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f A lI .. CUORE DI TIGRE 
Lo spaiio dedicato a chiunque voglia 
dire la sua su videogiochi e affini. 

l10NDORLT 
Ultime notizie e curiosità dal mondo 
del divertimento elettronico. 

RlJMOBl DUONDO .. 
Pettegolezzi. discussioni, polemiche 
che vivacizzano la vita in Rete. 

ZETA TEST 
Tutto quello che c'è da sapere sugli 
ultimi giochi usciti nei negozi. 

s.o.s ••e• 
X-Files The Game è un titolo dedica­
to prettamente agli appassionati 
della serie televisiva. ma non per 
questo è un gioco facile da risolvere. 

SOS JL 
Gli strumenti ideali per superare 
(barando) ogni possibile ostacolo. 

GARO .... LE...___ •f.t•• 
Gli strumenti Ideali per superare 
(ootandol ogni pose.i.bile ostacolo. 

TECNQMAJL __ _,,ef.J'J 
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rispondere a tutte le vostre domande. 
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Le ultime novità provenienti dal ver­
sante dell'hardware. 
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U __ L 11 OLA tf.J:) 
La vita è un videogioco o i videogio­
chi aiutano a vivere meglio? 

Il colonnello Blair può essere consi­
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ha fatto la storia dei videogiochi. 
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Mondiale dal punto di vista aereo. 
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LABAIA 
~D~E~IG~I~G~A~N~T~I ___ Cfll 
La Planet Moon nasce a opera dei 
programmatori di MDK. Ma dire che 
Gianls sia semplicemente il seguito 
del titolo della Shiny è un eufemi­
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DISCONNETTI 

N 
on c'è nulla d1 realmente c:onfermat:.o. sono solo voci che si 
st.anno diffondendo attraverso 1 più unportanti mass 
media Ne parlaro le televts011. ne 5a'MlllO ì g10mali: 

Internet è il Grande Colpewle. Costanzo aveva c:ercat:.o di mette· 
re in allarme le popolazioni da tempo, molti erano stati i casi di 
illegalità nscontratì attraverso 1 serwr della Grande Rete. e 
finalmente la verità è venuta fuori. Questi, finora, i delitti di cui si 
sarebbe macchiata la Mamma di tutte le Reti Ima vi avvertiamo, 
è una lista in fase di costruzione e ben lungi dall'essere comple­
ta): ha ucciso l'Uomo Ragno. era a Dallas quel giorno [tra una 
collinetta e una libreria I. ha causato la Grande Cns1 di Wall 
Street della secorda metà dei settanta. è all'orìgre dello sciogl~ 
mento dei Beatles, è alrorìgine della formaziore dei Baclcstreet 
Boys, ha c:ontribultO 1n ITlOl1lo fondamentale nell'abbattimento 
del DC9 sopra Ustica, si dice che controllasse il rapimento d1 
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 Dlef Palme. qualcuno vonrebbe Internet 
tra le cause della misteriosa morte d1 Papa Giuliani, ha dat:.o un 
paio d1 .exe a Priebke, avrebbe presieduto all'uccisione di Garcia 
Lorca. ha sparat:.o a Kirt Coba1n, non ha spa-at:.o a Nek, ha 
baciato Anà'eotti, ha messo fire alle indagini di Borsellino e 
Falcooe. ha telecanandat:.o l'iceberg contro il Tit.anic, <M'ebbe 
altsrat:.o i voti sull'ultima richiesta d1 fiduoa sul governo Prodi. 
facendolo cadere inesorabilmente e, non ultimo. avrebbe fatto 
cadere i capelli a Cesare Ragazzi ormai molti eoni fa. 
Onde evitare inutili e dannosi allarmismi sottolineiamo come il 
tutto sia ancora ufficioso e non ufficiale. anche se le conferme 
dovrebbero arrivare da qui a pochi momenti. t già stato abilitato 
un numero verde in ogni paese del mondo. cosicché ogni abitan­
te del globo possa impu!:GW'e alla Grande Rete bJtte le rolpe della 
i:roPl'ia Vita o gli errori coomess1 1n g1D'lelltù Non abbiate ak:Ln 
timore vostro figlio falsifica le firme per le g1ustifìcazioni? È 
colpa di Internet Bambini, il vostro compagno vi ruba la Girella? 
t posseduto da un 33.6 collegato alla Rete delle Reti. Avete 
preso 18 all'esame in cui eravate più preparati? Il professore ha 
eseguit:.o solo degli ordini. 
Quant:.o alla Z -Majl speriamo di potervi rimandare al mese pros· 
simo, sempre che la Carrà delle Reti non ci impedisca di 
arrivare 1n edicola. 

Mattia Raranelli 
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THE OUEEN 15 DEAD 

Anni fa. quando i CDROM a doppia velocità erano con­
siderati un lusso, m1 avevate pubblicato una lettera 
che avevate intitolato "Perche tanto livore?" 1n cui m1 
scagliavo contro 1 CD perché a mio parere avrebbero 
ucciso i piccoli programmatori: la gente s1 sarebbe 
abituata ai rutilanti contenuti del CO 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 originalità 
dei giochi !vedi Ultima Parola dello Zeta di Ottobre). 
Ma pensiamoci un attimo: quando ero piccolo [si fa 
per dire: ho 34 anni!I i giochi stavano su un floppy e 
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 I questa storia l'ho già sentitalJ. Ed erano 
TANTI. E fra le molte ciofeche. uscivano anche le 
cose belle e originali Isolo che noi oggi ricordiamo i 
colpi di genio. chiaro. 1 bei tempi andati quando c1 si 
divertiva con una manciata di pixel in cui solo la 
nostra fantasia poteva vederci un omino! Ma anche 
mio padre s1 divertiva con il pallone fatto d1 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 le 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 qual­
cosa che sia meno che sicuro dal punto d1 vista del-
l'investimento? 
E la gente con idee nuove? Pensate che qualcuno 
accetti di produrre le di comprare) un giochino svilup-

Polete mil'lda1e le vost1e e­
mail a ~-od'.'>'! I 
Se nYOCe le vos!1e cocnu­
n-cazioo1 con ·esier o si 
I :n :ano a calla e lranco­
bollo a ora ut1l1Zzate I 
sa ~o 1nchr1uo Z Ma -
Swd o VII Via R CO!h 
15. 20158 M la"O 
Se po v1 sen1Lte parti o· 
larmenie in !orma e ~n 
sale di pote< allror ldre ufld 
mole di messaggi di cento 
volle superlo1e a oue a 
de la Z-Ma I (ma 1u1·1 con 
J s•esso 1oen1 co SIJ n10 
d QUeSla nillb) I WQ 

PO'dS dli QSIYf SPavlld1 
'/SfSO Il ne'N50roop ded1-
ca10 allo Stud o VII. 
access•blle tramlle un 
qualsiasi programma di 
browserlng usenel e dlla­
malo iUan studio-vii Cl 
trovate 11 qui p1es•wle p u 
qualche laconica compa1 
sala del vecchio saggio 
V ocenzo Berella E se 
anQJ•a non siete s• d 
COOlUl>C!fe con ooi sca 
ca:e dalla rete un QtJ3!Slas 
programma d1 IAC 
(lnternel Relay Chal) e 
collegalevl al serv111 11c 11 
maker.il. quindi puniate 
senza es1tazlool sul canale 
tzeta. dove troval!l I an• 
sgobbone T11i o o 
tan10 ). me ,.. de 
(a·.:re 11oppo spesso 

'' A q111E:Ato punto È: in1ttile n~condere wno 
certo ~itMpotio clte n1ttro nei confronti cli wno 
piottcdor"'o •• . clonnototMente divertente•• 
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Aclllung lettori di ZETA 
Métal:,,:, 18 ~--..mbre . 
te11a :a tem ctlatt!ta wtt1 
eia ' Oi ZETA• l'llr 114·1e1:, 
pa'e basta u1ilizzare un 
Qua!s1asi programma di 
lmernet Relay Cnat (IACJ 
come Mire o Pirch (per 
sca11care Mire c0Hegatev1 
a ':.:::l:.ll-:ft:J"_ ~-CLJ!) e 
collegarsi Qulnd• al server 
lrcfilmaker il. quindi lai· 
nare Il canale lzela 
Acco11e1e numerosi. rn 
regalo aulog1ali del cele­
bra lino Alberali. 

