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Rubriche Speciali

ZETA MAIL &® cuorepiticee €D

Lo spazio dedicato a chiungue voglia Il colonnello Blair pud essere consi-
derato uno di quei personaggi che
ha fatto la storia dei videogiochi.

dire la sua su videogiochi e affini.

MONDO BIT

Ultime notizie e curiosita dal mondo
del divertimento elettronico.

ruMoRl b1 Fonpo &P

Pettegolezzi, discussioni, polemiche
che vivacizzano la vita in Hete.

ZETA TEST

Tutto quello che c'é da sapere sugli
ultimi giochi usciti nei negozi.

HARDWARE 40

Con 'approssimarsi delle feste nata-
lizie, per molti arriva il momento di
aggiornare la propria postazioni di
gioco. Quali sono le offerte migliori e
le periferiche da non perdere.

2.0.5
X-Files The Game & un titolo dedica-
to prettamente agli appassionati
della serie televisiva, ma non per
questo & un gioco facile da risolvere.

S.0.S MAIL E 118

Gli strumenti ideali per superare

DOVE OSANO

LM

I simulatori di volo hanno fatto un
passo indietro, ma solo a livello tem-
porale. Le ultime novitéa sui titoli che
trattano la Seconda Guerra
Mondiale dal punto di vista aereo.

(barando) ogni possibile ostacole.

GABOLE @

Gli strumenti ideali per superare
(barando) ogni possibile ostacalo.
TECNOMAIL - _@
Il tecnico di ZETA & pronto a

rispondere a tutte le vostre domande.

HARDWARE ( 124

Le ultime novita provenienti dal ver-

FINESTRE: - . E

Uno sguardo ad alcuni dei titoli che
faranno parlare di sé nei prossimi
mesi. Dal calcio di strada alla con-
quista degli imperi del passato.

LA BAIA
peicicant. @9

La Planet Moon nasce a opera dei
programmatori di MDK. Ma dire che
Giants sia semplicemente il seguito

sante dell’hardware.

ZANNUNCI  QEeS

L'angolo riservato a tutti quelli che

vendono, comprano o scambiano. del titolo della Shiny & un eufemi-

smo, meglio, un errore!

uLTIMA pagoLa  @E)

La vita & un videogioco o i videogio-
chi aiutano a vivere meglio?

TUROK 2

novembre 1 993
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[ 80
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DALL'AUTORE DI FULL THROTTLE™ E DAY OF THE TENTACI
UN' EPICA STORIA DI CRIMINE E CORRUZIONE NELL!
TERRA DEI MORTI. MANUEL CALAVERA E IL TUO AGEN’
. DIVIAGGIO PER IALDILA NELLA PIU STRAORDINARI/
| AVVENTURA 3D MAI REALIZZATA. ORGANIZZA 1L TUC
VIAGGIO PER IL PROSSIMO AUTUNNO.
PERWINDOWS 95 CD-ROM.

‘A novembne oui voolri monifonh
Pardato in ilaliano
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DISCONNETTI

on c'& nulla di realmente confermato, sono sola voci che si
L' Bstanno diffondendo attraverso i pill importanti mass

B media. Ne parlano le televisioni, ne scrivono i giornali:
Internet. & il Grande Colpevole. Costanzo aveva cercato di mette-
re in allarme le popolazioni da tempo, molti erano stati | casi di
llegalita riscontrati attraverso | server della Grande Hete, e
finalmente la verita & venuta fuori. Questi, finora, | delitti di cui si
sarebbe macchiata la Mamma di tutte le Reti (ma vi awertiamao,
& una lista in fase di costruzione e ben lungi dall'essere comple-
tal: ha ucciso 'Uomo Ragno, era a Dallas quel giomo [tra una
collinetta e una librerial, ha causato |la Grande Crisi di Wall
Street della seconda meta dei settanta, e allorigine dello sciogli-
mento dei Beatles, & all'origine della formazione dei Backstreet
Boys, ha contribuita in mondo fondamentale nell'abbattimento
del DCY sopra Ustica, si dice che controllasse il rapimento di
Aldo Moro, ha indubbiamente qualche rilevanza nella strage in
Piazza Fontana, si pensa che abbia piazzato la bomba alla stazio-
ne di Bologna, ha ucciso Olef Palme, gualcuno vorrebbe Internet
tra le cause della misteriosa morte di Papa Giuliani, ha dato un
paio di .exe a Priebke, svrebbe presieduto alluccisione di Garcia
Lorca, ha sparato a Kurt Cobain, non ha sparato a Nek, ha
baciato Andreotti, ha messo fine alle indagini di Borsellino e
Falcone, ha telecomandato liceberg contro il Titanic, avrebbe
alterato i voti sull'ultima richiesta di fiducia sul governo Prodi,
facendolo cadere inesorabilmente g, non ultimo, avrebbe fatto
cadere i capelli a Cesare Ragazzi ormai molti eoni fa.

Onde evitare inutili e dannosi allarmismi sottolineiamo come |
tutto sia ancora ufficioso e non ufficiale, anche se le conferme
dovrebbero arrivare da qui a pochi momenti. E gia stato abilitato
un numero verde in ogni paese del mondo, cosicche ogni abitan-
te del globo possa imputare alla Grande Rete tutte |e colpe della
propria vita o gli errori commessi in gioventy. Non abbiate alcun
timore: vostro figlio falsifica le firme per le giustificazioni? E
calpa di Internet. Bambini, il vostro compagno vi ruba la Girella?
E posseduto da un 33.6 collegato alla Rete delle Reti. Avete
preso 18 allesame in cui eravate pil preparati? |l professore ha
esequito solo degli ordini.

Quanto alla Z-Majl speriamo di potervi rimandare al mese pros-
sima, sempre che la Carra delle Reti non ci impedisca di
arrivare in edicola.

Mattia Ravanelli

http://www.oldgamesitalia.net/

THE QUEEN IS DEAD

Anni fa, guando | COROM a doppia velocita erano con-
siderati un lusso, mi avevate pubblicato una lettera
che avevate intitolato "Perché tanto livore?” in cui mi
scaagliavo contro i CD perché a mio parere avrebbero
ucciso i piccoli programmatori: la gente si sarebbe
abituata ai rutilanti contenuti del CD che solo grandi
aziende avrebbero potuto realizzare. Un piccolo svi-
luppatore, col suo programmino da 1 floppy sarebbe
rimasto tagliato fuori dal giro.

E ora? Si continua a parlare della scarsa originalita
dei giochi [vedi Ultima Parola dello Zeta di Ottobre).
Ma pensiamoci un attimo: gquando ero piccolo (si fa
per dire: ho 34 annill i giochi stavano su un floppy &
prima ancora su nastri per Commodore. Ed erano
realizzati da ragazzini col PC nella loro cameretta o
da piccoli gruppi di appassionati che si riunivano In un
garage (guesta storia I'ho gia sentita!l. Ed erano
TANTI. E fra le molte ciofeche, uscivano anche le
cose belle e originali (solo che noi oggi ricordiamo |
colpi di genio, chiaro, i bei tempi andati quando ci si
divertiva con una manciata di pixel in cui solo la
nostra fantasia poteva vederci un omino! Ma anche
mio padre si divertiva con il pallone fatto di pezze
legate con lo spagol.

Ora ci vogliono team di grafici, design, tecnici del
suono; i grafici lavorano con sistemi che hanno appe-
na finito di progettare i nuovi booster dello shuttle, gli
storyboard sono degni dell'intera trilogia di Guerre
Stellari, si ingaggiano registi, si scomodano |e ditte
che realmente producono aerei da combattimenti o
interi team di Formula 1.

Tutto questo costa. E tanto. E pensate che il manage-
ment muova tutto questo po' po’ di roba per un gual-
cosa che sia meno che sicuro dal punto di vista del-
'investimento?

E la gente con idee nuove? Pensate che qualcuno
accetti di produrre (e di comprare) un giochino svilup-

Potete mandare te vostre -
il 2; Zetad@s|digyil Com.
S invece |r vosire comu-
nicazioni con lestemo $i
limitano & carta e {ranco-
bollo, aflora utilizzate il
solito indirizzo; £ Mail —
Studio VIT = Via Ricott
15, 20158 Milano

S8 poi vi sentite parlico-
larmente in forma & pan-

. Satedi poter affronlare una

mole di messaggi di cento
wolte superiore a aueila
detla Z-Mail (ma ittt ¢on
lo stesso identico spirito
di-questa rubrica). .. aliora
polete dirigerv] spavaldi
verse il newsgroup dedi-
gato -allo Studio WiE,
accessibile lramile un
gualsiasi programma di
Browsering usenet & chia-
mato it fan.studio-vit. Gi
trovate il qui presende pid
gualche laconica compar-
sala del vecchio saggio
Vincenzo Beretta. E s
ancofa non siete stull di
cOmunicare con noi scarl-
cale dalla rete un quaksias)
programma di  IRG
tinternet Belay Chat) &
colfegatevi al server e fil-
maker.it, quindi puntais
SEnza esitazioni sul canake
#7ela, dove trovate I'antico
sgobbone Tiziano (ogni
fanfo), me medesimo
fanche troppo spesso) pill
1isgAct appariziom 41 i
redatton

A queato punto € inutile nasacondere una
certa simpatia che nutro nei contronti di una
piattaforma . . . dannatamente divertente”’

http://www.oldgamesitalia.net/
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Achiung lattori di ZETA!
Mercoledi 18 novembire si
terrd |a terza chatiata uffi-
clale i ZETA! Per parteci-
pare basta ufilizzare un

- qualsiasi programma di

Internet Relay Chat (IRC)

come Mirc o Pirch {per

staricare Mirc colfegateyi

& [, www mirc cO k) ©
collegarsi quindi al server
Irc filmaker it, quindi joi-
nare Il canale #zeta,
Accorrete numerost, In

reqalo autograli del cale-

bre: Lino Alberatf,

Dato che la Z-Mail & sem-
pre stato luego di aperle
discussioni & in cul espri-
mere la propria opinione 8
Ie proprie idee, . abbiamo
geciso di formirvi guesio
piccolo ma assal simpati-
co spazietio. Cosa dovels
tarci? Boh, in linga di
massima mandare delle
visirg psicotiche ides sul
videogioco pld bello du

munda, su guello che

cambiereste in on
Command & Conguer o
come avreste realizzato voi
Uitima Onfine se foste stati
ried barbuti panni ded buon
Garriol. Orsd, indirizze &
sempre il solito della -
Mail, solamente specifica-
te nal subject “per
Geppetto’s Workshop”.

6 ZETA novembre_1998

pato su un salo floppy?

Facciamo il paragone col cinema: dopo Jurassik Park,
Indipendence Day, Armageddon. .. quanta gente
sarebbe disposta ad andare a vedere Dark Star (a
proposito, chi I'ha visto alzi la manol.

Quindi rassegnamoci, sugli scaffali troveremo sempre
e sempre piu' mega produzioni Guake-like,
TombRaider-like, ecc..

Tutto grigio, tutto finito?

Colpo di scena: Internet. Accanto ai patch di mamma-
Microsoft da 30Mb troviamo anche programmini e
giochi piccoli ma realizzati con la passione di un
tempo (avete mai provato Stars!?l). Quindi smettiamo
di lamentarci: godiamo dei lens-flare sulla goccia
d'acqua sul parabrezza che riflette gli stop della
monoposto che ci precede o mettiamo in conto il
terzo granatiere della 2a squadra del 5° battaglione
che ha mal di pancia e quindi non mira molto bene...
ma re-impariamo ad apprezzare giochi originali anche
se |le loro astronavi sono solo quattro linee disposte a
rombo: ci sono ancora, basta trovarli (e voi di Zeta
potete fare molto, come opera educativall,

Ciao e alla prossimal

Luciano Gemme

Fino a meta lettera si potrebbe pensare alla solita,
ripetitiva (seppur lecital e stancante lamentela di un
esponente tipico della popolazione dei
"SiStavaMeglioGuandoSiStavaPeggio”, ma poi un
colpo... la luce. E la Zmail s'illumina dimmenso. Uopo
mesi e mesi passati a8 rimuginare sul valore intrinse-
co di un ammasso di pixel schierato contro il maotion
blur e il trilinear delle S3UFX moderne, qualcuno riesce
g fare un passo in avanti letale,

Internet, oltre che essere un enorme mercato di
organi e un bazar rifornitissima per i pedofili {lo ricor-
diamol, riesce anche a portare alla luce progetti tutto
sommato modesti nel budget ma assal mena modesti
per quel che riguarda 'impegno. Scoprire progetti
simili in mezza al marasma della rete pug non essere
guanto di pit facile al mondo, ma una ricerca certosi-
na su tutti i motori di ricerca di Internet. Allo stesso
modo potrebbe servire girovagare per le maggiori
riviste on line esistenti, che spesso fungono da porta-
voci per | piccoli produttori e | giovani programmatori.
Lin buan incentivo per gli appassionat| di programma-
zione e venuto anche dagli emulatori, banchi di prova
per i tanti 5id Meier in erba che si sono ritrovati 8
programmare titoli per Atari 2600...

I problema del mercato diventato “noioso e ripetiti-
va", capace di offrire solo cloni di due o tre generi di
giochi, inflazionando oltremodo sempre le stesse
idee, che, con tutta probabilita, hanno dato tutto
guello che potevano dare, e stato gia affrontato da
Zeta nel numera di settembre con lo speciale "Che ne
sai te 8 cosa voglio giocare”. La mia idea é che il mer-
cato del videogiochi sia ancora in una fase di pre-ado-
lescenza. C'é stato sicuramente un passo in avanti
negli uftimi due o tre anni per quel che riguarda I'im-
portanza dei videogiochi anche agli occhi dei mass
media La tendenza ha avuto origine anche dallo stra-
bordante successo della PlayStation, identificata
ormal come [L videogioco. Parli con una mamma o
una nonna qualsiasi e potresti sentirti dire che suo
nipate é a casa col videogioco [la PlayStation), ma,
nonostante tutto, si tratta di un mercato ancora pic-

/19urel|elisawebpjo-mmm//:dny

cino. Non mi ricordo guale famoso programmatore g
professionista dell'ambiente, ha recentemente detto
che il mercato dei videogiochi di oggi é paragonabile
alla situazione della televisione guando era in biahco e
nero. Insomma, mancanao ancora i capitali d'investi-
mento e un giro di soldi tale da portare alla creazione
anche di un "sotto-mercato” cuscinetto, che sia alter-
nativa a guello "mainstream”, come se si pariasse di
musica. Le etichette alternative della musica interna-
zionale sona venute alla luce e sopravvivono solo negli
ultimi anni, prima rappresentavanc ben poca cosa.
Ecco, spero che la situazione per guel che riguarda i
videogiochi sia simile.

Ora rimane solo il problema del DVD, seguendo il
discorso di Luciano il DVD potrebbe dare una coltella-
ta mica da ridere ai piccolissimi sviluppatori, vabbeé,
facciamo finta di nulla. ..

BARACCA LUGD SIMULATION SOCCER 1.1

Il mio primo (tentato) contributo alla Zmail; arriva
proprio dopo la partenza del Toniuttofono... Sigh forse
non entrerd nella storia della letteratura italiana?
aulla £Zmail di ottobre Caligola (unico, inimitabile e
feroce, giusto?] per rispettare |la sua “ferocia” ha
attaccato (8 mio giudizio a sproposito) I'ottimo mana-
geriale Scudetto 97/98. Premesso che questo genere
di giochi interessa una ristretta fascia di utenti, vor-
rei rispondere a nome dei fan del capolavoro dei fra-
telli Collyer alle critiche su un presunto scarso reali-
SmMo punto per punto:

12:"ll titolo manca di una completa interfaccia gestio-
nale degli sponsor, delle relazioni pubbliche,...” -
(Huesta & una scelta di game design che pud piacere o
meno [io ne sono entusiastal, ma la ritengo coerente
col proposito di simulare il gioco del Calcio, certo non
I'acquisto dei rotoli di carta igienica per il bagno dello
stadio... incltre un'interfaccia del genere per essere
sufficientemente realistica diverrebbe ingiocahbile
anche per un laureato in Economia Aziendalg!
2°:"Come fa |la Juventus ad andare in serie B.." -
Nelle versioni precedenti cose del genere erano piu
frequenti ma nell’attuale mi sembrano molto rare; ma
anche ammettendo che ogni tanto la Juve vada in B
cio e assolutamente realistico, o forse miliardi spesi
= posizione in classifica? Dalla lettera si evincerebbe
che Caligola preferisce i giochi (come FC Calcigl in
cui & valida questa assurda equazione.....
3%:"Impossibilita di comprare giocatori se le societa i
dichiarano incedibili. No dico... e le clausole di rescis-
sione che fine hanno fatto?” - A questo argomento
puo rispondere chiungue con un minimo di cultura cal-
cistica: quando mai sono esistite e clausole di rescis-
sione in ltalial?! Esistono solo nel campionato spagno-
lo, vorrei proprio vedere se nella realta |'Inter cede-
rebbe Ronaldo per un'offerta adeguata, fosse pure
per 100 miliardi. In sintesi, a parte piccole pecche
[permesso di lavoro, che in realta esiste solo in
Inghilterral Scudetto 2 & il pil realistico manageriale
disponibile sul mercato, costantemente migliorato
grazie ai suggerimenti di migliaia di fan accaniti.
Paragonarlo a titoli come PCCalcio o FIFA Soccer
Manager evidenzia che si tratta di titoll di categaorie
diverse, con sicuramente un diverso target di utenti,
come, per fare esempio, Screamer e GPZ non sono
titoli assolutamente paragonabili.

/aueljelisswebpjo-mmm//:dny
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Detta la mia su gueste argomentazioni vorrei aggiun-
gere una cosa e cioe "demolire” il mito di The
Manager, che pure ho giocato per anni: la possibilita
di gestire gli allenamenti, poi inserita in molti altri
giochi, & assurda, essendo molto opinabile che un
determinato allenamento dia un risultato sicuro.

Il tema & ancora abbastanza “vergine” e spero di aver
offerto spunti interessanti per un dibattito approfon-
dito.

Jena Plissken
ironmario@iol.it

Giro la risposta al calcistico Haffaello Rusconi, esper-
to sportivo redazionsle.

Dopa aver letto la lettera del “pallonara” Calligola, il
sottoscritto, Raffaello Rusconi, autore della recensio-
ne incriminata di Scudetto ha deciso di scendere "vir-
tualmente” in campo proponendo ai lettori di Zeta
aleuni spunti per una costruttiva discussione sul sud-
detto gioco e, in generale, sulle simulazioni manage-
righi. Mi sembra piuttaosto ovvig ricordare che il pro-
gramma offerto dai fratelli Collymore focalizza la sua
attenzione “solo” sul campo da gioco, rilegando la
parte economica alla sola compravendita dei giocato-
ri. La parte finanziaria-economica e, come ha detto i
buan Caligola, decisamente sacrificata. Dopo aver
provato | vari Ultimate Soccer Manager, Calcio
Manager e compagnia bella, mi sono reso conto di
come le software house si perdano completamente
nello sviluppo di aspetti marginali (vendita di magliet-
te, biglietti eccl invece di concentrasi sul “calcio” gio-
cato. Un altro aspetto criticato dal Caligola e il famo-
so ‘editor ostico” che ha suscitato nel nostro lettore
alcune perplessita. L'editor implementato dal dinami-
co dua inglese é piuttosto facile da utilizzare: si tratta
di inserire parametri dallo 0 al 20, nome , le presen-
ze del giocatore in nazionale ecc. Insomma, Sincera-
mente mi pare di una facilita disarmante. ..

Altro aspetto criticato e 'assenza delle fantomatiche
clausaole di rescissione: vorrei ricordarti che song
un'invenzione spagnola... Il fatto che Ronaldo non
vaglia andare all'lspwich Town é "assolutamente” rea-
listico e al tempo stesso stimolante. Per quanto
riguarda le tattiche di gioco, vi possono assicurare
che e possibile vincere con moduli di gioco piuttosto
spregiudicati; io stesso predico ai miei calciatori un
3-4-3 piuttosto offensivo. In generale, Scudetto
malto difficile: io, personalmente, lo considera un
grande pregio del gioco...

REALTA’ VIRTUALE VENDONSI

"Ed ecco a vaoi I'ultimo stupendo simulatore di F1!
Grafica ultrarealistica, sonoro VERO, piloti virtuali
agguerritissimi e molto altro!

In pill, potete sistemare lo specchietto, svuotare il
posacenere (7], girare |la testa, mandare gli avversari
a guel paese!

Migliaia di caratteristiche implementate! E infine, la
chicca: grazie al nuovissimo Feedback System™ se vi
schiantate contro un muro MORITE davvero!

Tutto questo grazie ai programmatori della .... che
hanno contribuito a realizzare il gioco piu realistico di
tutti | tempi! CORRETE A COMPRARLO!"
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Caro Zave,

gueste poche righe sono dedicate a tutti coloro che
trovano i videogiochi poco realistici... Ma fatemi il
piacere! | videogiochi sono videdogiochi, quando gioco
a Maonopoli [che non centra nulla ma rende |'ideal
mica chiamo | muratori per costruire gli alberghi!
Mah, ho detto la quotidiana dose di sciocchezze,
forse facevo meglio a stare zitto, comungue spero
che gualcuno tenti di fare una riflessione perlomeno
pil seria della mia..,

Grazie per I'attenzione

Luca Ramazzotti

Ehm, che dire... il mondo é bello percheé e Wario, no?
La tesi di fondo della lettera & anche condivisibile g al
Manopali sotto quel punto di vista non ci aveva mai
pensato... ora verrebbero fuori esempi allucinanti
come gli assasinii del Cluedo e le miccette del RisiKo,
ma & meglio lasciar perdere. Certo e che la simil-pub-
blicita in testa alla lettera ha un nonsoche di triste
misto a cattivo gusto, ma sara colpa degli effetti
negativi di un cognome tanto nobile rovinato da depre-
cabili coincidenze canore.

SALVA NDS A MALD

Ciao,

una breve risposta sull'argomento “Internet Vs. |l
resto del mondo”,

E come non essere d'accordo con tel!?! Anche a me
prende la furia omicida quando leggo certi articoli su
Internet che prendono posizioni aprioristiche...

Ma vorrei considerare guesti punti;

1) Internet & un media relativamente nuovo

2] I'ltalia (anzi, I'ltaglial non & proprio un paese - se
vogliamo usare un eufemismao - che recepisce le
nuove tecnologie velocemente e tutto cio che &
"nuovo” per definizione viene preso a merda in fac-
cia... intanto lo teniamo “sotto controllo”, poi lo stu-
dieremo. E se pensiamo ad altri episodi, noteremo
che la storia si ripete [pensiamo alla TV, ai fratelli
Lumiere, pensiamo alla Rivoluzione Industrialel.

3) chi ci governa (il famigerato Sistema, per tornare
a un argomento gia trattato) vuole poter ricavare il
massimo profitto da qualunque cosa ci sia e quindi
adesso saranno in fase di studio. Ho letto su un
recente Pc Professionale (o Pc magazine, non ricordol
che si vocifera di una non ben definita “bit tax” ...
tutto questo non fa che ingolfare i naturali meccani-
smi del mercato e la “naturalizzazione” di Internet.

4) |l vero "decollo” di questa tecnologia si avra [a mio
giudizio) fra non meno di un paio di anni, data anche
la politica (o meglio la dittatura) della Telecom. Forse
non c'entra nulla, ma potrebbe essere il corallario
della lettera: perché Telecom aumenta le tariffe urba-
ne? Saprete sicuramente che da ottobre o giu di li le
telefonate urbane sono aumentate da 127+IVA 2
151+IVA ... bene, con I'ingressa di nuovi rivali nel
settore (sottotitolo: “ll paese do’ sole-pizza-mandoling
scopre la libera concorrenza’), avremo una progressi-
va convenienza al consumo del bene: cioe a dire che
le compagnie faranno le gare anche per la telefonia
domestica [gia si stanno scannando per guella cellula-
re]. Ma tutto guesto non prima di, appunto, due anni.
Cid perché Telecom deve sfruttare il tempo che ha a
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disposizione per avvantaggiarsi sui altri concorrenti.
8] infine l'ultima parola alla mamma (che ha sempre
ragione per definizione: anche mia madre ha detto di
stare attento perché in gquesti siti ti possono traccia-
re e poi ti vengono | finanzieri in casa e ti arrestano
anche se hai solo dato un'occhiata... beh, forse si
pud sorridere, ma noi siamo un'altra generazione. Cio

che di vero MAMMA ha detto & che in Internet la por-

nografia e molto pid facilmente accessibile che con
qualunque altro media.

A me tutto guesto scenario, ripeto, mi fa solo cadere
in una profonda depressione, poiche io uso Internet
anche per guardare a che ora parte il treno la matti-
na [invece di andare alla stazione o di consultare un
criptico Pozzorario), vedere su Pollstar se & comin-
ciata il tour dei Pear| Jam (gennaio ‘99 in Italia no?
NdR), mandare un'immagine di fiori a un'amica in
Finlandia, cercare informazioni su cartoni animati o
su una band, trovare fonti e documentazione per le
mia tesi, scaricare I'mp3 di quella canzone che ho
sentito per radio, ecc. E io non sono certo un pionere
della Grande Rete [sono abbonato da solo 2 annil...
Per me |'unica soluzione & aspettare pazienti e - nel
frattempo - mettersi le mutande di latta.

La storia ci'dara ragione.

Saluti

Journeyman of 666, Inc.

Scrivo guesta rispasta all'alba del 20 ottobre, giorng
del tanto contestato Netstrike italico contro Telecom.
Il primo sciopero internettaro itaGliano, che non cen-
tra direttamente e in generale con quanto detto nella
lettera del sempre vigile Journeyman of 666 (lui ['an-
no scorse ci mando la lettera di Babbo Natale, che
ora lo stara maledicendo in tutti i modi, povero pan-
zonel, & comungue un evento che fa riflettere. Guello
che ora mi chiedo é: le organizzazioni No-Tut su
Intannst parlavano di non connessioni proprio per
oggi, mentre sulle TV e sui giornali si parfa di colle-
gamenti e continui reload alla pagina della Telecom,
chi avra avuto ragione?

TORNARE ALLA ZETR

Allontanatomi per un po’ dal mondo videoludico, In
occasione della sostituzione del mio vecchio PC con
uno pil potente mi sono ritrovato come tanti anni fa
a chiedere Zeta al mio edicolante.

Seguivo la combriccola dello StudioVIT dai tempi di
KAPPA (guello vero) e mi ero anche affezionato, ma il
leggere recensioni di giochi che non potevo far girare
mi dava molto sui nervi. Immaginate la meraviglia
guando ho visto il CD allegato, e quando ho notato
I'assenza di MBF (Matteo Bittanti Filosafa: dove I'ave-
te messo?), di Toniutti e di altri gloriosi vecchi.

Avrei gualche piccola lamentela da fare sui cambia-
menti che ho trovato:

1] che cosa significa “sistema minimo consigliato™
Perché non fare come un tempo, ciog indicare |l
sistema minimo PER GIOCARE, nan per far partire il
programma? Ho infatti come l'impressione che le
specifiche che indicate siano in realta insufficienti;

2] |a grafica del pannello delle suddette specifiche fa
veramente schifo: contrasta troppo con |'eccellenza

media della rivista;

3] che cosa significa che usate testi e foto di PC
Zone? Quanto? Dove? Perche? E lindipendenza della
rivista, non ne soffre?

4] perche’ avete tolto nell'introduzione alle recensioni
la lista dei giochi di riferimento genere per genere?

Comungue, ben ritrovati!
Con sincero affetto per |a redazione tutta, vecchi
[pochil e nuovi,

Francesco
frs74d@hotmail.com

Bentornato Francesco. Vediamo da dove comingiare:
forse ti sel perso qualche passaggio... Matteg
Bittantone ha lasciato lo Studio VIT nel ‘94, per pro-
seguire altri progetti editoriali (che oltretutto vanno
piti che bene, in bocea al lupo EmBIEF]. Ma quel che
pitl & importante... ti sei perso il perioda nero di
Zeta, il periodo passato nei meandri de Il Mio
CaRtello Editore, capace di portare alla paralisi fisica
di Zeta, ma non alla morte cerebrale, infatti siamo
ancora qua, pit vivi che mai. Risale a quel periado la
partenza di alcune menti che stavano dietro alle pagi-
ne di Zeta. Il Taniutto invece ha dato 'addio a Zeta 8
Settembre, dato che é diventato guello che tutti defi-
niscono un "“giornalista”, quindi ors e passibile di tutti
| tipici insulti alla categoria, non cf sono piU ScUse.
Risposte:.

1 e 2] Solitamente il pannello del Sisterma Minimo
viene comungue compilato per far si che con una con-
figurazione come guella descritta si riesca a giocare
decentemente. Insomma, nan si tratta propriamente
di un sistema minima, piu di un sistema medio fac-
ciamao... ehr. Per guel che riguarda ['aspetto grafica
del boxettino, non mi sembra tanto ignobile. Magari
non sara degno di un premio per l'impaginazione elet-
tronica, pero si difende. Ma non disperare, stiamao
gia rielaborando alcuni dettagli nella grafica di Zeta,
percheé, come dice il Tradardo, dopo un anno la grafi-
ca puzza (o era la testata?].

3] La licenza per utilizzare materiale tratto da
PLZone é ormai guasi inutile, possiamo dirlo senza
alcun problema. Principalmente utilizziamao | demg
per lo ZetaCl che, come perd avral visto, 51 companeg
anche di un sacco di programmi, utility, patch e add-
an che vengono trovati, scaricati e resi disponibili da
noi, quindi PCZone c'entra ben poco (se non nullal
con Zeta. Ogni tanto ¢ pug scappare un anteprima
particolarmente succosa che utiliziamo anche noi, ma
che male ci sarebbe?

4] Penso di riferisci ai K-Parametri, dei tempi della
vera Kappa. Zeta & un'altra rivista, con tutti 1 pro e i
contro che questo comporta. Semplicemente ¢i sem-
bra inutile voler copiare qualcosa che non ¢ e piu,
Zeta ha le sue caratteristiche che la portans a non
essere Kappa, fortunatamente.

UN GIDRND SAREMOD TUTTI D'ACCORDD
(OUVVERD: CON UNA SOLE ELLE)

Da un po’ di tempo a questa parte I'annosa diatriba
tra Pcisti incalliti e Consolomani smaliziati ha assun-
to un aspetto pressoché raccapricciante,
Tralasciando volutamente la guerra [guasi fisica cre-
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detemil che le due fiere ma soprattutto campanilisti-
che schiere, quotidianamente si danno negli appositi
siti, & singolare il fatto di come sia ormai difficile da
sdradicare la convinzione che un PC sia bello ma
ingiocabile e che la Console, di riflesso, rappresenti
la migliore, se non l'unica, alternativa videoludica.
Vi @ mai capitato di andare a travare un amico che
non vedevate da tempo per poi dopo poco sentiryi
dire... ecco il potere supremao, guesto si che e un
gioea.... altra che | tuoi stupidi giociiy STATICH. .
[inecredibile ha detto proprio statici..] tipo Red Alert
e compagnia bella, CLICK CLICK CLICK CLICK (all'im-
pazzata..), e 10 volevo solo invitarlo a bere qualcosa
Oppure, in altra situazione, accorgervi che mentre
giocate |'amico accanto & in trepida attesa di un'im-
percettibile scatto che animera una discussione del
tipo ... AHH lo sapevo a te si e a me NO!
A guesto punto & inutile nascondere una certa simpa-
tia che nutro nei confronti di una piattaforma, si
costosa, si capricciosa, si continuamente
Upgradabile, ma cosi dannatamente divertente; tutta-
vig guesto non mi impedisce di apprezzare giochi pre-

evoli che unicamente nascono su console.

proprio guesto il punto..
Vorrei solo dire quello che difficilmente potrebbe
essere detto senza innestare una reazione a catena
di.commenti difficilmente riportabili in italiano (rete
docet), eventualmente sarete voi a essere guerelati o
insultati se deciderete di pubblicarmi per le bufale
che dird da qui a poco, quasi a testimonianza di una
consolidata tendenza che identifica | possessaor
Console come | membri... e cito dalle sacre scrittu-
re... di una casta intoccabile e perfetta, portatori di
una sacra verita e della somma conoscenza videoludi-
ca: chi tra questi non puo parlare male di un giochino
come Unreal che probabilmente per poter funzionare
al meglio (e credetemi non & polemical abbisognereb-
be di una PSX 2 e di un monitor in SVGA (oddio que-
sto mi sa di gia li sento!).
Detto cid, (devo ricompormi, ho sperimentato gia nel
numero di agosto come una forte ironia ed enfatizza-
zione rischia di confondere il tuttol, il concetto di
gioco, cosi come il gioco stesso non si misura SOLO
a colpi di Texture o Chip dedicati (Mmm devo averlo
gia sentito...) o ad "oggettivi” livelli di giocabilita
*..che solo una Consolle puo darti..’, ma & un qualche
cosa di pit profondo, di pitt intimo e personale. Potrei
azzardare persino una definizione di un gualcosa che
mi accorgo che & tanto difficile da cogliere da sfuggi-
re ad alcuni inveitori: il "Gioco” & una variabile mera-
mente soggettiva data dalla soddisfazione che taluno
prova in relazione al suo personale interesse ludico
(Ok.. Ok.. non & il caso di applaudire),
Mon arrabiatevi né consideratemi eretico se per me,
Tekken 3 rispetto a Red Alert rappresenta cio che |a
luna rappresenta per il sole o quando affermo che
Cloud Strife siede alla destra di Guybrush (puo valere
anche l'inverso per carital, non giudicatemi incompe-
tente quando ho |a presunzione di trarre un'elevata
giocabilita a Tomb Raider Il 0 a Resident Evil, quando
invece ... anziché spendere 400 carte per una sche-
da potevi benissimo comprare una Play..". |l fatto &
che se voglio un tipo di divertimento particolare (con-
sollistico per intenderci), posso in qualungue momen-
to recarmi in una gualsiasi sala giochi (mai in verital,
ma poi dovrei aspettare a sera tarda nel letto, gl
‘incontri onirici” con Guake, The Dig, Commandas,
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StarCraft, e Dungeon Keeper [solo per dirne alcunil.
Dalla piattaforma PC si riesce a trarre un intratteni-
mento videoludico particolarmente coinvolgente che
riesce a portare la giocabilita a livelli eccelsi pur non
disponendo di un sistema di FeedBack sul mouse che
vibri a ogni colpo dei NOD e la staticita di un gioco
certamente non la si desume dal movimento del dito
sul mouse; a volte un gioco dinamico come Thunder
Force 5 pud risultare infinitamente pid statico di un
gioco come Commandos, ma anche guesta g una gue-
stione di variabili meramente soggettive!

N.B.

La lettera pubblicata in Agosto non era la divagazione
di un utente divenuto folle a causa degli influssi deva-
stanti dell'upgrade, ne tantomeno del "vecchio nostal-
gico" che tristemente ricorda gli antichi pixel, ma
semplicemente era una sorta di "lettura ironica” nei
confronti di un sistema ludico che necessariamente
impone uno standard semestrale a tutti coloro che
leggono guesta rivista. || tempo che ho usato per la
sua composizione era il Protopassato | il periodo che
ci mette una componente Hardware di ultima creazio-
ne a divenire gia obsoleta.

Vs Maximilian ‘71

Onestamente non e che abbia capito esattamente lo
spirito della lettera. Da una parte affermi che in
fondo il divertimento di un videogioco non dipende
dalla macchina su cui gira, sia un PC, una console
(ehr, una sola elle] o un GIG Tiger. Metti sullo stesso
piano Cloud Strife e Guybrush Threepwood, salvo poi
bastonare Tekken 3 se confrontato con Red Alert,
nulla di male per carita. Probabilmente chi passa la
propria esistenza impegnato nello scoprire nuove
letali combo con Paul e soci potrebbe compiere 1l
processo inverso e condannare senza appello Hed
Alert, ma sono estremismi (se cosi si puo direl,
Insomma, la tendenza degli ultimi anni e quella di
affiancare comunque una console a un PC, anche da
parte dei giocatori pit vecchiotti, ed e innegabile.
Questo perché le console non sono pit (e non lo
erano in passatol sinomnimo solo di gioco arcade.
Difficile trovare un F-22 o un Longbow su PlayStation
o Nintendo 64, isenza dubbio, ma questo non impedi-
sce alle console di ospitare titoli dotati di un grande
spessore e in cui la materia grigia ha la preponderan-
za furiosa. Basti pensare a titoli sconosciuti alla gran
parte dei pici-isti, come Carnage Heart, Final Fantasy
Tactics o Monster Rancher. Dire che comprare una
console o albergare un pomeriggio in una sala giochi
rappresenta la stessa cosa... non & piu vero. FProva &
giocare a Tekken 3 jn sala giochi e su PlayStation,
noteral da una parte un buon gioco e dall altra un
buon gioco con un contorno di opzioni da far impallidi-
re la sua contraparte arcade.

Nonostante tutto, nonostante si continui a dire che |
generi su console e PC stanno subendo continue e
irreversibili contaminazioni, € ancora vera che ogni
macchina mantiene, fondamentalmente, le sue carat-
teristiche, che si completano a vicenda; insomma,
'ardine del giorno del bravo videogiocatore ricco puo
benissimo comprendere un torneo a 1IS598 di pome-
riggio e unintensa sessione a Fallout 2 /a sera...
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Puo accadere che il CD-ROM allegato a ZETA presenti dei problemi di
masterizzazione. Puo risultare, quindi, illeggibile o possono mancare
alcuni elementi. In caso si verifichino problemi di questo tipo,
riconducibili a difetti della propria copia, bisogna rispedire il CD al
seguente indirizzo, verra sostituito nel piu breve tempo possibile.

STUDIO VIT - ZETA CD * Via Ricotti 15 * 20158 Milano

11 D allegato a ZETA propone due diverse interfacce, che consentono di esplorare il contenuto del CD-ROM e di
leggere una breve descrizione di ogni programma:

IataCD.axe e 'interfaccia principale, propone una veste grafica pil curata ma richiede maggiori
risorse di sistema.
ICDLight.exe é l'interfaccia di riserva, ugualmente completa e pii adatta ai sistemi meno potenti.

In caso non si voglia, o non si possa, usare le interfacce é sempre possibile esplorare manualmente il CD-ROM.
Basta fare un doppio clic sull'icona del CD-ROM in 'Risorse del computer’, e quindi seguire i percorsi riportati di
mguihpﬂ raggiungere i programmi desiderati.

A R S TR SA ]

£ Gﬂﬂﬁﬁﬂﬂmﬂﬁ

ey T 1 AR \NOVEMBRE\DEMO
~ Avrete bisogno di almeno un m'ﬂmﬂm — :rnlﬂmpﬁmﬂ :
f Pentium 75 con 8 MB di RAM e, | mmmmmgﬁﬁ -,fdmmvm-mﬁ;h_';m
~ ovviomente, un lettore CD-ROM per Hang Sim \hangsim\install.exe
& Knights And Merchants \kiighP\irisklliaxs
t r-nl'ﬂr affrontare con serenita |'instal- — - e
* lazione dei demo presenti sul CD. Maigic: B Maytiom JAi of Magic) NG i ks
? Tuttavia, questa & una richiesta mini- MAX 2 ‘max2\install.exe
| A N . Medieval ‘\medieval\install.exe
.;T‘ ma, per nl:lenere I mlgll?rl risultati | NoloicUTictall axe
| occorre Windows 95, visto che la § The Operational Art of War, Vol. 1 S neaERs
* maggior parte dei fitoli presenti lo | Ihnllaml'n Galamax :gninﬂux‘tir-'ﬂul-ﬁu
: . Reco recoil \install.exe
; richiedono, un pﬂ:Jl:ESEﬂFE dal P100 The Seciiel Rakois e e
" in su con 16 MB di RAM, una scheda Wihis \wetrix\install.exe
' sonora tra le piv diffuse, meglio se | Wing Commander: Secret Ops ‘weso\install.exe
5'-_ Sound Blaster compatibile, un lettore | - a—— \NOVEMBRE\ESPANSIO \arobi3dinsralliexe
E CD-ROM a quadrupla velocita, una Carmageddon Patch 3Dfx \bata3dinstall.axe
 scheda video SVGA e, gia che c¢i | Carmageddon patch 3Dfx \rush3d\instoll.exe
| siete, una scheda 3D. Comunque, | Carmicigadaon Blooc Rolch V2 AEABOEE ek laxy
| oot o S Carmageddon Blood Paich v1 \blood1\install.exe
~ leggendo i file di testo allegati a Carmageddon file txt Nkl
| ogni gioco potrete oftenere maggiori Carmageddon file xt \ttedit\install.exe
wfo . s Carmageddon Editor \cedit] 1 \install.exe
RSO Carmageddon Editor \pededit\install.exe
Carmageddon Editor ‘\pixedit\install.exe
Carmageddon file MAT \winmat\install.exe
Carmageddon Maim Street \level\install.exe
Carmageddon sirene \sirens\install.exe
Carmageddon Mappe ‘\maps\install.exe
Cormageddon Tema \theme\install.exe
Carmageddon Icone \icons\install.exe
Carmogeddon FAQ ‘faghinstall.exe
Cormageddon sonoro \engine\install.exe
Carmageddon luci \copshinstall.exe
on clacson ‘horn\install.exe
Carmageddon Salvataggi \saved'install.exe
Medieval Battle Editor v1.02 \medied\install.exe
Medieval Symbol Editor 1.01 \medisymb\install.exe
NBA Live! ‘95 Rookies \nba®5rk \install.exe
MNBA Live! 25 Roster \nba%5ros\install.exe
MNBA Livel ‘96 Roster ‘nbaPbros\install.exe
NBA Live! ‘96 Roster ‘\nba?6r48\install.exe
NBA Livel "97 NCAA 1.0 Roster nba?7rd0\install.exe
Quake 1 3.17 CTF ‘gke 17ctfinstall.exe
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\NOVEMBRE\PATCH

Dark Forces II: Jedi Knight PowerVR patch \df2\install.exe
Descent Freespace 1.03.01 \Descfr\install.exe
Dominion: Storm Over Gift3 Patch 1 \dominion\install.exe
Dungeon Keeper IPX / Win 98 patich \DKipx\install.exe
EA Sports Cricket ‘96 Patch 3.0 \cricket\install.exe
Emperor of the Fading Suns HYPERION Palch 1.2 \emphyp'install.exe
Emperor of the Fading Suns NOVA patch 2.0 \empnova\install.exe
Final Fantasy VIl 1.01 Riva 128 e Riva 128 ZX patch \H7101 \install.exe
Galactic Civilizations Gold 2,954 \galc295\install.exe
Galactic Civilizations \galeship\install.exe
International Cricket Captain 1.31 \intce131\install.exe
Longbow Gold 3Dfx Veodoo paich \longbw3d\install.exe
Longbow i 2.09 \lengb209\install.exe
Mech Commander 1.8 ‘\mech'\setup.exe
Medieval 1.03 ‘\medi103\install.exe
Megairaveller | Version 3 Patch 0.01. \Megatrv3\install.exe
Pandemonium Cyrix paich ‘panfix\install.exe
Quake 1l CTF 1.09 Beta \ctf109\install.exe
Burnout: Championship Drag Racing v1.23 \burn3dhbx\install.exe
Soldiers at War v1.1 \soldier\install.exe
SpecOps 1.3 versione americana \specops\install.exe
Stratosphere \siratos \install.exe
Total Annihilation v3.1 \total3 1 \install.exe
Total Annihilation non-Intel chip patch \totali\install.exe
Total Soccer 1.3 \totals 1 I\install.exe

& War In Russia OB3 patch ‘\war\install.exe

= Z Win 98 Patch \zhinstall.exe

' \NOVEMBRE\DRIVER
3D Control Center v1.0 \utility\ 3dcontrolcenter \setup.exe
Tweakit v2.0.24 \utilify \tweakit\tweokit2024b3.exe
3Dfx Voodoo?2 Driver Glide v2.53 per Win 95 \3dfx\Glide2.53V2 WIN95"
3Dfx Voodoo2 Driver Glide v2.53 per NT \3dfx\Glide2.53V2 NT\ntd0v2.exe
53 968/868 Fix Remap Kit per Voodoo Graphics e Voodoo2 \3dfx\S3fix-968-868V2\s3fixv2.exe
DirectX v6.0 per Windows 95 \microsoff\direchx \dxbitn.exe
DirectX v6.0 CORE per Windows 98 \microsoft\directx\dxécore.exe

\NOVEMBRE\INTERNET

Constle Kaaper i S O G Ve
Gomes O Jive 1 0B e S R ST U S T e S

§ Featwie |5 e R N e ok

\NOVEMBRE\VIDEOQ
Giants \giants.mpeg
\NOVEMBRE\CLASSICI

ACDSee 32 v2.3 \ACDSeed2 v2.3\ocdcd223.exe
Adobe Acrobat Reader v3.01 ‘\Acrobat Reader v3.01\ar32i301.exe
Apple GuickTime v3.0 \QuickTime v3.0\TP5Jmyr6XGM.exe
HyperSnap-DX v3.21 \HyperSnapDX v3.21 \HySnapP.exe
File Fission Wizard v2.0 \File Fission Wizord v2.0\Hws2000.exe
Netscape Communicator v4.06 \Netscape Comm.r v4.06\cc32e406.exe
Paint Shop Pro v5.01 \PaintShopPro v5.01\psp501ev.exe
RealPlayer v5.0 \RealPlayerv5.0\rp32 50.exe
SciTech Display Doctor v6.53 \SciTech Display Doclor v6.53\sdd653.exe
ThumbsPlus v3.30-5 \ThumbsPlus v3.30-5\thmpls32.exe
VirusScan v3.1.8 \VirusScan v3.18\setup.exe
Visual Basic 5.0 Runtime Module \VisualBasic v5.0\vb5risp3.exe
WinAmp v2.03 \WinAmp v2.03\winamp203.exe
WinZip v7.0 \WinZip v7.0\winzip70.exe
Famiglia di programmi FastWare \Fastware
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Allunga la vita alla straordinarna

avventuradi QUAKE 1™ con

Pronto per il decolio?
Dalla Wilco un sorprendente add-on per

MS Flight Simulator= 98
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| anche se non si dispone del gioco originale. E a turti gli effetti un gioco completo che sapra
| regalare nuove emozioni ai fan della serie spaziale della Origin. Prima di poter giocare biso-
gna registrarsi on-line, per ottenere la password personale. || sito dove & possibile effettua-
| re la registrazione é http:/fwww.secretops.com.Allo stesso indirizzo & possibile recupe-
| rare e scaricare documentazione aggiuntiva sul gioco.

. COMANDI

| Per virare
. Aumentare/diminuire la velocita
. Velocita massima
| Blocco completo
Postbruciatori
| Per inclinarsi
Pilota automatico
. Eiezione
| Opzioni
' Uscita
Pausa
| Sparo
- Missili
Scelta missili
Armi al massimo
. Scelta armi
Sincronizza armi
Obiettivo
. Acquisizione intelligente
Acquisisci obiettivo piu vicino
| Blocca obiettivo
| Stessa velocita obiettivo
| Prossimo componente
Scelta obiettivi
| Rilascia sonda
Obiettivi della missione
| Messaggi
| Comunicazioni VDU (premere |-6)
| Scudi
. DannoVYDU
PotenzaVDU
Entra mappa NAY
Visuale frontale/posteriore
| Visuale sinistra/destra
| Telecamera mobile
. Telecamera oggetti
Telecamera POY
. Telecamera missili
Telecamera vittime
. Telecamera missili VDU [CTRL] +[Fg]
. Telecamera posteriore YDU *'—‘"“ TRL|+(F4]
. Ruota la telecamera MAIUSCOLO

COMANDI AL COMPGANO DIYOLO
. Attacca il mio obiettivo [ALTI[A]
| Richiedi stato [ALTI+[D]

. Attacca
| Provoca verbalmente il nemico
. Mettersi in Formazione
| Silenzio radio
| Aiuto
Fine silenzio radio

http://www.oldgamesitalia.net/
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- bile attualmente su PC, grazie a una grafica accattivante e soprat-

COMANDI

. Per accelerare, frenare e sterzare FHEIE]
Freno a mano [BACKSPACE]
Per cambiare visuale €]
Pausa 2]

Grazie a questo demo si pud scoprire l'incredibile giocabilita del
nuovo titolo motociclistico della Microsoft. Motocross Madness
richiede la presenza di una scheda acceleratrice ma ripaga il gioca-
tore con un ottima grafica, che sebbene presenti paesaggi molto
spogli ricrea perfettamente lo spirito dello sport simulato.

Prendere dimestichezza con i numerosi controlli non & cosa faci-
le, per cui consigliamo a tutti di utilizzare una periferica di con-
trollo, meglio se un joypad, meglio ancora se il nuovo Microsoft
SideVWinder Freestyle Pro, che grazie a un bilanciere riesce a
interpretare 'inclinazione del joypad stesso, rendendo le partite a
Motocross Madness un'esperienza davvero unica.

Gﬂm mm ML’!‘

uumma mmmu

Diopo l'ottimo exploit
della Codemasters nel-
I'ambito delle simulazioni
di guida seriose con
TOCA, ecco arrivare l'e-
quivalente per il mondo
dei rally. Colin McRae Rally
& probabilmente il miglior
gioco del genere disponi-

tutto grazie a un modello di guida accurato, che garantisce un’ott-
ma trasposizione dello sport originale. Scopo della gara non é
competere direttamente con gli avversari, ma battere i loro tempi
pennellando ogni curva e cercando di mantenere sul verde ['indi-
catore posto sulla destra dello schermo.

5i tratta della riproposizione in chiave moderna di un vecchio

classico degli anni ottanta, Oggi come allora lo scopo del gioco &
completare i vari livelli affrontando tutta una serie di rompicapo
che, questa volta, vanno affrontati tramite una visuale isometrica
che complica notevolmente la situazione.

COMANDI

Per correre a Nord/Ovest

Per correre a Mord/Est

Per correre a Sud/Ovest

Per correre a Sud/Est ES)
Lasciare/afferrare Maiuscolo

Per depositare una bomba

Per suicidarsi

Livello seguente

Per vedere il livello IIE'".'L (=]
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| tuo cervello, I loro muscoll

uno scontro epico!

rtu ] CAULDROM 4 #

==SPELLCROSS=—

Programma e manuale in italiano,
Requisiti Tecnici: 4 Wwinz IBM compatibile; 12 Mo BAM, B0 Mb
SPE LLCR OSS liberi su HD, SWGANESA, Lettore CD-ROM 44X, Mouse, M5-05 5,00

Yiindows 95

Seminano pamico e terrore. Sono poteri magic invece, arriva solo alla fine: solo se guidi i tuo

del passato che tormano per portarsi via il tuo uomini attraverso terreni impossibili @ 60 mission

futuro: 2 livelli di gioco, grafica sensazionale quasi gia perse in partenza, potrai scoprire il moti-

alta risoluzione, 70 unitd di combattimento e  vo che ha spinto queste creature a fare quello che

un’infinitd di mostn che ti ghiacceranno 1l san- SPELLCROSS nasconde...

gue nelle vene. Langoscia dura per tutto il com- Allora fatti avanti, piccolo. LUItima Battaglia sta

battimento, la ragione di tutti questi malefatti, per cominclare.

MARCHI SOMND REGISTRATI DAL RISPETITY] MUOPRIETARI LEJ IDER
Hutrero Vevie

CIET 821177 | www.leaderspa.it

PC CD-ROM

(ualita Interattiva.
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Oltre 20 tracciati,
20 diverse macchine
e 12 piloti ognuno con
il proprio sistema di
guida.

e L
P
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LE MACCHINE PIIJ RENTI PI INTELLI ENTI.
Una gara automobilistica tra bolidi veramente degni di questo e Possibilita di gareggiare contro 16 avversari simultaneamente.
nome che richiedono una mano esperta per non incorrere in * Modalita Multiplayer fino a 8 giocatori via Lan e Internet.
continui testacoda. Quattro diverse piste; tra imponenti foreste e Scelta dell’angolazione della telecamera per un'ottimale
e pericolosi dirupi, sul percorso cittadino, su un circuito circolare visione del replay.
e infine il piu difficile di tutti quello di montagna. ® Opzioni per una configurazione completa della vettura.

Cidiverte

al gioco ti converte.
_ www.cidiverte.it
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A cura di Mareo Rana - mrana@inrete.it

Il mercato europeo

dei videogiochi: un’analisi

Sono stati pubblicati i risultati di una ricerca
Datamonitor sullo stato attuale e sulle prospettive
future del mercato europeo dei videogiochi. Si tratta
di dati interessanti che meritano di essere riportati e
interpretati con una certa attenzione: per un attimo,
quindi, ci solleveremo dai consueti punti di vista (tipi-
camente circoscritti a specifici eventi economici 0
tecnologici) e cercheremo di recuperare una visione
d'insieme del settore videoludico in Europa.
Attenendosi a un modello ormai consolidato,
Datamanitor suddivide il settore in tre segmenti:
videogiochi per PC, videogiochi per console e videc-
giochi online. Per quanto riguarda il segmenta PC
(attualmente in posizione di sudditanza rispetto alle
console) la ricerca prevede un progressivo recupero e
un prossime sorpasso a danno delle macchine dedi-
cate: a partire dal 2002 il software ludico PC dovreb-
be rappresentare il 50% del giro d'affari totale di
settore, superando i 4 miliardi di dollari in vendite
nella sola Europa. La posizione delle console dovreb-
be essere insidiata dalla crescita delle applicazioni
Internet-based che avra un effetto propellente sulla
diffusione della piattaforma PC e, indirettamente,
sull’affermazione del PC come macchina ludica.

Una delle applicazioni pid promettenti in fatto di
connettivita Internet riguarda proprio I'online
gaming, che attualmente si dibatte ancora in uno
stato di incertezza tecnologica, ma non tardera ad
affermarsi su scala continentale. Al momento il pro-
blema piu pressante & l'identificazione del cosiddet-
to business model, ossia del modo per realizzare i
profitti. Vendendo spazi agli inserzionisti?
Raccogliendo quote di associazione? Applicando il
pay per play? Le prospettive sono ancora nebulose,
ma cominciano ad affiorare alcune certezze per
quanto riguarda il bacino di utenza: oggi sono

la capacita dei tradizionali CD-ROM: secondo
Datamonitor la curva di adozione del DVD accelerera
a partire dalla meta del 1999, quando i volumi del
software su CD-ROM cominceranno a declinare per
essere progressivamente sostituiti dai supporti DVD.
A onor del vero, non & |a prima volta che viene for-
mulata un'ipotesi del genere, ma nel corso degli ulti-
mi due anni le previsioni sono state sistematicamente
smentite dai fatti: I'esplosione del DVD era gia attesa
per il 1998, eppure né all'E3 dello scorso maggio, né
al recente ECTS si sono avuti segnali di svolta immi-
nente (e Interplay ha appena cancellato la versione
DVD di Baldur's Gate).

Come sempre accade in questi casi, il mercato non
si smuove se non viene raggiunto un adeguato
livello di prezzo e se non appaiono le killer applica-
tion: entro la fine dell’anno Datamonitor prevede
che saranno disponibili configurazioni PC-DVD nella
fascia che va dai 1.200 ai 2.000 dollari; quanto al
software non pare che al momento siano in svilup-
po titoli rivoluzionari per DVD. Il nostro punto di
vista & nettamente piu prudenziale rispetto a guello
di Datamonitor: per ora la “risorsa scarsa” nello svi-
luppo di videogiochi non & la capienza del suppor-
to, ma la creativita. Ci sono ancora enormi margini
di progresso creativo nell’ambito dello standard CD-
RCM e crediamo che nel 1999 | tradizionali lettori
CD continueranno allegramente a farla da padroni.
Quel che si evince dai risultati della ricerca e l'enor-
me dinamismo che permea il settore dei videogio-
chi. Cercare di fotografare lo status quo & pratica-
mente impossibile: si ottiene un‘immagine
"maossa”, dai contorni indefinibili. Ancora piu
arduo @ azzardare qualche ipotesi sul futuro: gli
scenari continuano a mutare. Se & vero che tale

| dominio
dei giochl

linteresse che circonda gll ambient
"seriosi” dell'editoria elettronica &
incommensurabilmente pil elevato
rispetto a quello riservato al videogio-
chi. e testote specializzate (e | mezzi di
comunicazione in generole) si occupano
con puntale attenzione degli ultimi svi-
luppi In fatto di applicativi per l'ufficio o
di edutainment multimediole, mentre i
videogiochi sono considerati una sorta
di provincia dell'impero, condannati ol
cliché di un'immagine puerile.
Eppure il peso economico del segmento
giochi esercita un predominio schiac-
cionte sugli oltri segmenti dell'editoria
elettronica. Qualde numero: il software
per l'informazione copre il 14% del mer-
cato totale; le opplicazioni professionali
il 10%: I'edutainment il 7% e l'educo-
tion il 4%, mentre i videogiocdhi rappre-
sentano il 65% (SESSANTRONGQUE PER-
CENTO) del mercato. Nella freddezza
inconfutablle del numeri questi dati
devono rendere orgogliosi tanto gli
addetti ai lavori quanto i consumatori: il
mercato dei videogiochi & si un ricetto- .
colo di divertimento, ma & anche una
cos0 donnatamente seria.

stato di cose complica la vita
agli investitori, &

ancor piu vero e wC’& grande confusion® sotto il cielg.
che fa dell’'interactive La situaziene & eccellente”
entertainment uno dei settor| Mao Tse-tung
pill eccitanti dell'intero panorama
tecnologico. E di questo non possiamo
che rallegrarci.

500.000 i giocatori europei che pagano per giocare
online, ma per il 2002 Datamonitor prevede un mer-
cato di 3,6 milioni di giocatori (e un giro d'affari di
1,4 miliardi di dollari).

Dopo Internet, la seconda “frontiera tecnologica”
riguarda i supporti software, con il profilarsi dello
standard ottico DVD che permettera di moltiplicare

http://www.oldgamesitalia.net/
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Di.Mo 1 suMeri

Composizione del mercato suropeo dell'editorio elet-
tronica: stime (1997) e previsioni (2002) di
Datamonitor. Valori in milioni di dellari. ©

Ecucation 1997 =
103

€ducation 2002 -::'Z!
400 R

Edutainment 1997
120 ©

Edutainment 2002
400

Infarmation 1997
250 =

Information 2002 :
810

Applicativi 1997

170

Rpolicativi 2002 ©
PO %00

Giochi 1997 |
1.160 |

“Con Eidos ci troviamg bene: EL

abbiamas bisogng di un po’ di tempo
in piu per aggiustar® qualcesa,

lo capiscollo.

In EA invece eran, pin...

Song dei bastardil, €cco cosa sonho.
E potete citare la fonte”

Fin McGechie

Mucky Foot

(da CTW n. 706, p. 13)

'
F

la (Clmjee

Da quando The Learning Company ha

Si & rivelato il destino di Revolution
Software: |a societa diretta da Charles

Cecil, celebra per aver sviluppato avveniu-
re grafiche competitive con | benchmark
LucasArts (Beneath A Steel Sky, Broken Sword),
aveva abbandonato VIE prima dell'estate (cfr,
ZETA n. 40) e ora si prepara a salire a bordo
della corazzata Sony. || prossimo prodotio
Hevolution sara pubblicato da SCEE in esclusiva
per PlayStation: | termini contrattuali non vietano
una conversione per PC, ma impongono un
periode di "vantaggio” per |a console Sony. Del
- gioco si sa ancora poco: il titolo di lavoro &
Blackout e — a sentire Cecil — sara un action
game "profondamente innovativo”,

http://www.oldgamesitalia.net/
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Cavedog diversifica: dagli;RTS agli RPG

Good&é€vil + €Elysium

Che fine ha fatto Ron Gilbert, padre nobile delle avventure
grafiche Lucas (fra le sue opefe Treritorie-shannoyveranac
I“interfaccia SCUMM, Mania€ \Mansion e The Secret of
Maonkey lsland)? Caai dirige Cavedog, la brillante bottega
di softwarg |udico che'ha esordito alla grande con Total
Annihilation e attualmente sta lavorando su un paio di pro-
mettentiiGdR, in uscitaipiu o meno fra un annetto, sotto

etichetta GT Interactivel

Good&Evil conciliera - titiamo le parole di Gilbert - |
mer:i:argfiSmi di costruzione del party tipici dei giochi di
ruolo €on un'interfaccia da strategico realtime”. La cifra
grafica del gioco & ancoralin fase di definizione, ma & alta-
mente probabile che G&E §i assesti su un'inquadratura dal-
I'alté con grafica 30 in temi;uc:- reale. Quanto all'ambienta-
zioe, vige la filosofia della ommistione: nelle lande digi-
talf concepite da Gilbert si incontreranno cavalieri medieva-

ligpirati, cowboy e cyborg(!).

Elysium, invece, dovrebbe avere un'impostazione legger-
mente pit adventure: gli sviluppatori stanno dedicando
una parte rilevante del loro tempo alla creazione di una
trama coinvolgente e profonda, che auspicabilmente riesca
a superare |a struttura tipicamente lineare della maggior
parte delle avventure tradizionali. La modularita del plot si
riflette nella possibilita di vestire | panni di 9 diversi perso-
nagqgi, dando vita a permutazioni multiple di situazioni nar-
rative. Suona ambizioso: per Natale del prossimo anno
sapremo se | buoni propositl saranno stati rispettati.

Tartan Army cambia nome

Braveheart

Lo avevano presentato alla stampa come Tartan Army (cfr
Mando Bit n. 41), ma con un colpo a sorpresa gli sviluppatari

P e
AD IR VAT

8 W
Red Lemon sono riusciti ad aggiudicarsi i diritti di Braveheart: 5 ‘ ! ‘

torte dell’accordo con Paramount Studios, guesto "Myth in
gonnellino scozzese’ si prepara dungue a implementare la sug-
gestiva ambientazione del film, con riferimenti diretti a imma-

gini e personagqgi della pluripremiata pellicola diretta da Mel Gibson. Ovviamente il nuovo titolo é
solo I'elemento pil superficiale del cambiamento: ci saranno radicali implicazioni per il programma di

rilevato il controlio di Brederbund (cfr.
ZETA n. 41), le sorti della collana ludica
Red Orb sono apparse precarie & traballanti;
sembrava infatti che la nuova proprieta fosse
intenzionata a trasferire sotto I'omorello
Mindscape i franchise pit importanti (Prince of
Persia, Mysf) svuotando irrimediabilmente il
catalogo Red Orb, TLC, invece, ha rassicurato
tutti dichiarando che "l'etichetta sara sostenuta
con aggressivi piani di sviluppo’. Intanto, pero,
la stessa TLC sta valutando la cancellazione
di due titoli attualmente in sviluppo: Exireme
Warfare e Bafa Racing 1000, Schizofrenia o
razipnalizzazione?

sviluppo (cambiamento della trama, restyling grafico): e guindi prevedibile un certo
ritardo nella data di uscita. Sarebbe dovuto uscire entro la fine dell’anno, ma ora Eidos
ne ha collocato il lancio nella prima meta del 1999,

Nel settore dei videogiochi & sempre
tempo di confetti: si profila all'orizzonte
un nuovo matrimonio fra due societa di
nobile lignaggio. Epic Megagames e Apogee
potrebbero dar luogo a una fusione di impor-
tanza critica nel segmento FPS; le due societa
(rispettivamente responsabili dello sviluppo di
Unreal e Duke Nukem 3D) lavorano gia insieme
nell'ambito del progetto G.o.D. di Mike Wilson,
ma sembra che abbiano intenzione di unire le
forze per contrastare la leadership di id
Software, Scott Miller (presidente di Apogee) e
Mark Rein (CEO di Epic) passano molto tempo
insieme facendo grandi progetti per il futuro. A
presto le bomboniere.

Good & Evil

Good&Evil

Elysivm

Brovehezort
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Thore's i essder way i eaperienoe froe fevdback.

“Esiste un modo pil semplice per provere I'effetto del
Force Feedback” recita la headline di questa pubblicita.
E non le si puo dare certo torto. Infilare una forchetta
nel tosta pane senza dubbio & un atto in grado di dare
una scossa non indifferente ma & molto pit facile, e
salutare, utilizzare un comune Joystick per avere sensa-

zioni, se non identiche, quantomeno simili.

“Accendos la ;, Sigaretta ne
gola, quands la PlayStation chiede
al monds di giocare ancora; ©sco
sénza chiudere la porta di casa,
pigve, ngn ho ombrells © ho
la scarpa bucata”

Max Gazzé
“"Nal verde”

el

¢

. Activision sta attraversando una fase di

iperattivita: dopo aver stretto vantaggio-
si accordi con Disney (per la produzione di
sei titoli basati su personaggi disneyani) e con
LucasArts (per la distribuzione in 46 paesi eurc-
pei e nordafricani dei giochi di George Lucas),
I'etichetia di Bobby Kotick ha ottenuto da
Viacom i diritti per la pubblicazione di titoli
multipiattaforma basati sull’'universo Star
Trek. Secondo il settimanale inglese MCV il
primio tie-in della serie sara basato sullimminen-
te pellicola cinematografica 'Star Trek:
Insurrection’. Kotick, gioiose come suo solito,
esulta e promette di fare buon uso (ossia bel
giochi) della licenza.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Due ex di Lara si danno alla pirateria
Galleon

Toby Gard e Paul Douglas sono
stati i due principali propulsori del
primo Tomb Raider. Fuoriusciti da
Caore Design hanno fondato
Confounding Factor con il dichia-
rato intento di superare ancora
una volta la frontiera dei giochi
dazione stabilendo un nuovo
standard in fatto di grafica 3D in
terza persona.

