Fremio: Empyrean Band (anello unico)

Da qualche parte al guinto livello dovrete trovare una grande roc-

cia posizionata su un piedistallo, protetta da un gran numero di

mostri. Eliminate | nemici e prendete la roccia, quindi portatela a
Griswold per ottenere I'anello.

Odgen’s Sign

Assegnata da: Odgen |'Oste

Livello: 4

Premio; Harlguin Crest {(elmetto unico)

Ci sono due modi per completare la Quest.
Potete trovare il Sign al livello 4 in un forziere
situato in una stanza con alcuni demoni piutto-
sto grandi. Una volta trovata, potrete decidere
di portarla ad Odgen per avere I'elmetto, oppu-
re consegnarla a Snotspill, I'Elfo Oscuro a guar-
dia delle scale per il quinto livello. In ogni caso,
dovrete combattere contro Snotspill, quindi &
decisamente meglio portarla a Odgen.

Poisoned Water Supply

Assegnata da: Peppin il Guaritore

Livello: 3

Premio: Ring of Truth (anello unico)

LU'entrata per la Water Supply si trova al livello 3
- 2 una grande crepa sul muroe del dungeon,
Una valta all'interno della Water Supply, uccide-
te tutti | mostri e noterete che I'acqua tornera
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ad essere blu. Tornate poi da
Peppin per ricevere il tanto
agognato anello.

Valor

Assegnata da: Libro nel
Dungeon

Livello: 5

Premio: Arkaine's Valour
(armatura unica)

Dietro alla stanza dove tro-
verete il libro ve ne & un’al-
tra dove si pud notare una
bloodstone sul pavimento e
un piccolo altare.
Raccogliete la bloodstone e
cliccate sull’altare. In guesto
mado si aprira una nuova

stanza (se non la trovate, date un’occhiata alla
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VOsira mappal.

Anche qui, dovrete prendere una bloodstone e cliccare su un altare
per arrivare a una terza stanza. Prendete |'ennesima bloodstone e
cliccate sull’altare per poter accedere a un passaggio che conduce

all'armatura.

War Lord of Blood

Assegnata da: Un libro nel Dungeon

Livello: 12013

Premio: Inferno (arma unica) piu molti oggetti magici
Il War Lord dovrebbe trovarsi sullo stesso livello dove avete trovato

( m

Il libro che vi ha assegnato la
Quest. La sua stanza conterrd
anche le scale per accedere al
livello successivo. Eliminate |l
War Lord per completare la
Quest.

Zhar the Mad

Livello 8

Premio: Un oggetto magico e
alcuni libri e scroll magici

Zhar & un mago che si aggira
per una libreria dell'ottavo livel-
lo. Quando gli parlerete vi dira
che € troppo occupato e v
consegnera un oggetto magi-
co. Raccogliete tutti gl oggett
presenti nella stanza, e vi attac-

chera. Uccidetelo per completare la Quest.

E infine... Diablo!
Assegnata da: Cain Il Vecchio
Livelle: 1&

Premic: Completare il gioco!

Da gualche parte nell’'ultimo livello troverete un teletrasporto per il
FReame di Diablo - per arrivarci, dovrete azionare parecchie leve,

Una volta arrivatl, uccidetelo.
Per essere || "mostro Tinale”

non & pol Cosi

"duro” . Una volta eli-

minato, assisterete alle sequenze finali.

GLI INCANTESIMI

Benché il monuale di Diablo deseriva aleuni inconte-
simi, & decisomenie lentane dall'essere complefo.
Man mana che pmmedlrﬂa nel qlucﬂ, froveraie
m{cn'rﬂirrm decisamente pit uiili | pir patenti], D
vi indichiame & descriviama, in ordine
betico, tuiti gli incantesimi disponibili giocando du
soli. Alcuni di questi sono nascosti melto bene, e
dato che il dungeon viene creato casualmente ogni
volte che giocate, pofreste non froverdi fulti in una
sola partita. Ogni livello oumento di polenza con
I'aumentare del livells,

APCOCALYPSE: Lincantesimo pid .J:hnh del gisco,
prd'rpu-, & molto rare & richiede un livello di abi-
lith magica mollo alte per poter essere appreso.
Lanciandolo imprigionerele ogni mosiro presente

sullo schermo con mehistofelicha pu!|a di fuoca.

BLOODSTAR: Questo & lincantesime ulilizzale dolle
stroghe nei livelli dell'inferno. Lando wna pella di
energio rossa che infligge danni anche ai mostri
immuni al fuece o ai fulmini. Purtroppo lanciarlo
easbe punti-vila olire che mana.

BONE SPIRIT: Evoca uno spirito che vola verso il bor-
soglio & gli sotrae circa 1/3 dei svoi punti vita.
Come FElemental, il Bone Spirit seque il suo bersa-
glic mentre & in vole. E come Bloodstar, lanciarle
eosta punti vita.

CHAIN LIGHTING: Uno dei migliori “ripulitori” di
stanze, Chain Lighting lancia vna serie di colpi che
infliggono donni a interi gruppi di creature.

CHARGED BOLT: Creo un cerfo numera di piccoli hul-
mini che vanno in tutte le direzioni, rimbalzando sui
muri & donneggiando ogni mostro che colpiscono.
Con 'oumentare del fivello, Iincontesime genero
contemporansamente un moggior numero di colpi
che durano pid a lunge.
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ELEMENTAL: Evoca un Elementale di Fuoco che carico
il bersoglic e gli cousa ingenti danni. L'Elementale
pud seguire il bersaglio, se questo si sposta,

FRERALL: Appena lancioto, assomiglia o un normole
Firebolt, ma a differenza di questo, esplode quando
orfiva o confatto del bersoglio, danneggionde tutto
quello che si trova nel roggio di ofto caselle,

FIREBOLT: Inconfesimo do combokiments di boss, il
Firsbolt danneggia solo il bersaglio verso cui & indf-
rizzrato. Tulovia, a livelli pit olfi, cavsa danni ingen-
K, costa pochi punf mana ed é veloce do lanciare.

FIREWALL: Genera un mure di fiamme che causo
danni o chiungue fenti di supemrln, e dura per un
tempo variobile o secondo del livello di chilita mogi-
oo,

FLAME WAVE: Crea un muro di fiomme simile a
quelle di Firewall, che perd si muave verso lo dire-
nione in cui lo ovele lonciote. Benché non patente
come Firewall, pué Eberare un'intera stanza piena
di piceali mosiri,

FLASH: L'incantesimo migliore se venite circondoh do
mastri -+ colpird futli | nemici entro ol coselle da voi
con dei fulmini.

GOLEM: Uno degli incontesimi pil potenti del gioco -
crea un golem di pietra che combatterd al vostro
fiance. Il golem aliocchera ogni nemico che ghi copi-
terd o tiro, & durerd finché lascerete il livello o verra
distrutto, Il golem ¢ abbastonzo mtelligente da cer-
carsi | nemici non appena avra eliminato quelli nelle
immediate vicinenze,

GUARDHAN: Un oliro inconfesima “doloto di vite
propria”. Evoca un drago a tre teste che loncerd
Fireball o tutfi i nemici vicini, Pud essere ufilizzale

r bloccare delle porte, ed ha effetti devastant 1o
r:-m'nlu al centro di un gruppe di nemici,

HEALING: Vi permete di curarvi. Comodo, no?

HOLY BOLT: Lancia una palle di energia verse I'e-
histtivo scelfo. Danneggia solo | mosti "non mark”,
come scheboiri o zombie. E il modo miglore per eli-
minare lo Skeleton King,

IDEMTIFY: Lonciando Identify, si aprira outomatica-
mente ba schermata del vosirs inventario, &

liere un volsiosi per identificorlo. Pid
Eﬂnmim cmuui:hnﬁﬁmfu qualcun aliro,
senza conbare che in pid vi permette di utilizzore
i'uggaﬁu- magico immediatamente [infotti gli arte-
faHi incantah non funzionano finché non sano stak
identificati].

INFERNO: Un geto di Fomme viene lanciato con-
tra |'obietiva prescelio, colpendo tulfi | mostr che
honno la sfortuna di copitarvi in mezzo. la lun-
ghe:r_zu del gotte aumenta a seconda del livello

ell'incanbesimo.

INFRAVISION: Mentre rimarra altive questa incan-
lesimo ogni mostro presente sulle schermo, ma
fueri dal vostre compo visive, verrd evidenziote in
rosso. Utile per scoprire quanti mostr vi ospettano
dietre alla prossima porta,

LIGHTIMNG: Un oftimo incanlesimo da attacco, che
kancia dei fulmini contro il berseglio, danneggian-
dalo, per poi proseguire in linea retio. Utilissimo se
lanciota oltre una porfo.

MAMA SHIELD: Finche rimarra in azione [come
vorra mostrato dol globo dorate sulla testa del
vosire personaggio), questo incantesimo assorbira
ogni donno, seitraends le ferite al mana invece

che ai punti-vite, Guasi inutile per il guerr-iurn,
risulta fondomentele per i rru:lghl che, in st
modo, possono 0sso |re il linppm 0 i.| hfdui
colpi prima di soccombere

NOVA: Un alire incontesimo “eletirice”, che pren-
de lo forma di un anello in espansione con epicen-
tro nel vosiro personoggio. Come il I.ighlirb% questo
anelle proseguira olire ogni mostro, e s §
solo davonti @ un muro.

PHASING: Lanciande questo incanlesimo, verrete
teletrasportati in una direzione casuale distante
eirca mezzo schermo. Non & sicuromente 'incante-
simo pid utile, ma pud aivtarvi a fuggire da una
siluarione spinoso.

SEMNTIMEL: Simile ol Guardsan, il Sentinel creera un
occhio mistico in grado di londore Firebolt contro

ogni nemico nelle vicinonze.

STOME CURSE: Il miglior incantesimo per eliminore
i mostri pil grondi, dato che i frasforma in roccia
per alcuni secondi. Le “siolue™ sono malio fragili, &
vanno in pezzi dapo pochi colpi.

TELEKINESIS: Vi permette di aprire i forzieri a
distonza, oppure di spingere indietro dei mosiri.
Mon é utilissimo, a dire il vera.

TELEPORT: Lanciando guesto incantesimo verrete
teletrasportafi dove volele. Utile per superare muri
e per attraversare i livelli pil grandi molle veloce-
mente.

TOWMN PORTAL: Uin incantesimo che vi fard rispar-
miare un soceo di tempo. Crea un portale blu che
vi telefrosporia neflo poese in cui il gioco ha inizio.
Lonciondolo nel poese, tomerete esattomente la da
dove eravale partiti.
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Sparse in tutto il dungeon tro-
verete le Shrine, dei tempietti
che hanno deglh effetti unici sul
VOStro persanaggio.

Di sequito vi forniamo una lista
di tutte gueste Shrine, dei mes-
saggi che le contraddistinguo-
no, e il loro effetto. Per sempli-
cita questa lista include fonta-
ne, pozze e altri oggetti fissi
che hanno effetti simili

Abandoned Shrine

“The hands of men are guided
by fate.”

+2 1n Destrezza.

Blood Fountain

Vi fa recuperare un punto vita
ad ogni click - put essere utiliz-
zato piu volte.

Cauldron
Lo stesso effetto di un'altra
Shrine scelta casualmente.

Creepy Shrine

"Strenght is bolstered by hea-
venly faith.”

+2 1n Destrezza

Cryptic Shrine

“Arcane Power brings destruc-
tion”

Vi colpisce con un incantesimo
Nova, ma il vostro mana si rica-
rica completamente.

Divine Shrine

“Drink and be refreshed”

Vi ricarica mana e punt ferita, e
Vi consegna due pozion).

Eerie Shrine

“Knowledge and wisdom come
at cost of self.”

Aumenta il Mana ma diminui-
sce | punti vita.

Eldritch Shrine

“Crimson and azure becomes
the sun.”

Tutte le vostre pozioni di punti
vita 0 mana diventano pozioni
per la forza.

Enchanted Shrine

“Magic i1s not what it seems to
be. "

n vostro incantesimo scelto
casualmente perde un livella,
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mentre tutti gli altri ne acqui-
stano uno.

Fascinating Shrine

“Intensity comes at the cost of
wisdom. "

Aumenta di due livelli I'incante-
simo Firebolt, facendovi perd
perdere permanentemente del
Mana (5 punti per il Guerriero,
7 per il Ladro, 10 per il Mago).

Fountain of Tears
+1 a un attributo e -1 ad un
altro (scelti casualmente)

Glimmering Shrine
“Mysteries are revealed in the
light of wisdom.”

Tutti gli oggetti presenti nei
vostro inventario vengono igden-
tificati.

Gloomy Shrine

"Those who defend seldom
attack.”

Tutte le armature e gli scudi
guadagnano due punti di AC,
mentre tutte le armi perdono
un punta nel danno massimo.

Goat Shrine
Ha lo stesso effetto di un'altra
Shrine scelta casualmente.

Hidden Shrine

“MNew strenght flows fram
destruction.”

Un oggetto scelto casualmente
perde dieci punti di resistenza,
mentre tutti gli altri ne guada-
gnano 10.

Holy Shrine
"“Wherever you go, there you

ﬂrEl i

Lancia lI'incantesimo Phasing,
spostandovi in un punto vicino
dello stesso livello.

Imposing Shrine

" A surge of bloods interrupts
yvour thoughts."”

Diminuisce il vostro mana ma
aumenta i punti ferita

Magical Shrine

“While the spirit is vigilant, the
body thrives.”

Lancia sul vostro personaggio
I'incantesimo Mana Shield.

Murky Pool
Lancia l'incantesimo Infravision
sul vostro personaggio.

Mysterious Shrine

“Some grow weaker as one
grows stronger.”

Uno dei vostri attributi aumenta
di cingue punti, mentre tutti gli
altri ne perdono uno.

Mystic Shrine
“Your skill increases, but ata
price.”

Perderete praticamente tutto il
vostro aro, ma guadagnerete
esperienza.

Ornate Shrine

"Salvation comes at the cost of
wisdom.”

Aumenta di due livelh 'incante-
simo Holy Bolt, ma perderete
dei punti mana permanente-
mente

Purifying Spring
Vi fa recuperare punti mana ad

agni click - potrete utilizzarla
piu valte.

Quiet Shrine

“The essence of life flows from
within.”

+2 alla Vitality

Religious Shrine

“Only time can diminish the
power of steel.”

Tutti gh oggetti che trasportate
Verranno riparati.

Sacred Shrine

“Energy comes at cost of
wisdom.”

Aumenterete di due livelli I'in-
cantesimo Charged Bolt, per-
dendo pero dei punti mana
permanentemente.

Secluded Shrine

“The way is made clear when
viewed from above.”

Fa apparire la mappa completa

del livello

Spiritual Shrine

‘Riches abound when last
expected.”

Tutti gli slot liberi del vostra
inventario verranno riempiti da
oro - il totale dipende da livello
in cul vi trovate.,

Spooky Shrine

"Where avarice fails, patience
grows. "

Vi fa recuperare tutti i punti
vita.

Stone Shrine

"The power of mana refocused
renews.”

Tutte le staff in vostro possesso
vengono ricaricate.

Thaumaturgic Shrine
“Everything that once was ope-
ned, now Is closed.”

Tutti | forzieri del livello vengo-
no richiusi e riempiti nuova-
mente.

Weird Shrine

“The sword of justice is swift
and sharp.”

Tutte le armi da taglio guada-
gnano +1 di 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 Might and Magic 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 affrontare tre castelli nemici, che fortunatamente non
sono alleati tra lorc. Come nella mis-
sione “speculare” del bene, potete
contare su una stretta gola di terra
che separa la vostra peniscla dal
continente principale, dove vi atten-
dono famelici i vostri avversari. Basta
bloccare questa gola con delle unita
abbastanza 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 di volta della missione & conquistarle entrambe, In
modo da garantirvi un altissimo introito per turno e sufficiente per
creare tutte le unita di cui avete bisogno.

Dei tre castelli nemici, il primo che vi conviene aggredire & guello in
alto a destra, e pol procedere In senso orario.

La seconda miniera si trova tra il primo e secondo castello, quindi

seguenda questo percorso, attaccherete |'ultimo castello con tutte
le carte a vostro favare.

SEENARLY 2 -
BARBARIAN WARS

Questo scenario & molto simile al
primo: siete sali contro tre nemici,
tre castelli barbari che anche in
questa occasione nan esiteranno a
combattere tra di loro oltre che con-
tro 1 vostri audaci eroi. A dire 1l verg,
la situazione & un po’ diversa: guesta
volta siete al centro della mappa,
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mentre | nemici vi sono intorno, quindi & pit facile che attacchino voi
piuttosto che combattere tra loro.

L"'unica miniera d'oro & un po’ fuori mano (Iato nord). Nella stessa
zona & facile trovare potenti amuleti, se non vengono raccolti dagli
eroi nemici prima che lo facciate voi, Il percarsa che vi consigliamo & di
attaccare il nemico a nord, poi quello a nord-ovest e infine quello a
sud-ovest. Owviamente, & guasi indispensabile lasciare delle truppe a
guardia del vostro castello, meglio se in compagnia di un eroe.
Fortunatamente, tra | nemici non sona presenti degli elfi. Questo i
risparmiera parecchi guai, ve lo garantiamo!