Dato che la Z ·M<lil è sem­
pre staio luogo di aperte 
discussioni e in cui espi!· 
mere la propna opinione e 
ie proprie 1Clee. abbiamo 
oec1so di lornirvl questo 
piccoro rr.a assai s:mpat 
co siiazieao. Cos.a dovete 
farci? Bah , 1n linea d 
massima maooare Oelle 
•ostre ps.collche ·~ sul 
•ideogioco più bello e 
munoo, su Quello che 
cambiereste in IJ ' 

Comm3~d & Canquer • 
come a-;rt:Sfe realimlo .o. 
IJl/ima On/illese I~ sw 
r,.J taibut1 pa.'llli del l:ut 
Gamo!. O~ù. llndmno 
sff.!pre I solito della Z· 
~la,l, SOiamente speol:ca­
le nel sub1ecl •pe1 
G<1>peno·s WorkShop" 

peto su un solo floppy? 
Facciamo il paragone col cinema: dopo Jurassik Park, 
lnd1pendence Day, Armageddon ... quanta gente 
sarebbe disposta ad andare a vedere Dark Star la 
proposito, chi l'ha visto alzi la manol. 
Quindi rassegnamoci , sugli scaffali troveremo sempre 
e sempre piu' mega produzioni Quake-like , 
TombRaider-like , ecc .. 
Tutto grigio, tutto finito? 
Colpo di scena: Internet. Accanto ai patch di mamma­
Microsott da 30Mb troviamo anche programmini e 
giochi piccoli ma rea lizzati con la passione di un 
tempo !avete mai provato Starsi?!) 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° bat taglione 
che ha mal di pancia e quindi non mira molt o 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 le voi di Zeta 
potete fare molto, come opéra educativa!J. 
Ciao e alla prossima! 

Luciano Gemme 

Fino a metà lettera si potrebbe pensare alla solita, 
r1pet1t1va (seppur lec1taJ e stancante lamentela di un 
esponente tipico della popolazione dei 
"SiStavaMegfloQuandoSiStavaPeggio", ma poi un 
colpo .. . la luce. E la Zmail s 'illumina d'immenso. Dopo 
mesi e mesi passati a rimuginare sul valore intrinse· 
ca di un ammasso di pixel schierato contro il motion 
blur e il trilinear delle 3DFX moderne, qualcuno riesce 
a fare un passo in avanti letale. 
Internet, oltre che essere un enorme mercato di 
organi e un bazar rifornitissimo per i pedofili Uo ricor­
diamo), riesce anche a portare alta luce progetti tutto 
sommato modesti nel budget ma assai meno modesti 
per quel che riguarda l'impegno. Scoprire progetti 
simili in mezzo al marasma della rete può non essere 
quanto di più facile al mondo, ma una ricer ca certosi­
na su tutti i motori di ricerca di Internet. Allo stesso 
modo potrebbe servire girovagare per le maggiori 
riviste on fine esistenti, che spesso fungono da porta· 
voci per I piccoli produttori e i giovani programmatori. 
Un buon incentivo per gli appassionati di programma­
zione è venuto anche dagli emulatori, banchi di prova 
per 1 tanti Sid Meier in erba che si sono ritrovati a 
programmare titoli per A tari 2600 ... 
Il 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 probabilità, hanno dato tutto 
quello che potevano dare. è stato già affrontato da 
Zeta nel numero di settembre con lo speciale "Che ne 
sai te a cosa vog/10 giocare·. La mia idea è che il mer· 
ceto dei v1deog1och1 sia ancora in una fase di pre-ado­
lescenza. C'è stato sicuramente un passo in avanti 
negli ultimi due o tre anni per quel che riguarda /'im­
portanza dei videogiochi anche agli occhi dei mass 
media La tendenza ha avuto origine anche dallo stra­
bordante successo della PlayStation. identificata 
ormai come IL videogioco. Parli con una mamma o 
una nonna qualsiasi e potresti sentirti dire che suo 
nipote è a case col videogioco Ua PlayStationJ, ma, 
nonostante tutto, si tratta di un mercato ancora pie· 

11au·e11e11sawe6p1o·MMM/1=du4 

cino. Non mi ricordo quale famoso programmatore o 
professionista dell'ambiante, ha recentemente detto 
che il mercato dei videogiochi di oggi è paragonabile 
alla situazione della televisione quando era in bianco e 
nero. Insomma. mancano 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· 
nativo e quello ·mainstream", come se si parlasse di 
musica. Le etichette alternative della musica interna­
zionale sono venute alla luce e sopravvivono solo negli 
ultimi anni, prima rappresentavano ben poca cosa. 
Ecco. spero che la situazione per quel 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, vabbé, 
facciamo finta di nulla . .. 

BARACCA LUGO SIMULATION SOCCER 1.1 

Il mio primo (tentato) contributo alla Zmail : arriva 
proprio dopo la partenza del Toniuttofono ... Sigh forse 
non entrerò nella storia della letteratura italiana? 
Sulla Zmail di ottobre Caligola !unico, inimitabile e 
feroce, giusto?) per rispettare la sua ' ferocia" ha 
attaccato la mlO giudizio a sproposito) l'ottimo mana· 
geriale Scudetto 97198 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 cr1t1che su un presunto scarso reali· 
smo punto per punto: 
1°:·11 titolo manca di una completa interfaccia gestio­
nale degli sponsor, delle relazioni pubbliche, .. ." -
Questa è una scelta d1 game design che può piacere o 
meno !io ne sono entusiasta), ma la ritengo coerente 
col proposito di simulare il gioco del Calcio, certo non 
l'acquisto dei rotoli di carta igienica per il bagno dello 
stadio ... Inoltre un'interfaccia del genere per essere 
sufficientemente realistica diverrebbe ingiocabile 
anche per un laureato in Economia Aziendale! 
2°:"Come fa la Juventus ad andare in ser ie B .. " • 
Nelle vers ioni precedenti cose del genere erano più 
frequenti ma nell'attuale mi sembrano molto rare; ma 
anche ammettendo che ogni tanto la Juve vada in B 
ciò è assolutamente realistico. o forse miliardi spesi 
= posizione in classifica? Dalla lettera si evincerebbe 
che Caligola preferisce i giochi !come PC Calcio) in . 
cui è valida questa assurda equazione ..... 
3°: ' 1mposs1bilità di comprare giocatori se le società li 
dichiarano inced1bil1. No dico ... e le clausole di rescis· 
sione che fine hanno fatto?' • A questo argomento 
può rispondere chiunque con un minimo di cultura cal· 
cistica: quando mai sono es1st1te le clausole di rescis­
sione in ltalial?I Esistono solo nel campionato spagno­
lo, vorrei proprio vedere se nella realtà l'Inter cede· 
rebbe Ronaldo per un'offerta adeguata, fosse pure 
per 1 DO miliardi. In sintesi. a parte piccole pecche 
!permesso di lavoro, che in realtà esiste solo in 
Inghilterra) Scudetto 2 è il più 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 titoli di categorie 
diverse, con sicuramente un diverso target di utentì, 
come, per fare esempio, Screamer e GP2 non sono 
tito li assolutamente paragonabili. 
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Detta la mia su queste argomentazioni vorrei aggiun­
gere una cosa e cioè "demolire· il mito di The 
Manager che pure ho giocato per anni: la possibilità 
di gestire gh allenamenti. poi inserita in molti altri 
giochi, è assurda, essendo molto opinabile che un 
determinato allenamento dia un risultato sicuro. 
Il tema è ancore abbastanza ·vergine· e spero dr aver 
offerto spunti interessanti per un dibattito approfon­
dito. 

Jena Plissken 
ironmario@iol.it 

Giro la risposta al calc1st1co Raffaello Ruscon1, esper­
to sportivo redazionale. 
Dopo aver letto la lettera del ·pallonaro· 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 
alcuni spunti per una costruttiva discussione sul sud· 
detto gioco e, in generale, sulle simulazioni manage­
riali. Mi sembra piuttosto ovvio ricordare che il pro­
gramma offerto dai fratelli Collymore focalizza la sua 
attenzione "solo" sul campo da gioco, rilegando le 
parte economica alla sola compravendita dei giocato­
ri. La parta finanziaria-economica è, come ha detto il 
buon Caligola, decisamente sacrificata. Dopo aver 
provato i vari Ultimate Soccer Manager. Calcio 
Manager e compagnia bella, mi sono reso conto di 
come le software house s1 perdano completamente 
nello sviluppo di aspetti marginali (vendita di magliet· 
te. biglietti ecc) invece di concentrasi sul ·celc10· gio­
cato. Un altro aspetto criticato dal Caligola è ti famo­
so "editor ostico• che ha suscitato nel nostro lettore 
alcune perplessità. L'editor implementato dal dinami­
co duo inglese è piuttosto facile da utilizzare: si tratta 
di inserire parametri dallo O al 20. nome . le presen· 
ze del giocatore in nazionale ecc. Insomma, sincera­
mente mi pare di una facilità disarmante .. . 
Altro aspetto criticato è l'assenza delle fantomatiche 
clausole di rescissione: vorrei ricordarti che sono 
un'invenzione spagnola ... Il fatto che Rana/do non 
voglia andare al/'/spwich Town è ·assolutamente" rea­
listico e al tempo stesso stimolante. Per quanto 
riguarda le tattiche di gioco. vi possono assicurare 
che è possibile vincere con moduli di gioco piuttosto 
spregiudicati: 10 stesso predico ai miei calciatori un 
3-4-3 piuttosto offensivo. In generale, Scudetto è 
molto difficile: io, personalmente, lo considero un 
grande pregio del gioco .. . 