Questa impresa tecnologica assu-
me le sembianze (maschili, incredi-
bile!} di Rhama, il protagonista di
Galleon che (negli auspici di Gard
e Douglas) dovrebbe rubare la
scena a Lara Croft e assurgere al
ruclo di simbolo degli action-game
in terza persona. Per come sta pro-
cedendo lo sviluppo, Galleon
sembra avere i numeri per realizza-
re la visione dei suoi creatori: la
cura prafusa nelle animazioni ha
dell'incredibile e un innovativo

sistema di controllo dovrebbe SEE

aumentare sensibilmente |'accessi- S
bilita complessiva dell'interazione: -
@ possibile fissare |'attenzione di
Rhama su un oggetto in lontanan-
za e poi raccoglierlo al volo, pas-
sandoci vicino, senza perdere
tempo a posizionare il personaggio
con precisione chirurgica
L'atmosfera piratesca rimanda per
molti versi a gquella di Monkey
Island, con continui trasferimenti
di livello da un‘isola caraibica
all’altra, ma |'esotismo di Galleon
sembra risiedere pid nel feeling di
gicco che nell'ambientazione. La
data di uscita ufficiale @ "quando
sara pronto”, ma |'attesa & desti-
nata a crescere esponenzialmente
nei prossimi mesi.

|’appetito vien mangiando: Electronic

ﬁ Arts non ha ancora deglutito il bocco-
!

ne Westwood, ma sembra gia in cerca di
nuove pietanze. Il nome della casa di 5an
Mateo capeggia insistentemente la lista dei
potenziali acquirenti di Blizzard, che Cendant ha
recentemente posto in vendita insieme alle altre
societa della divisione software (principaimente
Sierra e Davidson). Elliot Bloom di Cendant ha
dichiarato l'intenzione di vendere l'intero busi-
ness in un'unica transazione & non “a pezzi’, ma
Larry Probst, CEO di Electronic Arts, ha gia
dimostrato nella vicenda VIE un'inossidabile
determinazione nell'ottenere esattamente cio
che gli interessa. Staremo a vedere.

Come si chiomava lo casa produtirice del
celebre adventure The Hobbit (ZX Spectrum, 1983)7?
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Cerillanin

. Ma Electronic Arts si sta ascenden-
%+ do a posizioni di dominio anche nel
seftore console, grazie a una siraisg =
di crescita tanto accorta quanto aggressve.

delle mosse pil riuscite riguarda 'accosos oor
SquareSoft (cfr. Mondo Bit n. 38), che poretos
portare |'attesissimo Final Fantasy VIl per
PlayStation a essere pubblicato s mercs
dentali con il logo EA, a danno ce! puD's®
tuzionale {ossia Sony Computer Enteriarms
L'accordo potrebbe preludere a unz DO s
analoga per 'eventuale conversone o 51 (&

s

Eidos sulla base di un conirato so
singolo titolo.
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Steve Dauterman
Direttore Sviluppo, LucasArts

Scempoll di vite digitels

Prima di fondare Apple Computer (creando dal

o notare per la vlvnce‘}ﬁ;clltgmlm e | modi, per

cosi dire, informali, Un giorno arrivo al lavoro

Quake Il vestito da “Quei Bravi Ragazzi"
] @

Hingpin

Liter & ormai consueto: un FPS si afferma

i mio nome & Jobs. Steve Jobs. come stato dell’arte della categoria (vedi
Quake Il o Unreal), vende qualche godzil-

_ liardo di copie e continua a vivere sotto
nufla 1'industria dell’informatica personaleySteve mentite spoglie, grazie alla donazione degli
Jobs laverd all’ Atari di Hulmy_ﬁuﬁﬁ?tfi]: venne argani, Nella fattispecie, id Software ha
assunto con la matricola nur_;lE'r[:-'m e 51 fece sobi- licenziato I'engine di Q2 a Xatrix (Redneck
Rampage, The Reckoning) perche quest'ul-
tima potesse trasformare | sublimi algoritmi
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: _ : : di John Carmack in un'epica storia di gang- £
sotto I'effetto di sostanze psicotrope non meglio ster, a meta strada tra la Chicago degli anni E
identificate, ma avverti i colleghi: “Se dovessi 30 e le armi pesanti tlai [;J.;_}rﬁi nastri,
svenire sulla scrivania, lasciaterm la ¢ per favore Kingpin, che uscira in un intorno del pros-
non chiamate la polizia; mi rimetterd presto, ora s [DAUHIG & adls pubblicate da l”TEIF'l_aF-
; A - non sara semplicemente farcito di scontri a
mi sento solo un po’ debole™. _ _ ; . R
_ _ tuoco e mitragliate (benché i proiettili fischi-
i T . . . H = 1 f g .
Nel 1975 Jobs fu spedito in Germania per riparare no in abbondanza), ma arricchira con qual-
una partita difettosa di coin-op Tank. Prima di che tocco di classe la propria natura di FPS: | "%
rientrare in California, pert, vold in India per un dialoghi fra | personaggl avranno un ruoclo E
pellegrinaggio spirituale e quando riapparve in cruciale nello sviluppo della trama e il prota-
. : . al ra risolvere numerosi enigmi di re adventure; sara anch ibile utili n’ i
Atari era pronto per giocare un ruolo guida nello gonista dovra riso rE bk E_ g = SEPG ,a 5 t'f’l S .aE.J che possibile ut zzgre AL .
i e Nall* : e gamma di veicoli. L'obiettivo & quello di inerpicarsi lungo i ranghi di una surreale gerarchia malavitosa, fino
s L Bl R e e allo scontro topico con il super Boss (il “Kingpin" del titolo, appunto). Intrigante: lo terremo d‘occhio.
mico Steve Wozniac, dando prova di grande
opportunismo e di non minore cinismo, Ma su Il seguito di Legacy of Kain
questo torneremo il mese prossimo... soul Reaver
“Non esgere quotati in borsa é “"'\ Eidos si & appena pappata Crystal Dynamics e ora si prepara
un grande privilegio: non siamo a impacchettare e distribuire con fiocco natalizio uno dei pro-
ossessionati dai risultati dotti che ha trovato gia pronti negli uffici dello sviluppatore
finanziari trimestrali e possia- americano. Legacy of Kain 2: Soul Reaver mantiene |'atmo-
mo permetterci di distribuire stera gotica e inguietante del primo episodio (Il protagonista, ‘E
i nostri giochi gquando pensiamo lo ricordiamo, & un affaccendatissimo vampira), ma propone =
che sia il momento di farlo” una nuova impostazione grafica che abbandona |'obsole- 3

scente inguadratura top-down bidimensionale in favore di un aggiornatissimo engine 3D. Il sistema di
combattimento @ stato completamente rinnovato secondo una filosofia pit orientata all’azione, cid nondi-

b meno la trama di Soul Reaver dovrebbe garantire una certa profondita narrativa.

DR @)

5 ANNI FA a cura di Mattia Ravanelli

#|nrisposta alle notizie rilasciate dalla Mintendo (che aveva annunciato di

-essere al lavoro su una console a 64 bit), 1a sua concorrente di sempre,
oega, dichiarava di essere gia In fase avanzata di progettazione della sua
nugva console, basata su ua chip grafico Hitachi e che sarebbe stata com-
mercializzata al prezzo di 500 dollari. Sara il Saturn, sfortunato 32 bit che
perse, con risultati che non rendane glusiizia alla macchina, la guerra con
l'agguerrita PlayStation. '

* || celebre MES, conscle a 8 bit Nintendo, si avviava al decesso, Dopo
tanti anni di fedele servizio, la macchina Nintendo esalava nel ghi ultimi
respirl, A lul si deve il rilancio dei videogiochi e delle console in particolare.

* DID rilasciava un grande simulatore di volo, TFX. A ben vedere 51 irallava
Dil di un gioco arcade con una buona dose di componenti simulative, ma
non definibile come simulatore, Tuttavia if gioco ottenne un buon suCcesso
grazie a una realizzazione fecnica degna di nota {in pariicolar ia colonna
sonora) € la trama alla base che svolgeva un ruoio di pimaria importanza,

* Anche per PC arivava NHL Hockey, la serie pio famosa dedicata all sport fatto di pattini & maz-
zate ad altezza diaframmma. Dopo un esordio di gran successo su Megadrive la EA colpiva nel
segno anche con ia versione per PC, Grafica veloce e senza rallentamenti e la possibilita di affron-
tare un intero campionato della lega americana NHL. Dopo cinaue anni siamao arrivati (come pote-
te leggere nella recensione presente su questo numero di Zeta) a NHL '29... & | risultatll non cam-
Digno.

» Microsoft e Sublogic portava al pubblico Flight Simulatar 5. Uno dei pid celebri simulatori di volo
civile raggiungeva, nella sua quinta edizions, una forma al top. Ma ripresentava il problema d
sempre di tuth 1 gieshi per PC; le richieste hardware. Nonostante Microsoft annunciava un 486 a
33 Mhz come sistema minimo, le realtd era a2sai pil dura e 2arebbero passati pochi mes! dall'arri-

vo dei “terribili”™ bollini *Pentium Reguired”.

10 ANNI FA

* |niziavano | tempi d'oro dell' Amiga. Elite convertiva il divertentissimo Buggy oy per il computer
a 16 bit Commaodore.

* Rainbird produceva per Amiga Carrier Command, un gioco di strategia 30 che presentava una
grafica poligonale piutiosto avanzata per | tempi e una giocabilita e una longevita arricchite dallo
spessore di Carrier Command.

eLino dei miglion sparatutto in assoluto per Amiga arrivava sugli scaffali dei negozi, Starglider 2
della Rainbird: grafica abbondantemente fuon da ogni standard e azione furiosa.
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Torna Terry Pratchett (per interposta persona)

Discworld Noir

Dopo una separazione non proprio consensuale da Psygnosis (cfr. Mondo

Bit n. 39), Perfect Entertainment sta completando lo sviluppo del terzo epi-

sodio della saga adventure basata sull’'universo narrativo creato da Terry
Pratchett.

Discworld Noir sara pubblicato da GT Interactive e (novital) sara costruito

su Un soggetto originale. La trama non ricalca nessuno dei libri della serie,
E stata infatti concepita e sviluppata dai creativi di Perfect Entertainment,
ma ha ricevuto 'imprimatur di Pratchett, che - a sentire Luci Black, produ-
cer del gioco - “I'ha trovata perfetta e non ha chiesto di cambiare nulla”.
Come si pud intuire dal titolo, I'aventura & permeata da
un‘atmosfera noir che si rifa al modello di *Casablanca™:
il protagonista del gioco (seconda novita: non & pi
Rincewind) deve risolvere una serie di misteri investigativi,
raccogliendo indizi e indiscrezioni con lo stile e la baldan-
za che gli provengono da una corporatura tridimensiona-
le costruita con pit di 2000 poligoni e illuminata in
tempo reale, | fondali sono renderizzati in alta risolu-
zione e anche | personaggi non giocanti sono precal-
colati: si tratta di una scelta di compromesso che mira
a concentrare gran parte dell'onere computazionale sulle
animazioni 3D del protagonista, “Noi lo consideriame un
passo di transizione verso un modello di adventure in 3D
puro”, puntualizza Black. Questo tipo di impostazione gra-
fica ha precedenti illustri (Final Fantasy Vil
e Grim Fandango su tutti) e sembra essere
in grado di fornire un'adeguata cornice
estetica ai contenut umo-
ristici tipici della serie.
Lo sviluppo dovrebbe
essere concluso
entro marzo.
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Discworld Hoir

Discworkd Nair

Discwordd Noir
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IMAC - APPLE

Cosa non si farebbe per riconquistare un po' della clientela perduta? Steve Jobs,
CEQ ad interim della Apple, ha optato per la stravaganza e ha tirato fuon dal
gilindro un prodotto che & un po' compuler @ Un po’ oggetto d'arredamento. Con
tutta la buona volonta, é davvero impossibile anche il soio tentare un confronto
tra il nuovissima iMac e i classici prodotti della "casa della mela”, soprattutio con
guelli che. come il nuovo nato, sono destinall a sostare sulla scrivania dell'utente.
L'iMac & un capolavoro di estetica. Lo chassis, privo del bencheé minimo spigolo,
& interamente costruito in una plastica semitrasparente, che sfrutla una miscela
di colorazioni bianche e azzurro giada per dar vita a un gioco di "vedo-non vedo”
che rapisce letteralmente l'occhio. Lintera macchina si companea di soli tre pezzi:
una tastiera, un mouse - che pare un ciottolo levigato, raccolto da una spiaggia
caraibica - e un unico modulo contenente sia il monitor che la circuitazione,
All'interno di questo favoloso involucro - grazie al guale & possibile'sdoganare il
computer in qualsiasi tipo di ambiente. salotto compreso - si cela una sorpren-
dente commistione di potenza e Incomprensibili scelte di progeitazione.

Il cuore della macchina & un processore PowerPC G3 a 233 MHz e 512 kb di
cache “backside”, un piccolo mostro che si presta egregiamente anche a pesan-
ti applicazioni grafiche, & che la comunitd Mac ha gia imparato ad apprezzare. Al
suo fianco pulsa un chipset grafico ATl Rage llc, che non & esattamente il massi-
mo della vita, soprattutio ove si consideri il fatto che monta solo 2 MB di SGRAM,
negando pertanto la possibilita di raggiungere la risoluzione di 1024x768 (la pid
alta supportata dall'ottimo menitor integrato) mantenendo una profondita cromati-
ca di 24 bit. Tuttavia, la memoria video pud essere espansa fino a 4MB, cosi
come i 32 MB di RAM facenti parte della dotazione standard possono essere
portati agevolmente a quota 128. Ma questo & tutto ¢io che pud essere espanso
in un iMac” 8i, avete capito bene, il nuove entry-level Apple non ha una sola
porta SCSI, non una porta seriale standard e nemmeno un ingresso ADB, Per
collegare una periferica esterna alliMac bisogna necessariameante servirst delie
due porte USE (12 Mps) poste sul retro della macchina, una delle quali & peraltro
gia occupata dalla tastiera. Rimane da chiedersi, poi, gquali periferiche si possa-
no collegare al velooe Universal Serial Bus, dal momento che oggi non ne esiste
ancora praticamente nessuna dedicata ai prodottt Apple. Le comunicaziont col
monda esterno sono garantite dal modem V.90 a 56 Kbps integrato. dalla porta
Ethernet {(10/100baseT), & dalla porta a infrarossi compatibile IrDA sistemata
convenientemeante sulla parte frontale della macchina proprio sotto o schermo.
Bene il disco fisso da 4 Gb, ancora meglio il lettore Cd-ROM ATAPI 24x, mah, e il
drive per i floppy? Niente. Alla Apple. con un intuizione che ga tanto di suicidio,
hanno deciso che i dischetti da 1.44" sono da considerarsi fucri moda, cosl
come i drive Zip, Imation e qualungue altro supporto di memoria rimovibile e
riscrivibile, dal momento che niente di tutto guesto trova posto nel compattc desi-
qn di iMac. Il prezzo & piuttosto contenuto (tre
milioni, IVA compresa) e la predisposizione
Internet & davvero eccellente, ma, ci
chiediamo, vaie la pena, 0ggl come
oggi; acquistare un computer che non
sard mai pit possivile espandere?
Se in cucina avete i Guzzini, in salot-
to l2 poltrone Frau, e siete abituati a
sistemare la giacca su un appen-
diabiti Foppa Pedretti, non poteta
comungue esimeryi dal portare a
terming anche questo discutibile I‘ s .
investimento. s
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Un nuovo acronimo da memorizzare]  Psygnosis avalla la tecnologia AMD

: : il K6-3DNow!
Stuart Dinsey| Cresce il K6-3DNow!
L
Iﬂﬂﬂﬂ Mcw Il processo che porta all'affermazione di uno standard
hardware nel settore videoludico & incredibilmente delica-
Si @ immediatamente affermata come valida to e a volte piuttosto lungo: spesso & da piccoli segnali di
concorrente di CTW ed & ormai un appunta- mercato che si pessono indovinare |e sorti di un prodotto.
mento imprescindibile per gli addetti ai lavori MNel caso del K&-3DNow! (il processore di AMD ottimizzato
di tutta Europa: si tratta di The Market for con istruzioni proprietarie per la gestione di motori poligo-
Home Computing & Video Games (MCV), il nali, cfr. Manda Bit n. 39) fioccano | commenti entusiastici
nuovo settimanale per il trade di Stuart da parte deqgli early adopters che lo hanno gia montato sul
Dinsey. L'ex direttore storico di CTW ha proprio PC e comincia ad aumentare il supporto da parte dei
abbandonato il timone della celebre testata produttori di software. =
lo scorso luglio (cfr. Mondo Bit n. 40} e ora éi Psygnosis, per esempio, ha appena annunciato I'implementazione di una ‘J.- | !
riuscito a cooptare anche Owain Bennallack, | parte di codice specifico per il 3Dnow! in due giochi di guida (Lander e | hﬁq‘n :
il giovane e brillante Deputy Editor di Edge, e !  Rollercage) che usciranno entro la prossima primavera. Si tratta di un det- | ﬂ.ﬂ‘w
Dave Roberts, firma di spicco di CTW. : taglio minimale, ma potrebbe preludere a un‘accettazione diffusa del pro- E‘i‘;“ﬁ"m
MCV pud insomma contare su una redazione i  cessore AMD da parte degli sviluppatori di giochi: se aumentera il numero e l
di altissimo livello e si vede: dej titoli ottimizzati I'effetto valanga potrebbe mettere Intel in seria diffi- | —
la rivista & veramente molto bella. colta, perlomeno sul segmento dei PC ludici. .

Da Rage nuove immagini (molto belle)
Expandable

Ve ne avevamao gia parlato nel mese di maggio, ma ora abbiamo dei nuovi screenshot da mostrarvi e cre-
diamo che valga |a pena di soffermarsi ancora su Expandable, il promettente sparatutto che Rage sta con-
fezionando con grande impegno nella sede di Newcastle. Il motore grafico di questo ambizioso progetto
(che si rifa in chiave postmoderna al modello di Gauntlet) sembra avere le
carte in regola per spingere il titolo nelle zone alte delle classifiche di ven-

3 dita. Quanto alla giocabilita, lo scopriremo di persena il prossimo feb-
% braio, quando sara ultimato
a
&
A
£
2
=}
&
Le monoposto di GPL
della Sierra sono lente
perché vanno a gas?
L X
§ §

N §

Leader - Andhe se le vidissitudini del mese scorso avevano senzo
dubbio intaccato limpero Leader nel settore PC (perdita di
Lestwoods, Gremlin e Milestone) il CEC John Holder non & rimasto
con le manl in mano, assicurandosi la distribuzione per il teritorio
italiono di Hosbro Interactive, Sales Curve e Lego Media, Per |o serie:
Cunlita Interattiva, | o piangere sul lotte versoto.

Psygnosis - Sfumato la vendita o €idos, lo softhouse inglese sembro
destinato a rimanere proprieta di Sony, ma la ristrutturazione sard
profonda e dolorosa: dopo le “potature” negll uffici di Londra & San
Francisco (rispettivamente 30 e 40 licenziamentl) & stata chiusa lo
sede di Mandhester (75 persone). 51 spera nell'arive messianico di
F1 '98: basterd a riscllevare le sorti della Civetta di Liverpool?

Virgin Interactive Entertainment - Ho perso i "gicielli della corona”, | coin-op - Al recente JAMMA Show di Tokyo (o pit importonte fiero (S ™ B ¥ —
& ol centro di mille: illazioni & il suo futuro appare incerto. Eppure VIE dedicata ai giochi da sala) Sega, Nameo e Honami hanno presento- (SIS Il g
continua orgogliosomente a svolgere il proprio volo editeriale, pre- m ko | lore nuovl cobinati, ma il feeling generale era piuttosto depres- i““‘ns;l—-—] r.....
parando al meglio lo stogione notalizio con | podhi titoli so: || mercato arcade sta perdende colpl e rischia di entrare in aisi, € '|-ﬁ LE Jof
che le sono rimasti. Un applause di incoroggiomentol un grove segnale di allarme: se muciono | coin-op, | Clle B

(€ intonto pore che Interplay sia interessata all coquisto). rischiono di morire Lvideogiodhi tout-court.
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La nuova idea Codemasters

No Fear Downhill

http://www.oldgamesitalia.net/

(1 . .
Con un certo ritardo (guattro anni) e per lodevole

iniziativa della collana Mediamorfosi di Utet Libreria,
esce |a traduzione italiana di un testo americano
malto noto negli ambienti della cosiddetta “ciber-
cultura”(vogliate perdonate |'orribile neclogismo,
ma & ormai di uso corrente, purtroppo). Nelle parole

' del sottotitolo, | Guerrier’ def Software & “Una sto-

ria di business e creativita nell'impero Microsoft”: la

- didascalica espressione scelta dai curatori della colla-

na (Chiara Ottaviano e Peppino Orioleva) & innega-

. bilmente intrigante, ma nisulta meno esplicativa e
' diretta del titolo inglese dell'edizione originale:
| Showstopper! The Breakneck Race to Create
. Windows NT and the Next Generation at Microsoft

Questo libro, insomma, e la stora di Windows NI,

' raccontata da un giornalista del "Wall Street
- Journal” che ha avuto accesso a una mole impres-

' sionante di materiale originale (in particolare gli
| archivi dei mail server di Microsoft) e ha condotto
una poderosa serie di interviste con i protagonisti
- della vicenda. Come capita spesso in guesti casi, le
- gualita del testo si possono evincere dalla lunghez-
za dei ringraziamenti che I'autore indirizza a tutti

Il primo successo di Sensible Software fu un programma
per la creazione di sparatutto: come si chiomava?

coloro che hanno collaborato alla raccolta di infor-
mazioni: |3 lista delle persone intervistate occupa un
paio di pagine in corpo 9 e sembra comprendere |
I'intero organigramma della casa di Redmond, da |
Gates e Ballmer fino ai semplici programmatori del
progetto NT. Ma l'imponenza delle fonti non appe-
santisce il contenuto: il ricco patrimonio informativo
& abilmente disserninato nelle pieghe di una vera e
propria trama che segue (o sviluppo el primo siste-
ma operativo a 32 bit di Microsoft con un acume
narrativo degno di un romanzo di fiction. |l protago-
nista del "romanzo NT” & Dawvid Cutler, manager
mitclogico di Silicon Valley, approdato alla corte di |
Bill Gates dopo una fulminante carriera in Digital
con |o specifico incarico di creare una Nuova |
Tecnologia (da cui il celebre acronima) in grado di
“trasformare un computer in uno strumento di pre-
cisione del pensiero umano”: se sia riuscito nel suo

intento & tuttora materia di dibattito, ma I'odissea |
tecnologica che ha tracciato, fra innumerevoli osta- |
coli e colpi di scena, meritava senz'altro di essere |
raccontata. £ Zachary e un degno Omero per que- |
sto Ulisse digitale di fine millennio. |

Si lavora per una nuova categoria di premi musicali

Grammy videoludici

Mountain Biking

Con TOCA e Colin McRae Rally Codemasters ha dimostrato un talento strato-
sferico nella realizzazione di maodelli fisici per simulazioni sportive: ora la casa
diretta dai fratelli Darling ha intenzione di allargare il proprio ragqio d'azione
dalle quattro alle due ruote (ma senza motore), preparando una simulazione di
mountain bike per la tarda primavera del 1999,

Una parte dello sviluppo di No Fear Downhill Mountain Biking & stata affida-
ta alla societa svedese UDS, ma Codemasters (da sempre fedele a un modello
editoriale integrato, tipo: "l'alta qualita si mantiene facendo tutto da soli e
pubblicando autonomamente 1 propri titeh”) ha mantenuto uno strette coordi-
namento sui profili creativi e tecnologici piu rilevanti. Il gioco si avvale dell'asso-
ciazione con il marchio ‘No Fear’, celebre nel segmento dell’abbigliamento
sportivo di tendenza.,

| Grammy Awards rappresentano per I'industria musicale gquello che
gli Oscar rappresentano per il cinema: ora ci sono buone probabilita
che venga istituita una nuova categoria per la premiazione delie
migliori colonne sonore per videogiochi. Chance Thomas, music pro-
ducer di Sierra, ha promossc una petizione presso gli addetti al lavo-
ri per sensibilizzare gli organizzatori della NARAS (National Academy
of Recording Arts and Sciences) e convincerii dell'importanza — e
della dignita - del segmento musicale videoludico in fatto di conte-
nuti artistici. Speriamo bene.

E ufficiale!
Tiberian Sun il 27 novembre

Chi temeva che il passaggio di
consegne in casa Westwood
potesse causare una dilatazione
della data di uscita del terzo epi-
sodio di Cornmand& Conquer
pud tranquillizzarsi. Tiberian .
Sun & gia pronto ai blocchi di
partenza e ha tutte le intenzioni F‘ B
di giocarsi la vittoria nella presti-
giosa competizione Chi Vende

Di Pis A Natale Fa Un Sacco Di
Soldi 1998, L'uscita in contem-
poranea mondiale avverra il 27
novembre: cominciate a scalda-
ré | mouse.
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Questo mese le azioni della Microsoft sono
state molto instabili, e di conseguenza il patri-
monio di Bill Gates ha raggiunto un picco di
quasi 64 miliardi di dollari verso fine settem-
bre, per poi scendere a quota 51 in neanche
dieci giorni. Perdere pil di un miliarde di dol-
lari ol giorno non & da tulti... complimenti!

:

54 T EB W 12

2 30 20 1815 14

675
635

59%
555
515

475

Le cifre sono espresse in miliardi di dollari
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Rarita: un FPS con engine proprietario

Requiem
Wrath of the Fallen

Cyclone Studios & una societa di sviluppo control-
lata dalla 3DQ di Trip Hawkins (ormai definita-
mente convertita in softhouse). Al momento sta
dando gli ultimi ritocchi a un engine 3D che ha
richiesto quasi tre anni di lavoro ed e destinato a
motorizzare un FPS di nuova generazione chiama-
to Requiem; Wrath of the Fallen.

Solitamente, solo | pesi massimi della categoria (id
Software, Epic, 3D Realms) possono permettersi
di sviluppare un motore grafico proprietario: gli
altri si accontentano di licenziare la tecnologia e di
inserire contenuti eriginali. Ma Cyclone Studios ha
intrapreso la via pid impegnativa e merita un
plauso. Evan Margolin, programmatore capo del
progetto, spera che i risultati gli diano ragione:
“Possiamo realizzare animazioni ed effetti supe-
riori a quelli degli engine concorrenti: di fatte,
stiamo pensando di licenziare il nostro motore ad
altri sviluppatori”. Reguiem sara pubblicato in
Europa da UbiSoft: dovrebbe uscire entro Natale

Micre Machines in sala-giochi

Accordo Namco-
Codemasters

Di solito sono | coin-op di successo a guadagnarsi
| passaqgio sulle piattatorme domestiche, ma que-
sta volta & accaduto il contrario: constatata 'im-
mediatezza e 'enorme potenziale in termini di
multiplayer dei titoli Micro Machines, Namco ha
deciso di produrre un cabinato da sala basato sul
celebre franchise Codemasters. La scelta appare
condivisibile alla luce della giocabilita semplice e
coinvolgente delle micromacchine e rappresenta
un ultericre riconoscimento per Codemasters:
Mike Hayes, direttore marketing della softhouse
inglese, & assolutamente entusiasia della prospetti-
va di lavorare fianco a fianco con la divisione coin-
op di Namco, ma ha escluso che |'accordo preluda
a una futura diversificazione di Codemasters sul
segmento arcade. Il coin-op di Micro Machines
sara probabilmente destinato a rimanere un eserci-
zio di stile isolato, ma non & del tutto inverasimile
che anche TOCA possa avere un simile destino,

Uinarrestabile Miss Croft

Maclara

Siamo tutti affezionatissimi ai nostri Macintosh, ma dobbiamo ogget-
tivamente riconoscere che lo standard Apple non e proprio
sugli scudi in fatto di conversiani videoludiche. Quando un
titolo nato su PC viene convertito per Mac, significa che si
tratta di un successo enorme e clamoroso: ecco perche ["usci-
ta dei due episodi di Tomb Raider per Mac e degna di essere
segnalata, Lara & diventata talmente mainstream che puo per-
mettersi di invadere anche un segmento dichiaratamente di
nicchia come quello Apple: TR e TR2 sono stati convertiti dalla

societa inglese Westlake,
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Paranoia galoppante

Honami diffida
la stampa

In Inghilterra una rivista PlayStation voleva impre-
ziosire la preview di Metal Gear Solid (bellissimo
titolo di spionagagio/azione 30} con un'immagine
non ufficiale del gioco. Apriti cielo! Konami ha
minacciato di adire le vie legali e ha bloccato la
stampa delle copie. Questo il comunicato ufficiale:
“Tutti i nomi e le immagini contenute in Metal
Gear Solid, anche quando usate In forma di
screenshot, sono di proprieta di Konami Computer
Ltd. e/o di Konami Computer Entertainment
Japan, L'azienda non tollerera che tali proprieta
vengano modificate, reinterpretate © usate In
alcun modo senza espressa e preventiva autorizza-
zione. Konami intende precisare che ogni stru-
mento legale sara esperito per evitare I'uso non
autorizzato di tali proprieta”.

Perdinci! Messa cosi, sembrerebbe che non passia-
mo neppure pubblicare un‘immagine di gioco di
Metal Gear Solid.
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Fallen

£

2 catariflette gli elementi che

Requiem: Wrath of the Fallen

e ol

Fusione per Software&Co.
Nasce OpenGate

Software&Co., il distributore italiano che vanta nel

pruprin catalogo i titoli Activision, si appresta a fon-
n Delta, Modo, Curiotré e Task! per dare vita a

una hugya societa che si chiamera OpenGate.

OpenGate avra anche un logo originale: potrebbe

sembrare un semplice simboling blu e bianco, main

realtadcitiamo dal cemumicato stampa) “il suo signifi-

ti che seno stati alla base del

processo di fusione”. Potenza della semantical

Capcom sempre pill affezionata al PC

Arriva Resident €Evil 2

Dopo una vita brillante e intensa su piattaforma
PlayStation, nel febbraio del 1999 |'orripilante
Resident Evil 2 resuscitera in formato PC. Laggettivo
‘orripilante’ & owwiamente da riferirsi alladrama: il
gioca in sé rappresenia infatti lo stato dell'arte in fatto
di action/adventure con inquadrature cinematografi-
che. Il filone nacque proprio su PC con Afone in the
Dark ed & quindi sacrosanto che la sud titima incarma-
zione ritorni sul formato di origine, Capcom ha
annunciato che il terzo episodio della serie, Code
Veronica, sara pubblicato in esclusiva per Dreamcast.

Era previsto per luglio

‘PowerVR 2nd Gen.

inritardo—

La scorsa primavera Videologic aveva annundiato la
nuova generazione del proprio chipset PowerV/R con
squﬂh di trombe e rulli di tamburi, promettendo che
sarebbe stato in vendita per I'inizio dell'estate. Ma le.
cose sona andate diversamente e oggi gli accelerator
20t Generation sono ancora latitanti. La casa produt-
‘E[Hrggagguce il itardo all'ingegnerizzazione di una
nuava versione della scheda, pit razionale nel design

e quindi pit economica, Le nuove schede dovrebbero

__essere distribuite entro dicembre, praticamente in

concomitanza con il lancio di Dreamcast (la cuj tecno-
logia grafica si basa proprio sul 279 Generation).

Brillante recupero di Craig Barrett

Intel di nuovo
in crescita

Il prima 5en1estre dell'anno non era stato smaglnante
per Ig_mrﬁzzata dei microprocessori, ma la pubblica-

- zione-degli ultimi risultati finanzian ha rivelato una

pronta inversione di tendenza: | ricavi Intel sono cre-
sciuti del 149 e hanno superato le previsioni di bud-

~get Il nuovo CEQ Craig Barrett ha preso il pieno con-

trollo della situazione e si prepara ad aggredire il mer-

cato, che dovrebbe uscire tra la fine del 2000 e i primi

mesi del 2001, Il nome in codice & Foster ed & destina-
to a sfondare due cose: il Muro del GigaHenz e il por-
tafoglio degli acquirent

L]
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Las cnpava  Classkc
Collection

[HELF1

ECCO TUTTA LA FANTASTICA SERIE
DELLA CLASSIC COLLECTION 4:

DIABLO
WARCRAFT 11l
RALLY INTERNATIONAL CHAMPIONSHIP
LARRY 7
sHADOW WARRIQRS
MYST
DARK EARTH
STAR TREK GENERAZIONI
X-COM APOCALYPSE
DARK COLONY
CONQUEST EARTH
THE REAP

Vuoi sangue, diavolerie e urla disperate (ma anche strategia, guerre, macchine,

interminabili avventure spaziali...)? Allora la Classic Collection 4 ti aspetta!

Sono i 12 nuovi titoli che Leader ti mette a disposizione con "vestiti” ‘
assolutamente provocanti e a prezzi “tagliatissimi”!
Acquistali e immergiti in questi 12 incredibili mondi: ti divertirai

cosi tanto che una volta finito di giocare sarai... a pezzi!
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Dreamcast, la vendetta del porcospino

Sono stati anni duri per la Sega, capace di creare un colossale impero per quel che riguarda il merca-
to dei coin-op, abilmente infiltrata nel mondo PC ma che ha gestito in modo perlomeno discutibile
almeno due o tre progetti potenzialmente vincenti, tra cui il suo 32 bit Saturn. Ma la Sony sta per
essere svegliata, ed & una sveglia a colpi di aculei...

HARDWARE

Processore principale: Processore
grafico Hitachi 128-bit + SH-4 RISC
processor (200 MHz CPU)
Processore grafico: NEC Power VA
Highlander, seconda generazione
(capacitd di rendering: pit di 3
milioni di poligoni al secondo)
Chip dedicato al senoro: Yamaho
a 64 canall

Memoria RAM principale: 16 Mega
RAM Video: 8 mego

RAM RAudie: 2 mega SDRAM
Modem: 33.6 kbps

Uscita Video: VGA, risoluzione a
640480 con anti-aliosing

Effetti grafici: mip-mopping, textu-
re filtering e fogging via hardware.
Supporto per Open GL e D3D

La Service Games, meglio conosciuta come Sega,
nasce circa alla meta del nostro secolo, durante gli
anni del secondo dopoguerra. Dopo mezzo
secolo lo stesso nome @ diventato uno dei sim-
boli del mondo dej videogiochi, un'autentica
colonna portante dell'industria del divertimento
elettronico. Nel novermnbre del '94 ha il via la nuova
corsa all'oro, non & ancora finito il ciclo vitale dei 16 bit
che, come al solito, I'industria & pronta a invadere il merca-
to con nuovi prodotti capaci di settare nuovi standard. Ma
guesta volta il nemico da combattere & un outsider nel

mercato dei videogiochi, la Sony. Sega lancia il Saturn,

prima consale a 32 bit che promette faville grazie a conver-
sioni clei titoli di primo piano tra i coin-cp prodotti dalla
stessa Sega, come Virtua Fighter e Daytona. Dopo circa un
mese avrebbe raggiunto i negozi anche la PlayStation,
esordio nel mondo delle console della Sony. Il colosso del-
'elettronica di consumo riuscl a sopperire alla mancanza di
esperienza nel settore con una gestione della conscle, a
livello di marketing e non solo, assolutamente fenomenale.

Le conseguenze di una gestione tanto oculata guanto pro-

ficua sono sotto gli occhi di tutti ancora oggi: PlayStation &
la console pil venduta al

\ o F ' ¥ mondo dopo il piccolo ma

\ e e T— / coriaceo Gameboy di

Nintendo.
(S5

Sono passati quattro ann, |l
Lot mondo dei videogiochi &
pranto all'ennesimo scos-
sone. 27 novembre, in
Giappone | negozi di
videogiochi saranno (pre-
_.- sumibilmente) presi
< d‘assalto da orde di
ofaku pronti a procurar-

H-E—-is' g
o/ \&3

DREAMCAST + INTERNET

Il Dreamcost uscird in Gioppone e in America con un modem 33.6, non & ancora sicuro se lo ver-
sione PAL europea sard dotata di tale periferica. Negli vltimi giorni & pero venuto alla luce un
particolare piuttosto interessante: il modem non servirebbe solo per giocare in collegomento
con altri videogiocatori, ma anche per navigare su internet. Come? Preso detto: il Dreamcost
porterd con sé un pacchetto software chiomato Dreom Passport che permetterd di utilizzare la
televisione come lo schermo di un computer per collegarsi a Internet, senza contare la presenza
di una casella di posta elettronical Si tratta in tutto e per tutto di una Web TV e infatti & di que-
ste ore (quando leggerete queste righe con tutta probabilitd la questione sard assai pid chio-
ra) la notizia della ricerca di un accordo tra Sego e la societa WebTV. Teoricamente il servizio
dovrebbe partire in Giappone nella primavera del 99, mentre in America nell‘autunno dello
stesso anno, in contemporanea con il lancio della console. Si tratterebbe di un buon colpo da
parte di tutte e due le societd, da una parte la Sega offrirebbe ai suoi utenti la grandiosa pos-
sibilita di collegarsi a Internet senza avere un PC, dall'altra WebTV guadagnerebbe qualcosa
come 400.000 dienti all'istante.

T T T T I T T R S e T e S e
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si il proprio Dreamcast, il nuovo gioiellino di
casa Sega. Si tratta indubbiamente di una
situazione anomala; mentre in passato Il
passaggio del testimone da una "generazio-
ne” di console a un'altra & sempre awenuta
con il lancio contemporaneo di —almeno- due
macchine, guesta volta il Dreamcast si ritrova
stranamente solo. Lasciato solo dalla Sony, che pud
contare su una PlayStation al top della forma, ma che
comungue sta progettando 'uscta della nuova console per
la primavera del '99 (vod rigorosamente ufficiose), lasciato
solo da Mintendo, che entra in una fase determinante per |l
successo del suo ritardatario Nintendo 64. || problema che
anche alla Sega si saranno posti & probabiimente questo: "I
giocator aspetteranno la PlayStation 2 o decderanno d
acquistare il Dreamcast?”. In attesa di una risposta che solo
il mercato potra dare la casa di Osaka ha cercato di muo-
versi in tutte le direzioni per convincere potenziali acquiren-
11 a gettarsi sul 128 bit Sega.
Il marchio Sega & stato sicuramente "macchiato™ dall’in-
sUCCesso (parziale insuccesso, pardon) del Saturn, tanto
che la stessa casa inizialmente aveva dichiarato che sullo
chassis del Dreamcast non sarebbe comparso il nome
Sega. Un gesto tanto eclatante non ha perd trovato riscon-
tro nella prima occasione in cul la Sega ha potuto mostrare
la macchina al pubblico europeo, ['ultimo ECTS. Ora si sa
che sul fronte della conscle campeggia il vecchio e celebre
marchio, Un aneddoto simile, ad ogni modo, & sicuramen-
te indicativio del brutto periodo passato dalla Sega e dal
suo Saturn e i riscontri che tale vicenda ha procurato alla
credibilita della mamma di Sonic, la cui serieta e affidabilita
era gia stata messa in dubbio dopo il Mega CD e il falli-
mentare Sega 32X (vedere box apposito per maggiori
info). Per guesto si pud parlare di nuova nascita con il lan-
cio del Dreamcast. Sega vuole decisamente recuperare quel
ruolo di spicco che ha perso in questi ultimi anni, e si tratta
di un obiettivo raggiungibile solo combattendo sullo stesso
piano della Sony, il marketing.
PlayStation ha indiscutibilmente portato il mercato dei
videogiochi ad un nuavo livello, certo nen ricopre ancora

; ﬂ'r o HI__iL]_T""fT'I‘i I'I"-lT_i
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Age of Empires (Microsoft) Occan Hunter (Sega)
Akolyte (lonos) . Outcast ( Infrogrames)
Menaco Prix Simulation  (Ubi Soft) ' Qutweorld (Microsoft)
Blue Stinger (Climax) . Panzer Dragoon DC (Sega)
Black And White ( Lionhead) Phantasy Star 5 (Sego)
Black Matrix ( NEC Interchannel) | Pod 2 (Ubi Soft)
Bug 3 (Sega) Quake 3 (ID)
Carmageddon 2 (Interplay) Royman 2 (Ubi Soft)
Castlevania 2.5D (Konami} Resident Evil 4 (Capcom)
Croc 2 (Argonaut) Ae Volt (Probe €nt.)
D2 (Warp) Rush 2 (Midway)
Dark Savior 2 (Climax) Sacrifice (Shiny)
Daytona USA 2 (Sega) Samurai Showdown {SNK)
Drakan (Psygnosis) Scud Race/ Super GT (Sega)
Iimportanza che probabilmente avrd tra pochi anni, ma il ' Drive-By (Bizzare Creations) | Sega Rally 2 (Sego)
salto di qualita c'e stato e per questo si deve ringraziare (0 Drones (Nigma) Sega Sports (Sega)
incolpare a seconda dei punti di vista) la Sony che ha lette- €cco The Dolphin 2 {(Aopaloosa) (Sega) | Shining Force (Game Arts)
ralmente imposto la PlayStation al pubblico, dalla massaia €GG (Hudson) ~ Senic Adventure (Sego)
all'ingegnere nucleare + figlio. La politica di Sega per la Fighting Force 2 (€idos) ~ Star Wars Trilogy (Sega)
gestione del suo Dreamcast & per questo decisamente simi- | Fi9hting Vipers 2 ‘rﬁﬂgﬂf :“‘“‘ FE'::‘" H[:hn 3 {gﬂpm’ﬂ
e a quella mantenuta dalla Sony e lo si pud notare dalle i bl TRNLS L NRGE (3690
; : Godzilla (Sega) Tenth Degree (Atari Games)
tantissime case software glé contatiate per lo 5".."I|LJI)DD a Grandia 2/Remix (ESP) Title Defense (Climax)
giochi, dal modo in cul la casa giapponese sta cercando di July (Sega) Top Skater (Sega)
portare a uno stesso livello il lancio della console su tutti e Hing of Fighters 99 (SNK) Toe Jam & €arl DC (Sega)
tre | mercati pit importanti (quello giapponese, quelio LA Raiders (Sego) Tonic Trouble (Ubi Soft)
americano e quello europeo), proprio al contrario di quello Last Bronx 2 (Sega) . Total Annihilation 2 (Cavedog)
che successe in occasione del Saturn. Le Mans 24 (Sega) Trespasser (Dreamworks)
Lost World (Sega) Turck 3 (Acclaim)
Madden 2000 (€A) Ultimate Race (Kalisto)
THE. FU“JRE 15 PHOM- s Ll Messiah (Shiny) Unreal (Activision)
Per 1| ancio oel E_%reamcaEt sI pud dire tutto ma non che Metal Gear Solid 2 (Honami) LG on Becaulk (Microsoft)
non traspaia un impegno profondo da parte della Sega. Magical Tetris Challenge (Copcom) Vampire Savior (Capcom)
Cgni giorno vengono riiasaate notizie nguardant Nuovi Mortal Kombat & (Eurogames) Virtual Cop 3 (Sega)
accordi con importanti sviluppatori, iniziano a crcolare Motor Raid GP (Sega) Virtva Fighter 3/TR (5ega)
immagini di nuovi e promettenti titoli, vengono a galla Munch’s Oddysee (GT Interactive) Virtua Fighter 4 (Sega)
interessanti notizie sulle caratteristiche tecniche della con- NHL 2000 (€A Sports) World Series Baseball DC (Sega)
sole. Ma sara tutto vero? Il recente Tokyo Game Show | Nights 2 (Sega) Wong Unde soccer UC. | (5e09)

(tenutosi la seconda settimana di ottobre in guel di Tokyo)
vedeva una presenza massiccia del Dreamcast, pubblicizza-

ma servono i giochi, D'altra parte il pubblico “puro e duro”
delle console ha visto la presenza di Windows CE come un
vero e proprio affronto, testimone di un processo di " piciz-
zazione" delle console che portera inevitabilmente a tragi-
che conseguenze, come |'invasione nelle conscle di svariati
Errori di Sisterna e box che consigliano di resettare |a con-
sole per imprecisati conflitti hardware tra un mouse inesi-
stente e una tastiera virtuale. Ma molti sviluppatori hanno
gia fatto sapere che si sono messi a lavorare direttamente
sul processore principale quindi, tecricamente, il problema
sarebbe confinato a una ristretta cerchia di giochi...

to un po’ ovungue, Durante la fiera nipponica tutti hanno
potuto, finalmente, mettere le mani su qualcosa di piu
concreta che un pungo d'immagini scaricate dalla rete.
La presenza di due giochi come Incoming e Monaco GP
Racing Simulation 2 non possono che far pensare a una
guestione che & sorta assieme al rilascio delle prime infor-
mazioni riguardanti il Dreamcast; la presenza di Windows
CE come sistema operativo "alternativo”. Secondo la Sega
si tratta di una soluzione decisamente utile per chi vuole
convertire senza troppi problemi titoll da PC a Dreamcast,
ed & questo il caso dei due suddetti giochi, e una scelta
simile non fa altro che sottolineare il fatto che Sega abbia
capito che non basta Il nome per vendere una macchina,

IL PREZZO
LE PERIFERICHE
| GIOCHI

Prezzo ufficiale: 29.800 yen (pori o

| 220 dollari, attorno alle 200 mila lire)
| Nella confezione: jounad onclogico
e digitale, sistema VMS (per salvo

| toggio del dati). covi &t collegamen-

| to, software Dreom Passport

Giochi all'uscita: Sego Rally 2, Virtua
Fighter 3tb, July, PenPen Triathlon
Periferiche disponibili nei prim| mesi:
joypad, arcocge joystick, volanti
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GRAND mR | LEADER

TOGLITI IL GUSTO DI VINGERE UNA

VERA MOTD ¥

BELM

SCHEDE ORCHID
VOOD0OO2 12 Mb

e i i ¥

Wighteous 30 llm
—

=

.

MICROSOFT
ENCARTA PLUS

CASCHI

Con gli altri
puoi giocare,
con LEADER puoi
vincere!!

-3¢ _ @ VIDEOGIOCH
=t FEADER

Solo Microsoft Motocross Madness distribuito
da LEADER, infatti, ti regala una VERA MOTO da enduro!
Acquistalo da uno dei rivenditori elencati qui a fianco,
compila la cartolina che troverai allegata al gioco e spedi-
scila entro il 28 febbraio 199g: parteciperai al grande con-
corso che oltre alla moto mette in palio CASCHI, SCHEDE
ORCHID VOODOO 2 12 Mb, sidewinder freestyle pro, encar-

#ra b e a el aaebechs loaasdoe
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COMPUTER UNION “V, XXV APRILE, 31" (AG) - COMPUTER UNION “V. ALESSANDRO fll, 817 (AL} - VIDEOTEQUE C/O CCOMM. GLI ARCHI VIALE MASSORBIO (AL} - COMPUTER UINION "V, CAPURRO, 207
NOWT LIGURE (AL) - OPEN SYSTEM INFORMATICA “VIA A. DE GASPERI, 78/D" (AN) - SUPERUNION V. DE GASPERL, 227 (AN} - TECHSERVICE “ViA FLAMINIA, 232" ANCONA (TORRETTE) - COMPUTER UNION
VLE ZONGH! 8/8 FABRIAMD (AN) - VIRTUAL GAMES SNC VIA LOSTAN 27 (AC) - VOBIS MICROCOMPUTER “V1A 5T. MARTIN DE CORLEANS, 677 (AQ) - TRONY "LOC. AMERICHUE. 103" QUART (ACY - UNI
- FURO “LOC. GRAND CHEMIN, 114" SAINT CHRISTOPHE (AQ) - COROLLA S5 279 KM 27 SUNO (AD) - COMPUTER UNION “V.LE TRENTO, 190" FERMO (AP) - COMPUTER UNION “V. AMENDOLA, 25"
AVEZZANC (AQ) - VOBIS MICROCOMPUTER “VIA XXV APRILE, 2" (AR) - VOBIS VALDARNO VIA ROMA 12 5.GIOVANNI VALDARNO (AR) - SUPERUNION “C. 50 TORINOG, 72° (AT) - EUROMERCATO GRUPPO
GS "VIA PASTELR, 1" (BA} - COMPUTER UNION “V. €. PISACANE, 15 * BARLETTA (BA) - AMBOGIOCHI VIA BORGO PALAZZO 80 (BG) - MEDIA CENTER (VOBIS) “VIA BROSETA, 59/C (BG) - SUPERLINION
*V, QUAREMGH, 21" (BG) - TINTORI ENRICO & €. S.N.C. " VIA BROSETA, 17 (BG) - IPER MAGENTA “STRADA PROVINCIALE, 184 BREMBATE (BG) - VOBIS MICROCOMPUTER VIA LALLIO 35 DALMINE {BG)
- EUROCARTA S.RL. “VIA MONTECATIMI 6" ROMAND Df LOMBARDIA (BG) - IPER MAGENTA SPA VIA BRUSAPORTO 4 | SERIATE (BG) - VIDEOTEQUE C/O C. COMM. ALLE VALLI® VIA BRUSAPORTO, 17
SERIATE {BG] - TRONY “VIA BOMO, 8" STEZZANO (BG) - HOBBYLANDS "VIA BERTODANO, |~ (Bl) - SUPERUNION “V.LE ROMA, 7" (Bl) - COMPUTER UNION “C S0 TRIESTE, ©1° TELESE TERME (BN) - COM-
MITER ONE SNC VIA VELA 12/2 (BO) - SUPERLIMION *V. DE CARRACCI, 67 (BOY - ESSEGI DISTRIBUTRICE S.R.L. VIA PORRETANA 326 CASALECCHIO 0§ REND (BOY) - EHROMERCATO VIA MARILYN MOMN-
RIOE 279 CASALECCHIO Di RENO (BO) - VIDEOTEQUE C/0 C. COMM. LEONARDC “VIALE AMENDOLA, 1297 IMOLA (BO) - COMPUTER UNION V. DELFING (ANG. V. PONTE FERROVIARIO) (BR) - CD TIME
SRL ViA ELIFEMIA 04 (BS) - ESSEGI DISTRIBUTRICE S.R.L VIA SOLFERING 5 (BS) - MEGABYTE S.P.A. VIA XXV APRILE (BS) - MONDADOR] INFORMATICA “VIA SPALTO 5. MARCO. 3" (BS) - SOFTWARE LINI-
VERSE® VIA MAMELI, 24" (BS) - SUPERMEDIA VIA PACE (BS) - SUPERMEDIA VIA PADANA SUP LOC. BAITELLA (BS) - SUPERMEDIA “V1A S. EUFEMIA, 108/E” (BS) - SUPERUNION VLE PIAVE 203 (BS) -
SUPERMEDIA C/O C. COMM. ITALMARK CARPENEDOLO (BS) - SUPERMEDIA /0 C. COMM. ITALMARK CHIAR (BS) - MEGABYTE S.P.A. “PIAZZA MALVEZZ], 14" DESENZANC DEL GARDA (BS) - SUPER
MEDIA C/O C. COMM. ITALMARK OSPTALETTO (BS) - C.D.L DI IMMAGIC SRL “VLE EUROPA, 6 PALAZIOLO 5/0 (BS) - SUPERMEDIA VIA MONS. 2. MCONELLI PALAZZOLO 540 (BS) - SUPERMEDIA
“PIAZZALE ELIROPA, 5" SAREZZO (BS) - CARREFOUR “V.LE MARCONI, KM 6,69° QUARTU 5. ELENA (CA) - COMPUTER UNION “V. DANTE. 46" (CA) - COMPUTER UNION “V. DONIZZETTL, 64 {ANG. VIA
PERCGOLESH" (CA) - COMPUTER UNION V., LOCUDORO, 307 (CGA) - CARREFOUR ViA RETELLA CAPODRISE (CE) - O.CM, COMPUTERS LINE S.R.L. "VIA FOSSACESIA, 30-32° LANCIAND ((H) - COMPUTE
SOFTWARE DESIGN "VIA KENNEDY, 39/43° (CL) - COMPUTER UNBON “V. PIETRO FERRERD, 15/C7 ALBA (CN) - SUPERUNION “F.ZZA EUROPA, O (INTGALL.S CARLG)" (CN) - TRONY "VIA LANGHE, 54°
MONDOVT (CN) - COMPMUTER UNION V. MAVE, 307 SALUZIO (CH) - VIDEOTEQUE C/0 €. COMM, CANT™ 2000 "CORSO EUROPA, 237 CANTU (CO) - COMPUTER UNION V. MILANO. 2927 (OO0 -
VIDEOTEQUEE /0 C. COMMN. CENTOCITTA" “VIA LOMAZTFO, 47 OLGIATE COMASCO (CO) - VIDEOTEQUE C/O C. COMM, LARIO CENTER VIA ASIAGO TAVERNCLA (CO) - COMPUTER TIME “VIA BEDUSCHI,
187 CASALMAGGIORE (CR) - FUSECO C/0 C COMM. PADANO CASALMAGGIORE [CR) - C.R. INFORMATICA “VIA ASELLI 517 (CR) - FUSECO €S0 VERCELLI (CR) - LA BOUTIQUE DEL COMPUTER VA
ROBOLOTTI, 67 (CR) - MEGABYTE 6 S.PA. "VIA MASSAROTTI, 19" (CR) - SOFTWARE UNIVERSE “C.50 P, VACOCHELLI, 337 (CR) - WMERCREMONA 5.5, 10 CADESCO PMEVE D, (CR) - COMPUTER UNION “V. ROMA,
207 (CE} CARREFOUR LOCALITA' MALAVICINANA ZUMPANOD (CE) - CHS.E. DI FERRARA & C. S.N.C. “CORSO SAVOIA, 187~ ACIREALE (CT) - PC STORE S.R.L. VIALE IONIO 129 (CT) - SUPERUNION V.
CANFORA, BO/A" (CT) - PC WORLD - EXECUTIVE VIA CALLIPOLI 76 GIARRE (CT) - COMPUTER & CO. V1A ADIGE 8 SAN GREGORIO DI CATANIA (CT) - CENTRO LE MURA C/O IFERMERCATO MANETA “VIA
COPPARD. 132/53" (FE) - COMPUTER UNION V. FRACCACRETA, 1007 (FG) - PANORAMA C/0 C. COMM. | GIGLI CAMPT BISENZIO (Fl} - GANZAROLI SEL VIA LANZA 17 (Fl} - GPL LIBRERIA MARZOCCO
VIA DEI MARTELLL, 22R / 24R / 267 (A1) - SUPERUNION “V.LE VOLTA, 1277 (A} - VALDARNO IPERCOOP SPA SANTA MARIA A CASTAGNOLA 5 LASTRA A SIGMNA (FT) - BELLANTI GAMES [ GO PLDA PALE-
STRINA 13 SCANDICCI (FI) - GAME STORE V1A TURRI 21 SCANDICC] (Fl) -COMPUTER LINION “V. FRATELLI ROSSELLI, 24/25" CESENA (FO) - PUNTO GAMES “PIAZZALE VITTORIA, 13" (FO) - MICROTECH
S.R.L. COMPUTER "VIA ENRICO DE NICOLA, 1757 CASSING (FR) - TRONY VIA SARDORELLA 2/4 BOLZANETO (GE) - SUPERUNION “V. MOLTENI, S0/R” (GE) - VIDEOTEQUE C/O C. COMM. BENNET LECCO)
V1A FIANDRA, 15" (LC) - COMPUTER UNFON V. CARLO CATTANEC, 687 (LC) - COMPUTER UNION "F.Z7A MAZZIM, S0/B° (LE) - OMNIA COMPUTER S.N.C. “VIA BRACCIO MARTELLO, 267 (LE) - MUILTI-
MEDIA SRL. "CORSO MATTECOTTI, 48" CECINA (LI} - COMPUTER LINION "V, CRISPI, 527 (LI} - COMPUTER LINION “C.SO MAZZINI, 76/C" (LD} - VIDEOTEQUE C/0 C. COMM. BENNET PIEVE VIALE NAZION
UMNITE MEVE FASSIRAGA (LO) - VIDEOTEQUE C/O C. COMM. LODI SUD VIA EMILIA KM, 202 SAN MARTING IN STRADA (LOY - IL COMPMUTER VIALE COLOMBO 216 LIDO DI CAMAIORE (LU} - COMPMITER
UNION “V. DE GASPERI, B3 (LLI) - ELECTRONIC MANIA V1A VITTORIO VENETO 26 (LLI) -GEPSY KING SNC P'ZA MATTECTTI ANG.DON MINZONI QUERCETA (LU) - COMPUTER UNION V. AURELLA NORD,
SE VIAREGGIC (LU - COMPUTER UNION “V LE VITTORIO VENETO), 124” CIVITANOVA MARCHE (MC) - BEST COMPUTER SRL VIA ROMA 20/4 (MC) - COMPUTER UINION V. COLOMBO), 9" GIARIANI NAXOS
(ME) - COMPUTER LUNION "V. CURTATONE E MONTANARA, 29" (ME) - PLAYMARKET SRL GALLERIA SAN CARLO 6 (M} - VIDEOTEQUE C/O €. COMM, BRUGHERIO "VIALE LOMBARDIA, 264" BRUGHERIO
M1} - VICSAM SISTEMI ViA DOMZETT] 8 CARATE (M) - COMPUTER LINION S5, 35 DEI GIOV] (ANG.V.C.BATTISTI) CESANO MADERNG (M) - RIALTO CENTRO COMMERCIALE IL GIGANTE VIA DE AMICIS
CINISELLO BALSAMO (M) - SOFTWARE UINIVERSE C/0 C. COMM. LA FONTANA CINISELLO BALSAMO {MI) - PERGIOCO SRL VIA S, PROSPERO | CORDUSIC (MI) - EUROMERCATO GIUSSANO VIA PREALP
GIUSSANG (M1} - COMPUTER UNION V. . DI VITTORKD, 177 INZAGO (M) - COMPUTER UNION “P.ZZA REDENTORE, 207 LEGNANO (M1} - GAME OVER V1A POLIZIANO 8 {MI) - LIBRERIA. MONDADORI
L.GO CORSIA DEI SERVI (M) - MONDADORI INFORMATICA CENTER CORSO DI PORTA VITTORLA 51 (MI) - NEWEL SHOP SRL “VIA MAC MAHOMN, 73" (M) - ORIANE BATTISTA & C. S.N.C. "VIALE FULVIO
TESTI, 81" (M) - PERGIOCO SRL VIA ANDROVANDI (MI) - PERGHICO SRL VIA BORCOGNA 7 (MI) - RICORDI GALLERIA VITTORID EMANLUELE (MI) - SOFTWARE UNIVERSE “V1A LORENTEGCIO, 22/24” (M)
- SUPERUNION "V, MAESTRI CAMPONESI, 257 (MI) - SUPERLINION “V. MILANOG, 42" (M} - SUPERUNION V. S.GALDING, 5" (MI} - EUROPA 2000 C/O EXPERT "VIA CURIEL, 204" ROZZANO (M) -
VIDEOTEQUE C/O €. COMM. FORDALISO"VIA CURIEL, 25" ROZZANC (W) - CARREFOUR VIA EMILIA KM. 315 SAN GIULIANG MILANESE (Mi) - ATLANTIDE V1A ROSSINI 43 SEREGNO (M) - MEGA MUSIC
VIA LEONARDC DA VINCI {57 TREZZAND S/NAVICGLID (MI) - RIALTO CENTRO COMMERCIALE 1L GICANTE VIA T, VECELLIO VILLASANTA (M) - SUPERMEDIA. C/0 T COMM. TALMARK ASDLA (M) -
VIDEOTEQUE C/0 C. COMM. LA FAVORITA *VIALE DELLA FAVORTA, 1" BOCCABUSA (MMN) - LINEA PC SRL “VIA S. LONGHI, 22" CASTIGLIONE DELLE STIVIERE (MM} - R.G.B. COMPUTERS “VIA WALTER
GNUTTI, 38" CASTIGLIONE DELLE STIVIERE (MN} - SUPERMEDIA “VIA CAVOLIR, 57° CASTIGLIONE DELLE STIVIERE (MN) - GAMBA PIETRO VIA CISA 86 CERESE DI VIRGILIO (MM) - COMPUTER UNION “V. G
ACERBI, 17/A" (MN} - MEGABYTE 4 S.P.A. "VIA FRATTINI 19" [MN] - FUSECD C/O C. COMM. IL BOSCO MARMIRDLO (MN) - COMPUTER UNBON V. VOLTA, 22/C" CARM (MO) - IPERCOOP GRANDE EMILIA
“ViA EMILIA OVEST, 14807 CITTANOVA (MO) - IPER NORDEST “STRADA MORANE, 5007 (MO) - COMPUTER UNION CENTRO DIREZIONALE CD.N. ISOLA £/4 [NA) - COMPUTER UNION “FZZA FUGA. 8
(MA)Y - COMPUTER UNION V. B. CAVALLING, 357 (NA) - COMPUTER UNION V. MEDIMA, 677 (NA) - AM. QUAGLIA C/O CITTA" MERCATCO POMPEL (NA) - DIGISOFT ViA SACEA 15 POMPEL (NA) - TECNO
SHOP BY DATA OFFICE SAS VIA ROMA 5/7 S. SEBASTIANO AL VESLIVIO (NA) - TECNO DUE SRL VITTORIO VENETO 22 TORRE DEL GRECO (NA) - ABACUS SAS “VIA SAMMARTING, 36/38" (PA) -ABACLS
SAS VIALE DELLE ALP SO C/DVE (PA) - ABACUS SAS VIALE DELLE MAGNOLIE 19 (PA] - DATACOMM MANAGEMENT SRL V1A PIRANDELLC (AMNCVIA GIUSTI (PA) - MICROMAX OFFICE AUTOMATION V1A
CLSMANO 28 (PA) - COMPUTER UNION “V. DANTE ALIGHIERI, 1007 (PC) - COMPUMANIA SRL VIA €. LEONI B2 {PD) - ESSEGI DISTRIBUTRICE S.R.L. VIA MONTE SIROTTOLO 6 (PDY) - SUPERUNION “V.
CRESCINIL 99 (| PAR.VIA FACCIOLATY” {PD) - COMPUTER UNION “\/LE VENEZIA, 64° (PN) - SUPERLINION “V. MARCONI, 275" {PE} - GLOBAL GAME SRL VIA BASTIOLA BASTIA LUIMBEA (PG) - WARE SRL VIA
CAIROLI 1 CITTA' DI CASTELLO (PC) - ETABETA COMPUTER 5.N.C. “VIA BEMEDETTO CAIROLL, | FOLIGNO (PG) - GLOBAL GAME SRL VIA PALERMO 21/B (PG) - SINTHESYS INFORMATICA SRL “VIA
ADRIATICA, 111" PONTE SAN GIOVANNI (PG) - COMPUTER UNION Y. CARDUCCI, 62/F" GHEZZANO (P1) - COMPUTER UNION V. CARLO CATTANEO, 10Z ~ (P1) - COMPUTER POINT SAS VIA BERTOSSI 17
(P - COMPUTER UNION “LARGD COEN, 5 (Z. CROCETTA)" (PR) - ZANICHELLI GEMMINO VIA SAFH 78/B (PR} - COMPUTER UNION "V, PONCHIELLE 27 {PS) - RD INFORMATICA VIALE DEI PARTIGLANI 37
{PS}) - IPERCOOP VIA BISCOLLA 48 MASSA E COZZILE (PT) - COMPUTER UNION "V.LE ADUA, 130/L (C.C. APCLLOY" (PT) - VIDEOTEQUE C/O €. COMM. MONTERBELLO "VIA A. MAZZA, 50" MONTEBELLO
DELLA BATTAGLIA (PV) - VIDEOTEQUE C/O C, COMM.LOMELLINA “VIA LOMELLINA, 597 MORTARA {PV) - VIDEOTEQUE C/O C. COMM. PARDNA VIA CASE SPARSE PARONA (PV) - COMPUTER UNION PZA
SAN BOVO 5 VOCHERA (PV) - ELETTRODATA & "VIA AMENDOLA, 6" VOGHERA, (PV) - AD MULTIMEDIA “ViA PONTE SAN VITO, 357 (PZ) - COMPUTER UNION V. MAZZINI 41 (PZ) - MULTIMEDIA SRL VA
PRETORIA 256 (PZ) - DUB.E. ELETTROMICA “VIA G. DA CARPL 2097 F DI SERRAVALLE RLS.M. - COMPUTER UNION “V. CIMING, 45" (RC) - SOUTHWARE SRL VIA NINO BIXIO 32/A (RC) - COMPUTER LINE "VIA
KENMNEDY, 15/T (RE) - SOFTWARE LINE "VIA SAN ROCCO, 10/C° (RE) - SUPERUNION V. PIZZETTI, 2/H" (RE) - C.GS. COMPUTER ASSISTANCE DI PETRINI G.CARLO VIALE ROMA, 81783 CIMAPING  (RW) -
- GEDY BUFFETTI “VIA BENCASI, 207 ANZIO (RM) - TOY PARK VIA TORRE CLEMENTINA 38 FILMICING (RM) - VOBIS MICROCOMPUTER VIA MAMIAN |3 FRASCATI (RM) - ELLI AGOSTINELLI C 50 GRAM-
SC1 26 GENZAND (RM) PERGIOCO SRL VIA DEGLI SCIPONI 109 METRD OTTAVIAND (M) - BIT SHOP S.AS. “PZZA MONTELEONE DI SPOLETO. 6/7" (RM) - BOOK & BYTE COMMUNICATION SRL V.LE
CIVILTA' DEL LAVORO (RM) - COMPUTER MAGIC VIA CORAZZIER] 36,38 (RM) - COMPUTER UINION V. DUCCIO DI BUONINSEGNA 91{ELIR-SERARACO) (RM) - COMPUTER UNION V. G.B. MORGACNI 30/B
(RM) - EMLG. VIA AMICO ASPERTINI 388 (RM) - ELETTROCAPITAL SRL VIA TIBURTINA 545/E/F (RM) - GIOCOFDLLIA SRL VIA PARMA, 5 (RM) - INFOTECA VIA A ASPERTING 388 (RM) - LUCIANO ITALO VIA
DEL PMANETA TERRA 85 (RM) - MICASOFT CARTOTECNICA DE| MILLE “VIA DEI MILLE, 24" (RM) - MICROLINK “VIALE TIRRENO, 727" (RM) - MONDADORI INFORMATICA CENTER PZZA COLA DI RENZO
116-118 (RM] - ODIS S.RL. "MAZZA PONTELUNGO. 317 (RM) - PULSAR "VIA MAGNA GRECIA, 71° (RM) - RADIO MOSELI S.T.LLE. SRL VIA TUSCOLANA 1252 (RM) - S.EL MURTIMEDIA V.LE G. MARCONI
30 (RM) - SUPERUNION V. BALDO DEGLI UBALDI, 221" (RM) - SUPERLINION “V. CASORIA, Z0/22" (RM) - VOBIS PZZA MANCINI 3/A (RM) - VOBIS MICROCOMPUTER VIA SAVOIA 12-16 (RM) - YES PCC
COMPUTER HOUSE "VIA CASILINA, 283" (RM) - YES PCC COMPUTER HOUSE "VIA D DONNA OLIMPIA, 208" (RM) - YES PCC COMPUTER HOUSE “VIA GREGORIO VI, 383-385" (RM) - G.T. TECHNOLOGY
V. DELLE ACACIE 6 (RM1) - X ITALIA S.AS. "VIALE CECCARINI, 168" RICCKONE (RN} - CAPANNA E BELLAVISTA “VIA BERTOLA, &7 (RM) - SUPERUNION V. MELOZZO DA FORLI", 387 (RN} - COMPLUTER LINION
V. ROMA, 1207 BATTIPAGLIA (SA) - EUROTEL VIAAMENDOLA 61/E EBOLI (SA) - TRONY VIA P NENNI 54 MUGNANONA (SA) - NEW COMPUTER MARKET SRL CORSO GARIBALDI 65 {SA) - SUPERUNION
V. CAKD TREBAZIO TESTA. LOCALITA™ PASTENA (5A) - COMPUTER UNBON V.LE SCALA GRECA 177 (SR) - BIAGINI GIULIO & C. SNC VIA ACHILLE SCLAVIO 19 (51) - BROGI RENATO "VIA CAMOLLLA, 204227
(S1) - VOBIS MAXISTORE "VIA MASSETANA ROMANA. 547 (S1) SUPERLINION “V, DEI MILLE, 167 (SP) - COMPUTER TIME “VIA GARIBALDI, 16" FLORIDIA (SR} - COMPUTER UNION V. VARDABASSO S N, (SS)
-~ LASER PRO "VIA PATRIOTTL, 147 ALBENGA (5] - COMPUTER UNION *V. TORINO, 59/61 R® (S\) - VIDEOETQUE C/O C. COMM. 1L GABBIAND CORSO RICCI (5V) - COMPUTER UNION "V DANTE, 160/162°
(TA) - VOBIS “VIA BADIA, 15" (TE] - COMPUTER UNION “STR.TORING, 34/36 (C.C. “"LE FORNAC™ 1= PIAND] © BEINASCD (TO) - DIA DISTRIBUZIONE SPA. "VIALE LIGURIA, | BUROLO (TO) - ALEX
COMPUTER C/0 C. COMM. LE GRU GRUIGLIASCO (TO) - EUROMERCATO "VIA CREA, 107 GRUGLIASCC) (TO) - DIA DISTRIBUZIONE S.P.A. "ViA CACCIATOR., 1117 NICHELING (TC)) - COMPUTER UINION "V
RIVOLL 38/A7 ORBASSANO (TO) - VIDEOTEQUE C/0 C, COMM. BEMMET PAVONE “CIRCONVALLAZIONE, 39717 PAVONE CANAVESE (TO} - DIA DISTRIBUZIONE S A . VIA GILSTETTO PINERDOLOD (TO) - EUREX
“CS0 INDIPENDENZA, 5” RIVAROLO (TO) - PERSONAL COMPUTER LAB® VIA REJNER!, 12/A” RIVAROLO (TO) - ALEX COMPUTER "C SO FRANCIA, 333" (TO) - DIA DISTRIBUZIONE S.P.A. “CORSO GROSSETO,
3337 (TO) - DIA. DISTRIBUZIONE 5.P.A. "CORSO MONTECLICCO, 1087 (TO) - INTERZONA GAMES SHOP V1A GENOWVA, [80/B" (TO) - MIRARORI INFORMATICA C .50 UNIONE SOVIETCA 38 (TD) - SUPE-
RUNION =V, OULX, 14/C" {TO) - SUPERUNION V. VALPERGA CALUSO, 187 (TO) - UK GENERATION SNC GALLERIA DEL CORSO 19 (TR) - COMPUTER UNION “V. DELL'ISTRIA, 76" (TS) - ESSEGI DISTRIBU-
TRICE SR PZZA 5. TRENTIN 6 {TS) - ESSEGI DISTRIBUTRICE S.R.L. VIA FONDERIA S/A (TS) - MURRISOFT SRL VIA TORREBIANCA 26 (TS) - IPER CASTELFRANCO VENETO "VIA DEI CARPANI, Z1/A"
CASTELFRANCO VENETO (TV) - COMPUTER UNION V. DANIELE MANIN 39/H CONEGLIANO (TV) - FOLLIA DI MASSIMO FURLAN "VIA COLOMBO, 68/B" CONEGLIANG (TV) - VIDEOTEQUE C/0 C. COMM.
TZIANO “VIA POSTUMIA OVEST, 78" SAN BIAGIO CALLALTA (TV) - VIDEOTEQUIE /0 C. COMM. FRILILI “VIA NAZIONALE, 127" TAVAGNACCO (LD - OFFICE POINT SNC V1A DELLA VITTORIA 7 TOLMEZ-
L0 (UD) - SUPERLIINION “V.LE TRICESIMCY 2067 (LID) - GAME MASTER VIA AQUILEIA 15/A (LD} - MICHIEL] S.R.L. VLE UNGHERIA 60 .
(UD) - MOFERT 5 VIA LEOPARDI 24 (LID) - GIDITI S.R.L. “VIA CONTRADA TAGLIABL, 4" COCQUIO TREVISAGO (VA) - CARREFOUR
VIALE MILANG 153 CALLARATE [VA) - SOFTWARE UNIIVERSE "VIA LARIO, 37" GALLARATE (VA) - SUPERUNION ™. MERINI, 14 (AMNC.
V.CAIROLL" (VA) - COMPUTER UNION “C.50 COBIANCHI, 62/4 ~ (VB) - TELEMATICA SYSTEM “VIA CANNA, &7 (VB - VIDEOTEQUE

RITAGLIA QUESTO TRGLIANDO

OO C COMM, BENMNET VIA GUIDO ROSSAY (VE) - HA DISTRIBUZIONE S.PA. “VIA VARIANTE VERCELLI, 13" (V) - MEGA - LD -
MANIA “VIA FERRARIS, 92" (VC} - CARREFOUR VA ENRICC MATTEI MARCION (VE) - ESSEGH DISTRIBUTRICE S.R.L C/O C. COMM. e consegnalo a uno dei rivenditori elencati
VALECENTER MARCON (VE) - ESSEGI DISTRIBUTRICE SRL. VIA BISSUOLA 20/A MESTRE (VE) - MICHEELI S.R.L C/O C. COMM. al momento dell'acquisto di MMM.