SCENARIO 3 - NEERDHP&NCERS

Questo scenario si discosta abbastanza
da quelli dedicati ai giocatori “buoni”,
Infatti, inizierete senza castello, ma con
un discreto esercito (con grifoni, centauri
e gargoyle) nell’angolo a nord-ovest
della mappa. Dovrete affrettarvi e
conguistare un castello alla svelta,

| est dal vostro punto di partenza. £ prati-

entro sette giorni, altrimenti avrete perso
prima ancora di iniziare.
| castello su cui dovete puntare & a sud-

camente indifeso, ma non dovete perdere tempo, perche avete
solo pochi giorni per conguistarlo. Una volta preso, potrete dedi-
carvi agli altri due castelli presenti nella zona. Tra questi due castel-
li, ¢'é anche un piccolo villaggio.

http://www.oldgamesitalia.net/
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SCENARIOQ 4 -
SLAY THE DWARVES

Mentre sotte Roland dovevate sal-
vare i Nani, sotto Archibald dovrete
eliminarl tutti! Questo scenario wi
richiede di conquistare tutte le citta
dei Nani (sei nemiche, in totale)
oltre alla loro fortezza, posizionata
d sug-ovest. iniZzierete o sCenaro
con ben tre eroi, che perd non
Nanno esercii molio potenti. Invece
di mandarli al massacro, dirigetevi verso il vostro castello e rinforza-
teli. Le forze di Roland sono molto sparpagliate, quindi non avrete
grossi problemi a imporre il vostre dominio.

La mappa & identica a quella della missione 3 di Roland, guindi se
aveie gia giocato come "buoni”, saprete gia dove andare,

SCENARIO 5 - THE TURNING POIN

Questo scenario & identico, anzi, spe-
culare rispetto allo scenario 5 sotto
Roland. Potrete scegliere di tradire la
causa di Archibald e passare al nemi-
co, oppure di rimanere schierati dalla
parte del lato oscuro. In ogni caso,
dovrete combattere contro i tre castel-
li alleati tra loro. Seguendo la strada
che parte dal vostro castello, arrivere-
te velocemente e direttamente al
castello del “traditore” (o del gene-

iy b Mk o e o~
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rale "fedele”, a seconda di come vi siete schierati), un altro castello
negromantico, probabilmente il nemico pit potente che incontrerete.
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SCENARIO 6 - REBELLION

Cosi avete scelto di continuare a servire Il male, eh? In gquesto scenario,
dovrete vedervela con tre castelli nemici, alleati tra loro, che guidano
una rivolta contro il vostro signore.
La mappa su cui vi muoverete &
abbastanza estesa, Partirete dall'an-
golo a sud-est, dovrete superare la
"barriera” dei primi due castelli, e
poi vedervela con |'ultimo, protetto
daile montagne a nord-ovest. Tra voi
e | castelli nemici si trovano delle
citta, che dovrete conquistare e uti-
lizzare come punto di rifornimento.
Si tratta di uno degli scenan pitl lun-
ghi di questo gioco, e non & sicura-
mente tra | pit semplici. Vi consigliamo di attaccare i castelli nemici
partendo da quello a nord-est, scendendo poi verso sud-ovest e
lasciando quello pid ostico per ultimo. In questo scenario, potrete con-
tare su un eroe eccezionale, Il Corlagon che tanto vi ha fatto disperare

/T mEmam e i s

come giocatori "buoni”,

DRAGON MASTER

Arriverete quindi su un’isola, protetta da due castelli nemici (alleati tra
loro, come al solito). In quest'isola, nell'angolo opposta a quello vostro
di partenza (ovvero, a nord-ovest), si trova la mitica Citta dei Draghi,

SCENARIO 7 -

che @ poi il vostro obiettivo,
Per come sono disposte le risorse e per le potenzialita iniziali, il modo
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migliore per completare |o scenario & - _ : DR
costruire un potente esercito, diriger- M s ol BT | g bk TR Ry ;_.ﬁ;"'-' .‘
si verso la Citta dei Draghi e congui- : By A 2T Ty
starla, evitando quando possibile di
combattere contro | vostri avversari,
che tendenzialmente saranno sem-
pre un pit forti di voi.
Alternativamente, prendete il con-
trollo del castello a nord-est e utiliz-
zatelo come campo base per arrivare
alla Citta dei Draghi. Quest'ultima &
difesa da parecchi gruppi di draghi di
diverso colore, quindi preparatevi per battaglie molto impegnative.

SEENAHIG 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 abbiamo spiegato il mese scorso, si tratta di una specie di caccia al
volta per tutte. Direttamente a est | tesoro. Il percorso migliore, seconda noi, € il terzo (partendo dall’alto),

della vostra posizione di partenza,
troverete un castello elfico neu- SCENARIO 11 - APOCAL Y PSE
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trale, che dovrete conguistare Siete arrivati allo scontro finale, a
assolutamente nel giro di sette cui partecipera Archibald in perso-
giorni. Per questo motivo, non na, sotto i vostri ordini (quale
potrete perdere troppo tempo ad onore)! Avrete a disposizione fin
accumulare risorse - non fateyi dall'inizio quattro eroi (compresa
tentare dall’'abbondanza di oro che si trova a ovest rispetto voil |l Sua Maesta), e dovrete catturare
nemice dispone di tre castelli, tutti posizionati sul limite nord della tutti i castelli del nemico. Contro di
mappa. Tuttavia, due eroi nemici gironzolano per la mappa in punti  voi sono schierati una valanga di
diversi lontani dai lora castelli, e possono darvi parecchi fastidi, in eroi e tre castelli nemici, oltre a
particolar modo guello che si trova a sud-ovest. diverse citta. Vi consigliamo di con-

centrare tutti | vostri sforzi su un
castello per volta, invece che divi-
dervi e presentare cosi un facile bersaglio agli attacchi del nemico. |l
castello del vostro nemico, Reland, si trova in un'area isolata a nord-
ovest. Per raggiungerlo, dovrete utilizzare un teletrasporto che si trova
a nord-est. In bocea al lupo!
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SCENARIO 9 - THE CROWN

Questo scenario & 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 gl obelischi (di diverso
colore}, ognuno dei quali vi fornird una porzione di un puzzle che, una
volta completato, vi permettera di trovare la corona. Anche il vostro
nemico sta cercando di trovare questo potente artefatto, quindi dovre-
te muovervi molto velocemente.

it Tl
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SCENARIO 10 -
GREATER GLORY

E lo scenario esattamente opposto al
numero 7 dei “buoni”. Partirete dal-
I'angolo a sud-ovest e dovrete sce-
gliere quale strada percorrere tra le
tre disponibili per attraversare la
foresta e arrivare al castello nemico
che dovete conquistare. Come
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via SAN PROSPERO 1

MM1 Cordusio
angolo via Dante

MILANO
via ALDROVANDI

MM1 Lima
angolo via Plinio

BRESCIA

via TRIESTE 4/A
angolo via X Giornate

Arcade

3D ULTRA PINBALL
30 ULTRA PINBALL Creep Might 65,800

ABSOLUTE FIIHALL _ G2.e00
ALIEN TRILDGY 59900
ALPHA STORM Win'85 ___E9.900
AHEHIIEDE.IH D‘I'HAET'I’ 53.900
AHEA. 51 Win'95 Americana 99.900
ASSAULTRIGS e 49.900
ASTERIX & OBELLX Win'85 £9.900
BANZAI BUG Win'35 89.900
BEDLAM 59.800
BIG RED RACING Ha 34800
BLAM| MACHINE HEAD Ha  79.800
BUBBLE BOBBLE _ 59,800
CAPTAIN QUAZARWin 95 59.800
CIJLD SHADOW | Hﬂllﬂlh’ﬂ 19.900
E‘HUEADEFI HDHEEH‘-E‘_F_E;__ 79900
CYBER GLADIATORS Win'05 93,900
CYBERDOME Win'a5 49,900
CYBERMAGEfa 39,900
DARK FORCES 49,800
DAHHEH 45,900
DARKLIGHT 'EDHFI.IET Ing S0.000

DARKLIGHT CONFLICT Iia &9.800
DEATH RALLY 3 ]
IEA_T!'_I_DH'DHE Win'ss £9.800
DEFCON & s - -45.000
DESCENT o = 29.800
DESCENT 2 43,500
DIE HARD THII.DG‘:' 'I.I'I'In‘HE 99,900
DDDIIHHAL IZH]I'JH e - RS
I.'IDDII Level| I.'Iulurll A _ 45900
DEM’:‘HH E LAIR CO-ROM _28.800

DRAGON 'S LAIR 1l Time Warp Win95 80,900

DUKE NUKEM 3D Atomic Edition  79.800
DUKE NUKEM 30 Plutonium Pek  39.900
DUKE NUKEM Beyond the Melidown 43,900
DUKE NUKEM Duke!Zone 43.900
DUKE NUKEM MNuke It 1000 33.300
DUKE NUKEM Xtreme 49.900
EARTHSIEGE 2 ~ 53.800
ECCO THE DOLPHIN Win'a5 69,800
ERADICATOR Man. lta §9.800
FIRO & KLAWD - 6000
FISTRIGHT -20.000
FLIP QUT 49,900

FULL TILT FINBALL 2 59,800
FX FIGHTER TURBO Ita Al o e TN
G-NOME Win'35 84.900
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PERGIOCO

§9.900
LA BLASTER 49.800 THE CROW City of Angels Win'05 109900
LOCUS Win'85 _ 49.500 THE INCREDIBLE HULK  89.900
LODE RUNNER Win's5 24.800  TIE FIGHTER COLLECTOR'S 49,900
MAGIC CARPET 2 OO0 LY e 29900
MARATHON 2 DURANDAL Win'35  79.900 TIME COMMANDO 49,900
MARBLE DROP 49.900 TIMON & PUMBAA Giochi Giungla  B5.000
MDK 62,900 TRACK ATTACK 20,800
MECHWARRIOR 2 MERCENARIES  59.900 TUNNELBilng 69.800
MECHWARRIOR Il Doubls Pack 69,900 VIRTUACOP 79.800
MEGARACE 10.900 VIATUA FIGHTER PC Win'd5 89,900
METAL RAGE 59,900 WING COMMANDER il _ 49.900
MICROMACHINES 2 Spocial Edil,  20.500 WING Commander series missions 15,900
MORTIMER Win'85 59900 WITCHAVEN 29,900
MUTANT PENGUINS 49.000 - WITCHAVEN il Blood Vengeance 29,000
NIHILIST 69.900 WORMS UNITED _ 74.900
PANZER DRAGOON Win'a5 89.900 X WING ENHANCED Kit 49,500
PINBALL 97 _48.900 XS e e
PINBALL BUILDER 89900 ZOMBIE WARS £9.900
PINBALL CONSTRUCTIONKIT 80900 ZPCWin'®s 99.900
PINBALL WARRIORS 48,900 p .
POCAHONTAS wso  Pilotaggio
POD Win'gs Ita £5.500
POWER RANGERS 2E0 79.800 1942 THE PACIFIC AIR WAR - 20.900
PRAY FOR DEATH 50000 A-OCUBAIWin®5 _ B9.S00
PRINCEOFPERSIA 182 49900 AH-64D LONGBOW 49.800
PSYCHO PINBALL , 24900 AH-64D LONGBOW + KOREA 99,900
QUAKE /69900 AH-540 LONGEDW KOREA datadisk 59.000
QUAKE Affershock FraDoulng 39900  AIR WARRIOR Il Win'g5 B9.900
GUAKE Aftershock Toolbox+guida 58900 AIRBUS FAMILY COLLECTION 69,900
GUAKE QIZONE 48800  AIRLINE SIMULATOR 99.900
QUAKEQZ2 (30.500 APACHE __34.500
QUAKE Scourge ol Armagan 56,800 APACHE LONGBOW ha 79,900
QUAKETremor =~~~ 64900 ATF+MATOFIGHTERS  89.900
RAPID FIRE PAK _ 73.800 ATF Advanced Taclical Fighter  49.800
RAVAGE Win 35 83500 ATFNatoFighersDataDisk 49.900
RAYMAN _ 59900 BACK TO BAGHDAD Ing _ 69.800
REBEL ASSAULT = 42.900 BLACK KNIGHT Marine Strike 49,500
REBEL ASSAULTI 40.900 BUSINESS JET 49.900
RELOADED . 82900 CESSNA CUSTOM KIT 58,900
REMEGADEWs 20500 DAYTONAUSAWIn®S  89.900
REX BLADE _ _ 64800 DESTRUCTION DERBY il 79.900
RISE OF THE TRIAD 20.900  EF2000 EVOLUTION 79.900
ROBOGUEST _ 78.800 EF2000 SUPER Win'951Ing £9.800
ROBOTRON X 59.800 EF2000 Tactcom 38,900
SCARAB Win'ss 83.900 F-22 LIGHTNING Zlta 85,800
SCORCHED PLANET ing 59.900 F1 MANAGER - 79.900
SCORCHED PLANET lta 69900 FINAL APPROACH 74.800
SCORCHER 5 89.900 FIRESTORM Thunderhawk2 49.500
SHATTERED STEEL 68,800 FLIGHT COMMAMNDER 74.900
SHOCKWAVE ASSAULTWin'85 25900 FLIGHTSCHOOLIng 69.900
SLAM TILT Win'85 69900 FLIGHTSHOPS1 109.900
SLAMSCAPE Win'85 78.900 FLIGHT SHOP Win'ss 119.900
SONIC & KNUCLES COLL. Win'95  §9.900 FLIGHT SIM. 6.0 + scenari Win'85 145,900
SONIC CD Win's5 £69.900 FLIGHT SIMULATOR 6.0 Win'S5ing 108,800
SPACE JAM Americano T9.800 FLIGHT SIMULATOR FSFX Upgrade  E9.900
39800 FLIGHTUNUMITEDIng  28.800
_68.900 FLIGHT UNLIMITED Ita 48.900

IM1A2 ABRAHMS Win'05 B9.900 DETRITUS 28900
INDYCAR RACING 2 30 DEUS - 7450
JETFIGHTER il - 109.500 DIABLD Win'5 79.800
NASCAR RACING + TRACK PACK. 24,800 DIABLO The Green Portal Data disk  29.900
NAVIGATOR 6.0 79,900 DISCWORLD |l ha B9800
NEED FOR SPEED Extra Speed  29.900 DOWNINTHEDUMPS Mandla 79,500
NEED FOR SPEED Special Edition 89.800 DRAGOM LORE Il Ing 89,900
NETWORK RALLY CHAMPIONSHIP 59,900 DRAGOM LORE |l ta Parlsto  109.900
NETWORK RALLY Championship ta 79900 DRAGONMEART Win'95s  £9.900
NETWORK RALLY The X-Miles  39.900 DUNGEONMASTERN 25900
PERFECT FLIGHT ARGWO MEwoRLD  30.900 ENTOMORPH 29,900
PERFECT FLIGHT ITALIA 24900 ERASER TURNABOUT ia 79,800
PILOT'S TOY BOX 43900 FABLEMa £9.500
POWERFilng 79900 FADETOBLACK 49.800
POWERFIMa 89.900 FRANKENSTEIN ViR T
PRE-FLIGHT 58900 FULL THROTTLE iia Parialo - 49.900
RALLY CHALLENGE Win'85/ta  B9.900 GABRIELKMIGHT2 49,900
RESCUE AIRG1T1 99.900 GABRIEL KNIGHT 2 ita 129,900
SAILSIMULATOR3O 99900 GOBLINS3 49,900
SCENERY & OBJECT DESIGNER  109.900 GOOSEBUMPS HORROR, Win'85 _ 70.900
SCHIRATTICOMMANDER M2 79900 HARDUMEIng  59.900
SCREAMER 54900 HARDLINEMa 59900
SCREAMERZ 63900 HELL Cyberpunk Thrillerita  4.900
SEAWOLF SSH-21 43.900 ICE&FIRE - _ 45.500
SEGA RALLY Win'35 B4.900 INDIANA JONES Fato of Aliantis 49,900
SHELLSHOCK 24,900 INVIATO SPECIALE 69,900
SIM COPTER Win'85 Ing B8.800° JUMPSTART THIRD GRADE  59.800
5IM COPTER Win'85 Ita 69.900 KING'S GUEST 6.QUEST GLORY 3 49.900
SPEEDHASTEME 42800 KING'S QUEST 1-VI COLLECTOR'S  48.900
STRIKE POINT 94900 KING'S QUESTViling 24.900
TEAMF.1 B4.900 KINGDOM O° MAGIC £9.900
TEST DRIVE OFFROAD 109.900 KOFUN The Sacred Mirror §9.500
TOP GUMN Ing Fra Deu 29.900  KYRANDIA 1,23 the Serlas 608.000
TOP GUN Han. ita 43900 LASIGNORACALIBRO32  99.900
LS. NAVY FIGHTERSGOLD  48.900 LARAY 7 Lovefor Sail . 98800
USN FIGHTERS 87 Win'85 Ing B9.900 LARRY COLLECTOR'S 12356  43.900
USN FIGHTERS ‘97 Win'851ta  109.900 LIGHTHOUSEla 109.900
VIRTUALSQUADRON 4 19.900 LIGHTHOUSE Ing _ 53.900
LITTLE BIG ADVENTURE fia 49.900
Avventure MASTER OF DIMENSIONS Win's5  89.900
| MERIDIAN 53 Win'®50ta 69,900
3 SKULLS OF THE TOLTECS 89.000 MIGHT & MAGIC TRILOGY 48,800
BWin'ds _84.500 MIND GAMES _ 20.500
AFORK INTHE TALEWin95  109.900 MOMNKEY ISLAND 2 19.000
AD&D CORE RULES 80,900 MYSTing TN, |
ADD EYE OF BEHOLDER TRILOGY _ 48.900  MYST Ifa e T, ke
AD&D MASTERPIECE COLLECTION 48.900 MYSTERIA 59.900
ALBION 8 _ 79.500  NEMESIS 94.900
ALIENINCIDENT 40.900 NET ZONE 79900
ALONE IN THE DARK Trilogia __ 79.000 MIRVANA X Rom i 89,900
ARK OF TIME 99900 NORMALITY Man. ita 69,900
AZRAEL'STEAR 69.000 OBSIDIAN Win'a5 113.800
BETRAYAL AT KRONDOR 29.900 W £9.500
BIOFORGE 49900 PANDORADIRECTIVE  99.800
BLINDNESS Win'ds 93000 PAYUTA T9.800
BLUE ICE Ing Fra Deu 49.900 PETER GABRIEL'S EVE 70.900
BLUE ICE Ita S
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POLICE QUEST SWAT Ing 45.300
PRISONEROF ICElm 79.900
PRIVATE EYE Philip Mariowe  79.900