REALTA' VIRTUALE VENDONSI 

"Ed ecco a voi l'ultimo stupendo simulatore di F1 ! 
Grafica ultrarealistica, sonoro VERO. piloti vrrtuah 
agguerr1t1ss1m1 e molto altro! 
In ptù. potete sistemare lo specchietto, svuotare il 
posacenere !?l. girare la testa. mandare gh avversari 
a quel paese• 
Migliaia di caratteristiche implementate! E infine. la 
chicca: grazie al nuovissimo Feedback System ™ se vr 
schiantate contro un muro MORITE davvero! 
Tutto questo grazie ai programmatori della .. .. che 
hanno contribuito a rea lizzare il gioco più realistico di 
wtti i tempi! CORRETE A COMPRARLO'" 
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Caro Zave. 
queste poche righe sono dedicate a tutti coloro che 
trovano i videogiochi poco realistici. .. Ma fatemi il 
piacere! I videogiochi sono videdogt0chi, quando gioco 
a Monopoli [che non centra nulla ma rende l'idea! 
mica chiamo i muratori per costruire glt alberghi! 
Mah, ho detto la quotidiana dose dt sciocchezze, 
forse facevo meglio a stare zitto. comunque spero 
che qualcuno tenti di fare una riflessione perlomeno 
più seria della mia .. . 
Grazie per l'attenzione 

Luca R11m11zzotti 

Ehm, che dire ... il mondo è bello perché è Wario, no? 
La tesi di fondo della lettera è anche condivisibile e al 
Monopoli sotto quel punto di vista non c1 avevo mai 
pensato . . . ora verrebbero fuori esempi allucinanti 
come gli assasinii del Cluedo e le miccette del RisiKo, 
ma è meglio lasciar perdere. Certo è che la simil-pub­
bllcità in testa alla lettera ha un nonsoché di triste 
misto a cattivo gusto, ma sarè colpa degli effetti 
negativi di un cognome tanto nobile rovinato da depre­
cabili coincidenze canore. 

SALVA NDS A MALO 

Ciao, 
una breve risposta sull'argomento "Internet Vs. il 
resto del mondo". 
E come non essere d'accordo con te!?! Anche a me 
prende la furia omicida quando leggo certi articoli su 
Internet che prendono posizioni aprioristiche ... 
Ma vorrei considerare questi punti: 
1 l Internet è un media relativamente nuovo 
2J l'Italia lanzi. l'ltaglial non è proprio un paese· se 
vogliamo usare un eufemismo • che recepisce le 
nuove tecnologie velocemente e tutto ciò che è 
·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 
Lumière. pensiamo alla Rivoluzione Industriale) 
3l chi ci governa (il famigerato Sistema. per tornare 
a un argomento già trattato) vuole poter ricavare il 
massimo profitto da qualunque cosa ci sia e quindi 
adesso saranno in fase dr studio. Ho letto su un 
recente Pc Professionale lo Pc magazine. non ricordo) 
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) Il vero "decollo" di questa tecnologia si avrà [a mio 
giudizio) fra non meno di un paio di anni. data anche 
la politica lo meglio la dittatura! della Telecom. Forse 
non c'entra nulla, ma potrebbe essere 11 corollario 
della lettera: perché Telecom aumenta le tariffe urba· 
ne? Saprete sicuramente che da ottobre o giù d1 e 
telefonate urbane sono aumentate da 127 +IVA a 
151 +IVA ... bene. con l'ingresso dt nuovi r1va1 nel 
settore !sottotitolo: "Il paese do' sole-pizza-marido 1no 
scopre la libera concorrenza"), avremo una progressi­
va convenienza al consumo del bene: cioè a dire che 
le compagnie faranno le gare anche per la i;elefonia 
domestica [già si stanno scannando per quella cellula­
re). Ma tutto questo non prima di, appunto due anni. 
Ciò perché Telecom deve sfruttare rl tempo che ha a 
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disposizione per avvantaggiarsi sui altri concorrenti. 
51 infine l'ultima parola alla mamma !che ha sempre 
ragione per definizione: anche mia madre ha detto di 
stare attento perché in questi siti ti possono traccia­
re e poi t1 vengono i finanzieri in casa e t1 arrestano 
anche se hai solo dato un'occhiata ... beh. forse s1 
può sorridere. ma noi siamo un'altra generazione. Ciò 
che di vero MAMMA ha detto è che in Internet la por­
nografia e molto più facilmente accessibile che con 
qualunque altro media 
A me tutto questo scenario. ripeto. mi fa solo cadere 
in una profonda depressione. poiché io uso Internet 
anche per guardare a che ora parte il treno la matti­
na (invece di andare alla stazione o di consultare un 
cr1pt1co Pozzorariol, vedere su Pollstar se è comin­
ciata il tour dei Pearl Jam (gennaio '99 in Italia no? 
NdRJ, 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 l'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 l'unica soluzione è aspettare pazienti e - nel 
frattempo - mettersi le mutande di latta. 
La storia ci darà ragione. 

Saluti 

Journeyman of 666, /ne. 

Scrivo questa risposta all'alba del 20 ottobre, giorno 
del tanto contestato Netstrike italico contro Telecom. 
Il primo sciopero 1nternettara itaG/iano. che non c 'en­
tra direttamente e in generale con quanto detto nella 
lettera del sempre vigile Journeyman af 666 (fui l'an­
no scorso c1 mandò la lettera di Babbo Natale, che 
ara lo stsrb maledicendo in tutti i modi, povera pan­
zone), è comunque un evento che fa riflettere. Quella 
che ora m1 chiedo è. le organizzazioni Na-Tut su 
lntannet par/svana d1 non connessioni proprio per 
aggi. mentre sulle TV e sui giornali si parla di colle­
gamenti e cant1nu1 reload alla pagina della Telecam. 
chi avrb avuto ragione? 

TORNARE ALLA ZETA 

Al lontanatomi per un po' dal mondo videoludico, in 
occasione della sostituzione del mio vecchio PC con 
uno più potente mi sono ritrovato come tanti anni fa 
a chiedere Zeta al mio edico lante. 
Seguivo la combriccola dello StudioVIT dai tempi dì 
KAPPA !quello vero! e mi ero anche affezionato, ma il 
leggere recensioni di giochi che non pot evo far girare 
mi dava molto sui nervi. Immaginate la meraviglia 
quando ho visto il CD allegato, e quando ho notato 
l'assenza di MBF !Matteo Bittanti Fi losofo: dove l'ave­
te messo?). di Toniutti e di altri gloriosi vecchi. 
Avrei qualche piccola lamentela da fare sui cambia­
menti che ho trovato. 
1 I che cosa significa "sistema minimo consigliato•? 
Perché non fare come un tempo, cioè indicare il 
sistema minimo PER GIOCARE. non per far partire il 
programma? Ho infatti come l'impressione che le 
specifiche che indicate siano in realtà insufficienti, 
21 la grafica del pannello delle suddette specifiche fa 
veramente schifo contrasta troppo con l'eccellenza 
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media della rivista, 
3J che cosa s1gnif1ca che usate testi e foto di PC 
Zone? Quanto? Dove? Perché? E l'indipendenza della 
rivista, non ne soffre? 
41 perche· avete tolto nell'introduzione alle recensioni 
la lista dei g1och1 d1 r1fer1mento genere per genere? 