AUCHAN  MESTRE (VE) - SUMAR SR.L “VIA PRATIGLIOR, 20" PORTOGRUARC (VE) VIDEOTEQUE C/O €. COMM. CAMPO
ROMANG“VIA TRASIMEND, 7797117 SCHIC! (V1) - VIDEOTEQUEE C/O C. COMM. PALLADIO 5.5 PADANA SUP (V) - CASTAGNETTI Riceverail in omaggio un Mouse Pad
SN.C "VIA STRA', 19" CALDIERO (VR) - COMPUGAMES “CORSO CAVOLIR, 5/A" (VR) - COMPUTER UNION * V. MURO PADRI, 7/A” (VR) pﬂgﬂmm
LEA| htthfww oldgamesitalia.net/

- ESSEGI DISTRIBUTRICE S.R.L VIA XX SETTEMBRE 48 [VE) - IPER PRIMO V1A GARBINI (VT).

http://www.oldgamesitalia.net/
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Questo mese sbarcheremo in Normandia, aspetteremo il nostro gioco

preferito, andremo con Sid Meier su un isola deserta, e faremo un
salto nei tribunali di Ultima Online naturalmente scrivendo tutto
all’ultimo momento con la lingua fuori e naturalmente su RDF!

VENTI DI GUERRA

Questo mese iniziarema | nostri Rumori
di Fondo in modo insolitamente serio,
affrontando un argomento esploso sul new-
sgroup statunitensi 'estate scorsa in occasong
dell'uscita nelle sale del film Saving Private Ryan,
il film di Steven Spielberg sullo sbarco in
Mormandia {da qualche giomo in programmazio-
ne anche qui da noi). Se avete visto il film sapre-
te che esso & una rappresentazione realistica
della pill grande battaglia del secondo confiitto
mondiale e, in quanto tale, un pugno neflo sto-
maco che fa impallidire le pit sangunose rico-
struzioni della guerra nel Vietnam. La domanda,
formulata con inteligenza e delicatezza da un
tale FAZZ su comp.sys.games.siralegy e stata
"Adesso che avele visfo com'e andala. spero
che voi feste di (BIF!) fa smetterate o farvi le
(BIP!) dietro ai vostr wargame del (BIP!) La guer-
ra non @ una cosa su cui divertirsi, avelfe capilo
(BIP! BIF! BIF!)? VETERAN! sano morti MALE
parchd i vostri grassi (BIF!) ora possano sedere
davanti alle vosire (BIF!) di pedine elettraniche.”

Disegno di
Glancarlo Rlessandrini

@ Le risposte non si sono fatte attendere (sia
sy questo sia in alin thread), e hanno scatenaio
un dibattite infuocato, per lunghi tratf politica-
mente scorrelto e, in alcuni momenti, anche
imbarazzalo, Se esciudiamo il dubbio prefimina-
re i un tale “Rick” che i veterani, per definizione,
dovrebbero essere | sopravvissull, e l'ossenvazio-
ne viery unPC di un anonimo che la guerra pud
anche essere giusta, sopratiutio se [a 1ma divi-
sione S5 Liebsfandarte Adolf Hitler la scatenasse
contro FAZZ, la prima autentica conessione e
venuta da un amencano di nome “Tipiz™: "Ho
giocalo a giochi di simulazione stralegica per
vigntanni. Ho studiato | principall scontn tatticl e
strategici di fufte le guerre pil important. Ho visi-
tato musei e parchi-espasiziane ai mezzy mitar.
Ma tutto cio non mi ha salvalo dalla brutalita, dal
disonentamento, dalla paura e da tulfe ie altre
emazioni ormande e confuse che guesto filme
capace di incutera." E Peter Tong ha fatto eco

http://www.oldgamesitalia.net/

Saving Private Ryan - Viedrete ancora Steel
Panthers con gli stessi occhi?

affermando: "Ho quarantanni, & gioeo ai warga-
me fin da quando ero bambing, fin dai primi Hitol
dell'Avalon Hill. Ho anche visto mall flm, atcuni
mi hanno fatto rifiettere, afii mi hanno fatio capire
cosa df me... Ma nessuna mi aveva mal colpito
con la violenza dif SPR. Non avevo capito, e me
e vergogno.”

@ L= opinioni da questo punto in pol sono in
ordine rigorosamente sparso

"Quesla é ipocrisia. La violenza e ovunqgue, alfora
perché non la aboliamo per decreto? Mon sto
parfando di Quake o Carmageddon... La violen-
za @ in Civilization, & in serme-culto come Ultima
che vengona citate come gemme di espressione
morale del videogiochi... Mi avete rotto ie (BIF!)
con le polemiche su Carmageddon invocando ia
liberta di scelta & la responsabilita individuale...

o vengo lapidato se critico Carmageddon dove

investo PASSANTI E VECCHIETTE & non posso
muovere un battagliona o T-34 conlro una peai-
na ol fanteria delle SS7 Com'e questa stora?r” -
John Mallo

@ ‘Dopo aver visto il film nan giocherd pi & un
wargame per if resto della mia vita”, - Scatman

@ “Non sono andalo a vedere SPR... Gl ho
preferita un buon porna intolato Saving Clinton's
Private” - Nai-Chi Lee

@ ‘o credo che occorra fare una distinzione Ira
‘strategia’ e violenza' La strategia, ovvero lappli-
cazione deaile risorse disponibili per ottenere Ln
nisuftato fin competizione O mena can Ln avver-
sario) ia parte dellintima nalura delf lomao, e non
& necessariamente legata all applicazione deilla
viclenza. Se cosi fosse, ghf scacehi sarehbero i
gioco pit violento in assoluto: lestelizzazions
daila conquista e della disiruzione dell avversa-
rio. La sirafeqia si applica neliavoro, nefla con-
guista dellaltro sesso, nella vita quotidiana. fo
posso essere inleressalo - e o sono - agll aspelll
'stonct' delf applicazione della strategia. Si, mi
piaca rigiccare sul mio computer Operazione
Barbarossa, mi emoziono quando le fe peding
sharcano in Normandia ed esultc guando con git
italiani oftenge pit vittorte dell Afrika Corps, Cio
non foglie che fo sto muovendo pedine st Lng
mappa, e che cia nan e il surrogato i nient aiino.
Nella mia vita guofiglana condanno la guerra, e
spero che ne io neé nessun altro asbba rmat iro-
vandsi cainvalfo. E, fra l'allro, & stalo proprio
Civilization a insegnammi quali tragics effetll possa
avere una guena sullo sviluppo di Lna nazicns e
sulla sua popalanione.” - Reckall

@ "Ho molto apprezzato il film, se escludiamo
linizio & 1a fine lipicamente hollywoodiani, La

realta briiale delia guerra e una cosa che accet
io e che desidaro che venga mosirala e rappre-

PREMIO “WHEW!>
L]
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Falcon 4.0 - Un ultimo sforzo.., E-OH!!

seniala nella sua violenza, le immagini di famiglie
felici @ luminose no.” - Andrew MacPherson

@ 'Sarc arrestalo per quelio che sto per
dire, ma lo pansa che un wargame, o un
gioco come Carmageddon, abbiano un valore
calartico per l'uomo che vive nella realla
moderna. Ai templ di Attila @ Gengis Khan sl
afferrava una spada, si andava a conqguistare
un regng, ci si impadroniva defle donne del
nemico & 8 banchettava con i suoi viveri sulle
cener delie sue fortezze. Oggi, sempficemen-
fe, non sf puod pic fare, g alcuni istinti propri
defl uamo in guanto parte dell’ordine naturale
gdevono essere rifocalizzali’. Si, ho datto rifo-
callzzat, non casirafi... Essi fanno parte dalle
scalate corporative, delle conguiste economi-
che, della sopraffazione psicologica degli
aitri, della lotta sociale per la conguista def
SUCCEsso e cosi vig, Sono forse forme di vio-
lenza pit: 'umane'? No, sono unicamente
forme di violenza ‘socialmente accetlate' per
guelia che e 1a nastra cullura- Ma allora, scu-
Sale, ma io prefernisco sfagar & | rmigl istintl ath-
dl con LQuake ed essere una persona
mighare con il mio prossimo pivitosto che il
contrario”. - Alan Blair

@ 'SPR ci induce a pensare alla dimensione
urnana delia guerra. Presenta un ferribile mes-
saggio visivo a milioni di persone in tutto if
mondo... E un film, in miz opiniane, sulla reaita
dellamorte.... E un film realistica? Credo di si. i
film mi ha fatlo capire che per anni ho spiegalo
alla gents quante realistici sono { giochi di
guarra senza sapere nulla dela realta. Alla luce

PREMIO
“A PUGNO DURO”

Ebbene si, sono Marzista-Lennonista! (lason
“Bear”™ Levine, su Gamepan)
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del film, definire un gioco ‘realistice’ sconfing
nel ndicolo”, - Thomas Greenwood, tenente
colonnello US Marina Corps

@ ‘L visione dal film mi ha toccato profonda-
mente, mi ha falto noonsiderare fe mie idee sulla
relaziong Ira gioco e vila reale. Ora, nan frainten-
delerni. lo gioco e viva scnvendo di giochi. Ma
ora la mia percezione df cosa i3 una guerra e
molto piu chiara, e non vedrd piv neflo stesso
modo | giochi che alfrontang guesto argomento, |
giochi per computer non raggiungeranne guel
wello dl reansmo per ancora moll anry,,, E i
chiedo... Non dovrermmo essere grali di cio?” -
Alan Dunkin, Gamespot.

@ ‘Bizogna essere pronti, fisicamente e men-
lalmente, a combaliere... Essara pacifisti non
Serve, onma o Dol accadra, e ned modi g nef
campi di battaglia piu inaspettali. Tra l'altro, se
quei giovan che sbarcarono in Normandia fos-
serg stafi pacifisti che posavano fe armi per ‘oro-
tesia, probabilmente a ora starel scivendo que-
sie righe in tedesco...” - Bill Powell

@ ‘Ui Imp of Doom &FINTO, maledizione!!!
Gt bomiry del D-D8Y erano UOMINI, sia | tede-
schi che gl alieall. Corme si puc trarre godimento
dalfa rappresentazione df una cosa del genere?"
- Mark Colleary

@ ‘La pedina di Stalingrad o di The Operatio-
nal Art of War & FINTA, dannazione, una rapore-
seniazions eleftronica che jo muovo senza né
sudare ne shavare né esaltarmi... O vogliamo
parlare gei dirtti delfimp se fosse reale?” -
Homer Sung

@ Con un po' di vergogna deva riferire che la
chiusura del lungo thread principaie e stalo que-
slo erudilo bolta-e-riposta tra Bob Mulien & Bhett
Siroh, Rob: “Esprimert ara la mia opinione. .
Penso che la lua apinione sia una cretinata.”
Rhett: “La mia opimione & che sia la TUA opinio-
ne suilfa mia opinione a essere una crefinala”
cosa che ha fatto commentare a Talis Pharron
“Ulomiini... Bambini che giocano alla guerra”. Sia
come sig, |a Atomic ha immediatamente cambia-
io lafrase di lancio del suo Ciose Combat 3in il
“Saving Private Ryan" de/ wargame per compu-
ter!!!... Ed & sincera opinione del sotioscritto che
I guestullimo paragrafo vi sia forse pib materia-
e di riflessione che in tutto il resto de! thread

RITARDO PROFESSIONALE

Perche i giochi escono in ritarda’? per-

che un titolo annunciato per il Matale
del 1985 ha fortuna se ce la fa per la pasqua del
189897 Perche, PERCHE'? aggiungerebbero
Aldo, Giavanni & Giacomo. Chi vi scrive ha sem-
pre pensato di avere lg idee chiare su quale
tosse la nspaosta, finche un giorno, dovendo
matenalmenta dara, si & accorio di sapems in
reaita quanto voi. A soddisfare questa nostra e
vostra curiosita & arrivato Thomas Fhard su
cormp.sys. ibm. pe.games. flight-sim:
Perche per swiluppare I'80% o un gioco oceore

Errore irazionale

(80% del tempo dispanibile (a quesio punto si
pubblicizza il gioco e silancianc le preview sulle
riviste). dopodiche si complela il restante 20%
nel imanente 80% del lempo.

Ora lo sappiamo! Grazie!

SOLI E BEN ACCOMPAGNATI
i E. parlando di dubb: da lacerare le
notti, che giochi si porterebbera | gran-
di Game Designer su un isola deserta?
Gamecenter se lo & chiesto, e le risposte in alcu-
ni casi 50no state sorprendenti...
Richard Garriott: \ys!, The Incredible
Machine, Tetris (nessun GdR7777)
Roberta Williams: Anvi of Dawn, Monkey
Island, Gabrie! Kright 3( ehm...)
Sid Meyer: Starcraft, Sim City, Freecell
John Romero: Daykalana (ehm, anche gui...),
Age of Empires 2. Super Maria Bros 3
Peter Molyneux: Civilization 2 Ouake 2 +
missian editor, Binal Fantasy Vil
David Perry: Myth, Waverace 84, Gran Turismo

ULTIME Di CRONACA

OK, la telenoveta sta cominciando a
stancare un po’ anche nol, ma almeno
questa notizia dovevamao darvela. La corte della
California, atiraverso un compiesso linguaggo
legale che non abbiamo capdo, ha di fatto bloc-
calo a lempo incelerminato i2 causa intentata da
un gruppo di giocaton di Uitma Online alla Origi-
nElectronic Arts. Sempre utilizzando un linguag-
gia incomprensibiie, il loro avwocato, George
Schultz, assicura che la lotta va avantie che la
Onigin/eA alia fine dovranno sborsare un muc-
chio di guattrini. E speriamo che sia finita quil

E anche per guesto mese sono ke nove di matti-
na di una lunga notte ed & futio! Alla prossima!

Saving Vincenzo Beretta
reckall @ hotmail.com

Ed & lull Il mitico Andy Hollis in un ispirato momen-
to durante lintervista ufficiale su Jame's F-1511
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Caro Bill,

il tuo Windows 98

e mitico. Da quando

I’ho installato sul mio PC,

ho battuto tutti i miei

amici al nuovo sparatutto.

Merito tuo, appena apro

il gioco, restano tutti

ipnotizzati dagli effetti

sonori e dalla velocita

pazzesca della grafica.

Giancarlo

Microsoft

www.microsoft.com/italy/
http://www.oldgamesitalia.net/

Microsoft, Windows e “Dave vuoi andare ogg?™ sono marchi registrati di Microsoft Corp.
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CONFEDERACY HEADQUARTER DATA FILES
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COGHOME Bladte
i | NOME Christopher
' SIGLA Maverick
| ANMD DI MASCITAR 2631
| STATD Missing in action

|| | onomiFicenze

Miglior pilota della Confederazione dal 2281. |

TCS Tiger's Claw

TCS Tiger’'s Claw

Commander Air

Claw

Caernervon Station

TCS Concordia

| 2654: Lucgotenente in seconda,
| ' 2654: Primo Luogotenente,
‘ 2654 Maggiore, TCS Tiger's Claw
55: Luogotenente Colonnello,

! Group (CRG), TCS Tiger's
: 2656 Degradato a Capitano,

2665 Capitano, TCS Concordia

2667 Reintegrato a Colonnello,

2660: Colonnello, Commander Air Group,

TeS

Confederation Space

Ogni videogioco ha il suo eroe, ogni eroe
ha la sua storia. E se dovessimo immagina-
re un personaggio nell’atto di abbandona-
re il video per entrare nel mondo reale,
quello sarebbe probabilmente il colonnello
Christopher Blair, il protagonista della saga
di Wing Commander. Blair é probabilmen-
te morto, ma i battiti del “cuore della tigre”
sono destinati a risuonare a lungo nella
memoria dei videogiocatori.

e Roberta Williams fosse stata un uomo si sarebbe chiamato Chris
Sﬁuherta. L'ex guru della Origin, infatti, ancor prima che uno dei

migliori game designer di questo decennio, condivide con la
fondatrice della Sierra il titolo di "pili grande sognatore che si ricordi
nel mando dei videogiochi”. Chris Roberts e un cantastorie, un uomao
che ama costruire racconti e trasferire emozioni, uno sceneggiatore
nato. E non & un caso che proprio a lui si debba il primo "film interat-
tivo" della storia, al di 1 del fatto che si ritenga questo genere degno

Reserves, Nephele III I o mena di appartenere alla grande famiglia del gioco elettronico,
| 5
2673: Richiamato, Reintegrate a Colennelle, TCS | Wing Commander tuttavia, a ben vedere, non e stato strutturato
Lexington secondo un taglio propriamente cinematografico. L'occhio allenato
2673: Colomnello, Commander Alr Group, BWS alle diffeventi modalita dell’intrattenimento televisivo non pud non
‘ Inkreids ; . . riconoscere come questo prodotto costituisca | unica vera ¢ propria
2673: Colonnello, in veste di Capitanc sulla : : ey )
v soap-opera che abbia mai debuttato sotto forma ai videogioco.
s do Chris Roberts decise di dare il via all # i
: 3 uando Chris Roberts decise di dare il via alla saga, quasi dieci anni
2681 Commadoro, Responsabile R&S della Q G. : Bk _ 94, 9 _
Confederazione Terrestre per il progetto | fa, aveva ben chiaro in mente un progetto di lungo respiro, che
. Midway CVX-01. | poco aveva a che fare con un semplice arcade di ambientazione
| 2681 Missing In Action, nei pressi di Dula VII | fantascientifica. Al tradizionale schema dello "sparatutto spaziale”
1
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intendeva sostituire un'esperienza che, oltre a mettere alla prova la
prontezza di riflessi del giocatore, andasse a toccare anche le corde
dell'emotivita e del sentimento. Roberts ritenne che il mode piu
efficace per ottenere questo risultato, fosse quello di rendere il gio-
catore parte integrante di un gruppo, legando le sue azioni e lo svi-
luppo delle vicende a una sceneggiatura "superiore” e, pertanto, in
larga parte sconosciuta e imprevedibile. Lo stesso titolo imposto alla
saga, tradisce, volutamente, |e intenzioni del designer: ossia rende-
re il protagonista responsabile dei destini di altri wingman, altri
compagni, tanto sotto un profilo pratico (e pertanto funzionale allo
schema di gioco) quanto in un’ottica squisitamente "umana”.

UN AUTORE IN CERCA DI PERSONAGCI

L'elemento chiave di Wing Commander, aspetti tecnici a parte, sta
proprio nella caratterizzazione dei personaggi e nell’abile intreccio
dei loro destini. La solidita dei personaggi e stafa poi accentuata
fornendo a tutti loro un solido background. La saga di WCsi basa,
infatti, su un impianto storico, geografico e cronologico che potreb-
be far invidia ai meticolosi biografi di gran parte della letteratura
fantasy - primo fra tutti Tolkien - capaci di riempire tomi di dimen-
sioni bibliche con le descrizioni di alberi genealogici, quadri storici,
antefatti, prodromi e quant'altro. La storia della Confederazione si
estende per centinaia di anni prima della comparsa del prode Blair.
Genitori e progenitori dei personaggi che ritroviamo in Wing
Commander rivivono nei racconti di guerra che i loro eredi si scam-
biano nelle sale di ricreazione delle astronavi madri. Racconti che
assumono toni leggendari, e che contribuiscono a conferire un
"sapore di epopea” a quelli che potrebbero altrimenti apparire
come una semplice accozzaglia di sessioni di combattimento.

E davvero sorprendente constatare |'accuratezza con la quale
Roberts € riuscito a incastonare i trent’anni di guerra narrati nella
saga ludica con le complesse vicende della Confederazione.
Seguendo la sceneggiatura dei singoli episodi, e possibile ricostrui-
re le vicende di ciascun personaggio principale, senza incontrare la
benché minima sbavatura cronclogica: eta anagrafiche, vicende
personali, battaglie, decessi, promozioni combaciano come i mec-
canismi di un sofisticato ingranaggio.

D'altronde, da una space-opera vera e propria e giusto attendersi
guesto e altro. In piu di un'occasione Roberts ha infatti affermato di
essersi ispirato tanto alla celeberrima (e antica) serie televisiva di
"Galactica” quanto alla ben pil nota trilogia di "Guerre Stellari”.
Dalla prima ha attinto modelli di astronavi, le "piccole ambientazio-
ni” e il rapporto di fraterita tra compagni d'armi. Dalla seconda ha
preso a prestito il disegno colossale, la "guerra tra imperi”, il senso
del conflitto planetario e la struttura episodica.

La sceneggiatura della trama di WC, presa nel suo insieme, costi-

http://www.oldgamesitalia.net/

B UN COLONNELLO DI CELLULOIDE I

Non sara Mark Hamill a dare il volto a Christopher Blair nell Tmminente “Wing
Commander”, il film al quale sta lavorando senza posa Chris Roberts e che dovrebbe
apparire sul grande schermo nella primavera del prossimo anno. Un simile onore sard
invece riservata al ventiduenne Freddie Prinze Jr., che qualcuno potrebbe aver gia visto

nel ruolo di un certo Roy nel mediocre thriller “So cosa hal [atto Pestate scorsa”. 1l motivo
uificiale di questa scelta @ legato al fatlo che Mark Hamill ¢ attulamente troppo vecchio
per poler interpretare il ruolo di un Blair ancora nel fiore degli anni. Tultavia le malelin-
gue sostengono che il casting sia legato al tentativo di rispettare 1 “modesio” budget del

film: solo 27 milioni di dollari. La trama del film non e ancora stata resa nota, ma pare
certo che ruoterd intorno alle vicende del primo titolo della saga ludica e, quindi, all’avwio
della lunga lotta che contrappone la Confederazione lerrestre ai kilrathi: in particolare |l
film descrivera i lenlativi delle forze conlederate di distruggere un immensa corazzala
Kilrathi in grado (¢ in procinto) di annientare un intero sistema solare. ADCHe 1a sceneg-
siatura del film vede la magica mano di Chris Roberts, che nel compito si e pero [atio alu-

Lare da Kevin Droney e Mike Finch. Per [a cronaca, Droney ha lavoralo anche atla sce-
neseiatura di “Mortal Kombat” (1995) e ha scritto il soggetto di numerosi epi=odi della
serie televisiva “Highlander™ (1992). “Wing Commander” avrebbe dovulo essere distnbui-
W in USA ¢ Canada a partire dal 6 novembre di quest'anno, ma nel mese di lughio la dais

d'uscita ¢ stata spostata a un non meglio precisalo “primo trimesire del 1599
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I LA LINGUA COME IL LASER I

Christopher ha numerose straordinarvie qualitd, tra le quali spicea la sua capacita di
pronunciare frasi destinate a rimanere impresse nella mente del giocalore. Qui di segul-
o vi proponiamo una brevisgima compilation delle sue massime perle di saggezza. ..

e Descrivendo fa TCS Victory, una vecchissima nave da combattimento che cade ormeai
d Pezzl...

Tolwyin: “La TCS Viclory ¢ un'eccellente nave, che ha una lunga storia nella
Confederazione”,
Blair: "Molto lunga, signore!”

* Parole amare rivolte all’'amico Paladin. in un recente sondaggio su Internel, questd
frase ¢ stala scelta dai fan della serfe come la “pii rappresentativa mai progunciala
dal colonnello Blair”, ¢ degna di apparire come epilaflio defl eroe scomparso.

Blair: “Pace. Abbiamo mai conosciuto qualcosa di simile, Paladin?

e [in tagliente scambio di battute con Maniac, Blair ¢ appena slalo promosse a
Colonnello, un grado superiore a quello di Maniac che ¢ semplicemente Maggiore.
Inutile sollolineare che Maniac sprizza invidia da tutti | pori:

Maniac: “Scommetto che stai sveglio tulta la notte a lucidarteli |i gradi: nde] !
Blair: “No. A dir 1a verita ho dei Maggiori che lo fanno per me”.

Maniac: “La differenza tra i nostei gradi @ una pura formalita. Sappiamo tulli e due
henissimo chi e iF migliore nel cockpit!”

Blalr; “Certo, lo sappiamo benissimo, "

http://www.oldgamesitalia.net/

tuisce la pil complessa mai vista in questo settore: comprende si
tutti gli archetipi della tragedia classica - "I'eroe”, "'antierce”, "il
traditore”, "il martire” e via dicendo - ma li fa evolvere di episodio
in episodio, in un susseguirsi di colpi scena che riescono persino a
cogliere in contropiede il giocatore. E senza neppure che si riveli
necessario ricorrere al deus ex machina, un'abiezione narrativa alla
quale ci hanno invece abituato intere generazioni di producer
improvvisatisi sceneggiatori nel mondo del digitale,

Lo spessore dei personaggi dell’epopea di Wing Commander, e la
loro dimensione umana ed etica, non solo rende impossibile sepa-
rare nettamente | "buoni” dai "cattivi”, ma stimola |a partecipazio-
ne empatica del giocatore alle vicende e carica le missioni interatti-
ve di violenta tensione emotiva. La morte di Angel, | tradimenti di
lazz e di Hobbes, le crudelta dei Kilrathi, le ingiuste punizioni riser-
vate allo stesso Blair, lungi dal risultare sterili contrassegni del
dipanarsi della trama, suscitano sentimenti ora di riscatto ora di
vendetta, pronti per essere sottoposti al rito catartico dei furiosi
combattimenti arcade che, inevitabilmente, ne sequono.

BLAIR, EROE PER CASO?
Ma come si inserisce il personaggio del colonnello Blair in tutto cio?
Chris Roberts ne ha semplicemente fatto la pietra di volta che sor-
regge |'intero impianto narrativo. Sin dai due primi episodi e attor-
no a lui che ruotane tutte le vicende dell'opera. Blair e il prototipo
dell’antierce. A dispetto del diploma conseguito presso la Space
Naval Academy con il massimo dei voti e un inizio di carriera fulmi-
nante sulla Tiger's Claw, il mitico colonnello presenta tutte |e insi-
curezze e le debolezze tipiche di qualungue essere umano. Ha
paura, ma riesce a utilizzarla a suo vantaggio. Odia la guerra ma ne
ha rispetto. E combattuto tra lealta e desiderio di vendetta. Indulge
al razzismo ma si riscatta gualche istante dopo. Conosce la propria
integrita, ma non esita a sottoporsi al giudizio altrui. |l carattere del
colonnello  frutto di un abile miscela di saggezza e istinto. Ed &
proprio questo cocktail che gli consente di fungere ora da elemento
equilibratore degli eccessi militareschi altrui, ora da elemento pro-
pulsore di ogni combattimento all’ultimo sangue. Blair & versatile
come una mano: ora aperta, pronta per una pacca sulla spalla dei
pilt deboli, ora chiusa, per colpire senza nessuna pieta sbruffoni e
nemici.

Nessuna sorpresa dungue nel vederlo mentre deride le spaccone-
rie di Maniac o Flash, stigmatizza le inutili violenze della guerra e,
di punte in bianco, si getta nella mischia per vendicare |'amico di
turno, appena perito sotto gli infami artigli dei Kilrathi.

Roberts voleva creare un personaggio sfaccettate, si, ma anche
"adeguatamente stereotipato”. Quel tanto che si fosse rivelato
necessario per favorire I'immedesimazione del giocatore nelle tra-
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versie e nelle rocamhbolesche avventure di questo "eroe per caso”:
come ogni soggettista ben sa, | personaggi a tutto tondo non ren-
dono un buon servigio alla letteratura di genere. Gli stereotipi,
spesso ingiustamente bistrattati, sono un elemento irrinunciabile
della narrazione: difficilmente un personaggio privo di una spicca-
ta e palese personalita riuscira ad accattivarsi le simpatie (o le anti-
patie) del fruitore dell'opera. Christopher Blair doveva apparire un
eroe, ma nello stesso tempo un personaggio reale, capace tanto di
imprese leggendarie, quanto di ritirarsi in una fattoria agricola su
Nephele 11l senza battere ciglio. Il Blair di Roberts non e invulnerabi-
le, e non solo finira per "spezzarsi’ - e di questo s0n0 capaci tutti -
ma dovra persino "piegarsi” pil di una volta: un destino alquanto
inconsueto se paragonato alla consueta "intoccabilita” degli eroi
del genere sci-fi. Secondo un modo di dire molto in voga negli
studi Origin intorno al 1989 (e imputato al solito Chris), Christopher
Blair doveva incarnare tutti e tre i protagonisti della saga di Guerre
Stellari. Doveva possedere |'ingenuita di Luke Skywalker, I'ironia di
lan Solo, e il "caratterino” della Principessa Leila Organa: un cock-
tail esplosivo che, oggi, possiamo dire riuscito alla perfezione. Tutto
cie sin prima dell'avvento del CD-ROM e di suo fratello

quelli in grafica di sintesi - effettivamente funzienali all’esperien-
za ludica. E ancora meno sono state guelle che si sono dimostrate
in grado di sfruttare adeguatamente le star - hollywodiane o meno
- chiamate a impersonare i ruoli chiave delle vicende narrate: ["esi-
larante Thomas "Maniac” Wilson di WC3 vale piu di un trittico
sprecato del calibro di Christopher Walken (Ripper), Dennis Hopper

il Full Motion Video...

sono davvero poche le software house "FMV-dipendenti” che
hanno saputo rendere gli spezzoni filmati - o anche semplicemente

(Black Dahlia) e Gillian Anderson (X-Files).
L'amore tra Chris Roberts e Mark Hamill e stato invece - professio-
nalmente parlando, sia chiaro - un colpo di fulmine. |l volto di

[ protagonisti della serie
telavigiva Golactico,

I CHRIS ROBERTS: UNAVITAPERILCINEMA. .. THIERERERERRRRRRRRRNRNRInNnnnmm

Gia quindici anni fa, BEoberts
erano uno dei pio famosi
progettisti di videogiochi
che 1l Regno Unito
polesse vanlare, e nel
1987 poteva gia fregiar-
si di ben Lre hil piazzati
sul mercato anglosasso-
ne: Match Day, Wiz Adore ¢
Sirvkers Run. 1l salto di qua-
lith glunge perd soltanto nel 1988, con il passag-
oio alla Origin, all’'epoca la pit ambiziosa ¢ inno-
valiva software house presente sulla scena video-
ludica. Roberts diverra presto vice presidente
della divisione New Technology e produllore ese-
cutivo della Electronic Arls, la sociela madre della
slessa Origin. 1 primo progetto al guale lavoro nel
suo nuovo ufficio fu lindimenticabile Time of Lore,
che =i aggiudicd il primo posto nella classifica dei
hest seller edita dalla Ingram. Nel 1990 ¢ la volla
di Bad Blood, un gioco di ruolo ad ambientazione
post-nucleare {una sorla di Fallout “prima manie-
ra”) che non riscosse perd guel successo che
molti, oggi. dicono avrebbe invece meritato.

Ma ¢ con Wing Commander che Chris Roberls
supero sé stesso, getlando le fondamenta di un
nuovo genere e fissando nuovi standard tecnologi-
ol per i giochi deslinati alla piattalorma PC. La

| gralica strabiliante e, soprattutto, la struttura
- parrativa di tipe cinematografico - che diverra

ben presto 11 marchio di fabbrica di Chris - colse
di sorpresa intera comunila dei giocatori, gellan-
do nello sconforto la concorrenza che vide 1 propri
prodotti “sci-fi" istanlaneamente relegati in un
passato preistorico, We balzd immediatamente in
cima alle classifiche di vendita dell'intero pianela.
dove tutl'ogei spartisce I'Olimpo con blockbuster
del calibro di Mysi e Doom. Nonoslanle gquesla
spaventosa performance, Chris Roberls riusci a
migliorarsi ancora nel 1993, In quell’anno la sua
mente geniale partori Strike Commander un simu-

latore di combatlimento aerco che slruttava la
nuova lecnologia tridimensionale Origin denomi-
nata 3D Realspace, ma che, ancora una volla,
seppe distinguersi tra mille simulator] di volo gra-
zie alla sua sceneggialura e alla sua lrama appas-
sionante: due elementi assolutamente sconosciuti
al genere, E cosi, nonostante all’epoca non esi-
stesse una macching in grado di farlo girare ad un
[rame rale decenle (I processori “high end” erano
i DABO e DX2-66), SC vendelte oltre 500,000
copie, Mmegiandosi del Litolo di
“oioco piil vendubo tra tutli
quelli commercializzati dalla
Electronic Art”. Primati cosi
ambiti, si sa, sono destinatl
a passare di mano pluttosio
in Mretla. E infald Wing
fommander 3 - 1l capolavo-
ro assoluto con il guale, nel
19894, Chris Roberts porta a compi-

mento la sua idea di “interaclive movie™- batte
oeni record di vendita precedentemente stabilito
alla EA, totalizzando ricavi complessivi per circa
30 milioni di dollari. La saga di Wing Commander
loced in quell'occasione il suo apice narrativo; 1'a-
hile integrazione di spezzoni filmati di altissima
qualita con un motore gralico che adottava final-
mente I'alta risoluzione fece gridare al miracolo.
I5 la scena della morte di Angel ad opera deghi
artigli del Principe Thrakhath sl impresse in modo
indelebile nel cuore dei video-giocatori di mezzo
mondao. ..

Ma ¢ a Wing Commander IV che corrisponde |l
massima slorzo economico della Origin e la sce-
negeiatura pin complessa di Roberts, Questi pre-
lese una gran quantita di comparse, 'adozione di
vere scenogralie allestite presso i Pinewood
Studios di Hollvwonod, ¢ sfoderd il primo plot che
non vedeva pii Il popolo guerriero dei Kilrathi
nelle vesti di irriducibile antagonista della
Confederazione terrestre: ne derivarono circa cin-
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que ore di Full Motion Video.
Poi 'addio. Dopo olto annl di servizio, Chris nel
1996 declde di rinunciare ai gradi e scendere deli-
nitivamente dall’astronave della Electronic Arts.
Mentre fa saga di W, orfana del proprio genitore
naturale trovera comungue un padre adottive, 1l
Lransfugo Roberts, secondo una prassi oramai
molto comune nel settore, decidera di fondare una
propria soltware house, la Digital Anvil.
La Origin deve moltissimo a Chris Roberls.
Almeno (2e non di pii) quanto deve a Richard
Garriol. Negli ultimi cingue anni il 60% del
ricavi della =ocietd ¢ sostanzialmente deriva-
to da prodotti legati alla saga di Wing
Commander. Tra il giorno in cui il comandante
Christopher Blair mise piede sulla Tiger's Claw
¢ quelle della sua presunta morte In una base
stellare nei pressi di Dula VIIL, W ha frutlato
alla Origin 110 milioni di dollari netti...
Dirigere le scene filmate di Wing Commander 3
¢ 4 deve aver comungue stimolato le velleita regi-
stiche di Chris oltre ogni dire, dal momento che,
senza possedere allre signilicalive esperienze in
gquesto ruolo, da un paio d'anni si ¢ getlalo anima
e corpo nella direzione (e nella sceneggiatura) di,
oparda caso, "Wing Commander”, il film ispirato
alla saga omonima, oggi in [ase di posl-produzio-
ne ¢ atteso per il primo trimestre del 1999,
Vedremo se Chris Roberls rivscira a far lievitare
le vendite di pop-corn cosi come, a suo lempo,
fece impennare quelle dei joystick...

http://www.oldgamesitalia.net/




http://www.oldgamesitalia.net/

Hamill, apparentemente invecchiato in botti ai rovere dai tempi ai
Guerre Stellari, si e rivelato, sin dalla sua prima apparizione, la pie-
tra di volta della complessa architettura di Wing Commanaer.
Chiamato a impersonare I'eroe "con macchia e con paura”, Hamill
appare ancora piu convincente di guanto non lo sia stato nell im-
mortale trilogia fantascientifica che lo consacro agli altari della
"cinematografia senza tempo’. In quel contesto appariva come un
personaggio fiabesco, in quello ludico ha le sembianze di "uno di
noi” (beh, quasi). Blair-Hamill nasce, cresce, s'innamora, cade nella
polvere per colpe altrui, si innamora di nuove, risorge e infine si
sacrifica. E tra un impegno e "altro trova persino il tempo di salvare
il mondo almeno tre volte.

NON SI UCCIDONO COSI NEANCHE | CAVALLI

Purtroppo Chris Roberts, nel dare i natali a Christopher Blair, e stato
51 lungimirante, ma non tanto quanto molto giocatori avrebbero
voluto. L'idea iniziale era quella di realizzare una "trilogia”, secondo
una scansione cara tanto al mondo dei videogiochi quanto a quello
della letteratura di fantascienza. Cio ha fatto si che Blair venisse
"invecchiato” anzi tempo, presentandosi gia stagionate alla chia-
mata contro | Border Worlds { Wing Commander 4) e decisamente
attempato nel momento del verificarsi della oscura "profezia” dei
kilrathi { Wing Commander Propehcy). Forse proprio |a veneranda
eta del commodoro Blair - ma voci di corridoio parlano anche di
spropositati cachet - ha giocate un ruolo decisivo nella sua soppres-
sione. Sta di fatto che la rapida comparsata di Blair nell'ultimo capi-

B CHRISTOPHER BLAIR, TRENT'ANNI DI GUERRA. .. THHNIIIHIANEERERERERRRRREnnnnnnnnnnmmm
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A% NANDE= Christopher Blair, vie-

ne imbarcato per la prima volta a bordo della
TCS Tieer's Claw nel 2654. Dieci anni prima,
la Confederazione Terrestre, dopo aver subi-
Lo numerost atti di pirateria, aveva dichiara-
Lo guerra all'lmpero di Kilrath. 11 primo com-
pito alfidato alla Tiger's Claw e ai suoi piloli
- a2l ordini del comandante Tolwyn - ¢ quello
di pattugliare il sellore vVega. H luogolenenle
Blair alla testa di una folta squadriglia di-
strugeera la base spaziale Kilrathi del sisle-
ma Venice, liberando inlero seltore Vega,

Wing Commander secrel Mission |

Alla Tiger's Claw viene affidato [T compilo di
investicare sull'improvvisa interruzione delle
comunicazioni provenienti dalla colonia di
Goddard. nel settore Deneb. Si scoprira che |
Kilrathi hanno annientato 'intera colonia uti-
lizzando una devastanle super-arma. Blair e

i suoi compagni si impegneranno allora in
una caccia senza quartiere per distruggere
la Sivar, la nuova astronave Kilrathi.

Wing Commander Secrel Mission H

I Kilrathi dichiarano una “guerra sanla™.
Un'immensa flotla provenienle dal pianeta
kKilrah si dirige verso un lontanissimo ¢ iso-
lato sistema solare, dove vive la pacilica e
primitiva razza dei Firekkans, esseri dalle
sembianze di uccelll. 1l comandante Blair,
servendosi dell’astronave abbandonata da un
disertore Kilrathl, intraprendera una serie di
missioni sollo copertura, fino a svelare 1 veri
motivi della misteriosa “guerra santa’,

= Wing Commander 2
fﬂl}lw‘i‘;ﬁ Vengeance O
The Kilrathi
L™

Wing Commaniler 2
copre il periodo pit drammatico per la
Conlederazione Terrestre. I8 il 2656. Menlre
la Tiger's Claw e impegnata nell attacco con-
tro K'tithrak Mang, 11 quartier generale delle
forze Kilrathi, qualcosa va storto. Blair
incappa in una squadriglia di astronavi nemi-
che dotate di sistemi di invisibilita e, nel ten-
Lativo di intercettarle, ritarda il proprio rien-
tro alla Tiger's Claw, L'incrociatore terrestre
viene attaccato dai caccia invisibili ed &
distrutto. OQuando Blair atlerra sulla TGS
\ustin. scopre di essere stalo Funico bra tulli
i piloti della Confederazione ad avvistare il
nuovo Lipo di astronave dei Kilrathi: nessuno
oli crede, e la scatola nera della suo caccia
risulta misteriosamente scomparsa. Blair
viene accusato di tradimento, degradalo e

asseonalo a una sperduta stazione di ricerca,

Passano diecl annl.

Strani accadimenti hanno luogo a bordo della
Concordia. Prima una bomba esplode sul
ponle proprio durante un attacco del
Kilrathi, poi un addetto alle comunicazione
viene assassinato, proprio poco prima che
una mano misteriosa invil un messaggio ai
Kilrathi. A bordo ¢'¢ un traditore, Jazz, ¢
cara proprio Blair - chiamato in aiuto del
Concordia - a scoprirlo e a catlurarlo, rigua-
dagnando cosi gradi e reputazione. Sara
ancora Blalr a condurre un nuovo allacco
alla base di K'tithrak Mang che. questa volla,
verra annientata definitivamente,

Wing Commander 2

special Operations |

Ouesta volta Blair, riassegnato alla divisione
Operazioni Speclall, deve ricondurre alla
ragione un gruppo di ammutinati della
Confederazione con base su Rigel. Gli ammu-
tinati si dividono in due lazioni: da una parte
coloro che intendono continuare sulla strada
della pirateria, dall’altra coloro che vorreb-
hero rientrare tra | ranghi. 11 colonnello Blair
sconfigge i primi e aiula i secondi. Quindi si
dedica alla mis=ione speciale assegnatagli
dalla divisione Spec Ops: caltura il principe
Thrakhtah e salva il pianeta Ghorah Khar. Ma
il principe riuscira a sfuggirgli...

Wing Commander 2

special Operations 11

Jazz viene condannato per tradimenlo, ma
riesce a lneeire grazie all’aiuto di un ammu-
Linato affiliato alla setta dei Mandarini, un
aruppuscolo collaborazionista dei Kilrathi.
Intanto Blair reincontra Maniac ora capo col-
laudatore della nuovo caccia della
Confederazione, il Morningstar. Blair riusci a
seguire Jazz sino ad Aver’s Rock, la base
segrela della Societa dei Mandarini, aprendo
la strada ad una lforza dallaceco d'elite della
conlederazione, dotata dei nuovi cacciabom-
bhardieri MorningStar con i guali tragformo il
nido dei collaborazionisti in una sorta di
immenso cratere. In quanto a Jazz, beh,
ritenne una buona idea sfidare Christopher
in un duello uno-contra-uno, ma non poté
mai raccontario 4 nessuno...
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tolo della serie & la prova scientifica del fatto che non si puo fare un
Eloody Mary utilizzando esclusivamente il succo di pomodoro. E
neppure aggiungendovi una sola, misera goccia di gin.

Non e infatti casuale che |'ultima puntata della serie di Wing
Commander, nata dopo la defezione di Chris Roberts, mostri evi-
denti segni di sfilacciamento della sceneggiatura. Senza una figura
forte intorno alla quale far orbitare gli eventi, gli intrecci finiscono
per sfaldarsi senza che venga messa altra carne al juoco.

Se ¢ vero che, sotto il profilo tecnico, Wing Commander Prophecy
raggiunge |'eccellenza, e anche facile rendersi conto che i tempi
morti narrativi si allungano a dismisura, le medesime sequenze (il
briefing per esempio) si ripetono ad abundantiam, caratteri si sla-
vano (chi & Casey in confronto a Blair?). Senza contare che il mitico
colonnello viene eliminato con un evidente forzatura che sa tanto di
Alien e poco di Wing Commanader. Una tecnica che ricorda, troppo,
quella con cui vengonao eliminati | personaggi scomodi nelle feleno-
velas di quart'ordine. | riflettori, tutti puntati sul personaggio di
Frost e sulla sua eveluzione nel contesto di una guerra poco ispira-
ta, lasciano in ombra i personaggi secondari e relegano uno svuo-
tato Mark Hamill al triste ruclo di trait d'union con i capitoli prece-
denti della serie ideata da Roberts. Ammesso che |a serie abbia un
futuro - e dove scorre denaro, il futuro e assicurato - c'e da temere
che senza i due Chris - Blair e Roberts - la Confederazione non sara
pilt la stessa. Ci¢ che e certo e che qualunque cosa batta nel petto di
Casey, guella non e il cuore della tigre.

Andrea Maselli

UL LRI LRI EEEEEELLL LT

R AR B Ying Commander 3

._ Heart M The Tiger
Wing Commander 3 rap-
presenta la definitiva risoluzione del rapporti di
vicinalo tra terrestri e Kilrathi, e costiluisce, pro-
habilmente, il miglior capitolo dell'intera saga in
quanto a carallerizzazione dei personaggi e coin-
volgimento emotivo, La TCS Concordia ¢ stata di-
strutta e l'ammiraglio Adrian Tolwyn assegna un
Blair estremamente deluso alla vecchia TCS Vie-
Lory, un radere volante, Oui fara la conoscensa
con [l saggio capitano William Eisen (che riappa-
rira anche in W4 e con un vasto assortimento
di varia umanita, tra cui Flash, 'arrogantle col-
laudatore del nuovo cacciabombardiere Excali-
bur, vanto della flotta della Confederazione, Le
vicende ruotano intorno al piano di Tolwyn che
vorrebbe distruggere 1l planeta Kilrah con 'ausi-
lin del supercannone “Behemoth™: ma il solito
Lraditore rompe le uova nel paniere dell’ ammira-
olio, ¢ permelle ai Kilrathi di distroggere il can-
none prima che possa compiere il suo dovere, Ma
Paladin ha un asso netla manica: la bomba Tem-
blor. Toccherd a Blair, come sempre, raggiungere
il pianeta dei Kilrathi grazie a un disposilivo di
invisibilita, e disintegrario una volla per talte.

E

Wing Commander 4
The Price (M Freedom
La guerra con i Kilrathi
& linila. 1 colonnello
Blair si ritira a vita pri-
vala, ma la pausa risto-
ralrice dura ben poco. Maniac infalti lo raggiun-
g su Nephele 11 per intormarlo che ¢ stato
richiamalo in servizio atlivo a bordo della TCS
Lexington. La nuova minaccia pare essere costi-

Wina
AR LnUEl

R {m = = | -
|HE FRICE OF FREEDOM

tulta dagli attacchi terroristici dei Border Worlds
alle navi civili appartenenti alla Confederazione.
In realta le cose sono ben pio complesse ¢ Lorbi-
de. Eisen, che si trova a bordo della Lexington
viene rilevato dal comando, proprio prima che
decida di defezionare, insieme a Maniac ¢
Vagabond, dalla parte del Border Worlds, Blair 1i
segnira nella drammatica decisione di li a poco,
Di missione in missione, sulla BWS Intrepid,
base operaliva dei “disertori”, Blair scoprira che
dietro aghi attacchi terroristicl Imputatl ai Border
Worlkds ci sono in realta le squadre Black Lance
agll ordini dello stesso ammiraglio Towyn. In un
drammatico processo lenulo proprio dal suo
amico Paladin. il colonnello Blair dimostrera la
propria innocenza ¢ il tradimento dell ammira-
alin. Questi si logliera la vita nel silenzio della
sua cella.

Wing Commander
AN G commanorerl I'rophec

AERTR AT RSN || ing Commander
Prophecy presenta
il numerosi elementi di
roltura rispetlo ai precedenti capitoli della saga.
tanto sotto il profilo tecnico che sotto quello del
ploL. I'a la sua comparsa l'accelerazione Lridi-
mensionale che i traduce in una gralica ricca e
Muida, neppure paragonabile a gquella vista in
WEL 1 rillettori questa volta sono puntali su una
recluta, Lance R, Casey (liglio del mitico Michael
“leeman™ Casey), che ruba la scena & Blair dive-
nuto Commodoro ¢ asscgnato alla divisione
Ricerca ¢ Sviluppo della Confederazione, Un
incarico "mena eroico” che al nostro adrenalinico
ex-pilota pare andare un po’ stretbo, anche se
tutta la sua esperienza gli permetie di progeltare

la TCS Midway. la punta di diamante della flotta
della Confederazione, La nuova minaccia (uesla
volta non sia abbatte solo sul conlederati ma
anche sui Kilrathi: in una loro antica profezia si
anticipava la distruzione dell'Intero Universo, kd
¢ proprio a questo fine che lavora la mostruosa
razza inselloide dei Nephilem (fortemente Ispira-
La all'immaginario di Alien).

La trama e comungue un tantino insipida, ¢
anche 'incomprensibile morte del commaodoro
Christopher Blair appare una forzatura troppo
stereotipata. Inutile dire che Casey fermera 1'in-
vasione aliena, distroggendo il portale attraverso
il quale avrebbe dovulo propagarsi 1o "sciame
fdel mostruosi inselli.

Wing Commander Armada

Il primo degl spin-off ispiratl al mondo df Wing
Commander. Il giocatore riveste il ruolo di un
allo ufficiale (terrestre o kilrathi) che si deve
occupare della raceolta delle malerie prime, della
costruzione di una flotta ¢ dell’ esplorazione del-
I'universo, in vista della distruzione dell astronave
madre del nemico. Alternativamente ¢ possibile
sodersi WEA a mo’ di shool' em-up in modalita
“oauntlel”. Deano di nota anche i1 multiplaver che
prevede anche il “lesta a testa” in split-screen.

Wing Commander Acadenn

Ancora uno spin-oll. Sitratta di una sorta (i
simulatore di tulle le astronavi da comballimento
presenti in Wing Conunander U, alle guali sono
stati aggiunt due nuovi modelll, il Wraith ¢ il
Crossbow. Academy permette di confrontarsi o
gualungue tipo di avversario. confederato o
Kilrathi. nonché di scegliere 1l wingman con il
quale accompagnarsi.
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Una delle domande piil frequenti che ogni giocatore si pore
in questo periodo e: cosa converra comprare durante il
periodo natalizio? Cosa ci permettera di giocare
: a tutti 1 nuovi titoli di prossima uscitas
S Questo speciale si propone di guidarvi nell’intricata
selva dell’hardware, valutando sia la scelta migliore in
termini di prestazioni sia quella in termini di spesa.

> .

di Gregory Verrando
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a CPU (Central Processing Unit) e il chip pil importante di

ogni computer, si occupa di coordinare tutte le operazioni

e, quindi, una scelta oculata di questo componente e essen-
ziale per iniziare a costruire un computer che risponda alle pro-
prie esigenze. | due grossi contendenti in questo campo song
sicuramente AMD e Intel, il primo con la nuova generazione di
K&, i K6-2 con tecnologia 3D Now!, e il secondo con i classici
pentium Il e Celeron A, anche se ultimamente, e in modo piutto-
sto inaspettato, si sono resi disponibili anche i nuovi Bs2 di
Genesys. Come ormai la maggior parte di voi sapra, per |a prima
volta nella storia dei Personal Computer non vi & uno standard
unico, infatti Intel e AMD hanno intrapreso due strade radical-
mente diverse per la loro nuova linea di prodotti. Per poter deci-
dere in modo corretto i componenti da acquistare e meglio dare
prima uno sguardo ai fatti che hanno portato i leader del settore
a questa storica spaccatura. Depo |'introduzione dello Slot i,
Intel ha completamente abbandonato lo sviluppo del preceden-
te Socket di connessione della CPU, il Socket 7, apportando pero
una radicale modifica alla sua abituale strategia di mercato: la
tecnologia del nuovo Slot | non e stata
data in licenza a nessuno. Intel si & ritro-
vata, cosi, a possedere un nuovo standard
di connessione, e ad avere la possibilita di
imporlo essendo di fatto leader del merca-
ta delle CPU e prima nell'implementazione
di nuove tecnologie come AGP, USB € fun-
zioni avanzate di risparmio energetico.
AMD, dal canto suo, non potendo usufrui-
re direttamente di queste nuove caratteri-
stiche, implementate solo su schede Slot 1,
ha quindi deciso di sviluppare, assieme a
un pool di soci, un’'evoluzione del Socket

- INDICAZIONI GENERALI

La domande fondamentali che bisogna porsi sono:

A guanto ammonta il mio budget?

Se la vostra risposta ¢ “poco” dovete per forza di cose orien-
Larvi o su un K6-2 o su un Intel Mendocino (Celeron A).
Entrambi questi modelli offrono, a fronte di una spesa conle-
nula, prestazioni ottime (specialmente 'intel).

Altrimenti non esitate a prendere un Pentium 11 o un B52 di
Genesys, che offrono prestazioni al top nel mercato attuale.

Che piastra madre mi conviene associare al processore?
Se si dispone di pochi suldi sl ¢f pud orientare su una Super

SOLUZIONI PER TUTTE LE TASCHE

La nostra esperienza attuale ci porta a consigliare tre dilferenti accoppiate CPU +
piastra madre, che per rapporto prezzo/prestazionl possono considerarsi 1l Top in Lre
Ipotetiche fasce, che per comoditd chiameremo bassa, media e alta,

Fascia di prezzo bassa

I'na piastra madre SuperSockel 7 (come potrebbe essere ad esempio ung Epox o un
Asus) con un K6-2 a 300 MHz di AMD. Permeltte, per un costo esiremamente conte-
nuto, di accedere a tulte quelle possibilith offerte dalla nuova generazioni di Chipset,
come ad esempio AGP. Bus a 100MHz, DIMM.

Fascia di prezzo media

Piastra madre Slot1 LX (possono servire per I'uso Intel e Asus) e Celeron A a
333MHz. Anche in questo caso si hanno a disposizione Lulte le nuove funzioni come
AGE e DIMM. sacrificando perd la velocila del Bus di sistema. lerma a 66MHz.
Fascia di prezzo alla

Piastra madre BX (ottime le Asus, fantastiche e Abit) con Bus di sistema a 100MHz
¢ B52 a 450MHz di Genesvs. Qui si parla di una spesa non inferiore al milione di lire
solo per Faccoppiata processore - scheda madre, ma le prestazioni in piu si vedono a
occhio nudo. Nota dolente ¢ anche il fatto che la vostra vecchia RAM non servira pin
e dovra essere rimplazgzata con DIMM PC 100, ovwero del moduli DIMM studiati
espressamente per piastre madri con il Bus a 100MHz. Schede come la Asus riesco-
no a funzionare anche con DIMM normall ma le prestazioni non raggiungono il top.

TR 1"!"'1’1#1,1" d "

7. I'ormai famoso Super Socket 7, che abi-
lita sulle nuove piastre madri tutte quelle
tecnologie precedentemente negate ai
processori non Intel (tra cui Bus di sistema
a 10oMHz, AGP, USB ecc.). Allo stato attua-
le delle cose si pud tranguillamente affer-
mare che entrambe le tecnologie siano
valide, anche se con un certo vantaggio
per Intel, a causa della potenza intrinseca
delle nuove CPU. Quindi, con quale metro
di giudizio é possibile decidere I"acquisto?
Rispondendo alle domande qui a fianco
sarete sulla buona strada...
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Sockel 7 o su una Slot 1 con chipset LX. Entrambe molto eco-
nomiche offrono rispettivamente bus di sistema a 100MHz e
GeMHz ed entrambe zodono dei privilegi dell’ AGT.
Sicuramente un ollimo acquisto ma che riduce, nel caso della
piastra Slot 1, la possibilita di upgrade della CPLU: infatti il chi-
psel LX pud gestire (a causa del Bug a 66MHz) Cpu Pentium 11
¢ Celeron fino a un massimo di 333MHz, Cosa che invece non
avviene per le schede Super Socket 7 che, in leoria almeno
(dato che non si ¢ ancora reso disponibile) supportano lino al
K6-2 a 400MHz. Se, al contrario il nostro budgel risulta essere
piil alto, senza ombra di dubbio possiamo orientarci verso un
scheda basata sul chipsel BX con Bus di sistema a 100MHz,
che supporta Pentium 11 fino a 450MITz, B32 lino a S00MHz
(anche se non & ancora uscito effettivamente sul mercato) e,
anche se in via non ufficiale, Celeron A.
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pesso, troppo spesso, un lato che

non viene tenuto abbastanza in

considerazione nej videogiochi e
il sonoro. Non basta una grafica sha-
lorditiva per creare quell’atmosfera
che ci faccia credere di essere vera-
mente dentro |'azione, serve un sot-
tofondo musicale (ma non solo: pen-
sate al vento che, muovendo le fronde
degli alberi, provoca un fruscio reali-
stico o0 al rombo della macchina
durante una derapata) riproedotto
nella maniera pilu fedele possibile.

E di questo fatto pare essersi accor-

to anche il mercato. Ma facciamo un
passo in dietro. Tormiamo nei primi

anni 90; a farla da padrone erano le Ad- SOLUZIONI PER TUTTE LE TASCHE

Un altro grave cruccio dei nuovi acquirenti di schede audio ¢ quale sistema di casse
affiancare per farle rendere al meglio, E impossibile dare delle indicazioni universal-
mente valide per tutti, troppi fattori (come lo spazio e il budgel a disposizione) pos-
sono influire sulle scelle. Normalmenle esistono 4 tipi di diffusori utilizzati nelle
case, tutti con 1 loro pro e i loro contro:

Diffusori frontali economici

Consigliati solo a coloro che hanno ristrettissimi budgel, 11 sonoro risulta distorto o
comungue disturbato a Wtk i velli di volume.

Collegamento a impianto HI-FI

Olima scella sia come qualita che come potenza, Normalmente presenta solo un
prablema: le casse non sono mai in posizione frontale {(infatli chi di noi ha lo stereo
posizionato DIETRO al monitor?).

Doppie casse frontali con Subwooler

Uui sl comincia a entrare in una nuova dimensione del sonoro per quanto riguarda i
videogiochi. | hassi risulteranno arrotondalti e la pulizia sonora sara di alto livello.
Ha solo un fatlore contro: per coloro che cercano un suono 30D le capacita sono
molto limitate, nonostante le funzioni del DirecSound di riprodurre suono spaziale
anche da solo 2 altoparlanti.

sistema Surround con subwooler

[l massimo desiderabile per ogni giocatore. Tutto ¢ riprodotto con il massimo della
fedelta e il suono 3D rende finalmente come dovrebbe. Unica nota dolente & il prezzo
sicuramente superiore alla media.

Per concludere, al line di ollenere il massimo delle prestazioni consigliamo un’ac-
coppiata Sound Blaster Live! di Greative e 'impianto composto da 4 casse piu un
subwooler della Cambridge Soundworks. 1l prezzo e elevato ma ne sarete senza dub-
bio ripagati in termini di qualita.
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lib che, comungue, erano possedute da ben
poca gente, infatti i piu sfortunati avevano
come "impianto” sonoro unicamente il piccolo
e ronzante speaker del case. Poi un giorno si
affacciarono nei negozi di tutto il mondo una
serie di nuove schede ISA, le Sound Blaster
8hit. Nel giro di poco tempo si venne a creare
uno standard di fatto per le schede audio, le
compatibili Sound Blaster (SB). Negli anni a
venire i modelli si diversificarono notevolmen-
te: SB 16 e 5B Pro, rispettivamente a 16 e 8 Bit,
per coprire tutte le fasce di prezzo. Poco dopo
16 ASP e AWE 32, |'abbassamento dei costi ini-
ziava a permettere ottime schede alla portata
di tutti. Ultimamente (ultimi 2 anni) a farla da
padrone sono state le 5B 16 PnP e le Aweé
(GOLD e Retail). Ora, pero, si preannuncia un
nuoveo campo di battaglia per Creative e e sue
sound Blaster. L'avvento del suono 3D ha por-
tato nuova voglia, da parte di altri grossi pro-
duttori, di competere sul fronte audio in
maniera molto pill incisiva delle volte precedenti. Creative si e
vista quindi costretta a implementare tutte le nuove funzioni su
una scheda radicalmente nuova. In concomitanza con lo svilup-

po di questo nuovo progetto hanno visto la luce prima la
Manster Sound 3D di Diamond, e poi la Dynamic 3D di
Guillemot. Chiaramente senza contare le varie schede MIDI come
le Roland, o guelle professionali come le Turtle Beach, che,
comunque, difficilmente vengono tenute in considerazione dal
videogiocatore medio, soprattutto per gli elevatissimi costi.