PRIVATEER 2 The Darkening  109.900
PSYCHIC DETECTIVE 58.500
QIN Tomb of the Middie Kingdom  83.900

QUEST FOR GLORY ANTHOLOGY  64.900

RAMAla 119,900
REALMS OF THE HAUNTING Ing 89900
RETURN TO ZORK Ita. 43000
ROBERTA WILLIAMS ANTHOLOGY 88,900
SACREDGROUND 63800
SAM & MAX HIT THE ROAD 49.900
SEALEGENDS 24900
SECRET OF MONKEY ISLAND 49.900
SHERLOCK HOLMES Rose Tatioo  99.900
SHIVERSZ 139900
SPACEQUESTGE 24900
SPQRIng e ..
SPYCRAFT Ita B
SPYCRAFT ita SWAP _ 59.500
STAR CONTROL 3 Man. lta £9.900
STAR TREK Borg Win'05 §8.900

ETE,LAHIS Compileanno dl Meduss SE.'BN

STELLARIS | Micronaut| WIn‘Bﬁ 56,800
'E"E'-EI.LAFH'E Siida a Star City ]
STRFE TO.EDO
SYN-FACTOR . B9800
SYSTEMSHOCK 42.800
THE 11th HOUR .
W, 49.800
THE GENE MACHINE 59900
THE LAST DYNASTY -~ 49.900
THE LORDS OF TANTRAZZ B4.500
THEMUSICINME 70,900
THE NEVERHOOD Win 05 109.900
THE RETURN 74.800
THE VAMPIRE DIARIES Win'95  64.900
THUNDERSCAFE 36.800
TIMELAFSE Anclent Gwl.llullnnnl 119 500
TITANIC Adventure out of Time B8.800
TOMB RAIDER 500
TOMB RAIDER Ha 84,900
TOMB RAIDER Guide Win'35 48,800
TOONSTRUCK Ing £9.800
TOONSTRUCK Man. lta 99.900
TORIN'S PASSAGE Ing 24.800
TUHH-I 5 PASSAGE ta 49,900
ULTIMA UNDERWORLD | IH EGLD 38,900
ULTIMA Vil COMPLETE GOLD 39.900
ULTIMA VIll PAGAN GOLD 34,900
ULTIMA VIE PAGAN lta 49,900
UNDER A KILLING MOON lta - 58.900
UNDER A KILLING MOON Spa Por 29,900
VIRTUALVALERIEZ 79.800
WIZARDRY GOLD ~ 99.900
WIZARDRY NEMESIS 84.900

F & the Schrbble of Azimut 49900
YODA STORIES 58.900
ZORK NEMESYS Ita Parlalo ~B9.900
ZOAK NEMESYS lla SWAP 48,900

Sport

ACTUASOCCERIg EHEI:I'EI
BACKWOODS BILLIARDS 45,900

CHAMP. MAN.2 haiv France Germ, 28,900

CHAMP. umnzﬁwum %
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 9697 59900
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 England 29900

COLLEGE SLAM ?‘Hﬂﬂ
DAVIS cup TEIIHE d 63,900
I:IEEMHI.DH '-lﬂn'ﬂﬁ 45.800
EURD S5 0ta s 50,800
EITFIEHE GAMEE Hil 75.500
FANTAMANAGER __ saep
T T 68.900
FIFA SOCCER '35 49.900
FOOTBALL MASTERS 58,900
FOOTBALL Win'85 . 79.900
GRAND PRIX 2Ing 69,900
IJ'HEHHA‘I:I:JHAL HEITDI:FIGES B8.800
HﬂEHHﬁHDHnL RUGEY LEAGUE 124,300
IT'S A FUNNY OLD GAME £9.900
KICK OFF 97 v €L 88.900
LINKS386CD =~ 20800
LINKS LS 1997 A. PALMER Amer.  109.900
LINKS 5 COURSE LIBRARY &1 -lEI EI-I:IH
LIHHE SEDUFIEE LIBHAE'I‘ q; -IH.RHI
LINKS 5 COURSE LIBRARY 83 49.900
uHI'l'.S EDEIHLI. DOBBS [ I:IHEAD 28800
MADDEN NFL 87 ta 99.900
NBA 97 a 93,900
NBA HANG TIME Win'35 109.900
HBA .J.tll EXTREME ¥ 'I'l"m a5 78,900
NBA JAM Tournament Edition 29.900
NBA LIVE 96 49.900
NCAA FINAL FOUR 97 109.900
HHL HD-I:F.'E'l' 'B? [T 29900
PEA TDLIH 'ﬂlE- 43900
PGA TOUR GOLF '96 Wenthworth  93.500
PROBOXING 43.900
PRO FOOTBALL ‘97 ~ 79.500
ROAD RASH Win'85 49.900
SCUDETTO 2 79,900
S-l'.‘-'-LIEIEITﬂ igﬂhmar'rwbu G597 49,500
SENSIBLE wosLD oF SOCCER 9697 £9.900
EIH GEILF Win'e5 89.900
SOLID H‘:E I-H'H.‘.‘.HE? Anurlunu T9.500
SUPER LEAEH.IE PRO HU'EH‘I' 59.500
THH mrmams BASS Tll:IIJH'H 'JE 99,900
TRACKSUIT MANAGER2 - B4.500
TROPHY BASS 2 T9.900
ULTIMATE MINI GOLF 300
ULTIMATE ﬂi'.'rl:ﬂEH HAHAEEH 2 _T9.500
VIRTUAL POOL 39.900
Sirategia
1944; ACROSS THE HI'HHE 29,900
A-TRAIN & CONSTRUCTION SET 24600
I.IJ-I.HEIAL SEABATTLESWin'G5  B88.000
AFTERLIFE taParlate  100.000
erE OF R H:IFLEE .lmarn:m TO.900
AGE OF RIFLES Campaign Disk  39.900
AGE OF SAIL B38040
AIR POWER Ita 30,000
ALLiEI:I EEHEHAL Americano 40 900
HATTLEGFIIJISEH m.u:r o o TR
EA‘I‘FLEEHDLHD A.I'ITET#H _GB.200

BATTLEGROUND: ARDENNES lta 89500
BATTLEGROUND: GETTYSEURG  B4.900
BATTLEGROUND: SHILOH = 50.800
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ROMA
via degli SCIPIONI 109

Metro Ottaviano
quartiere Prati

MONZA (M)
via CAIROLI 5
angolo corso Milano

LUGANO (CH)
g.re MAGHETTI 20

BATTLEGROUND: WATERLOO Ing  B4.900  SIM ANT 24.900

BLOOD & MAGIC AD&D 79.000  SIMCITY 2000 COLLECTION 119,900

CAESAR I 59500 SIMCITY 2000 TR TR

CAPITALISM ~ 69.800 SIM CITY 2000 S{Zone 18,800

CAVEWARS 9.000  SIM CITY CLASSIC ~ 2a900° N

CIVNET R 69.900 SIM CLASSIC COLLECTION 3 89,900

CVLWAR 20.900 S EARTH 24500

CIVILIZATION 20000 SIMFARM 3 24.900

CIVILIZATION N Ing 89.900 SIM ISLE Win'es lta 79,900

CIVILIZATION i Ita + Scenari 88000 SMMLIFE 24.900

CIVILIZATION Il Evolution  »  38.900 SIMPARK 74,900

CIVILIZATION il Scenarios 0000 SPACEBUCKS = 59,900 ﬂmUﬁL_ﬁlﬁ 49,500
COLONIZATION 24.900 E;LH%I%#‘HB 99.900 YAWTZEE Ing Fra __49.800
COMMAND & CONGUER Comm.ing  79.900 STARG L o 58,90

COMMAND & CONQUER 2 119.900 STAR RANGERS _ 18900 Cnmpﬂatmn FEHE
COMMAND & C Comm. Companion  59.900 STARS! . 68900

COMMAND & C Covert Operafions  38.800  STEEL PANTHERS Campaign Disk  28.900

COMMAND & C Defcon 3 30800 STEEL PANTHERS I 69900

COMMAND & CRAFT 79900 STEEL PANTHERS |l Campaign  39.900

CREATURES Win'05 ing _ 63900 SYNDICATE 43.900

CREATURES Win'85 a. 78.900 SYNDICATE WARS 99.900

DEADLINE Ing Francese 89900 THEME HOSPITAL lta Parlato 59,900

DEADLOCK Ita 95.900 THIRD REICH Americano 99900

DEFINITIVE WARGAME!  69.900 THISMEANSWARI

DESTINY Win'g5 800 TOM CLANCY SSN Win'95 114,900

EMPEROR OF FADING SUNS Win's5 _86.900 TRANSPORTTYCOONIng  26.000

FALLEN HAVEN Win'ss §9.900 TRANSPORY TYCOOMWMa . A9.900

FELDSOFGLORY 20000 TWENTY WARGAMECLASSICS  20.900

GENE WARS 88800 UFO Enemy Unknown _8.900

GRAND PRIX MANAGER 2 Ing 79900 VFORVICTORY 30800 \ R

GRAND PRIX MANAGER 2 lta B2.900 VFOR w:mn‘rcunmmm ymmemorative 69900 CIVILIZATION I i
GRAND PRIX MANAGER Ita  48.900  VIKINGS 49.900 COMM.S CONG ACTION WARE1 26,500
GREAT NAVAL BATTLES Final Fury 79.900 WAR mmwwns B9800 COMMSE T2 TOOLK. 3 26.900
HARPOON CLASSICS 07 Win'85  79.900 WARCRAFTOrcs& Humans  29.900 DUKE NUKEM 30 Arcade Expl. il 18.800
HARPOON Il ADMIRAL'S EDITION  78.800 WARCRAFT Il DELUXE Ing #5800 DUKE NUKEM 3D TOOLKIT 20800
HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 84.900 WARCRAFT Il Beyond Dark Portal  38.900  FLIGHT SIM 2000 Win'as 39,300
JAGGED ALLIANCE Deadly Games  78.900 WARCRAFT Il Lovel Master Il 49.900 !!E.E&?ﬁ.  NOY 96 28,900
KKND Krush Kiln' 79.900 WARCRAFT Il Maximum War  34.800 GCODEC96 45,800
LORDS OF THEREALM2Ing  79.800 WARCRAFT Il The Nex1 70 Levels LINUX DEVELOPER KIT 10CDs 49,900
LORDS OF THE REALM 2 Man.lta 99.900 WARCRAFT Il Total War 800 LINUX GAMES ++ 35.900
LOADS OF THEREALM 2 Guide Win'35  49.900 WARCRAFTIWiZone 20000 MOMNSTER m 39,900
MLAX. Mochanized Asssulting  84.900 WOODEN SHJFEMHUHH MYST IMPRESSIONS Screen Saver 48
M.AX. Mechanized Assaulllta 99900 Zlia 999800 NIGHTOWL21D 39,900
MAGIC Baltiemage Win'95 ing 79800 ZXTm 19.500 _@wj 1800
MASTER OF ORION 2 Ing 79,900 QUAKE TOOLKIT 900
MASTER OF ORION 2 Man. lta 89,900 Gl'ﬂﬂm di SD-EJ‘ETE RED ALERT _ 28500
OFFENSIVE 63.900 3 . TOP SECRET DECODER 48.900
OVER THE REICH 39 400 Aasm.msumme : 49.500 TMW

PANZER GENERALMa 24900 BARBIECREALAMODA  BO.000 WARCRAFTN/CACBible 29900
PANZER GEMERAL OnLine Win'85 39,900 BARBIE CREA LA MODA RICAMBIO 20.000

PERFECT GENERAL Il + datadisk 29900 BRIDGE CHAMPION Wi 0. SHARIF 70,900 I ————
POWER DOLLS 1.2 T §9.900 CHESSMASTERSO00 Win'85  70.000 :

POWER THE GAME _49.900 CHESSMASTER OnLine Win'85 39.800 < CHFORCEFX ~439.000.
RAILROAD TYCOOMDELUXE ~ 29.000 EDD 99.900 GRAVIS PC GAME PAD 49800
RED ALERT Ing_ 79.900 EXTREME CHESS X BO.000 GRAVIS PC GAME PAD PRO 64.900
RED ALERT Ha 79900 FANTACALCIO 68900 GRAVISPC PROJOYSTICK ~ 40.900
RED ALERT Code Red 19900 GHEMATRIX s 00000 MADCATZVOLANTE = 129.000
RED ALERT Countersirike 33800 HOYLE POKER = 69.900 MICROSOFT SIDEWINDER GAMEPAD  54.900
RED ALERT Perfect Alent 29900 LOTTOMAGIC 99900 THRUSTMASTER GRANDPRIX1  170.000
RED ALERT Ready & Alert 29900 MAGIC The Gathering Win'95 Ing. E_lil.lﬂﬂ THRUSTMASTER T2 269000
RED ALERT Total Destruciion 28500 ﬂmTHELﬁT F‘uﬂlu r el H.IM THRUSTMASTER TOP GLIN | TH.900
ROBERT E. LEE CIVIL WAR 59.000 OTHELLO Ing Fra D 29.500

SETTLERS2 69900 POWERCHESSWin®5 79800 PERGIOCO
SETTLERS2MissionCD 29000 AISKWin'®5 =~~~ 99.900

SILENT HUNTER 89000 TODWR. - 69960

SILENT HUNTER Patrel 1 W00 TOTOCALCIO ~ 69.900

SILENT HUNTER Patrol 2 39.900 TOTOGOAL 69000
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.f"lﬂf'h{i' questo mese, z‘{f: 1A udwn.{uf’ al suo NOUN:= Cura 1t T danii costeni
compito verso i lettori, con le solite paginette JEADMAN - Elimina tutti i nemici
: ~ v : . SIVIOKE - 25 granate fumogene
oabole. Se 8 : _' e : ;
{E{Fﬂ;ﬂﬂ{"t‘ *}.{ trovate u‘uu.hz {;nfi 5010 &f]ﬂr_f_’lhir TIMERS - 10 timer e 10 cariche esplosive
pu ct puacciono), speditelt a ZETA SOS, Via 911 - 10 kit di primo soccorso
Aosta 2 20155 Milano. Crazie! HOLUR - Aggignge un'ora al tempo limite dello scenario

SEMD [N THE CLOWNS - Provare per credere!
UH BOYS - Elimina gli effetti del codice precedente

P 04239276 CPU Oooos0dn P 6@0
W 000 S0006060060
' < & 7 4 @@QOG} :.,ful_'|r~Il ;I'I".Fﬂl'u-' Il nuovo simulatore della madre delle simula-

zionl "divita” puo diventare pit "user-friendly” con queste
nserite | seguent ] nieressanti gaboline

=3 - Al vostro ritorno
all hangar, premete | tast 1-9 per avere tutti gli elicotten

: - iniZ1a PEF JERNIULTIFLAY - Premendo SHIFT, andrete MOLTO
una partita con tutti gli pil velocemente
“extra” attivati SHIELDS UP - Diventate invulnerabili
IDMIEFASTER = Aurmenta la velocita del gioco BEEN THERE, DOMNE THAT - In modalita “carriera”, terrina il
BLOOBABLOCEA - Sorpresal livello

 k

NEEDNOBATTERIES - Vi mostra il comportamento abituale THE MAF, PLEASE - Vi fornisce la mappa, anche se state
camminando

del reaper
TOOMNS0UND - Un nuavo set di effetti sonori LOVE WY HELICOFTER - Vi fa tornare al vostro elicottero.
Utile quando wi siete allontanati per cercare un malato da

@@@@9 @G @@‘B curare e non volete farvi tutta |a strada indietro fino al vostro
elicottero

PC COD-ROM | WARP ME TO CAREER:XX - Vi porta alla citta XX (variabile
Difficile la vita del mercenario, en? ZETA arriva in vostro soc- ‘ da 0 a 30)

corso con un trucchetto. Per attivare la gabola, digitate GAS DOES GROW ON TREES - Nen terminerete mai il carbu-
“BLOOD MONMEY", e pol uno dei seguenti codici: | rante

ADIECTIVES - Massimi valori per tutti i mercenari
BILL - Massimi valori per il mercenario selezionato
VERE - Munizioni extra

LIBERTY - Tutte le armi e statistiche al massimo

ATMIO LK S

Volete saltare allegramente da un livelio all‘altro?
ot : " . Raggiungete la schermata delle opzioni e digitate ZZ7C 'YX

come vostra password e apparira una nuova voce, "LEVEL

r o MRS A B .- Indovinate un po’ a cosa serve?
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PC CD-ROM

| secondo capitolo della saga “parallela” a Wing
Commander desta spesso i problemi dei nostri lettori.
Potevamo rimanere indifferenti? Mentre state pilotando il
vostro caccia stellare nelle profondita galattica, premete
ALT+N per raggiungere la mappa di navigazione, e poi pre-
mete F seguito da uno di questi codici:

10 TALENT - Invincibilita
REP ME QUT - Ripara armi e scudi
¢ PETY - Rifornimento di carburante
CHILL OUT - Diminuisce il surriscaldamento delle armi
MAPALM - Booom!

oo EronaR
Il problema di questo gioca é riuscire a vedere tutto quello
che & presente sul CD piuttosto che “risolverlo”. Raggiungete (a
schermata delle opzioni (per intenderci, quella dove selezionate
la Quest del Grail, vedete il film o vi registrate) e digitate "LIEA
2" In questo modo attiverete una “freccia” in ogni scherma-
ta che vi aiutera a vedere tutti | filmati. Tuttavia, ¢l sono altr luo-
ghi segreti. Nel Villaggio delle Streghe digitate "NOLEAF" (v
lasciamo immaginare). Oppure, digitate " |AN SCENE™

(o8

ol I T

per vedere, in ogni momento, una sequenza extra. Infine, digita-
te ALLCLIPS per poter vedere tutti i filmati dal Book of Game.