Comunque ben ritrovati' 
Con sincero affetto per la redazione tutta, vecchi 
Cpochil e nuovi 

Francesco 
frs74@hotmail.com 

Bentornato Francesco. Vediamo da dove com1nc1are · 
forse ti sei perso qualche passaggio .. Matteo 
B1ttantane ha lasciato lo Studio VIT nel '94, per pro­
seguire altri progetti editorie/i (che oltretutto vanno 
più che bene, 1n bocca al lupo EmB1Efl. Ma quel che 
più è importante ... ti sei perso il periodo nero di 
Zeta, il periodo passato nei meandri de Il Mio 
CaRtello Editore, capace di partere alle peralisi fisica 
di Zeta. ma non alle morte cerebrale, infatti siamo 
ancora qua, più vivi che mai. Risale a quel perioda la 
pertenza di alcune menti che stavano dietro alle pagi­
ne di Zeta. Il Toniutto invece ha data l'addio a Zeta a 
Settembre, dato che è diventato quello che tutti defi­
niscono un •giornalista•. quindi ora è passibile di tutti 
i tipici insulti alla categoria. non ci sano più scuse. 
Risposte: 
1 e 21 Solitamente il pannello del Sistema Minimo 
viene comunque compilato per far si che con una con­
figurazione come quella descritta s1 riesca a giacere 
decentemente. Insomma. non s1 tratta propriamente 
di un sistema m1n1mo, più di un sistema media fac­
ciamo . . ehr. Per quel che riguarde l'espetta grafica 
del boxett1no, non mi sembra tanto ignobile. Magari 
non sarà degno di un premia per l'impaginazione elet­
tronica. però si difende. Ma non disperare. stiamo 
già rielaborando alcuni dettagli nella grafica d1 Zeta 
perché, come dice il Trsdsrdo, dopo un anno la grafi­
ca puzza lo era la teststs?l 
31 La licenza per utliizzare materiale tratta da 
PCZone è ormai quasi inutile, passiamo dirlo senza 
alcun problema. Principalmente utilizziamo i demo 
per la ZeteCO che, come però avrai vista. si compone 
anche d1 un sacco di programmi, utility, patch e add­
on che vengono trovati, scaricati e resi disponibili da 
noi, quindi PCZone c'entra ben poco (se non nullal 
con Zeta. Ogni tento ci può scappare un'anteprima 
particolarmente succosa che utiliziamo anche noi, ma 
che mate ci sarebbe? 
41 Penso d1 riferisci ai K-Parsmetri, dei tempi della 
vera Kappa. Zeta è un'altra riviste, con tutti i pro e i 
contra che questo comporta. Sen1plicemente ci sem­
bra inutile voler copiare qualcosa che non c'è più, 
Zeta ha le sue caratteristiche che la portano a non 
essere Kappa, fortunatamente. 

UN GIORNO SAREMO TUTTI D'ACCORDO 
!OVVERO: CON UNA SOLE ELLEI 

Da un po' di tempo a questa parte l'annosa diatriba 
tra Pcisti incalliti e Consolomani smaliziati ha assun­
to un aspetto pressoché raccapricciante 
Tralasciando volutamente la guerra (quasi fisica ere-
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detemil che le due fiere ma soprattutto campanilisti­
che schiere, quotidianamente si danno negli appositi 
siti , è singolare il fatto d1 come sia ormai difficile da 
sdradicare la convinzione che un PC sia bello ma 
ingrocabrle e che la Console, di riflesso. rappresenti 
la migliore, se non l'unica, alternativa videoludica 
Vi è mai capitato di andare a trovare un amico che 
non vedevate da tempo per poi dopo poco sentirvi 
dire .. ecco il potere supremo, questo s1 che e un 
gioco. . altro che i tuoi stupidi g1och1 STA TIC/. 
(incredibile ha detto proprio statici. .I tipo Red Alert 
e compagnia bella. CLICK CLICK CLICK CLICK (all'im­
pazzata .I, e 10 volevo solo invitarlo a bere qualcosa 
Oppure. rn altra s1tuaz1one. accorgervi che mentre 
giocate l'amico accanto è rn trepida attesa d1 un·1m­
percettibile scatto che animerà una drscussrone del 
tipo . . AHH lo sapevo a te si e a me NO! 
A questo punto è inutile nascondere una certa simpa­
tia che nutro nei confronti di una piattaforma, sl 
costosa, si capricciosa, sl continuamente 
Upgradabile, ma cosl dannatamente divertente; tutta­
via questo non mi impedisce d1 apprezzare giochi pre­
gevoli che unicamente nascono su console. 
E proprio questo il punto .. 
Vorrei solo dire quello che difficilmente potrebbe 
essere detto senza innestare una reazione a catena 
di commenti difficilmente riportabili in italiano (re te 
docetl, eventualmente sarete voi a essere querelati o 
insultati se deciderete di pubblicarmi per le bufale 
che dirò da qui a poco, quasi a testimonianza di una 
consolidata tendenza che identifica 1 possessori 
Console come i membri .. e erto dalle sacre scrittu­
re .. di una casta intoccabile e perfetta, portatori di 
una sacra verità e della somma conoscenza v1deoludi­
ca: chi tra questi non può parlare male d1 un g1ochrno 
come Unreal che probabilmente per poter funzionare 
al meglio Ce credetemi non è polem1cal abbisognereb­
be di una PSX 2 e d1 un monitor rn SVGA !oddio que­
sto mr sa di già li sento!l. 
Detto ciò, !devo r1comporm1. ho sperimentato già nel 
numero di agosto come una forte ironia ed enfatizza­
zione rischia d1 confondere rl tutto!. rl concetto d1 
groco. cosl come il gioco stesso non si misura SOLO 
a colpi dr Texture o Chip dedicati IMmm devo averlo 
g1a sentito ... l o ad ·oggettivi" l1velh dr grocabilità 
" .. che solo una Consolle può darti. ",ma è un qualche 
cosa di più profondo, di più intimo e personale. Potrei 
azzardare persino una definizione di un qualcosa che 
mi accorgo che è tanto difficile da cogliere da sfuggi­
re ad alcuni inveitori: il "Gioco" è una variabile mera­
mente soggettiva data dalla soddisfazione che taluno 
prova in relazione al suo personale interesse ludico 
lOk .. Ok .. non è il caso di applaudirel. 
Non arrabiatevi né consideratemi eretico se per me , 
Tekken 3 rispetto a Red Alert rappresenta ciò che la 
luna rappresenta per il sole o quando affermo che 
Cloud Strife siede alla destra di Guybrush (può valere 
anche l'inverso per carità!, non giudicatemi incompe­
tente quando ho la presunzione d1 trarre un'elevata 
g1ocabilità a Tomb Raider Il o a Resident Evi/, quando 
invece • .. anziché spendere 400 carte per una sche­
da potevi benissimo comprare una Play . . ·. Il fatto è 
che se voglio un tipo di drvertrmento particolare lcon­
sollistrco per intenderci!. posso in qualunque momen­
to recarmi rn una qualsrasr sala giochi !mar rn verità), 
ma poi dovrei aspettare a sera tarda nel letto, gli 
incontri onrrrci" con Quake. The D1g, Commandos. 
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StarCraft, e Dungeon Keeper lsolo per dirne alcuni!. 
Dalla piattaforma PC si riesce a trarre un intratteni­
mento videoludico particolarmente coinvolgente che 
riesce a portare la giocabilità a hvelh eccelsi pur non 
disponendo di un sistema di FeedBack sul mouse che 
vibri a ogni colpo dei NOD e la staticità dr un gioco 
certamente non la si desume dal movimento del dito 
sul mouse; a volte un gioco dinamico come Thunder 
Force 5 può risultare infinitamente più statico di un 
greco come Commandos, ma anche questa è una que­
stione di variabili meramente soggettive' 

N.B 
La lettera pubblicata in Agosto non era la drvagazrone 
di un utente divenuto folle a causa degh rnflussr deva­
stanti dell'upgrade, né tantomeno del "vecchio nostal­
gico" che tristemente ricorda gli antrchr pixel, ma 
semplicemente era una sorta di "lettura ironica" ner 
confronti di un sistema ludico che necessariamente 
impone uno standard semestrale a tutti coloro che 
leggono questa rivista. Il 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 già obsoleta. 