EPPreR ey,
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INDICAZIONI GENERALI

Oggigiorno, quindi, torna d'attualita la
eeelta della scheda audio, che svolgera un
ruolo importante nella creazione dell’at-
mosfera giusta nei giochi della prossima
generazione. Anche in questo caso, per
non pentirsi delle proprie scelte @ obbli-
eatorio considerare di cosa si ha effettiva-
mente bisogno. B necessario chiedersi:
Per cosa uso la mia scheda sonora?
Se la risposta ¢ “per giocare”, ma senza
pretese, un'oltima scelta potrebbe essere
la SB 16 PaP, estremamente cconomica
ma che mantiene ancora una buona qua-
litd di riproduzione. Inoltre garantisce la
completa compatibilita con i litoli DOS,
cosa che non sempre si ottiene con la
nuova generazione di periferiche audio.
Se, al contrario, si & giocatori incalliti si
deve prendere in considerazione I'acqui-
sto di una Diamond Monster Sound.
(Questa scheda & probabilmente 1a miglio-
re per quanto riguarda il sonore 3D ma
presenta un grosso difetto: @ un add-on,
ovvern per tultl | programmi DOS o,
comunque, per tutli quei titoli che non la
supportano sl appoggia sulla scheda
audio preesistente. Puo anche emulare
una Sound Blaster ma la qualita risulta
cosi scadente dal far desistere chiungue
da questo tipo di scelta dopo pochi ming-
ti. Anche le funzioni MIDI sono minime,
nonostante la presenza di una Wavelable
hardware Integrata come Daughterboard.
In definitiva un ollimo modo per entrare
nel mondo del suono 3D, pud funzionare
come scheda audio in ambiente Windows,
ma ¢ in pratica inutilizzabile per Qutti |
vecchl ttoli DOS, In pratica, per parago-
narla a qualcosa di gimile in ambiente

video, si deve pensare a una scheda acce-
leratrice con chipset Voodoo con alcune
capacita SVGA sotlo Windows,

Il passo successivo ¢ [a Guillemol
Dynamic 3D, senza dubbio unottima
scheda sonora so tulli i fronti. Offre la
possibilita di espandere la RAM on-board
attraverso normali moduli SIMM per poter
caricare nuovi campioni grazie ai quali ¢
passibile espandere ulteriormente gli stru-
menti MIDI, per creare musiche complesse
a basso costo, e anche la riproduzione di
questo formato risulta perfetta. Per guan-
to riguarda le funzionl 3D ¢ necessario
sotlolineare quanto linstallazione dei dri-
ver per il DirectSound sia macchinosa e
quanto la resa non sia all'altezza delle
concorrenti. Anche questa un'ottima sche-
da con i Suoi pro € 1 suoi conlro.

Lultimo gradino € sicuramente rappre-
sentato da quella che @, a nostro parere,
la miglior scheda audio per il mercato
Home attualmente in vendita. Stiamo par-
lando dell’'ultima nata di casa Creative, la
sound Blaster Live!l. Esiste in 2 versionl
diverse (come le Awe64) denominate 128
PCl e 256 PCL In gualunque siluazione
questa scheda st ¢ rivelata una sicurezza,
dalla riproduzione MIDI a quella Mp3,
senza contare | vari .wav che abbiamo
provato con risullali eclatanti. La versio-
ne 256 presenta, inoltre, una
Daughterboard con uscite aggiuntive
come le 2 midi e | contatti RCA placcati
oro, Le funzioni 31 sono di altissima qua-
litd soprattutto grazie al supporto via dri-
ver di una marea di effetti diversl. In defi-
nitiva una scheda capace di soddisfare
qualsiasi pretesa dell'ulente.

[
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battaglia su cui si sfidano le varie case produttrici, dall’altro
buon nome, puntando sul 2D e ponenda |'accelerazione 3D in

3D, Cosa scegliere dun-
que in guesto Natale
19987 Innanzitutto e
d'obbligo sottolineare
che attualmente esistono
2 tipi di bus di connes-
sione per le schede
video: PCl e AGP. Il primo

IL PROBLEMA DRIVER

Uno del prlmrlimi'lT:umhml-r?rﬁral.lu;i'” FI;J,LIHI‘TID alle schede di ultima generazione & 11
supporto del driver. Troppe volle abbiamo testato schede con un altissimo polenziale
ma che venlvano rese Inutilizzabill proprio dalla scarsa compaltibilita che offrivano.
Questo non vuole dire che una scheda con problem! di questo Lipo non possa risol-
verll, ma comunque significa che nel primo perlodo dopo acquisto non si potra gio-
care In manlera pl‘rl‘fﬂﬂﬂ o, ancora pegglo, non sl Dﬂ[l‘&"l glocare per nienle. Non biso-
£na comunque stupirsi di questo, Uindustria (soprattutto quella del computer) ulli-
mamente tende a Immettere prodotil non finitl sul mercato, per poi corregeere even-
Lluali errori in seguito attraverso le ormal famose “patch”. Moltl pensano che quesio
problema derivi dall’inesperienza di una nuova casa hardware o da un'inellicienza
interna. Puo anche capilare, ma non & sempre cosi. Penslamo al caso Voodoo2 di
quasl un anno fa: 1 mercato era saturo di Voodoo di prima generazione, molll glochi
di quel perlodo (grazle anche alla scarsa qualitd delle DirectX di allora) supporlava-
no il chip dl casa 3DIX. Venne annunciata la Voodoo2 e, contemporancamenle, anche
la piena compatibilita con il chip precedente. Come ormal tuttl sapplamo questa
compatibilitd al 100% & rimasta solo 2u carta e nei primi 2-3 mesi | giochi per
Voodool non funzionavano su Voodoo2. Dopo un po’ dl tempo, perd, venne immessa
sulla rete una versione del driver che permetleva di disabllitare 1 megabyle di EAM in
cccesso rispetto alle Voodool, per ollencre la tanto sospirata compatibilita,
Attualmente, a distanza di un anno, sl trovano ancora Litoli che non girano su
Voodon2 ¢ funzionano perfettamente su Voodool,
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| ai prima d'ora il mercato delle schede video é stato cosi
Mwasm, cosi diversificato per quanto riguarda prestazioni
e prezzi. Se da un lato la grafica 3D é il nuovo campo di

una ristretta cerchia di societa preferisce tenere saldo il proprio

secondo piano, o affidandola direttamente alle schede add-on

PANORAMICA

Ecco una carrellata di quelli che ritenlamo essere | chipsel video
migliori che caratterizzeranno questo Natale. Abblamo scelto di
evidenziare |l nome dei chipset invece che Il nome delle schede che
Il montano per un semplice motivo: sebbene le schede sul mercato
siano decine, 1l numero di chip grafici da tenere in considerazione
non supera le 6 unita.

83 Savage

Prodotla da Hercules, 1a Terminator Beast 31 & la prima scheda a
montare il potentissimo chip Savage di 83. Le prestazioni sono
decisamente incrediblll, soprattutlo se paragonate al costo sul
mercato della scheda. 1l demo dl Unreal con 1] supporto del Texture
Compression (compressione delle Lexture, che permelle di utilizza-
re Lexture di dimensloni magglori, e di conseguenza pin definlte,
mantenendo elevata la velocita utilizzando | comuni slot AGP) gira-
va con un numero di Frame Per Secondo pio alto rispetto a una
Voodoo2, alla risoluzione di 1024*768. La qualitd grafica & vera-
mente notevole, anche se non ancora perfetia, probabllmente a
causa del driver non perfettamente oltimizzatl, Unico neo di questa

. &cheda & che, al momento di andare In stampa, non si conosce né il
. prezzo né 1| distributore in Italia.

. Riva 128 ZX

" Unica scheda che merita un'occhiata & 'economica STB VelocltyZX
- AGF e PCL. Una scheda che, ormal, ha poche pretese nel campo del
_glochi 51 ma che offre discrete prestazioni nel 2D, In pratica la
‘scheda adatta a essere accopplata con una Voodoo/Noodoo?2, 1 dri-
*yer estremamente sviluppati garantiscono, Inoltee, una qualith a
“video oltima e pochissimi problemi,

‘Riva TNT

I‘ultimo nato di nVidia ¢ senza dubbio il massimo processore
2D/3D che 1l mercato possa offrire. Non solo presenta velocita di
claborazione 3D pari a quelle di Voodoo?2 e Savage, ma ollre anche
prestazioni 2D veramente fenomenali che nei nostrl lest sono ri-
scile a cguagliare quelle della pluri-premiata FireGL 1000 Pro
AGR. Esistono varl modelll di schede montantl questo chipset, dalle
diverse caralleristiche, prodotle da Diamond, Creative e STB. In
particolare, la 8TB Velocity 4400, continuazione della fortunata
serie Veloclty che ha imposto STB come produttore leader nelle
schede video, propone a un prezzo di poco superiore al mezzo
millone 1l chip TNT con un Ramdac a 250MHz e una doppia unita
texel, 16MB di SDEam, una porta per il Digital Video (per connet-
lere i DVD) e 2 uscite TV (una S-Video ¢ una composita). Tullo que-
sto per adesso solo su bus AGE

3DIx Banshee

L.a 3DIX Inc., per la prima volta nella sua storia, ha posato uno
sguardo anche sul campo del 2D. Dimenticate, quindi, il fallimento
del Voodoo Rush, incompatibile con le schede basate sul primo
Voodoo, che comungue non era un chip 2D/3D, ma solo un 3D che |
poleva venire affiancato sulla stessa scheda da un altro chip 2D
(spesso dl produzione ATI). | punti di forza del nuovo Banshee sono
il cuore del chip Voodoo2 (quindl compatibilitd con quest’ultimo) e
le GDI di Windows via hardware, che dovrebbero garantire un note-
vole incremento di prestazion! In ambiente Win95. Abblamo Lestalo
le versioni PCI e AGP della Guillemot Phoenix che hanno oltenuto
risultati estremamente soddisfacentl, sopraltutto per quanto
rlguarda la versione AGPE. In poche parole una scheda decisamente
congigliata per tuttl colore che vogliono una Voodoo2 ma non pos-
sono spendere cifre esorbitantl. Inoltre 1a presenza della versione -

e
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PCI favorisce tutti coloro che, non volendo camblare radicalmente
la macchina, sognano prestazionl al top della categoria,

JDix Veodoo

Anche se ormal praticamente fuori produzione, schede come la
Monster 3D o la Flash 3D, che montano 4MB dl RAM, dedicate
esclusivamente all'accelerazione 3D possono ancora fare la difTe-
renza. Se avete un sistema obsoleto (diciamo dal P120 in gin) &
secondo noi la scelta migliore da prendere in considerazione per
un eventuale acquisto. Questo perché, anche comprando una
scheda pit potente (come una Voodoo2), la scarsa polenza del
processore fungerebbe da “collo di bottiglia™, rendendo di fatio
inutili tutte le funzioni aggluntive. Senza contare il prezzo bassis-
simo a cul sono arrivate le schede Voodoo altualmente.

3Mx Voodood

Desno successore del Voodoo, ha conquistato I'AWARD hardware
allECTS di Londra guesto settembre. Come Il suo predecessore, ¢
montato su schede add-on, ciog che si Installano assleme alla pie-
cedente scheda video ed entrano in funzione unicamente in pre-
senza di applicazionl compatibili D3D, Glide o OpenGl.. La sl pui
trovare in tagli da 8MB o 12MB di RAM, ma | modetli delle varie
case sono cosi tanti che si pud passare dalla Voodoo2 "liscla™ a
quella con l'uscita tv (come la Miro recensita in questo slesso
numero) per arrivare addirittura a guella con le ventole dl raffred-
damento e overclockata di fabbrica. Anche qui, una volta di pii
siete vol a dover analizzare la vostra sltuazione € a dover decidere
per Il meglio. Le prestazioni offerte rappresentano il massimo rin-
iracclabile sul mercato come gualita video e come veloclta in Ler-
mini di Frame Rate {(immagini al secondo). 1l prezzo, nonostante i
continut ribagsi. & ancora alto (sl parla di un minimo di 300.000
lire per le scheda da 8MB), ma & ampiamente glustificato dalle
prestazioni al top della categoria.

Matrox G100

Questo chip @ montato sulla scheda Productiva G100 AGE di
Matrox. Anche se offre scarse prestazionl 3D, & una slcurezza nel
2D, dove non da mal nessun segno di rallentamento. 1l prezzo
contenuto e alto livello del driver la rendono attualmente la scel-
L4 pilt economica per tulti coloro che intendono allidare l'accele-
razlone 3D a una scheda con Voodoo, 1 o 2 che sia.

Malrox G200

La Matrox, per annl leader nel mercato professionale con la prima
Millennium, era rimasta Indietro, con I'avvento della gralfica 3D,
rispetio alle altre case produllrici pii “aperte” allo sviluppo di
nuove idee. B cosi dopo quasi 3 anni dalla presentazione della
Mystique PCI (che tutti ricordano per la sfortuna di essere uscila
2 mesi prima delle specifiche per 11 3D nel mondo del PC, e quindl
manchevole di alcune caratteristiche fondamentali come ad esem-
plo 1l fog), si propone con una nuova serie di schede basate sul
recentissimo chip G200, anch’esso, come vuole la tradizione, svi-
luppato internamente da Matrox. DI queste dobblamo ricordare la
Millennium G200 e la Mystique G200, che si differenziano tra loro
per Bundle ¢ Ramdac. La prima, Infatll, presenta un Ramdac plia
alto e un corredo sollware pin adatto al mercato professionale, la
spconda. Invece, a fronte di un Clock di Ramdac piu basso ofire al
posto di applicazioni e materiale tecnlco una serie di demo e gio-
chi su CD. Anche le Matrox entrano di diritto nelle schede di ultl-
ma generazione, sla come risoluzione raggiungibile sia come qua-
lith e velocith nell'esecuzione, In definitiva delle oltime schede dal
prezzo contenulo che possono alirontare gualunque applicazione.

miro |
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si pud trovare nei sistemi piu anziani,
montanti Socket 7, mentre il secondo é
appannaggio delle piastre madri Slot |
e Super Socket 7. La differenza tra i due
é direttamente legata alla velocita di
trasferimento (maggiore per AGP). Per
evitare ogni dubbio, & impossibile
montare una scheda AGP su una scheda
madre che non lo supporti, mentre &
sempre possibile montare una scheda
PCI su una motherboard che preveda
anche una porta AGP, Questo per-
ché le nuove piastre madre hanno

sia lo slot AGP (teoricamente dedi-
cato alla scheda video) sia svariati
slot PCI (per usare le schede prece-
denti come schede audio di rete o 20 s, P i
acceleratori grafici). Secondo |

nostri test |'utilizzo dello slot AGP
velocizza in maniera considerevole
tutto il sistema, ma varia di scheda
in scheda perche, anche qui, non . . e
tutte le schede sono uguali.... ' '
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ai come quest’anno la scelta di un controller da gioco é

M cosi difficoltosa. | maggiori produttori di hardware sono

scesi in campo e combattono, senza risparmiare un
colpo, per conquistare larghe fette d'utenti. | giocatori, del
resto, sono ormai diventati molto esigenti: sono passati i tempi
in cui ci si accontentava della levetta da calibrare attentamente,

con solo due tasti e un design spartano. 1 controller di oggi sem-
brano oggetti futuristici, tutti cosparsi di pulsanti, rotelle, levet-

te, grilletti e chi pid ne ha piu ne metta. In questo articolo cer-
cheremo di offrirvi una panoramica globale delle proposte delle
maggiori case produttrici di questo genere di periferiche.

JOYPAD
Questo tipo di controller, praticamente il
dominatore senza possibilita di alter-
native nel settore console, ha con-
guistato anche gli utenti PC appas-
sionati di giochi arcade. | joypad
che vengono proposti oggi sono
tutti digitali, non necessitano di
calibrazioni, presentano nel peg-
giore dei casi almeno quattro tasti
di fuoco e sono facili e immediati da
usare. Il design della grande mag-
gioranza di queste periferiche richia-
ma da vicino la struttura del joypad
della PlayStation, e questo ci indica quanto
abbia fatto scuola il controller della console
glapponese. La ricerca ergonomica e spinta
ai massimi livelli, per dotare il giocatore
di pad comodi per lunghe e intense ses-
sioni di gioco.
Tra i modelli piQl interessanti sicuramente troviamo il
SideWinder Freestyle Pro di Microsoft che, oltre a
essere un ottimo joypad digitale, ha anche la partico-

Microsoft SideWinder Pad

Logitech WingMan
GamePad

Thrustmaster

Microsoft SideWinder Fusion

Freestyle Pro

Logitech ThunderPad Digital

larita di tramutarsi in una periferica analogica, mediante la
semplice pressione di un tasto. In questa maniera il controllo
passa dalla croce direzionale a un sensore interno che rileva le
rotazioni della periferica stessa. Con | giochi di guida, in parti-
colare con il nuovo Motocross Madness sempre di Microsoft, si
rivela eccezionale. Collegabile tramite porta Game o USE.
Sempre della stessa casa resta in commercio il vero blockbuster
dell'ultimo anno, il Sidewinder Pad, che ha trovato grandissimo
consenso grazie al supporto dei produttori di giechi e alla possi-
bilita di connetterne fino a quattro in cascata.

Ma la concorrenza si fa agguerrita. Logitech, azienda leader
nella produzione di accessori per PC, presenta al pubblico due
nuovi Gamepad: il ThunderPad Digital, periferica entry-level
economica con quattro tasti di fuoce, e il WingMan GamePad,
nuovissima periferica leggera e funzionale, dotata di porta pas-
sante per la connessione di un altro pad e di nove tasti pro-
grammabili pil due grilletti.

Thrustmaster risponde con il successore del Rage, il Fusion:
dieci tasti programmabili e un design avveniristico.

Mon sta a guardare neppure Suncom, che mette in evidenza
I"evoluzione del pluripremiato SFX. Il Pad SFX-Plus ha la partico-
larita di non necessitare di alcun software per essere program-
mato. Basta spostare una levetta, premere il pulsante da pro-
grammare e contemporaneamente il tasto sulla tastiera che si
desidera. Semplice e immediato. E inoltre presente un display
LCD che riassume le programmazioni del GamePad.

Concludiamo con il Saitek Cyborg 3D Pad, una perife-
rica veramente completa: non solo & un ottimo pad
digitale, ma e dotato di una levetta analogica da
azionare con il pollice destro in contemporanea con
la croce direzionale. Questo tipo di controller é speci-
ficamente pensato per i giocatori di sparatutto 3D, e
ha tasti e grilletti per soddisfare anche il giocatore pill
esigente. Non mancano a questo pad un controllo a
rotella per il Throttle e un volantino-timone posizionato
attorno alla croce direzionale.
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gli amanti delle simulazioni di volo basato su un
nuovo sensare magnetico che permette una grande
precisione di rilevamento. E presente un controllo
per I'acceleratore e un grilletto aggiuntive addizio-
nale che pud essere programmato come controllo
Timone o come Switch a due vie.

Completano il tutto nove tasti programmabili e ben
tre Hat Switch a otto direzioni.

Nel campo dei joystick pensati per i simulatori di
volo troviamo le soluzioni di Suncom e
Thrustmaster, di fatto leader nella produ-
zione di questo tipo di periferiche,
Suncom presenta un joystick pro-
grammabile alla strequa del

GamePad SFXPlus, denominato Scepter

LCD. Ventigquattro tasti programmabili in

maniera immediata per configurazioni avan-

zate personalizzate. Il kit di punta per il "video-
trasvolatore” & invece composta da un bundle che Logitech Interceptor
comprende la cloche 5FS completa di manetta.

completamente programmabili e godibili anche se non pos-

sedete il cockpit da aereo che Suncom usa durante le sue

Saitek Cyborg 3D Stick

§00 ¥

A5 seick

L.

dimostrazioni fieristiche.

ThrustMaster propone un bundle denominato Flight System
che comprende un joystick modello TOPGUN, una manetia e una
pedaliera. Questo a corollario dell'onnipresente, qualitativa e

JOYSTICK costosa presenza nel catalogo dell’azienda americana delie peri-
|| supporto Force Feedback é ormai un obbligo, almeno per | feriche della serie F-16.
produttori di punta. CH Products, azienda che per prima ha pro- Saitek R4 Racing Wheel

posto sul mercato una periferica dotata di Ritorno di Forza, VOLANTI
mantiene a catalogo il suo Force FX, periferica valida anche se Anche qui la concorrenza é agguerri-
all’apparenza meno "massiccia” e dotata della concorrenza. tissima. | nuovi giochi di guida,
Logitech e Microsoft, invece, propongono ambedue una solu- immersivi e coinvolgenti, hanno
zione a due mani: il nuove WingMan Force di Logitech, basatosu  spinto i giocatori a richiedere in
un'innovativa tecnologia denominata Cable-Wire per la trasmis-  massa volanti di gualita. Le aziende
sione degli effetti dai motori alla leva, & un controller comodo e rispondano con tutta una gamma di
robusto che offre nove tasti programmabili, una rotella per il periferiche dotate di ritorno di forza
controllo del throttle e un hat switch a otto direzioni. Microsoft che, a dispetto dell'elevato prezzo di ven-
risponde con |'ormai classico SideWinder Force Feedback Pro, dita, incontreranno sicuramente un grande
che si ripresenta al pubblico dopo il successo di vendite dell’an-  successo di vendita. Non mancano, comungue, otti-
no passato. Anche questo prodotto presenta nove tasti pro- mi kit di guida “normali” a prezzi un pochino piu
grammabili, un hat switch a otto direzioni e il controllo throttle, accessibili.
ma in pil & dotato del controllo "timone” ottenuto ruotando lo Tutti i volanti Force Feedback che abbiamo potu-
stick su sé stesso, Internamente la trasmissione tra i motori e lo to provare sono in ogni caso ben fatti e offrono
stick & affidata ad ingranaggi, soluzione questa che ha presen- sensazioni di guida molto simili tra di loro.
tato minimi problemi di gioco nella zona neutra del joystick. Questo anche perche i protocolli Force Feedback
Parlando di periferiche pid "umane”, almeno come prezzo, sono molto standardizzati: la maggior parte dei
una menzione speciale merita Saitek: il Cyborg 3D Stick e il produttori ha scelto il supporto delle |-Force 2.0,
primo controller adatto al 100% del mercato. E infatti un joystick compatibili DirectX e quindi con ogni gioco futuro che pre-
modulare e configurabile per qualungue giocatore. Mancini, veda un Ritorno di Forza. Microsoft, invece, adotta fin dall’ anno
destrorsi, mani grandi o piccole: il Cyborg 3D si adatta in pochi scorso uno standard proprietario che é stato supportato dalla
secondi al giocatore. Ogni sua parte pud essere smontata e con- sola Saitek. La scelta del volante adatto a ognuno si basa quindi
figurata per il migliore comfort di utilizzo. Persino |a corsa del sul prezzo e sulla dotazione di controlli aggiuntivi presenti.
grilletto e la distanza dei pulsanti di fuoco in cima allo stick Thrustmaster, ad esempio, forte dell’esperienza in questo
possono essere regolati a piacere. genere di periferiche e del successo di pubblico che hanno
Logitech propene invece Interceptor, un joystick pensato per incontrato i suoi robustissimi volanti, rinnova la gamma con un
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nuovissimo volante Force Feedback:
il Formula Force GT, con quattro
tasti sulle razze del volante e un
bilanciere per il cambio in aggiunta
a una leva di tipo piu classico.

Rispondono da par loro Logitech,
Saitek e Microsoft con prodott]
altrettanto validi,

Saitek propone il Ry Racing
Wheel, una periferica ottima-
mente costruita e confor-
tevole da usare, grazie
anche alla possibilita di

scegliere tra tre diffe-

renti posizioni del

volante e di persona-

lizzare la "durezza”
della risposta di volan-
te e pedaliera. Questo
volante ha due tasti sulle
razze e un duplice metodo di con-

trollo per il cambio: troviamo un bilanciere

tipo "Formula Uno™ e un classico pomo per i nostalgici,

Di ottima fattura anche il SideWinder Force Feedback Wheel di
Microsoft. Questo volante e molto elegante e offre ben sei tasti
sulle razze oltre a due posteriori per il controllo delle marce.
Come il Saitek, si attacca alla porta Game e non richiede la pre-
senza di una seriale libera.

Logitech presenta forse il modello piu convincente tra quelli
che abbiamo provato: il WingMan Formula Force ¢ il volante che
in assoluto ci ha dato le migliori sensazioni globali. Costruito in
maniera molto robusta, ha un look molto accattivante e corsaio-
lo. La pedaliera presenta due differenti fattori di resistenza per
ogni pedale, in medo da replicare con maggiore fedelta il fee-
ling di una vera auto. L'impugnatura é comodissima e sul volan-
te sono presenti quattro tasti pid il controllo cambio posteriore.
Interfaccia Seriale e USB. Di questa periferica esiste anche una
versione non dotata di Force Feedback,

Microsoft SideWinder
Force Feedback Wheel

Logitech WingMan Formula Force

http://www.oldgamesitalia.net/

PERIFERICHE VARIE

CH Switchbox

Siete circondati da joystick, gamepad, volanti eccetera? Siete
stufi di mettere e togliere di continuo la presa giusta nel PC,
aprire il Pannello di Controllo, caricare il driver giusto? Ecco la
periferica che fa per voi. Lo Switchbox si attacca alla presa game
della vostra scheda audio e fornisce quattro prese aggiuntive,
Patrete collegare quattro diversi joystick a ogni Switchbox (si
possono mettere in cascata) e, cliccando su un icona nel System
Tray, scegliere al volo quale utilizzare. Veramente fantastico,
pero funziona solo con joystick completamente analogici.

Saitek PC-Dash

Una tavoletta completamente programmabile che offre imme-
diato accesso alle funzioni pill usate dei giochi pit famosi.
Perfetta se non ne potete pili di cercare quel maledetto coman-
do shift-alt-ctrl-qualcosa. Esistono in commercio delle configu-
razioni gia pronte con tanto di mascherina da porre sul PC-Dash.
1 possono creare profili personalizzati e stampare le mascherine
rintracciabili anche su Internet.

MasterPilot

Da Quickshot un’evoluzione
“seriosa” del PC Dash, | o
Collegato alla porta della
tastiera, il MasterPilot fornisce
ventiquattro tasti program-
mabili pil una manetta. Le
configurazioni sono perd
memorizzate su cartuccia e per
programmarle e necessario
un apposito accessorio.
Cartucce con i profili

dei giochi pid famosi

sono in vendita, e pidl
MasterPilot possono essere collegati
in cascata per aumentare all'infinito
le possibilita di personalizzazione,

g5 WYY
FIGHTTRS

.

ThrustMaster FragMaster

Non lo abbiamo ancora provato ma il design & affascinante. Un
joystick da usare a due mani il cui nome tradisce lo scopo che si
prefigge, ovvero proporsi come la periferica pil adatta per gli
sparatutto 3D in soggettiva. Avveniristico... ma utile?
Vedremo...
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. CONFIGURAZIONE

ABIT BHG
Pentium [1 450 MHz

192 MB 100 MHz SDEAM

IBEM Deskstar 16Gp da 16.8Gh
Crealive Labs Dxr

STB Velocity 4400

Miro Hiscore 1l

Creative Sound Blaster Live!
Diamond Monster Sound

Sony Multiscan GDM-200FS
Microsoll SideWinder Freestvle Pro

Plasira madre
Processore
Memoria RAM
Hard Disk
DVD-ROM
Scheda Video
sScheda Video 3D
Scheda Audio
Scheda Audio 31
Monilor
Gamepad

PIASTRA MADRE ABIT BHG

In coincidenza con la release delle nuove CPU Pentiumll 350MHz e
400MIHz con clock di sistema a 100MHz ¢ il chipsel di supporto
440BX, la ABIT Computer Corporalion di Talwan ha annunciato la
sua ultima generazione dl motherboard che useranno questa tecno-
logia, La piastra ¢ stata studiata specilicatamente per funzioni mul-
timediali e presenta ben cingue slot PCI e due slol ISA, oltre o slol
AGP. La grossa novitd, comunque, consiste nefll'uso del Soft Menu 11
per regolare voltaggio e clock via BIOS senza jumper ne dip switch.
PROCESSORE PENTIUM 11 450 MHZ

Semplicemente il massimo della gamma Intel, veloce affidabile e
incredibilmente potente. Ancora una volla Intel si afferma come pro-
dutirice dei migliori processori per PC.

RAM

3 Dimm da 64MB (per un totale di 192MB) di RAM PCI0O, per poler

siruttare a pieno il chipset BX e il suo Bus a 100MHz.

HARD DISK

Anche se gli hard disk SCSI sono ancora pit veloci di quelli EIDE, il
siocatore non riesce a nolare questa differenza. Per cul la nostra
scelta ricade su un IBM Deskstar 16Gp da 16, 8GB. Per poler instal-
lare tuttl | vostri giochi senza problemi di spazio e con una velocita
prossima allo SCSI.

DVD-ROM CREATIVE LABS DXR2

Utilizzare uno slot PCI per un contoller DVD non € pio un problema
quando se ne hanno cingue a disposizione. 11 decoder MPEG-2 ¢
controllato dall'interfaccia IDE/ATAPI presente sulla piasira madre.
La technologia di resolution-enhancement Dxr2 della Greative per-
metie di oltenere una qualita d'immagine nettamente superiore alla
concorrenza ¢ I'uscita video NTSC permelte di vedere | DVD sulla
televisione oltre che sul PC. Infine, sembra che guesto sia l'unico
drive capace di leggere media CD-R.

SCHEDA VIDEO STB VELOCITY 44040

semplicemente la migliore scheda video atlualmente disponibile sul
mercato. Awalendosi di una dotazione RAM di ben 16MB ¢ di una
modalith AGP X2 si pud tranquillamente posizionare svariati gradini
piin in alto della concorrenza. Inoltre, sarebbe un danno dimenlicare
i 10 anni di garanzia e il supporto conlinuo via Driver coneessi da
parte della STB stessa,

SCHEDA VIDEO 3D MIRO HISCORE 1

La scheda della Miro presenta, oltre al chip Voodoo nella sua ultima
oenerazione, 12MB di RAM che alleviano ogni possibile scatto o
pausa durante il gioco ¢ un'uscita TV per giocare in stile console,
\nche se all'apparenza le prestazion] si mantengono in linea con le
altre schede Voodoo 2 presenti sul mercato. la scheda della Miro
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sembra avere un asso nella manica in guanto prevede la possibilita
sfruttare Noverclocking via driver. Inoltre, ¢ presenle nel package,
un cavo SLI che permette di ottenere prestazioni come 70 [ps 4
1,024 per 768 in Ouake I, collegando tra di loro due schede
VoodooZ.

SCHEDA AUMO CREATIVE SOUND BLASTER LIVE!

La Creative spazza via la concorrenza con questo package dotato,
oltre ad una scheda audio PCI “state of Lthe art” anche i un sistema
di diffusione Four Point Surround. La scheda utilizza il chip audio
EMUTOKT con polifonia fino a 192 voci. SoundFont Technology ed
elfetty 30 ed ¢ fornita con 2MB di RAM espandibili a 32MB. Olire 1a
porta jovstick/MIDI standard, le solite porte Infout ¢ uscite audio
RCA placcate oro stile Sound Blaster AWEG4 Gold, la Live! presenta
una scheda ageiuntiva comunicante via cavo EIDE con 1 MIDI Out, 1
VIDI In, una coppia 1O in standard S/PDIF e un connellore digitale
di tipo DIN per future connessioni con sistemi fino a 8 casse. [l
sistema di diffusione & composto da quattro casse pin un sub-woofer
della Cambridee SoundWorks.

SCHEDA AUDIO 3D IMAMOXND MOXSTER SOUND M 2t}

L.a Monster Sound, affiancata alla Sound Blaster Live! e allimpianto
Four Point Surround, da una sengazione di immersione totale nel-
I"ambiente di gioco, speclalmente con titoli ottimizzatl. La scheda,
funzionante su bus PCIL, offre due uscite audio, permetlendo utiliz-
20 (i sistemi di casse surround, un‘ingresso microlono e un input al
quale si pud collegare 1a scheda audio preesistente mediante il cavo
fornito nel package. La Monster Sound viene utilizzata, dunque, dai
giochi a questa dedicati lasciando alla preesistente scheda audio il
compito di gestire le altre funzionalitd. La Monster Sound supporta
inoltre I'AP1 A3D 3D-positional audio dell’Aureal e 'AP] DirectSound
3D della Microsoft nel caso si voglia installarla come scheda princi-
pale del proprio sistema.

MONITOR SONY MULTISCAN GDM-200Ps

ung risoluzione massima di 1920 per 1200 con refresh a 75 Hz, la
Sony presenta il monitor per applicazioni grafiche per eccellenza,
La qualitd del display & eccellente. senza distorsione persino al
bordi dell'enorme schermo, e immagine ¢ luminosa (la luminosita
povera ¢ uno degli svantaggi comuni con schermi erandi). | parame-
trl di luminosila, conlrasto e grandezza sono faciimente regolabili
dal panello frontale.

GAMEPAD MICROSOFT SIDEWINDER FREESTYLE PRO
Premendo il pulsante “Sensor' il Freestyle si lraslorma da un game-
pad, apparentemente standard, In una delizia "molion-controfled”.
Un sensore interno percepisce i movimentl analogici nelle assi X e Y
permettendo una risposta precisa senza ritardo. 11 Freestyle ¢ liidea-
le per giochi in cul 11 controllo del movimento in ambienti 3D ¢ sepa-
rato dal controllo della telecamera che simula la vista, come, ad
esempio, [nterstale "76.

Marc Brandon D Souza
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| genio
£ passato

Qualsiasi genio si limiterebbe a mettere solo tre desideri Con Counter Blow proverai I' emozione di vivere una
a tua disposizione, noi di Gensoft te ne vogliamo offrire un  guerra reale in uno scenario post-atomico mentre con Droyan
quarto. No, non c'é bisogno di strofinare lampade magiche. sarai immerso nell' eterna lotta tra il bene e il male. Seven Years

Dall’ esigenza di soddisfare le vostre richieste & nata la  WWar ti portera direttamente nel medioevo del Sol Levante e
nuova serie di videogiochi Gensoft. Quattro eccezionali giochi Karma ti introdurra nel fantastico mondo di una mente orien-
di strategia con una grafica perfetta. tale. Tutto questo non & geniale!

GEN?OFT

innNnova MNe Eer poEass ione
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“Non piove mai: diluvia”, dicono gli inglesi. Cio sembra essere particolarmente vero

per quanto riguarda i simulatori di volo ambientati durante la Seconda Guerra

Mondiale. Dopo un lungo periodo d’oro seguito da un’altrettanto protratta siccita,

quattro societa di software vecchie e nuove stanno per alzarsi in volo e ripetere i duelli

1Eer v
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i fu un tempo in cui meta dei simulatori di volo realizzati
Ceranc: ambientati nei cieli della Seconda Guerra Mondiale,

Giochi come Their Finest Hour, Aces of the Pacific, Aces Over
Europe e Secrets Weapons of the Luftwaffe erano uniformemente
eccellenti e coprivano ogni periodo storico, dalla Battaglia
d'Inghilterra ai grandi scontri aeronavali del Pacifico, fino agli
ultimi bombardamenti alleati sull'ormai agonizzante Terzo Reich.
Poi, dopo il pur bellissimo 1942: The Pacific Air War della
MicroProse (il primo simulatore di volo a presentare un motore
strategico in tempo reale che gestiva la guerra aeronavale intorno
al giocatore) il silenzio.

Nel frattempo, tecnologia e design si evalve-
vano verso orizzonti piu sofisticati: acceleratori grafici,
campagne in tempo reale, modelli di volo senza compro-

& messi... Tutte meraviglie, pero, oggi difficili da incontrare
" al di fuori del consueto
simulatore di jet ultra-
moderno. Era arrivata
"ora che qualcuno
sfruttasse le meravi-
glie fine millennic per
aggiornare quei vecchi
classici e - come sem-
pre succede - alla fine
guattro ditte ci hanno
pensato tutte insieme.
La cattiva notizia  che
tutte hanno deciso di
ambientare i loro gio- -
chi in Europa, igno-
rando completamente

che incendiarono i cieli europei dal 1940 al 1945... Chi sopravvivera?

le battaglie aeronavali del Pacifico. La buona é che ognuno di essi si
presenta, a suo modo, stupefacente...

EUROPEAN AIR WAR — MicroProse

Il sequito di r942: The Pacific Air War e uno dei titoli attesi da piu
tempo. Il suo predecessore detiene probabilmente la corona di
simulatore di volo secondo conflitto mondiale piu realistico e sofi-
sticato tra quelli ambientati durante il secondo conflitto mondiale,
e di un possibile sequito ambientato in Europa si inizid a parlare
fin dalla sua pubblicazione (nel 1994). Dopo parecchi ritardi e
incertezze, European Air Warsta per atterrare (probabilmente gia
il mese prossimo) e, dei fitoli presentati, e I'unico del quale abbia-
mo potuto provare una beta pressoche completa.

EAW ha tre importanti frecce al suo arco: il piu alto numero di
aerei simulati (11 appartenenti a tre nazioni), la copertura del
periodo storico pilt ampio (dalla Battaglia Aerea d'Inghilterra del
1940 agli ultimi scontri sui cieli della Germania nel 1945) e, soprat-
tutto, tre campagne completamente dinamiche, giocabili da
entrambe le parti del conflitto, con una generazione delle missioni
basata sui risultati di quelle volate in precedenza. |l giocatore puc
volare missioni singole o iniziare una "carriera” in una delle tre
aviazioni, con la possibilita di essere promosso e acquisire sempre
piu controllo sulla propria squadriglia. 1l sistema di comunicazio-
ne con i piloti controllati dall'lA & molto buono, e si colloca al
livello di F-is della jJane's o di F-22 della DID.

L'alto numero di aerei potrebbe far pensare a una "omogeneiz-
zazione" dei modelli di volo, ma non e cosi. Al contrario, una
caratteristica che abbiamo sperimentato nel gioco, al livello di
difficolta pil realistico, & |'estrema difficolta di pilotaggio. Basta
una manovra troppo azzardata o brusca per perdere un'alao
vedere |"aerec entygre i ina cadita o vite ditficilmonts :

alia.net/
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Fighter Squodron - Lo cabina di pilotogg
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bile. al di la dell’accuratezza del modello di volo, altri feam ai
progettisti spesso decidono di rendere leggermente meno severi
guesti rischi per compensare il fatto che il giocatore, davanti al
manitor, non € influenzato dall’effetto delle forze fisiche sul suo
corpo che aiutavano i veri piloti a intuire quando stavano per
superare i limiti del loro aereo. La MicroProse, invece, ha puntato
sulla fedelta assoluta, al punto che il risultato potrebbe frustrare
alcuni piloti oltre le realistiche aspettative. Fortunatamente il pro-
gramma presenta un vasto parco di opzioni che permettono di
abbassarne in parte o totalmente la difficolta.

La veste grafica di EAW sotto Direct 3D e buona, ma non spet-
tacolare (soprattutto se confrontata con quella di WWII Fighters
della Jane's), mentre purtroppo nella nostra beta non e stato
possibile fare funzionare il supporto glide. D'altro canto, il gioco
¢ molto fluido, e supporta fino a 256 aerei contemporaneamente
niel sug “cielo virtuale”. Decollare con uno squadrone di
Hurricane e vedere fino a 20 aerei alzarsi in fjormazione con noi,
o intercettare un volo di 15 Lancaster con 12 Messerschmit in un
cielo pieno di traccianti e esplosioni € uno spettacolo che asso-
lutamente toglie il fiato!

A noi la beta & piaciuta molto, e 5e non vi consigliamo imme-
diatamente di acquistare il gioco finito e solo perche, mentre
scriviamo, non abbiamo ancora potuto materialmente provare
la versione pit 0 meno finale di nessuno dei suci concorrenti. Sia
come sia, EAW innalza il livello di qualita dei suoi predecessori
agli standard attesi alla fine degli anni novanta, e ci rassicura
che almeno un titolo "papabile™ apparira sul mercato. Il gioco e
completato da una serie di documentari di ottima qualita e dalla
notevole durata, i quali introducono con alcune delle immagini
pil spettacolari tratte dagli archivi dell'epoca la situazione sto-
rica di ogni campagna.

WORLD WAR 1l FIGHTERS — Jane’s

Un prodotto nato quasi per acclamazione! "Quando”, si chiedeva-
no i fan della societa statunitense, "la Jane's applichera il talento e
il know-how dimostrato in titoli come Longbow 2 e F-15 a un'am-
bientazione pit "classica’?” | volponi della Jane's lo stavano gia
facendo, e il risultato arrivera con ogni probalita nei negozi alla
fine novermnbre,

WWii Fighters modella "solo” sette aerei, ma con grande accura-
tezza grafica (le immagini di anteprima e il demo hanno fasciato a
bocca aperta un amico modellista). Ogni aereo presenta un cru-
scofto virtuale in 30 perfettamente riprodotto, con tutti gli indica-
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tori e gli strumenti funzionanti. La veste grafica & probabilmente
la migliore e la pil spettacolare tra tutti i giochi presentati, e se
avete due schede Voodoo 2 montate in SLI potrete gustarvela a
I024%768. L'impressione, dal demo, e che |a Jane’s abbia puntato
a uno spettacolo di portata spielberghiana, completo
di effetti speciali, rilassando leggermente la precisione
della ricostruzione storica. Se avete assistito
almeno a una volta a quello spettacolo per
gli ocehi che e Longbow 2 saprete cosa
aspettarvi: effetti realistici di luce in base a
tempo atmosferico e momento della giornata, esplosioni, aerei che
vanno in pezzi nei modi piu vari e spettacolari, missioni notturne
illuminate dai traccianti, effetti particellari di fumo e nubi e tanta
altra roba buona. Il modello dei danni e molto accurato nen solo
per il numero dei sistemi di bordo che possono essere danneggia-
ti, ma anche per come essi vengono rappresentati nelle viste ester-
ne del velivolo, al punto che il giocatore pud cercare di valutare "a
vista” quali danni ha inferto agli aerei avversari. Un altro settore
in cui la fane s eccelle e quello dei tutorial, e come in [82 nel gioco
ne troveremo uno personalizzato per ognune dei setfe aerei.

La giocabilita e pill immediata rispetto a EAW, e a noi il demo ha
ricordato le emozioni di un superciassico del passato: Chuck
Yeager's Air Combat, della Electronic Arts. WWiI Fighters permette
di impugnare il joy-
stick e gettarsi im
dogfight serratissimi
senza troppe preoccu-
pazioni, combattendo
contro avversari dal-
I'ottima |A. Da qual-
che parte, pero,
occorreva trarre le
risorse per futto que-
sto ben di dio, e WWII
Fighters presenta cosi
qualche limitazione
rispetto a EAW... In
particolare, il periodo

Combert Flight Simulater - Un alty
grafico probabilmente sand 1o stesso uthlis:
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il giocs vero & proprio! E se gvete dun

Mo, non & introduzions, 8

gusierets a 1024x768. . Come sia il vostro salvadonaio?

TS

Questa tabella,
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storico coperto & pill ristretto, mentre la campagna avra una strut-
tura semidinamica a "albero” simile a quella di F-15 (e distante
quindi sia da (B2 che da Falcon 4). Il modello di volo potrebbe,
infine, far storcere il naso ai puristi pit estremi (per fare un esem-
pio, nel demo non siamo mai riusciti a fare entrare I'aereo in vite,
cosa che in EAW ci & accaduta due minuti dopo il prime decollo!),
ma anche qui occorrera attendere il gioco finito per esprimere un
giudizio. Il prodotto finale conterra numerosi filmati e interviste
con gli assi dell'epoca. || manuale, naturalmente, promette di
essere Il consueto “fermaporte” a cui la Jane’s ci ha abituati.

FIGHTER SQUADRON

(THE SCREAMIN DEMONS OVER EUROPE) — Activision

FS:TSDOE ¢ un gioco che smentisce immediatamente il propria
titolo! In primo luogo, & I'unico dej
programmi presentati che
permette di volare non sola
su aeref da caccia ma anche su bombardieri...
In secondo luogo, & anche I'unico programma che

ricostruisce |a guerra aerea nel teatro Nordafricano nel 1943 (gli
altri teatri includono D-Day e Germania "44-'45)!

Il gioco e sviluppato da Eric Parker, autore tra gli altri di A-io
Cuba, e rispecchia |a filosofia del suo "designer”: giocabilita
seriza compromessi nel realismo. Il programma permette di volare
su otto aerei, tra i quali, appunto, bombardieri come ['inglese
Lancaster - e se vorrete partecipare una missione come mitraglie-
re di coda di uno di questi colossi sarete | benvenuti. Il motore
grafico del gioco & estremamente peculiare, nel senso che ogni
aereo & modellato in tempo reale sia all'interno che all'esterne.
Potete "zoomare” sul vostro aereo e vedere da fuori esattamente il
cruscotto che avete di fronte quando pilotate, o guardare la cabi-
na di un bombardiere dall’interno della sua fusoliera, con il
punto di vista da dietro le spalle dei piloti. La veste grafica non &
estremamente spettacolare in senso assoluto (in verita, forse dei
guattro titoli & quella che ha il sedere pil basso), ma e molto fun-
zionale al gioco.

|| programma presenta un approccio peculiare anche alla gene-
razione delle missioni. In pratica, esistono 30 modelli "base” di
missione, ai quali il programma applica un sistema di generazione
casuale, in modo che ogni partita sia diversa da quelle precedenti.

Chi ha giocato a A-io Cuba conosce |'accuratezza che Parker
riversa nella rappresentazione delle leggi fisiche nei suci simulato-
ri. Tale accuratezza non riguarda solo il modello di volo, ma gli
effetti dell’ambiente (turbolenze, venti...) e |'applicazione di tali
effetti a ogni oggetto presente sul campo di battaglia. Per fare un
esempio, se provate a tirare con troppa violenza in una direzione il
timone del vostro bombardiere, mentre avete un ala danneggiata,
non meravigliatevi di vedere un motore sull’ala opposta staccarsi
e cadere roteando verso il terreno lontano. Questo genere di det-
tagli non é attualmente presente in nessun altro simulatore. Un
altro punto di forza del gioco sara 'intelligenza artificiale, anche
gui non solo dei piloti virtuali ma di qualungque oggetto presente
sul campo di battaglia. Parker assicura che, nel programma finito,
ogni singolo camion presente nella missione sapra dove sta
andando e cosa sta facendo,

Fighter Squadron il primo "outsider” tra i simulatori che ci
aspettano entro Natale (Combat Fight Simulfator & il secondo) e, in
mezzo a tutto il can can scatenato da EAW e WWII Fighters,

CONTRASTA E CONFRONTA

Non avendo soltomano le versioni definitive del titoli presentati in questa anteprima non & naturalmente possibile esprimere un giudizio...
che riassume le loro caratteristiche, potra almeno alutarvi a decidere guale attendere con maggiore Lrepidazione!
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World War Il Fighters - Un P38 in co

potrebbe, tomo tomo, quatto quatto, rivelarsi una grossa sorpre-
sa. Tenete d'occhio le pagine di Zeta!

COMBAT FLIGHT SIMULATOR — Microsoft

C’era un tempo in cui la Microsoft pubblicava giochi il cui suc-
cesso dipendeva piu dalla fama della societa che ci stava dietro
che dalla loro effettiva qualita. Tale situazione avrebbe potuto
comodamente continuare, ed e quindi un riconoscimento al Bill
internazionale che la sezione "divertimento™ della "Big M™ si sia
impegnata fino a raggiungere un livello qualitativo almeno pari
a guello delle altre societa specializzate.

Oltre alle consuete assicurazioni di realismo e fedelta assoluti,
Microsoft Combat Flight Simulator offre una caratteristica pres-
soché unica: la compatibilita con aerei e scenari del "genitore”
Flight Simulator. Proprio cosi: se ve ne verra il ghiribizzo, con
CFS potrete andare in giro con il vostro Learjet sui cieli della
Londra del blitz, o attaccare un 747 dell’Alitalia con una squa-
driglia di Spitfire.

Se invece questi scenari alla Zona del Crepuscolo non vi attirano,
potrete volare e combattere piu "canonicamente” con otto aerei
del periodo. Sebbene la grafica del gioce sia meno curata rispetto
a FAW e WWII Fighters (ma occorrera vedere il prodotto finito), i
progettisti hanno puntato su due altri importanti aspetti del pro-
dotto: il modello di volo e |'Intelligenza Artificiale degli avversari,
Mentre ogni societa assicura |'urlante perfezione dei propri
modelli di volo, la Microsoft ha potuto schierare per il suo gioco il
battaglione di ingegneri aeronautici che da 16 anni sviluppa |
modelli per Flight Simulator, e |'accuratezza raggiunge dettagli
come |"effetto che le vibrazioni dei motori a pistoni avevano sul-
|"assetto degli aerei in volo, o il variare della vischiosita dell'olio in
base alla temperatura del motore. Organizzazioni come la NASA e
lo Smithsonian Institute hanno contribuito ai dati di volo degli
aerei alleati, mentre per guelli i tedeschi il team si e awvalso anche
di documenti catturati durante |la guerra, inclusi i test fatti dagli
ingegneri nazisti nei tunnel del vento.

L'intelligenza artificiale e stata sviluppata lavorando a stretto
contatto con un'associazione di veterani di guerra Statunitensi,
Neozelandesi e Australiani, i quali hanno aiutato | programmatori
a implementare le tattiche realmente usate durante la guerra. Un
complicato modello di "avvistamento” del bersaglio (compren-
dente distanza e dimensioni degli avversari, arco visivo del pilota
e altri elementi) assicurera che i piloti virtuali volino con le stesse
limitazioni di guelle reali - fatto importantissimo in un gioco in cui
il Globo Oculare Mk.1 rappresenta ancora |'unico strumento di

http://www.oldgamesitalia.net/

LASSU’ CON IL MEGLIO DEL MEGLIO...

.Ovvero, gli aerel su cui voleremao!

EUROPEAN AR WAR

P-38 Lightning, P-51 Mustang, P-47 Thunderbolt, Hawker Hurricane, Supermarine
Spitfire, Tvphoon, Tempest. Messerschmitt BL.10Y, Messerschmitt BE 110, Focke Wulf
Fw. 190, Messerschmill Me.262 Schwalbe

WWIHI FIGHTERS
P-38J Lishtning, P-47D Thunderboll, P-51D Mustang, Spitfire F.IX, Messerschmitl Bi-
109G, Focke Wull 190 A8, Messerschmitl 262

FIGHTER SOUADRON
P-51D Mustang, P-38J Lightning, Typhoon, Focke Wull 190, Messerschinil 262,
Junkers 88A (B). Lancaster (B), Mosquilo (B),

COMBAT FLIGHT SIMULATOR
Spitfire MK. |, Hurricane MK, I, Messerschmit Bi-109E, Messerschmitt BE-109G, Focke
Wulfl 190 A8, P-47D Thunderbolt; P-51D Mustang, and the Spitfire MK IX

avvistamento del nemico! Il gioco & infine completato da un sofi-
sticato modello di "danni”, nel quale I'effetto di ogni singolo
proiettile viene valutato in base alla parte dell’aereo che ha colpi-
to, e a quali elementi dello stesso possono essere stati realistica-
mente danneggiati dal colpo.

Le missioni possibili includono volo libero, missioni singole gia
pronte o generate dal giocatore e due campagne (nulla di origi-
nale anche qui: Battaglia Aerea d'inghilterra e Guerra Aerea in
Europa dal ‘43 al "45). |l gioco, incltre, riproduce accuratamente
una grande varieta di bersagli "a terra”, come carri armati, navi e
treni militari (in una delle missioni piu divertenti dovrete colpire
I'auto di un generale in mezzo a una parata militare nel cuore di
Parigi!). Mentre difficilmente vincera premi per ['aspetto visivo,
CFs potrebbe rivelarsi un inatteso outsider capace di soddisfare |
puristi pit esigenti - senza per questo trascurare |'occasionale
mamento di follia in cui un Thunderbolt potra incrociare le mitra-
gliatrici con un dannato Focke Wulf zigzagando tra i grattacieli
della New York degli anni 'so...

Vincenzo Beretta
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Con i programmi a controllo vocale
vincere e piu facile! E conla grande
rottamazione costano meno!

Grazie al controllo vocale, alla potenza del software a 32bit
ed alla semplicita di utilizzo, giocare e vincere al Superenalotto,
al Totocalcio, al Totogoal o un torneo di Fantacalcio

non € mai stato cosi semplice.

ol "-..'1‘ -.-'_7_ . .:-

"'l"._ = 7 i ..,'-'_::..:':._-i
e SRR
'eccezionale campagna di rottamazione: . .
il tuo software usato vale 30.000 lire! . W
Per I'acquisto di uno dei seguenti pacchetti: il .

Superenalotto vocale, Totocalcio vocale, Totogoal vocale,
Serie A Fantacalcio vocale

= gg9g0 69.900

iva inclusa, con l'acquisto del prodotto usato a L. 30.000

GENSOFT
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Puma Strect Soccer

| giochi di calcio hanmo ormai inflazionato il
mercato, per proporre qualcosa di nuovo e
diverso, i ragazzi della Pixelstorm hanno opta-
to per una scelta particolare: lo Street Soccer.

Puma Street Soccer come si pud facilmente evincere dal nome completo
del gioco, si vifa a uno sport che ricorda il calcetto ma che in realta pos-
siede regole di gioco piuttosto differenti. Innanzi tutto & possibile gio-
care di "sponda”, facendo rimbalzare il pallone contro le pareti che
delimitano il campo di gioco, le squadre sono composte da soli guattro
giocatari per parte (uno dei quali & il portiere) e le dimensioni del ret-
tangolo di gioco sono notevelmente ridotte.

Mel gioco della Pixelstorm si € cercato di rispettare il pill possibile le
regole di questo sport, I'unica cosa che e stata modificata e la dimensio-
ne dei campi, perché se fosse stata mantenuta quella reale |'azione
sarebbe stata froppo frenetica e poco giocabile. A parte questi dettagli,
Puma Street Soccersi presenta come un titolo gradevole, ogni squadra
(somo presenti le compagini nazionali di diversi paesi del mondo, dal
Brasile al Canada) ha le proprie caratteristiche e i propri campioni, il che
rende appassionante ogni sfida, se i brasiliani sono molte veloci ed
eccellono nel palleggic, la Germania sfruttera al meglic la prestanza
fisica dei proprio giocatori,

Un punto su cui si é lavorato molto e quello dell'intelligenza artificia-
le, cosa peraltro logica se si pensa che se i tre componenti della squadra
non fossero dotati di un minimo di "intelligenza” si ammasserebbero
verso il pallone come nel miglior stile da oratorio. Questo sia per i calcia-
tori della squadra avversaria che per quelli che compongono la forma-
zione del giocatore. Quindi sara-possibile veder scattare il proprio com-
pagmo guando crede che sia venute il memento giusto per liberars,
stara al giocatore effettuare il passaggio in maniera adeguata.

Anche se il gioco € da considerarsi una simulazione, qualche conces-
sione in campo arcade & stata implementata. Dopo un certo numero di
tiri verso la porta, si carica una barra che permette di scoccare un tiro
speciale che, anche se non garantisce la possibilita di segnare al cento
per cento, @ molio spettacolare da vedere. Le visuali di gioco permesse
sono moltissime, tra ["altro ¢’é ne una di sapore antico, con visuale dal-

Esistono diverss
superfici su cul gloca-

I'alto, che ricorda moltissimo Kick Off. Anche il replay e stato realizzato re. ”ﬂ*“m]_m?!:'fé
: : : _ ; OOOUNG Ppossisds

in maniera pressoché perfetta, e permette di visualizzare da ogni ango- proprie caratteristichs,

guindi il pallone avrd

lazione |'azione appena conclusa, Il titolo dovrebbe essere disponibile R SR T

per il marzo del prossimo anno, ma si sa che le date, in questi casi, sono ferente se i giocherd
; sull’asfalto piutiosto
sempre da prendere con le pinze. che sul parquet.
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Anche se il nuovo tito-
lo della Bungie =i dii-
ferenzia per diversl
ospetti rispetto al tito-
lo originale,; | combset-
timenti all'ulfimo san-
gue rimangono uno
degli aspetti principa-
li del gioco.

Costelli & costrozioni
sono diventati impor-
tanti elementi strate-
gici in Myth 2, Cosi
come lo sone divento-
tati I'uso della magia
e le ortiglierie a lungo
raggio come le cata-
pulte & via dicendao.

http://www.oldgamesitalia.net/

Il primo titolo della serie, chiamato sem-
plicemente Myth, da molti e stato consi-
derato un semplice, ma allo stesso
tempo complesso, taglia e affetta.

Il seguito promette di essere ancora piu
divertente e sanguinoso...

Quando Myth: The Fallen Lord fece capolino sugli scaffali
dei negozi, lo scorso anno, agli occhi dei videogiocatori si
presentava un titolo all'avanguardia. Pur richiamando le
atmosfere di titoli quali WarCrafte Magic, |'impostazione
grafica, la possibilita di muoversi all'interno della mappa
a propric piacimento e le caratteristiche delle truppe, che
implicavano |"utilizzo di una strategia evoluta, davano il
la a uno stile di gioco totalmente differente.

senza dubbio I'aspetto visivo del gioco la faceva da
padrone, con un ottimo utilizzo delle capacita delle sche-
de acceleratrici, la giocabilita era di tutto rispetto e il
divertimento assicurato. La Bungie Software, nel realizza-
re il sequito, si e trovata, dunque, di fronte a un annoso
problema che affligge i programmatori dell’industria
videoludica: come miglicrare un prodotto senza rompere
il giocattolo perfetto?

Da quello che si puo capire dalle prime immagini dispo-
nibili, Myth 2 sara in grado di essere cio che | program-
matori e tutto il team di sviluppo si erano proposti, la
logica evoluzione di un goco di azione e strategia in
tempo reale. Al posto di realizzare un titolo completa-
mente differente dal suc predecessore, i ragazzi della
Bungie hanno mantenuto le caratteristiche vincenti di
Myth aggiungendo aspetti particolari, leggi nuove crea-
ture, costruzioni pil complesse e, ultimo ma non per que-
sto meno importante, una grafica migliorata.

Di fondo lo scopo del giocatere riamane identico: pren-
dere il controllo di un esercito medieovale per sconfigge-
re le forze del male, siano esse gestite dal computer o da
un amico/mnemico. Infatti, uno degli aspetti pil apprez-
zati del gioco era la possibilita di scontrarsi in rete, cosa
che ha reso Myth profondamente popolare tra i giocatori
di mezzo mondo. Poiché una delle critiche maggiori por-
tate al titolo originale era quella di dare |'impressione di
un gioco pensato per un singolo giocatore, la Bungie ha
fatto di tutto per rendere il sequito un gicco ideale per la
modalita multigiocatore.

Dovremo aspettare ancora qualche mese prima di avere
un'idea precisa sugli sforzi fatti dalla Bungie Software, il
gioco e previsto per la prossima primavera, ma senza
dubbio si rivelera un must per gli appassionati del gene-
re, e non solo per loro.

Al

MYTH 2 )
SOULBLIGHTER
Casa

Eidos Interactive
Bungie Software
Sito Web
www.bungie.com
DRata di Uscita
Primavera 1999
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Anche se, per certi versi, ritenere Age of
Empires un clone di Command &
Conquer, possa sembrare troppo sempli-
cistico, e innegabile che la moda dei gio-
chi Real Time Strategy e sempre piu cor-
posa. E proprio per questo che le nuove
(o sarebbe meglio dire vecchie?) idee
sono sempre ben accette.

Gia il primo titolo targato Age of Empires aveva reso giu-
stizia alla nuova politica videoludica di Microsoft. politica
che ha raggiunto |'apoteosi con Motocross Madness, con
guesto seguito pare proprio che il guanto della sfida sia
stato gettato in un ambito differente, anche se, con
cognizione di causa la societa che fa capo a Bill Gates,
giustamente, non si azzarda a sfidare il colosso Westwood
sul suo stesso campo.

Age of Empires 2, come il suo predecessore, immerge il
giocatore in un'era totalmente diversa da quella cara a
titoli come Tiberian Sun e Total Annhilation, affrontando
I'epoca, meno tecnologica ma pur sempre violenta, del-
I"antichita, In ogni caso, se il primo capitolo della serie
prendeva in esame gli albori della civilta umana, questa
seconda uscita si propone di abbracciare quella che viene
riconosciuto come il periodo oscure (il Dark Age tanto
caro ai giocatori di wargame) dell'Europa, fino all'apice
dello sviluppo medievale. Quindi preparatevi a condurre
scorrerie vichinghe o ad assaltare le coste inglesi al
comando dei cavalieri normanni,

Alcune delle migliorie maggiormente rimarcabili risie-
dono nella possibilita di 'customizzare' le hot keys del
gioco e nello sviluppo di unita marine pid inclini a intera-
gire con |'ambiente circostante. Naturalmente, visto il
periodo storico preso in considerazione, la costruzione di
castelli e fortezze giochera un rueclo fondamentale.

L'unico problema, se cosi si puo chiamare, e che la
Microsoft, meglio ancora la Ensemble Software, non ha
preso in considerazione 'implementazione di una campa-
gna vera e propria. Come nel primo titolo si dovranno
risolvere missioni di crescente difficolta, ma tutto cio
senza che i diversi scenari abbiano una reale continuita,
tradotto significa che non ha importanza che tipo di trup-
pe vengono ‘conservate’ da scenario a scenario, ogni
schema mantiene delle caratteristiche immodificabili. Un
problema da poco si potrebbe pensare, ma mina in modo
sostanziale lo spessore del gioco.

senza dubbio Age of Empires 2z sara uno dei titoli piu
giocoati del 1999, e con motivo, ma probabilmente Aof3
sara un capoelavoro, speriamo.

Laspeatio delle costru-
zicni difensive, pro-
prio del pericdo
mediavale; & una della
parti cantrall dell'eco-
nomia del .ouzovo titolo
della serie di Age of
Empires; Age of Kings.

Le costruzioni, sempre
pin complesse, non
inficiano in neassun

modo la giocabilita, a

randano 'ambienta-
zione decisoments
avotalivo. e
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Lospetio di Max
Payne & quello dal
classico poliziotio
senzad moacchia e sanzd
paurda che esigte solo
nei film, e nei video-
giochi

CRNIINNL

1l sistemao di coatrzio-
ne dalle ambisnfazic-
ni & molto sofisticato
ma semplicissimeo da
usare. Ancora non
sappiomo se il
Costruclion Kit verrd
ingerito nel gioco,
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Certo, Doom ha aperto la strada, ma da
allora le cose sono, sembrano, cambiate.
Max Payne, della finlandese Remedy, sem-
bra avere tutte le carte in regola per pro-
porsi in un ambiente affolatto con un tocco
di classe tutto suo.

Senza alcun dubbio, |a violenza, nelle suoce forme piu arca-
ne e brutali, fa parte dell'essere umano. Per certi strani
concetti che la societamodernaha inculcato all essere
umano, comungue, esistono dei gradi di violenza, dei
livelli, delle espressioni che possono essere piu o meno
deprecabili. Nel momente stesso in cui si assumono i panni
di un poliziotto addetto a sgominare una bieca banda di
criminali, automaticamente, eliminare senza pieta i cattivi
di turno rientra nella concezione del "Politically Correct”.

Max Payne rientra in questa categoria. 5e esplorare uno
schermo schiacciando vecchiette e ragazzini con la propria
macchina fa gridare allo scandalo, farlo per riportare giu-
stizia in un mondo malato e vizioso, diventa pil logico, pil
consigliabile, maggiormente apprezzabile.

Se poi il farlo possiede le caratteristiche del gioco che la
Remedy sta realizzando, in uscita per la primavera del
prossimo anno, |'unire ['utile al dilettevole diventa un
gioco da ragazzi.

|| giocatore, nei panni del Max Payne del titolo, deve
mettersi sulle tracce di una gang di delinquenti attraverso
una serie di livelli che, a differenza di altri titoli del genere,
sono rigorosamente legati alla realta, o, quantomeno, a
guella realta che, agli occhi di un giocatore, possano essere
i bassifondi dell’odierna New York.

Oltre all’aspetto grafico, decisamente intrigante, il punto
su cui Max Payne fa leva maggiormente sono proprio le
ambientazioni. Giocando si ha la netta impressione di esse-
re abbandonati a sé stessi, in un ambiente ostile, senza
necessariamente trovarsi sulla superficie di un pianeta
invaso da mutanti o su di una base spaziale infestata da
orripilanti alieni.

Tra le altre cose, anche la trama giochera un ruclo impor-
tante, "Ci saranno personaggi del gioco che tradiranno
Max e che cercheranno di eliminarlo,” ci spiega Sam Lake,
autore del plot del gioco, "ma questo capitera senza che il
giocatore ne abbia il minimo sospetto! Chi gioca a Max
Payne dovra fare attenzione, fidarsi di un personaggio
piuttosto che di un altro potrebbe significare finire antici-
patamente la partita, ".

Potra sembrare il solito modo di pubblicizzare il proprio
gioco, ma per quel poco che abbiamo giocato a MP, pos-
siamo assicurare che Sam Lake ha detto la verita.

Max Payne

=

MAX PAYNE

Take 2

www.maxpayne.com
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Mentre non si sa pit nulla di una possibi-
le conversione di Gran Turismo da
PlayStation a PC, arriva dalla Empire un

gioco dal titolo simile che promette lo uan g N _
stesso genere d’emozioni, alla guida di et celevre |

& difficile riconoscere 1
vaeicoll originall.

potenti auto di serie.

Ultimamente pare esserci una rinascita dei giochi di guida
arcade su Personal Computer. Si tratta di prodotti che,
indubbiamente, sono ormai in grado di fornire una grafi-
ca ultra realistica abbinata a modelli di guida avvincenti,
tanto veloci da apprendere quanto impegnativi da
padroneggiare. Dopo il recente The Need For Speed 3,
ecco, quindi, un altro titolo che si occupa di simulare
sfide all’'ultimo sorpasso su strada e su pista, e che per-
mette al giocatore di scegliere quale auto guidare tra un
parco macchine composto da oltre zo esemplari, non uffi-

ciali ma in ogni caso direttamente ispirati alle migliori e
piu costose auto sportive in circolazione.