00006 O00BG

PC CD-RON

MWon vi basta la nostra soluzione completa? Allora sappiate
che muovendo Lara Croft avanti di un passo, uno indietro,
facendola girare tre volte e poi facendola saltare in avanti,
attiverete la funzione segreta di selezione del livello. Se inve-
ce la mandate avanti di un passo, poi uno indietro, facendole
compiere tre giravolte su se stesse e un infine un salto all’in-
dietro, riceverete tutte le armi.

IETGTaTRlalcTeY 2§

CD-ROMH
Un buon sequel, finalmente! Ovviamente, non potevanc
mancare i codici e le gabole per “sfruttarlo” fino in fondo.
Digitate i seguenti codici mentre state giocando.

ATTENZIONE!

ZETA non si pranda NS sLRG
responsabilitd sui donni
software @ hordwaore che
possono essere cousati dall'u-
tilizzo di programmi come il
“Debug” del DOS. Seguendo
le nostre indicazioni fedel-
menie non potrebe rovinare |
programmi instcllati, pbl.'!'le
vengono madificati soltanto i
File: dei solvataggi e non gli
esequibili; uthavia l'vso scor-
ratho del Debug pud portare
a spiacevoli effetfi sui vostr
giochi.

SPEED - Aumenta la
velocita

MOMEY - La prossima
volta che inizierete
und corsa, avrete a
vostra disposizione
99,999 crediti

MAP - Mostra la
mappa dell'intera
pista

MOLAMNCE - "Lo" eli-
mina

YAME - Inizierete a

correre immediata-
mente, senza perdere
tempo con la sequen-

za introduttiva. el = -

SICIOIRICIHIE LD
(PILIAINIELT

PC CD-ROM

Purtroppo, non ¢ sono gabole per questa versione 3D di
Defender. ZETA ha tuttavia compilato una piccola guida che,
Speriamo, possa aiutarvi,

* Nei primi livelli, la Astronave-Fabbrica e praticamente impos-
sibile da distruggere, quindi lasciatela perdere

 Quando vi trasformate in un tank, cercate di ritrovarvi molto
vicini alla superficie e in volo livellato, altrimenti potreste finire
molto male.

e Per accelerare il vostro tank, cliccate due volte il pulsante
destro del mouse (o due volte il tasto SHIFT).

» Quando evacuate una vostra citta, fatelo con intelligenza,
spostando il raggio abbastanza lontano, in modo da tenere gli
umani fuori dalla sua sfera di influenza.

e Salvate per primi i civili, dato che contribuiranno a creare
nuove armi. | soldati si sapranno difendere bene da soli!

» Una volta completata una missione, NON tornate immedia-
tamente alla base. Per ogni umano “extra” che salverete
otterrete degli uomini "enhanced” nella missione successiva.
| civili di questo tipo raccolgono due power up per volta,
mentre i soldati sparano di pit, mirano meglio & possiedono
armi pil nettamente piu potentl,

A N,
1 1] 144 '
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Come ogni mese, ZETA risponde ai lettori in panne in avventure,
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GdR, e a volte, anche nei picchiaduro! Se avete un problema di
qualsiasi tipo, scrivete a ZETA S5.0.S. Mail,Via Aosta 2, 20155

Milano.

TIHIERDII ]G

Buesto mese abbiamo ricevuto una valanga di lettere di
lettrici lwow!), Una di gueste & Alessandra Crosara di S.
Anna di Chioggia (VE) che ci chiede; "[...] Grazie ai vostri
consigl, ha superato il ragno che intrappolava Maggie e ho
scoperto l'alieno sotto la cripta. Possiedo una tavola che
indica come tirare
I'entrata per andare
dall'altra parte dei
pozZzo, Ma non so
come utilizzarla
[...1", Dopo che
Brink se ne sara
andato con tutti |
tuoi cristalli, vai con Maggie nella sezione precedente
all'accesso al tram ed entra nella stanza dove troverai un
congegno alieno fatto di luci verdi lampegaianti. Dopo aver
provato ad usarlo, Maggie ti dird che le ricorda gualcosa.
Mostrale Ia tavola e lei lo attiverd. Al centro del lago com-
parira un isola. Entraci e prendi l'ultima lastra metallica,
Infine, vai verso |la stanza della mappa.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Marchio Gianluca ci chiede “delucidazioni” su Myst: “Una
voita arrivati alla schermata di Atrus, entranda nel libro
verde, il gioco finisce o no? Lui dice che in futuro avra
ancora bisognao di me”, Si, il gioco & effettivamente finito.

e

.
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Unaltra pulzella, Susy da
Venezia, ci interroga su ben
due giochi: "[...] Sono blocca-
ta in Chraonicles of the Sword
davanti alla camera di Morgana,
dove una specie di triceratopo mi
impedisce di entrare. Merlino mi ha consigliato che “Cio
che non si vede non fa male”, ma non so cosa devo fare
per diventare temporaneamente cieca [...]". In prima
luogo, devi prendere il teschio che si trova nei sotterra-
nei sotto il rifugio di Merlino (per accedervi dovrai usare
la lanterna sul buio per due voltel, estrarre le gemme
rosse dal teschio con il cucchiaio, @ poi consegnare le
gemme al fabbro per prendere I'elmo. Utilizzando I'elmo
sull'illusione potrai passare senza proble-
mi.

I secondo gioco & # Segreto dei
Termplari della Infogrames: °1.. ]
sono nella sala di lettura del
monastera in cui si trova il mio

nermico Wolfram. Dopo aver copia-

to la canzone dei cavalieri e aver
rposto il libro, aver preso l'ologramma

e posizionato una scatola di legno al suo posto, e indos-

sato un saio, non so che fare [...]", 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, verral scoperta e imprigionata,

http://www.oldgamesitalia.net/
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Non una, ma due ragazze! Susy e Giovanna di Chiogaia ci riferi-
scono che “[...]1 abbiamo apprezzato la vostra soluzione di
Enigma di Master Lu, ma arrivate nel laboratorio segreto del
Barone di Picche, ci siamo arenate. Infatti, quando tentiamao di

inserire il rubinetto sulla valvola, non lo accetta in nessun modo.

Dove shagliamo? [.. 1", Effettivamente, si tratta forse dell'enig-
ma pil complesso e arti-
colato del gioco.
Purtroppo bisogna utiliz-
zare divers! oggetti tra
loro nell'ordine giusto, ed
g facile confondersi. Nel
vostro caso pero, pensia-
mao che l'errore sia utiliz-
zare il rubinetto. Dovete
infatti utilizzare la parte da dove esce l'acqua del rubinetto, non
la valvola vera e propria. Speriamo che vi sia di auto. ..

SITIALRNTIRIE 1K
AXFLLINIALL
00000

Vittario di Bari ci chiede °[...] Soccorsol Aiutatemi a tro-
vare Allanor in  Star Trek - A Final Unity. Sono andato su
Horst Ill, ho utilizzato lo scan su tutto quello che era pos-
sibile, ma non so dove andare [...1", In primo luogo, assi-
curati di avere in tuo possesso il data rod del Cancelliere.
Dopodiché vai verso la caverna e utilizza i laser al massi-
mo settaggio contro le rocce che bloccano |'accesso.
Ltilizza poi il rod & il programmer sul pannello che avrai
cosi liberato,
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Non li fanno pit come una volta! Scherzi a parte, ci sono
delle vetuste avventure che tornano alla ribalta di tanto n
tanto, grazie a lettere come quella di Diego Lavecchia di
Catanzaro che ci chiede: "[...1 ho la chiave inglese, Il tesse-
rino magnetico, la lampadina, la sbarra, il rampino g la
videocassetta, sono riuscito ad arrivare all'ascensore perd
inserendo il tesserino non succede nulla. Cosa devo fare?
[...1". Per prima cosa, devi andare nella fabbrica e ordinare
a Joey di entrare nella stanza con i sensori. Quando esce,
digli di disattivare i fusibili; adesso potrai entrare. Alza la
grata e prendi il putty che si trova per terra. Ragaiungi poi
la Centrale Energetica (in fondo & sinistra). Allenta i due
bottoni, guindi ordina a Joey di premere uno dei bottoni;
mentre ne tiene schiaceizto uno, premi laltra. Dopo che
I'addetto se ne & andata, tira la leva della macchina sulla
sinistra e togli la lampadina: metti guindi il "putty” nell'allog-
gio della lampadina. Tira di nuovo la leva e abbassa gli inter-
ruttori, Ora val nella schermata del cavo rosso, osservalo e
ordina a Joey di tagliarlo, A questo punto, potrai inserire il
tesserino magnetico nello slot e scendere di un pliano.

GIAIBIRII{EIL)
000600 A

Con estrema cortesia, Elisabetta Conforti ci chiede "[...]1 sono
ferma al primo capitolo di Gabrie! Knight 2, dove il protagonista
del gioco deve effettuare una operazione di "splace’, owvero deve
comare della parole da un nastro
registrato in un nastro vuoto per
comporre una frase di senso
compiuto, Le combinazion possi-
bili sono tantissime - cosa devo
fare? [...1". Decisamente un enig-
ma non semplice. Comungue, le
parole che dovral estrarre sono;
"THOMAS?" "HERR" "DOKTOR"
"KLINGMANN" "HERE® "SHOW"
"OUR" "WOLVES" "TO" "MR"
"KNIGHT".

MNon dimenticarti di concludere
loperazione selezionando “TRAN-
SFER"
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DAL 3 MAGGIO
IN EDICOLA
PUOI SPENDERE
QUESTO BUONO
DI DUEMILA LIRE
PER COMPRARE

UNA COPIA
DELLA NUOVA RIVISTA
CHE HAI SEMPRE SOGNATO.

IL 20%

DI SCONTO
RISERVATO SOLO
Al NOSTRI AMICI.

Porta il buono sconto all’ edicolante e potrai pagare la tua copia della
nuova rivista solo 7.900 lire invece di 9.900.

Non perdere questa occasione di scoprire un mondo pieno di
http://www.oldgamesitalia.net/ (ozioni mai provate prima d’¢ http//www.oldgamesitalia.net/
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'SCHEDE 3D:

TRUCCHI £ SEGRETI PER SCOPRIRE IL
MOSTRO NASCOSTO NEL TUO PC

PER IL MIO

 GIOCHI, | COMPUTER, IL VOLANTE §5%
PER VIVERE 2

'EMOZIONE iS5
DI GUIDARE UNA
FORMULA | _
NEI GRAN
PREMI

MAGGIO
L. 9.900
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cancro, qualehetempo fa; sono
appena tornato da un check up, da
cui & risultato che non era vero: ero
cosl felice che non me ne sono
accorto=), per le donne ( =Dai
un'occhiata al ealendario. .. »), per
ali uomini («=Ti assicuro che non mi
era mai SUCCesso=), per | politici
(=E quello che vogliona i cittadini=)

Quattro pagine all’insegna della cultura del
cyberspazio: non solo tutto cio che di

J  pili sirano e intrigante potete tro-

» vare sulla Madre delle Reti, ma

anche alcuni siti piti seriosi e
P di particolare interesse, che
potrebbero aiutarvi a riflettere

o in queste assolate giornate di

maggio. Armatevi di mouse e

modem e seguiteci in questa alle-

_ P or s L T ety
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gra scampagnata primaverile. La

e R

=

SIAMO FATTI
COSI...

bolletta, come sempre, é a carico vostro! |===—

sua autorizzazione a congelare il
proprio cadavere, per essera poi

e miste («L'hofatta, giuro! Ti menti-
rei mai, io?=}, Completanc il qua-

:—7 http://www.nim.nih.gov/ “affettato”; in gquesto modo, I'uomo dretto una serie di consigli pratici
= j

£ research/visible/visible vivra per sempre nella rete cyber- Su come rmattere in atto le "scena-
l_l": human.html spaziale che & Internet. L'uomo ha te” e alcuni commenti eccellenti

L'autostrada dellinfermaziona ci giustificato i suo gesto dicendo di riguardo I'arle della menzogna. MNon

| | permette ora di compiere un alluci- aver commesso molti crimini verso vi farebbe certo male dare un'oc-
. nante viaggio nel corpo umano 'a societa durante la sua vita, e che chiala a quesia pagina, nell'even-
PR grazie a questa sito, infattl, possia- in questo modo potra fare gualcosa tualita che, prima o pol, vi troviate a
e mo esaminare trisaltati di The di utile per l'umanita. E I'utilita di corto di scuse, come il postro
i Visible Human Project, un progetto gueésto progetto & assolutamente Tiziano Toniutti, che ripate sempre
¥ scientifico condolto da un' gruppo indiscutibile. A questo indirizzo tro- la stessa vecchia storia dei file cor-
—" di studios| americani (e chi sennd?) vaerete I'home page ufficiale del pro- rotti per giustificare i ritardi con cul

TR
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|
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-

votato allo studic del corpo umano
sfruttando al massimo la tecnologia
odierna, forse spingendosi un
pochettino oltre quel limite che fa
scatenare immancabilmente |'opi-
nione pubblica. Lesperimento che
ha portato alla creazione del primo
varo modello Umano al eemputer,
ha sollevato infatti alcune polemi-
che negli Stati Unih, soprattutic per-
che per realizzarlo gli sclenziati
hanno dovuto “sacnhficare un cada-
vEre , sezZionandolo orizzontalmen-
le e creando migliaia di *fette” di

gramma, infarcita di notizie, imma-
gini e animazioni {alcune agghiac-
cianti, come Il viaggio all'interno de!
corpo, realizzalo con un rapido sli-
deshow delle parti sezionate -
potrete guindi attraversare il cervel-
la, 1 polmoni e lintestino del cada-
VErg) & numerosissini link con tutt
gll istituti che hanno utilizzato i dati
cosl acquisiti per 12 creazione di
altri progetti,

MILLE SCUSE PER
MILLE RITARDI

consegna la posta.

MAL COMUNE...
http://www.myboss.com/

Tutti, bene o male ce ne abbiamo
uno. Forse che ¢hine ha pit di uno,
& chi invece non ne ha proprio. E
comungue sid. averlo non & mai
una cosa buona... Di che cosa stia-
mo parlando? Ma del principale! La
maggior parte delle persone che
lavorano devono fare saltl mortali
per farlo sempre contento, inventa-
re scuse plausitili per i loro ritardi e

ez spessore millimatrica, che sono poi http://members.aol.com/rkoul trovare cose gentili @ intelligenti da
:,.? state poi analizzate @ memorizzate /dogindex.htm airgl anche nei mament oid bui. In
i in farma digitale - un po’ come un Home page di grandissima utilita, guesto sito, inftitolato appunto My
— Qrosso prosciutio (sappiamo che soprattutto per chi arriva sempre in Boss, troverete o gfogo verbale di
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quesic paragane petra farvi venire
la pelle d'oca, ma nignte pud spie-
gare con piu efficacia il lavoro effet-
wate). Negli Stati Uniti si & parlato
molto di questo, & opinione pubbii-
ca sl & riscaldala guando un dete-
nute condannate a morte ha dato la

s [ 5. Naotiawal Lijlﬂ:r_v
% wf Medicine

The Wissble Human Prajue]
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ritardo in ufficio & per chi non riesce
mai a finirg | compiti in tempo, a
scuola, Qui trova posto, infatti,
un'apprezzata molttudine di scuse
di ogni genere; dalle incredibilmen-
te convincenti alle fandonie pid evi-
denti. Par una facile e veloce con-
sultazione, Il materiale & suddiviso
in categorie: scuse da casa (=Mon
e 1l mio turno: I'ho fatto l'ultima
volla=), per l'ufficio («Cluello era
compito di... [nome di un impiegato
licenziato da pocol«), per la scuola
{«Mia madre ha buttate per sbaglio
i mio guaderno=), per gli eccessi di
velocita («Mi hanno diagnosticato il

centinaia di impiegati, che hanno
rmandato, via E-mail, | pensieri pid
profondi riguardanti il ioro datore di
lavoro. Tali pensier sono presenti in
tre forme: fumetti {al mamento di
scrivere, perd, questa sezione &
ancora inopérativa), racconti brevi

http://www.oldgamesitalia.net/



{sarebbe meglio dire aneddoti...) e
frasi singole (tipicamente freddure).
Cueste ultime rappresentanc forse
la parle piu divertente del sito: da
una manciata di parole si riesce a
percepire perfettamente 'odio, il
disprezzo oppure la derisione del
superione di chi scrive. C'é soprat-
tutto chi se la prende con la sua
ignaranza nel campo informatica,
accompagnala dalla presunzione
di sapere e capire tutlo - «Una volia
il mio principale mi ka detto: "Ho
fimito di scrivere questa lettera vent
minuti fa. E da allora che premo il
taslo end ma non succede nien-
te!"s: «|| mio capo era cosi eccitato
di avere un NUovo computer (utto
sua, un Magintosh, che & corso a
comprare |a guida per Windows
85« «|| mio superiore ha cosl com-
mentato la scelta di aprire un sito
WWW: "Tra non molle il numero di
amearicani on-line sara maggiore
della popolazione statunitense”s, A
parte l'umorsmo, nell’home page
My Boss traverele inoltre due link
‘senos” che possono aiutare con
maolti consigli pratici chi & in cerca
di un nuovo lavoro (8 nuovo capo)
e chi inveca vudle metters in pro-
prio (eliminando la parala “principa-
ie" dalla sua vita). Infine, potete
sempre contribuire alla causa, man-
dando insultl nguardanti || vostro
capo, sperando con Witto il cuore
che non venga mai a scoprirlo. Moi
'abbiamo gia fatto, ma non ditelo a
Riccardo Albini!