Vs Maximilian '11 

Onestamente non è 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 
fehr, una sola elleJ 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 carità. Probabilmente chi passa la 
propria esistenza impegnato nello scoprire nuove 
letali combo con Paul e soci potrebbe compiere il 
processo inverso e condannare senza appello Red 
Alert, ma sono estrem1sm1 fse cosi sì può dire) 
Insomma. la tendenza degli ult1m1 annt e quella d1 
affiancare comunque una console a un PC. anche da 
parte dei giocatori più vecchiotti, ed è innegabile 
Questo perché le console non sono più fe non lo 
erano in passatoi sinomnimo solo di gioco arcade 
Oifficìle 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 he 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 une 
console o albergare un pomeriggio in una sale giochi 
rappresenta la stessa cosa .. , non è più vero. Prova a 
giocare a Tekken 3 in sala giochi e su PlayStation. 
noterai da una parte un buon gioco e dall'altra un 
buon gioco con un contorno di opzioni da far in1pellidi­
re la sua controparte arcade. 
Nonostante tutto, nonostante si continui a dire che i 
generi su console e PC stanno subendo continue e 
irreversibili contaminazioni, è ancora vero che ogni 
macchina mantiene, fondamentalmente, le sue carat· 
ter1stiche, che si completano a vicenda, insomma. 
l'ordine del giorno del bravo videogiocatore ricco può 
benissimo comprendere un torneo a ISS98 dt pome· 
riggio e un 'intensa sessione a Fallout 2 la sera 

. . 
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Avrete bisogno di almeno un 
Pentium 75 con 8 MB di RAM e, 
ovviamente, un lettore CD·ROM per 
poter affrontare con serenità l'instal· 
lozione dei demo presenti sul CD. 
Tuttavia, questa è una richiesta mini· 
ma, per ottenere i migliori risultati 
occorre Windows 95, visto che la 
maggior parte dei titoli presenti lo 
richiedono, un processore dal P 100 
in su con 16 MB di RAM, una scheda 
sonora tra le più diffuse, meglio se 
Sound Blaster compatibile, un lettore 
CD·ROM a quadruplo velocità, una 
scheda video SVGA e, già che ci 
siete, una schedo 30. Comunque, 
leggendo i file di lesto allegati a 
ogni gioco potrete ottenere maggiori 
informazioni. 

zna co ...... ,,. , ... 
O ll'c'•• ll'z •• Vlt •-1111-....... ----·-=:: ===·-=t:= 
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Può accadere che il CD-ROM allegato a ZETA presenti dei problemi di 
masterizzazione. Può 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, verrà sostituito nel più breve tempo possibile. 

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

d CD .Ueg1to a ZETA propone due diverso intorf1cce. che consentono di nploraro U contenuto del CD·ROM e di 
leggere 1111a breve dncritione di ogni progr1mma: 
ZetaCD.oxe è l'interfaccia principale. propone una vnto grafica più curata ma rlch.itde maggiori 

risone di liltema. 
lCDU9ht.1n e !"interfaccia di riserva. ugualmonto completa o più adatta al sistemi meno potenti. 
In cuo non si voglia. o non si possa. usare le Interfacce è sempre poHlblle 11ploraro manualmonto U CD·ROM. 
Basta fare un doppio clic sull"icona del CD·ROM In 'RiJoiH dol computer', e quindi Hgulre 1 percorsi riportati di 
seguito per raggiungere i programmi dnlderatl. 
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Connogeddon file lx! 
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Cormogeddon Editor 
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Cormogeddon Editor 
Cormagoddon file MAT 
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Cormogoddon Mappe 
Cormogeddon Tema 
Carmogeddon kone 
Carmogeddon FAQ 
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\NOVEMBRE\DEMO 
\od,.nix\instoll.oxo ---~---.., 
\rafty\Mltvp.oxe 
\commando \inslol.exe 
\dominion \inslall.exo 
\hangsim \inslall.exe 
\knight\insloll.oxe -===--==:==-===== 
\lod.run2\in.ioll.llXO 
\~\instol.oxo 
\max2\instol.oxe ;....:===..;======; 
\medievol\imtol.1><0 
\,,_x\instal.oxe 
\war\instol.oxo 
\galoiiiOJt \illilal.eM 
\'*'>il\instal.ou 
\sentinel\instal.oxe 
'-'•\instail.llXO 
\wtso\instal.ou 

\ NOVEMW\ ESPANSIO ---------
\unoff3d\insto11.exe 
\beta3d\instoll.oxo 
\ru"13d\instaR.eJ<e 
\blood2\instoll.exe 
\blood 1\insloll.exe 
\cwdìt\install.eJ<e 
\tx~it\instoll.eJ<e 
\ceditl 1\i.,toll.exe 
\pododit\instoll.exe 
\pixedit\instoll.exe 
\winmot\instoll.exe 
\level\in1toll.exo 
\sì,.ns \ instoll.exe 
\maps\instoll.exe 
\thenlo\insloll.exo 
\icons \instoll.exe 
\faq\instoll.exe 
\engìno \ìn1toll.exo 
\cops \install.exe 
\horn \ìnstall.exe 
\saved\instoll.exe 
\medled\instaM.exe 
\medì1ymb \insloR.llXO 
\nbo9Srl< \inslol.oxo 
\nba9 5ros \instaft.eJ<e 
\nba96<os \initol.e.e 
\nba96t'8\install.eJ<e 
\nba97r<IO\insloll.exe 
\qke 17ctl\instol.llXO 



Dori< forces n: Jedi Knight PowerVR pot<h 
Descent Freespace 1.03.01 
Dominion: Slonn O- Gift3 Pol<h 1 

Oungeon Keeper JPX I Win 98 potch 
EA Spc><ls Cricket '96 Pokh 3.0 

\ NOVEMSRE\ PATCH 

Empen>< ol the Fading Suns HYPERION Pal<h 1.2 
Empera< ol the Fading Suns NOVA pakh 2.0 

Finol Fantasy Vft 1.01 Rivo 128 e RMi 128 ZX pakh 
Golcxtic Ctvilizations Gokl 2.95a 
Golcxtic Civilitations 
lntemalional Cricket Captain 1.31 

longbow Gokl 3Dlx Voadoo pakh 
Longbow H 2.09 
Mech Commander 1.8 

Medievol 1.03 
Megatraveller I Venion 3 Pakh 0.01. 
Pandemonium Cyrix pakh 

Guake H CTf 1.09 Seta 
8umour. Championship Drog Racing v 1 . 23 
Saldiers al Wor v 1.1 
SpecOps 1.3 versione americana 

Strofosphere 
Total Annihilotion v3.1 
Total Annihilotion non·Jn~ chip patch 
Tolal Saccer 1.3 

Wor In Russia 083 potch 
Z Win 98 Pal<h 
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\ dl2 \i nstall.exe 
\ Desdr\inslafl.exe 
\ daminion\inslall.exe 
\DKipx\inslaD.exe 

\cricket\instoU.exe 
\ emphyp \instoll.exe 
\ empnova \inslall.exe 

\ 1171O1 \instaU.exe 
\ gok295\instoll.exe 
\gokship \install.exe 

\inlcc 131 \install.exe 
\longbw3d\instafl.exe 
\longb209\install.exe 

\mech \setup.exe 
\medil03\install.exe 
\Megatrv3\instoll.exe 
\pan lix \install.exe 

\ctf 109\instoll.exe 
\burn3dlx \install.exe 
\soldier \in stoll. exe 

\ specops \install.exe 
\stratos \install.exe 
\totol31 \inslall.exe 

\totoG \install. exe 
\ tolals 13\instoH.exe 
\war\install.exe 
\t \install.exe 

\ NOVEMSRE\ DRMR 
30 Cantrol Cente< vl.0 
Twealdt v2.0.24 
30lx Voodoo2 Driwr Glicle v2.S3 per Win 95 

30fx Voodoo2 Driwr G&de v2.S3 pe< NT 
S3 968/868 f"ut Remap Kit per Voodoo Grophics e Voodoo2 
DiredX v6.0 per Windows 9S 

\ utiroty\ 3dcontrolcente<\setup.exe 
\ utility\ tweakit\ tweakit2024b3.exe 
\ 3dfx\Glicle2.53V2 W1N95\ 
\ 3dfx\ Glicle2.53V2 NT\nt40V2.exe 
\3dfx\S31ix·968-868V2\s31ixv2.exe 
\ microsolt\ directx \ dx6itn.exe 

DiredX v6.0 CORE per Wmdows 98 \ microsolt\ directx\ dx6core.exe 
\ NOVEM8RE\JNTERNET 

Giants 

ACDSee 32 v2.3 
Adobe A<robot Reacler v3.01 
Appie Q\lickiime v3.0 

~i'Snap·DX v3.21 
File Fiuian Yrrmrd v2.0 
Netscape Cammunicatar v4.06 

Pliinf~ PrO vS.01 
RealPlayer vS.0 
Scilech Display Dodor v6.S3 
ThumbsPlus v"J.30-S 

VIMSCan v3.1.8 
VISUGI BaSic 5.0 Runlime Mocluit 
WlllAmp v2.03 

Wi v7.0 

\ NOVEMBRE\ VIDEO 

\gionls.mpeg 
\ NOVEMBRE\ClASSIC1 

\ACDSoe32 v2.3\acdc3223.exe 
\A<robat Readèr v3.01 \ar32i301.exe 
\Quickiime v3.0\ TP5J!jiyr'6XGM.exe 