La grafica, che prevede come di consuetudine |'utilizzo
di una scheda 3D, offre tutti gli ultimi ritrovati in fatto di
illuminazione in tempo reale, riflessi e trasparenze, e una
particolare nota di merito va alla cura eccezionale con cui
sono state realizzate le nubi di polvere che sollevano le
gomme in caso di fuoripista.

Ma il punto di forza di Grand Touring sara sicuramente
I'ottima giocabilita, che verra garantita dalle numerose
modalita di gioco, che prevedono una gara in solitaria
contro 12 avversari controllati dal computer, corsa contro
il ternpo, competizione in stile arcade con tanto di classic
checkpoint, oppure contro una macchina fantasma nel
tentativo di abbassare i vari record. Inoltre, sara possibile
cimentarsi in una serie di test per mettere alla prova la
propria abilita in prove specifiche di guida al limite,
Tutto questo potendo scegliere tra 12 differenti circuiti,
ambientati in varie localita, dalla citta alle montagne.

Nonostante la struttura variabile dei tracciati ricordi
senza alcun dubbio Ridge Racer, e numerosi altri dettagli
appaiano presi direttamente dai migliori arcade per con-
sole, Grand Touring offre anche una modalita di gioco
chiamata Simulation che risulta effettivamente molto
impegnativa e che sapra appassionare anche i giocatori
pili esperti richiedendo un perfetto controllo del mezzo.

In definitiva, con le sue ottime caratteristiche tecniche e
una giocabilita invidiabile anche nella modalita multigio-
catore, supportata tramite i soliti canali, Grand Touring si
presenta come un titolo da tenere presente per le prossi- l;:if;::ﬂ;ﬂl“:sifz
me spese Natalizie. trici 30, la gratica pre- 4108

santa tutth | miglior
http://www.oldgamesitalia.net/
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Gli appassionati di simulazione di volo
avranno un bel da fare questo Natale. Vi
sono numerosi titoli in uscita, alcuni
L fica dell " ® . .
ambientazioni seste-  d@dicati agli aerei della Seconda Guerra
mamente dettagliata, T . " # .
comedimostaquests ~ MOMNdiali, altri che si occupano dei caccia
immagine di gicco, P » 3 5 i
piu recenti, e uno in particolare dove i
protagonisti sono i due piu micidiali eli-
cotteri da guerra in circolazione.

Apache Havoc, il nuovissimo simulatore di volo realizzato dal
team di sviluppo Razorworks con sede a Oxford, si propone
I"obiettivo di prendere due piccioni con una fava, ovvero di
permettere al giocatore di pilotare due sofisticati elicotteri da

guerra acquistando un solo gioco. Sulla falsariga di Comanche
vs Werewolf della Novalogic, i due elicotteri simulati appar-
tengono a fazioni opposte, per tradizione piu che per attua-
lita, ovvero |'americano AH-64D Apache Longbow e il russo
Mil-28N Havoc B.

Si puo scegliere il preferito tra tre teatri di guerra, Cuba,
Georgia e Tailandia, e quindi ci si puo cimentare nelle varie
campagne dinamiche create dall'intelligenza artificiale, che
consentono di diversificare ogni partita. Il campe di battaglia
estremamente ricco, vasto e dettagliato offre molte possibilita
e le campagne prevedono il superamento di un numero varia-
bile di svariati tipi di obiettivi, che cambiano a seconda degli
eventi e si traducono in operazioni quali ricognizione, scorta,
attacco diretto o tramite |I'artiglieria, ecc. Durante le campa-
gne, inoltre, possono variare le condizioni meteorologiche,
puo iniziare a piovere cosi come possone calare le tenebre, el
giocatore dovra regolarsi di conseguenza, magari anche solo
azionando il tergicristallo che ripulisce il parabrezza da delle
splendide, quanto fastidiose, gocce di pioggia. La grafica,
infatti, si presenta estremamente curata. Sono stati modellati
alla perfezione circa cinquanta mezzi militari diversi, ci sono
carrarmati, camion, caccia, portaerei e addirittura soldati che
imbracciano letali bazooka. Ma gli scenari non sono da meno,
a partire da attrazioni naturali guali montagne, fiumi e fore-
ste, fino ai centri abitati pill affollati, la grafica propone sem-

pre un alto livello di dettaglio e di realismo, e potra di capita-

re di vedere |'effigie del Che su qualche palazzo cubano. ECHE Haac
Altrettanto impegno e stato riposto nella ricostruzione dej Empire
cockpit dei due elicotteri, che possono essere esplorati libera- Sviluppatore
mente e che presentano alcuni tocchi di classe, come il riflesso Razorworks
del pilota sul vetro dei monitor intemni. Completano il quadro Sito Web
delle caratteristiche di Apache Havoc il pieno supporto di tutte www.empire.co.uk
I cockpit virtuali dei le schede compatibili Direct3D e la grande cura con cui é stata Data di Uscita
e sono « pensata la modalita multigiocatore, con campagne dinamiche Dicembre
fﬁf::;:.ﬂ?ﬂlagm giocabili via seriale, modem, Internet e rete locale.
loro parte
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Quando ormai sembrava che la fredda tecnologia
offerta dalla nuova generazione di schede3D fosse limitata
all'implementazione della rifrazione dei raggi solari,
agli effetti di luce e alla qualita delle texture,
ecco che ritornano i papa di MDK a cambiare le carte in tavola.

un tiro di sasso dalla tranquilla e ventilata Baia di San
AFrancisca. nella verde zona montagnosa di Sausalito,

hanno sede gli uffici di un piccole gruppo di sviluppo |
cui membri sono responsabili di uno dei giochi di maggior suc-
cesso di un paio di anni fa. Stiamo parlando di un pugno di
appassionati che, nascosti dietro il colossale nome di David
Perry e della sua Shiny Entertainment, ha sfornato il successone
che fu MDK. A quei tempi, i sei programmatori erano annoverati
tra le fila della Shiny Entertainment, e vantavano un curriculum
di tutto rispetto, da Aladdin a Earthworm fim (1 e 2). L'estate
dell’anno scorso, i sei decisero di prendere il volo e formare una
nuova societa; in giro per la California, in cerca di un nuovo
lido dove mettere le radici, il gruppo si fermo nella Baia di San
Francisco, e decise di seguire |'esempio di LucasAris e
Broderbund/Red Orb, fermandosi nel raggio di dieci miglia a
nord del Golden Gate e fondando un nuovo team, battezzato
Planet Moon Studios.

Il primo prodotto realizzato dal gruppo sara Giants, uno spet-
tacolare e innovativo arcade di strategia che sfugge a ogni de-
finizione e categorizzazione. Infatti, non e possibile confrontare
il gioco con nessun altro in circolazione, non essendo né uno
sparatutto in prima persona, né uno strategico militare e nep-
pure un arcade in terza persona: Gianfs rappresenta un nuovo
genere a sé stante, e che come tale ha lasciato a bocca aperta
chiungue lo abbia visto in movimento. Non e neppure semplice
far capire di che gioco si tratti perché, come si sono gia accorti i
programmatori, Giants richiede parecchio tempo prima di esse-
re capito a fondo e giocato a dovere. Tant'e che non si sa nem-
mena quando uscira esattamente nei negozi, perché come ci ha
spiegato Bob Stevenson, game designer: "Il gioco in sé sara ter-
minato con ogni probabilita all'inizio dell’anno prossimo,
magari in primavera. Poi inizieremo una delicata fase di playte-
sting: se questa fase non fosse lunga a sufficienza, Giants
potrebbe perdere molto del suo potenziale.” Scott Guest, realiz-
zatore del codice, ha proseguito: "In passato ci e successo,
anche con il recente MDK, di uscire con dei prodotti finiti a
grandi linee, per poi accorgerci di decine di bug quando la
scatola era gid nei negozi”. "E poi” conclude Shawn Nelson, che
ha animato i personaggi di MDK e Giants, "avevamo lasciato da
parte numerosi particolari che non abbiamo inserito per rispet-
tare la data d'uscita”. Questo che cosa significa? In pratica che
Giants potrebbe uscire dalla fine della primavera in poi.

L'AMMAZZAGIGANTI

Come e possibile intuire gia dalle immagini di queste pagine e
dal filmato che trovate sullo ZetaCD di questo mese, Giants e un
gioco di classe, e soprattutto un titelo come pochi. Ognuno dei
10 livelli @ ambientato su un pezzo di pianeta, composto da
isole e limitate distese di mare, contenuto all’interno di una
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sfera di energia, dove vivono diverse razze: il gigante Kabuto,
gli innocui Smartie, i tecnologici Meccaryn e le magiche Sea
Reaper. La storia vuole che Kabuto sia frutto della magia delle
Sea Reaper, un'enorme creatura dalla forza bruta che si e rivol-
tata contro i suoi stessi creatori. Questi ultimi sono stati confinati
al largo delle coste, dove Kabuto non puo raggiungerli. A com-
pletare il quadretto, sono poi giunti | Meccaryn, un gruppo di
cingue alieni che, rimasti senza altra scelta, sono capitati ne|
punto sbagliato in cui cercare riposo. | tre gruppi dovranno
combattersi a vicenda fino alla vittoria finale, che permettera
loro di continuare la loro esistenza.

Un ruolo fondamentale, in Giants, e giocato dagli Smartie,
delle pacifiche quanto indifese creature che potranno aiutare il
giocatore, a seconda del ruolo ricoperto. | pianeti sono poi infe-
stati da numerasi altri tipi di creature, che vanno dagli uomini
roccia agli insetti giganti, da una sorta di innocue pecore spa-
ziali a delle altrettanto tranquille tartarughe ciclopiche. Nei
panni dei Meccaryn si dovranno liberare gli Smartie, che ricam-
bieranno il favore costruendo un villaggio e rimanendo al nostro
fianco: se si riuscira a sfamarli e a mantenerli felici e contenti, ci
ringrazieranno regalandoci armi, mezzi e dispositivi utili.
Impersonando il gigante Kabuto, si dovra andare in giro a semi-
nare morte e distruzione oltre che cibarsi di ogni creatura viven-
te in cui si avra occasione d'imbattersi; per fare cio sara possibi-
le servirsi addirittura dell'olfatto, che permettera di "vedere” la
presenza di possibili prede. Le Sea Reaper sono, infine, delle

“Tutti sembrano ossessionati dal creare mura poligonali; non ne posso pit
di vedere mattoni a destra e manca. Non importa quanto la texture sia

a’etmﬂﬂam e Lilluminazione realistica: é soltanto una parete.”
Nick Bruty, fondatore dei Planet Moon Studios
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DIARIO

wella nostra visila in guel di Sausalito, stamo rivsciti a convineere Bob Slevenson, ¢o-
londatore dei Planet Moon Studios, a concederci alcune delle pagine del suo diario di
lavoro, in cui prendeva appunti durante lo sviluppo del gioco. Quello che segue ¢ un

estratto del puntl pit importanti, che teéstimoniano guella che © stata la concezione e

la nascita di un capolavono.

settembre, 1997 Iniziano i primi abbozzi
che daranno vita al gameplay di quello
che diventera (ziants (nome in codice,
Bummer). Su una cosa siamo tutti d'ac-
cordo: dovra essere dieci volle meglio di
WDK. K soprattutto originale. 1l problema
sara prevedere a che punto sara la lecno-
logia dei PC Lra un anno e mezzo.
ottobre, 1997: Scotl (il programmaltore
capo, NdR) dice di poter realizzare mera-
viglie ancora superiori a quelle di MDK,
utilizzando un nuove engine basato su
delle routine di pre-dimensionamento
poligonale.

16 ottobre, 1997: Durante una riunione
che passera alla storia, qui ai Planet
Moon Studios, Scoll ha lasciato tutti a
hocca aperta con [l demo del suo noovi
motore gratico (per la
va di un’ambientazione desertica che
cambiava forma in tempo reale, con
un cielo multicolore da paura).
supporto del Yoodoo era eviden-
e, ma mai mi era capitato di
vedere niente di simile...
18 ottobre, 1997: 1l sollo-
geritto e altri due colleghi
vengono allidati allo svi-
luppo di modelll gratici
ultra-definiti di creatu-
re ostili - del riferimen-
tl che aluteranno gl
SCripL wriler a creare

la trama del gioco.

5 dicembre, 1997: Per quanto abbia
fiducia nelle abilita del nostro capo-pro-
arammatore, dubito che anche sollanto
tre creature possano comparire contems-
porancamente sullo schermo, mantenen-
do un frame rate accettabile. 1l livello
dettaglio che ci ha imposto mi pare Lrop-
po elevalo, Staremo a vedere.

18 dicembre, 1897: Shawn (I'animalore
capo, NdR) ¢ stato messo a lavorare
alfianco a Scoll al motore del gioco. Ben
pochi, qui negli uffici, hanno avuto il pri-
vilegio di vedere come Si muovono, quelle
creature,

27 gennalo, 1998:; Sono finalmente riu-
scito a vedere il molore in azione: € leno-
menale, e circolano voci di corridoio
secondo le quali riesca a muovere | per-
sonagei ulilizzando appena il 30% delle
sue polenzialita. Sstento a credercl.

13 marzo, 1998: 5i lavora di buona lena.
Non sembra ma stiamo lavorando al pro-
getto Bummer da gia sel mesi.

1 aprile, 1998: £ il momento di metterci
tutti a un tavolo e vedere a che punto
slamo arrivati - ¢ decidere in che direzio-
ne muoverct. Originalita e alta tecnologia
saranno le parole chiavi del gioco; dovre-

Ml Ca, 51 Lralia
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mo discostarci dalle tendenze di mercato,
se vogliamo spiccare nel gruppo.
Abbiamo cambiato il nome da Bummer a
Giants: Citizen Kabuto, perché sara
ambientato su di un'isola di giganti.
28 maggio, 1998: Stiamo preparando il
materiale da mostrare all’k3 di Atlanta, 1
video che projelleremo mi entusiasma
parecchio - speriamo che la stampa pensi
It Blessn,
27 glugno, 1998: Alcune delle animazioni
di Kabuto sono da paura - Shawn ha dato
proprio il meglio di s¢. Chissa se tutlo
quel sangue ci dara gualche problema
Con 14 censurad
10 agosto, 1988: | lavori continuano, e il
¢ cresciulo. Ora abblamo anche un
musicista che creera delle musiche in stile
Il Quinto Elemento”, che si sposerebbero
perfettamente con 'ambientazione
31 agosto, 1998:; Mi diverto un sacco a
creare le magie delle creature
marine: ho deciso di inse-
rire un tornado per
rimanere i tema con
I'atmostera che si respl-
ra con George di que-
st giorni. Sara quanto di
pitt immenso e digstruttivo
possibile.
25 settembre, 1998: E mollo
probabile che dopo la pubbli-
cazione della versione PC qual-
cun altro convertira Glants per i
Dreameast della Seea. La
PlavStation ¢ invece fuori discussio-
ne: [ numero di polizont che compongono
|| solo gigante equivale bene o male al limi-
e massimo della PSX.
6 ottobre, 1998: Ho mandato il finto dia-
rio alla redazione di Zela. Spero si ricor-
dino di cancellare questa nola.
4 novembre, 1998: La preview di Zeta mi
¢ piaciula un sacco, Sard un piacere ono-
rare le mie promesse falle alla redazione.
Purtroppo ci siamo giocati la copertina
per colpa di un’altra rivista che ha un
direllore piu aitanle di gquello di Zeta
Bob Stevenson

sabotatrici, che dovranno cercare in tutti i modi di indebolire
Kabuto per poi finirlo con la loro magia; per fare cic dovranno
eliminare ogni sorgente di energia utile al gigante, vale a dire
praticamente ogni creatura che pascola indifesa. Non sempre,
pero, queste ultime saranno indifese, visto che Kabuto ha creato
dei giganti di misure piu ridotte a guardia dei suoi pranzi, una
sorta di pastori dalle generose dimensioni.

Sebbene al momento questa funzione sia stata implementata
solo in parte, la terra che costituisce il paesaggio di gioco potra
essere distrutta a piacere: Kabuto, utilizzando la sua forza bruta,
sara in grado di far cadere intere montagne, aprire varchi nelle
radure e sradicare alberi. Ma il gigante non sara |'unico: anche
le Sea Reaper potranno scatenarsi grazie alla speciale imbarca-
zione che le tiene al largo, lontano dalle grinfie di Kabuto.
Grazie all ' enorme cerchio che circonda la barca, infatti, il mezzo
si trasjormera in una sorta di sega circolare gigante, con la
quale le Sea Reaper potranno virtualmente tagliare un’isola in
due, facendo manbassa di tutto cio che la popola. Per quel che
riguarda | Meccaryn, la tecnologia gli permettera di fare lo stes-
50, anche se al momento non e ancora chiaro come. Qualsiasi
ruclo intraprenda, il giocatore potra quindi divertirsi a far man-
care la terra sotto i piedi dell’avversario, trasformando I'isola in
un colabrodo come si faceva ai bei vecchi tempi con Worms.

Le trappole sono una componente fondamentale della gioca-
bilita, visto che questo titolo non é affatto un semplice arcade in
cui basta sparare a destra e manca - anche perche, nel caso
decidiate di controllare i Meccaryn, non sara molto facile elimi-
nare un nemico grande dieci volte tanto con uno scontro diret-
to; e nel caso delle Sea Reaper, gli incantesimi d'attacco posso-
no mettere fuori combattimento solo i nemici di dimensioni
"ragionevoli™: per il resto bisognera usare la sacrosanta materia
grigia, magari attirando il nemico (un gruppo di innocue crea-
ture che pascolano beatamente sarebbero |'ideale) in una zona a
nostro vantaggio. Le trappole sono ben piu funzionali dei sem-
plici agguati: per esempio, nei panni dei Meccaryn, sara possi-
bile indebolire il gigante facendo manbassa di tutte le sue scor-
te di cibo (ovvero i greggi), per poi attaccarlo quando é inde-
bolito dalla fame. Oppure, se comandassimo il gigante, potrem-

mo attaccare un villaggio degli Smartie e fare una strage, cosi
che i Meccaryn si ritrovino senza i preziosi alleati che erano soliti
armarli della crema della tecnologia bellica. Per quel che riguar-
da le Sea Reaper, una bella sfilza di trappaole piazzate sulle
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Il zistemea di controllo & un thrido che utilizza sig il mouse che la tastiera - con il

primo si pud puntare le armi (o artigli), mentre con lo seconda si controllano

ciali & combinaziond di tasti],

spiagge delle isole renderebbero ben arduo ogni lovo tentative
di attracco.

UN CERVELLO GRANDE QUANTO UNA NOCE
La strategia, pero, sarebbe sprecata, nelle partite a singolo gio-
catore, se |'intelligenza artificiale non ne fosse all altezza.
Ebbene, gia a questo
punto dello sviluppo,
i creatori di Giants ci
hanno mostrato di
aver programmato un gioiello di
Intelligenza Artificiale, che combacia a
perfezione con ['universo di gioco. Per esem-
pio, immaginate di controllare i Meccaryn durante
una spedizione alla ricerca di Smartie: voi comandate
direttamente il capo dei cinque, mentre il resto del
gruppo seguira con intelligenza gli ordini. Se, continuan-
do |'esempio di prima, si scorge all’orizzonte Kabuto, cosa
pili che facile nel mondo di Giants, che se ne passeggia
allegramente in cerca di cibo, bastera comandare al

SU SCHERMO GIGANTE
Inutite dire che il personaggio del gigante ha da sem-
pre influito sulla fantasia di sceneggiatori e romanzieri.
Il cinema e il mondo della televisione ¢ pieno di esempi.
Si va dal gigante buono di una vecchia pubblicita televisi-
va che trovava spazio in Carosello, al gicante sconlillo da
Topolino in un celeberrimo cortometraggio di Wall
Disney tratto da una favola dei fratelli Grimm.
Gl ultimi giganti che hanno allictato le plalee cinemato-
orafiche di mezzo mondo rientrano in un gruppo piutio-
sto ameno, Impossibile dimenticare il gigante di pietra
che si nutriva di rocce in 'La Storia Infinita’, oppure il
giopantesco omino della pubblicita delle merendine che
assaliva New York in “Ghostbuslers’
In passato, quando 'animazione delle creature fanlasti-
che non era realizzata a computer, ma sfrottando un
ben pitt modesto, ma affascinante, passo uno, il film
degli anni 60 'L'Ammazza Giganti® € da considerarsi
una chicca imperdibile per tulti gll amanli del cinema.

direttamente | movimenti del personaoggio e le sue azioni (iramite comandi ape-
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gruppo di nascondersi, e questi inizieranno a correre al riparo
(dietro una roccia o un albero), scoprendosi solo momentanea-
mente per avvicinarsi all’obiettivo, Potrebbero quindi sporgersi
un attimo per fare fuoco, e poi rimanere in attesa di essere

s ”

Far

coperti da un compagno prima di cambiare nascond

gruppo & anche in grado di mimetizzarsi con I'ambiente,
coprendosi di foglie e assumendo le sembianze di un cespuglio

(incredibilmente appagante é

osservare |'azione dagli occhi
di uno di guesti: potrete

r solamente intravedere il

FP  nemicotrauna joglia e |'altra

del camuffamento), per poi

B scire all’attacco una volta che

lo sfortunato sara stato tanto

Kabuto & alio dieci volte i
Meccaryn, che perd van-

tono un'agilith superiore,

incauto da voltarci le spalle.
Impersonando il gigante Kabuto,

i “ :1 69
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| VERI GIGANTI

Combinazione o no, il titolo della nuova creazione
dei Planet Moon Studios e, guarda caso, il nome
della squadra di baseball di San Francisco (dove
la maggior parte dei componenti del team abita),
ovvero | Giants. Questo non @ certo un anno fortu-
nato per loro, a causa di alcune partite perse cla-
morosamente con squadre di dubbio merilo, ma
non per questo i Giants hanno perso il rispetlo dei numerosi
tifosi che alfollano la Bay Area - visto che vantano una storia
piena di successi e periodi d'oro in cui dominavano la classifi-
ca nazionale. In molli. a San Francisco, prevedono una rinasci-
ta dei “giganti” nel 2000, quando la squadra si spostera di
casa in un nuovisgimo sladio di nuova concezione ora in
coslruzione nel centro citta. Questo ¢ visto dai suoi Lifosi come
un capitolo nuovo, che coincidera con 'avverarsi dei loro sogni
di vittoria - un po’ come noi italiani, che i mettiamo sempre
una mano sul cuore ogni volta che la Ferrari corre a Monza.
se volete pin informazioni riguardo ai Glanis potete collegarvi
al sito ufficiale (www.sfglants.com). dove tra l'altro polete
dare uno segardo al nuovo stadio In "tempo semi-reale”, grazie
a una wehcam installata nel cantiere. Chissa se la Sociela
Autostrade seguira 'esempio. .

STUDIOS
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al diavelo la strategia per il mero gusto

mplice. Al comando di questo bestione
sara possibile divertirsi a raccogliere chiungue vi capiti a porta-
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ta di mano per poi farci quello che piu vi aggrada, come sfra-
cellarlo a terra, decapitarlo a morsi (con tanto di telecamera
piazzata all'interno della bocca), infilzarlo su uno dei due spun-
toni che adornano il torace di Kabuto, oppure schiacciarlo con il
suo peso camminandoci sopra (anche in questo caso, i pro-
grammatori hanno pensato a una visuale per il massimo del
godimento). Non per questo i Maccaryn sono da meno: in
uno degli ultimi livelli, i cinque astronauti potranno unirsi
formando |'arma definitiva: un mega robottone che potra
sfidare |'immensa stazza di Kabuto,

Agli angoli dello schermo di gioco sono present
diversi indicatori che aiutano a tenere sotto con- |
trollo la situazione: in alto a destra si trova |l
contatore di Smartie, che indica il numero di esse-
rini sparsi per il livello, in attesa di essere tratti in
salvo (o mangiati); in basso a destra e presente un
floreale indicatore d'energia, mentre quello al

I Planet Moon al completo, da sinistra a destra: Scott Guest (programmuatore capol,
direttors artist

Tim Willioms |
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centro in basso e un indicatore che segnala le armi, le magie e
gli oggetti speciali in possesso del giocatore (cliccando su di
esso € possibile cambiare equipaggiamento e magie); nell'an-

golo in basso a sinistra, infine, il cerchio a spirale indica la
gquantita di cibo raccolto per ricaricare le proprie energie oppu-
re quelle degli Smartie. Quest ultimo indicatore, come ha
ammesso lo stesso Bob Stevenson, ricorda volutamente parec-
chio da vicino il logo dei Planet Moon Studios, cosi come le spi-
rali che formano le arecchie degli Smartie, come forse | piu
attenti di voi potranno notare dalle foto di queste pagine.

CIAK 51 GIRA!

Ogni essere vivente, all'interno dell’'universo di Giants, e ani-
mato alla perfezione. || merito di tutto cio va a Shawn Nelson,
animatore capo, che vanta nel suo curriculum alcune esperien-
ze impressionanti. Shawn ha studiato alla Academy of Art
College di San Francisco, dove ha conseguito una laurea in
scultura, e al Cal Arts Animation Program e al Masters of
Animation Program tenuti all'Universita della California, dove e
stato uno dei primi nella storia a conseguire una laurea in ani-
mazione computerizzata. Altra evidenza della sua professiona-
lita consiste nel fatto che Shawn ha anche lavorato all anima-
zione di Gumby, uno dei pit famosi personaggi televisivi di
fantasia della storia americana fatto di pongo, sia per la serie
animata televisiva che per quella cinematografica.

La grafica di gioco e di quanto piu dettagliato e fluido ci si
possa aspettare da una scheda acceleratrice: |allucinogeno
spettro di colori che pittura il cielo e a dir poco stupefacente (e
se vi ricorda quello di MDK avete proprio ragione - del resto il
creatore e lo stesso...), i paesaggi sono dettagliati e variegati e,
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La Sierra di qui a poco dara a tutti gli avventurieri virtuali la possibilita di salvare il
regno di Daventry dall’ennesima minaccia. King’s Quest Vili: Mask of eternity pro-
mette graditissime sorprese sia agli ‘aficionado’, sia a coloro che solo ora sentono

parlare di questa mitica serie.

S\ dal lontano 1982 che la Sierra si

‘ E dimostra come una delle case

“ p!Ddu”T“:i maggiormente atli=
t
i

ve e attente al genere degli adventu-
re game, sempre pronta a introdurre
nnovazioni tecnologiche funzionali,
supportate da una giocabilita che
spesso ha imposto nuovi standard da
seguire. Sicuramente a questo ha
contribuito in modo preponderante
la preziosa collaborazione della
famosa Roberta Williams, ideatrice

delle storie che giochi come "Laura
Bow: The Dagger of Amon Ra”,
"Phantasmagoria”, e naturalmente
tutti quelli della serie 'King's Quest’,
ci hanno raccontato.

"King's Quest |; Quest for the
Crown”, pubblicato nel 1984, diede il
via a questa saga che ormai conta

sette capitoli di successo, superata in
longevita e lunghezza solo da quella
narrata da Lord British con i suoi "Ultima’. Ora, tre anni dopo
la pubblicazione dell’ultime episedic "King 's Quest Vil: The
Princeless Bride”, la Sierra e pronta a presentare il suo nuovo
'giocielling’. Le sorprese non riguardano la trama del gioco, che
si uniforma in gualche modo ai precedenti episodi. Infatti, La
prima ambientazione proposta sara quella che ritrae un picco-

lo villaggio del regno di Daventry, vicino al castello del re,
dove un giovane di nome Connor si trova a dover affrontare
una situazione critica quanto surreale. Un improvvisa tempe-
sta di natura magica ha, infatti, letteralmente pietrificato gli
abitanti del villaggio, compresa Sarah, 'amata del protagoni-
sta, con la quale quest'ultimo aveva poco prima assistito alla
caduta dal cielo di un misterioso oggetto infuocato. Questo si
rivelera, grazie ai preziosi consigli di un mago scampato alia
tempesta, uno dei cinque pezzi in cui la "Mask of Eternity’ si e
spezzata a causa dell'intervento di una malvagia entita.
Naturalmente sara Connor a dover ritrovare i restanti quattro
pezzi della maschera e rimetterla al suo posto, lontano da altre
minacce.

La prima grossa novita é che neanche questo genere di gio-
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Notare lo aplendido ottura delle ombre, che ricalcano fedelments lo vero formod'oggeth & personaggi.

chi puo ormai sottrarsi all'impazzare della grafica 30, e al con-
sequente sfruttamento di una scheda dedicata, meglio se 3D}x.
Il regno di Daventry e la dimensioni parallele che si esplore-
ranno, infatti, saranno interamente composte da poligoni
ricoperti, come anche tutti i personaggi con cui si potra inte-
ragire. Cio portera a considerare dei parametri di giudizio che,
forse tranne alcune eccezioni (ulfimamente sempre pii nume-
rose)}, sono d’uso inconsueto per quanto riguarda un'avventu-
ra, come |a velocita del motore grafice, gli effetti speciali, la
funzionalita del sistema di telecamere, ecc.

Da quello che si & potuto vedere, si puo tranquillamente
affermare che la Sierra ha deciso di fare le cose in grande: il
motore di gioco dovrebbe permettere la visualizzazione di
un'area d'azione davvero vasta, rappresentata da una grafica
che allo stesso tempo pud definirsi realistica e d'atmosfera. In
poche parole un vero spettacolo per gli occhi. Le animazioni
dei personaggi, soprattutto nel caso del protagonista, presen-
tano la stessa qualita, inclusi quei piccoli tocchi di classe che
fanno la felicita dei piu "pignoli’, come ad esempio il movi-
mentao delle labbra durante le conversazioni.
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Come 8l pud chigramente notare le oreature che =" inconirenamnmo mos Saran-

no sampre della taglic del giovane Connor.

L
il 1
[y ]

ﬁl e
B

Anche e an po’ impedidi dogll coquitting di quesio palude, con un martello da gearra s riesce in-ogni

coko alarsl rispeliore.

Degni di nota promettono di essere anche gli effetti speciali,
d'obbligo in ogni produzione che si rispetti e che adotti un
matore grafico del genere. A descriverceli ¢'e Mark Seibert,
produttore del gioco, che a proposito delle ombre dice: "Non
c'e il solito blob sotto il personaggio, questa e un’ombra che
viene generata secondo i suoi movimenti. Queste ombre posso-
no essere attivate separatamente per Connor, | personaggl, |
mostri e gli oggetti”. Dopo aver aggiunto qualche descrizione
a riguarde degli effetti di luce dinamici e di trasparenza,
capaci di ottimizzare la realistica resa della grafica e di
aumentare |a spettacolarita di certe situazioni, Mark aggiunge:
"e davvero un nuovo mondo questo. Non bisogna aspettare di
passare da una schermata all’altra. 5i muove Connor e |a
camera dove e quando si vuole, Non c'é mai stato un gioco
cosi apertamente esplorativo”™.

Quest'ultima affermazione di Mark introduce indirettamente
la seconda grossa novita che questo KQ: Mok vanta, ovvero
un'interfaccia di gioco che si discosta dalle precedenti produ-
zioni e che sembra stia diventando il nuovo standard per le
ultime pubblicazioni della casa americana (vedi GK 3).

La cura per i particalan grafici colpisce soprathutis nell'ssaminare dea vicina |
persanoaggi, in special modo nel casoe del protogonisto.
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In pratica si potra affrontare |'avventura o con una visuale in
prima persona, con la consueta possibilita di alzare o di
abbassare lo sguardo e di interagire con oggetti e personaggi
tramite il mouse, oppure in terza persona. E proprio in questa
modalita che si potra apprezzare la possibilita di spostare la
visuale a piacimento, guando e come si vorra secondo le azioni
che si vogliono compiere e degli oggetti che si desidera osser-
vare. Questa sorta di ‘camera libera’ verra controllata tramite il
mouse e sara possibile girare intorno al protagonista, zoomare
o allontanarsi da esso e variare |'angolo di visuale. Tramite
tastiera, invece, si controlleranna i movimenti di Connor: lo si
potra far camminare, correre, saltare e... combattere!

Proprio cosi, |'ultimo episodio della saga di KQ offrira non
solo la possibilita di divertirsi risolvendo i diversi enigmi pre-
sentati dallo svolgersi di una trama lunga e ben congegnata,
ma anche guella di affrontare innumerevoli avversari diretta-
mente in sezioni di combattimento 'real-time’. A tal proposito,
I"intervento di Mark: “Si, e stato difficile scegliere. KQ: Mask of
Eternity sara il primo KQ che avra dei momenti di combatti=
mento in tempo reale. Ricordate K@ VI? Non sarebbe stato
divertente se si fosse potuto partecipare di piu allo scontro
finale con la spada? Bene, ora sara possibile! Non preoccupa-
tevi, questo non & un beat'em up, & solo una parte tra le tante
che lo rende divertente. Abbiamo incluso tre livelli di diffi-
colta: facile, per quelli che potrebbero avere troppi problemi,
normale, che corrisponde a come noi pensiamo che debba
essere, e difficile, per quelli amanti dei pestaggi”. Questa
nuova caratteristica ha permesso al team di sviluppo di
aggiungere degli elementi di certo un po’ inusuali per un’av-
ventura: si avranno sott'occhio la barra di energia del prota-
gonista, i suoi "punti di difesa’, che riguardano il grado di
protezione dai nemici, e quindi anche i "punti d’attacco’, che
misurano il danno che é possibile infliggere all’avversario. |
valori non saranno fissi ma varieranno col cambiare dell’arma-
tura, delle armi possedute, e soprattutto a seconda dei punti
esperienza acquistati, che faranno avanzare il giovane Connor
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Noo futte ls creature olirotemone oslacolermno Connor Quests spatiro, infatti; gli indi-
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Bnche i viandanti di passaggio nella locanda del villoggio non i sono potuti saivare dal crudele incan

simo che Gonnor dovid speszors.

> diversi livelli. Combattere non sara affatto difficile:
bastera passare alla relativa modalita e a ogni clic corrispon-
dera un fendente potente e molto ben animato, che potra
andare piu o menc a segno.

Ma non ci si lasci ingannare e i puristi del genere non si
preoccupino pil di tanto, KQ: Mof sara in tutto e per tutto
un'avventura. La trama, come gia accennato, avra sicuramente
un impatto positivo sul giocatore, grazie alla sua struttura ben
congegnata e la sua riuscita fusione con il resto del gioco.

Del resto Roberta Williams ci ha abituato fin troppo bene,
come conviene anche Mark: "Roberta e sempre stata una gran-

V.l.P.’S

fL

Roberta Willlams

Si ¢ parlato di ‘preziosa collaborazione’, ma forse in questo modo non si rende giusti-
zia agli innumerevoli successi conseguiti da Roberta Williams, che hanno decretato la
crescita e la grandezza dl una gocietd come la Sierra. Roberta fondd nel 1980, assie-
me a suo marito ken, la On-line Systems (poi diventata Sierra On-line). La loro prima
produzione fu “Mistery House”, programmato da Ken, il primo gioco per compuler a
unire grafica e testo. Vendette migliaia di copie. cosa che per quei tempi era davvero
un’incredibile traguardo. Fin dall'inizio Roberta sl & occupata del game design: infatti
nel 1982 collabord con il creatore dei Muppets, Jim Henson, alla lavorazione di un
lilm basalo su una storia lanlasy: “The Dark Cryvstal”, che inconlrd un grande consen-
s0 da parte del pubblico. Dopo aver collezionato un altro successo con il primo episo-
dio di KO, Ia Williams pubblicto nel 1987 il suo primo litolo destinalo ai bambini:
“Mixed-up Moether Goose”, che e valse cingue premi, 200,000 copie vendule e, otto
anni dopo, la riedizione del 2ioco in una versione rimodernata. Nel 1989, con “Kings
Cuest 1V: The Perils of Rosella”. I'instancabile Roberta si ageiudico, oltre al “Software
Publishers Association Award”, il merito di aver prodotle il primo gioco che faceva uso
della grafica VGA, che godeva del pieno supporto delle schede sonore pin diffuse e che
aveva come protagonista un personageio femminile. Non bisogna dimenticarsi i
“Kings Quest VII: The Princeless Bride”, che vanlava una realizzazione tecnica all a-
vanguardia e di " Phantasmagoria”™, un titolo che nel 1995 lece molto parlare di sé, sia
nel bene che nel male, conseguendo un successo che ancora oggl viene ricordato.

Mark Selbert

I ovvio che se si ricopre il ruolo di producer di un titolo la cui pubblicazione si prean-
nuncia come una tra le pii importanti del periodo natalizio, non si € certamente all’l-
nizio della propria carriera, Mark Seibert, difatti, inizio a lavorare per la Sierra circa
dieci anni fa componendo la musica di KO IV e in seguito di molti altri giochi come
Space Quest ¢ Police Ouest. In seguito divenne direttore musicale della casa produtiri-
ce ¢ dopo alcuni anni conquistd il ruolo di producer. In questa nuova posizione Mark
ha realizzato parecchi titoli come KO VI, Larry 7 e Torin® Passage.
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de narratrice, e in questo non deludera neppure in questo
nuovo episodio della saga, Come in tutti i King's Quest scopri-
rete una storia impreziosita di miti, antiche civilta e di perso-
naggi leggendari”.

Saranno soprattutto | sette livelli da affrontare, comunque, a
rappresentare la sfida principale, con una serie di enigmi
ancora piu diversificati grazie all'uso del 30. Non capitera
raramente, infatti, di imbattersi in puzzle che con una struttu-
ra di gioco bidimensionale non sarebbe stato possibile inseri-
re. Immancabile il commento del produttore: "KQ é sempre
stato un adventure e KQ: MoE sara il pil grande e il piu vasto
K@ che si ricordi. | sette mondi sono enormi. Esplorarli sara
fondamentale. Una mappa per ogni mondo si rivelera man
mano che si incontreranno strade, case, caverne e altre strut-
ture. Durante |'esplorazione incontrerete piu di 50 personaggi
con cui parlare, dozzine di creature da sconfiggere e un muc-
chio di puzzle da risolvere”.

Il tutto, come ci si poteva aspettare, richiedera una configu-
razione hardware che non si puo certo definire da "entry level'.
Un processore veloce sara fondamentale, ma non meno impor-
tante si rivelera la presenza di una scheda acceleratrice, per
gustarsi al meglio le fattezze grafiche. Per ora sembra che il
gioco sia ottimizzato per 3Djx e Rendition, ma presto si
aggiungera la compatibilita con altri chipset. Maturalmente si
potra esplorare il regno di Daventry anche attraverso le
Direct3D, ma e la stessa Sierra che consiglia di godersi |'avven-
tura con un “piccolo aiutino’.

Per concludere, le aspettative si manterranno sicuramente
alte per quest'ultimo episodio della serie, che sembra unire, in
modo intelligente e divertente, agli elementi pil classici di un
avventura quelli caratteristici di diversi generi, senza pero tra-
sformarsi in un ibrido confuso e disomogeneo. Il tutto, peral-
tro, accompagnato da una realizzazione tecnica che si prean-

nuncia solida e avanzata,

Lasciamo le ultime parole a Mark: "Siamo davvero eccitati
per questa gioceo. Sa di nuove. Non vediamo I'ora di finirlo e di
pubblicarla per farlo giocare. Cosi, senza dilungarsi troppo,
torno al lavero e cerco di renderlo possibile piu presto”,
Sinceramente, speriamo che faccia davvero in fretta.

Roberto Galbussera
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SDI-IEFI
SQUAD COMMANDER

SMALL SOLDIERS
SQUAD COMMANDER

Finalmente puoi giocare con SMALL SOLDIERS
SQUAD COMMANDER, il grande evento del
momento! Scegli il tuo esercito (I"addestratissimo
Commando Elite o i mostruosi Gorgoniti), scegli la
tua battaglia e preparati ad una lotta senza esclu-
sione di colpi tra trappole sempre pronte a scatta-

PC CD-ROM

TUTTI | MARCHI SOMO REGISTEAT] DAL RISPETTIV FROPRIETARI

twruunﬂ www.leaderspa.it
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re, intricati enigmi da risolvere e 20 intense mis-
sioni di azione esplosiva. Ti aspettano battaglie a
tutto campo per tentare di salvare il vicinato, 12
diversi personaggi, armi e potenziamenti fanta-
scientifici e una superba colonna sonora onginale

per un'indimenticabile avwventura strategica in

Small Soldiers is a trademark of & © 1998 Universal City
Studios, Inc., DreamWorks & Amblin Entertainmant.
Published by Hasbro Interactive Lid, Developed by EAL

IDREAMWORKS

INTERALTTIVE

Programma ¢ manuale in italiano.

Requisiti tecnici: Win 95, Pentium 100, 16 Mb, Hard Disk con
30 Mb liberi, Lettore CO Rom 4X, Scheda grafica 1 Mb SVGA,
Scheda sonora 100% Sound Blaster, richiesto Direct X 6.0.

tempo reale... Proprio come nel film! Ma la cosa
pitl esaltante & che puoi creare e personalizzare |
soldatini per renderli esattamente come li vuoi tu!

Allora che I'assalto abbia inizio!

A
LEADER |

Qualita Interatriva,

HASBRO
Interactive
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Tornano i dinosauri dell’Acclaim nel seguito del discusso Turok: Dinosaur Hunter.
Dopo Unreal e Quake Il c’e ancora spazio per uno sparatutto 3D? La risposta e senza
dubbio si, c’e, e sempre ci sara, spazio per prodotti di questo tipo, perlomeno fino
a quando il mercato non decidera d’incoronare un altro genere di giochi.

onostante tutto, il primo
ﬁ N Turok: Dinosaur Hunterera un

http://www.oldgamesitalia.net/

buon gioco; realizzato egre-
giamente, dimenticando per un
istante i problemi di fogging e clip-
ping, riusciva a fornire svariafi
momenti di divertimento, peccato
che, se messo davanti a titoli assai
pill quotati, come lo stesso Quake /l,
scomparisse per quel che riguarda
intelligenza artificiale e struttura dei
livelli. Dopo un anno esatto |'Acclaim
ci riprova, non che gli fosse andata
male laprima volta, dato che Turok
per PC e Nintendo &4 ha venduto
migliaia di copie e questo sequito
sembra diretto sulla stessa linea, La
versione definitiva di Turok 2 per PC
dovrebbe vedere la luce entro |a fine
di novembre, se non prima, mentre
la versione per Nintendo 64 e gia
stata incoronata dalle riviste di settore
con recensioni entusiastiche.

Nel primo episodio Turok aveva pensato di distruggere defini-
tivamente il Chronoscepter (|'arma che andava raccolta e com-
posta strada facendo nel gioco) gettandola in un vulcano, dopo
aver ucciso il Campaigner. Ma cosi facendo |'indiano non ha
fatto altro che risvegliare il sonno di un nuovo malvagio anta-
gaonista, tale Primagen, che dormiva beato in una capsula spa-
ziale in fondo al vulcano, Ora il simpatico Primagen ha posto
come suo obiettivo primario quello di trasferirsi dal suo "Nether
World” fino alla terra e distruggere tutto il distruggibile.

Uno dei punti di forza di Turok 2 , manco a dirlo, I'aspetto
grafico. Naturalmente |'utilizzo di una scheda acceleratrice e
obbligatorio. In tal modo potrete godere di un gioco che
sfoggia delle texture estremamente dettagliate, addirittura

G effatt di luce del gloco sono fontostici; mao oppore evidente che problem| di oggiomoments persistono.

impressionanti per quel che riguarda la realizzazione dei
nemici. Quasi tutti gli avversari (in gran parte lucertole e
dinosauri) presenti nel gioco si muovone con una fluidita e un
proprio stile decisamente al di sopra degli standard. Come nel
primo Turok, dove una delle situazioni pil frequenti era vede-
re un nemico, colpito alla giugulare, rantelare tenendosi il
collo con la mano per poi stramazzare a terra, anche in questo
secondo episodio | game designer hanno dedicato grande
attenzione alle scene "truculente”, Un sistema piuttosto arti-
colato di rilevazione delle collisioni ha permesso ai ragazzi
dell’lguana di scatenarsi con tutta una serie di scene splatter;
in particolar modo ora e possibile infierire sul corpo morto di
un nemico, o ancora vedere gli spasmi dei muscoli dei rettilo-
ni mentre esalano |'ultimo respiro, senza tralasciare i vari

http://www.oldgamesitalia.net/
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Una wvolla uccish i nemici confunuwono o ranfelore & conforcersi, potrd
sembrare un aspetto macabro ma é& eatremaments divertante.

lamenti dei dinosauri che scalciano prima di lasciare questa
valle di lacrime.

Altro punto caldo del primo Turok erano le armi, tante e rea-
lizzate con un indiscutibile gusto per la spettacolarita, con
laser concentrici, raggi d’energia, fucili al plasma iper colorati
e chi pil ne ha pil ne metta. Anche in questo secondo episodio
le cose non cambiano, anzi, volendo, migliorano: oltre 24 armi
tra cui il War Blade, lo Scorpion Missile, il Firestorm Cannon o
Storm Bow. Altre armi degne di nota sono lo Shredder (una
serie di proiettili di energia che rimbalzano sui muri) e il
Tranquilizer, un fucile che spara delle siringhe capaci di addo-
mesticare per un po’ anche i bestioni piu esaltati,

In Turok 2 non é stato dimenticato il multiplayer, ormai ful-
cro di gran parte dei gicchi di questo tipo (e il progettc Quake
Arena dovrebbe essere pill che significativo). Fino a quattro
giocatori possono darsi battaglia in rete, ma |'aspetto che arri-
va forse inatteso € la possibilita di giocare in split screen (oriz-
zontale o verticale a scelta) contro un altro giocatore umano su
un unico computer. Turok z si compone di sette enormi livelli,
proseguendo la tradizione del primo (poche mappe ma parti-
colarmente estese). Ancora una volta € possibile selezionare il
colore del sangue, giusto per dare un contentine ai piu morali-
sti. Purtroppo sembrano mancare altre opzioni di contorno
come la possibilita di caratterizzare il proprio indiano per poi
scannarsi in multiplayer con un personaggio maggiormente
somigliante alle proprie concezioni di combattente,

Come la stragrande maggioranza degli sparatutto in sog-
gettiva usciti negli ultimi due anni, anche Turok 2 da il meglio

.

NEBBIA ALL’ORIZZONTE

Tullandesi in cocgua non sard possibile utilizzare tutle le armi dao fuoco,
autcmaticamente si passera g un pin pratico coltello a doppio taglio.

di sé se giocato con la combinazione tastiera + mouse, anzi,
bisogna dire che nelle opzioni all'inizio del gioco non € possi-
bile scegliere altra configurazione se non questa, quindi nien-
te joypad (non che fosse una soluzione particelarmente como-
da, ma tant'é...). Non si tratta propriamente di un punto a
favore del gioco. || mouse viene utilizzato per sparare, saltare
> muovere la testa. Le tante armi possono essere selezionate
ructandole tra di loro con i tasti A e Z oppure con il solito
tastierino numerico.

La gestione delle armi va curata con particolare precisione,
dato che |'intelligenza artificiale dei nemici & stata migliorata
rispetto al primo capitolo e ora bisogna pensare un po’ di piu
al da farsi. Pud capitare, per esempio, che un nemico inizi a
spararci da dietro una cassa, mentre un altro si nasconda die-
tro al muro che dovremmo sorpassare per raggiungere il suo
amico. A questo punto va utilizzato con precisione il lancia
granate, facendo rimbalzare un confettino giusto sulle casse
dietro le quali si ripara il fellone.

Nonostante la buona grafica, |'ottimo concept delle armi e la
caratterizzazione dei nemici, Turok 2 non sembra in grado dj
offrire particolari novita per quel che riguarda la struttura di
gioco, allo stesso modo le strutture dei livelli non appaiono
complicate come quelle di Quake /I, che davano libero sfogo
agli istinti tattici di ogni giocatore, ma potremo giudicare al
meglio gquando avremo in mano la versione finita del gioco,
quindi tra circa un mesetto.

Mattia Ravanelli

Purtroppo sembra che Turok 2 soffra ancora dei problemi di fogging del primo episodio, guardate qua...
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[. as1l1o del
TERRORE

In un momento poco felice per il genere, la Mindscape rischia con

]

2 Chronicles, insieme a
riel Night 3, Morpheus, Grim
Fandango, Lands of lore Iil, tutti
giochi programmati pit 0 meno per la

fine del '98, dovrebbe risollevare dal

8 torpore il genere avventura. Il prodot-

B to della Legend, ispirato ai racconti di

John Saul, e un'avventura classica, ad
ambientazione fotorealistica con gra-
fica a 24-bit, che ricorda per colori e
sensazioni Realms of the Hunting. Il
giocatore, per procedere, deve risol-
vere enigmi combinando i vari ogget-

ti che ha trovato lungo il sue cammino

U ¢ che ha conservato nell inventario. La

particolarita di questo prodotio sta
nel fatto che la Mindscape ha puntato
su un'avventura priva, non sole di
elementi arcade, ma anche di imma-
gini in full-motion video, tralasciando
I'interazione tra i personaggi, e pun-
tando invece sulle implicazioni psicologiche e il coinvolgimento
emotivo del giocatore. Del titolo se ne e sentito parlare gia dal
settembre ‘97, momento dell' accordo tra john Saul, |'ideatore, e
| vertici della Mindscape, e il prodotto pur non rivoluzionando
tecnicamente il genere, sembra ben fatto e curato. Dal punto di
vista della giocabilita | programmatori della Legend promettone
che dara un bello scossone al genere dell’avventura nel suc
complesso. La novita, infatti, e che si & puntato piu sulla coeren-
za della storia, sui sentimenti e sulle sensazioni che provera il
giocatore, eliminando 'elemento arcade che ha quasi ucciso
'avventura, e limitando ['iterazione tra i personaggi. E un vero e
proprio cambio di prospettiva rispetto a questi ultimi tempi, che
dovrebbe assicurare al titolo anche una buona longevita,

Nel gioco il nostro alter-ego é il discendente del vecchio pro-

prietario dell'asilo di Blackstone. L'antefatta della storia e che sei

http;»’!ww.uldgamesitaIia.tjuetf

un avventura che punta su atmosfera, risvolti psicologici,
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E questo diabolico personaggio il colpevole di tuile le disgrazie di Blackstone

famiglie hanno ricevuto da una misteriosa figura degli strani
regali che hanno portato alla morte un membro della famiglia.
Dopo un po' si scopre che tutto fa capo al vecchio amministrato-
re dell’asilo, che sfruttando arti arcane e riuscito a trasferire una
parte della sua personalita nella mente del figlio, arrivando a
condizionarlo inconsapevolmente, oltre ad aver sottopasto gli
altri allievi della scuola a torture psicologiche e fisiche. Con un
comportamento che é una via di mezzo tra guello di uno psico-
patico e quellodi un pazzo (esistono differenze?) con sdoppia-
mento di personalita, il padre cerca di condizionare il figlio,
parlandogli nella sua testa.

Le scene iniziali sono piuttosto inguietanti. Da quanto si € visto
dalle prime versioni del prodotto, la prima locazione & la hall di .
un asilo che assomiglia tanto all’albergo di Shining di Kubrik. 5i
deve raggiungere un passaggio segreto conosciuto durante I'in-
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Nenosiante sia abbandonato da tempo, ai nestri oechi la hall dell’osilo oppare perfel- ’ : ¥
famenlte curala. F
o
Lo studio del vecchio proprietario & reso in manisia dettagliata
tanti. Le musiche e |'ambientazione danno a tutto un senso aj
8 .. o
1 mistero e di profonda inquietudine. Aggirarsi per una struttura
abbandonata per Lo anni, ma che a noi appare come rimessa a
nuovo per gli strani condizionamenti del nostro diabolico padre,
L avvolge Il tutto in un’atmosfera onirica, ma senza dubbio

profondamente angosciante.

In ogni locazione ci sono ricordi, seppelliti nella parte piu
nascosta della nostra testa, che affiorano nuovamente, rivelando
nuovi particolari del drammatice puzzle che portera a risolvere
una volta per tutte i conti con il "nostro” terribile padre.
fanzia, prima che "nostro” padre faccia passare a nostro figlio La Legend, graficamente, ha fatto un eccellente lavoro: tutie le
guello che ha fatto a noi. Infatti, il diabolico personaggio, locazioni sono, come gia detto, pre-renderizzate in full-screen.
impossessandosi del protagonista, ha rapito Joshua, suo nipote, L'effetto globale, da quanto si é potuto vedere dalle prime ver-
e lo ha nascosto nella vecchia casa. Procedendo verranno sveiat sioni del prodotto, & molto accattivante.
nuovi misteri e s incontreranno nuovi personaggi, tutti ex-allievi Tutto e curato nei minimi dettagli, dalle tende, dagli orna-
della scuola e tutti condizionati dalle torture psichiche ael vec- menti disegnati sulle lenzuola, ai particolari dei personaggi raf-
chio proprietario. Tutte le stanze sono pre-renderizzate, e gli figurati nei quadri e nelle fotografie. Sicuramente & un titolo che
spostamenti avvengaono in sequenze fisse sullo stile di Zork- soddisfera gli amanti dell’avventura classica, senza elementi

Nemesis. Cliceando con il mouse sulle frecce divezionali si pud

arcade, soprattutto tutti coloro che adorano giochi come Myst,

Riven e la serie di Zork.

cambiare |a visuale, in soggettiva, di 360 gradi. Sfruttando il

software Quicktime e la pili aggiomata versione delle DirectX, la

6, Il titolo promette di avvolgere i giocatori in atmosfere inguie- Lorenzo Cavaleca

e

JOHN SAUL CHI ERA COSTUI?

I avventura @ dichiaratamentle ispirala a questo scrittore, molto conosciulo negli

Lisa per una sua doppia trilogia pubblicata nel "96 chiamala, appunto, Blackstone

Chronicles, oltre che per essere commentatore del New York Times. In questi Lesli

i narrava delle vicissiludinl di una piccola cittadina del New England, Blackstone,

condizionala dalle esperienze vissule dai cittadini nel vecchio asilo costruito alla

2 fine dell’Otlocento. Saul & stato coinvollo di persona nel progetto della Legend.

: . cerivendo in collaborazione con Bob Bates la storia dell'avwentura, Per evitare,

perd, che tutti coloro che non avessero letlo i suol 1ibri si sentissero spiazzall, la
storia del gioco, anche se sono stati ingeriti elementi caralleristicl dei racconti, e

* del tullo indipendente, visto che comincia poco dopo la fine degli evenli narrata nel

libri ed & stata scritta addirittura prima delle tritogie. 11 fallo, pol. che in Usa sia in

d i previsione per la fine del 98 una serie-tv ispirala al racconti di Blackstone, aumen-
e ~—1. -

= b Lera lappeal del prodotio della Mindscape e le attese dei numerosi ammiralor
della saga di John Saul.

TR
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GRAND THEFT
AUTO

...E ancora sugli scaffali e il suo prezzo &
stato pure ribassato! Allora non perdere
I'occasione per fare finalmente tuo Grand
Theft Auto, il gioco di simulazione guida
dove tutto ¢ permesso. A cominciare dal
rubare le macchine [che & una necessita),

fino al fregare le consegne di droga (che &

PC CD-ROM

h
Z
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Mgmere kerde

0 =6 A FlErsh

http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/

"Pensavi di
essertelo perso”

una libidine), guidare come un babbuino
ubriaco e tirar sotto le persone, tanto per
fare qualcosa. Acquistalo e diventerai subi-
to il terrore di tutti i tuoi concittadini, la
rovina degli antifurti, il malvivente piG
ricercato dalla polizia! Hey, Grand Theft
Auto € il gioco piu originale, divertente e...

__E Invece..

Programma & manuale in ftalizno

Requisiti tecnhici:

Minimi; Pentium 90, 16 Mb RAM, Lettore CD-ROM 4X, 100 Mb libe-
ri su HO, SViGA 1 Mb. Raccomandati; Pentium 133, 16 Mb RAM, 30fx
con 4 Mh, Lettore CD-ROM 8X, Soundblaster 16.

criminale che ti poteva capitare tra le mani
ed ¢ anche accompagnato da una colonna
sonora che & uno spasso... L'unico consi-
glio: occhio al tuwo mezzo quando entri in

negozio... pare che il gioco stia andando a

ruba. E non solo quello!
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“_/_!-’f Bl Perfetto in tuttifsensi:. B Un gloco sufficients. Forse

v  un’idea geniale eseguita in realizzato con competenza,

' ~ modo impeccabile. Pii cheun  sicuramenta con poca
dassico, & una rivoluzione, originalita.
Bl un gioco di eleveta qualita B Un gloco Insufficiente, Qui |
- e originaliti, Potrebbe essere difetti comindano a superare |
un passo avanti per un genere  pregil. Non c'd ancora da
esistente oppure un tentativo -  vergognarsl, ma carto ci sono
riuscito - di crearne uno nuove.  modi migliori per spendere |
Un dlassico, propri soldi.
B} Anche se non si pud ER un gioco di qualith
- definire un classico, resta un scadents. Ha difett strutturali
 signor gioco, A volts, pubd sia per quanto riguards Il
indicare un classico in alcuni design che la programmazione.
. generi atamente spedalistici. B} ohi lo conoscs lo evita.
Euﬁhmg!mﬂn ﬂlﬂ-‘lmmm
prodotto ben fatto di un peggio.
- genere gid affollato di ottimi [l idem come sopra, ma moto,
glochi, se non di dassid. moito, molto peggio

GIOCHI RECENSITI

SIMBOLOGIA
LS e Troverste una versione demo, : . 3 ol
(AR del gloce receasite, sul CD aile- La rubrica delle recensioni di ZETA 'nlul u@n una guida all'acquisto per
e .- gato alla rivista. tutti gli appassionati. Ciascun gioco recensite su ZETA & stato giocato a
wrroeg.  * H gloco recensito pud goders fondo e testato sotto tutti i punti di vista. ZETA & una rivista indipendente.
P L et o s saliae msalirn- I nostro “oditore i iferimento" & il lttofe, quindi potste fidarv
trice 3Dfx. Il sistema di valutazione di ZETA - da 1 a 10, come a scuola- & semplice da

 sembrare banale. Esattamente come lo giudinhéfihnﬂ professore, o il
suo supplentd, dal 6 in su un gioco é sufficiente, quantomeno merita Ia
vostra considerazione dal 5 in gii & insufficiente. Tutto qui.

» |l gloco recensiio é particolar-
mente diverients se glocato In
muftiplayer.

» | test] ¢ | dialoghl del gloco
receasito sono stat] adattatl per

. B Actua Tennis Gremlin 102
Il mercato Hallano. |

\ B M Barrage Activision 96

= Wl Buggy Gremlin 92
Eml : i = '
MINIMO = | HCaesar3 Sierra 104
Questa & la dotazio- | .
ne minima di cui il ~ M Chessmaster 6000 Mindscape 110
vostro computer Ak .
dovra disporrs, se o W Israeli Air Force Ubi Soft 94
volete sperare di
far girare Il gloco. B NHL 95 EA Sports 100
Maturaimente, con .
- un sistema migiiore BmO.D.T. Psygnosis 98
potrete glocario nel ;
modo migiiore, cloé M RailRoad Tycoon 2 Take 2 110
guelio consigiiato.
BS.CARS. Ubi Soft 90
WSin Activision 81
OGNUNOHA IL SUOPREZZO i
| prezzi che fornlamo sono da considerars! puraments Indicativi e possono ® Small Soldiers Hasbro 100
subire variazionl a seconda del negozio dove effettuerete | vostri acqul : :
il In caso Wl prezzo non fosse disponibiie al momento di andare in stam- B The Need for Speed 3 Electronic Arts 86
" % M X-- Files The Game Electronic Arts 108

che v! Intersssa.
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LaGazzettadelloSport ........
BRIVIDI SO DUE

LaGazzettadelloSport

Dall’l novembre per un mese 00
con La Gazzetta dello Sport per Pe entitm )2
er! re
a sole 19.900 lire St
vofo La Gazzetta dello Sport 1.400 lire ﬂscneda 3D

g i
R i =1
— Mt s
.
- -

S 1 b H: .g_._ .._.. —‘\._"..: g 11.."" -

e

Ch
-

—

“MOTO VIRTUALI PER BRIVIDI REALI

LA GAZZETTA DELLO SPORT. PIAGERE QUOTIDIAND.
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La questione del genere di successo che viene clonato
in continuazione & una costante nel mondo dei video-
giochi. E la pletora di titoli che hanno preso “spunto”
da Doom da cinque anni a questa parte, ormai, non
si contano pid. Bisogna perd ammettere che, molti
di questi cloni hanno apportato qualcosa di nuovo
al genere, nel bene e nel male.
Anche questo Natale si prepara a essere invaso
da diversi sparatutto in soggettiva in grado di
offrire grafica sempre pil strabiliante e ambien-
tazioni accattivanti. Pud darsi che non basti a
convincere | giocatori a mettere mano al
mouse, ma & anche vero che il numero di
appassionati & davvero sconfinato.
A guasi un anno esatto dall'uscita di Quake
2, dopo circa dieci mesi dalla prima visione
su Zeta, fa il suo arrivo nei negozi Sin.
Il titolo della Ritual Entertainment prose-
gue la strada battuta da Unreal e dal-
I'imminente Half-Life, denunciando
apertamente quelle che dovrebbero
essere le caratteristiche base di ogni
“nuovo Doom", owvero la costruzio-
ne e |'animazione di un ambiente
che intervenga maggiormente
durante le fasi di gioco e un'atmo-
sfera capace di far chiedere al gio-
catore cosa diavolo sta succeden-
do due stanze piliin la...
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HALF-LIFE

Il prossimo sporobutto 30
O tenars O ocohic e sicu-
romente Holf-Life dello
Sierma. Duesto nuovo
espenmenionel genere
deall sporabutho rappie-
sento || posso pild cone-
to per giungers allo fusio-
na ol due generi: gli spo-
rotutto @ le ovwenture, Pur
rimonendo un gioco fon-
domentolmente dazione,
icul |l dito deve scivolo-
re sul grilletto pid veloce-
mente di quanto non
bisogni riflettere, & anche
vero che o vostith delle
one e lo presenza di
tonti personoggl non gio-
cantl lo rendono un titolo
diverso dol soliti Quokes.
Un oloro aspetto Interss-
sonte del gioco & rappre-
sentoto dogll oblettivi
del gioctore, che non
vonno piv dol solito "spo-
rofe @ recupenans chiowe”,
Mo POSSoNg onche consi-
stere nel salvare delle
parsone & missioni simili,

Activision

Swiluppatore

Ritual Enter.

Tistributors

Software & Co.
Tel. 0332-861133

e
1.99.000

ohn Blade é il titolare della

Hardcorps, la pit rinomata agenzia

tra quelle appartenenti alle sec-for-
ces. Le sec-forces sono nuove forme di
sicurezza pubblica, nate dal bisogno di
risistermare la questione della giustizia
in una citta che stava ormai abbando-
nandosi a se stessa: stiamo parlando
della Freeport del 2027. Conscio del
problema di una delinquenza ormai
sfuggita completamente dal controllo
delle canoniche forme di mantenimen-
to dell'ordine, il governo approva una
legge che consente la formazione di
particolari agenzie di sicurezza, come la
Hardcorps, appunto. Ora John Blade e
il suo gruppo hanno a che fare con
qualcosa di particolarmente pericoloso
e sconosciuto, la droga U4. Chi si cela
dietro allo spaccio della nuova sostanza
che sta uccidendo velocemente la

popolazione di Freeport?

Mon si pud certo dire che | nemici in 5N non siano armati. Questi due gemellini
incutono un certo timore con le loro enormi bocche di fuoco.
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HAIL TO THE KING, BABY

Sin & il frutto degli sforzi di una neo-
nata etichetta di sviluppo, la Ritual
Entertainment, sotto le cui ali trovano
posto alcuni tra i programmatori che
hanno fatto (in un modo o nell'altro) la
storia recente degli sparatutto in sog-
gettiva. Installata in quel di Dallas, la
Ritual & formata da persone provenien-
ti dalla Apogee e qualche “infiltrato”
che ha lavorato con loro gia per il
primo Mission Pack per Quake
(Scourge of Armagon), sviluppato
appunto dalla Ritual. Non si pud
dimenticare che la Apogee é stata la
principale oppositrice allo strapotere di
Daom degli scorsi anni, in cui il vero e
proprio fenomeno degli sparatutto in

SOFFevd In Tase
the Triad Furv. Shadow Warrior
Le Iridd, cury, JNadow ¥Yvarrior,

Terminal Velocity, tutti titoli che visse-
ro ore felici nei case dei computer di

L'accidia, uno dei sette peccati capital, aly

pochi anni fa. E ora si ricomincia.

Sin pud essere facilmente ricondotto
in quella categoria che & propria dei
nuovi sparatutto “a la Quake". | pro-
grammatori hanno capito che puntare
solo su un motore grafico particolar-
mente riuscito e strabilianti effetti di
luce non basta piu; Sin come Unreal e
come Half-Life della Sierra riesce nel-
I'intento di ricreare un’atmosfera attor-
no al giocatore. Ma a differenza del
maestro Doom, in cui I"atmosfera era
rappresentata dal percepire in lonta-
nanza un ansimare di un qualche
mostro pronto a ucciderci, in Sin il
punto di forza & il cercare (e in gran
parte riuscire) a ricreare un ambiente
che si muove e vive attorno alle gesta
del protagonista. Come in ogni spara-
tutto alla Doom I'obiettivo del giocato-
re &, principalmente, quello di abbatte-
re tutto quello che si muove senza

Un colpo alle spalle ed ecco che un‘enorme chiazza di sangue va a sporcare la
parete. Ma dopo Carmageddon non fa pid molta impressione.
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Lo zoom del fucile da cecchino permette, ovviamente, di prenders meglio la
mira & di scrutare cosa si masconde in lontananza.