LE ULTIME
PAROLE FAMOSE
http://www.comedybreak.
com/quotes/

«Non la respiravos, con quests
parole Bill Clinton, presidente degli
Stat Uniti, giustificava il fatio che
guanda era giovane aveva fumalo
tutt'altro che tabaceo - perché nes-
sun presidente puo rimaneare in
carica ammettendo di aver avulo
una gioventu di cattivo esempio... e
queste parole famose sono passate
alla storia: «| don't inhale- & ormai
una frase fatta e tuthi la usano per
schernire il presidente. Ma il mondo
palitico amaricano & pieno di episo-
di di questo tipe; gia, noi avremo
pure Mike Bongiorno e | commenta-
tor sportivi della Rai, ma cltreocea-
no non scherzana mica. E per sol-
tolineario, guesta home page ripor-
ta le dichiarazionl pit famose (pur-
troppo manca inspiegabilmente
quella di Bill Clinton sopracitata...)
rilasciate dagl esponenti della poli-
tica, piu alcunt altn nomi illustri a

http://www.oldgamesitalia.net/
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livello mondiale, Quaiche esempio?
Allz fine degli anni ‘60, Ialiora sin-
daco di Chicage tranguillizzava |
cittadini dicenda ¢he «la polizia
non & qui per ereare il digcrdine,
ma per presarvane ji disordine»
{una frase che HGI"I Eh:nﬂrebbﬁ:
affatto in “Mal dire gol™) & piu
recentementa un ministro australia-
no sbalordiva con Unracuta osser-
vazione, afferfmando fmﬂ «50lita-
mente, le |rnpnrlqziml el Australia
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provengono da olfremare- - niente
di piu sconvalgentemente vero. ..
Ma la vera star di guesta lista & pro-
babilmente Dan Gué:.ﬂe, Ex-vice
presidente americana, ehe ha bom-
bardato la nazione a stellie e strisce
di interminabili gaffe che lascianc
senza parole («Adare la California:
sono praticamente cresciuto a
Phoenix= - peceato che Phoenix sia
in Arizona - @ «Sono stato recente-
mente in America Lating, e mi sono
pentito di non aver siudiato con
impagno il lating 8 scuola, cosi
avrei potuto parare con i suc: abi-
tanti= - il lating, & cero, veniva par-
lato parecchio lempa fa e soprattut-
ta in tutt'altra parte del globo).

SAGGEZZA
ON-LINE

http://www1.rider.edu/~suler/
zenstory/zenstory.html
Quando avete una decina di rminuti
liberi, ogni tantg, fate un salto a
questo indirizzo, dove potrete far
volare la vosira immaginazione con
un foito gruppo di raceonti Zen e
Tao. Queste perledi sagge:zza
sono brevi ragesntl spesso voluta-
mente scarnie prividi un finale
vero e propric (o aimeno non evi-
dente agli occhi di kUt legati alle
antiche rmugagm;q_rjmﬂan, e la parti-
colarita che Il rende magici & che
possono essefe interpretati in mol-
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tissimi modi, danda innumerevoli
spunti di ragionamento e riflessio-
ne, completamente differenti 'uno
dall'altro sebbene nati dalle stesse
parole. Se ragcontate una di queste
storie a diecl persone diverse, infat-
i, difficiimente avréte meno di tre o
quattro conelusioni o interpretazio-
ni, alle quall gli ascaltatorn arrive-
ranno dopo pochi attimi di riflessio-
ne - ma Son@ questi pachi istanti
che rappresentana la pista di
decollo di interminabili discussioni
sulla verita ehe si cela dietro il rac-
conto. In realta, di venta non c'é n'e
soltanto unas agnuna ne trova una
propria a seconda del suo modo di
vedere il monda che la circonda. Il
sito & curato da uno psicologo che
ha riportato, Insieme alle stone,
alcuni dei ragionamenti piu signifi-
cativi fatti dalla gente a cul sono
state raccontate. E alcune volte,
senza guesti comment, e storie
possono apparire estremamente
complicate.

IL SORRISO DI UN
BAMBINO

http://www.wish.org/
La Make-A-Wish Foundation & una

fondazions americana che si pre-
figge di dare un sollievo ai bambini
malati gravio lerminali, realizzando
| loro sogni, Mata nel 1983 e con
sede a Phoenix, in Arizona, la

Make-A-Wish Foundation ha quasi
un centinaid di sedi sparse per il
territorio americana, conta 11mila
valontari e fing ad ora ha trastorma-
to in realta la bellezza di 40mila

sogni. | bambini possono scegliere
il loro desideria tra quattro catego-
rie; “| want l@gote.." (per quanto
riguarda i viaggl), “lI'want to be..."
{professicni), “| want ta meet..."
{celebrita) @ "lwanta..." (regali). La
realizzazione di claseun desiderio
costa in media alla fondazione dai
5 ai 7 milioni di lire, & la farmigha del
bambinc nori deve spendere narm-
meno una lifa: Le richieste pil
comuni sond fviaggl a Disneyland
(il 46% delle nchieste durante |'an-
no scorso), gifincontr con cantanti,
attori e atleti @ regall come video-
giochi o case sullalbero (!). Infine,
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sono molli | bambini ehe almeno per
un giorng vorrebRers essera pom-
pieri, poliziotli © astranauti, Come
potrete scoprire da voi stessi sfo-
gliando le pagine di guesto sito, la
Make-A-Wish Foundation ha incon-
trato anche qualche problema lungo
Il suo camming, come la rivolta delle
associazion! per |a pratezione degli
animall, che si seno Indignate guan-
do la Make-A-Wish ha accettato di
realizzare il sognodi Un bambino
miaiato di cancrg che voleva andare
A caccia di orsi Bianem (che, per la
cronaca, £ ternato a casa senza
preda). Oppure la disperazione di
una famiglia che, dopo aver chiesto
alla popolaziong amencana di aiuta-
re il figlio che voleva infrangere il
record di bigliethr d'augur ricevuti,
ha lanciato appelli affinché le spedi-
zionl terminino, visto che la famigha
ha ricevuto pid di 16 milioni di
biglietti & che ara il figho & guarito -

la fondazione non ha niente a che
fare con questo sogna diventato
realta, ma ancara oggi Seno in molti

a tetefonare chiedendo informazioni
Sul Casc & a mandare contributi per
a causa Cuesto g il potere della
solidarieta. ..

SPASSO
TRICOLORE

http://www.vol.it/aediculona/
Un ricco quania piacevole sito
demenziale itafiano che vi fara pas-
sare momenti di sano divertimento,
l'"deale per quando siete un po’ gid
cli corda, Sitratta in pratica di una
sorta di nvista on=line, con tanto di
rubriche e arlicoll spaciall,.. & non
mancano neppure gll sponsor, Ma
non fatevi ingannare, perché qui
tutto @ all'insegna della demenzialita
piu assoluta. e cosi vi ritroverate a
leggere 'assurda posta di Donna
Giuseppina (assurde sonao si le

http://www.oldgamesitalia.net/

letio e in ingua straniera, tradotte
con maolta liberta (pil di quanta pos-
siate immaginarvi) dalla redazione
di Ediculona. Non possiamo che
tare un applausa alle geniall ment
dietrc questoc progetta, che vale
sicuramente una visita nelle assola-
le giornate dinizio estate, tra una
partita a pallone & un giro in motori-
no.

LA VOCE
DELLINNOCENZA

http://www.pd.astro.itflocal-
cgi-bin/ritorna.cgi/forms/

| bambini ai tutta talia mandano il
loro messaggio di pace ai grandi
della Terra, sotto forma di disegni o
parole. Mealla Pagina dei Bambini
troverele di tutto, dalle lettere scrit-
te dagli alunni di alcune scuole ita-
liane ai leader europei durante |'ul-
timo meeting delfONU, a una rac-
colta di scrith; poesie-e racconti; e
poi, ancora una completa mostra

| & T A fa feasad may O aplwog oas B FaTET

risposte, ma anche le situazioni
descritte da chi chiede cansiglio), a
fantasticare viaggi in pesti dai nomi
alguanto sospetti come
Fiarerotiolen, a sfogliare fe pagine
degli ipotetici spansor e a conlor-
cervi le budella (dalle risate) nella
rubrica dedicata alle poasie in dia-
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di giocattoli di legno (con tanto di
foto & brevi spiegazioni) e numero-
si link dedicati ai furnetti italiani. Ma
non finisce qui: la Pagina dei
Bambini e arricchita da una lunga
lista di link dedicati alla natura, alla
scienza € al divertimento, e ci
guida ad altre pagine di notavole
interesse, sia per | bambini che per
un pubblico pit maturo. Questo
sito rappresenta anche un punto
dincontro ideale per le scuole, che
possono arganizzare e allacciara
nuovi rapport con altri istituti,

LA POLVERE DEI
SECOLI

http://www.perseus.tufts.edu/
Cuelio dellarcheclogo, che lavoro
interessante! Scoprire la vita del
passato, risolvere misteri e trovare
testimonianze storiche. | film di
Indiana Jones hanno ritratto la pro-
fessione in modo un po' distorto ed
esagerato (0, meglio, in una parola
sola, hellywoodiano), ma hanno
dato testimonianza delle emozioni
che una simile professione pud far
pravare. Quello che & certo, perd,
e che per essere degli archeologi
DISogna essare dotati di un buona

dose di pazienza, perche i reperti
storici non si frovano faciimente
come un barattolo di sugo al
supermercalo: bisogna studiare,
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interpretare, esplorare, cercare e
poi, forse, trovare. E anche dopo il
rifrovamenta, mesi e mesi di studi
SONG NECEssan per scoprire la
natura del reperto trevato. Tutto
questo, in definitiva, si pud riassu-
mare con una parola (che poi & pid
di una): un Sacco di tempo. Se
siete guindi appassionati di storia e
non avete iLtempo o [a pazienza di
trovare un implego fissc come
archeolog! potete sempre andare
in biblicteca oppure, meglio anco-
ra, collegarvi a guesta home page.
Se scegliete quest'ultima opzione,
state tranquilll che rimarrete incol-
lati al monitor per ore: dalla pagina
di apertura si dirama infatti una fit-
tissima rete di infermazioni su scrit-
i, architettura, sill, reperti, studi - &
chi pid ne ha pid ne metta - riguar-
do la storia greca. Inoltre tra qual-
che tempo saré disponibile anche
una sezione dedicata all'antica
Roma, a cul per ora seno dedicati
soltanto alcuni filmai Quicktime VR
(gia interessantl di per s&).
Limmensa guantita di materiale
disponibile & lideala per chi &
appassionato dell’'argomento ma
anche per chi non o & e deve far
finta di essario (gl studenti) e per
gli insegnanti che vogliono provare
un nuovo SUPPoro per I'insegna-
mento che deslera sicuramente
I'attenzione degli studenti, visto
I'attraente mix cultura-tecnologia.

R.L.P.

http:/www.serve.com/
diavolo/grave/

sull'ultimo numera di Zeta, in
quasta rubnca, Vi avevamo pra-
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sentato il sito che ritragva l'in-
gresso delle abitazioni dei VIF
american e guesto mese conti-
nuiama la tradizione, solo con
due piccole differenze. Numero
unc, le attuali “dimoare™ non si tro-
vano soltanto oltrecceano g,
numero due, gii abitanti non sono
pil in vita. Si tratta infatti di una
nquistanta raccolla di cimiter &

http://www.oldgamesitalia.net/

magari perlewvacanze estive.
Potra sembrare sinistro, ma
parecchi cimiterl vantano un at-
mosfera surreale cheva provata
per essere CoOmMpresa.

LIBERTA ON-LINE

http:/fwww.pennpals.com/
Il sole che splénde, un piacevole
venticello, i pratiin fiore: maggio &

C m

no con la gente che inconira, sur-
fando. quesiahome page. || menu
principaie & suddiviso in catego-
rie: uomini cheveghono corrispon-
dere con chiungue, donne che
vogliono corpspondere con chiun-
que, uomini Ehe gercanc donne,
donne che arcang uomini, casi
speciali (solifamante appell) e
condannatia morta. Troverate inol-

NETIE

X

L

lapidi, tutte accomunate dalla proprio faniaglied, & cl trasmette tree una ricchissima pagina di link I 3
nolorieta dei corpi che vi risiedo- un senso di lioerta, di voglia di dedicata a'chiungue sia interessa-

no. Un mare di fiate del luoghi divertirsi, Ma ¢'@ purtroppo chi, to all'argomento o agli enti gover- i
dove riposano poeti, scrittori e anche in guesio ballissimo perio- nativi amerigani In generale, una =
personalita del passato (con do dell'anng, segna la liberta chiu- raccolta di disegnl @ opere arlisti- ?
alcune pid recenti eccezioni), so dietro |e sbarfe di Uha prigione che dei delenuti & una di scritti e -
con pancramiche del piu sugge- Per guanto |a genie detenuta nei poesie. Vista la natura particolare s M

stivi & inguietanti cimiteri irlande-
si, americani, italiani, francesi &
inglesi. Se pol vi sentite a vostro
agio nello spirite dark di questo
sito, polete sempre utilizzare |
due link presenti, che vi condur-
ranno ad altrettante pagine cne
raccolgong racconti fantastici “a
tema”. Forse guesto non & il
migliore pencdo detl’'anno per
Immergearvi in guesto umore

panitenziarl possa avers sbaglia-
o, adesso ala seontando la pro-
pria pena, costrella a passare le
giornate in grgenia; sognando di
poter passaggiare liperamente,
anche soltanto per dieci minut
Scopo di questa sitg & metters in
contatto epistolare | detenuti delle
prigioni americane he lo desideri-

Tt of Ty Baee | called @y soa. "

del rapporto epistolare. sclo un
pubblico maggiorenne pud corri-
spondere con | detenuti, e questa
& una scelta piu che saggia per-
che, per quanto §i possano
apprezzara e buone intenzione di
malti, & verd che gualeuno potreb-
be cercare di approfittare del suo
punto di nfeamento “fuori, nel
monda”. Nen prendele quindi alla
leggera questa proposta intelli-

NETIE

Q

(ottobre o novembre sarebbero B qente, & 5a Sapete scrivere in BRI

decisamente meglic... con le ﬂ’ﬁsmﬁ" inglese (imparereie motio in gue- [ i

giornate grigie e piovose della e sto modo, eomungque) e vi piace

stagione), ma potrebbero darvi lo corrispondese, stamo sicuri che :__—

spunto per una visita nel caso potrete trovare gifngue minuti, ogn

abbiate intenzione di andare in tanto. per dare ur po’ di speranza ?

vacanza in una di queste nazion|, a chi & tagliato fuori dal mondo. S
— =

LINK SOFTWARE HOUSE !
Do GTE PAPYRUS i
http:ftwww, 3do.com/ hitp:{iwww.im.gte.com/ nitp.//papy.com |
7TH LEVEL GT PHILIPS MEDIA i
hitp:iwww. 7thlevel.com/ hitip:/fwww.gtinteractive.comy hitp:/ispider.media. philips. com/media/Med _J
ACCESS SOFTWARE iD SOFTWARE iaHome html =
http:hwww.accesssoftware.com/ hitp:/fwww.idsoftware.com/ RAVEN =
ACCLAIM _ INTERACTIVE MAGIC http:/fwww. ravensoft.com/ =
hitp:/fwww.acclaimnation.com hitp://www.imagicgames.com/games.himl  READYSOFT G ol
ACCOLADE INTERPLAY http:fiwww. tcn net/ -readysoft/ T
hitp:/fwww.accolade.com httpi/fintarplay.com ROCKET SCIENCE [ 1
ACTIVISION LOOKIN GLASS http:lwww rocketsei.comy
hitpr/fwaw activision com/ http:/fwww vie.comylgl SIERRA i
APOGEE/3D REALMS LUCASARTS hitp:/fwww, sierra.com/ I
Rt/ Mww. apogee . com hitp/iwww. lugcasarts . com/menu. htmil SPECTRUM HOLOBYTE -
CAPSTONE MAXIS hittp:/fwww. holobyte.com/ <=5
httowww, gate. neli~intracor/capstons. hitp:ffwww.maxis. comimaxhome.html 551 .
htmi MICROPROSE hitp:/iwww.ssi.onling.com -
BETHESDA hitp:ffwww.microprose.com/ TAKE 2
hitp:www. bethsoft.com . MICROSOFT http:/iwww. westol com/~taketwo/takeg himl
BLIZZARD hitp:/fwww microsaft.com TEAM17
hitp://www.blizzard.com MINDSCAPE hitp:/fwww.team 17.com/ ey
BULLFROG hitp:/fwww.mindscape.com TRILOBYTE -
hitp:/fwww.ea.com/bulifrog.himi NEW WORLD COMPUTING hitp:ffwww.tbyte.com o
DOMARK it /fwww. nwcomputing.com UBISOFT
htip:/fwwnw.domark com/domark NOVALOGIC | http:/iwww, ubisoft comy i
EA hitp:/fwww. novalogic.com VIRGIN INTERACTIVE
hittpffwww.ea.comy/ OCEAN hitp:/fwww.vie.co. uk/vie/ ;,.7
EPIC hitp:/fodon.com/ocean; WARNER : ——=
hitp:ffwww.epicgames.com/ ORIGIN http:/fwww. warneractive.comy l'l"
GROLIER INTERACTIVE hittp:{fwww. ea.com/fosi.him| WESTWOOD il
hitpfiwww.grolier.com http:/fwww westwood.comy/ I I

5
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Serivo solo in relazions ad un articolo delia Tecno Mall, in particolare
alla risposta da te dats. 0 cano Luca, circa le presunte potenzialita
20/30 della 3dBlaster PCI. Ora, io possegoo tale scheda, ma non
sccelers per niente il 20, al imite lo peggiora al punto che Doom
scatta come su un 386 e Asyman va in slow motion. In pratica, par
certi giochi la VIGA non & praticamente supportata (eccezione fatta
per Screamer 1 e 2, mentre I3 Svga, beh... ung spettacolo, owia-
mente.
Sperando in una risposta pronta e una rapida errata cormige su Zeta,
ti saluto & ringrezio per [attenzong.