\Hypei'SnapDX v3.21 IJiySnaef'.exe 
\fole FiSsiOn Wizord v2.0\ffWs2000.exe 

\ VinnScan v3.18 

\ VISUCIMa$ié: vS.O\~.ue 
\ Wi Vl.03\~203.exe 

\WoriZipVT.O\Wiijiip .exe 

\™'-e fàmiglia di prag1ammi FadWaie 
~~~~~~~~~ 
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wlNG OOMMU1DBB: SBOBltJ: OPS 
OB.JGDI • m.wN80JIICJ AJl'l'I 

Si tratta del primo mission pack per Wint Commonder Prophecy, che può e$Sere giocato 
anche se non si dispone <M:I gioco originale.~ a tutti gli effetti un gioco completo che saprà 
regalare nuove emo11oni ai fan della serie spruale della Ongin. Pnma d1 poter giocare biso­
gna regisuarsi on-line. per ottenere la password personale. li sito dove è possibile effettua­
re la registrazione e http://www.secretops.com.Allo stesso indirizzo è possibile recupe­

rare e scaricare documentazione aggiuntiva sul gioco. 

COMANDI 
Per virare 
Aumentare/diminuire la velocità 
Velocità massima 
Blocco completo 
Postbruciatori 
Per inclinarsi 

Pilota automatico 
Eiezione 

Opzioni 
Uscita 
Pausa 
Sparo 
Missili 
Scelta missili 
Armi al massimo 
S celta armi 

Sincroniz:za armi 
Obiettivo 
Acquisizione intelligente 
Acquisisci obiettivo più vicino 
Blocca obiettivo 
Stessa velocità obiettivo 
Prossimo componente 
SceJta obiettivi 
Rilascia sonda 
Obiettivi della missione 
Messaggi 
Comunicazioni VDU (premere I ·6) 
Scudi 
DannoVDU 
PotenzaVDU 

Entra mappa NAV 
Visuale frontale/posteriore 

Visuale sinistra/destra 
Telecamera mobile 
Telecamera oggetti 
Telecamera POV 
Telecamera missili 
Telecamera vittime 
Telecamera missili VDU 
Telecamera posteriore VDU 
Ruota la telecamera 

COMANDI AL COMPGANO DI VOLO 
Attacca il mio obiettivo 
Richiedi stato 
Attacca 
P rovoca verbalmente il nemico 
Mettersi Jn Formazione 
Silenzio radio 
Aiuto 
Fine silenzio radio 
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Gra21e a questo demo si può scoprire l'incredibile giocabilità del 
nuovo ~tolo motocìclistieo della Microsoft. MotOCIOSS Modness 
richiede la presenza di una sched.1 acceleratrice ma ripaga il gioca­
tore con un oruma grafica, che sebbene presenti pae$3ggi molto 
spogli ricrea perfettamente lo spirito dello sport simulato. 
Prendere dimestichezza con i numerosi controlli non è cosa faci­
le. per cui consighamo a tutll di utilizzare una periferica di con· 
trollo. meglio se un joypad, meglio ancora se il nuovo Microsoft 
SideWlnder Freestyle Pro. che grazie a un bilanciere riesce a 
interpretare l'inclinazione del joypad stesso. rendendo le partite a 
Motoaos.s Modness un'esperienza davvero unica. 

COLIN MORAE RALLY 
00])l!IMA8TJIJIB • DlBTllJBUl'tO DA HALIJ'AX 

Dopo lottimo exploit 
della Codemasters nel· 
l'ambito delle simulazioni 
dì guida seriose con 
TOCA, ecco arrivare l'e· 
quivalente per il mondo 
dei rally. Cotin McRoe Rotly 
è probabilmente il miglior 
gioco del genere disponi· 
bile attualmente su PC, gra11e a una grafica accattivante e soprat· 
tutto grazie a un modello di guida accurato.che garantisce un'otti· 
ma uasposìzione dello sport originale. Scopo della gara non è 
competere direttamente con gli avversari, ma battere i loro tempi 
pennellando ogni curva e cercando d1 mantenere sul verde !"indi­
catore posto sulla destra dello schermo. 

COMANDI 
Per accelerare. frenare e nena.re 
Freno a mano 
Per cambiare visuale 
Pausa 

LOD••u••aaa 

. - --

•wiuwuu •nn•••u1sonau1.rpg 

Si tratta della riproposizione in chiave moderna dì un vecchio 
classico degli anni ottanta. Oggi come allora lo scopo del gioco è 
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 Nord/Est 
Per correre a Sud/Ovest 
Per correre a SudlEst 
Lasciare/afferrare 
Per depositare una bomba 

Per suicidarsi 
Livello seguente 
Per vedere il livello 

f7' 
w 
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uo cerve o, 1 oro musco 1: 

uno scon ro e ico! 

SPELLCROSS 
Seminano panico e terrore. Sono poteri magici 

del passato che tornano per portarsi via il tuo 

futuro: 2 livelli di gioco, grafica sensazionale in 

alta riwluzione. 70 unità di combattimento e 

un'infinità di mostri che ti ghiacceranno il san­

gue nelle vene. L'angoscia dura per tutto il com­

battimento. la ragione di tutti questi malefatti, 

PCCD·ROM 

C 161:&211n I www.1eaderspa.it 
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invet-e, arriva solo alla fine: solo se guidi i tuoi 

uomini auraverso terreni impossibm e 60 missioni 

quasi già per..e in partenza, potrai scoprire il moti­

"° che ha spinto queste creature a fare quello che 
SPELLCROSS na;conde. .. 

Allora fatti avanti, piccolo. L1Jltima Battaglia sta 

per cominciare. 

Progr.limm2 t mal'lualt 1n 1tihano. 
R<quisiti Tecnici: 486/100 Mò.? IBM compabòile, 12 Mb RAM, EO Mb 
liberi su HD, Sl/GAMSA.1.cttor< CO-ROM •X. Mouse, MS.OOS 5.0 o 
Windows 9S. 

,A 
LEADER 

Qualità lnterarciva. 
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A curo di Marco Aono • tnrOllOOlnrete.lt 

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 o 
tecnologici) e cercheremo di recuperare una visione 
d'insieme del settore videoludico in Europa 
Attenendosi a un modello ormai consolidato, 
Datamonitor suddivide il settore in tre segmenti: 
videogiochi per PC, videogiochi per console e video­
giochi online. Per quanto riguarda il segmento PC 
(attualmente in posizione di sudditanza rispetto alle 
console) la ricerca prevede un progressivo recupero e 
un prossimo sorpasso a danno delle macchine dedi­
cate: a partire dal 2002 il software ludico PC dovreb­
be rappresentare il 50o/o del giro d'affari totale di 
settore, superando 1 4 miliardi di dollari in vendite 
nella sola Europa. la posizione delle console dovreb· 
be essere insidiata dalla crescita delle applicazioni 
lnternet-based che avrà un effetto propellente sulla 
diffusione della piattaforma PC e, indirettamente, 
sull'affermazione del PC come macchina ludica. 
Una delle applicazioni più promettenti in fatto di 
connettività Internet riguarda proprio l'online 
gaming, che attualmente si dibatte ancora in uno 
stato di incertezza tecnologica, ma non tarderà ad 
affermarsi su scala continentale. Al momento il pro­
blema più pressante è 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 
500.000 1 giocatori europei che pagano per giocare 
online, ma per il 2002 Datamonitor prevede un mer­
cato di 3,6 milioni d1 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 permetterà di moltiplicare 
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la capacità dei tradizionali CD-ROM: secondo 
Datamonitor la curva di adozione del DVD accelererà 
a partire dalla metà 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 è la prima volta che viene for­
mulata un'ipotesi del genere, ma nel corso degli ult1-
m1 due anni le previsioni sono state sistematicamente 
smentite dai fatti: l'esplosione del DVD era già attesa 
per il 1998, eppure né all'E3 dello scorso maggio, né 
al recente ECTS si sono avuti segnali d1 svolta 1mm1-
nente (e lnterplay 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 1n sv•lup­
po titoli rivoluzionari per DVD Il nostro punto di 
vista è nettamente più prudenziale rispetto a quello 
di Datamonitor: per ora la "risorsa scarsa" nello svi­
luppo di videogiochi non è la capienza del suppor­
to, ma la creatività. Ci sono ancora enormi margini 