Come in ogni sparatutto che si rispetti anche in 5iV ci sono casse di legna in
abbondanza, dietro a cui di solito si nasconde qualche nemico.

troppe preoccupazioni: quindi armi a
profusione, esplosioni degne dell'ultima
produzione hollywoaodiana e violenza
digitale senza fine.

Ma gia nelle prime fasi della prima
missione di Sin si possono intravedere |
caratteri sopra citati: nei panni di John
Blade il giocatore deve introdursi in una
banca vittima di una rapina da parte di
una banda criminale organizzata di
tutto punto (pure troppo!). Mentre si &
intenti nell’esaminare le varie stanze
del livello o nel difendersi dagli attacchi
nemici, si sentono grida di persone
spaventate, allarmi della banca impaz-
ziti e sparatorie furibonde che si svol-
gono presumibilmente a poche decine
di metri da noi, con sgommate di vei-
coli all'esterno dell'edificio e vetri che
s'infrangono in continuazione.

SOTTO CONTROLLO
Come ormai in ogni titolo del suo
genere, anche 5in offre la possibilita di

combinare tastiera e mouse per pren-
dere parte alle avventure del
Colonnello Blade. Solo che in questo
caso la situazione sembra leggermente
meno immediata rispetto ai suoci diretti
concorrenti. Se in Quake 2 si pud
comodamente scegliere il mouse con
opzione “free lock” per guardarsi
attorno e mirare in modo maggiormen-
te preciso ai nemici, in Sin si deve tene-
re premuto un tasto dello stesso mouse
per potersi muovere in questo modo;
similmente anche la gestione della
camminata laterale (il cosiddetto "stra-
fe"), utilissimo per ripararsi dietro muri
e tendere agguati, & reso pill complica-
to dal fatto che tutti e due i canonici
tasti del mouse sono stati gia assegnati
per sparare e guardarsi attorno. Per il
resto la situazione rimane identica a
quelli degli altri titoli simili, e le pecche
sopra riportate perdono d'importanza
una volta che si prende confidenza col
sistema di gioco, anche se si tratta di

ETA
0 anni
OCCUPAYIONE

scelte che non giocano certo a favore
di Sin, per i pit smaliziati.
Graficamente il titolo della Ritual si
presenta piti che bene, utilizzando un
motore grafico che deriva da quello
ariginario del primo Quake, ma che &
stato, naturalmente, potenziato. Le
texture sono di ottima gualita, cosi
come abbastanza varie, in modo da
non rendere ripetitive le stanze o le
strutture in cui
sono ambienta-
te le sparatorie.
La caratterizza-
zione dei singoli
locali & degna
di nota, fin
dalla banca del
prima livello ci
si imbatte in
fontane interne
all'edificio, in
uffici con tanto
di quadri appesi

JOHN BLADE

Comandante delle forze di icurezza;
Capo degll Hardeorps.

TRATTI PERSONALI

Nato nella eittd di Freeport il 28 givgno del 2007, John ha
avuto un'infanzia normale. 1l padre era poliziotto ¢ la madre diri-
pente della socleta chimica LegionTek.

Alla morte della madre, avwenuta in un misterioso incendio scop-
piato all'interno della societd presso cui lavorava, John comincio
ad allontanarsi dal padre ed entrd a far parte di una delle bande
pitn terribili di Freeport: gli Young Master.

Dopo aver passato sei mesi in una prigione di riabilitazione, John
decise di uscire dal giro, ¢ per questo venne picchiato e minacciato
dai suof ex amici, La goceia che fece traboccare il vaso [u I'uceisio-
ne del padre, avwenula proprio durante uno dei “lavori™ messi in atto dagli Young
Master, da quel momento in poi, John decise di cambiare vita e di meltersi al servizio

Combattere a mani nude contro questi ragni meccanici non & certo un'impresa della legee.
facile, neanche per un soldato super addestrato. —

E—
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| ELEXIS SINCLAIRE

ETA
11 anni

OCCUPAZIONE

Chimica Biogenetica a capo delle Industtrie

SINTEK
TRATTI PERSONALI

Oltre al numerosi tatuaggi che adornano il
=u0 corpo in posizioni “disdicevoli”, Elexis pud
essere considerata il nemico principale di Sin.
Nata a Freeport all'eta di due anni fu abbandonata dalla madre e venne

cresciuta dal padre, il Dr. Thrall Sinclaire,

Elexis si dimostrd subito una giovane molto sveglia. A soli cingue

anni riusci a clonare una rana, che aveva gli occhi di un essere

umano, Considerata da tutti un piccolo genio riuscl in poco lempo
ad acquisire numeroe lauree in chimica, biologia e ingegneria gene-
tica. Dopo essersi unita al padre alla guida della SinTEK, Elexis, con
le sue rivoluzionarie leorie, permise alla societa di fare passi da gigante nell’ambiente
biochimico, tanto che il padre ha da poco deciso di lasciare la gestione dell'indusiria

|'r¢.-'

%

nelle mani della capace e ponderata figliola. Lerrore pia grosso che il professor
| Sinclaire abbia mai commesso.

DUKE NUKEM:
TIME TO HilL

£ In uscita nel negozl Duke
Nukem: Time o Hill, salo
per PloyStation, In i l'e-
roe meno palitically coract
del mondo affronto nemici
cha diverse ere & | tutto In
una visuale tridimensiona-
e che ricorda do vicing
Tomby Raider, si tratba di
un buen gioco. Dall'olra
porte oblxome Dukea
MNutrem: Zero Howr, solo
per Nintendo &4, in cul sl
torna in visuale soggeattiva
& che promette di essere ||
migliore nel suo genane
per la console Nintendo.
Infine I'ottesissimo Duke
Nukem Foraver per PC, le
ol specifidhe tecnlche rilg-
sciate pochi mesi fo fanno
pensare che onche Unreol
ol cospatto apporird come
un vecchio Pong.

alle pareti, libri sparsi per terra e impie-
gati nascosti dietro a lussuose poltrone
per proteggersi dal fuoco.

Anche Sin presenta la sua bella dose
di effetti d'illuminazione in tempo
reale: lanciamissili, mitragliatori e affini
sono quindi fonte di riflessi e baglior
decisamente spettacolari, ma forse un
gradino pit in basso di alcuni splendidi
passaggi gia visti in Unreal o nell'immi-
nente Half-Life.

Per cercare di ricreare un vero e pro-
prio ambiente attorno all'intrepido
John Blade, la Ritual Entertainment ha
immesso quanti pid elementi d'intera-
zione tra il giocatore e le strutture dei
livelli. Un esempio particolarmente
significativo di come questo aspetto sia
stato particolarmente curato & quello
del sistema operativo con cui & possibi-
le gestire alcuni dei meccanismi presen-
ti nei livelli. In un ufficio si trova un
monitor con una schermata simile a
quella del vecchio DOS (anzi, si tratta

Gli scontri frontali con pid di un nemico rimangono sconsigliati, a
meno che non si disponga di un arma davvero letale.

LRI s o
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Le ambientazioni di 5iN sono estremamente ben curate. In questo caso si tratta

propriamente del DOS), in cui & possi-
bile gestire le porte elettroniche e sco-
prire la combinazione della cassaforte o
ancora bazzicare tra i conti correnti dei
clienti.

Durante il gioco John Blade & sempre
accompagnato dalla sua spalla “virtua-
le"”, JC, un hacker passato dalla parte
della giustizia dopo essere stato colto in
flagrante dallo stesso Blade mentre
rovistava tra i file della Hardcorps. |l
ruolo di JC & quello di "timoniere” del-
I'intrepido Blade, gli indica gli obiettivi
della missione, da preziosi consigli e in
generale aiuta il protagonista nel diri-
gere in porto la missione, comunicando
via radio con lui. In realta si pud dire

del primo livello, ambientato in un hotel, esplorabile anche nel demo.

che JC sia tanto saggio quanto avido di
parole, dato che si rivolge a John forse
troppe poche volte, ma questo & |aiuto
che un comandante dei corpi speciali
puo aspettarsi da un fuorilegge che
non ha avuto altra scelta che passare
dalla parte della parte dei 'buoni’...

IL PECCATO DI LARA

In Duke Nukem: Time to Kill
(PlayStation), il vecchio duca é final-
mente (?) passato alla visuale in terza
persona, ricalcando abbastanza da vici-
no le gesta della Sinuosa (perdonate
I'orrido gioco di parole) Lara. In attesa
che anche il marine spaziale pit famo-
so del mondo faccia tale salto (speria-

| livelli sono disseminati di personale innocente che il pid delle volte finisce per essere coinvolto negl
scontri a fuoco. Come in questo caso, anche se in effetti non si vedono nemici in giro. ..
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Mon mancano anche le sequenze in esterni, che riportano alla memoria | tempi
di Duke Nukem della 3D Realms, uno del pil divertenti sparatutto mai creati. L —

mo che non accada mai), alla Ritual
Entertainment hanno ben pensato di
dare la possibilita al giocatore di sce-
gliere se utilizzare la canonica visuale in
soggettiva o quella a tetza persona.
Purtroppo (o fortunatamente) il risulta-
to non & dei migliori, questo perche il
gioco & stato evidentemente pensato
per essere giocato come un qualsiasi
Doom piuttosto che un qualsiasi Tomb
Raider; premendo F7 e passando alla
visuale in terza persona le animazioni
del protagonista diventano un po’ scat-
tose, anche mirare con precisione |
nemici diviene pil macchinoso.

Ma la visuale in terza persona per-
mette da un lato di gustarsi al meglio la
grafica di Sin che, se non raggiunge |
livelli di Unreal, pud comunque contare
su una palette di colori decisamente

http://www.oldgamesitalia.net/
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21 anni
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Specialista delle forze di sicurezza; responsa-
hile della divisione informatica degli Hardcorps.
TRATTI PERSONALI

JC pud essere considerato un genio informaltico. Dietro
aspetto da ‘Nerd' di razza, infatti. si cela uno degli hacker piu in
oamba di tulto il planeta. A soli dieci anni riusci a entrare nel siste-
ma operativo di un supercompulter della difesa per scaricarsi i pro-
srammi relativi a progetti spaziali e di sicurezza nazionale,
Purtroppo, il suo gesto non passo inosservato, e scateno un‘inve-
stigazione da parte delle forze speciali. Arrestato dallo slesso

John Blade. JC passo sei mesi in riformalorio. A soll dodict anni.
I'aereoplano su cui volavano i suoi genitori fu vitima di un disastro aereo, lasciandolo
| solo. A quel punto gli restava un solo vero amico... |l suo computer. Continuando nel

| suo lavoro di accedere a server sempre pii segreti, JC incappo in quello degli
Hardcorps. Preso con le mani nel sacco ancora una volta da Blade, a JU venne fatta
un’'offerta da non rifiutare: entrare a far parte degli Hardcorps oppure tornare in gale-
ra... conoscele gia la sua risposta.

indovinata e sulla realizza-
zione di nemici, ben fatti
sia per quel che riguarda il
concept che per la caratte-
rizzazione e le animazioni.
Per quel che riguarda il
lato sonoro del gioco, Sin

GOLDENEYE 007

Goldanaue 007 & slcuro-
mente una delle killer
opplicotion per Mintendo
&4, sl trotta diuno spara-
tutto in soggettiva che si
allontana notevolments
dol eancetto uswale che =i
ha di questo genere.

si esprime benino, anche
se si sente la mancanza di
una colonna sonora degna
di tal nome, che sappia
incidere e ritmare |"azione.
Rimangono pit che buoni
gli effetti sonori (che
vanno dalle esplosioni e
dalle urla, al bussolotto del
proiettile che cade a terra dopo che il
colpo & esploso).

Sin si rivela piuttosto ostico fin da
subito e anche al livello pid facile. Ma
se da una parte affrontare a viso aperto
tutti i nemici & un'impresa improba, &
questa stessa caratteristica che spinge il
giocatore al cercare la qualita pil la
guantita nella gestione dei caricatori.
Prendendo in prestito qualche elemen-
to dal grandioso Goldeneye 007 per
Nintendo 64, Sin permette di uccidere
con un solo colpo i nemici se li si colpi-
sce in piena fronte, o gambizzarli cen-

Infatti. il gicco Nintendo si
boso mogglormente sulla
precisions delle azioni &
sullo strotegio pianificata
a tovaling, pluttosto che
I'czione tipico di blostog-
glo. 5 siete degli omont
dell'ogenta segreto & vole-
te possore molte ore diver-
tenti, avete trovato |l
gioco che fa per voi.

randoli alle ginocchia, e si tratta di pic-
cole ma gustose soddisfazioni per ogni
promesso cecchino.

Dopo Unreal e in attesa degli eterni
ritardatari (Prey e Daikatana), Sin rap-
presenta un buon esponente del gene-
re, capace di regalare ore di diverti-
mento e una realizzazione tecnica di
prim’ordine (non di primissimo comun-
que), ma a cui mancano quegli spunti
vincenti che gli avrebbero fatto fare un
salto di classe fondamentale.
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Sistema Minimo

Sin & sicuramente un buon gioco, ma non per questo esente da difetti.
Principalmente si pud imputare al gioco della Ritual una mancanza di
originalita e un'aderenza fin troppo marcata con gli ultimi giochi usciti.
Pur presentando un’ambientazine ben curata, non raggiunge i livelli di
Unreal. D'altra parte si tratta di un gioco decisamente curato, con
buone idee e alcuni tratti ispirati che lo rendono comungue un titolo |

degno di nota. Certo che in attesa di giochi che riescano a fondere | J
maggiormente il genere degli sparatutto in soggettiva con le avventure,

Sin pud deludere. Nonostante questo, ripetiamo, si tratta di un gioco »
che tiene comodamente il confronto con i migliori del genere, pur non J

riuscendo a conquistarsi la posizione di migliore tra i migliori.
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conduttore di “Seven” (1995), tra i protagonisti Mongan Freeman e Kevin Spacey.
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HOT PURSUIT

4.6 Girl /Miy

18] Emb =iirs

Sgtﬂchi di simulazione di guida piu

famosi. La locazione dei tracciati,
in sintonia con i precedenti episodi, &
strettamente veritiera: ci sono i soliti
canyon e i percorsi cittadini, e qualcuno
in uno sperduto paese di montagna
potrebbe lamentarsi per il troppo traffi-
co, soprattutto la polizia. Gia, perché &
tornata alla carica la polizia; la modalita
di gioco Hot Pursuit, infatti, permette di
giocare a una sorta di “guardie e ladri”.
Si ha la possibilita di scegliere in che
modo gareggiare su un tracciato, se
dalla parte della legge tentando di bloc-
care e arrestare tutti i partecipanti alla
gara, o svolgere un testa a testa contro
un solo avversario dovendo sfuggire
anche alle volanti della polizia (auto o
pick-up a seconda del tracciato).

Pursuil Diablo S\:
Pursuil El Nino:

Jagunar MJR-15:
Mercedes CLA-GTR:

Empire Cily:

i tratta del terzo capitolo di uno dei

| Come ottenere le macchine bonua
Bisognera vincere su Lulli i tracciali, compreso quello bonus,
nell'Hot Pursail, usando la polizia

Bisognera vincere su tutli i traceiati, compreso quello bonus,
nell'Hot Pursuil, parlecipando alla gara

Bisognera vincere 1l Torneo a livello principiante

Bisognera vincere il Torneo a livello esperto

. Come ottenere il tracciato bonua

Bisognera vineere il knock Oul

N 1R

NEED FOR SPEED U

Il poliziotto mi fa gentilmente notare che non si pud spingere la propria Diablo a 200 all'ora per una stradi-
na di montagna, con un tempo da lupi e con il ghiaccio sull'asfalto.

La possibilita di inserire la polizia,
potendo anche decidere di indossarne i
panni, & la differenza pil sostanziale che
c'eé rispetto all'ultimo uscito della serie,
Need faor Speed If Special Edition. Sono
state anche introdotte notevoli migliorie
grafiche, senza perd perdere nulla sul
campao in fatto di fluidita, e quindi di gio-
cabilita. Sono state aggiunte le carrozze-
rie cromate delle macchine, e la compar-
sa di sabbia e foglie sui tracciati che si
alzano al passaggio delle auto pud peg-
giorare non poco la visibilita se ci si trova
in coda a un gruppetto di macchine. E
molto suggestivo anche il fascio di luce

.

deij fari nel buio della notte o in una fitta
pioggia autunnale, e la possibilita di gui-
dare nel traffico di tutti i giorni complica
non poco la corsa.

Cominciando a giocare a livello princi-
piante non si trova nulla di particolar-
mente difficile, ma quando si passera al
livello di difficolta superiore si avra biso-
gno di fare ricorso a tutta la propria abi-
lita, e non solo. Gareggiando a livello
esperto tutti | tracciati vengono affrontati
al contrario, ribaltati specularmente,
viene attivata la notte e le condizioni

La polizia moderna usa strisce chiodate per bloccare
chi corre troppo: decisamente efficaci.
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Il cielo color lava e I'eclissi parziale che sono proprie del tracciato bonus di Empire City.

atmosferiche diventano le peggiori che ci
si possa immaginare. Quando si trattera
di gareggiare di notte servira anche una
buona dose di fortuna, poiché, se ci si
dovesse ritrovare in testa, bisognera
immaginare il tracciato nella propria
mente: a causa del buio profondo e
nonostante i fari, la visibilita sara parec-
chio ridotta e ci si potrebbe ritrovare di
fronte a un ostacolo improvviso che o a
una curva che non dovrebbe neanche
esistere. Se invece si dovesse avere la
“fortuna” di essere preceduti da qualche
macchina, si potra sfruttare la sua traiet-
toria per arrivare vittoriosi al traguardo.
Sono finalmente stati eliminati i fanto-
matici “muri invisibili”, che molto spesso
erano la causa primaria dei rallentamenti
e delle collisioni, per cosi dire, immagina-
rie. In questo senso c'é molta pio liberta
di muoversi nello spazio della carreggiata
della strada. Laddove & possibile, se non
si & limitati da staccionate, muri o simili,
si possono evitare le gallerie aggirandole
all'esterno e non mancano i mega saltoni
che obbligano a improvvisarsi provetti
volatili per qualche secondo. Gli effetti
atmosferici sono molto suggestivi: piog-
gia battente e fiocchi di neve grossi come
noci limitano in maniera fastidiosa la visi-
bilita, nonché pregiudicano la guidabilita
del proprio mezzo. Certo, per godere di
tutti questi effetti speciali bisogna far
ricorso a una scheda acceleratrice.
Questo dara anche la possibilita di gioca-
re fluidamente in split screen, assicuran-
do ore e ore di tornej organizzati tra
amici, pur avendo un computer solo.

... ma nella realta un comportamento simile non deve esistere (Jacques Villeneuve)

http://www.oldgamesitalia.net/

Discostandosi dai precedenti titoli
della serie, la Electronics Arts ha preferi-
to uniformare la differenza che c'era tra
la modalita “simulazione” e la modalita
"arcade": in Need for Speed I, infatti,
non vi sara piu la possibilita di scegliere
quale delle due opzioni utilizzare, anche
se alcuni aspetti della simulazione non
sono stati abbandonati completamente:
il giocatore, per esempio, pud effettuare
dei cambiamenti sull'assetto del proprio
bolide, ma solo in alcune modalita di
gara.

Una mossa molto astuta da parte
della EA & quella di mettere disponibili
sul sito ufficiale di Need for Speed Il
(http://www.needforspeed.com) alcu-
ne macchine aggiuntive da scaricare.
Sono 2 semplicissimi file EXE, di cui
uno solo indispensabile, che, una volta
lanciati, inseriscono da soli tutti i dati e
i file all'interno del gioco. Il sito & da
tenere continuamente sott'occhio per-
ché le uscite delle auto aggiuntive non
hanno una data fissa e quando meno

Complessivamente Need for Speed /Il & un gioco ben realizzato e molto
divertente, soprattutto se giocato in compagnia, rete o split screen.
Sicuramente, giocando a livello di difficolta esperto, si comincera a
diventare veramente cattivi nei confronti degli avversari, e a quel punto
rtellate per chi riuscira ad arrivare primo al
traguardo. Need for Speed Il] non necessita di particolari risorse anche se
con una scheda acceleratrice affiancata al processore la grafica migliorera
parecchio. Un piccolo consiglio: rivolgete particolare attenzione alla
procedura di disinstallazione perché vi cancellera TUTTA la directory dove
avete installato il gioco; quindi se volete conservare i salvataggi e i record
li dovrete salvare in un'altra directory prima di togliere il gioco.

sara aperta la lotta a spo

E - - . e o ey bl i iy ] T bl

SN L W g, " T T e s . L

193 Kmh 8.9 Girl/M]

Maite: 3/

0 Heilts 108 Kak - 117 Lak si=w

ve |'aspettate potrebbe esserne com-
parsa una nuova. Come accennato, il
primo file da circa 2.5 MB € quello
indispensabile per poter usufruire della
nuova auto, mentre il secondo & un po’
pil grosso (6 MB) e contiene quelle
che sono le diapositive della macchina
e il filmato degli interni.

L'interfaccia del gioco & molto sempli-
ce e intuitiva, nonché completamente
in italiano, compreso il parlato. Ogni
automobile offre al giocatore la propria
descrizione narrata e la possibilita di
ascoltare le tappe che le varie case
costruttrici hanno raggiunto nel corso
della storia. Anche i tracciati-sono accu-
ratamente spiegati a voce, mettendo in
guardia sulle insidie che ogni percorso
nasconde e sulle tattiche migliori per
poter affrontare la corsa. Per guanto
riguarda gli elementi presenti sullo
schermo durante la gara (il tachimetro,
il contagiri piuttosto che lo specchietto
retrovisore) bisogna dire che sono
molto personalizzabili: si pud benissimo
disabilitare quello che non si vuole tra i
piedi (o meglio tra gli occhi) oppure si
pud addirittura spostarli dove si vuole
all'interno dell’area dello schermo.

Walter Mantovani 16 &-‘
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molto facile andare in testacoda. Ci
sono sej tracciati ambientati
nell’America del nord, forse un po’
pochini, da percorrere in tutte le condi-
zioni ambientali: giorno o notte, col bel
tempo o sotto una bufera; in totale le
possibilita di percorrere i tracciati sono
ventuno, comprese le funzioni per
gareggiare al contrario e con il tracciato
ribaltato specularmente. Come in ogni
buon arcade, ovviamente, anche in
Speed Busters c'é anche un tracciato
nascosto che bisognera guadagnarsi.
Questi tracciati potranno essere percorsi
in modalita arcade o partecipando a un
campionato. Le automobili tra cui sce-
gliere quella che portera alla vittoria pro-
vengono tutte dal campionario america-

F inalmente un gioco arcade in cui &

Il Gozzillene di turno si diverte a ostruire la strada
con la motrice di un camion.

“KPOINT
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Il segnale mi fa giustamente notare che c'era Una curva... ma da guassd si puo osservare che il panorama
non finksce appena dopo il mura di cinta della strada.

no compreso tra il 1950 e il 1990, e
hanno la possibilita di essere personaliz-
zate per quanto riguarda colore o skin
(ovvero disegni molto fantasiosi applicati
sulla carrozzeria). Ogni macchina, delle
sette (compresa quella bonus) disponibi-
li, differisce per velocita, accelerazione,
capacita di frenata e tenuta di strada e
ha a disposizione un carico di nitro per
alimentare il turbo; questo & assai impor-
tante e bisogna ricordarsi di averlo nei
momenti piu critici di un percorso: pud
capitare ad esempio di dover saltare un
traghetto intero, usando un ponte leva-
toio come rampa di lancio, e senza turbo
ci si potrebbe ritrovare a far compagnia
aj pesci, E possibile aumentare alcune di
queste caratteristiche, ma solo nella
modalitd campionato, tra una gara e l'al-
tra, comprandosi gli upgrade per la pro-
pria macchina. Oltre a miglioramenti
delle prestazioni delle auto si possono
ottenere anche altri tipi di aiuti, come ad
esempio il supporto per la navigazione o
il radar di bordo per tenere d'occhio gli
avversari che ¢i incalzano, Ovyviamente i
soldi che si hanno a disposizione all’ini-
zio del campionato possono essere incre-

mentati dando il meglio di sé stessi nelle
gare e piazzandosi sul podio.

La simulazione di guida rispecchia
abbastanza bene la realta; nonostante
rimanga pur sempre un arcade puro,
bisogna porre particolare attenzione
all'uso dell'acceleratore in curva, che
pud causare frequenti testacoda, soprat-
tutto quando ci si trova a gareggiare su
un asfalto ricoperto di neve e ghiaccio.
Parecchie sono le scorciatoie per agevo-
lare la vittoria nei vari tracciati, ma spes-
so sono ben nascoste e bimgna parcor-
rere lo stesso tracciato molte volte prima
di riuscire a individuarne la presenza e
quindi prima di poterle utilizzare. Ogni

Lot gy delpE L oIE eRoap o http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/

CHECKPONNT

gt
Z 0

i
LT LRRRLAR] 7|
T LR T
i A

'R BT
|_|al|_'lﬂ.’=“ VENEFRE

Un laghetto ghiacciato riflette perfettamente cid che lo circonda e ¢i rende difficoltoso il ritorno in pista.

automobile & dotata di un numero di
“punti ferita” che possono diminuire se
si danneggiano la carrozzeria o i pneu-
matici: queste variazioni vengono fatte
notare sia tramite il deperimento della
carrozzeria della propria auto, sia da due
cifre. in percentuale che appaiono ogni
volta che si incappa in un incidente.
Bisogna stare particolarmente accorti nel
seguire la strada asfaltata, dove & possi-
bile, perché una minima escursione sulla
sabbia o comungue su un terreno trop-
po accidentato pud compromettere la
velocita e permettere agli avversari di
soffiare la posizione conquistata con
tanta fatica.

La grafica di Speed Busters & curata
minuziosamente e lo si puo vedere subi-
to alla prima curva con derapata che si
effettua: le strisciate dei copertoni non
sono le solite righe uniformi sull*asfalto,
bensi riproducena il disegno dei pneu-
matici dell’auto. Di molto effetto sono
anche i numerosi eventi naturali, come la
caduta di valanghe o la comparsa sulla
strada di lapilli di lava. Perfette le traspa-

“Cadillac Man"- 1990 - vede come protagonista Robin Williams nei panni di un venditore di Cadillac

http://www.oldgamesitalia.net/

renze e i materiali riflettenti, come la
superficie ghiacciata di un laghetto;
molto suggestive le luci che si accendo-
no di notte. La grafica al di fuori del
tracciato, come le case o i mezzi che si
incontrano lungo la strada (purtroppo
non si puo parlare di traffico vero e pro-
prio) € totalmente in 3D. Ogni scenario
e comungue molto ampio e da la possi-
bilita al pilota pil curioso di avventurarsi
in percorsi non strettamente collegati
allo svolgimento della corsa. Non solo gli
ambienti circostanti sono ampi ma anche
| paesaggi piu lontani possiedono una
definizione non da poco. Il fattore
imprevisto & parecchio influente nello
svolgimento delle gare, poiché pud suc-
cedere qualsiasi cosa che rallenta la
corsa, come un'orca assassina che salta
fuori dalla sua vasca o un macigno che,
scambiandovi per Indiana Jones, tenta di
schiacciarvi. Insomma, tutti questi inter-
venti da parte dell’ambiente circostante
contribuiscono senza dubbio ad aggiun-
gere alla corsa una suspense degna di un

film. In ogni gara bisognera stare sempre
allerta, per non incappare in situazioni
spiacevoli in cui I'unica soluzione e quel-
la di rincorrere a maggior velocita possi-
bile gli avversari.

Bisogna aggiungere una piccola nota
sull'installazione: il setup del gioco prov-
vede da solo a stabilire qual & la quantita
di MB che andra a occupare, a seconda
del computer sul gquale si sta installando
il software (su un P200 MMX con 3Dfx
I"installazione & di circa 375 MB). Da non
dimenticare anche la possibilita, che
ormai non manca in tutti i giochi pid
recenti, di giocare in multiplayer o via -
rete, utilizzando il software apposita-
mente fornito dalla Ubi Soft.

Walter Mantovani

Speed Busters e sicuramente uno degli arcade migliori in circolazione, 2

e presenta una grafica curata fin nei minimi particolari. Il modello di
guida non presenta imperfezioni e anzi rimane senza dubbio uno tra i
piu precisi e realistici tra gli arcade. Le visuali di gioco vanno da quella
interna a quella in terza persona sopra |'automobile: I'utilizzo della
visuale esterna, con conseguente incremento dei poligoni da calcolare
da parte del processore o dell'acceleratore grafico, non sembra
appesantire pil di tanto il motore grafico e, conseguentemente, la
fluidita non ne subisce le conseguenze. | fenomeni naturali e le
condizioni atmosferiche contribuiscono parecchio a fare di Speed
Busters uno di quei giochi che “se non provi non ci credi”.
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hi si fosse stancato di armeggiare

con gli assetti impossibili delle

macchine da corse degli anni '70,
di combattere con i realistici modelli di
guida delle pii potenti auto da rally o di
impazzire nel tentativo di mantenere in
strada lussuose gran turismo, oggi ha
un'alternativa. Guidare un veicolo a
forma d'animale!

La Ubi Soft, stanca di investire le
capacita dei propri sviluppatori in una
sequela di simulazioni dedicate alla
Formula 1, pare essersi presa una
“vacanza mentale” sfornando un gioco
di guida prettamente arcade che rifa il
verso ora a Super Mario Kart, ora a
Wipeout. Giustificare razionalmente
una gara tra auto a foggia d'animale

. 4

| semafori segnalano I'imminente start. In 5.CA.R.5. una buona partenza non e

comungue garanzia di un buon arrive.

I]3=3_E=UI'J

La mantide religiosa utilizza le zampe anteriore dente

non & cosa semplice, da qui la scelta di
un trama oppiacea: in un lontano futu-
ro, i computer, dopo aver raggiunto la
maturita emotiva e conquistata la capa-
cita di provare sentimenti, combattono
la noia cimentandosi in una serie di gare
pseudo-automobilistiche, ambientate in
differenti scenari virtuali. Per rendere
pils emozionante e varia la competizio-
ne, decidono di costruire i veicoli ispi-
randosi agli animali che anticamente
popolavano la terra. A ciascun auto-
mezzo non viene conferito solo I'aspet-
to della belva ispiratrice ma anche le sue
peculiari caratteristiche fisiche, quali la
velocita, lo scatto, |a resistenza e la
potenza offensiva.

Le meccaniche del gioco sono sempli-
cemente banali, frutto dell'esperienza
maturata in un ventennio di prodotti
analoghi. Salito a bordo di una delle 9
vetture disponibili, il giocatore pud

gl ER R0

cimentarsi in un campionato che com-
prende cinque differenti coppe, oppure
optare per una sfida testa a testa con
ciascuno degli altri automezzi,
Decisamente pid insipida 'opzione
“time attack" che, prescindendo dalla
presenza di altri avversari in pista, tra-
scura completamente |"aspetto aggressi-
vo della competizione che, a ben vede-
re, & quella che da mordente al gioco.
Si, perché le gare a cui € possibile pren-
der parte in 5.C.A.R.5 (un acronimo che
sta per Super Computer Animal Racing

nnN:Na:-x 7

e

La grossa icona che sovrasta la vettura indica che abbiamo raccolto una bomba

a orologeria. Sara opportunc passarla prima che il conto alla rovescia termini.
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Gli effetti di luce ai quali si pud assistere in 5.CA.R.5. sono davvero sensazionall. Anzi, quasi sprecati...

Simulation, ma che puo essere letto,
trascurando i puntini separatori come
“scars”, in inglese “cicatrici”) sono
tutto tranne che corrette. Lungo ciascu-
no dei 9 differenti tracciati disponibili
sono infatti disseminati gli immarcescibi-
i “power up" che, se raccolti, conferi-
scono alle vetture differenti potenzialita
distruttive per un certo lasso di tempo
(0 “numero di colpi”). 5i va dal turbo, ai
consueti missili, a calamite e barriere
elettriche da disseminare lungo il per-
corso, fino a bombe a tempo da scam-
biarsi con gli avversari - a mo’ di patata
bollente - fino all'inevitabile detonazio-
ne. |l tutto con il solo scopo di rallentare
la corsa degli antagonisti, accelerare la
propria e piazzarsi in una delle prime tre
posizioni. Tutto qui.

Parlare di modello di guida ci pare,
francamente, eccessivo, Bisogna
comungue rilevare che esistono diffe-
renze sostanziali tra le risposte dei sin-
goli mezzi, e che inerzia e attrito sono
stati implementati con discreta cura.
Una scelta che apre ampi spazi a con-
trosterzi di potenza, derapate e a tutte
quelle piccole “acrobazie da curva” di
stampo rallistico. Tuttavia, per quanto
ampiamente giocabile, 5.C. A.R.S, appa-
re troppo piatto e poco vario per assicu-
rare un coinvolgimento che vada oltre
gualche ora di gioco. Nel lungo periodo
si avverte una sensazione di ripetitivita e
“di gia visto" che nemmeno i nuovi
mezzi € i circuiti che si rendono via via
disponibili riescono ad attenuare. Le
sorti del gioco sono comungue almeno
parzialmente risollevate dalla possibilita

Il circo equestre con gii animali ammaestrati fu introdotto nel 1779 dall'inglese Philip Astley.
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di competere in multiplayer con un
amico, sfruttando la modalita “split
screen” che non accenna a rallentamen-
ti neppure nelle visuali graficamente pid
onerose. Sotto il profilo estetico il gioco
raggiunge livelli eccellenti, sfruttando a
dovere tanto gli acceleratori grafici
3Dfx, guanto quelli compatibili con il
Direct3D, La grande ricchezza di colori,
le pregevoli texture, un buon uso degli
effetti speciali (come il fascio di luce dei
proiettori durante le corse in notturna),
la totale assenza di clipping e la notevo-
le fluidita esibita dal motore grafico
meriterebbero, probabilmente, una
struttura di gioco un tantino piu solida. |
circuiti sono progettati con grande
accuratezza, in modo da presentare una
sfida sempre diversa, ma, alcuni, paiono
pensati piu per colpire I'occhio del gio-
catore che per mettere alla prova le sue
effettive capacita nella guida. Anche la
disposizione dei power up lungo la pista
non ci pare funzionale al gioco: a tratti,
diventa praticamente impossibile sce-

S5.C.A.R.5. & un gioco davvero strano. Le prime partite paiono irresistibili,
perde con lo sguardo in un favoloso e fluido susseguirsi di colline,
paludi e antiche rovine Maya. Ma dopo una mezz'oretta di impegno, i limiti
cominciano a farsi avvertire in modo piuttosto netto. 5.C.A.R.5. puo essere
considerato soltanto come un piacevole e momentaneo diversivo rispetto
seriosi simulatori automobilistici. La grafica eccellente, che la Ubi Soft ha
adottato oramai come marchio di fabbrica, non riesce a sopperire a un gioco che
er up e i circuiti sono pochi, le opzioni sempre le

mentre ci si

manca di mordente. |

gliere un'icona piuttosto che un’altra, e |
percorsi si trasformano in un marasma
di ostacoli, simboli e automobili che ren-
dono |"azione piuttosto caotica e, per
certi versi, casuale. Le stesse armi, il cui
scopo dovrebbe essere quello di rendere
difficile la vita agli avversari, non sono
particolarmente convincenti. Colpire un
automezzo significa fargli perdere solo
qualche frazione di secondo, e a volte
cid non & neppure sufficiente a fargli
cambiare rotta: un feedback un po' pid
marcato (a proposito, sono supportati i
joystick con ritorno di forza) sarebbe
stato gradito.

Il vero problema di questo prodotto,
comungue, sta nel fatto che, grafica a
parte, non propone molto di nuovo e
non riesce a emergere, sotto nessun
profilo, dalla massa di giochi analoghi
attualmente presenti sul mercato: non
ha i ritmi frenetici di Wipeout, e neppu-
re | demenziali circuiti di MicroMachine.

Andrea Maselli

ai pil

solite. Peraltro, I'idea di realizzare una gara tra veicoli a forma d'animale avrebbe
potuto essere sfruttata un po’ meglio, magari ricorrendo a una caratterizzazione
che andasse al di |a del puro aspetto estetico o prettamente motoristico.

come in madtlaltrl ttall chel

vincere e prime due coppe

SOVVEID impegnative - usu-

Sistema Minimo

CIRCUITI

Per aumentare artificioso-
mente o longevitd dal
gioco, onche in 5.CAAS.,

madesimo ganere, non
tutte le piste & b auto
song disponibill sin dall'l-
nizio. All'owio della primo
partita 5| pud garesggiare I
zole nelle ambientazion|
Aztec, Island, Ski, Rally &
Conyon: per acceders alle
altre quotoo B necessarlo

Carbon & (nystal. Anclogo
discorso vobs andche per le
aubovetiure: 1} PONCCy TTI0RE=
ching iniziole comprende
sola Lion, Mommaoth,
Rhino, Shork e Mantis, Le
altre quatiro Sossono
essere porcheggiote nel
proprio garage solo scon-
figgendo, uno per uno, |
singoll ovvarsoei in un for-
sannoko tesko o tesko -

fruendao dello modalitd
Challenge.
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Lo split screen & una modalita deleteria per i giochi che gia soffrono di fluidita

con un solo giocatore da gestire.

idea di fondo & discretamente
L buona, ma la realizzazione lascia
alguanto a desiderare. La prima
pecca che salta all'occhio & il supporto
3DFX non sfruttato a dovere. Si pud dire
che un gioco che esce di questi tempi, e
senza particolari e complicate ambientazio-
ni, non si pud permettere dei rallentamenti
se provato con un Pentium 200 MMX e
una 3DFX: persino Unreal & piu fluido.
Ormai questo tipo di accelerazione sta
diventando uno standard e oggigiorno
bisogna assolutamente sviluppare dei gio-
chi che sappiano sfruttare al meglio la
potenza di questi chipset. Sullo stesso com-
puter, ma senza I'accelerazione hardware, il
gioco gira in emulazione software ed &
assolutamente ingiocabile alla stessa risolu-
zione con cui era stato provato con la 3DFX
e presenta evidenti rallentamenti anche nel
recepire i comandi da tastiera. Oltre agli
evidenti rallentamenti si possono notare
molte imperfezioni grafiche, come le fessu-

re che si vengono a creare tra le texture dei
terreni non allineate a dovere; il cielo
composto da “piastrelle” e sono evidenti le
ripetizioni della stessa immagine quadrata,
o gli accostamenti di texture diverse che
non combaciano.

Il sistema di guida & abbastanza “realisti-
co”: essendo delle macchinine radioco-
mandate, infatti, il meccanismo di sterzata
non si avvale di mezze misure, o si curva, o
si procede dritto, non ¢'é quindi la possibi-
lita di effettuare piccole variazioni sulla
traiettoria: per quanto poco ci si sforzi di
sterzare, si otterrd sempre una netta devia-
zione rispetto alla traiettoria precedente.
Un'altra caratteristica che rispecchia la
realti & la mancanza del freno; pratica-
mente esiste solo la retromarcia, proprio
come nelle vere macchine radiocomandate
elettriche, e bisognera usare questa per
fermarsi o rallentare la corsa della propria
automabilina.

Per quanto riguarda lo svolgimento del

Complessivamente un gioco che non raggiunge la sufficienza, causa
molte imperfezioni grafiche, engine poco potente, lentezza e qualche
errore. L'idea di fondo poteva anche essere buona, dato che
I'argomento modellismo non & molto trattato dagli sviluppatori di
videogiochi, ma pntava. sicuramente essere realizzato molto meglio.
Una decisione un po’ azzardata & quella di limitare il multiplayer in rete
(IPX o TCP/IP) a soli quattro giocatori, anche se, visti i problemi del
motore grafico a gestire un solo giocatore, forse la limitazione dei
giocatori pud portare solo a un “beneficio”. La parte del setup
riguardante il multiplayer non & affatto semplice da capire: finora non &
stato possibile creare un server per giocare,

La volta celeste & formata da quadrati male allineati e il mare finisce dopo poco
che ci si allontana dalla riva.

gioco, si tratta di una serie di gare su sva-
riati tracciati: vincendo le gare si potra pro-
seguire alla serie di competizioni successive
nonché alle numerose buggy aggiuntive.
Tutte le macchinine hanno caratteristiche
differenti per accelerazione, velocita, tenuta
di strada e peso. Durante le corse ci saran-
no dei bonus da raccogliere: per ottenerli
bisognera realizzare delle combinazioni di
colori passando sotto gli striscioni colorati,
per ogni combinazione diversa si otterra un
effetto diverso, come |'aumento della lar-
ghezza dei pneumatici, con conseguente
incremento della tenuta di strada, e la pos-
sibilita di passare attraverso agli oggetti,
utile per trovare alcune aree segrete.

Il supporto linguistico, per quelle pochis-
sime parole dell'interfaccia, & curato abba-
stanza bene, anche se alla lunga pud risul-
tare noioso dover scegliere la lingua a ogni
avvio del gioco, e si trova anche qualche
errore di battitura. Per rimanere in tema di
noia, se ci dovesse essere bisogno di cam-
biare troppe opzioni o di uscire e rientrare
dal menu principale troppe volte, le perso-
ne dotate di poca pazienza potrebbero tro-
vare parecchio fastidiose le pause che ci
sono tra una schermata e ['altra del menu:
la colpa di cid non & da imputare alla len-
tezza dei caricamenti (che peraltro non
manca e dovuta ai numerosi accessi al d),
ma alle animazioni che si attivano nel
momento in cui si schiaccia su un “botto-
ne-cartello stradale”.

Walter Mantovani

“La Dune Bugqy la vogliamo rossa con la cappottina gialla” (Bud http:ffww;c:ldgamesitaIianetf’
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REFERENCE

All'interno della confezions t:

di lsroeli Alr Force
troviomo due CD-Ram. I
primo contiena || giod
VEro @ propric mentre

I'altro & uno vera & propric
enciclopedio multimadiale

interaments dedicata olls
Forze Aere Isroeliane,
Molta pid ricca di quanto
non res<o o esserlo
neppure o seziona
reference compreso nel
gloco, roppresenta un
bonus di indiscutibile
valore, anche se o pore
induiga in un taglio un po
roppo propocondistico
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ia in prima battuta e opportuno

sgombrare il campo da possibili

fraintendimenti. Per quanto
Israeli Air Force vada classificato come
simulatore di volo e, nel contempo, si
presenti sotto I'inconfondibile marchio
Jane's, deve essere chiaro che noan ha
nulla a che spartire con prodotti del cali-
bro di F15 o Longbow 2. E lo si potrebbe
gia evincere dal semplice fatto che IAF
non solo non ha mai conosciuto la mano
di Andy Hollis, ma & stato affidato diret-
tamente alle cure di tal Paul Grace. Lo
stesso Grace che per la Electronic Arts ha
curato la serie USNF, dalle sue origini
sino all’'ultima incarnazione, Fighter
Anthology.

Ergo, nessuna meraviglia nel constatare
che |AF si propone come "simulatore
hollywodiano di massa”, barattando
spessore e realismo per un pid ampio
parco velivoli e una grafica fotorealistica
di notevole appeal. Il che, peraltro, pil
che essere un difetto, rappresenta un'ap-
prezzabile dichiarazione d'intenti,

IAF & il primo simulatore di volo che si
pone |"ambizioso obiettivo di riprodurre
tutti i velivali che hanno servito I'avia-
zione militare di un singolo paese,
tagliandone trasversalmente I'asse stori-
co-cronologico. Neppure la scelta di
incentrare il gioco sulle forze aeree
israeliane pud, d'altronde, destare alcu-
no stupore, dal momento che lo stato di
Sion ha trascorso la gran parte delle
propria esistenza immerso in un lungo,
continuo conflitto contro gli stati ad
esso confinanti, Conflitto durante il
quale ha potuto affinare 'arte del com-
battimento aereo fino a surclassare in
materia persino il proprio maestro statu-

C Durante la guerra dello Yom Kippur o 1 afiige

L' F15 2000, punta di diamante dell’aviazione israeliana, Il suo modello di volo & probabilmente il meglio
riuscito tra tutti quelli implementati in [AF e, nonostante questo, non & neppure lontanamente paragenabile
a gquello dell’F15 targato Jane's.

nitense. Un triste privilegio che, di pari
passo con un'esasperata corsa al riarmo,
ha permesso a Israele di affacciarsi sugli
anni '90 come |a pid letale forza aerea
del mondo.

Gli aerei racchiusi nel grande hangar di
IAF sono ben sette - tutti descritti in det-
taglio nella sezione “reference” - €
vanno dalla pitl temibile evoluzione
dell'F15 (la versione 2000), al Mirage I,
fino ai piu vetusti Kfir e F4E che difficil-
mente avremo |'occasione di veder simu-
lati altrove. Ogni velivolo & riprodotio in
maniera esteticamente stupefacente, con
un livello di dettaglio visto raramente in
questo genere di prodotti. Identica
psservazione pub essere fatta con riferi-
mento ai cockpit. Abbandonata l'idea,
gia sperimentata con USNF e i suol
seguiti, di implementare una strumenta-
zione “pop-up” uguale per tutti i velivo-
li, IAF propone un cockpit fotorealistico
differente per ogni aereo. | cockpit sono
peraltro parzialmente interattivi, il che
permette di attivare alcuni comandi con
I'ausilio del mouse, anche se, a onor del
vero, le procedure sono state unificate e
non tengono conto delle peculiarita dei
differenti mezzi.

http://

Il fatto & che il realismo non & tra gli
obiettivi che gli sviluppatori di /AF si sono
posti. E una volta decollati & istantaneo
rendersene conto. | modelli di volo sono
piuttosto approssimativi e, sebbene siano
chiaramente differenziati tra loro e ten-
gano conto di carichi aerodinamici ed
“effetti cuscine”, non assomigliano nep-
pure lontanamente a quelli sperimentabili
sull'oggetto reale: I'F15 2000 di /AF stalla
in condizioni nelle quali I'F75 "d.o.c.”,
quello targato Jane's per intenderci,
sarebbe gia parte integrante del terreno
da alcuni minuti. Il Kfir, poi, presenta
curve di inviluppo, velocita e raggi di
virata che ci paiono frutto di pura fanta-
sia. Ciononostante, o forse proprio anche
in conseguenza di cid, IAF rimane un
simulatore divertentissimo grazie alle
favolose missioni che quelli della Pixel
Multimedia sono riusciti a tirar fuori dal
casco. Ed & proprio il caso di dirlo, dal
momento che molti degli impiegati della
software house sono ex piloti della Israel
Air Forcel Sta di fatto che le missioni di
IAF sono tra le pil coinvolgenti che ci sia
mai capitato di giocare in qualsiasi simu-
latore di volo uscito a tutt’'oggi. Il loro
segreto sta in una sceneggiatura tanto

Ayl [ FOmehE: o L
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Le aree militari pit importanti sono riprodotte con un livello di dettaglio davvero stupefacente, che soprav-
vive spesso anche all'immancabile "impastarsi” della grafica durante I'esecuzione di voll radenti.

complessa quanto imprevedibile, che fa
tornare alla mente i bei tempi andati di
Strike Commander: qui le cose sono
decisamente pil seriose di quanto non
apparissero nel pseudo-simulatore
Origin, ma altrettanto immersive. Si pensi
che in una missione della campagna dello
Yom Kippur ci si ntrova a decollare sotto i
colpi dell'artiglieria nemica, mentre il pro-
prio aeroporto viene fatto a pezzi, un
edificio dopo I"altro! Durante la campa-
gna della guerra dei Sei Giorni, invece,
siamo stati inviati a recuperare un pilota
disperso che si & scoperto poi essere
addirittura nostro fratello! Apprezzabile
anche la dinamicita delle missioni: capita
spesso che il proprio obiettive muti pro-
prio nel bel mezzo della missione, e i
venga richiesto ora di correre in soccorso
di qualche installazione amica, ora di
adeguarci prontamente al mutare della
situazione bellica. Non fatevi perd trarre
in inganno dalla parola “dinamico”. Le
campagne, ognuna composta da sette
missioni, sono lineari: ve ne sono tre di
tipo storico - ispirate alle guerre dei Sei
Giorni, dello Yom Kippur e a quella con-
tro il Libano - e tre ipotetiche (ma, ahi-
noi, neppure troppo) ambientate in Iraq,
Siria e nel solito dilaniato Libano.
Neppure il limitato pianificatore di mis-
sioni rende il gioco pil flessibile, sebbene
sia da sottolineare |a possibilita di orga-
nizzare pit voli all'interno della medesi-
ma missione, e di passare da uno allaltro
anche durante la sessione di gioco vero e
proprio: un'opzione assolutamente irrea-

113 luglio 1976 [1AF si produsse nell'oramai leqgendaria operazione antiterrorismo denominata “Entebbe”,

listica ma estremamente comoda per
gustarsi la medesima operazione militare
in ogni sua sfaccettatura. Questa e qual-
che altra piccola mancanza & comungue
ampiamente controbilanciata da un sup-
porto del multiplayer a dir poco esem-
plare, che indurra anche i pit refrattari al
modem a investire una congrua porzione
di bolletta in happening telematici.

Un simulatore che voglia esercitare
appeal sulla massa dei giocatori non pud
certo lesinare sulla grafica. E /AF cerca,
infatti, di dare tutto il meglio di sé sotto
I'aspetto visivo. Ma si tratta di uno sforzo
cosmetico che in taluni potrebbe destare
qualche perplessita, soprattutto per i
mostruosi requisiti hardware nei quali si
traduce. Gettato alle ortiche I'antiquato
motore di USNF, Paul Grace ce ne pro-
pone uno inedito e basato sulla tecnolo-
gia voxel. |l terreno & stato realizzato
combinando immagini stereoscopiche
satellitari e dati orografici, una tecnica
che garantisce risultati di gran lunga

superiori a quella analoga, denominata
DEMON, e ampiamente utilizzata dalla
Interactive Magic.

Le immagini alle quale si puo assistere
durante il volo in alta quota (sopra i
10.000 piedi) sono semplicemente stupe-
facenti, ma gia a una quota intermedia si
comincia a notare un fastidioso tremolio
delle texture, abbastanza tipico del voxel.
| voli radenti invece rivelano, in modo
abbastanza impietoso, la tendenza a
impastarsi della grafica, e evidenziano un
notevole contrasto tra le texture delle
installazioni, nitide e dettagliate, e la
superficie del terreno. Non tutte le aeree
presentano comungue il medesimo livello
di dettaglio: canyon e aree a forte pre-
senza militare sono realizzate con accura-
tezza esemplare, mentre ampie aree civili
O disabitate sono piuttosto piatte e, a
volte, appena abbozzate.

IAF rappresenta un'operazione molto
onesta, in quanto non promette nulla che
non sia effettivamente in grado di man-
tenere. Al punto che & forse inutile sotto-
lineare come raggiunga si un buon com-
promesso tra realismo, facilita d'uso, e
detiagiio grafico, ma non possa assoluta-
mente essere paragonato ai simulatori
dell’'ultima generazione. Cid che invece
vogliamo enfatizzare & come [AF sia terri-
bilmente divertente, e prenda possesso, a
buon diritto, del territorio delle simulazio-
ni-soft in cui Novalogic sembrava cramai
poter vantare primati indiscutibili,

Andrea Masellf

Per ogni purista che fara spallucce ci sara un principiante che
stappera lo spumante in anticipo sulle festivita natalizie. /sraeli Air
Force - nella sua fascia di mercato, beninteso - & quanto di meglio si
possa desiderare in fatto di simulazione aeree. La grafica, a tratti
deliziosa, il vastissimo parco aerei, la sceneggiatura professionale
delle missioni e il favoloso supporto del multiplayer ne fanno un
vero bijou che nessun “rookie” dovrebbe negarsi. L'unico appunto
che dobbiamo elevare a Israeli Air Force riguarda i requisiti
hardware, che, a nostro avviso, sono ai limiti dell'improponibile. |
piloti hard-core disertino invece i conflitti arabo-israeliani: si
procurerebbero soltanto rimpianti e inutili sofferenze...

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

F.’ar dirla in poche porole,
Isrevali Air Force pore
8558ra Noto

In in multiploger via
Internet, pil oncora di
quanto non lo fosse
Fighters Anthology. Il
supporto di PSP &
TCPNP & eccellente, & sul
server dedicato
Jonescombat.net si
otbengons risulbati
accezionali, con lag-time
cowwero Infinitesimali. 5i

possono affrontone buthe e

campagne in “modalitd
copoperotiva”, "tuttl contra
buttl”, cppure utilizzare
l'editor di missionl per
crecire- scontri tra fazioni
evverse (blu contro rosst):
& in questo coso &
possibile pllotore parsing
MiG-23 e MiG-29, che
vanno od ogglungers! alka
Gia vasta scuderiol
Sfortunotomanta non Sono
supportate ne le
connessioni "modem to
modem” né quelle seriall,
ma, dogo wn palo di
partite sul server lone's
nan s ne sente pil o
mancanzaq.. .
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i sono giochi grazie ai quali
‘ ogni giocatore riesce a soddi-

sfare il sogno di pilotare un
aereo da caccia, piuttosto che un sot-
tomarino nucleare, quei titoli in cui
ogni movimento deve essere preciso al
millimetro e in cui ogni spostamento e
azione vanno pianificati a tavolino.
Barrage, con tutto questo, non c'entra
nulla.

Nei panni di un improbabile pilota di
un altrettanto improbabile aereo-vei-
colo futuristico (tipo Harrier, giusto a
meta tra un hovercraft e un caccia di
stampo classico) in Barrage il giocato-
re ha il semplice compito di sopravvi-
vere e distruggere tutto quanto vede
davanti a lui, attraverso cinque livelli.
Ogni schema ha il suo obiettivo parti-
colare, ma in comune rimane la letale
importanza della gestione del tempo a
disposizione. Sparsi per i livelli si tro-
vano, infatti, clessidre per aumentare
il tempo (sempre poco, nonostante
carrellate e carrellate di clessidre rac-
colte), in mancanza delle quali si ottie-
ne tempo aggiuntivo distruggendo
particolari strutture o portando a ter-
mine singoli obiettivi.

La natura spudoratamente arcade di
Barrage viene chiaramente esposta fin
dalle scritte sul retro della confezione:
non esistono limiti per quel che riguar-
da le munizioni, missili e proiettili sono
infiniti. Una caratteristica del genere

1 T T e T ) R S A e, e e T
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I prirmo velivolo ad aver superato {a velocita

Ouesto @ linizio di tutto. Si tratta dello stesso livello che circolava nel demeo dimostrative molti mesi fa e
che lasciava gia intuire le ottime qualita grafiche di Barrage.

pud inizialmente cogliere impreparati,
ogni giocatore (con tutta probabilita)
nelle primissime partite cerchera
comunque di gestire con oculatezza la
scorta (infinita ripetiamo) di missili,
perlomeno per abitudine. Ma basta
che passi qualche minuto, giusto il
tempo di beccarsi una raffica di missili,
laser e quant'altro lanciata dai nemici,
e si finisce per comprendere il vero
scopo di Barrage: distruzione senza
limiti. E allora |le cose iniziano a farsi
un pe' pid divertenti: si procede spa-
rando a raffica come degli ossessi a
tutto quello che si muove (magari gri-
dando un nipponico Tora! Toral
Toral), con decine di missili che

fischiano di fianco al nostro aereo ed
esplosioni che si susseguono ininter-
rotte a destra e a manca. Quello che
non manca a Barrage & una buona
dose di quella che gli americani defini-
rebbero "heart pounding action”,
azione palpitante. Purtroppo, presto
quella che abbiamo appena descritto
come azione palpitante si muta in
autentica frustrazione. Il fatto che
Barrage sia un gioco completamente
arcade ha comportato alcune scelte di
design discutibili: quando si viene col-
piti da un missile non si esplode (giu-
stamente, altrimenti le partite dure-
rebbero una frazione di secondo), ma
si rimbalza letteralmente via.
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Ecco un bel gruppo di bersagli su cul scatenare tutta la potenza di fucco del nestro velivolo, L'azione e
incentrata proprio sulla distruzione di massa, senza bisogno di considerare nient'altro.

Indipendentemente da dove arrivi il
missile si rimbalza in una qualche dire-
zione, calcolata secondo non si sa
bene quali modelli fisici. Ora, se men-
tre si sta cercando di entrare in un
tunnel e d'imboccare una particolare
apertura, uno dei tantissimi caccia
nemici continua a farci rimbalzare in
giro per il livello, non & semplice resi-
stere alla tentazione di mollare tutto.
Dal punto di vista tecnico, invece,
Barrage riesce a |asciare di stucco
anche chi pensava di aver visto tutte
le esplosioni possibili e pensabili. Forse
le esplosioni in Barrage non saranno
voluminose come quelle d'incoming,
ma sicuramente sono presenti in
numero decisamente maggiore e
altrettanto spettacolari, anche se dal
“raggio d'azione” pid limitato. Uno
degli aspetti migliori di Barrage € pro-
prio il gioco d'illuminazioni in tempo
reale e I'uso di una palette di colori
decisamente generosa. Per quel che
riguarda gli effetti d'illuminazione in

If Bleriot X1 ¢ if primo aeroplano ad aver attraversato La Manica (Francia 1909).
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tempo reale (conseguenza del lancio
di missili, colpi di laser o mitragliatore)
bisogna fare qualche precisazione:
nella stragrande maggioranza dei casi
tunnel e cunicoli vengono illuminati
con ottimi effetti, ma, inspiegabilmen-
te, in alcune sezioni del gioco manca-
no completamente tali effetti.

Sempre per quel che riguarda la gra-
fica bisogna sottolineare una certa ori-
ginalita in alcune sezioni, particolar-
mente il secondo livello, con tunnel e
stanzoni pieni di vapore decisamente
riusciti. || motore grafico di Barrage si
rivela pero piuttosto esigente. |l siste-
ma minimo su cui far muovere il gioco
e un P166, nonostante guesto la velo-
cita del gioco rimane su livelli piu che
sufficienti anche con un P200 con 64
MB di RAM (macchina su cui & stato
testato). La situazione, per quel che
riguarda fluidita e velocita, migliora
sensibilmente nel caso si tratti di livelli
“interni", in particolar modo nel

ng -

secondo livello si raggiungono vette di
velocita folli, date da degli appositi
acceleratori.

Barrage dovrebbe comungue essere
preso in considerazione solo da chi sa
bene di volere un gioco arcade, fru-
strante a volte, dotato di una longe-
vitd non proprio esaltante, ma capace
anche di offrire momenti di frenesia
assoluta.

Mattia Ravanelli

E indubbio che Barrage sia un titolo tecnicamente ben realizzato, con un
motore grafico non proprio perfetto, ma comunque piu che discreto. |l
problema del gioco & rappresentato dai suoi limiti come arcade,
decisamente ripetitivo dopo i primi giorni di gioco e a tratti frustrante. Si
tratta, comunque, di un titolo divertente e frenetico oltre ogni limite nelle
prime partite, che offre anche ottime opzioni per quel che riguarda il
multiplayer (tramite modem, rete locale o Internet), ma che avrebbe
ricevuto altre attenzioni se avesse saputo offrire un'azione un po’ piu
raffinata e ragionata. Incluso come gioco in bundle con una scheda 3Dfx
forse avrebbe figurato meglio, tanto che comunque sembra questo il suo
scopo principale, mostrare le capacita delle schede acceleratrici.
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Per giocare in modo
decente o Bamogs ovete
bisogno di un P166, ma vi

consigliomes caldamente di
partire con in mente un
PEDD, mocching che 5i
comporto egregloments,
tranne nel caso di livelli
apertl & frotte di missil
che sfrecciono per ogni
dove. Melle opzionl di
gioco & possibile
determinore proticomente
tutte le corotteristiche par
gestire ol meglio |l gioco e
rendero adatto o
qualungue sistemo;
dettaglio del gioco, livello
di fogging e dell’orizzonts,

FisOlUZ|One & QOimmao
come<tion. |l dettaglio del
gioco si articola in cnoue
Ivelli: 1l primo consigliato

ai possessor] dil un P16G, 1
secondo per chi ha un
FEO0 olmeno, il terzo per
chi & popa di un Pll 233 o
200, e il quarto & il quinto
per chi ha puntato buttl |
suai soldl su un processare
che va dal 300 ai 400
MHz.., Le risoluzioni vanno
do 320x240, finc o quelie
superior agll B00x=500
pixel, sempre che siono
supportake vio hordsone.
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n'epidemia d'origine sconosciuta

minaccia la civilta. Le autorita

sono impotenti. Lunica, tenue,
speranza risiede in una mitica perla verde
dalle magiche proprieta curative. Alla
ricerca della perla viene inviato un eroico
capitano al comando di un manipolo d
eroi, su di un moderno dirigibile. Ma
durante il viaggio di ritorno forze miste-
riose abbattono |'aeromobile facendol
precipitare sulla cima di una torre ciclopi-
ca. Mentre tutti sono indaffarati ne

' a]

riparazioni, un volontario andra in periu- - : . ; _ : s
P o : e Saltare questa distesa di lava usando delle piattaforme di cristallo che raffigurano grossi ragni richiede una

strazione per la torre, alia ncerca ai gas certa concentrazione..,

per rigonfiare | serbatoi gel veicolo aereo.

Compito pil difficile del previsto, perché
la torre & dimora di creature terrificanti
che aggrediscono 'equipaggio, rapiscono
il capitano, rubano la perla. Senza la
quale |'umanita non ha pil scampo.
Recuperare la perla, o morire nel tentati-
vo (Or Die Trying).

O. D. T & uno sparatutto tridimensio-
nale con visuale in terza persona. Con
tutti gli elementi del genere: munizioni
da raccogliere, punti vitali da accumulare,
punti esperienza per incrementare diver-
se capacita, incantesimi da usare per vari
scopi, oggetti da cercare, chiavi da trova-

re per aprire porte chiuse, meccanismi da
azionare, percorsi labirintici da superare
in base a fuggevoli indizi, enigmi da risol-
vere, E alcune zone segrete. Selezionata
la configurazione di video, audio e del
controller {solo tastiera o joystick, meglio
con Force Feedback), si pud scegliere tra
6 personaggi: 3 uomini, 2 donne e 1 alie-
no, differenti per attitudini e abilita. Si
dovra attraversare 8 livelli tematici (le pri-
gioni, il giardino, le paludi, il tempio...).
Per difendersi dai vari mostri si pud
iIngaggiare un Ccorpo a corpo a mani
nude, o usare un'arma alimentata con 4

tipi ai energia. Disponibili, una volta rac-
colte, anche le mine o granate. Gli incan-
tesimi sono 16, e vanno dal recupero
veloce d'energia vitale, all'invisibilita, alla
pioggia di fuoco. Spesso gli oggetti sono
nascosti dentro barili o casse. Le zone
segrete sono indicate da irregolarita nelle
pareti. | meccanismi pill comuni s5ono
azionati da leve sparse per i settori, ma
ogni tanto si deve affrontare prove pil
complesse, come cercare pezzi mancanti
0 premere pulsanti in sequenza.

Difficile esprimere un giudizio definitivo
sul motore grafico di O. D. T., originale e
innovativo a detta dei programmatori
della Psygnosis, ma di certo bisognoso di
affinamenti. Soppesiamo con attenzione
pregi e difetti. Lambiente & suggestivo,
non ci sono soffitti, si aprono voragini sul
buio nero, a dare un'idea di un luogo
sospeso nello spazio e nel tempo. | movi-
menti del personaggio sono fluidi e velo-

L
Psygnosis

suiluppatore
~ Interno

Distributore
Halifax
Tel 02-413031
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Impossibile non fare attenzione alla presenza femminile, dopo il fenomeno Lara Croft.
Qui, la nostra eroina ancheggia in modo cosi pronunciato da suscitare simpatia.
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Negli antichi scacchi persiani, le torri erano i pezzi pig
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La scelta del personaggio rispecchia 'impostazione che daremo alla nostra avventura: basare tutto sulle

armi classiche, o sugli incantesimi a sull"astuzia.

ci, e dato che lo si vede sempre di spalle,
per cui I'ambiente ruota repentinamente
a ogni cambio di direzione, il processore
& sottoposto a un notevole carico com-
putazionale, lavoro che svolge egregia-
mente anche su macchine non equipag-
giate con hardware all'avanguardia. |l
motion capture permette un elevato rea-
lismo per i nostri alter ego virtuali, anche
se la struttura poligonale appare lieve-
mente grezza; il che si pud dire anche per
le creature nemiche. Le texture degli
ambienti sono accurate e convincenti, ma
un po' di varieta in pid non avrebbe gua-
stato, La configurazione delle stanze e
dei corridoi resta ancorata all'arcaica
mappatura ad angoli retti: niente curve o
angoli diversi. Nan c'é il realismo struttu-
rale di Quake 2, né la varieta di piani
obliqui che disegnano un manto erboso
di collina in Hexen 2. Le ombre sono insi-
gnificanti, le trasparenze di vetrate e
acqua non hanno nulla di speciale, le
pareti sono a spessore zero, i colpi d'ar-
ma da fuoco non causano nessun cam-
biamento della luminosita ambientale.
Oltre a queste limitazioni, alcuni bug si
scoprono di quande in quando: compe-
netrazione di nemici con oggetti o muri
e, soprattutto, un errato calcolo della
distanza tra il personaggio e il punto in
cui si situerebbe la telecamera che inqua-
dra la scena, il che porta ad avere oggett;
come colonne o muretti interposti tra la
nostra visuale e il personaggio.