Claudio Todeschini.

PS.: Ma da dove trae origing un indirizzo di E-mai lungo come un
braccio & virtugimente impossibile da memarizzare?

If nome lungo della E-mail che non to pit éra compgosta: dalla sigla del
“server” locale (MS, ltalia, Milano, sarver 2] e dal codice utente deg-
50 da quaiche computer in Texas, presse il sito eds.com che 2 il sito
della societa presso la quale ho lavorato neglt ultimi tre annr fing &l
Mmese 5Corso.

Per queiio che nguards la 30 Blaster che non ho potutd ancors prove-
re [spera che la redazions df tanto in tanto mi passi qualcoss] & dird
che. secondp le notizie m mio possesse, i problema g cosa nots. Con
l'accelerazione 30 funzions tutto bene, con i 20 siha un peggiors-
mento. Sembra che tutto cid sia da ricondurne ai-driver 20 dati in
datazione con fa primg versiane oelle schede, che non erano ancora
gttimizzati @ causa of un ritardo fcome al solitol, ma che dowrebbero
essere attualmente scaricabili dal sito defls Creative
fhttp:/www.cle, creal com/swwnews tech/ftntp-3db htmi).

A proposito dove diavolp ho scritto che il 20 funzionava bene?

Carissima Luca sono un tuo grande ammiratore e ti seguo da sempre
suZetal..]
Ho comprato circa 20 giorni fa il nuovo processore Pentiom MMX a
200Mhz sostiuendolo al mio vecchio [beh, si fa per direl Pentium a
200Mhz. Dopo aver ritirato it computer dal mio assemblatore di fidu-
cia torno a casa ed eseguo un paio di benchmark con | programmi pil
in uso nel settore, | risultati sono eccezionall € rimango veramente
soddisfatto dell'acquista fatto. Poi, 2 giorni fa mi telefona il mio amico
assemblatare dicendomi di aver sbaglista a montare le mia CPU
essendos| dimenticato di spostare un ponticello [precisaments |l
JP35} sulla mia scheda madre {una Soho nuova di zecea con 512K di
cache) e raccomandandomi di farlo perché e prestazioni della CPU in
questo modo sarebbero migliorate ulteriormente. Sposto con molta
attenzione il ponticello ed eseguo di nuova | benchmark per vedere se
effettivamente gualcosa & cambiato. || mio mico aveva proprio ragio-
ne: ora le prestazioni della CPU sono & dir poco eccezionall, il mio '
computer ottiene un punteggio maggiore del 13% rispetio 8 prima
deila modifica (ed anche | giochi girano molte meglio rispetto a primal.
Ora mi chiedo: avendo usato ls CPU col settaggio sbagliato per 15
giorni posso averla in un certo qual modo rovinata ? Clao & compli-
menti a te e a tutta la redazione di Zeta per fothima impostazione
della rivista.

Warco de Cesare [(floma@mbox vol.it]

Non possiedo documentazione sulla scheda in Questione; B Non poSso
sapere che cosa controlla il ‘Jumper 35" Comungue fa possibilits di
aver danneggiato in modo permanente la CPU & molto remota, visto
che sei ruscito a far girare | benchmark (che mettont sotto stress il
sistemal anche dapo [intervento, Ma, comungue, mi preme sottol-
neare {a correttezza del tuo amico, che ti ha chiamato & ti ha seguita
nellinterventa. Nells maggior parte dei cas! il negoziante o fassembla-
tore. se ne sarebbero totalmente disinteressati, anche perché inter-
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Peccato, da questo mese non ho pilG I'E-mail. Mi ero affezionato a
quella sigla crittografata che probabilmente era in grado di
connettermi a Telepin via satellite e di farmi entrare in qualche
sistema remoto nel mondo. Questa grave perdita e dovuta al fatto
che ho recentemente cambiato lavoro abbandonando la societa
che mi offriva il servizio di posta elettronica. Spero che nella
nuova azienda mi diano al pit1 presto una nuova E-mail: sarete i

primi a saperlo.

Per il momento potete adoperare il mio codice per giocarlo al
lotto, tentare di entrare nei computer del Pentagono, deviare i

satelliti dalla loro orbita, ecc.

a cura di Luca Bonacina

venire avrebbe voluto dire ammettere ung sbagho {cosa assalutsmen-
te ngn o moda tra | veaditory).

Nei confronti del tug amico non st pud nemmenc sollevare i dubbio
dellincompetenza, visto che probabilmente quellp era i sup prima
MMX a 200Mhz e forse | manusli dei primi aoriv nan brifiano. per i
particolary.. .

Ciao Luca!
Spert tu sappia risolvere un “piccola” problema che assilla'me, come
penso anche molti lettori della tua rubrica. |l prablema & che sono
piena di file [probabilmente mutili) nella directory Windows [151MB] e
soprattutto nella sottodirectory system (75MB). Sono convinto che
molti di questi file siano inutilizzati (installazioni di demo, programmi
shareware che cancellati lasciano .dil e altre schifezze sul mio povero
discol, ma non ho il corsggio di cancellarli anche perché non saprei da
dove cominciare & con quale criterio; esiste qualche programma utile
8 capire cosa eliminare? £ normale avere tutti questi mega occupati?
Sono realmente utili® Come 51 pud risolvere il problema?
Speranzoso ti saluta,

Fabio Vita [fvita@eniware.it]

Il problema delle iibrerie dinamiche e dei file temporanei che infestang
gll hard disk di tutto if mondo & ancora irrisolto, Partiamo dai file fem-
poranel; quest sona file che il sisterna apre per gestire come mema-
rig virtuale o copie di lavoro fesempio | file di Word), e nel caso il
sistema non venga chiuso in mada corretto o debba essere resettato
per vig del classico inchiodamenta’, tall file rimangana sull hard disk
rubsndo spazio. In genere questi file si trovano nelle directory \temp,
\windows\system e \dos {per chi lo ha ancoral. Cancellar!| é indelare,
ma gccorre prestare attenzione alla data; se riportano la data oderna
& meglio lascrarii dove sono perché & probabile che essi siano attual-
mente in Uso.

Par guanto riguarda le librevie dinamiche [.dlll, le speranze di indivi-
duare & quale programma appartengana sono maito poche. Con

Marca (Lambri), in
relazione al probiems di
A. Falso nella posta di
febbraie, fa notare che
linconveniente si
presenta solo con
alcuni drive per colpa
el sistema operativo.
Cio & un "buce”
congscivie che si
evidenzia collegando un
device al secondo
canale IDE. Una paich
puo gssere scaricata
dal site
ftpZ//Mtp. umipg. it/pub/wi
CO-ROM ppdate - Fixes
the bug with a CO-ROM
an the second IDE
channel. (136 KB).
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GLOSSARID

Dii: {Dynamic Limk
Library), sone file che
contengono parti comuni
(funzioni e routing) a uno
a piu programmi. | ‘uso
delle DLL esterne aj
programmi permetle di
ridurre la grandezza dei
file eseguibili, evitando
df incorporare le stesse
funzioni internamente ad
ogni fife.
DirectX: sono routine
graliche di Microsaft,
legale al sistema
operalive, ma

all'hardware. Con
queste routineg e
possibife far girare

graficamente pesanti
come per esempio |
piochi 3D. Ovviamente
laccelerarione si ottiene
sole con programmi
appositamente scrithi
per DirectX,
diversamente non si
atterra alcun beneficio.

Windows35 le case di software hanno fa possibilits di registrare titti

ST 8 G sano colfegate e dif in modo che durante la disin:
stallazione queste vengane rimosse, OV fatto le societa di produzione
di software meno sere. non effettuann queste registrazion e i siste-
mMia gperativd da solo non & in grado o soddisfare questa marncanza.
La soluzione non pud che essere quelis df andare per “tentativi® tenen:
do adeguati backup 2 portata di mano per poter tarnare indietro,
Personalmente mi sono arganizzato cosl Ao creato una sols directory,
£on un ageguaty numerg of sottodirectory, nella quale ripongo tutti i
dati che non fanno parte del saftware che uso ldacument! word, fota
rmig, salvatagg partite, ecc.]. Quests e (umica directory df cui facoio
un regotare backup ogri settimana. Uing volta all anno rimuoyo total
mente tutte le applicazioni mstallate (giochi, wtility, Office, ece.] per
remstaflarie. Loperazione con un COROM 8X e relativamente veloce
E.in urr pEio of ore ncostrisco il sistema non prima df svere fatto
anche una deframmentazions del disco.

Egregia Bonacina, dopn uno scambio epistolare con Tonitttl siama
giunti glla conclusione che solo il tuo estro potra risolvere il mig pro-
blerna. Per aiutarti, © dico che he un pertium 90 con aggicrmamento
Win83, 32 mega. Ho installato un gioco chiamato Wages of War. O
meglio, ho cercato di instaliario, ma appena [Butoplay si mette in fun-
zione appare un messaggio: "CHIAMATA DI COLLEGAMENTO DINAMI-
CO NON VALIDA AD UN FILE DLL". Lo stesso awiene se canico i
gioco da setup. Dopo averio cancato, appere le soritts “isedng”, quin-
di o stesso messagmo, e jo schermo diventa nero. Premetto che mi é
Capitato 500 un'aitra voila, con una demo di War Wind, In entramb |
£35i Ia tirectory veniva formata da C\Program Files\. . ed il nome del
programma. Non 50 se & importantz, ma L lo dico lo stesso, Per
conclugere, ho provato Wages in un altro computer simile al mio, e
funziona perfettamente, Mi dai ura mana?

Valerio Cattano (cattano@iol.it)

Ancora le diaboliche .dfl, | casi sono due: o c'& un buco nel programma
di installazions che cerca una hibreris prims of averla instaliata, oppure
if programma cerca una libreris of sistema che non & instalfata o &
stata cancellats, O norma il messaggio di errore dice esattamente il
ngrme del filg mancante e il percorso [pathl, i ricerca, owerg la direc-
tory dove si aspetta di trovarlo. E praticamente impossibile che ven-
gang cercate hbrene df altrf programmi (g parte 1 soliti Quick Time o
mplayer...). Questo significa che é possibite ingannare i programma
coprando fa fibrena in questions, a patto di trovaris. Se si tratta o un
file del gioco occorrerd cercarlo sul CO-ROM stesso, sperando che
questo nan sig compresso in formatl inacoessibill, e cogiarty nella
directory indicata nel messaggio of errore, Se si tratta oi .ol o sists-
ma vale la pena provare g reinstaliare aloun dei moduli df Windows 85
con le utilita or sistema relative MPannello df Controfio\nstallazione
applicazion’\inatallazione of Windows 95)

Infing una nota: mi sembra strano che venga creata uns directory
‘Program Files”, dal momento che guesta directory of sistema nella
versione ulficiale italiana 51 chiama "Programmi”. Hei una versione uffi
ciale? Perché se cosi non fosse if problema potrebhe derfvare anche
da guesto. .. A intenditore.

Ciao Luca! Anzitutto un saluto ed un grazie per le te “fatiche” con la
Tecno mail di Zetal

(...} Ho visto la Tecno mail di febbraio dove i pariava di version di
Win95; o col mio P133 e 32 Mb RAM vada ancars sotto Dos! Win
3.11 perché non ho ancors awito necessits per giochi o altra applica-
zioni di passare 8 WinB5, perd ci passerd tra poco e, in previsione, ho
acquisiato da un mig amico WinG5 full DEM . 1l punta & questo: come
5i fa a sapere guale versione di Win 55 una ha in meno per identificar-
i2 tra guelie che elencavi? 1l manuale nan lo dice, il fornitore nemmena
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€ ho la sensazione che comprare un HD di oltre 2 mega per sapere se
sia la famosa ver service release 2 non sia una buona scelta.
Ur'altra domanda riguarda e schede 3D: sttualmente fa situazione
nvece di definirei sl e fatta ancor pil confusa (la 30fx amerge anche
pemﬁésmwtauperﬁﬁahdmmsnfmwﬂmnmm
ta 30blaster sicuramente non stara a guardare. ] in titto questo
came si pongono gl MMX? i famoso bus AGP ha qusiche sbocco con-
Creto davantia s o nschia di essere solp un marchingegno potenzial
nu!menmmmaemafuum?smmmahpamsﬂmmﬂm
di rispondermi SEFH'ID'}P.EHE!’EE 1),
Cian

Giorgio Pezzoni thogun@spm it)

Fer leggere & versione di Windows95 occorre aprire Il “pannelio i
cantrolio” & fare doppio clic sullicons. “sisterns” L3 versione che Bppa-
re pud essere; 400 850" [settembre 95, "4.00 850a° (novembre
857 appure la mitica “4.00 950 8" [0EM service release 2 :

Fer quelia che miguards le schede 30, & difiicile parlare o standard. o
sicurezze future e oi buoni investimenty. I mercato camiia settimansl-
mente in bage agl annunci, agh acoard strategic tra | grand) produt-
tori e alie risposte del mergato, Personaimente credd che in cootresto
& quanto ho fetto in ung delie “Ultime parole” di Zeta, o standard
DirectX awé un futuro luminoso anche se: per ors, non & if massimo,
mmmhmwﬂ.&rmmw
Mhﬁﬂm#ﬂﬁmwﬁﬂ_;ﬂ_ | COm-
patibilita lquindi meraviglie), con le nuove istruzioni introdotte da Intal
La morale df ttto questo & che per prima £oss occorre controllare se
g scheda video dei sogni che sf intende acquistare sia compatibile con
DirectX, se poi non supports le funzioni of fogging. .. beh, chissensirm-
porta, basta che 51 veds i resto e velocermerte.
Pafﬁ&”ﬂﬂm&!&rﬁwﬂmw%! eredy che 51 dovea attendere
ancora almeng un annetts, ma di sicura non 5878 una delle tante pro-
messe caoute nel vwolo. Tra laltro, essendn Una peciliarics prevalen-
temente herdware, la sua implementazione sard abbastanza indolore:
Microsoft la supportera gié nel nugva WindowsS7 (Memphis], Intel ha
98 pubblicato Je specifiche per i produttaon (standard NLX a8 sostitu-
zione del gig "vecchio” ATX] wawm@mmsammm
Matrox, Ati. Creative, eco.

Ciao da Medi. Leggo sempre con grande attenzions | tuoi artical
riguanda alie novita, prevalentemente hardwere, che verranno presto
& popolare le nostre grandiese macching da gioco. Spesso hai parfa-
to degh ormai celebry chipset, norminande, oitre al famoso Triton,
anche il Natoma e gli HX o VX, Penso di svers capito le differenze
tra tutte le sigle che hai presentato, ma mi piacerabbe sentire da te
£OS3 conviena acquistace in quedto momento a livello di schede
madri & di chipset.