di progresso creativo nell'ambito dello standard CD­
ROM e crediamo che nel 1999 i tradizionali lettori 
CD continueranno allegramente a farla da padroni. 
Quel che si evince dai risultati della ricerca è l'enor­
me dinamismo che permea il settore dei videogio· 
chi. Cercare di fotografare lo status quo è pratica­
mente impossibile: si ottiene un'immagine 
"mossa". dai contorni indefinibili Ancora più 
arduo è azzardare qualche ipotesi sul futuro: gli 
scenari continuano a mutare. Se è vero che tale 

Il dominio 
dei giochi 

t:interesse che d1condo gli omboentJ 
"seriosi" dell'editcriO elettronico è 
lnconY!lenSlXobllmente poù elevato 

rispetto o quello rtS0M:1to ol vldeogi<> 
dli. le testote speclolizzote (e I mezzi di 
comunicazione In generole) si 0<cupono 
con puntale attenzione degli vltiml svi­

luppi In fotto di opplicotlvl pei l'vllìcio o 
di editolnnient iniltlmediole, mentre i 
vldeoglodll sono considerati uno sorta 
di provincia dell'Impero. conc:Jannotl ol 

dldié di lKl'lmmaglne puerile. 
Eppu-e il peso economico del segmenta 

giochi esercito lKl predominio sdlioc· 
dente sugli ollrl segmenti dell'editano 

elettronico. Quolche ronero: il softwae 
per rinformazlone copre il 14% del mer­
cato totale; le oppllcozlonl pro'essìonoli 

il 10%; l'edutolnment il 7% e l'edvcc:r 
tlon il 4%. mentre I vldeoglodlì rappre­
sentano Il 65% (SESSAl'ITACINQUE PER­

CEl'ITO) del mercato. Nella freddezza 
lnconfvtoblle del numeri questi doti 
devono renclere orgogliosi l'Onta gli 

addetti al IO\'Ol'I qucvito I conSOOlotarl: Il 
mercato dei vldeoglodll è sl vn rtcetto­

colo di diveltlmento. mo è anche vno 
coso dcwlotomente serio. 

agli 1nvest1tori, è - r a odJI 
4 

• 
stato d1 cose complica la vita • s 1 
ancor più vero ' "C'è grande confusione sotto il cie10 . 
che fa dell'interactive La situazione è ecce11ente" 
entertainment uno dei settori Mao Tse-tung 
più eccitanti dell'intero panorama .. 
tecnologico. E di questo non possiamo 
che rallegrarci. 
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Si ringrazia PLAY GAME SHOP (Tarino) 011/81 27567 

OiaMo I nUMeri 
Composizione del mercoto europeo dell'ed1t0<lo elet· 

Ironica: stime ( 1997) e previsioni (2002) di 
Dotomonitor. Valori in milioni di dolkl11 

Educauon 1997 
70 

Educotlon 2002 
400 

Edvtalnme11t 1997 
120 

Edvtalnment 2002 
400 

lnlarmotlon 1997 
250 

lnformotlan 2002 
810 

Appllcotlvl 1997 
170 

Applicatlvl 2002 
300 

Giochi 1997 
1.160 

Giochi 2002 
2.650 

- ..... ~ .--.._ -- . "\-~ b ~ UD'\, 
"Con Eidos ci troviamo ben•: a• 
abbiamo bis090o di un Po ' di tltupo 
in più per aggiustar• qualcosa, 
lo capiscono. 
In EA invece erano più •.. 
sono d•i bastardi, • oco cosa s ono. 
E Pot•te citar• l a font•# 
Fm McGeehie 
Muclcy Foot 
(da C'lW n. 706, p. 13) 
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Cavedog diversifica: dagli RTS agli RPG 

Good&Eviì + El 
Che fine ha fatto Ron Gdbert, padre nobile delle awenture 
grafiche Lucas (fra le sue opere"menrorie s1 annoveH nO 
l'interfaccia SCUMM, Maniar!Mansion e The Secret o7f-.-: 
Monl:ey lsland)? Oggi dirige Cavedog, la bnllante bottega 
d1 software ludico che'fia esordito alla grande con Tota/ 
Annih1/at1òn e attualm~nte sta lavorando su un paio d1 pro­
mettenti GdR, in uscita più o meno fra un annetto, sotto 
etichetta GT lnteractive 
Good&Evil concilierà - Citiamo le parole d1 G1lbert - • i 
meccar,11sm1 di costruzione del party tipici dei g1och1 d1 
ruolo ' on un'interfaccia da strategico realt1me" La cifra 
graf1c11 del gioco è ancora in fase di defimz1one, ma è alta­
men\e probabile che G&E si assesti su un'inquadratura dal­
l'alt9 con grafica 30 in tempo reale. Quanto all'amb1enta­
ziorie, vige la filosofia della commistione: nelle lande d191-
tali concepite da Gilbert si incontreranno cavalieri medieva­
li, ~irati, cowboy e cyborg(!). 
Efysium, invece, dovrebbe avere un'impostazione legger­
r~ente più adventure: gli sviluppatori stanno dedicando 
una parte rilevante del loro tempo alla creazione di una 
trama coinvolgente e profonda, che auspicabilmente riesca 
a superare la struttura tipicamente lineare della maggior 
parte delle awenture tradizionali La modularità del plot s1 
riflette nella possibilità di vestire i panni di 9 diversi perso­
naggi, dando vita a permutazioni multiple di situazioni nar­
rative Suona ambizioso: per Natale del prossimo anno 
sapremo se 1 buoni propositi saranno stati nspettati 

Tartan Army cambia nome 

Braveheart 

.. 

lo avevano presentato alla stampa come Tartan Army (dr 
Mondo Btt n . 41 ), ma con un colpo a sorpresa gh sviluppatori 
Red lemon sono riusc1t1 ad agg1uchcars1 1 d1ntt1 d1 Bravehean. 
forte dell'accordo con Paramount Studios, questo 'Myth m 
gonnellino scozzese' si prepara dunque a implementare la sug­
gestiva ambientazione del film, con nferiment1 diretti a 1mma­

• 
...... 

: ! : .. 
l 

g1m e personaggi della pluripremiata pellicola d1tetta da Mel G1bson Ow1amente 11 nuovo titolo è 
solo l'elemento più superficiale del cambiamento: ci saranno radicali 1mphcaz1om per 11 programma di 

sviluppo (cambiamento della trama, restyhng grafico). è quindi prevedibile un certo 
_l (' ..li. ntardo nella data d1 uscita. Sarebbe dovuto uscire entro la fine dell'anno, ma ora Eidos 
r ~.. ne ha collocato il lancio nella prima metà del 1999 

Si è rivelato Il destino di Revolutlon 
Software· la società diretta da Charles 

Cecd, celebre per aver sviluppato avventu­
re graficne competitive .:on i benchmark 
LucasArts ( Beneath A Steel Sky, Broken Sworcf). 
aveva abbandonato VIE prima dell'estate (cfr. 
ZETA n. 40) e ora si prepara a salire a bordo 
della corazzaia Sony 11 prossimo prodotto 
Revolution sara pubblicato da SCEE in esclusiva 
per PlayStal!on 1 1ermini contrattuali non vietano 
una conversione per PC ma impongono un 
periodo ai ·vantaggio· per la console Sony Del 
gioco si sa ancora poco 1t rnolo d1 lavoro è 
Blackout e - a sentire Cecd - sarà un act Ofl 
game profondamente mnovatrvo· 

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

_,.,~ 

Da quando The Learning Company ha 
., rilevato il controllo di Br0derbund (cfr. 
ZETA n. 41) le sorti della collana ludica 

Red Orb sono apparse precarie e traballanti: 
sembrava mfau1 che la nuova proprieta fosse 
1ntenz1onata a !fasferire sotto l'ombrello 
Mindscape 1 franch1se più 1mportant1 (Pnnce o/ 
Persia. Mysl) svuotando irrimediabilmente il 
catalogo Red Orb. TLC. invece. ha rassicurato 
tuffi dichiarando che "l'etichetta sarà sostenuta 
con aggress1v1 piani di sviluppa". Intanto, però, 
la stessa TLC sta valutando la cancellazione 
di due titoli attualmente in sviluppo Extreme 
Warfare e Ba;a Racing 1000. Schizofrenia o 
raziona izzaz1one? 

Nel settore dei videogiochi è sempre 
tempo di confetti: sì profila all'orizzonte 

un nuovo matrimonio fra due società di 
nobile hgnag910. Epìc Megagames e Apogee 
potrebbero dar luogo a una fusione di impor­
tanza critica nel segmento FPS; le due società 
(nspeltlvamente responsabili dello sviluppo di 
Unreat e Duke Nukem 30) lavorano già insieme 
nell'ambito del p rogetto G o D. di Mike Wilson 
ma sembra che abbiano intenl1one di unire le 
forze per contrastare la leadership d1 d 
Software. Scott Mlller (presidente d1 Apogee) e 