La colonna sonora ha ben poco di
melodico. A parte il simpatico motivetto
che accompagna il giocatore durante il
processo d'installazione (300 MEB), che

Nel mito biblico si narra che (uomo, per arrivare a Dio, costrui a Babele una torre alta fino al cielo.
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ricorda le musiche elettroniche di alcuni
decenni arsono, i temi associati ai vari
livelli non hanno sviluppo neé intreccio,
ma sembranc un contorno per gli effetti
sonori ambientali. Questi ultimi sono in
assortimento limitato e, a parte il ticchet-
tio dei tacchi del protagonista e il rumore
delle armi, se non fosse per le musiche

evanescenti, ci si ritroverebbe immersi nel
silenzio
La giocabilita & decisamente buona. Il

controllo del personaggio, facile da
acquisire, permette un'ampia gamma di
movimenti: correre frontalmente e late-

RETURM
DELETE

SPELL

SHIFT STATS
TO LUSE
TO,DROP

ralmente, indietreggiare, saltare a varie
distanze, e aggrapparsi se la distanza e
troppo alta per atterrare sui piedi, guada-
re cunicoli allagati, rotolare, strisciare,
appendersi a tubature e altri appigli. E in
ogni posizione il nostro protagonista puo
sempre impugnare la pistola e far fuoco.
Purtroppo, perd, dato che lo si vede di
spalle, mirare non sempre & istintivo, per-
ché non solo la direzione di puntamento
& diversa da quella della nostra visuale
del bersaglio, ma |"arma stessa risulta
nascosta dalla spalla del personaggio.
Quindi si rischia di perdere alcuni istanti
preziosi, e qualche nemico agguerrito
potrebbe approfittarne per mettere a
segno colpi decisivi. La difficolta di mira
pud causare anche sprechi di munizioni,
non molto facili da trovare. La scelta del
tipo di munizioni e di incantesimi &
immediata, ma gquesti ultimi devono
essere preimpostati in partita viva, ed &
consigliabile effettuare la scelta in un
punto tranquillo. Lintelligenza artificiale
dei nemici & limitata nella scansione del-
I'ambiente, spesso non ci notano a breve
distanza, ma si riscatta in battaglia, quan-
do riescono a schivare agevolmente spari
e granate.

Roberto Aresu

Innegabilmente, Or Dje Trying & un gioco gradevole. Non
eccessivamente facile, né troppo ostico, permettera agli appassionati di
un'impostazione grafica venuta al successo eclatante con la saga di
Tomb Raider, di passare alcune ore di divertimento. Notevole il motion
capture, snella e fluente, seppur stilizzata, la grafica, superficiale
I'aspetto audio, abbastanza variegati i livelli con il loro assortimento di
enigmi e zone segrete. E consigliabile calibrare attentamente i
parametri del motore grafico e la velocita del personaggio. | diversi bug
riscontrati nella resa tridimensionale si riflettono sulla valutazione.
Originale lo sviluppo narrativo, delineato da eccellenti filmati

introduttivi per ogni livello.
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Lo primo coso che 50 noto e
I'impossibilitd di salore Io
portita quando si veole,
Bisogna trovore oel
checkpoint, che sano blu,
ollora sl put sobvore, ma
sna volto solo, opours
verdl, in cwi il personoggio
£l ritrova dopo essere
morto. Spesso i checkpaint
sand noscost nelle orge
segrete, percid queste non
vanno considerabes un
sovrappll, ma & §
proticomante
indispensablle trovarle,

Sisltema Minimo
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ROD LAVER

€ cansiderato il pid gronde
mm di tutti 1 tempi.
GQuesto australicno &
rluscito o compiere
un'imprasa titanico
almeno per | templ attuali;
e riuscito a completare pes
due volte Il Gronde Slom,
hmﬁam ha vinto 2 walte
gli Us Open, 4 volte
LWimbledon, 2 volte il
Rolond Garmos 3 volte gl
Rustrialion Open e 5 volte
la copea Dovis.

==, uante volte avete sognato di
N calcare la terra rossa di Panigi, il
verde prato di Wimbledon o il
duro cemento di Melbourne, scagliando
poderosi missili che il miglior Marcelo
Rios non riuscirebbe nemmeno a vede-
re? Alla Gremlin hanno pensato bene di
sfruttare il momento di popolarita di
Sampras e compagni per proporre que-
sta nuova incarnazione della serie Actua,
dedicandola al pianeta tennis. Le produ-
zioni sportive targate Gremlin hanno
mietuto grandi consensi in madrepatria,
vendendo migliaia di copie e ottenendo
spesso dei trattamenti piuttosto lusin-
shieri da parte della stampa specializzata
britannica. Dopo la sconfitta in ambito
calcistico, i manager della casa inglese
hanno deciso di contrattaccare massic-
ciamente in un campo piuttosto povero
di avversari, ma al tempo stesso strategi-
camente importante: quello tennistico.
Questo sport, alquanto bistrattato in
Italia (nonostante qualche buon risultato

ﬂ.l--r""‘!f T = I
Lty 'I‘Hll f'l'

g

i, fi-.lrl -r-ﬂ

Gremlin

iﬂ'ﬂuﬂﬂlﬂ
Internﬂ

rmrm e

]tntriitﬁr!
| Ct‘dWE!‘tE

e e ey e K Ry e e ma—

 DPrezan
L. EB 000

Il cemento di Tokyo & di un colore piuttosto opaco:
per la serie anche linquinamento atmosferico rag-
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giunge | campi da tennis della capitale giapponese...

Stefan Tdbeyy i vinto nella sua carriera 40

Il rovescio bimane & sperimentabile solo utilizzando | giocatori creati dai programmatori: in questo caso
Rafter si prepara a sparare il passante lungolinea.

dei nostri atleti), all'estero pud contare
su un notevole bacino d'utenza e, quin-
di, milioni di possibili videogiocatori. Con
avversari di discreto livello, quali Pete
Sampras Tennis della Codemasters e I'ul-
timo Tennis Ace della Blue Byte, alla
Gremlin hanno pensato che realizzare un
buon gioco di tennis non fosse un'im-
presa cosi impossibile.

DOPPIO FALLO

AT & stato realizzato con la benedizione
e la supervisione di Pat Cash, indimenti-
cabile campione australiano, vincitore a
Wimbledon nel 1987 contro Ivan Lendl:
infatti, lo stile di gioco proposto da que-
sto programma si rifa al “serve and vol-
ley” praticato dallo stesso Cash e da
campicni leggendari del calibro di John
McEnroe, Stefan Edberg, Boris Becker,
Rod Laver e Pete Sampras. Nonostante
gueste ottime premesse, il titolo della
Gremlin non riesce a centrare il bersa-
glio per una serie di motivi, legati
soprattutto alle scelte dei designer pil
che a delle carenze tecniche specifiche.
AT propone tutte le opzioni tipiche di
una simulazione tennistica che si rispet-

ti: possibilita di multiplayer fino a 4 gio-
catori, partite singole, in doppio, tornei,
stagioni da disputare, possibilita di defi-
nire le dimensioni della pallina, il nume-
ro dei set da giocare ecc. Il gioco vero e
proprio comincia dalla creazione del
proprio tennista che possiamo caratte-
rizzare solo da un punto di vista esteti-
co, modificandone i tratti somatici in
base alla nazionalita dell'atleta, il colore
delle magliette, dei calzoncini, degli
occhiali, dei cappellini, dei polsini e infi-
ne della racchetta. Gli unici parametri
tecnici che si possono inserire riguarda-
no solo I"aspetto fisico: 'altezza, il peso
e il tipo di presa della racchetta (manci-
no o destro). Purtroppo, si rivela incom-
pleto |'editor per creare il proprio gioca-
tore: non si possono impostare caratteri-
stiche tecniche quali lo stile di gioco, la
presa bimane, la velocita, la forza nelle
braccia e soprattutto non si possono
migliorare colpi come volée, smash e
servizio. Sin dalle prime schermate, i
designer ci fanno capire come AT sia
indirizzato pid verso |'arcade che alla
simulazione vera e propria. Il gioco pre-
senta i primi 33 tennisti della classifica

http ffwww Dldgamesnalla mz-t;F
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Il buon “cedrico” Pioline si tuffa per respingere la bomba di “pistol” Pete Sampras

Atp maschile e della Wta femminile: si
nota, tra gli uomini, I'assenza del buon
Boris Becker, ma con |'editor non sara
difficile clonarlo! A questo punto la
nostra scalata verso la prima posizione
della classifica Atp sara solo cominciata
e dovremo passare molte ore davanti al
monitor, prima di poter entrare nella top
ten dei primi dieci tennisti del mondo.
Per quanto riguarda le fasi di gioco vero
e proprio, AT vi da la possibilita di speri-
mentare quasi tutti i colpi possibili di
questo sport: diritto, rovescio, pallonet-
to e volée... Essendo un gioco molto
arcade mancano alcuni colpi tecnica-
mente “fondamentali”, i pit esperti tra
voi si lamenteranno per I'assenza delle
"bordate" terrificanti provocate dal
rovescio bimane (micidiale nella ribattu-
ta e nell'anticipo del colpo}, dell'impos-
sibilita di schiaffeggiare il passante per le
consuete accelerazioni da fondo campo
e soprattutto per la mancanza del rove-
scio tagliato nell'approccio a rete. In
veritd, la maggior parte dei colpi sopra-
citati & stata si implementata, ma in

maniera poco efficace e per niente reali-
stica. |l controllo si rivela troppo sempli-
cistico e casuale. Infatti, AT propone un
sistema a due tasti, uno per i colpi piatti,
tagliati, volée, smash, e uno per i pallo-
netti. || computer, a seconda delle situa-
zioni, decidera quando il colpo sara
tagliato o piatto. Gli altri titoli presenti
sul mercato, Sampras e Tennis Ace in
primis, utilizzano un metodo di controllo
un po’ piu elaborato, proponendo quat-
tro tasti per emulare le gesta dei migliori
tennisti. In ogni caso, il sistema a due
tasti proposto dalla Gremlin & immedia-
to, giocabile e in grado di garantire
numeri spettacolari: il serve and volley &
perfettamente riuscito in questa traspo-
sizione computerizza. AT vi permettera
di giocare delle demi-volée spettacolari
e dei tuffi incredibili, premiando soprat-
tutto i giocatori di volo anziché quelli
"solidi" da fondo campo. In pin, & stata
inserita una modalita “supershots” che
consente di effettuare in campo alcune
giocate veramente sensazionali. Gli

avversari computerizzati hanno messo in
mostra una discreta intelligenza artificia-
le € una sufficiente varieta nelle tattiche
di gioco, presentando ben quattro livelli
di difficolta: peccato perd che non sia
cosi difficile battere Sampras neanche in
modalita “very hard”...

Per ammirare questi acrobati della
racchetta vi sono a disposizione del gio-
catore 5 telecamere che rendono otti-
mamente |la sensazione di essere sul
campo. Discreto il vociare del pubblico
e piuttosto efficace si rivela il commen-
to del trio proposto dalla Gremlin, capi-
tanato dall'australiano Pat Cash e dai
due telecronisti inglesi Barry Davies e
Sue Barker.

Raffaello Rusconi

In definitiva, Actua Tennis & un gioco di tennis dai toni decisamente
arcade, piuttosto divertente da giocare, immediato e molto
spettacolare. Sin dalle prime partite si rimarra colpiti dai tuffi
spettacolari dei tennisti e dall’ottimo gioco di volo implementato.
Purtroppo, la semplicita di questo titolo & al tempo stesso il suo
limite: non ci vorra molto a imparare tutti trucchi del mestiere e a
sparare delle risposte vincenti. In piu, il gioco, come il recente
Tennis Ace non offre nella modalita single player una difficolta
esagerata e, in poco tempo, Sampras e soci saranno scalzati dalla
vetta. Comunque, AT rimane un gioco consigliato a tutti:
I'importante & avere un amico da sfidare.

... gli Open d’Australia e degli Stati Uniti e la coppa Davis
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ACROBAT

Per gustore AT si potrd
settore | motore grofico
sfruttando l'occelamnzions
3D o guella via software.
Conun P135 & und normole
3Dfx, il gioco si muove
piuttosto fAuidomente
onche nello risoluzions
mossima o 540480, Sono
passibili alore riscluziont
come o &4 0400 o a
5182384, Senzo schede
2D, non sl pOSSOND OVENS
gll effetti di osporanzo, &
per ragalungers uno buona
fluiditd bisogna possadare
almeno un P00, Il gioco
gode, in generale, dl uno
buono grofico presentando
innumaravall tocchi di
chosse come il tennista che
sl ascluga |l sbidore, che si
dispera & che gira ko
rocchetto tra ke mank.

Sistema Minimo
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STANLEY CUP

La Nhl ho aperto i bottenti
nel mese di ottobra:

mentre lo Nbo & olle prese

con gravi problemi
sindacall determinati dal
lock-out, Fhockey su
ghioctio ottroverso uno
fase di grande crescita
anche ol di fuori del
conkinente americano,
grozie olle ottime
prestozioni delle nazionoli
eurcpes alle recent|
olimpiadi invernali. Per lo
prima wolto nalla sua
shoria o Nhl, quest'onno,
ha aocettoto di fermare il
compionato per 17 giomi
per parmetters al
Qiocotor al| partecipora
alle Olimpiadi di Nagano.
Peccoto che ol Conodo e
ol Stati Unitl b tera del
Sol levante non ho portato
maolta fortuna.,

[asa
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Juiluppatore
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- CT.O
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pud riassumere in una sola parola:
giocabilita allo stato puro.
Miscelando altri elementi quali una gra-
fica dell'altro mondo, animazioni super-
lative ed estremamente realistiche,
grandiosi effetti sonori in dolby sur-
round, un'eccellente telecronaca in puro
stile yankee e una serie di comandi piut-
tosto semplici da utilizzare, il risultato
ottenuto giocando a NHL98, & quello di
avere la sensazione di guardare una
vera partita della National Hockey
League. Dopo aver visto le sbalorditive
immagini degli imminenti titoli targarti
EA Sports (NBA Live e Fifa su tutti), ci
siamo resi conto di come, quest’anno, la
casa di 5an Mateo abbia deciso di con-
centrare tutti i suoi sforzi e le sue risorse
nel miglioramento dell'intelligenza artifi-
ciale del computer e nella gestione dei
controlli dei giocatori. Questa & stata la
missione affidata dai boss della EA
Sports ai propri team di sviluppo: I'o-
biettivo primario per il '92 & quello di

I | segreto di questa serie vincente si

L'attaccante sta per scoccare il tiro. La tensione a
palpabile. Dipendera tutto dai riflessi del portiere.

http:ﬁwmnﬂ.tld_giaﬁ_w_és_ita | ia,n_eif :

Un buon giocatore nella NHL di distingue da uno mediocre per Il numero di traumi cranicl subiti: per ulterio-
ri delucidazioni chiedere ai vari Lindros, Fontaine, Gretzky, ecc

umanizzare | comportamenti dei gioca-
tori controllati dal computer e di svilup-
pare delle strategie di gioco estrema-
mente realistiche. Il giorno che vedremo
gli atleti gestiti dalla Cpu fare il torello
agli avversari umani e irriderli con le tat-
tiche pid sporche, allora, i programma-
tori della Ea Sports avranno raggiunto il
loro scopo...

LA STAGIONE

Innanzitutto, il gioco presenta qualche
cambiamento sin dalla confezione:
come testimonial, dal buon Peter
Fosberg, si & passati al grande Eric
Lindros dei Philadelphia Flyers, definito
da molti come |'erede naturale del |eg-
gendario Wayne “The Great One”
Gretzky. Dopo 'ottimo lavore con
NHL28, alla EA hanno pensato bene di
riconfermare Marc Crawford, 'allenato-
re dei Colorado Avalanche, che aveva
dispensato consigli e tattiche di gioco ai
programmatori nello sviluppo del prece-
dente hit. Quest'anno, dopo aver gui-
dato i giocatori canadesi alla fallimenta-
re spedizione ai giochi olimpici di
MNagano, il buon Marc si é licenziato dai

ht‘tp:fﬁ;wnw;::uldd:gan%e

Colorado Avalanche (vincitori della
Stanley Cup nel'96), sorprendendo gli
stessi dirigenti della franchigia.
Tralasciando |'aspetto economico, la col-
laborazione con I'Electronics Arts non gli
ha portato molta fortuna...

Come la maggior parte dei lettori di
Zeta sa, la EA Sports persegue una filo-
sofia di marketing ben precisa, mirata
alla pubblicazione di numerose “nuove”
versioni dei suoi titoli sportivi con una
cadenza annuale, cercando di simulare
lo sport in gquestione, sfruttando le
migliori tecnologie hardware e software
disponibili. Il risultato conseguito da
NHLSE & stato sensazionale, ma il
nuovo hockey potrebbe sorprendere
ancora di pid, non tanto in chiave grafi-
ca ma soprattutto in tema di giocabilita.

COACHING DRILLS

Come al solito, NHL92 & esteticamente
impressionante, a partire dalla maestosa
presentazione che fa da corollario a ogni
produzione EA Sports: ogni anno, i pro-
grammatori riescono a shalordirci con
dei filmati incredibili! 1| motore grafico
del gioco & in tutto e per tutto quello
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HARDWARE

Provoto su un “obsoleto”
P133, con 38Mb e una
3Df, NHLP9 5] & mostrato
all’altezza del
predecessone, maskrando
pard qualdhe plocolo
rallentomento, compensato
da numerosl tocchl di
chasse quali le ombre
riflesse colorote, o polvers
di ghiaccio sollevata dai
pottini e uwno riproduzions
perfetta di ognl arena
della Mhl. Testato su wn
"massiccio” PRS0 armako

di Voodoo®, il gioco ha
messo In luge ung Avidicg
“turbo™ & stato limitato per garantire un  incredibile, dimastrandosi

e Io solito meroviglio
comportamento realistico. Il controllo teaoloaion: ShEaasciona

dei colpi & stato ulteriormente migliora- per efficacia & per
to permettendo deviazioni spettacolari, splendida reclizzazione,
: R I'incredibile replay
Em?rzate |ncrec_i|b||.|, giocate al volo, bl ol
cariche “assassine"” alla balaustra, oltre sanari (molto bella & la
alle solite scazzottate a base di bastona- colonna senona rock '»‘hdﬂ
. . . QCoMpagna | menu di

te Eldl pugni. Per quanto r:gu_arda |F..' gioco) & l'ottima
opzioni di gioco, & stata inserita un inte-  telecronaca televisive. €
ressante modalita detta “coaching dril- sono, infine, molti

particolor che danno o

Oltre alle inquadrature "televisive’ un tocco di classe & regalato dalle immagini riflesse sul ghiaccio. Is" che consente di impostare tecnica- dimensione della cura
mente gli allenamenti, selezionando un riposta nella reclizazione

utilizzato nella realizzazione di NHLS8, dioso spettacolo della NHL, é stato gioco o una situazione specifica sulla di CtUEEt'IJ F“‘_ﬁfilﬁffﬂtﬁﬂf f:f

con qualche piccolo aggiustamento e implementato un livello di difficolta pit quale esercitarsi, stabilendo la posizione >0 o

miglioramento, soprattutto nell’aspetto morbido, sulla falsariga di quanto e di ogni giocatore impegnato in questa in mostro | possenti

fisico dei giocatori e nelle stupefacenti stato fatto con NBA Live98: ora, al livel-  prova. Nel complesso, il gioco presenta m'flfi'r';’::jﬂﬂni”:gﬂz:

animazioni. La magia delle schede 3D lo pin facile, si vince con punteggi ten- tutte le opzioni della passata edizione e SR e

ha conferito al gioco un livello di reali- nistici, mentre, al livello pil ostico, biso- (partite singole, stagione, campagna che esultano incitando lo

smo semplicemente unico! Le novitd pil gna sudare |le proverbiali sette camicie. trasferimenti, tornei, multiplayer ecc), folle, :‘;;ﬁ”;;?ﬁfﬁ

succulente riguardano soprattutto | Una delle poche critiche mosse al aggiungendo tra le squadre professioni- 400 mentre Iarbitro i

“meandri oscuri” della programmazione  monumentale NHL 98 riguardava l'ec- ste la nuova franchigia dei Mashville redorguisce con uno

del vecchio NHL2E: i ragazzi della EA si cessiva impostazione arcade nel simula- Predators, al debutto assoluto nel cam- d:ﬂ:nrﬁ;{:ﬁsﬂﬁiﬂ

sono dati molto da fare, migliorando re le azioni di gioco: in nostro soccorso, i pionato in corso. | SRR

parecchi aspetti che non convincevano geni della EA Sports hanno apportato

pienamente. La prima cosa che balza nuove migliorie, come i giocatori che Raffaello Rusconi

all'occhio & l'inserimento di un indicato- “finalmente"” inseguono il puck e non

re della potenza del tiro, che permettera rimangono pid nelle zone di loro com-

di dosare molto pid agevolmente la petenza, adeguandosi cosi allo stile di SiEi'ElT'Ia Minimﬂ

forza nel colpire il puck. Ora, solo ai gioco predisposto dall'allenatore. 5i

fuoriclasse, che hanno un particolare potranno scegliere tattiche difensive che

indicatore visivo a forma di stella, & con-  permetteranno di aspettare gli avversari

cessa la possibilita di eseguire, davanti oppure di aggredirli appena ricevono il

alla porta avversaria, alcuni numeri spet-  disco, il tutto scivolando sul ghiaccio

tacolari come piroette a 360 gradi, colpi con movimenti ancor piu fluidi e realisti-

al volo e tiri in mezzo alle gambe dei ci. Un'altra modifica significativa riguar-

portieri. Sempre per la serie la classe da il pattinare dei giocatori, che non

non e acqua... scatteranno pit come saette: il tasto

Per avvicinare anche i neofiti al gran-

E inutile nasconderlo, ma |'ultima produzione su ghiaccio della EA &
sensazionale, sbalorditiva: ancora una volta, la magia del pianeta NHL é stata
riprodotta ad arte come solo la EA Sports sa fare. Visivamente, il gioco ripropone
I'ottimo motore grafico della passata edizione, con qualche piccolo
miglioramento, soprattutto nelle animazioni. Chi non & molto attento ai
particolari potrebbe liquidare frettolosamente e superficialmente la nuova
creazione EA, come |'ennesimo datadisk venduto a prezzo pieno. Invece, NHLS9
offre molto di piti di quello che ci si aspetta, proponendo sia al neofita che
all'esperto una sfida valida, una giocabilita eccelsa, uno stile di gioco realistico e
un'intelligenza artificiale notevolmente migliorata. Il dubbio amletico & sempre
lo stesso: lo compro anche se possiedo gia NHL98?

Maurk Messier, attuale centro dei Vancouver Canucks, ha raqgiunto quota 1000 assist in carriera Zta’.l'nc:‘u'embre_'l‘ﬂ‘:]éf;:lrn}w l 103[
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SIM CiTY

Poco meno dl diec anni
fo, apparve sugli schermi
degli Amiga un gioco
dovvero innovativo,
copace di presentore la
non focile sfida di
costruire & rendere vivikile
und modearno cittd, Sim
City comprendeva ogni
aspetbo

dell' whanizzazione: il
traffico, lo aiminalitsd, le
infrastrutture e, per | pid
Introprendeanti, lo minaccio
di Godzillo. Il sequito Sim
Cityr BO00 ne rinfrescd Io
grafico @ agglunse
Numerose simutiure,
mantenendo intotto il
foscino del predecessore

lasa
;_M_-.ﬁ'iﬂfrr".:i
Suiluppatore.
Impressions
Tistributore
C.T.O.

Trean
L. 119.000
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er un mighaio d'anni circa, prima
il regno, poi la repubblica, infine
I'impero Romano hanno domina-
to il Mediterraneo e gran parte
dell’Europa. Abili nel prendere ‘in pre-
stito’ il meglio di ogni civilta sottomes-
sa, i Romani sono riusciti a sintetizzar-
ne una propria, le cui vestigia indelebi-
li, come acquedotti, arene, templi e
archi, rimangono ancora, seppur in
rovina, a testimonianza di un passato
glorioso.

Grazie a Caesar 3, Roma potra vivere
ancora, questa volta sui personal com-
puter. L'ultimo prodotto della Sierra é
ambientato in un Impero Romano ‘sui
generis', piuttosto carente di agganci
storici, tanto che |'aspetto latineggian-
te appare fin dall'inizio come un sem-
plice pretesto. Nei panni di un gover-
natore di fresca nomina, si dovra valo-
rizzare un'ampia area di terreno disabi-
tato, rendendola nel contempo produt-
tiva e capace di difendersi dalla minac-
cia di razzie e invasioni. Il menu iniziale
pone di fronte a due possibili modalita
di gioco: campagna o costruzione di
una citta, Mentre nel primo caso gli
obbiettivi da raggiungere potranno
cambiare dinamicamente nel corso di
0gni scenario, con un numero limitato
di strutture disponibili, nel secondo
verra messa alla prova soltanto la capa-
cita di costruire, gestire e mantenere
una metropoli del passato, mettendo a
disposizione ogni scoperta della civilta
romana. Certo, ma tutto questo in per-
fetto stile Sim City.

In entrambi i casi, la schermata prin-
cipale mostra una visione isometrica

http://www.oldgamesitalia.net/

* Amici, romari, concittadini sono venuto a sappﬁﬁﬁﬁ Ce;

La citta sembra produrre pid di quanto consumi o smerci. Occorre apporre alcuni cambiamenti commerciali.

dell'area sotto controllo: fiumi, colline
rocciose, boschi e litorali ne costituiran-
no la topografia, complicando o facili-
tando la pianificazione. Una nutrita
toolbar, a lato della schermata, permet-
te di selezionare ed edificare strutture
di vario genere e utilita, divisi logica-
mente per ambito. Molto ampia la scel-
ta: si va dai nuclei abitativi alle strade,
dalle strutture idriche come fontane e
acquedotti a ospedali, scuole, edifici
religiosi @ amministrativi di varia
dimensione ed efficienza.
Particolarmente importanti le piccole
caserme antincendio e i laboratori della
manutenzione, indispensabili fin dall'i-
nizio per impedire a interi quartieri di
prendere fuoco o di crollare.

Il fattore forse pil attraente di Caesar
3 consiste nella pianificazione stradale
della citta. Ogni struttura ‘produrra’
implicitamente uno o piu uomini, spe-
cializzati in una data funzione. Quest;
lavoratori si aggireranno in tempo reale
per le vie della citta, svoltando a ogni
incrocio apparentemente senza uno
scopo. In realta, essi stanno cercando
solo di svolgere il loro compito, ma per
farlo dovranno raggiungere il punto
giusto della mappa, seguendo necessa-

riamente la pavimentazione stradale.
Cid significa che una scorretta struttu-
razione del sentiero portera i lavaratori
a perdere tempo prezioso, magari tra-
scurando zone che necessitano il loro
operato: cosi, carretti di grano o frutta
potranno vagare per la citta in cerca di
un mercato, mentre | pompieri ‘ante lit-
teram’ cercheranno incendi in zone
remote mentre il loro punto di partenza
e divorato dalle fiamme. Molto diver-
tente il caso del domatore di leoni,
diretto al colossec: & davvero capace di
perdersi col felino al guinzaglio, nell'in-
differenza dei passanti.

Grande varieta di strutture, quindi,
ma anche di problemi connessi. Una
delle prime difficolta da superare consi-
ste nel rifocillare i cittadini in arrivo,
pronti a partire se malnutriti; a questo
proposito, la costruzione di fattorie e
granai in zone fertili — punteggiate da
bionde spighe di grano - dovra essere
davvero prioritaria. L'acqua, incanalata
dagli acquedotti, si rivela in breve
tempo deteminante, dato che rende
piu salubri le zone raggiunte e pil pre-
gevole il terreno. Statue, teatri, templi,
piazze ben curate e giardini concorrono
anch'essi ad aumentare il valore dei
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Religion in your city is (lourishing. Everyone's particular
religivus needs are mel, and the priesis report that the gods

are well pleased.

Conviene sempre tenere sott'occhio il favore degli dei, indipendentemente dalla supertiziosita del popolo.

lotti, e naturalmente delle relative
tasse. Ogni scenario, come preannun-
ciato, possiede obbiettivi immediati:
raggiungere un certo numero di abi-
tanti, una data quantita di salute, fama
e cultura, costruire determinate struttu-
re, aprire vie commerciali, e via dicen-
do. In aggiunta a questi non indifferen-
ti compiti, |'imperatore potra di tanto
in tanto complicare le cose con richie-
ste onerose e strampalate. Non accon-
tentarlo — e in tempi brevi - pud lette-
ralmente costare il posto.

La simulazione si rivela fin dalle
prime battute davvero ben realizzata.
Molteplici fattori rendono credibili gli
abitanti delle citta: il loro livello di
istruzione, di salute e di benessere
dipendera esclusivamente da una piani-
ficazione urbanistica oculata; la disoc-
cupazione puo rivelarsi fonte di males-
sere sociale e di conseguenti emigra-
zioni; una migliore alimentazione puo
aumentare non solo |'arrivo di nuovi
cittadini, ma anche le pretese e |o stile
di vita dei residenti. Oltre al grano, la
presenza di uva, olive e frutta non per-
mette di creare soltanto una solida atti-
vitd commerciale, ma di rendere pil
bello e pregevole un guartiere: mentre
il vasaio disturba i vicini, un oliveto
sard considerato attraente, il sito ideale
per una casa patrizia.

La mappa commerciale di Caesar 3
elimina uno dei punti deboli del prece-
decessore, vale a dire la mappa regiona-
le: mentre in Caesar 2 era necessario
impostare un gioco nel gioco, costruen-

do strade regionali e avamposti com-
merciali, nel terzo episodio sara suffi-
ciente pagare una considerevole cifra
per vedersi aprire una rotta senza affan-
ni. Un alleggerimento davvero gradito.

Una fantasiosa nota di colore é carat-
terizzata dai templi, costruzioni di varia
dimensione dedicati a numerose divi-
nita, tra cui Marte, dio della guerra,
Cerere, protettrice dei raccolti e
Mettuno, padrone dei mari. E davvero
consigliabile non indispettirli oltre al
dovuto, controllando spesso, attraverso
uno dei tanti report a disposizione, il
loro capriccioso umore. Per ingraziarse-
li, un oculato governatore spendera
cifre da capogiro in feste e templi sem-
pre pit maestosi, altrimenti |'ira delle
divinitd potra abbattersi sulla cittadi-
nanza. Marte inviera barbari davvero
inferociti, Cerere carestie e Nettuno
tempeste capaci di affondare l'intera
flotta commerciale,

Caesar 3 & in definitiva un prodotto
divertente e raffinato. La spettacolare

grafica, capace di arrivare a una defini-
zione di 1024x768, risulta animata in
ogni pil piccolo dettaglio, muovendosi
sempre con fluidita ineccepibile: nel
teatro si recitera, i gladiatori combatte-
ranno nell'arena, persine le olive com-
pariranno sui rami degli alberi.
|'aspetto complessivo & davvero grade-
vole, come pure la giocabilita, capace
di tenere incollati al monitor letteral-
mente per ore.

Un ultimo appunto riguarda inoltre il
sistema militare. Forti, accademie,
mura e torrioni si integrano alla perfe-
zione nell’ambito cittadino, garantendo
truppe diversificate — legionari lenti,
costosi ma esperti contro ausiliari rapidi
ma meno efficienti, e cosi via — e for-
mazioni versatili; ma nelle battaglie
non si ha il controllo delle armate e il
tutto si risolve in stile Settfers, con i’
soldatini che si affrontano garantendo
al pit forte la vittoria. Naturalmente la
componente bellica non poteva essere
resa altrimenti in un gioco dedicato alla
pianificazione urbana come Caesar 3,
ma cid nonostante creare eserciti risulta
lungo e faticoso, e non concede molta
soddisfazione ai guerrafondai.

Considerando questi limifi, Caesar 3
rimane un prodotto confezionato in
maniera eccellente, capace di assicura-
re un divertimento duraturo e di impe-
gnare la materia grigia di ogni appas-
sionato di archeologia.

Gabriele Stecchi

Caesar 3 supera nettamente i predecessori grazie alla grafica

magnlflca, alla

giocabilita cuinvnlgente e alla varieta di

strutture, nessuna delle quali & puramente decorativa. La
difficolta di alcuni scenari, nel complesso equilibrati, risulta a
volte eccessiva, ma il gioco é talmente accattivante da spingere
a una soluzione strategica alternativa. Naturalmente la struttura
della simulazione rischia di ripetersi partita dopo partita, ma
questo fattore & insito in ogni simulazione di citta, e non
dovrebbe preoccupare gli appassionati. Per tutti gli altri, Caesar
3 si rivelerebbe senza dubbio una sfida non certo infinita, ma

comunque coinvolgente.

o{p portava il nome del primo re romano; e fu Cultimo sovrano dell’Tmpero
http://www. Dldgamesualla net/ §

SETTLERS

| pregrammator dello Blue
Bite hannd abituabs
'ombiente videoludico a
scelte originali
coroggiose, & Settlers ne
raporesenta un esempio.
Gioco di strategia per
nullo convenzionale,
Setters privilegiovo
I'ospetto puromente
gestionola rispattion
quello bellico,
comprendendo perfing [
concetta di confini
‘nazlonall’, mai
apprafondito prima in
prodott] In tempo reale.
Imminente il terro episadio
dello serie.

Sistema Minimo
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RAILROAD TYCO

TRENI

Nel gioca sana disponibili
ben 51 locomotor!
epoche & nazionalitd
diverse che vi vemanno
proposti mano o mano che
procederete nel gioco;
Anche Il numero delle
corozze present| €
notevale: ben 34 diversi
madelli.

e
_PopTop Sofware

Distributore
Leader
Tel. 167-821177

- Brezzo
N.D.
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Amministrare la composizione e le tratte del convegli & fondamentale. Tramite
qguesta schermata avviene tutto con un semplice click.

inventd il primo motore a vapore,

una scoperta scientifica che dara alla
rivoluzione industriale la spinta necessaria
per cambiare radicalmente la storia dell'u-
manita. Applicato inizialmente ai telai dei
ricchi industriali inglesi, solo in un secon-
do tempo il motore a vapore verra impie-
gato come mezzo di locomozione, sosti-
tuendo nell'arco di pochi decenni gli
obsoleti cavalli e dando il via ad un’epoca
di espansione e di ricchezza mai raggiun-
ta prima.

Questa volta perd saremo noi a doverci
cimentare nelle pid ardue imprese che le
grandi compagnie ferroviarie hanno
dovuto affrontare nel corso della storia:
costruire una fitta rete ferroviaria nel sel-
vaggio West, collegare in meno di
trent'anni Cape Town con |l Cairo o dar
vita alla prima ferrovia in Gran Bretagna.
Railroad Tycoon 2, come gia accadde
parecchio tempo fa con il suo predeces-
sore, & senza dubbio il pil accurato simu-
latore gestionale dedicato al complesso
mondo dei treni. La Take2 mette, infatti,
il giocatore a capo di una compagnia fer-
roviaria, ponendolo di fronte a tutta una
serie di problemi che non si limitano alla
pura e semplice stesura di reti ferroviarie,
ma che coprono ogni singolo aspetto a
cui un imprenditore deve necessariamen-
te far fronte. Ci si trova quindi a dover
scegliere i propri collaboratori, a mante-

Era il lontano 1804 quando Watt
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nere le pubbliche relazioni con le nazioni
0 con le compagnie avversarie g, infine, a
installare sul territorio binari, stazioni e
treni di vario genere.

Il gioco offre la possibilita di eseguire
una campagna, composta da 18 scenari
da completare in successione (i primi
song pit che altro tutorial utili per impa-
rare i comandi e le regole principali del
gioco), oppure di dedicarsi a singole mis-
sioni indipendenti (30 in tutto), ambien-
tate in diversi periodi storici e in differenti
continenti. Le missioni di RT2 ripercorro-
no avvenimenti storici realmente accaduti
coprendo un arce di tempo che va dai
primi dell'800 ai giorni nostri, con una
cura per i particolari veramente notevole:
1 modelli dei treni, la disposizione geogra-
fica delle citta, i confini delle nazioni e la
loro politica interna influiscono pesante-
mente sull'andamento delle partite,
creando un'atmosfera certamente positi-
va che rende quanto mai partecipe il gio-
catore.

Una volta fondata la propria compa-
gnia si dovra cercare al piu presto una
fonte di guadagno proficua e immediata,
che assicuri sufficienti entrate e getti le
fondamenta su cui costruire il proprio
impero finanziario. Per la maggior parte
dei casi converra collegare due citta alta-
mente popolate e assicurare il trasporto di
passeggeri e posta, quando poi soldi a
disposizione saranno aumentati ci si potra

Il poco riuscito effetto di trasparenza, presente ogni qualvolta due treni si
incrociano sullo stesso binario.

dedicare anche al pit impegnativo e pro-
ficuo trasporto merci, attorno al quale
ruota |'intera economia di RT2. Ogni
citta, infatti, produce e richiede determi-
nati prodotti (cibo, grano, acciaio, olio e
cosi via), necessari a soddisfare il fabbiso-
gno della popolazione e a mantenere
operative le aziende presenti in zona (una
citta con un’acciaieria avra, per esempio,
costante bisogno di ferro, mentre una
grande metropoli richiedera in gran parte
alimenti). E di fondamentale importanza,
quindi, compiere accurate ricerche sulla
mappa, per trovare quelle citta che richie-
dono risorse facilmente reperibili, in
modo da ridurre al minimo le spese e
valorizzare quanto pil possibile i guada-
£ni.

Ed & proprio nella gestione dell'econo-
mia aziendale che RT2 da il meglio di sé,
offrendo al giocatore un mercato finan-
ziario in continua espansione, che, pro-
prio come nella realta, subisce fortemente
l'influenza della politica o delle scoperte
scientifiche (per esempio i vostri guadagni
subiranno un crollo spaventoso quando il
traffico aerec prendera piede). Non solo,
spesso capita di dover prendere decisioni
di cui si ignorano le conseguenze: allearsi
con una superpotenza mondiale piuttosto
che con un politico locale potra si aumen-
tare il vostro capitale, ma al tempo stesso
vi rendera pit vulnerabili ad attacchi ter-
roristici o a rapine ai vostri treni

1CTGY (Train Grand Vitesse) percorre il tratto Parigi-L NI TN RIRSs (ot (ST EN R SV
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L'aspetto costruttivo del gioco & imme-
diato e facile da gestire, anche perche,
come vedremo pill avanti, le cose da
fare, purtroppo, non sono molte.
Installare binari & un'operazione sempli-
cissima: puntando il mouse sul terreno e
trascinandolo nella direzione desiderata
appare un'anteprima della rotaia accom-
pagnata al costo e alla pendenza del ter-
reno; verde quando pianeggiante, giallo
se collinare e infine rosso, quando si
devono valicare vere e proprie monta-
gne. Inutile dire che la pendenza influi-
sce profondamente sulle prestazioni dei
treni che, specialmente durante i primi
anni dell’'B800, sono poco potenti e non
hanno la spinta necessaria per compiere
salite troppo impegnative. Pia avanti
negli anni compariranno anche i binari
elettrificati senza i quali & chiaramente
impaossibile utilizzare i velocissimi e affi-
dabili treni elettrici, una vera manna dal
cielo dopo decenni passati ad aggiustare
treni a vapore.

Anche il posizionamento delle stazioni
é particolarmente facile: basta avere un
binario e un minimo di terreno sgombro
per erigere la nostra principale fonte di
guadagno. In tutto ci sono tre diversi
modelli di stazione, diversi principalmen-
te nella grandezza. Pil la stazione é
grande, maggiore sara il numero di edifi-
¢i circostanti che potranno usufruire dei
suoi servizi. Una volta eretta una stazio-
ne, si potranno acquistare diverse costru-
zioni (hotel, ristoranti, silos, magazzini
ecc.) che miglioreranno le prestazioni dei
treni e che incrementeranno i guadagni
provenienti dalle merci e dai passeggeri.

La lista dei treni presenti nel gioco &
veramente ampia, non solo per quanto

La crist energetica degli anni settanta a riportato in auge il treno come mezzo dfhﬂ@ﬂm di massa
http://www.oldgamesitalia.net/

riguarda i diversi tipi di carrozze, ma
anche soprattutio per I'enorme quantita
di motrici, tutte realmente esistite, che
sono state riprodotte rispettando piena-
mente le loro caratteristiche tecniche
(velocita, accelerazione, affidabilita e,
naturalmente, costo). La parte costrutti-
va pero, sebbene sia di fondamentale
importanza, soprattutto all'inizio, & |'a-
spetto meno curato del gioco.
Nonostante, infatti, la disposizione dei
binari e delle stazioni possa decretare il
successo o il fallimento della vostra
compagnia (riducendo al minimo le pen-
denze e le curve i treni sfruttano appie-
no la loro potenza e raggiungono prima
la destinazione), & praticamente impos-
sibile creare una rete ferroviaria degna di
questo nome. Il massimo che si puo
costruire & una ferrovia a doppio scorri-
mento (senza né scambi né semafori né
gallerie) con qualche ponte di legno o di
acciaio. Lo stesso discorso vale per le
stazioni, tre in tutto, per di pit non
maodificabili. Tutto questo comporta un
drastico calo di realismo, che crolla
soprattutto quando si va incontro a un
altro grande difetto del gioco.

Sicuramente Railroad Tyco

Ecco le nostre finanze, entrate & uscite sono tutte perfettamente sotto controllo,
In questo particolare caso siamo |etteralmenta in rosso...

Nonostante tutti gli oggetti presenti
siano curati nei minimi dettagli, & vera-
mente demoralizzante vedere i treni che
si “accavallano” quando devono cam-
biare direzione o che diventano traspa-
renti quando devono lasciare passare un
mezzo piu rapido.

MNonostante guesto il gioco gira in alta
risoluzione. Il dettaglio raggiunto nel
disegno degli oggetti & veramente alto,
tanto che @ addirittura possibile notare i
panni stesi al sole che sventolano fuori
dalle abitazioni o i cespugli di more vici-
no ai boschi... La difficolta del gioco &
altamente personalizzabile e varia sia
seconda del grado di realismo che si sce-
glie (easy, medium, hard ed expert), sia
dal numero di avversari presenti durante
la partita. Intelligente I"opzione che per-
mette di decidere a quali aspetti dedicar
si in una partita: si puo escludere la
parte finanziaria a favore di quella indu-
striale e viceversa, oppure attivare la
modalita “Sandbox", dove I'unico inte-
resse sara quello di costruire binari e sta-
zioni, confrontarsi con avversari umani
sparsi in tutto il mondo, scambiandosi
magari le mappe create con |'editor pre-
sente all'interno del gioco.

Luca Cominelli

on 2 & un bel gioco, degno seguito di una pietra

miliare nei giochi manageriali. Non & difficile trascorrere ore e ore davanti al
monitor, cercando le offerte economiche pili vantaggiose e aspettando che nuovi
modelli di locomotori possano essere utilizzati. Questo perd accade se si &
davvero degli accaniti sostenitori del genere. La costruttiva, infatti, che &
certamente la pill immediata e divertente, é stata lasciata in secondo piano,
rendendo il gioco incompleto. Probabilmente se si fosse adottato un metodo
simile a quello di Transport Tycoon, dove ferrovie e stazioni erano
completamente personalizzabili, si sarebbe realizzato un prodotto perfetto sotto
ogni punto di vista. Rimane comunque un sicuro punto di riferimento per tutti i
giochi che seguono questo filone tanto complesso quanto divertente.

"
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EDITOR

Permetbe oi costruing nuowvi

scenari da glocare pol in
multiplayer, Non c'e limite
o quello cha si pud creore:;

& possibi

l& infotk

comblore slo ko
conformazione del temeno
creando montogne, mar e
foreste zio costruendo
€ittd e poesi con relative
fobbriche & costruzlonl.
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RETE

Uno semplice ricerca suun
qualungue motare di
ricerca vi dord come
risultoto centinoio
cantinala di indirizzf.
Chi & Interessato o X-Files,
OUS Cominciore con;
IN [TRLIRNG

3 |I Iﬁ

users/efi

FILM INTERATTIVI

Sotto-genere delle
owenture grafiche,
nascong dallo possibilitd
di immagazzinone grondi
quantitd di videa sui (D-
Fom. Purtroppo la moggioe
porte di questi giochi si
rivelang Insufficienti:

spesso ai filmoti & stoko
Cotn Uoppo importonsn,
saificondo lo giocobilitd
cel titolo. Un esempio su
tutti & Fantasmogoria,
creczione homor di
Aoberto Williams, che e
troppo-facile da terminore
& losciova nel giocatore
guello sensarions di
“Incompiutezza” tipico del
titoli di questo genere.
Probobiimente si pensova
chie molti CD pleni di
filmati bostossero per fore
un buon gioco.

[isd

~ Electronic Arts
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SENEEIOE SHCIDS
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C.T.0.
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ulder e Scully. Pochi sul pianeta
Migneranu guesti due nomi. La
serie X-Files, creata dal giornali-

sta-surfista Chris Carter, ha da tempo
abbandonato la sua identita di “serial”
per divenire un fenomeno di costume
diffuso a livello planetario. Un rapido giro
sulla Rete basta per comprendere la fama
che accompagna le storie e i personaggi
legati al mondo dei due agenti speciali:
centinaia e centinaia di siti non ufficiali
dove i fan si impegnano in riassunti, anti-
cipazioni, discussioni; newsgroup zeppi di
argomenti relativi alla serie; gadget e
souvenir che vengono proposti ormai
dappertutto,

La serie, vista per la prima volta negli
Stati Uniti il 10 settembre 1993, si & via
via sviluppata sotto gli attenti occhi degli
spettatori dei cinque continenti, alternan-
do episodi dallo stampo tipicamente
investigativo con altri fortemente ispirati
al sovrannaturale. Le ragioni del successo
della serie sono facili da comprendere: un
vincente connubio tra una sapiente
regia, buone sceneggiature, due perso-
naggi molto caratterizzati ai quali la
gente si & subito affezionata, “cattivi”
estremamente credibili, vista la generale

THE JFILES GAE

sfiducia del pubblico per tutto quanto sia
“governative”. E normale che un tale
fenomeno non potesse restare limitato al
piccolo schermo: & infatti in arrive una
trasposizione cinematografica, che
dovrebbe essere gia nelle sale, mentre
qui abbiamo I'immancabile fie-in, sotto
forma di sette CD-Rom per i nostri PC e
Macintosh.

A differenza, perd, dalla grande mag-
gioranza dei giochi su licenza, in questo
The X-Files Game non si dovranno rical-
care temi e storie gia visti nella serie o nel
film: la Fox interactive ha realizzato
appositarmente per il gioco un episodio
tutto nuovo, ricco nella trama e nella rea-
lizzazione come quelli che vengono abi-
tualmente proposti dai network televisivi.
Ovwviamente questo titolo si basa forte-

mente sui filmati, ricalcando il bistratta-
tissimo genere dei “film interattivi® che,
grazie soprattutto a una miriade di fitoli
mediocri, viene oggi guardato con
sospetto da molti avventurieri.

| WANT TO BELIEVE

Craig Willmore & un giovane e promet-
tente Agente Speciale, di stanza
all'Uficio di Zona dell'FBI di Seattle.
Giunto in ufficio in un giorno come tanti,
si trova di fronte a un pezzo grosso: il
suo capo, infatti, lo presenta a Walter
Skinner, che si trova a Seattle per un caso
molto delicato. Due tra i suoi migliori
agenti sono scomparsi. 5i tratta, chiara-
mente, di Mulder e Scully e a Willmore
viene ordinato di indagare. Lagente
potra disporre di tutte le risorse possibili;
un laboratorio al quale fare analizzare
prove e reperti trovati durante le ricerche,
gadget utilissimi quali grimaldelli, binoco-
li, occhiali all'infrarosso, macchine foto-
grafiche digitali e. .. il giciello della dota-
zione: un Palmtop in stile Newton (infatti

L'Uomo che Fuma ¢ impersonato dall'attore William Davis, http://www.oldgamesitalia.net/



la mela iridata & in bella vista...) dove
Willmore annota i suoi progressi, invia e
riceve posta elettronica, si muove tra una
locazione e |'altra grazie alle avanzate
funzioni di GPS contenute nel portatile.

Il gioco presenta un ambiente fotogra-
fico, dentro il quale il protagonista si
muove grazie alle transizioni rese possibili
dal Quicktime 3.0. Le scene filmate sono
di ottima qualita e si integrano alla perfe-
zione con le ambientazioni statiche, seb-
bene la finestra di gioco sia, in pratica, in
formato cinematografico e quindi ridotta
a una striscia al centro del monitor.
L'interfaccia con la quale il giocatore inte-
ragisce con le azioni del protagonista &
abbastanza classica: un puntatore anima-
to cambiera forma a seconda di cosa sara
possibile fare: un dito puntato indichera
la possibilita di muoversi in una direzione,
un occhio mostrerd un particolare da
osservare, una mano che stringe un ful-
mine (1) qualcosa con cui interagire, e
cosi via. Durante le indagini, inoltre,
potra capitare di imbattersi in scontri a
fuoco: in questo caso, una volta impu-
gnata la pistola, il cursore si tramutera in
un mirino e si potra sparare ai cattivi di
turno. Attenzione perd a non abusare dei
propri poteri o della pistola: Willmore
potrebbe trovarsi sospeso dal servizio o
addirittura incarcerato.

Gli enigmi sono di tipo “poliziesco”: si
trattera nella maggior parte dei casi di
cercare prove nelle varie locazioni o di
identificare personaggi grazie al dotatissi-
mo database dell'FBI. Talvolta diventa
difficile trovare indizi, specialmente in
ambienti grandi, e allora viene in aiuto

gst di e A= Fh
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Linterfaccia di dialoge, si possono scegliere le domande da porre e scegliere tra argomenti importanti
selezionando le icone presenti nella parte superiore dello schermo.

del giocatore I'Intuizione Artificiale, un'i-
cona che, se premuta, mostra al giocato-
re le azioni ancora da compiere.
Ovviamente un uso smodato di tale
icona permette di finire il gioco, gia di
per sé non lunghissimo, in un tempo
molto breve. Molta importanza hanno
anche i dialoghi. Sono generalmente
piuttosto lunghi e articolati e sono neces-
sari per progredire nel gioco. Infatti, alcu-
ni avvenimenti avverranno solo dopo
aver toccato certi temi con gli interlocu-
tori e guesta & una soluzione un po’ for-
zata... in generale basta esaurire gli
argomenti con tutti per progredire nel
gioco, Un altro piccolo difetto é nel dop-
piaggio: le voci principali sono ottime,
grazie anche al fatto che sono stati usati,
dove necessario, gli stessi doppiatori della
serie. Perd |le voci secondarie, tipo le
segreterie telefoniche, per esempio, seno
a tratti esilaranti. Nei testi dei dialoghi,
inoltre, sono presenti numerosi error. Ma
forse il difetto pit grande é che non tutto
il gioco & stato tradotto: ogni documento
necessario alla soluzione dell’avventura &

The X-Files Game & un titolo consigliato a tutti i fan della serie,
visto che propone ambientazioni e atmosfere prese pari pari dal
mondo di Mulder e Scully. Pero c'é da dire che il gioco, dal punto di
vista della sfida, non & il massimo: le difficolta consistono PSS lipai R
unicamente nel trovare gli indizi, cosa che puo rivelarsi abbastanza
frustrante. Per il resto non & che ci siano enigmi di particolare
difficolta. 1l gioco & completamente configurabile per permettere

Come si pud facilmente notare da questa fote la tra-
duzione non eccelle in precisione.

RIUTO

gloco usa un modo molto
rioso per alukare il
iocotora: messagol
ubliminali oppaiono di
ontinus nel gioco,
ercanda di spranare ||
iocatore od andore
nti, asantirsi pru
rte... Hporte le
pnsiderazion sull effettivo
il di questi messagal;
‘e do dire che non sono
ol cosi noscast: in
pratica di tanto in tonko vi
gapiterd di notare una
ecritting che oppore sullo
sfondo della finestra di
gicco, Pl che oltro e
fostidioso: per Fortuna si
possonc disabilitare dal
ponnello delie opzioni o
premendo ALT+M. Alle
stess0 modo pud essene
disobilitota Intuizions
Rrtificiale, con la semolice
pressiona delio
comilnozione oi tostl
ALT+A.

in italiano. ma tutto il contorno e stato

DIALOGHI

| dialoghl presentanc una
serie di frasi tra i
sceqliere ma, in genere, si
tratta di richleste di
informozicni su wari
argomanti. Tohwolto copito
di dovar scagliere
I'atteggiomento di
LWillmore durante o
comversazions, ma non si
riscontrano differenze
degne di nota o saconda
della scelto intropresa,
Semplicements || dialogo
ovré quolche bottuto in pid
O i Mmeno,

lasciato in lingua originale. Per esempio,
Willmore tiene un diario che aggiorna
ogni giorno e leggerlo aiuta il giocatore a
immergersi nei panni dell’Agente. Non &
solo una questione di atmosfera: non
capendo che il protagonista & appassio-
nato di vecchie guerre, il giocatore avra
difficolta a trovare la password del com-
puter dell'ufficio di Willmore, riducendosi
a provare a inserire tutte le parole che
trova in giro. Insomma, in un titolo che é
comungue degno di nota, fanno capoline
alcuni importanti difetti che ne minano la
qualita globale.

Simone Soletta

FEDERAL BUREAU oOF
INVEBTIGATION

Sistema Minimo

anche a chi non possiede un PC di alto livello di godere del gioco a
prezzo, magari, di qualche effetto meno definito. Concludiamo con
una piccola nota di colore, |'installazione massima & senza
precedenti: 3,5 GB di spazio richiesto!

e ¢ composto da oltre quaranta attori
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SCACCHISTA
INTERNRZIONALE

Il pit fomoso & ['ozero
Garmy Hosparow, che &
complone dal mondo dal
1985 (il pit glovane nella
storio degli scocchi), do
quondo batté || russo
Haorpoy, comgione del
mondo dol 1975 ol 1985. €
ancom In corsa lo sfido tro
Hosporov @ Il supercom-
puter delia Intel-18M ol
meglle delle otto partite.

[asa
Mindscape
auiluppatore
Interno
Distributare
Leader

L Tet 167803863,

Prezzn
L. 99.000
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Chessmaster 6000 offre la possibilita di personalizzare il set dei pezzi, la visuale

di gioco & Porientamento della scacchiera.

assare un po’ di tempo in un pub
P{:Dr‘l un amico, davanti a una birra e

4 una scacchiera, & uno dei modi
piacevoli di trascorrere una serata nei paesi
anglosassoni, che, molto lentamente, sta
prendendo piede anche nelle nostre citta.
Gli scacchi, uno dei primi giochi di strate-
gia a turni dell’'uomo, fanno la loro com-
parsa periodica sugli schermi dei videogio-
catori, e adesso é il turno di Chessmaster
6000, ultimo di una serie di titoli omonimi
che & iniziata qualche anno fa sui nostri
schermi.

Il compito di introdurci nel gioco spetta a
un giovane scacchista internazionale, Josh
Waitzkin, a cui si pud chiedere un aiuto
durante lo svolgimento delle partite per
farsi spiegare le tattiche pili adatte alla
situazione in cui ci si trova. Un filmato, in
bianco e nero, mostra |'infanzia di Josh,
con le sue vittorie in vari tornei, ed & il pre-
ludio di uno dei punti di forza del titolo in
guestione, ossia l'impatto grafico. C6000

Il set di ispirazione napolecnica non & forse il pid pratico, ma di certo consente

di apprezzare appieno le raffinatezze grafiche di Chessmaster 5000.

&, dal punto di vista della grafica, un signor
gioco di scacchi: sono numerosissime le
opzioni per personalizzare il gioco, e pre-
vedono la scelta della scacchiera su cui gio-
care (da quelle in mogano, a guelle placca-
te d'oro e d'argento, da quelle verde sme-
raldo, a quelle a tinte pil sobrie), la scelta
delle pedine (di molti tipi, da quelle classi-
che, a quelle micenee, a quelle cinesi o
indiane, a quelle romane, ecc.), la difficolta
di gioco, la possibilita di incontrare gioca-
tori veri, scontrandosi con le loro tattiche,
e altro ancora. Dal punto di vista del sono-
ro, splendidi brani di musica classica
accompagnano lo svolgimento delle parti-
te, mentre la voce fuori campo ci tiene
aggiornati sulle mosse dell’avversario.

Per chi volesse, & poi possibile creare un
proprio tavolo di gioco con apposite pedi-
ne, grazie a un pratico editor, oppure sce-
gliere il proprio brano musicale da abbina-
re alla scacchiera preferita. A parte |'aspet-
to visivo, che coinvolge anche chi non é

L b,

un vero e proprio appassionato di scacchi,
C6000 é davvero avvincente: il computer,
oltre a guidare il giocatore con vari pro-
grammi di apprendimento delle strategie
base del gioco, si rivela un acerrimo avver-
sario, difficile da battere al massimo livello
di difficolta se non si & dei veri campioni, E
se proprio non si vuole scontrarsi con una
macchina, fredda e calcolatrice (e, soprat-
tutto, dotata di 2538 punti ELO, il metodo
di classificazione internazionale per la bra-
vura degli scacchisti) si pud sempre sfrut-
tare I'opzione per il gioco in rete o per il
gioco a due sullo stesso computer,

Completa il tutto un immenso database,
ricco di aperture, attacchi, difese e altre
mosse ancora, che fara la gicia dell'appas-
sionato di scacchi, e sard uno strumento
molto utile per chi volesse imparare a gio-
care seriamente a questo gioco complesso
e affascinante.

Alessandro Stanchi

Chessmaster 6000 & un gioco completo e ricco, che sicuramente
impegnera i provetti scacchisti per molte notti, grazie all'immensa quantita
di dati ricavati da un elevato numero di partite giocate, ma che potrebbe
anche rivelarsi come lo strumento pi adatto per affrontare quel passo che
spaventa molti giocatori occasionali, ovvero I'apprendimento degli schemi
per il movimento dei pezzi, il cui approfondimento permette di iniziare ad
avvicinarsi all'arte degli scacchi. In pid, ci si pud deliziare rivivendo partite
celebri nella storia di questo gioco, con tanto di commento tecnico che
spiega come i campioni hanno condotto un tale match e perché. In
sostanza, un bel gioco, sia dal punto di vista grafico che della giocabilita,
ma ricordatevi che & pur sempre un gioco di scacchi.
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Immagina un mondo in cui sia difficile La scheda Sound Blaster Live! ™

; 3 . e i diffusori FourPoimtSurround™ rendono
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' GADGET

Bombe o mono, binocoli
ché aumentono Il raggio

| visivo, stivall che

| velocizzono | movimeanti,
potenziator di crmi g
ricoriche ol energio sono
alcuni degll oggetti che si
trovang sparsi per 1l
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perd | soldati potronno
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gadget per volta,
obbondonondone cosl la
maggics porte.
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La grafica non & particolarmente ricercata e, purtroppo, anche in tutto il resto
Small Soldiers non supera un livello piuttosto mediocra.

mall Soldiers nasce sfruttando I'i-

dea alla base dell'omonimo film,

uscito a Ottobre nelle sale italiane,
la cui storia seppure non molto originale
é sicuramente divertente. Un nuova
linea di giocattoli & stata messa in vendi-
ta, e in una tranguilla cittadina america-
na un negozietto ha acquistato tuttii
maodelli della nuova linea di prodotti
della Globotech. Cio che i cittadini di
New Bedford non potevano sapere & che
nella testa in plastica dei Gorgonauti e
dei Commando Elite {guesti i nomij dei
due diversi modelli), & stato inserito acci-
dentalmente un processore militare intel-
ligente che dara loro la vita. Progetiati
per essere acerrimi nemici, Gorgonauti e
Commando hanno ideali molto diversi: i
primi vogliono “vivere" in pace accanto
ai loro creatori, mentre i secondi deside-
rano soltanto liberare la terra dalla
minaccia Gorgonauta.

Spetta al giocatore scegliere quale di

Le missioni, seppur numerose e dai diversi obbiettivi, si riducono sempre
a un mero combattimento, dove conta pii che altro una buona dose di
fortuna e la superiorita numerica. La longevita & si assicurata, ma solo
perché per portare a termine una missione si rischia di morire
-stupidamente decine di volte. L'unica cosa positiva & data dalle numerose
animazioni, divertenti e sicuramente ben fatte, che perd non bastano
certamente a decretare il successo del gioco. Forse la scelta di trasporre il
film su PC & stata presa presupponendo un traino da parte del successo
cinematografico, ricorrendo, quindi, a tempi di produzione ristretti che ne
hanno compromesso la qualita, cosi come dimostra il fatto che il gioco

queste “razze"” impersonare, guidando |
propri soldati in diverse campagne mili-
tari che decreteranno il dominatore
incontrastato della cittadina di New
Bedford. A dire il vero Gorgonauti e
Commando, una volta tralasciato |'a-
spetto fisico, non sono poi tanto diversi:
ognuno dei 6 soldati che compongono
una fazione ha infatti il proprio corri-
spondente, dotato delle stesse caratteri-
stiche e di identiche abilita, nel partito
avverso. La scelta della "razza", quindi,
comporta soltanto una differente serie di
missioni e di conseguenza una trama
diversa, ma niente di pit.

Dopo aver deciso il livello di difficolta
(facile o difficile) inizia il gioco: dopo un
rapido briefing che mostra I'cbbiettivo
della missione si prende il comando del
nostro piccolo esercito, inizialmente
composto da soli tre diversi membri. La
visuale bidimensionale dall'alto riprende
guella dei giochi di strategia, dove il

sia stato pubblicato a brevissimo tempo dall’uscita del film nelle sale.

.

ttp://www.oldgamesitalia.net/

T . T T TP

=i

Dotati di sensori e microchip, { nuovi giocattolt de

Sa mai ce ne fosse bisogno, nel riquadro In basso un testo spiega le azioni che vengo-
no coImpiute: in questo caso abbiamo raccolto la chiave che apre la porta della stanza.

controllo & affidato esclusivamente al
mouse. La mappa di gioco é inizialmente
velata dalla cosiddetta “fog of war”, che
scompare mano a mano che gli occhi dei
nostri soldati scandagliano il terreno, alla
ricerca di gadget e nemici da ammazza-
re. Ed & proprio a un noiosissimo, “rac-
cogli e distruggi” che si riduce questo
Small Soldiers, che non offre purtroppo
nemmeno un barlume di strategia.

Sebbene, infatti, siano disponibili sei
soldati, dotati ognuno di diverse armi e
abilita, quando ci si trova a dover com-
battere quello che conta é principalmen-
te la superiorita numerica e non certo
una raffinata strategia militare. Anche
solo |'impossibilita di raccogliere pid di
un oggetto per ciascuna unita & piutto-
sto frustante, poiché costringe ad
abbandonare sul terreno la maggior
parte degli oggetti utili, come le bombe
o le granate.

Tutti questi difetti fanno si che gia
dalle prime missioni si perda la voglia di
continuare, e solo il desiderio di vedere
qualche simpatica animazione potrebbe
spingere il giocatore a proseguire.
Purtroppo Small Soldiers & vittima di
una linearita e di una mancanza di sti-
moli che scoraggiano anche le migliori
intenzioni. | combattimenti si riducono
a un semplicissimo punta e clicca, senza
che sia possibile impostare un minimo
di strategia.

Luca Cominelli
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Immagina un mondo in cui sia difficile 3D Blaster™ Voodoo2:

A . : « Tecnologia 3Dfx Voodoo? per

separare nel gioco la fantasia dalla reaita. A e S R
- dare ai giochi una velocitd ad

affatti mal visti.

Immagina anche che le pil evolute schede ~ * Ben 180 milioni di texel al secondo. ‘ I = / I I V :
« Fino a 50 miliardi di operazioni . h A L
[ ——]

grafiche 3D ti regalino un’esperienza visiva e 3 milioni di triangoli al sacondo.
tanto realistica e coinvolgente da 3D Blaster™ Banshee La nuova dimensione per il tuo PC

v Una soluzione 2D/30 integrata, WWW.SOUNMDBLASTER.COM
accompagnarti anche dopo la fine del gioco. con il nuovo chip Voodoo Banshee
da 30fx Interactive.
Include 168MB di memoria SDRAM
ad alte prestazioni, DAC da 250 MHz

entrare nella CREATIVE DIMENSION, e processore a 128bit

Ora basta immaginare! Sei pronto per

la nuova frontiera video dove il tuo PC Per saperne di pid chiedi al tuo
rivenditore di fiducia o consulta

non sara mai piu lo stesso. il nostro sito Web
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LEGENDA

N: nord o avanti
S: sud o indietro
O: avest o sinistra
E: est o destra

A: alto

B: basso
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Non appena preso il controllo del vostro personaggio vi trovate
faccia a faccia con il vostro collega, I'agente Cook che potrete
liquidare con I'atteggiamento che piu vi aggrada.

Andate nel vostro ufficio ed esaminate gli oggetti presenti, in
particolar modo la bacheca sul muro a destra, dove & appesa
un'immagine della battaglia di Shiloh, il cui nome altri non & che
la password del vostro computer.

Sedetevi alla scrivania e rispondete al telefono, dopodiché aprite
il cassetto prendendo tutto quello che vi trovate; manette,
distintivo e pistola. Alzatevi e andate nell’ ufficio del vostro capo,
incontrando cosi anche l'ispettore Skinner. Dopo aver fatto loro
tutte le domande disponibili uscite dalla stanza e rispondete in
modo casuale al vostro amico Cook, giusto per essere sempre
cordiali. Ritornate nel vostro ufficio e accendete il computer,
immettendo come nome Craig Willmore e come password la
parola Shiloh. Scaricatevi la posta (che potra tranquillamente
essere cancellata) e cliccate su APB, premete il tasto “Send",
spegnendo infine il computer.

Raccogliete |a cartelletta sul vostro tavolo e portatela a Cook,
che adesso si dovra occupare anche dei vostri casi.

Una volta usciti incontrerete Skinner, ascoltate quello che ha da
dirvi e recatevi nella sala conferenze. Aprite |'armadietto e pren-
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La difficolta piv grande in X~ Files
The Game é sicuramente quella di
trovare gli oggetti utili allo

svolgersi del gioco nelle
varie locazioni. Essendo, infatt],
un'avventura filmata, i particolari sono
spesso talmente integrati con lo scenario
da essere quasi introvabili, se
non dopo parecchi minuti di
inutili tentativi. Questa soluzione, quindi, avra
come compito principale quello di aiutarvi nel
ritrovamento d&gﬂi‘ oggetti; la scelta dei d’miﬁgﬁf e

della successione con cui si possono compiere le azioni
tiene lasciata in gran parte al giocatore.
ot

dete tutti gli oggetti che vedete, presto avrete modo di usarli.
E giunto il momento di levare le tende, prendete quindi il
vostro PDA e selezionate la vostra prossima destinazione:
Everett, Comity Inn.