Gastann Medicef

W Triton aveva come sigla ufficiele 430FX, | suai successon Sono
stati i cosiddetti Triton Il [430HX e 430VX]. Tutti questi chipset
song statl progettats per il Pentium nelié sue dverse velocita,
Attualmente lrtel ha distribuito if nuovo chipset 430TX (Triton 1121,
che ha significative differenze dalle versioni HX g X

Le novita del TX i possono riassumere in poche righe; & il primo
chipset a bassissima consumo che potrd essere montato sia das
sisterni di casa, sia sui computer portatili; supporta i “Congurrent
FCI” e I"Ultra DMA hard drive protocol” due nuove architetture che
permetteranno grandl veloeita nel trasfarimenta i dati multimediali
in attesa delf AGP e dei dischi FireWire. | TX  ottimizzato e
rwxamaﬂmmﬁﬁmmpm&mﬂﬁ

Inoltre, come i suoi predecessari, supporta Farmai ben noto-LISB
(Universal Serial Bus).
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Abbiamo iniziate [’'avvicina-
mento in formazione compatta.
L’'obiettivo é quello di annien-
tare il nemico e distruggere la
sua postazione. La missione &
delle piu difficili, ma con F-15E
non posso fallire.
Estremamente maneggevole,
ultrasensibile, F-15E simula
perfettamente la cloche di un
F-15 e apre nuovi orizzonti nel
mondo dei joystick.

Il nemico & gia in vista, il com-
battimento sta per cominciare,
la mano € sulla cloche...

Passo e chiudo.

/A PARTIRE DA Qoest® inr QO

(£ 79900 e

Mumern Verds

T IEATHE S.p.A -VIA ADUR F7-21045 GATZALA SCHIANSD (WA
167-32 17? VISITATE I SOSTRED SITO INTERSET - www jeaderspa.il
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VENDO Rayman x PCCDROM a L
60.000 e The Big Red Adventurea L.
45.000. Tutto trattabile, originale ed
in perfetta condizioni. Vendo per man-
cato utilizzo.

Claudio Marabito - tel. 0B/5680729

VENDO PC {BM Aptiva processore
486 OX2/50 Mhz B MB, due hard
disk uno da 270MB, l'altro da 720
M8 circa, lettore CO ROM e scheds
gudio. Prezzo da concordare.

Marco - tel /fax 039/323058 dopo e
16

VENDO per PC CD ROM, i seguenti
titol originali a lit. 45 000 (pit spese
postali) cadauno: Wing Commander
4, Privateer 2, Pandora Directive,
‘Duke Nuke'em, Red Alert, Dagaerfall,
Gabriel Knight 2 Tomb Raider;
Marathon 2, Battleground Ardenne,
JatFighter, EF2000, Deadiock, Fifa
87, KKND, Blindness [it.}, POD.
Lorenzo - EME&ED ore serali,

VENDQ per PC CO ROM, come nuowi,
| seguenti giochi ﬂl‘lﬂmﬂll Duke
Nukem 30 Lit. 35.000, Under a
Killing Moon Git] Lit. 85.000, Return
ta Zork fit) Lit. 30.000; The Orion
Canspirsoy (it) Lit. 30,000, Day of
the Tentacle [it) Lit, Eﬂﬁ]ﬂ Elufm"ga
Lit. 25.000. Garantisco la MEssIma
seriata
Simone - tel. 0423/945708
VENDO/scambio (zona Milanal §
seguenti CO AOM per PC: Mankey
Island I, Inca ll, Magic Carpen, D
Generation, City 2000, World of
Legand, King Quest V ed altri in bioe-
ce & Lit. 150,000; inoltre Buried in
Time {it) Lit. 60.000, La Signora
Ealibro 32 (it} Lit. 65,000, Broken
&word Lit: 65.000, Spycraft (it) Lit.

55 UV RamEngis s Lit. 20.000.
Nirvana fitl Lit. 65,000,
tel, 02/3390739

VENDO per PC CD ROM Cuake origi-
nale con scatola e manuale a Lit,
63.000 o scambio con DaggerfalLit.
Gaetano - tel, 0B0/5014388

VENDO per PC numerosi CD ROM
(butti funzionanti al 100%] con giochi
demo g shareware dei pit recenti a

Lit-50.000 cad.

Marco Superti - via G. Pedroni, 16 -

P5100 Cremana

486 DX/2 66 IBM Aptiva, 16 MB
HAM, 540 MB Hd, 1 MB VRAM
BVEA, CD 2X, 5816, monitor 14",
tastiera, mause, joystick, Winds,

MEWarks 3, giochi & programmi vari.

VENDO a Lit. 1.400.000,
Federice - tel. 039/2497056 -
xseeker@mbox.voLit.it

VENDO riviste di videogiochi, K,
Computer + Videogiochi (collezione
completal, Consolemania,
SuperCansole & tutti gli Help di Game
Power

Vittorio - tel. D331/206562

VENDO CD ROM Pioneer DR 2111
4X Plug & Play WinS5 & con driver
Win3.1 e Dos & Lit. 50.000. Vendo
anche scheda sonora 16 bit, Plug &
Pilay & compatibile Sound Blaster
PRO, con driver per Wind95, Daos,
driver e utility per Win3.1 s Lit.
60.000. Oppure tutti e due a Lit.
100.000. Possibilmenta zona Padova

‘& dintorni.

Raffaele - tel. 049/617128 dalle 15

alle 19

VENDO n® 10 cassette nuove & for-
mattate (DC2120 QIC 80) per
Streamer tipo Conner/Colorado ecc.
aLit. 10.000 cad, Vendo anche con-
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tenitori [marca Posso/sovrapponibili e
oon cassette scorrevoll) per Disk 3.5
ed aitri per CO HOM a sole Lit,
10.000 cad.

Giuseppe - tel. 0125/637413

VENDO CD ROM Mortal Kombat 2,
052 Warp con garanzia ancora da
spedire, agnune a Lit. 50.000, CO-
AOM Legend, D/Benerations, Cruise
for 8 Corpse agnuno a Lit. 10,000
Gigi - tel./ffax 02/57501300

VENDO per PC CD ROM Rebel
Assault a Lit. 20.000 e Sensible
Soccer a Lit. 25.000. Tutto originale
g in ottime condizioni. Max serigta.
Aldo - tel. 010/3624372

VENDO Sony PSX PAL/NTSC nuova
con 2 joypad e 2 giochi (Sampras
Extreme Tennis e JP League Winning
Elevenl & Lit, B00.000. Fifa 9B Lit,
40.000; Rebel Assault 2 Lit.
30.800; Dragon's Lair Lit. 30.000
per PC CO ROM originali & completi
di manuale,

Marco - tel. 06/78345103 dopo Ie

20.30 - 101505.2443@compuser-

VE.COMm

VENDD per PC CD ROM King Buest
VIl manuale & gioco in italiano parlate
a-Lit. 70.000. Cerco Full Throttle [CD
ROM) prezzo da concordare.

Luigi - tel, 0BO/S022859

VENDO per PC CD ROM: Broken
Sword, Shadow of the Templars
[manuale e voci in italiano) Lit.
50.000, Bioforge (budget) Lit,
20.000, Collezione Lucasart (5 gio-
chil Lit. 25.000, jaystick digitale
Microsoft Sidewinder 30 Pro a Lit,
80.000, tutti in blocco Lit. 150.000.
Matteo - tel. 02/9385045 dopo le
15

VENDO | seguenti simulatori di volo
prigingli per PC, tutti originall ed in

perfetto stato: ATF (Janes) Lit
B3.000, Longbow [Janes) Lit.
79.000, US Nawy Fighter con Marine
Fighters Lit. 53.000, Eurafighter
2000 con Tatcom Lit. 79.000,
Tornado Lit, 23,000,

Fabio - tel. U444/596395

VENDQ ventidue giochi originali (soa-

tola, nﬂnuam perfettamente funzio-

niati-ed in ottime condizioni per
Armiga, tutti tra | migliori: Midwinter,
Lord of the Rings, Beast 3, F15
Strike Eagle I, Turrican l e |l
Harlequin, Monkey Island, Black
Crypt, It Came From the Desert,
Bard's Tale Jll ed aitri. Dalle 10.000
lire alle 20.000 oppure Lit. 250.000
in blocco, Max serjeta.

Alessandro - tel. 0331/786404 ore
pasti

VENDO per PC CD BHOM Power F1
confezione e manuale in italisno a Lit.
70.000 causa computer senza requi-
siti minimi.

Roberto/Alessandro - tel.
0522/B66570

VENDO su PC CD BOM caome nuovi a
prezza trattabile | seguenti: Broken
Sword UT) Lit. 50.000, Spycraft (IT]
Lit. 60.000, Rama (IT) Lit, 40,000,
Myst (IT) Lie. 40.000, Under a Killing
Moon [IT]-Lit. 40.000, Pandora
Directive (ING] Lit. 50.000, Rebe!
Assault (IT] Lit. 40.000, The 7 Guest
[INGI Lit; 25.000,

Alfonso - tel. DB1/2301030

VENDO a Lit. 150.000, in bloceo il
seguente software originale completa
di tutta la documentazione: Dawn
Patrol, OverLard, Armored Fist,
Patriot, Harpoon, War in the Gulf,
Great Naval Battles |, Twenty
Wargame Classics, Campaign Il F14
Fieet Defender, F18 Black Knight su
COROM & SVGA Harrier, F117 A
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Nighthawk, Red Baron, Secret
Weapons of Luftwelfe ed altr. Le
eventuall spese postall Barannio a car-
ci gelt acoumrents

Fahin - tel. 02/498010572 dopo le 19

VENDD grigingll, complel! di rmanuale
o eonfezione: Command & Conguer
Fed Alert, Mig 29 Fulecrum, data disk
di Command & Conguer Lit, 50.000 4
spena d spadiziong.

Panln - tel. 0833/202577

dopo le 14

VENDUD per PG CL HOM | seguent)
tiboh origingll 8 Gome nuovt arno
19961997 Soreamer 2, Sega Hally
Virtua Fighter PC, Zork Nemesia (IT],
Phantaamagora [ /G0, The Need tore
Speed SE, Duke Nukem 30, Vendo in
blocen & Lit, 300.000 [sette giogh al
prezzo o trel o almena due ttol a Lk
100,000
Crigtiano - tal, 0782774622

VENDO scheds TV + Radio AM &2 FM
per PC modello Video HighWay
TR200. Windows 3.X% o WinH5 com
patibile, Con Single Frame Grabhbr!
incorporato e possibina di vedere fino
g sedich canall contemporaneamenta!!
futto ancara in confezone orginale a
Lit, 300,00 vrattatli

Marce - tel. D2/7012333 are pasti

VENDD scheda Video Chamand Stealth
A0 2000, ideale per i goctn 30, con
ZMb RAM completa di driver par
Wind.x, Win95 & software Mpeg @

Lit. 140.000

Enrico - tel. D10/37 25682

VENDO volante Thrustmaster Formulg
2+ joystick per simulatori di volo
Suncom k15 Raptor a prezz moito
interessant. Inoltre vendo/scambio

numeras videagiochi.
Giorgin - tel. D125/76496 ore serali

VENDO su CD 1 seguents giochi orig)
nall: Z Lit. B0.ODO (1T1, Fifa 97 Lit
58,000 (1), Sereamar 2 Lit, 59.000
(7, Wing Commander il (CTO) Lit
A0.000, Jutland + lron Helix, 2 £0
Livelli @ Utility per Doom @ Doom & @
Lit. 20.000

Enrico - tel. D2/8940H745

VENDD modem/fax 9600 esterno
usatn pochissimo Lit, 70000, scheds
per duppio joystick Lit. 20.000 e
anche | sequent! giochi: The Little Big
Adventure Lit, 30.000, Bioforge Lit
25.000, Brutal Paws of Fury Lit,
35.000, Magic Eye Lit, 40.000.
Giorgio - tel, D2/B6454035
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VENDO vari giochi per PC CED ROM
[tra i quali Destruction Derby, GP2, C
B L2 FitaB87, Tomb Raider ecc.] a
prezal nteressant inon + di Lit
50.0000 tutt original con scatole g
maniali
Hoberto - tel
pask

N131/275177 ore

VENDO per PC 1 saquenti giothi origl
nall su OO BOM: Alooe in the Dark
g 2 aLit. 30.000 pad.; Theme Park
[con manualel a Lis, 30,000: Foothall
Encyclopadia (IT) & Lit. 30.000
Inoitee vendo CPL Intel 4BB0XEE &
Lit., 20.000

Claudio - tel. 055/8713219

VENDOY scamtuo | sequent quocht or
ginall per PC CO BOM. Fist. Armored
Vortex (3C0), Megarace, Bodywork,
Voyager, Critical Fath, Nascar
Racing, Indy Car Hacing | e 1l, The
Raven Froject [2C0), Cyclones,
Virtual Golf, The Completa Litime V|,
e Fighter, Virthoso e albr

Vittorio - tel, D6/95994824 dopo Ik
2130

VENDO 1 sequenti giochi per PC CO
AROM a Lit. 35.000 I'uno: Alien Logic,
Albion, Age of the Rifles, Wages of
War, Mechwarmor, Gene \Wars, Hise
and Bule of Ancient Empires. Ingltre
Red Alert Lit. 40 000, Dark Forces
Lit. 20.000 ed altri

Marco - tel. 06/35451480 ore seral

VENDO per PC CD ROM Flying Carps
completu di manuale o confezione)
a Lit. 45.000. Vendo inoltre PC
GamePed a B pulsanti [Interact] +

cavo adattatore X € joystick & Lit,
50.000 e annate 96 di The Games
Machine e 95/96.di Zeta

Luca - tel. 0382/26642 ore saral

VENDD Genewars della Bullfrog rigo
rosamente originale, manuale g con
fenione in perfetto stato, 8 sole Lit
50.000, vendo inoltre Screamer a
Lit, 25.000, Wing Commander lll a
Lit. 20.000 (eventuali spese di spadi-
Zione esclise)

Fabmzio - tel. U2/2bB248/5

VENDO Ultra 64 jap & americano +
memory card + 5 ginchi glapponest +
2 gmancam 4+ 2 joypad. Vendo Sega
Saturn PAL + 3 gioch I*?qu Rally,
Daytong, Fita Socoer 961 + 2 joypad
a Lit, 400,000

Gahrigle - tel, 0337/923854

Pentium 1433, 512 Kb rache sincro
na. 32 Mb Ram, SVGA 9FX Heality
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442 2 Mb DRAM [processore Virgel,
Hd 1.6 Gb, CO HUM AB, Souna
Blaster AWE 32 espandibile, joypad
Gravis: giochi: Magic Carpet 2, Duke
Nukerm 30, Scacehi, Screamer,
installat W35, Office, 30 Studio 4.0
a Lit. 1.650.000

Lel: 051/732352

VENDC Turok per NE4 nuova [doppio
regalo) Lit. 135.000. Zona Pavia
Milano

Andresa - tel. 0381/747/649

SCAMBIO data/fax moderm US
Robotics Sportser 14400 interno,
vellocita trasferimento max dati
57600 e fax 14400, nuovo, mi
usatn ancora sigillato in confeziane
ariginale con un hard disk 340 MB
ca. Oppure vendo a ottimo prezzo.
Matteo - tel. 02/968016E

SCAMBID Broken Sword (versiona
italianal, Shivers e AH-640
Langbow Lutti in ottima stata, orig-
nali e con manuali in italisno, Cerca

IETA

[non necessariameantal: NHL 97,
Warcralt 2, Cwilization £, Command
B Canquer, F1 GP 2, Descent 2 eco.
Mirko Pasquotto
vig Frescobaldi, 5 -
fax D40/BRE274

34148 Trieste

SCAMBIO i seguenti titoh CO ROM.
La Signora Calibro 32 (2 CO),
Jetfighter 3, Network Rally Charmp
Cerco Test :errgr Off Road, Lamry 7,
DK,

tal, 0141/532818

SCAMBIO | sequenti Gitall, tuth ori-
ninall ed in perfette condiziom
Actua Soccer, Fifa 96, Wing
Commander IV, Spycraft (tutto in
iwaliano): Rayman, Need for Speed,
Red Alert, Bioforge, 1842 The
Pacific Airwar:

Giusappe - tel. 0984/465655

clE(RICIO

CERCO disperatamente Flashback in
farmato Macintosh. Preferibilments
2ana Milano.

Lorenza - tel, O2/28403448()

CYBERBOY

Una maschera cybernetica virtuale che f2 diventare realfa la finzione dei giochi 3D

|Cmerbuy & uno strumento di atta tecnologia scientifica, oggl |
dlspDnIbHe per il vostro HomePC, per massimizzare limpafto

|dellc:
Sbalorditivi

reqltad virtuale con un minimo
effettl

investimento.

3D sul vostro PC.

Descent |l - Fatal Racing - Duke Nukem 3D - Hi-Octane - Magic
Carpet - Depth Dwellers - Quake - Tomb Raider.
' Indossando Cyberboy la battaglia 3D diventa piu impegnativa

Gloco

'Cyberboy Pack comprende:
‘Maschera High-Tech LCD con speaker stereo - CyberBoy porrl

Zpinsernale

Simulazione

Multimedia - Internet

_CDEnrn Bundie con: Descent |l - Fatal Hﬂmng Depth Dwellers -

TAMO _EERCAHW RIVENDITORT

TUTTA L' ITALIA
- Distributore per litalia

|
+.‘ # Faf
J.' offarta lancio
£.239.900

1hﬁ"l,dtm 'N TT

NEW PLOTTER CENTER 5.R.L
TEL. 06/7900806 - 79845392 FAX. 06/79845392
HTTP://WWW.CDROM.IT EMAIL: FPNPICI@FNC.NET
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SFODERA LA TUA MATITA CONTRO
OGNI FORMA DI DISCRIMINAZIONE.