Muostrate il distintivo alla simpaticissima ragazza della recep-
tion, che come vedrete ha una grande voglia di collaborare
con voi; ponetele tutte le domande e, dopo aver preso il foglio
con il numero di targa, fatevi accompagnare nelle stanze di
Mulder e Scully.

Cercate di esaminare tutti gli oggetti presenti nella stanza dello
spettrale Mulder: il libro sugli UFO sul comodino, la cartelletta
sul letto, | semi di girasole e la rivista del paranormale sul tavolo,
il menu del ristorante e le bevande alcoliche sul televisore. Non
dimenticate di osservare anche il telefono sul comodino, che
diventa cosi un importante argomento di discussione,

Fatto questo passate alla stanza di Scully, che come la preceden-
te dovra essere passata al setaccio. Grande attenzione al portati-
le (di cui purtroppo ignorate la password), alla bibbia aperta sul
tavolino e al televisore,

Dopo aver esaminato il tutto, parlate con Skinner, facendo
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soprattutto riferimento al telefono (deve esserci un'icona a gue-
sto punto, se non ¢'é significa che non avete esaminato |'appa-

recchio nella stanza di Mulder). Andate alla reception e chiedete
il registro delle chiamate fatte dalle stanze degli agenti Mulder e
Scully, stanza 103 e 104. Tornate in ufficio.

Accendete il vostro computer e usando la sezione ING inserite |
numeri di telefono che avete appena trovato (e la targa della
macchina); ricaverete I'indirizzo di un magazzino portuale.
Usando il vostro telefono cellulare chiamate i due numeri,
venendo cosi a conoscenza di uno degli assurdi amici di Fox
Mulder, che purtroppo vi sbattera il telefono in faccia.

Andate a parlare con Skinner nella sala conterenze e recatevi,
usando ovviamente il PDA, al magazzino portuale con lui.

Affidatevi alla chiave universale per aprire il lucchetto del porto-
ne ed entrate nel capannone. A questo punto seguite alla lettera
le indicazioni per trovare gli indizi.

Andate a N-N-N ed esaminate il barile, giratevi a E e andate a N
ed E. Guardate la macchia di sangue in terra e usate su di essa il
kit delle prove. N-O-O ed esaminate il pilastro prendendo il
proiettile incastrato nel legno; adesso E-N-E dove si trova un
mozzicone di sigaretta per terra, raccoglietelo.

Andate nell'ufficio del magazzino e da li salite al piano supe-
riore usando la torcia per illuminare la stanza. Raccogliete il
piede di porco dalla scatola degli attrezzi e usatelo per aprire
le casse accanto all'entrata del capannone. Una volta aperte
raccogliete la polvere e uscite dal magazzino. Girate intorno
all'edificio fino ad arrivare a un piccolo molo dove troverete
un pescatore; mostrategli il distintivo e parlategli. Salite la sca-
letta verso il capannone segnandovi la targa con il numero
telefonico, se volete potete aprire la porta [i accanto per
entrare nel magazzino dal retro.

Parlate con Skinner esaurendo tutti gliargomenti e uscite dalla
porta principale verso la vostra macchina. Skinner vi fara notare
che una berlina nera vi sta seguendo dall'inizio delle indagini,
armatevi di macchina fotografica e dirigetevi verso |'auto sospet-
ta, scattando una foto alla targa (attenzione perché la macchina
partira non appena vi avvicinerete).

Andate al laboratorio criminale e date ad Amis tutte le prove che
avete raccolto. Salutatelo e tornate nuovamente in ufficio.
Accendete il computer e inserite il nome di Wong, che contraria-
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mente a quanto ha detto non ha mai pescato in vita sua. |nserite
anche il numero della targa, anche se non vi portera a nulla, e
andate da Skinner in sala conferenza. Parlategli fino a quando
non arrivera il vostro capo e Skinner se ne dovra tornare a
Washington.

A guesto punto dovrete recarvi al magazzino portuale, per
un'indagine notturna. Fate il giro del capannone ed entrare dal
retro utilizzando la chiave universale, indossate gli occhiali a
infrarossi e osservate la confusa scenetta senza fare niente; una
volta che i tizi se ne sono andati date un'occhiata al pavimento e
vedrete uno comparto segreto da cui & evidentemente stato
rimosso qualcosa.

Finalmente potrete andarvene a letto, andate quindi in apparta-
mento e infilatevi sotto le coperte, domani & un altro giorno.
Tornate per I'ennesima volta al magazzino (ormai la vostra
seconda casa), dove un gruppo di agenti sta esaminando il cada-
vere di Wong. Mostrate il distintivo al poliziotto e avvicinatevi al
cadavere; esaminate il corpo e gli oggetti [l accanto, attenzione a
quella specie di medaglione cinese.

Parlate con i due poliziotti e poi all'agente bionda, scoprirete
qualche dettaglio in pid su Weng e sulla sua triste fine (la ten-
tazione & forte ma vi consigliamo di collaborare con lei). Una
volta finito di parlare salite sulla barca ed esaminate prima la
stiva, piena di taniche, e poi la cabina. In particolare dovrete
prestare attenzione alla cerata sulla sinistra e all'armadietto
sulla destra, al cui interno troverete qualche centinaio di pillole.
Parlate con I'agente e aspettate {'arrivo del capitano di porto.
Ponete a quest'ultimo tutte le domande, soprattutto quella
riguardo alla cerata; verrete cosi a conoscenza di una nave
russa chiamata Tarakan, bruciata pochi mesi prima.
Raggiungetela usando il PDA.

Raggiunta l'imbarcazione darete sfoggio di tutto il vostro acume
evidenziando che stranamente solo |a parte esterna & stata bru-
ciata, mentre le cabine e tutto il resto sono in perfette condizioni.
Dopo questa perla di saggezza salite sulla nave e seguite attenta-
mente queste direzioni: andate a nord verso la poppa, arriverete
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a un passaggio con una porta sulla destra, entrate e vedrete una
targa di fronte a voi. Da questo momento andate a E-8-N-N-E-1
e guardate in basso, esaminate le etichette sulle casse. Muovetev
a O-N-N e aprite la cassa in terra, raccogliendo una grossa stera
Uscite dalla stiva e salite le scalette sulla sinistra della porta da cui
siete appena arrivati. Esaminate attentamente la parte defla cabi-
na bruciata, notando cosi delle strane ombre bianche. Entrate
nelle cabine e raccogliete i due registri di bordo sul tavolino e
nella cassaforte nelle due stanze. Salite al piano superiore, alla

sala comandi. Avvicinatevi ad Asta, |'agente, ed esaminate sul giornata a Skinner & a Shanks, prima di tornare finalmente a casa.
tavolo li accanto delle impronte, sovrapposte a quelle rilevate Accendete il vostro computer e scaricate la posta, aprite il file
nella precedente inchiesta. Chiamate Amis alla scientifica e riferi- allegato alla mail di Amis e cercate a chi corrispondono le
tegli quanto avete appena scoperto. Parlate con Asta, affidatelei  impronte trovate sulla Tarakan, sorpresal
due registri scritti in russo e mostratele le misteriose ombre bian- Senza nemmeno farlo apposta Cook bussera alla porta, apri-
che sulla parte bruciata della nave. Dopo aver esaurito le doman-  tegli e assecondate tutto quello che dice, provando perd
de arrivera un poliziotto con un messaggio urgente: I'autopsia di anche a metterlo in difficolta, parlandogli delle impronte; il
Wong ha rivelato particolari molto importanti... collega ha molta fantasia e riuscira a difendersi senza proble-
mi, nessun problema.,
Arrivati dal coroner dovrete parlare con il medico legale, succes-  E nuovamente il momento del turno di guardia al magazzino
sivamente date un'occhiata agli organi interni del cinese, pre- quindi in marcia.
stando attenzione al bossolo di proiettile accanto al fegato (o
forse il polmone?). C'é un camion parcheggiato fuori dal capannone, avvicinatevi e
Chiedete al medico di mostrarvi i cadaveri dei marinai russi della  salite dal lato guida, cercate nel parasole in alto e spostatevi dal
Tarakan scoprendo cosi un ennesimo colpo di scena: la scompar-  lato passeggeri; aprite il portaoggetti, prendete il foglio con i
sa dei cadaverl. Parlate nuovamente con Asta prima di dirigervi numeri e dileguatevi uscendo dal lato passeggeri prima dell’arri-
al laboratorio criminale. vo del camionista. Tornate a casa e andate finalmente a dormire
Consegnate ad Amis la sfera di piombeo, il proiettile trovato nel Appena svegliati bussera alla porta Asta, apritele e sentite quello
corpo di Wong e andate in ufficio. che ha da dirvi. Date un'occhiata alla videocassetta che vi ha
Cook & svenuto in mezzo al corridoio, colpito in testa da qual-  portato e dopo aver controllato il fax appena arrivato fatelo leg-
cuno, Com’era facilmente immaginabile il portatile di Scully ¢  gere alla collega. Scegliete di andare alla Gordon’s trasporti.
scomparso {per accertarvene aprite "armadietto di fronte Entrate nell’edificio e raccogliete subito la pala in terra a sinistra
all'ufficio di Cook). Rispondete al telefono che nel frattempo dello schedario; prendete anche il foglio accanto alle cartacce a
ha iniziato a squillare e parlate poi con il vostro collega, sem- destra. A questo punto vi troverete in una situazione alquanto
pre piu sospetto. .. scomoda per cui, se non volete saltare in aria, I'unica cosa da
Accendete il Personal Computer e immettete i dati della Tarakan  fare & rompere con il badile il pannello sotto la porta da cui siete
nel motore di ricerca “MEDIA". entratl. Appena fuori parlate con Asta e salite nuovamente in
Come ultima cosa mandate una e-mail con il resoconto della macchina, destinazione: coroner.

Parlate con il medico legale e date un’occhiata al corpo del
poveretto; dopo questo splendido spettacolo andatevene a
letto, sogni d'oro...
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Nuovo giorno, di nuovo in ufficio. Incontrerete Cook in sala
conferenze e, volenti o nolenti, dovrete seguirlo nell'opera-
zione, Prima di entrare indicate Cook in modo da chiedere la
sua copertura, solo a questo punto potrete entrare con |a
pistola impugnata e uccidere i tre tizi che vi si pareranno
davanti. Raccogliete il libro contabile vicino al muro a sinistra
e salite le scale; giratevi a sinistra, pronti a colpire il quarto
uomo; voltatevi verso la finestra sbarrata con le assi e mirate
attendendo il passaggio del quinto e ultimo uomo (mirate al
corpo, non alla testa).

Salite ancora di un piano e trovate la scala a chiocciola, a destra
di questa c'e una scala da cui dovrete scendere. Ecco qui il
vostro ricercato, parlategli e subito dopo tornate al piano terra.
Dirigetevi alla destra della scala, cercate sul pavimento nell'an-
golo e raccogliete |a pistola. Mostratela a Cook e fate immedia-
tamente eseguire un esame balistico alla scientifica. Avete |a
prova sufficiente per arrestare il contrabbandiere russo; fatto
questo tornatevene a casa e accendete il computer per controlla-
re la posta e le impronte digitali che viisono arrivate via e-mail,
Mel frattempo arrivera Asta parecchio arrabbiata, parlatele nel
limite del possibile prestando attenzione alla telefonata.
Andatevene a letto

Raggiungete il luogo dell'appuntamento, I'hangar 4. Appena
arrivati giratevi 3 volte a destra ed entrare nella porta a destra;
siate diffidenti e date la vostra fiducia all'informatore. Non
appena se ne sara andato NON seguitelo o verrete uccisi, gira-
tevi e andatevene, incontrando cosi la vostra collega. Dato che
ha sentito tutto dovrete andare con lei alla clinica dove & rico-
verata la “degente”.

Adesso ci sono due possibilita: o sparate all'infermiera o le
mostrate | passaporti, chiedendole di vedere Dana Scully. Fatto
questo entrate nella stanza e state bene attenti ad essere del
tutto sinceri con lei; siccome comunque fa sincerita non basta,
mostratele il pugnale che l'informatore vi ha appena consegna-
to, togliendo cosi ogni possibile dubbio a Scully, che se insospet-
tita suonera |'allarme.

Dopo averle parlato andate allo scalo ferroviario, percorrete il
sentiero costeggiando il treno fino a raggiungere il palo di
legno su cui vi dovete arrampicare. Una volta su guardate a
sinistra e usate il binocolo: ecce il numero scritto sul foglio del
camionista, raggiungete il vagone ed entrateci. Purtroppo non
é rimastoe nulla di interessante, quindi non vi resta che uscire.
Incontrerete un barbone che perd ha gualcosa di molto interes-
sante, una videocassetta trovata nel vagone prima dell'incen-
dio. Andate in ufficio e inseritela nel videoregistratore. Dopo
aver visto il filmato e trovato le informazioni necessarie sul
medico dell'autopsia, riceverete una richiesta di video-confe-
renza, accettatela e dopo aver finito la chiacchierata scaricate
la posta. Riceverete una e-mail contenente le coordinate della
base in Alaska, mettetevi in viaggio.

Entrate in casa e salite al piano superiore, tentate di parlare al
corpo del dottor Rauch e tirate lo scheletro appeso al filo a
destra. Salite e ascoltate guanto Mulder ha da dirvi. Appena arri-
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veranno gli uomini in macchina uscite di casa e, stando sotto la
veranda, ammazzateli. 5altate in macchina e raggiungete la
base. Appena dentro incontrerete Scully, attraversate |a porta e
andate a destra e ancora a destra, attivando if computer che vi
permette di consultare una mappa. Dovete raggiungere la stan-
za contrassegnata dal numero 1, qui prendete il bastone elettrico
e usatelo contro Cook non appena vi assale. Uscite da [i e anda-
te al punto iniziale, precisamente nella stanza segnata con il
numero 2, pariate con Mulder e urlate a Scully di scappare; a
guesto punto state attenti alle guardie, uccidetele tutte,
Raggiungete Dana nella stanza 3, parlatele con la pistola in
pugno e uccidete la guardia che arrivera all'improvviso.
Raggiungete la sala 4, parlate di nuovo con lei e attivate il pul-
sante verde tirandolo; tornate all'inizio ed entrate nella sala com-
puter (numero 5) dove dovrete premere il pulsante per il sistema
di sopravvivenza. Andate alla sala 6 e prima di entrare nella
porta che si & aperta aprite le due entrate della camera in cristal-
lo. Parlate con Scully e andate a sinistra, uccidete la guardia
distratta da Scully e prendete la chiave dal corpo. Scappate da
Mulder andando a E-N-O-N fino alla stanza con la saletta in cri-
stallo, entrate in quest'ultima e chiudete 'entrata incastrande il
povero Mulder. Quando tutto sembrera finito verrete invece
attaccati ga Cook; non potendo ucciderlo I'unica chance é quella
di lanciare il pugnale a Scully che, con un colpo secceo alla base
del collo, porra fine a tutta la vicenda.
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Aspettando le novita del periodo natalizio, questo mese, rispondiamo a

tutti i lettori che sono alle prese con i loro piccoli, grandi problemi ludici.

Vi ricordiamo, inoltre, di non esitare a spedirci tutte le nuove gabole che
troverete giocando con il vostro computer, pubblicazione garantita...
SOS mail, ZETA Studio-VIT, via Ricotti 15,20158 Milano
Oppure, con subject SOS MAIL, a: zeta@studiovit.com

HEXEN 2

\lgrremmo aprire, questo mese, con una richiesta di un lettore a cui non abbiama saputo
rispondere. Chiungue avesse giocato allespansione di Hexen 2 ferebbe gradita cosa se ci
spedisse la risposta al quesito di Maurizio.

Grazie.

Mi trovo blocecato nell espansione del gioca Hexen Il (Partal of Praewis] e pit esattamente
ngl livello TIBET 4 {Courtyards of Tsoki, If problema & i seguente: in una Iocazione Compaiono
7 ruote (3 ingranagal ds una parte e 3+1 distruggibile dall aftral,

La loro attivazione nella giusta sequenza probabilmente consente l'apertura di una porta. In
una precedente locazione appare un cartefio sul guale si legge un Messaggio cantenente
questa sequenza: SE MU DONG TONG DRU R4 (probabilmente abbinabili ai simbali collocat!

in corrispondenza di ogni ingranaggio),

THEME HOSPITAL

Cara Zets sono un lettore di 12 anni della vostra rivista e vorrei chiedervi in ginocchio
se avete dei codici per Theme Hospital e, possibimente, Diablo.

Grazie in anticipo

La mia E-Mail 8 av@protec. it

Per Theme Hospital, puoi usare un editor HEX per editare i file salvati e per sumentare i
soldi. Vai all'offset 51485, e cambiali in FF FF FF
Per quanto riguarda Diablo, invece, non esistono gabole da digitare,

MONKEY ISLAND 3

Ciao, mi ctuamo Marco e ho 14 anni

Ho un problema, sono bloccato quasi alla fineg di
Monkey Island 3.

Cosa devo fare?

Vi prego di aiutarmi, perché e una settimana che
non riesco ad andare avanti.

Ormai ho provato tutto! Aiuto,

Marco Pesson

Allora "sono bloccato guasi alla fine” & molto vago e
noi non ci dici cosa non riesci a fare. Sperando che
tu sia veramente quasi alla fine dell'avventura:
Parte 5

Dopo aver parlato con il vostro "amico” LeChuck ed
egsere stati trasformati in bambini, uscite dalla
giostra aprendo la porta. Parlate con Cucciolone e
fategli indovinare prima il vostro peso e poi la
vostra etd, Prendete come premio l'ancora e pol
usatela sulla finta torta (guella che si forma se
usate la schiuma da barba sul piatto metallicol.
Convincete |'uomo ratto a spararla, pol aprite il
cancello e mettete |a vostra testa nel buco del car-
tellone (prendete in giro il "Hatto”, fino 8 quando
non vi tirera una torta in faccial. Ritornate da
Cucciolone e.niziate a spingerlo fino a quando v
mordera e voi riuscirete a prendere un pezzo del
suo pelo. Proseguite verso destra, prendete il pepe
[sul banconel e chiedete un gelato semplice. Ora
senza spostarvi [altrimenti il gelato si sciogliel,
mischiate con il gelato il pelo, il pepe e |2 torta,
ottenendo cosi una pozione per sconfiggere l'incan-
tesimo e andare a salvare Elaine.

Parte 6 (1l gran finale!]

Al gran finale ormai manca poco, ogni volta che
arrivate in una locazione nuova con il carrello delia
giostra dovete scendere e raccogliere alcuni ogget-
ti. Nella prima schermata [scimmia a tre testel una
corda, nella seconda schermata [nave piratal un
barile di rum, nella terza schermata [finto
Guybrush) una lampada a olio (per prenderla dovete
soffiarci sopral. Nell'ultima schermata (guella con
la nevel, dovete salite in alto e usate il barile sulla
mano della scimmia gigante, legare |a corda al bari-
le e bagnarla con I'olio della lampada. Scendete,
aspettate LeChuck, appena vi sara data la possibi-
litd usate il pepe su di lui (GUARDATE BENE nel
vostro inventario scrollanda!]
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BROKEN SWORD 2

Ciao, mi chiamo Andrea, 23 anni, della provincia di Messina. Ho proprio bisogno di un
vostro aiuto, per guanto riguarda Broken Sword Il. Monostante sia arrivato in due
giorni, senza troppe difficolta, alla piramide maya, adesso sono bloccato li. Premetto
che: - ho azionato in motore per |l montacarichi; - sono salito in cima e ho preso le
mumizioni; - ho provato tutto, ma non solo non posso fare pit mente, Non resco neppu-
re a tornare in cima. Penso che debba prendere la torcia, ma Nico st rifiuta sia di pren-
derla, che di pariare con le guardie o con il nanetto, Vi prego, aiutatemi il prima possi-
bile! Ciaolilf

Andrea Trimarchi

A memaria ¢l pare invece che tu debba proprio parlare con il gruppo di persone vicino
alla scalinata e poi dopo provare a prendere la torcia.

Se Mico si rifiuta, fagli osservare prima la torcia e poi le persone in fondo.

(uesta schermata in Broken Sword 2 ha bloceato diverse persone, solo per il fatto che
tutti invertono e azioni da fare (e ciogé provano a prendere prima la torcia e poi parlano con le
guardie sotto la scalinatal. Una volta presa la torcia dalla a Titipoco per fargliela accendere.

UNREAL

Mi chiamo Leonardo, ho 17 anni e cerco qualche codice per Unreal, esistono ?
Ciao
Leanardo Baccichello.

Caro Leonardo, forse non te ne sarai accorto, ma nell'ultima pagina del manuale
del ginco & riportato un elenco di tutte le gabole disponibili;

ALLAMMO 8898 munizioni per tutte le armi.
FLY Volare dove si vuole.

GHOST Attraversa | muri.

VWALK Torni 8 camminare se staj volando.
GOD Invulnerahilita.

INVISIBLE Invisibile.

KILLPAWNS Uccidi tutti i nemici.

VALK Digabilita "GHOST" or "FLY".

PLAYERSONLY Blocca il tempo, premilo di nuovo per disabilitare

OPEN MAPMNAME  Salti alla mappa che desider.

BEHINDVIEW 1 Visuale stile Tomb Raider.

BEHINDVIEW O Disabilita visuale stile Tomb Raider

FLUSH Se iniziando 1l gioco hai dei disturbi grafici scrivi questo codice per sistemarli

SYNDICATE

Lorenzo di Ravenna invece ci ha mandato una mail, chiedendoci se esistono dei codici per Syndicate
(*guello vecchio” come lo chiama luil

Un gioco cosi bello, anche se vecchio non pud passare inosservato sulle pagine di Zeta, eccoti quindi i
codici di Syndicate (il primo]

Per abilitarli devi modificare il nome della tua Compagnia in:

COOPER TEAM Per avere tutti gli agenti, tutte le armi e 1 milione di $
MUK THEM Per selezionare qualsiasi luogo

OWN THEM Per avere qualsiasi luogo

ROB A BANK Per avere 1.000.000.000 %

TOTHETOP Soldi

WATCH THE CLOCK.  Accelera il tempo
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COLIN MCRAE RALLY

Finalmente anche gli utenti PC potranno divertirsi con questotti-
mo gioco di rally. Una delle poche conversioni che non fanna rim-
piangere il titolo originale per PlayStation.

Questi codici devono essere inseriti al posto del nome del pilota,

TROLLEY Abilita le quattro ruote sterzanti.
HELIUMNIEK |l copilota parla come Topoling.

MOREDDMPH  Abilita il turbo mode.

BLANCMANGE Ahilita Ia macchina di gomma.

BACKSEAT Trasforma il cruscotto in quello di Nicky Grist.
PERSOUPER Abilita la nebbia fitta.

OPENROADS Abilita tutti i tracciati

SHOEBDNES Abilita tutte le macchine.

NHL ‘99

Aspettando Fifa'339, ci dovremo accontentare di giocare sul ghiac-

cio con i pattini.

[ueste gabole verranno abilitate premendo “spazio” durante |l

gioco.
HOMEGDAL Assegna un gol alla squadra di casa
AWRYGOAL Assegna un gol alla squadra ospite
IAMBO Fa uscire la macchina del ghiaccio
INJURY Insulta un giocatore a caso della squadra awersaria
SPOTS Spegne le luci dello stadio
Tutti gli spettatori faranno fotografie

iziano i fuochi d'artificio
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NAM

Ritorna in questa rubrica ancora Nam, con nuovi codicl.

NUABLODD Abilita tutte le armi

NVACALEB Abilita la- modalita invincibile

NUADUKE Un omaaggio al motore grafico

MUALEVEL###  Seleziona un livello [Es. 204 = episodio 2, livello 4)
NVAMATT Attacca |a radio

MVARATE Mastra il frame rate

NVASHOWMAP Mostra la mappa intera

NVAUNLOCK Disahilita tutte le sicurezze (Es. le portel

NEED FOR SPEED Il

Per chi sta meditando I'acquisto del terzo capitolo, ecco ripropo-
sti | vecchi codici di NFS2.

Questi codici vanno digitati mentre state scegliendo il percorso e
la macchina:

HOLLYWODGD Attiva il circuito Hollywood

PIONEER Disporrete di un super motare

MERCEDES Avrete a disposizione una Mercedes

BMW Avrete a disposizione una BMW
SNOWTRUCK  Un arma per chi ama la neve

SEMI Disporrete di un semi articolato a 18 ruote
WBUE Disporrete di una Volkswagen

MIATA Disporrete di una Miata

INDIGD Disporrete di una Ford Indigo

NEED FOR SPEED |

Se un gioco riesce a vendere molte copie, ecco che la software
house subito realizza un seguito. Buesto & un esempio recente.

RUSHHOUR Aumenta il traffico cittadino
EMPIRE Ahilita il tracciata Empire City
ELNINDR Ahilita la macchina bonus El Nigo
MERC Abilita la macchina bonus CLK GTR

JAG Ahilita la macchina bonus Jaguar XJB-15

GOFAST Per disporre di una super macchina in single mode
6001 Mazda Miata

G002 Toyota Landcruiser

6003 Cargo Truck

G084 BMW 5 Series

G005 71 Plymouth Cuda

G006 ord Pickup con i| Camper Shell
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6007 Jeep Cherokee

£008 Ford Fullsize Van
E008 65 Mustang

ED10 66 Chevy Pickup

E011 Hange Rover

ED12 School bus

6013 Caprice Classic Taxi
E014 Chevy Cargo Van

G015 Volva Station Wagon
G016 Sedan

6017 Crown Victoria Cop
G018 Mitsubishi Eclipse Cop
6019 Grand Am Cop

6020 Hange Rover Cop e il Ranger

i Bwils LBl Bk 100 Rek afos

HARDWAR

La Gremlin quest'anno ha presentato grandi giochi al Ects, que-
sto arcade futuristico sara il primo di una lunga serie.

Dopo aver lanciato il gioco, andate nel pannello dei controlli &
selezionate il Joystick come controllo [guesto trucco funziona solo
con il Joystick).

oelezionate un tasto e cambiate Ia funzione in GOD HANGER
Quando questo tasto verra premuto, voi verrete istantaneamente
trasportati nellhangar e qui potrete madificare tutto quello che
voiete;

Armi, aumentare il denaro. ..

DEER HUNTER II

DH2TRACKER  Mostra la mappa e il GPS
ODH2SHOOY il

DH2DEADEYE La telecamera seguira i vostri colpi
DH2HONEY Invincibilita

DH2CIRCLE 7

CAESAR il

Il mese scorso avevamo proposto i vecchi codici di Casesar 2,
ecco finalmente le prime gabole per questo gioco che impegnerd
per diverso tempa gli appassionati di strategia.

Usate questo trucco guando sarete nelle opzioni del senato:
cliccate sullicona dellimperatore nel Senato. Datevi uno stipendio
di 500 denari. Dopo alcuni mesi, guando avrete accumulato circa
3000 denari, ritornate nella stessa schermata e premete su
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“Give to city button”’ e poi premete su "ALL" nei pulsanti del dialo-
go, Infine premete il pulsante “GIVE".

Cra ripetete guante volte volete questa procedura [ricordatevi
solo di non premere nuavamente il pulsante "ALL") guadagnerete
in poco tempo una fortunal

! .... - __'
b

AREAS RISING

Durante |la missione premete "C", SHIFT-C, digitate BIGASS-
SHIELDS e infine premete ESCAPE per abilitare l'invincibilita.
IAMTHEMASTER Vi fara vincere la migsione

TOTAL DISTORTION

Entrati nel pannello di controllo per scegliere le caratteristiche
del personagaio, tenete premuti tutti | controlli e con il mouse
fate un clic su ready. In questo modo entrerete in una schermata
segreta, in cui potrete scegliere il punto d'inizio, cosa aggiungere
nell'inventario e molto altro.

MOTO RACER

Trucco vecchio ma sempre attuale, aspettando il capolavoro della
Milestone, un giretto in moto non guasta mail

Al posto del nome digitate questi codici:

CONALSI Nuovo livello
CTEKCDI Abilita le mini moto
CESREVER Eseque i tracciati al contrario
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1) si replicano velocemente. ﬂk,ln fam:he_f_i_' dows.
2) 1 virus usano molte risorse del sistema rallentando
computer e l'utente a::quistnri\ altr:i!' ardware. Ok,
Windows. % S0

3) 1 Virus, a volte mnnarm il M' '

Windows.

Fino qui, sembra Windows sia un virus, ma ci sono
.fandmt:ll' S renz ill'll'mm programmi ben supportati .
dagli auto i, girano su tutti i computer, il loro codice & veloce,
com ed efficiente e tendono a diventare piu sofisticati con
il tempo. an:li,Windm non & un virus.” (anonimo dalla rete)

~ A cura di Luca Bonacina (hg:E@drv.it)

Celeron Luca,

mi & capitato di leggere con grande fascino su di un giornale
guotidiano di un sacco di novita hardware che verranno intro-
dotte sul mercato nei prossimi anni a cominciare proprio dai

primi mesi 98. In questo articolo si parlava di un mare di cifre,

megahertz a go-go, rame rotante e scoperte fantascientifiche.

Vorrei saperne di pil soprattutto relativamente slle nuove sche-

de madri & 200 MHz di cui si annunciave la prossima uscita.
Ti ringrazio in anticipo per un eventuale pubblicazione della

risposta,

(Andrea Lavelli — Via Internet)

Non so se devo offendermmi per il Celeron, ma comungue potevi

darmi almeno dello Xeon.
Hai ragione, il 1993 sara un anno come non si 8 mai vista nel
campo delle innovazioni tecnologiche nella microeleltranica.

In particolare debutteranno sul mercato una quantita Imgpressig-

nante di nuowi processori, nuovi chipset e relative schede

madri. & ovwiamente una nuova raffica di memarie HAM che non

riusciranno a stare &l passo coi temgl.

Il velogissimo progredire delle tecnologie dei processori Non
seguito di pari passo dal progredire delle schede madri e delle
loro architetture e dif conseguenza anche delle memaorie RAM,

per non parfare del software che & ancora rimasto & dei livelli di

arretratezza insospettati dai pid,
Lina prova evidente di guesto & il solo banale conteggio dei
megahertz che oggi vengono "sparati” dagli uffici stampa de

grandi produttors nel corso dei loro annunci def nuovi processo-

ri. Oggi chi non parla di un imminente processore da un
gigahertz non & nessuno. Ma come la mettiamo con le schede
madri che solo di recente hanno implementato del bus & 100
MHz gia insufficients a eliminare un palese calla di bottigha con
il hus che va al processore? E la storia che oltre la soghia det
300 MHz i dispositivi elettrici emettono radiazioni nocive?

Come mai nessuna ne parla?

Al di la di gueste congetture riportate da altri giornalisti ben pid
impartanti su giornali ben pit autorevoli nel campe delfinfarma-
tica, @ sotte gl occhi di tutti che un sistema "quasi” completa-
mente & 32 bit per | processari Intel é uscita solo nel famoso
agosto del 1995 (Windows 951, owero quasi digci anni dopo
l'uscita del 386, primo processaore Intal 8 32 bit.

Parlare del mercato futuro delle schede madri &, in guesto
momento, un gioca di previsioni che solo il Mago di Mariags, e
farse anche quello di Cascada Comasco, possono fare.

Cia che, invece, & pit strettamente legato alle schede madri &
ia tecnologia della memoria RAM, che vedra, gia in questi pros-
simi mesi una potente raffica di novita.

Chi di voi & lettore starico ricordera senza dubbio fa Tecnomail
di circa un amno fa dove diedi uns breve descrizione di quall fos-
sero le principali caratteristiche delle memorie e dei laro forma-
ti. Gia allora ricordo che i discorsi correvang i rischio di diven-
tare complessi, oggi le cose sono talmente pit ‘variegate” che &
ardup farne un quadro comprensibife.

Attualmente la memarie che trovate normalmente nel sistemi
nuovi & fa SORAM (Synchronous DRAM) fornita su banchi DIMM
{Dual in-line Memary Modulel. La peculiarita of questo tipa di
memaria & che sano in grado di sincronizzare il loro funziona-
mento con il clock del processore {pur non eguagliandone la fre-
guenza). Le DIMM pit evolute attusimente in commercio Viag-
giang alla velocita di 100 MHz [100Mbit af secondal, ma devo-
no essere montate su schede madri opportunamente dimensio-
nate con, per esempio, il chipset 4408X della intel.
Nellimmediato futuro vedremo comparire | processori superare
la soglia dei 500 MHz, e cio rende decisamente inadeguate le
attuali SORAM. Tuttavis per colmare rapidamente questo osta-
colo l'orientamenta dei produttori pare essere quello di sfrutta-
re il segnale di clock sia nella fase ascendente che in quells
discendente. Con questo “trucchetto” si potranno aggirare rapi-
damente gli ostacoli per raggiungere la soglia dei 200MH:z in
attesa di un rifscimento comgleto delle architetture delle sche-
de madri e dei relativi chipset. Le SORAM-I| dette DOR SORAM
(Double Data Rate SORAMI vedranno | negozf gia nei primi mesi
del prossimao anno.

Tuttavia questa & solo una pezza per temporeggiare. La prossi-
ma uscits di processori 8 BOOMHz fino a 1 GHz, renderanno
subito inadeguate le nuove DDR SORAM.

| produttori stanna studiando un numero notevole di sofuzion).
La prima, forse fa pil: economica, & rappresentata dalla
SLOBAM (SinkLink DRAM] owero un'evoluzione delle SDRAM-II
che & costituita da un rifacimento del protocollo di trasferimen-
to dei dati, che verra reso pit efficiente permettendo if reggiun-
gimento di un transfer rate ai 400Mbit e che, gia nel 1858,
potra raggiungere 1600 Mbit al secondo, con una frequenza
interna di BOOMHz. If principale vantaggio di questa soluzione &
che l'architettura delle schede madri non deve essere variata 8
che le specifiche sono di dominio pubblico, owero non v sono
royalty da pagare per ogni scheda prodotta. Guesto & un aspet-
to importantissimo, direi fondamentale, per | produttori coinval-
ti in questo tipo di scelte "strategiche”.

La seconda soluzione e 'adozione della Bambus DRAM, un tipo
di memoria adoperata in sistemi witraprofessionali come le
warkstation grafiche della Silicon Graphics, e in campo ultra-
non-professionale come il NintendoB4. Principale difetto della
Bambus DRAM (RORAM) & che, come si deduce dal nome, if
progetto & di proprieta della societa americana Rambus e per-
tanto ogni ‘pezzo” & soggetto alle royaity. Altro problema é che
lintroduzione di questa tecnologia obblighera if totale rifacimen-
to delle architetture delle schede madri. La Hambus DRAM
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Verra commercializzata in modull RIMM [(Rambus In-line
Memary Module),

Al di la di guesto aspetto, Intel, storicamente favorevole alla
politica delfe Royaity (vedi Siot 1), ha deciso di adattare questo
tipo di BAM per le future architetture basate su Pentiumil a

partire dalla fine del 18993 per continuare poi can i Merced, il -

tanto atteso processore 8 64 bit.

La Rambus offre prestazioni veramente interessanti. La sua
velocita minima e di B00Mbit af secondo nelfs versione
Cuncurrent RORAM e arriva fing alla notevole velocita di
1.6G6it al secondo nella versione Oirect RDARAM (detta anche
nDRAM — Next generation Dynarmic RAMI. Ma in futuro si pre-
vede di spingere ia RORAM fino a 4Gbit al secondo!

i mondo della memaoria RAM, ovwiamente, ha una fondamentale
aopplicazione nellambito videoludico: la memaoris video, 5i & con-
clusa la grande avventura dell AGP, una innovazione ormai del
tutto inutile wisto che la discesa dei prezzi della RAM ha per-
messo lNimplementazione di grandi quantita di HAM direttamen-
te sulle schede video, rendendo vano il canale preferenziale
verso la RAM df sistema. LAGP rimarra come eredita di una
idea resa obsoleta non appena divenuta una conguista della
massa, Oggi, infatti, qualungue scheds madre he alimeno uno
slot AGP.

Attualmente la stragrande maggioranza dei produttori di sche-
oe video equipaggia | propri dispositivi con la SGRAM
(Synchronous Graphic BAMI una evoluzione defla SORAM. i
grado dr viaggiare & S00Mbps (Mbit per secondol. Can lo stes-
50 artifizic proposte per fs OOR SDRAM, verranno proposte le
DOR 5GRAM in grado di arrivare fin da subito fing a8 1,2 Ghps.
Tutto questo in atiesa delfinvasione Rambus anche nell ambito
dells grafica dove l'azienda californiana sta gia conguistanda le
prime posiziani. Infatti, sia ta AGP Laguna df Cirrus Logic che la
MA334 di Creative montano le Rambus.

In questo ribollire di novita sono numerose le aziende che stan-
na studiando soluzioni diverse, Tra queste una delle nowitd gia
present! sul mercato e la 30-RAM sviluppata dalla Mitsubishi,
Gluesta e la versione migliorata dells CacheRAM, un tipo di
memaoria da T00MHz che combina una parte of RAM dinamica
con una di tipo statico 1 mado da ridurre il tempo df fatenza
della domanda di accesso. iniziaimente adoperata come mermo-
ria cache nella fabbricazione dei dischi fissi, oggi sta conoscen-
do una nuova vita nellutilizzo videoludico.

| termpi in cui pariare di memaoria EOO sembrava di parlare di
fantascienzs sono ormai dimenticat,

Velocita delle memaorie descritte seconda una previsione logica
df uscita nei prossimi tre anni.

ko FRERUENZIA | FREBUENIA Mbps
Di BUS INTERNR | IN GSCITR

SORAM 100 MHz 100 MHz BOO
DOR-SDRAM 100 MHz 200 MHz 1600
SLDRAM 100 MHz 400 MHz 800
SLORAM 100 MHz 800 MHz 1600
Concurrent Rambus | 100 MHz 600 MHz B00
Direct Rambus 133 MHz 1064 MHz 2128
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Ave, Tecnoluca. Se overclocco un P1BEMMX (BE*2.5] a B3*2 5
= 210Mhz posso causare danni & breve terming?
Potresti mica rispondermi via e-mail? [(Basta un SIYND) Grazie,

[Francesco Serrano - Via Internet)
Gentile Luca,
aviel intenzione di overclockare il mio “vecchio” Pentium KB per
aumentare un po' le prestazioni generali. E un'operazione rischio-
sa? Quale percentuale ho di uccidere in breve tempo il mio PC?
Rispondimi presta, grazie.

[Enrico Ramarri — Aostal

Con estrema puntualita ogni mese ricevo uno-gdue messaggi di
persone che mi chiedono se si pug, se si deve, se funziona, fare
l'affascinante overclock.

No. non si deve, non convigne molto, ma funziona.

Mi spiego, foverclock del processare vuole dire principalmente
una cosa; surriscaldamento. E con tutti gli sforzi che si fanng per
raffreddare il processore con ventole e dissipatori sarebbe quan-
tomeno ingenuo forzare un uiteriore riscaldamento della CPL.

Il surriscaldamento puo provocare danni transitori, ma anche
danni fisici non riparabili. Un esempio é dato da quanto mi &
capitato di recente di leggere sul fantastico processore
RivaTNT che é stato forzatamente ridotto df frequenza interna
per problemi di riscaldamento. Anche nella versione finale,
comunque, lalta temperatura riduce notevolmente le sue pre-
stazioni (anche del 15%) se inserito in PC con una cattiva circo-
lazione dell'aria o uninsufficierte aspirazione della ventola di raf-
freddamento. Nelle prossime serie verra probabilments imple-
mentata una ventoling sulla scheda a anche solo un dissipatore.
| danni provocati dal surriscaldamento sane di vario genere:
errory, blocchi o instabilita generica del sistema possong esse-
re sperimentati, ma anche, g sgprattutto, una riduzione delfa
vita del processore dovuta alfaccelerazione del fenomena dell'e-

fettromigrazione che puo provocare del corto circuits interni.

Insomma, se si wuole risparmiare sull'acquisto of una CPL pit
potente, di fatto si rischia seriamente di doverhe comprare una
uguale dopo pochi mesi per rimpiazzare quella che avete fusa.
Un consiglio: se al tatto la vostra CPL pare avers /g temperatu-
ra simile alla piastra per piading che usa vostra nomns, gllora e
if momento di considerare 'acquisto di una ventoling di raffred-
damento da installare sopra la CPL incollsndola con la pasta
termica, una sostanza in grado o trasmettere il calore dalla
CPU al dissipatore collegato con la ventola.,

Clock - dispositive che "da il |

tempo” al dispositivi come | F .

MICIOproCessor, oVWeros essa | i
determina lo velocita dei cicli di /
calcolo. € un buon metodo et f

misurare la potenza d !
alaborazions di un processore
RPIMM — & il formato oer memorie "ll
composto da ura basetta con 1
148 contatti su entrombi | lok ."I
RGP - Aecelerated Grophic Porté |
una slot che parmette alle schede
video di utilizzore lo memaoria
AAM i sistema sgrovando in r}.-'
porte il bus di comunicozions con
Il processore €, di conseguenza, il )
processore sbesso ,."I
CPU - Central Processor Linit per |
chi ron ho ancorg cooito cosa 5i
celo dietro questo sigla. .. Stiamo -'HI
parlands dei processori come I,.-"
Fentium o H& |

ﬂh
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Prove di lahoratorio

MNMovembre, il mese che precede il natale, il mese dove si cominciaa
pensare a cosa comprare, il mese dove si decide se buttare via i soldi
in un regalo per la propria ragazza oppure investirli in una scheda
grafica nuova. Da questo mese abbiamo abbandonato I'uso dei test
presenti all'interno dei giochi perche, a causa delle innumerevoli patch
presenti, i risultati potevano essere differenti a seconda delle versioni.
Inoltre il Final Reality & stato pubblicato su ZETA CD di ottobre,
quindi chiunque di voi puo installario e paragonare i nostri risultati
con quelli ottenuti dalla propria macchina. -
Gregory Verrando
zetai@blackvoodoo.com

/" HERCULES THRILLER BEAST 8MB AGP )

CON CHIPSET SAVAGE DI 53

e | giocatori PC di vecchia data non passono non
\o'Xisk | ricordarsi le natti passate a giocere sul vecchio
\3’ computer di papa, quello con il monitor a fosfori

b verdi. Bene, nel 90% dei casi la dentro si trova-
va una scheda grafica Hercules. Una delle societa pid vecchie nel
campo dellhardware per la grafica sta adesso tornando prepoten-
termente sul mercato (cosa che non & riuscita a fare con le schede
hasate sul Voodon2, le Thriller 302) puntando Eutto sul nuovo chip
20/3D di 53: il Savage.

La confezione della scatola lascia intendere immedigtamente

come Hercules e 53 abbiano pianificato in maniera decisamente
nuova la loro scheda [“loro” in quanto rappresentanti di entrambe
le ditte la presentavano in anteprima in uno stand allECTS]. |l
fronte & occupato da una vera e propria bestia (Beast, cioé bestia

appunto) & dal logo 30 del nome del componente hardware princi-
pale. Sui Iati e dietro trovano posto le consuete tabelle rigssunti-

ve: |l contenuto & compaosto, oltre che dalla scheda naturaimente,
da un manuale che, unico per tutti i modelli di schede prodotte da

Hercules, svolge discretamente il suo lavoro, da un CO-ROM con-

tenente driver e demo della scheda e un CD demo di Half Life, il

nUOVO € promettente sparatutto in prima persona della Sierra.

Come di consueto l'installaziong awieng in maniera estremamente

semplice: una volta inserita le scheda nell'spposito slot AGP &

dopo il consueto riawvio, le caratteristiche Plug and Play faranno in
modo che il sistema la "veda" automaticamente. A questo punto
bastera inserire il CO dei Driver per mettere tutto in ardine.

Passanda alle caratteristiche hardware & necessario sottolineare

http://www.oldgamesitalia.net/

e LINK, LINK, LINK! 2

[i seguito potete trovare una lista di siti web dove reperire
informazioni riguardo agli ultimi sviluppi della tecnologia, dove
scaricare la versione pib aggiornata del vostro Bios e soprat-
tutto seguire di giorno in giorno e news del mondo del-
I'hardware.

30 Files (Inglese]
http:/Awww. 3dfiles.com
| maggior sito contenente patch drivers dema e file.

Tom’s Hardware {Inglese]
hitp.//www.tomshardware.com
Grandissimo sito per review hardware.

Black Art Of Voodaoao (Italianol
http://www.blackvoodoo.com
Raccolta di informazioni tecniche, prove e news quotidiane

B\ &

G;ntu il nuove nato di casa S3 sia all'avanguardia. Infatti, il nhi?\
Savage & costruito, come anche i Pentium |l di Intel, con tecnolo-
gia a 0.25 Micron. Implementa tutte quelle funzioni necessarie a
un componente che ambisca al primato in questo campo, ma non
solo, ha una caratteristica proprietaria estremamente interessan-
te: il texture compression, Secando i dati ufficiali questo non &
altro che un nuova sistema di gestione e trasferimento delle tex-
ture, sviluppato in collaborazione con Microsoft, che permette di
velocizzare tali operazioni con un fattore X6. La RAM fornita con
la scheda & pari @ BMB non ulteriormente espandibili di tipo
SORam & 100MHz. La struttura della scheda & moito pulita [simi-
le, anche se nan del tutto identica, alla reference board di 53 che
montava SGRam a 125MHz, probabilmente esclusa per una gue-
stione di costi allutente finale] e presenta un dissipatore di gene-
rose dimensioni sopra al minuscola chip grafico. | risultati del test
sono stati eclatanti, paragonabili a quelli del Banshee di Guillermnot
. soprattutto nel 30, Oltre a cid dobbiamo riportare [assoluta ful-
dita e pulizis di schermo durante una prova di Unreal che, con una
risoluzione di 1024x768 non ha mai dato minimo segno di rallen-
tamento. Al momento di andare in stampa la scheda non & ancora
importata in Italia, ma il prezzo in dollari (129%) fa presagire un
possibile prezzo inferiore alle 200.000 lire. Come potete capire
cio significa meno della meta di una scheda basata su TNT, circa
la meta di una Voodoo2, mena di Banshee e Matrox. Inutile dirvi
che |a consigliamo caldamente a tutti coloro che cercano, & buon
mercato, un ottimo componente hardware.

RISULTATI DEL TEST FINAL REALITY

3D Performance 20 Performance
3.51 Reality Marks 4,12 Reality Marks
Bus Transfer Rate 3D Bus Transfer Rate 2D
1.10 Reslity Marks 1.30 Reality Marks
Visual App. AGP Test AMB

100% 134.97 FPS

Sistema usato per la prova:

@ 350MHz, Abit BhE Bus 100MHz, 1592MB RAM PC100 -/
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/~ GUILLEMOT PHOENIX BANSHEE 16MB PCI )\

Da circa 1 mese, iniziano a essere reperibil
sul mercato le prime schede basate sul
Banshee, il nuovo chip grafico di 30fx, che
gestisce prestazioni sia 20 che 30 a lvelli che
vanna al di 14 di ogni pill rosea previsione. La
scheda presa in esame, nonché la prima resasi
disponibile sul mercata, e la Phoenix di Guilemot. | design della confezio-
ne & di ottima fattura e mette in evidenza tutte |e caratteristiche della
scheda (come | 16MB di RAM e la presenza del chip Voodoo Bansheg).
Al suo interno trovano posto, olore alla scheda, anche il CO-ROM dei dn-
ver, contenente anche alcune demo, un esauriente manuale in italiano, F1
Hacing Simulation [completal, Half Life [completo) & una versione speciale
di Tonic Trouble, |l nuovo gioco di piattaforme in 30 della Ubi Soft.

Come gia accennato la scheda & basata sul nuovo chip grafico di 30fx, il
Banshee. Buest ultima non e altro che il core del Vioodoo? con una modifi-
Ca atta 8 ridimensionare il costo finale: possiede |a stessa unita di calcolo
dei triangali (la PixelFX2) ma ha una sola unita per la gestione delle
Texture (la TexelFX2). Ouesto perd incide poco o nulla sulle effettive pre-
stazioni della scheda in quanto, per il momenta, non ci sono titoli che rie-

siano & sfruttare le due unita texture in parallelo. Una cosa fondamentale
e la guantita di RAM piu ampia di quella del Voodoo2, infatti la Phoenix &
dotata di 16MB di SGRam. Se ne deduce, quindi, che le Banshee possie-
dono quindi pil spazio fisico per le texture, Altra cosa interessante da
sottolineare e la velocita & cul & stata setfats la scheda dalla casa madre:
non pid SOMHz eome le Voodoo2 (85 per alcuni modell) ma ben
100MHz. |l montaggio della scheda risulta moito semplice e veloce, come
anche linstallazione dei driver: La versione da nol provata & la PCI ma pre-
sto arriveranno anche ie versioni AGP 1X e, stando a una dichiarazione
del PR della 30fx, anche a 2 & 4X. Non bisogna dimenticarsi inoltre che
questa scheda permette di usare in maniera ottimale non solo 030 ma
anche OpenGL e Glide, Ie librerie proprietarie che hanno reso famosa la
serie di chip Voodoo,

S0tto il profilo delle prestazioni la Phoenix & praticaments indistinguibile
ta una Voodoo2 [per il discorso fatto poc'ang sul mancato uso da parte
delle applicazioni della seconda unita texture) e anche il 20 & ad altissimi
Iveli [questo perche il chip Banshee presenta le GDI di Windows integra-
te via hardware, velocizzando quindi molte funzioni del sistema operativa
di casa Microsoft).

Venendo al dungue fa Phoenix puo
essere la soiuzione per tutt coloro
che, possedendo un sistema privo di
AGP e con ristrettezze economiche
tali da privarii della possibilits di un
upgrade totale della macchina,
vogliono ottenere delle ottime pre-
stazioni a prezzo contenuto.

Garanzia: 1 anno
Distributore: Uhi Soft Italia
Costo: 299.000 lire

RISULTATI DEL TEST FINAL REALITY

/" MIRO HISCOREZ 3D VOODOOZ2 12MB

All'interno della confezione, oltre alla e —

Hiscoreg, trovano posto un manuale di iimation | General | Hoesis | Bulton oidar

Istruzioni estremamente completo, ma Waloapsr | lcone | HISCORE' | Games

non in lingua italiana (I'alto numero di ~Resolution dependent seliings:—————— e

immagini esplicative riesce perd a evita- | | Resoktion —— F—— 640480 | = Uingerscan ! -

re qualungue tipo di fastidio) e il CD dei | Retresheste —— }——— 75 hz  C Overscan ||

driver [contenente aru:hf.' alpum demq | AT . & e s pe

giocabilil. Non vi sono giochi completi in " PAL ¥ SVHS ¥ Morfar connectad | l

bundle. Linstallazione della scheda &,  N1SC ¥ FEAS ouput |

come per tutte le Voodoo2, estrema- e T e T ——_

mente semplice. Appena perd Si ritorna | |~ gnseis chenges to Memslesk =

in Windows dopo averinstallato idriver e 0 L o e e a
ey : : : - General 30t Seftings

ci si rende subito conto di non trovarsi Dt o Changs onthe fy... I

di fronte 8 una Voodoo2 normale. La - =

prima cosa di cui si nota la diversita [ Do a0 T

rispetto alla reference board di casa

30fx & il cavetto passante, quello che il P i

ha la funzione di ponte tra la vostra sche-

da video 20 e la Miro. Infatti, invece d mirom

essere una VGA/NGA & una VGA/SVHS. SER S A

Inoltre l'uscita TV testata su di un monitor di grandi dimensioni
rende il gioco completamente coinvolgente. Altra particolarita
della scheda & rappresentata dall'altissima qualita dei Driver. Oltre
a offrire tutti | vari settaggi come la correzione gamma o il con-
trollo dell'uscita TV possiede due interessantissime funzioni: il
Memclock, che non & altro che una utility di overclocking integrata,
€ un personalizzatore di profili, per ottenere il massimo da un
gioco senza dover necessariamente settare di volta in volta clock
della scheda, livello di luce ecc. A livello hardware fa Miro manta il
solito chipset Voodoo2 di 3D Inc. composto da 3 chip. Di questi
= sono fe unita per le texture (Texelfx2, 208 pin, per il texture
mapping) & un'unita pixel (Pixelfx2, 256 pin, per il rendering dei
triangoli). La RAM di tipo DRAM supporta fino a 100MHz di velo-
cita. Come design la scheda & lievemente diversa dalia reference
board a causa dells presenza di un ulteriore chip nella parte alta a
sinistra, che gestisce l'uscita TV. Le prestazioni sono in linea con
le altre Voodoo2 12MB, e risultano quindi ottime. Non abbiamo
provato la modalita Memclock e in questa sede vogliamo ricordare
che l'overclocking & estremamente deleterio per i chip dei compo-

nenti hardware e, anche se in questo caso é la ditta
stessa a fornire un'utility apposita, annulla ogni tipo di
garanzia. Per concludere la Miro Hiscore2 30 pub esse-
re considerata la pid “seria” delle schede basate sul
Voodoo2, con un buon numero di “raffinatezze” tecniche
che permettono di spingeria al suo estremao direttamen-
te dai driver ma priva di giochi in bundle,

Garanzia: 1 anno
Distributore: CentroHL
Costo: ND

RISULTATI DEL TEST FINAL REALITY

Sistema usato per la prova:

@SED, Abit BhE Bus 100MHz, 192MB RAM PC100

3D Performance 2D Performance
3.82 Reality Marks 4.14 Reality Marks
Bus Transfer Rate 3D Bus Transfer Rate 2D
1.10 Reality Marks .98 Reality Marks
Visual App. AGP Test 4MB

100% ND [PCI)

4

http://www.oldgamesitalia.net/

aistema usato per la prova:

<

3D Performance 2D Performance
4.34 Reality marks ND

Bus Transfer Rate 3D Bus Transfer Rate 20
8.45 Reality Marks ND

Visual App. AGP Test 4MB

100% NO (PCH

Pil 300, Abit BhE Bus 100MHz, 128MB di RAM PC100

http://www.oldgamesitalia.net/



VENDO

VENDO i seguenti giochi originali
(CDRom) e tutti in perfette condizio-
ni: Ultima VIl Pagan (collezione
CDRoml, Ah-B64d longhow special
edition (contiene Flash point Korea,
sempre nella collezione cd-romi, F1
Racing Simulation (Ubisoft], Dark
Earth [Microprase), Pacific Strike
{Origin con dischetti da 3 e1\2) a Lit
130.000 trattabili (tutti insieme
ovviamente. ..

Matteo tel. 0583-491652 ore pasti
- gmail Mattex@iol it

VENDO i seguenti giochi per PC

Janes F-15 a Lit 55.000, Battlezane:

a Lit 50.000, Toca a Lit 40.000,
Motocross Madness a Lit 60.000,
GP 2 & Lit 35.000, 7th Legion a Lit
40.000, Indycar Racing 2

a Lit 30.000.

Claudio - tel, 0348/7130515 ore
serall

Caiisa upgrade VENDOD: hard disk
IBM - DJAA (GB 1,7) a Lit 200,000,
scheda grafica Extreme Creative
Labs 4 Mb SGRAM Accelerat.
20/30, supporta open GL Directx
30 e Eide a Lit 100.000; scanner
manuale hianco/nero Genius
Scanmate 256 Professional Quality
256 True Gray Scale, Text/Ocr,
Microsoft Win compatibile

a Lit 60.000.

Vanna - tel. 02/4236464

VENDO i seguent: giochi per PG
CORom: Worms2 [italiano parlatol 8

http://www.oldgamesitalia.net/
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Via Ricotti 15, 20158 Milano

Lit 50.000, Blood & Magic (inglese]
a Lit 30.000, The Terminator Future
Shock linglese] a Lit 30.000,
EF2000 (inglese) a Lit 30.000,
Dungeon Keeper litaliano pariatol a
Lit 45.000, Full Throttle (italiano
parlatol a Lit 20.000, Buske 1
linglesel a Lit 30.000, Duke Nukem
30 linglesel a Lit 20.000, Duke
MNukem 3D Toolkit a Lit 10.000 e
molti-altei.

Giuseppe - tel. 0341/362611

Vendo Apache Longbow 2 Jane’s,
priginale, con confezione e manuali, &
Lit 40.000. Spese di spedizione
escluse.

Email - roberto@yacc.it

Vendo | seguenti cd originali: X-\Wing
a Lit 25.000, Tie Fighter e Wing
Commander 3 a Lit 30.000, Fifa
Soccer a Lit 15.000, Darkseed a Lit
12.000, Command & C., Civilization
2. Steel Panthers, Fade to Black,
Lemmings 30, Screamer in blocco.
Preferibiimente solo zona Roma,

Elio - tel. 06/2416016

VENDO Fifa World Cup9B a Lit
40.000, Computer P2 233(0ver
263), B4MB SDRAM, SVGA 4MB
AGP, HD 4GB, CD 32X,

Audio, W38 e Word97 installati,
ancora in garanzia, a
Lit.1.350.000, monitor 17" a Lit
540.000. Vendo console Nintendo
64 Euro, 2 joypad, rumble unit
[vibratorel a Lit 210.000. Console
PSX euro, 1 joypad normale + 1
joy analogico vibrante, 2 memory

Fax: 0239310950
E-mail: zannunci@ studiovit.com

card, giochi Crash Bandicoot 2
litaliano] e Resident Evil 2 (italia-
no) a Lit 320.000.

Carlo - tel. 051/732352

VENDO monitor Mitsubishi Diamond
Pro SVGA 14" a lire 200.000 e

CDRom Samsung 20X EIDE a Lit

50.000. Scambio inoltre 10 Mega
Zip 100 MB esterno versione paral-
lela con versione interna.

Luca Jacopini - tel. 029/5761508 -
03389107194 - email:
liacopini@pelagus.it / lucaj@usa.net

VENDO giochi per PC: Broken Sword
2, Tomb Raider 2, Scudetto 2, F1
Manager Pro, NHL 86, NHL 87
Sports Games Collection, PC Caicio
5.0, NBA 96, International Tennis,
Fifa Soccer Manager, GP2 Manager
Kick Off to the World Cup, Fifa 97,
Tie Break Tennis 98, Fifa 96,
Screamer, A4 Networks,

Sciare sulle Alpi.

Andrea - tel. 02/9240286 -
0347/8B05355

VENDO i seguenti giochi, tutti ori- .

ginali & in perfetto stato: X Wing
Tie Fighter (manuale in italianol a
Lit 20.000. Broken Sword 2 [ita-
liano) a Lit 40.000, Lemmings 3 D
a Lit 15.000, Zork Grand
Inguisitor (italiano] a Lit 25.000,
Dune litaliano) a Lit 10.000, The
Last Express litalianol a Lit
40.000, Chess Challenge (inglesel
a Lit 25.000, Egypt 1156 A.C.
L'enigma della tomba reale litalia-
no) a Lit 35.000 & molti altri.
Spese di spedizione escluse.

Giorgio - tel. 0474/501348
VENDO videagiochi originali Army
Men, Industry Giant, X Com
Apocalipse, Sim Isle.

Solo zona Homa.

Tel. 06/3336360

VENDO (zona Milano) CDRom per PG
in italiano: Inca 2, Magic Carpet,
King Quest 5, Jewels of the Oracle,
a Lit 25.000 cadauno o in blocco a
Lit BO.0OO, |l segreto dei Tempiari,
Orion Conspiracy, Zork Grand
Inquisitor, Gabriel Night 2, Atlantis,
Moir, Evidence, lznogoud, Theme
Hospital, Larry 7 a Lit 40.000
cadauno o in bloceo a Lit 320.000;
Broken Sword 2, Monkey Island 3 a
Lit B0.000 cadauno; Blade Runner &
Lit 80.000. In regalo Hollywood
Manster e The Pagemaster a chi
acquista in blocco,

Tel, 02/3380739

VENDO/scambio | seguent: giochi
per PC: Blade Runner [italianal,
Unreal (inglese), Uiti@mate Race
Pro (italiano), G-Palice (italianol,
Incoming (italiano), Actua Soccer 2
litaliano}, This Man War (inglesel,
Inga 2 (italiano) ecc. tutti con scato-
la & manuale prezzo da concordare.
Luca - tel. 0342/6361 33 dalle
16.30 &alle 21.30

CERCO

Cerco processore Pentium 200Mhz,
NON MMX, Intel o equivalente Cyrix.
Tel. 02/B052818 email: hound@tin.it
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WER-ZINE

Figli di un Dio minore?

Le Web-zine (termi-
ne mutuato dalle
Fanzine degli anni
ottanla ), conosciule
anche come riviste
On Line, sono una
realta. Esistono
pero mille problemi
e pochi vantaggi
nel gestire quella
che potrebbe essere
definito come
lultimo baluardo
della vera liberta di
stampa. ..

a grande disponibilita di
spazio sul World Wide
Weh ha visto un prolifera-
re continuo di siti "a
tema", trattanti 1 piu
disparati argomenti. Lo spazio
sulla Rete & facilmente ottenibile
e estremamente Economico, quan-
do non gratuito.
Questa situazione ha dato |a pos-
sibilita 8 molti appassionati del
settore di avviare web-zine suli
videogiochi proponendo recensio-
ni, trucchi, anteprime e servizl
che sono, per vari motivi, di diffi-
cile attuazione nel campo editoria-
le tradizionale.
Al livello internazionale la realta di
gueste “pubblicazioni” & molto
importante; siti come GameSpot o
Happy Puppy ricevono un numero
importante di contatti ogni giorno,
a riprova dell’interesse da parte
del grande pubblico per questo
genere di iniziative. Addirittura
alcuni siti, come il Tam's
Hardware Guide, sono diventati
imprescindibili punti di riferimento
per gli utenti.
In Italia il mercato & un po piu
acerbo: la Rete come strumento
di informazione sta imponendosi
solo ora, & non senza difficolta,
con evidente ritardo rispetto, per
esempia, all'lnghilterra o agli Stati
Uniti, Principalmente chi oggi atti-
va una connessione lo fa senza
avere bene in mente cosa potra
aspettarsi da guesta, spesso 0 si
fa pil per moda e curiosita che
per effettiva necessita.
Ciononostante nel panorama ita-
liano del WWW esistono realta
“pseudogiornalistiche” abbastanza
importanti: pubblicazioni che sono
riuscite a imporsi all'attenzione
dei frequentatori della Hete g,
come diretta conseguenza, sona
riuscite a affrancarsi dall’'etichetta
dilettantesca a causa della quale
venivano snobbate da sviluppatori,
importatori e produttori di

Simone Soletta hardware.

http://www.oldgamesitalia.net/

Il denominatore comune di tutte
gueste realta e, principalmente, la
passione che accomuna | “redatto-
ri telematici”. Persone disposte a
spendere tempo € denaro per
avere la possibilita di scrivere del
proprio hobby preferito e che per
lontananza da Milano o Roma, tra-
dizionali “chiavi di volta” del mer-
cato dell'informazione nazionale,
nan hanno la possibilita di propor-
si alle redazioni "serie”, La possi-
bilita di avere redazioni decentra-
te, comunque efficienti, ha dato a
molte persone lo stimolo necessa-
ri0 per cominciare a scrivere.,

E quindi chiaro che Internet diven-
ta un media fondamentale per chi
voglia intraprendere iniziative di
guesto tipo: non ci sono limiti di
pagine da rispettare; I'impagina-
zione del sito &, grazie ai nuov
tool di sviluppo HTML, di facile
esecuzione & di economica realiz-
zazione; il feedback con i lettori &
immediato grazie anche alla possi-
bilitad di aggiornamenti continui e
alla possibilita di essere “sulla
notizia" in tempo reale.

La stampa “seria” ha colto I'im-
portanza di questo NUOVO MEezZZo:
non esiste praticamente nessun
quotidiano a diffusione nazionale
che non abbia una sua controparte
telematica, dove viene proposto al
lettore un aggiornamento continuo
delle notizie e approfondimenti
che magari non troverebbero spa-
zio nelle pagine tradizionali. Dal
punto di vista amatoriale ci sono
guindi grandi possibilita, ma
anche maolti problemi dal punto di
vista giuridico, Va detto, infatti,
che gli attuali codici non prevedo-
no I'esistenza di questo genere di
canale informativo. Oltretutto, per
gssere considerata "Organo di
Stampa” a tutti gli effetti, e
necessario che la neonata "testa-
ta" possieda un certo numero di
caratteristiche, molte delle guali
praticamente inattuabili da parte
di un sito amatoriale.

Il mercato, nonostante queste dif-
ficolta, mostra di apprezzare le
qualita di questo genere di pubbli-
cazione. | contatti crescono e con
loro l'interesse dei produttori in
questi nuovi mezzi di informazio-
ne. Tant'é vero che, se fino a poco
pitr di un anno fa, era estrema-
mente difficoltoso per una pubbli-
cazione telematica essere accre-
ditata presso gli uffici stampa
delle aziende produttrici e degli
importatori di software, oggi que-
sto non & pill impossibile. Anzi,
non di rado il materiale recensibi-
le viene inviato alle web-zine in
anteprima per sfruttare 'imme-
diatezza del mezzo-Internet.
Intere redazioni sono composte da
persone che non si sono mai
incontrate e che si conoscono solo
grazie a servizi come IRC, E-mail
e Usenet. Questo pera non limita
in nessun modo |'operativita di
guesti nuovi giornalisti. Grazie a
una buona organizzazione un sito
amatoriale pud diventare, nel suo
piccolo, un esponente di spicca
nel variegato mare dell'informazio-
ne videoludica. Cosa impedisce,
allora, a ogni lettore di creare la
sua piccola rivista telematica? In
teoria nulla, se ha il tempo & la
passione necessarie. Ma per rag-
giungere risultati degni di nota e
importante |a qualitd del servizio,
degli articoli, la puntualita degli
aggiornamenti. Anche il solo man-
tenere | contatti con i PR di ogni
casa di software pud essere molto
dispendioso, in termini di tEmpo e
di scatti telefonici.

| problemi precedentemente
accennati, poi, potrebbero diven-
tare insormontabili in futuro: il
riconoscimentn da parte delle
autorita competenti e una chiave
importante per quanto riguarda
I'esistenza di queste nuove
realta. E auspichiamo che una
legge finalmente moderna regola-
menti la nuova "autostrada del-
I'informazione”.
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