11 piacerebbe vedere affisso per le vie di Roma, Madrid, Parigi, Lisbona ed Atene il tuo “manifesto antirazzista”?

Allora, se hai un’eta 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 terra in novembre a Roma. Telefonaci o vieni direttamente a ritirare il tuo matitone con il regolamento del concorso
ed avrai in omaggio una copia dei manifesti vincitori dell’edizione italiana.

CISP - Via M. Dionigi, 57 - 00193 Roma - tel. (06) 321-54-98 - fax (06) 321.61.63

GIOVANI EUROPEI CONTRO IL RAZZISMO

Ciit il
conirbutn

Concorso Europeo
deel Ministern
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ENTRA DA PROFESSIONISTA NEL MONDO DEI VIDEOGIOCHI

Creatori di SCREAMER 2 (Virgin - PC CD-ROM)
Sviluppatori ufficiali SONY/SEGA/NINTENDO

B Siamo la Milestone, la principale societd di sviluppo videogiochi italiana e dopo
I recenti successi internazionali raggiunti con Screamer 2, ci stiamo espandendo
per realizzare nuovi entusiasmanti progetti per PC CD-ROM e le piil potenti con-
sole disponibili sul mercaro.

Chi cerchiamo:
GRAFICI E ANIMATORI 3D

Con provata esperienza nella realizzazione di modelli, ambientazioni e animazioni,
Requisiti indispensabili sono un'ottima conoscenza dei pacchetti grafici 3D (3D
Studio, Softimage) e buone capacira di illustrazione con pacchetti 2D (Photoshop,
Photostyler, Dpaint).

PROGRAMMATORI 3D

Con provata esperienza di programmazione in C/C++ e assembler 80x86.
Indispensabili buone conoscenze matematiche e delle problematiche inerenti alla
programmazione di applicazioni 3D realtime.

Cosa offriamos
® Un ambiente professionale altamente creativo e stimolante, attrezzato con i
Inviare CV e materiale dimostrativo a: piu avanzati sistemi hardware e sofrware.

Milestone Srl - Via Cappellini 23 - 20124 MILANO  » [4 possibilita di partecipare alla realizzazione di videogiochi altamente compe-
Tel. 02-67075666 - Fax 02-67075668 titivi.
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- Lo soffiesre’d, :
iINgBnnare se siess

videogiochi hanno la caratteristica di
non volersi far relegare al ruplo di
semplici passatempo. Non amana
adattarsi ai ritagli di tempo, ne tanto-
meno sonn disposti ad essen tirakl
fuori dal cassetto per una partiting di
tanto in tanto. Richiedono dedzone,
concentraziong, Memaoria, pazienza
chie, a ben vedere, sono le stesse attenzion
che riserviamo regolarmente & un buon libro
o a un bel film, Spesso & difficile staccarsi da
un giallo awincenta, ma solo &i videagioch: si
pud riconascere ta capacita di procurarsi
autonomamente tutto il tempo che ritengono

di meritare. “Solo un'altra partita & poi smet--

to...". Buante volte abbiamn udito o detto fra-
51 simili. Quante voite abbiamo sperimentato
sulla nostra pelle guellirresistibile sensaziong
che ci spinge ad insistere, 8 migliorare, ad
arrivare pid lontano. E quante albe abbiamo
visto in guesto modo..

Eppure c'& chi con | giochi non s intrattiens,
c'e chi preferisce consumarl), ennientart,
srmalticli, E un'angoscia che secondo alouni
nasce con la seconda meta degli anni ottanta,
in guel periodo oscuro che elesse 8 SUO SIM
bolo un dischetto bulk da 720k, di colore biu
g con un foro eseguito artigianalmente in alto
a sinistra. Lepoca di tristi e maleodorants
scatole da scarpe ricolme di dischetti tutts
uguali, contraddistinti soltanto da unetichetta
ncollata rmale. Tanta grazia andava smaitita,
non c'era tempa per | manual (& poi, quali
manusli?}, non c'era tempo per le sfide, Una
nuova spedizione era in-arrivo... E allars;
mientre una mano impugnava il joystick, il dito
delfaltra seguiva su una pagina di rivista |l
destina del gioco, Tutt Sappiamo quanto |
videagiochi possano essere complessi, guan-
to possano rivelarsi frustranti, e allo stesso
modo siamo pronti a riconoscere che il trucco
giusto al momento Qiusto pud infondere nuova
vita i uA titolo aia condannato all“oblio da
scaffale”. Tuttavia vorremmao richiamare tutti,
g nol per primi, ad un moamento di sana rifles-
sione. E giocoforza riconoscere che i videogio-
chi nascono come metafora dell'esistenza
umana, come universo parallelo destinato a
consentire una catars) giornaliera o puision
piil o mena apprezzabili. Per quanto dispera-
taments attingiate &l serbatoi della memoria,
non riuscirete a trovare un videogame che
non rispetti pedissequamente le categorie

http://www.oldgamesitalia.net/

narratologiche inventate con la tragedia greca
fma intuite ancora prima da chiungue abbia
mail intrapreso un'attivitd bardical per ricrea-
re sul palcoscenico il sapore agrodolce della
condizione umana. Se si escludono | “tay
software” - giochi tipo Sim City. privi di un
VETD & Proprio SCopo - 18 struttura dl quslun-
QUE gioco Per cCompuUter, pul Bssers nuuruiﬂb
ta senza alcuna forzatura a un tentativo del
protagonista di rientrare in possesso di un-

“pggetta simbolico” dal quale & stato separato

in awio di partita. Muovenda da una situazio-
ne di "alterazione di un'erding ideale” il gioca-
tore viena chiamato a ricostruire, attraverso
processo di crescita ed Emamlpa:ﬂmm lo
Stato di quiete mmate E, mgnm ‘questa sltro

non & che la vita che ci aspetta fuori dal letto -

tutti i giorni, D'altronde, ve da sé che noi gio-
catori non potremmo applicarci con tanta:
tenacia ad un videogioco se questo, con le
sue simbologie, non ci fornisse | parametri
per mettere in relazione il mondo virtuale a
cul partecipiamo a quello reale da cul prove-
niamn, Se, alla luce di gueste premesse -
meno gratuite di guanto potrebberp apparire
in prima battuta - pratichiamo un semplice
siliogismo [che non staremo neppure a sugge-
rirvil, la questione “trucchi e soluzioni® potreb-
be divenire 'occasione per un momento di
terapeutica autocoscienza, Si dice che la pillo-
la per dimagrire & il biglietto della lottaria vin-
cente siano tra gl element: che ricorrona piu
frequentamente nel sogn: deqli italiani, ma
nan ¢'& ragione per non credere che si tratti
di un fenameno transnaamﬁm Dungue, senzs
voler fare del morglismo, abbiame 2 volte la
sensazione che il codice della "didattica del
minimo sfarzo” tenda a propagarsi anche in
quelle attivita in cui lo sforzo & la ragion d'es-
sere dellattivita stessa. Sforzo, sfida, cresci-
ta sono gli elementi che distinguono il gioca -
nella sua accezione pil ampia - dal sonno
pmfundﬂ g Sim City da E?mE'mr giocata con
una furba dotazione di 500.000 crediti”. Ma
chi vuole compilare | cruciverba sotto dettatu-
ra, chi'ama leggere i libri gialli partendo dalla
fine, & chi ancora desidera dimagrire lascian-
da che sia una macchina a fargli muovere
gambe e braccia, beh, ha il diritto di fario.
Dicevamo che | videogiochi non amano essere
un ripiego - e, daltronde chi vorrebbe gsser-
lo? - e, aggiungiamo ora, odiano essere ingan-
nati. Violate | segreti di uno di loro e lo avrete

perso per sempre, Cio che rende unico un
gioco & |a sua capacita di narrare una storia,
la sua abilita nell'allineare tutti gli element
lungo il percorso di una trama da scoprire
pOCo @ poco, e soprattutto la sua capacita di
stipulare un patto con il giocatore. Si tratta di

-~ un-contratto che Umberto Eco, mierendos: ad

ogni genere di intrattenimento ludico, ama

* definire “snspensione dellincredulita” (suspen-

sion of disbelief nelle parole di Marshall
McLuhan): il giocatore si dichiara disposto a
credene, per la durata del gioco, & ci & cui

‘Bssistera, ITI:EI'_ID‘E :iaparl:a sua, il gioco

dichiara Ia proprie reqole impegnandesi & non
madificarie nel corso del tempo. Se uno dei
due contraenti rompe il contratto, levento
ludico ha terming, & ha terming per sempre.
La sospensione dellincredulita (quella che vi
fa piangere al cinernal, & una creazione,
meaglio, una conguista fragilissima e difficile
da conservare. Avete mai awwertito una “cer-
ta" differenza tra la visione di un film costan-
temente interrotto dalla pubblicita su un pic-
colo schermao, e uno proiettato su di un gran-
de schermo di cui percepite a malapena i bor-
di? Bene, manipolare il codice di un prodotto,
0 insinuarvisi dentro attraverso le backdoor
lasciate dai programmatari, significa ricono-
scere e guindi sancire la natura artificiale di
una creazione artistica, con tanti saluti alla
magia: Pirandello si vedeva vivere, Diego
Abatantuono pure. Che possiamo dirv’?
Giocate e non abbiate fretta. Provate & ripro-
vate, e diteci se & vero che la pazienza & un

fiore amara f:he porta un frutto dolce.

Gua]mntf obigttera che | videngiochi sono pur
sempre programimi, & che magari |uomo & un
animale & 'amore una guestione di chimica. E

i frante & guesto non possiamo che abbassa-
re la testa... Perché il monda continuera ine-

vitabilmente ad essere composto da persone

ghe amano umgglare. ed sltre che desiderann
- giungere a destinazione.

Le gabole, comungue; sono qui da qualche
Iflﬂrtﬂ_---n

Hai un computer? Sei un vero
appassionato di videagiochi? Ti piace
scrivere? Allora potresti diventare un
collaboratore di ZETA. Scrivi a Studio
Vit §rl - via Aosta, 2 - 20155, MILAND
o invia un E-mail a zeta@ilmioweb.it

Chiamateli
trucchi.
chiamatel
gabole. Sono nati
con i videogiochi
e, secondo
qualcuno, ne
potrebbero
decretare anche la
morte. Usarli o
non usarli? Not di
LETA i
interroghiamo
spesso sul senso di
questi
stratagemmi che
sembrano
factlitare la vita
del
videogiocatore,
ma questa volta
tentiamo una
riflessione piit
profonda sulle
implicazioni
‘etiche™
dell’inganno come
stile di gioco.

di Andrea Maselli
(andymase@iol.it)
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il impazzire t“u P[:

Pronti... viall

Pentium 90 MHz
(con scheda 3DFX)
Pentium 120 MHz
(con supporto
Direct3D)
16 MB di RAM
45 MB di spazio
libere su HDD
Scheda grafica SVGA
1 MB
FORMULA1 b Scheda sonora
WORLD | - SoundBlaster o
CHAMPIONSHIP = ; compatibile

- Windows®95

TUTTI | CIRCUITI DELLA STAGIONE AUTOMOBILISTICA: 17 TRACCIATI, UNO IN PIU RISPETTO
ALLE ALTRE SIMULAZIONI SPORTIVE DI QUESTO GENERE

GRANDE NUMERO DI VISUALI DI GIOCO, PER UNA SIMULAZIONE AL MASSIMO DEL REALISMO
DATABASE COMPLETO DI IMMAGINI E INFORMAZIONI SU PILOTI E VETTURE DEL CAMPIONATO DI F1
PIENO SUPPORTO PER LA SCHEDA ACCELERATRICE 3DFX E DIRECT 3D

DUE DIVERSE MODALITA DI GIOCO: ARCADE, UNA CORSA CONTRO IL TEMPO SULLO STILE DEI MIGLIORI
COIN-OP, O SIMULAZIONE, PER UN CAMPIONATO VERO E PROPRIO
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~ PIU DI 10 PISTE SU CUI GAREGGIARE

SPORTIVE E OFF-ROAD

POSSIBILITA DI SCEGLIERE IL PERCORSO DI

GARA: OGNI PISTA PRESENTA DIVERSE

DIRAMAZIONI, TUTTE PERCORRIBILL. VISUALE

DI GIOCO IN 3D ISOMETRICO

POSSIBILITA DI GIOCARE IN DUE IN MODALITA

SPLIT SCREEN

DIVERSE MODALITA DI GIOCO: SINGOLA,

TORNEQ E GARA A TEMPO

f!r.

Pentium 75 MHz

8 MB di RAM

2 MB di spazio libero su HDD
Scheda sonora SoundBlaster
compatibile 100%

Scheda grafica SVGA da 1 MB
Windows '95®

Pentium 90 MHz

16 MB di RAM

.I:D-Iluﬂd ﬂnsi i

5 MB di spazio su HDD

Scheda grafica SVGA da 2 MB

Scheda 16 bit SoundBlaster
le 100%

Windows '95@

Tastiera, Joypad

http://www.oldgamesitalia.net/
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CHIUDETE A CHIAVE LA PORTA E GUARDATA S0TTO AL LETTO, ANCORA... -
PAESAGG! INCREDIBILI DA ESPLORARE ED ENIGMI MISTERIOSI, |
CHE METTERANNO A DURA PROVA LA VOSTRA ABILITA!

UN’ORDA DI NEMICI USCITI DIRETTAMENTE DALLE TENEBRE PIU BUIE, |
TERRIBILI COMBATTIMENT! ARMATI O A MANI NUDE _ 1
IMPOSTAZIONE GRAFICA A ELISSOIDI, PER UN REALISMO SEMPRE PIU |
COINVOLGENTE |
TUTTA LA MAGIA DEL PRIMO EPISODIO RITORNA IN QUESTO |
LUNGHISSIMO SEGUITO: IL MALE E TORNATO... |

Pentium 75 MHz

8 MB di RAM

CD-ROM 2X

30 MB di spazio libero su HDD
Scheda sonora SoundBlaster o compatibile
Scheda grafica SVGA da 1 MB
Windows ‘95®, tastiera

Pentium 120 MHz
16 MB di RAM
CD-ROM 4X o superiore

30 MB di spazio libero su HDD
Scheda grafica SVGA da 1 MB
Scheda sonora

SoundBlaster
16  compatibile . HALIFAX
indows ,
DISTRIBUTORE
ESCLUSIVO
PER LITALIA
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J LE1ALE '
I |\’ CI E LO ' \ ViyA o PROTOTIPO SOTTOMARINO
d ATTRAVERSO UNA VISUALE /
: ' 360" IN VERO 3D
I MIGLIOR! PER GIOCARE!

e Hofwarg Lom, A o

» SCROLLING FENOMEMALE |
REAL TIME

« OTTIMIZZATO PER GIRARE
LON PROCESS0RI MM X

*» ARMAMENTO AD ALTISSIMO
LIVELLO

- STUPENDI EFFETTI GRAFICI

REQUISITI DI SISTEMA 3

- - "
Minimi:
* 486 DX2 a 66 MHz
16 ME d: RAM

iffeae

wcheda sonora SoundBlaster o comp.

Tastiera, mouse

Consigliati:

* Pentium (meglio se con MMX)
» 16 MB di RAM

* CD-ROM 4x

* S5cheda grafica SVGA

1MB VRAM

* Scheda acceleratrice

L
» Scheda grafica SVGA 1MB
L
]

npnis [yital oo Published and dstrhufed by OT Inlesacime
18 praperly i BaF iespeckyve mme

con chip 3DFX

* Scheda sonora
SoundBlaster o compahibile

* 50 MB di spazio libero

su HDLD

Glar Cominand ™ £ 947

* lastiera, mouse

WINDOWS #5
& DOS 6.0

* 64 TIPI DI NAVICELLE E

' ‘ * SUPPORTO GIOCO IN
RETE PER UN MASSIMO DI 4
GIOCATORI

REVOTI00 ol A A o
TECNOLOGIE PARTICOLARI

e 7 LIVELLI DI PREPARAZIONE
ALLA BATTAGLIA

REQUISITI DI SISTEMA
Minimi:
* 486 DX2 a 66 MHz
16 MB di RAM
« CD-ROM 2x
* Scheda grofica SVGA 1 &
» Scheda sonora

SoundBlaster o comp.
* Tastiera, mouse

. Consigliati:

* Pentium 100 MHz

* 16 MB di RAM

* CD-ROM 4x

_ * Scheda grafica SVGA

" * S5cheda’sonora
SoundBlaster o compatibile
* 50 MB di spazio su HDD

* Tastiera, mouse

157 radnmark and T
Corpotalion. AN ofer tdamatks 2re the praperdy of her cesma o CHTERE

menpuiier fnistnnmen
s MWW b= a Irademank ol Filed

.......

cE, g, Detrisuned tn GT inleeecties Sottware Corp. MarmoR @ agd Wirdows & ane regeteied Sodemanks o Micresnii
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WINDOWS 735

SN RE HALIFAX
—F

Nei migliori Computer Shop e negozi di 'V

ideogames

Sl p0147 Mil - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.3¢
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