Mark Rein (CEO d1 Ep1c) passano molto tempo 
1ns1eme facendo grandi progetti per il futuro. A 
presto 1e bombon ere 
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ViENi A VANTi 
CREA Ti v O 

"Esiste un modo più semplice per provere l'effetto del 
Force f-Hdbaclc" recita la hndline di queita pubblicità. 

E non le si pui> dare certo torto. Infilare una forchetta 
nel tosta pane senu dubbio é un atto in grado di dare 

una scossa non indifferente ma è molto più facile, e 
salutare, utilizure un comune Joys1iclc per avere sensa· 

zioni, se non identiche, quantomeno simili. 

uAccendo la 'T!V, sigaretta n•l a 
gola, quando la PlayStation chied• 
al mondo di gioeare ancorai ••co 
senza chiudere la Porta di ca•a, 

piove, non ho ombr•llo • bo 
la acarpa bucata" 

MaxGazzé 
'\Nel verd•'' 

~ Aclivision sta attraversando una fase di 
~ iperattività· dopo aver stretto vantaggio· 

si accordi con Dlsney (per la produzione d1 
sei t1toh basati su personaggi disneyani) e con 
LucasAns (per la distribuzione in 46 paesi euro­
pei e nordafricani dei giochi di George Lucas), 
l'etichetta d1 Bobby Kotick ha ottenuto da 
Viacom I diritti per la pubblicazione di tltoll 
multipiattaforma basati sull'universo Star 
Trek Secondo se111mana1e inglese MCV il 
primo tie·in della serie sarà basato sull'1mm1nen-
1e pellicola cinematografica 'Star Trek. 
lnsurrecllon' Kotick. g101oso come suo solito. 
esu 1a e promette d1 fare buon uso (ossia bei 
giochi) della licenza 
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Due ex di Lara si danno alla pirateria 

Galleon 
Toby Gard e Paul Douglas sono 
stati 1 due principali propulsori del 
primo Tomb Raider. Fuoriusciti da 
Core Design hanno fondato 
Confounding Factor con il dichia· 
rato intento di superare ancora 
una volta la frontiera dei giochi 
d'azione stabilendo un nuovo 
standard in fatto di grafica 30 1n 
terza persona. 
Questa impresa tecnologica assu· 
me le sembianze (maschili, incred1· 
bile!) di Rhama, il protagonista di 
Galleon che (negli auspici di Gard 
e Douglas) dovrebbe rubare la 
scena a Lara Croft e assurgere al 
ruolo di simbolo degli action-game 
m terza persona. Per come sta pro­
cedendo lo sviluppo, Gal/eon 
sembra avere i numeri per realizza· 
re la visione dei suoi creatori: la 
cura profusa nelle animazioni ha 
dell' incredibile e un innovativo 
sistema di controllo dovrebbe 
aumentare sensibilmente l'accessi-
b1htà complessiva dell'interazione: / ' 

, ~ è possibile fissare l'attenzione di 
Rhama su un oggetto 1n lontanan-
za e poi raccoglierlo al volo, pas-
sandoci vicino, senza perdere 'I' 
tempo a posizionare 11 personaggio 
con precisione chirurgica. 
L'atmosfera piratesca rimanda per 
molli versi a quella di Monkey 
/stand, con continui trasferimenti 
d1 livello da un'isola caraibica 
ali' altra, ma l'esousmo d1 Gal/eon 
sembra risiedere più nel feeling di 
gioco che nell'ambientazione. La 

.C-.\ Com& 11 chfomavo la caso produttrice dsl 
( colobro odvenluro 11ro Hobbit (ZX Spoctrvm, 1983)? 

• • 
\ ........... 

data d1 uscita ufficiale è "quando I ., lpr 
sarà pronto•, ma l'attesa è desti· ~·..,t"",_ _ _, 
nata a crescere esponenzialmente 
nei prossimi mesi. 

L'appetito vien mangiando. Electronlc 
Arts non ha ancora deglutito Il bocco-

ne Westwood, ma sembra già in cerca di 
nuove pietanze Il nome della casa d1 San 
Mateo capeggia insistentemente la lista dei 
potenziali acquirenti di Blizzard, che Cendant ha 
recentemente posto m vendita insieme alle altre 
società della div1s1one software (principalmente 
Sierra e Oavidson). Elliot Bloom di Cendant ha 
dichiarato 'intenzione d1 vendere l'intero busi­
ness m un'unica transazione e non ·a pezzi", ma 
Larry Probst. CEO di EJectronic Arts. ha già 
d mostrato nella vicenda VIE un'inossidabile 
determ1naz10ne nell'onenere esanamente ciò 
che gh interessa Staremo a vedere 

Ma Electronlc Arts si sta ascende11-
'EI' do a posizioni di dominio anche ne 

settore console, grazie a una s"" - -
di crescita tanto accorta quanto aggress 
delle mosse più riuscite riguarda l'ac.:acat_ 
SquareSoft (cfr Mondo Bit n 38) e~ 
portare l'attes1ss1mo Final FantasJ 
PJaySta11on a essere pubblicato su 
dentali con 11 logo EA. a danno e,, 
1uz1onale (ossia Sony Compu:e· E ·,, 
L'accordo potrebbe preludere a 
analoga per l'eventuale cor e 
p1sod o precedente. f''a.. è · ea 
E1dos sulla base d1 1.:'1 cor 
s ngolo 11oto. 
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Sca111poll 01 ~lt• dlglt•ta 

U mie nome è JDbs. Ste~e JDbs. 
Prima di fondare Appie Compu1cr I creando dal 

nulla l'indu<1na dell'infonnatica per.onalc1 Stc'c 

Job; lavorò alrAtan di Solan Bu~hnell: \Cnne 

assunto con la mntricola numero .io e fi.i fece \ubi· 

to no1are per la •i,acc 1ntellisenla e i modo. per 

così dire, informali. Un giorno arrivò al la,oro 

sono l'effetto d1 so.inn1e p\lcOtropc non meglio 

ideniificme. ma avverti i colleghi: "Se dove"i 

!!.v~nirc sulla !t.cri\•nnin. ln\cin1cmi là e per favore 

non chiamate In polizia: m1 rime11erò pre;10. orn 

m1 sen10 'olo un po' debole". 

Nel 1975 Jobs fu spedito in Germania per riparare 

una parlitn difc11osa di coin·op Ttml.. Pl'ima di 

rientrare in Californ ia, però, volò In India per un 

pellegri naggio 'Pirirnale e quando riapparve in 

A lari era pronto per giocare un ruolo guida nello 

sviluppo di Breako111. Nell'imprc~a coinvol<c l 'a· 

mico Steve wo,niac. dnndo prova di grande 

opportuniliinto e di no11 n1inore cìnii.;.1no. Ma 'u 

questo 1ornere1no il 1nc~c prO!-Jl'>imo .•. 

,..r ....... r ~ ..• - ~ 
..., "'7 ~ uw -

"Non essere quotati in borsa à 
un grande privilegio• non siamo 
ossessionati dai riau1tati 
fina nziari tri.meatrali e possia­
mo pennetter.::i cli distribuire 
i nostri giochi quando pensiamo 
che sia il !Ml!"'nto cli farlo" 
Steve Dauterman 
Dire ttore Sviluppo, Luca.aArta 

.... 
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Quake Il vestito da •Quei Bravi Ragazzi" 

l'•ttr è ormai consueto: un FPS si afferma 
come stato dell'arte della categoria (vedi 
Quake Il o Unrea(), vende qualche godzil· 
hardo d1 copie e continua a vivere sotto 
mep!lte spoglie. grazie alla dona21one degf; 
organi. Nella fatt!SpeC1e, id Software ha 
licenziato l'engine dr Q2 a Xatrix (Redneck 
Rampage, The Reckonìng) perché quest'u • 
torna potesse trasformare i sublimi algoritmi 
d1 John Carmacl: in un'epica stona di gang· • 
ster, a metà strada tra la Chicago degh anni l 
'30 e le armi pesanti dei giorni nostri. 
Kingpin, che uscirà on un intorno del pros· 
simo maggio e sarà pubblicato da Interplay, 
non sarà semplicemente farcito di scontri a 
fuoco e mitragliate (benché i proiettili fischi· 
no in abbondanza), ma arricchirà con qual· 
che tocco di classe la propria natura di f PS: i ·i 
d1alogh1 fra 1 personaggi avranno un ruolo i 
cruciale nello sviluppo della trama e il prota· 
gonista dovrà risolvere numerosi enigmi di sapore adventure; sarà anche possibile utilizzare un'ampia 
gamma di veicoli. l'obiettivo è quello d1 inerpicarsi lungo i ranghi di una surreale gerarchia malavitosa, fino 
allo scontro top1Co con il super Boss (il "K1ngp1n" del titolo, appunto). Intrigante: lo terremo d'occhro. 

Il seguito di Legacy of Kain 

e ave 
E1dos si e appena pappata Crystal Dynam1cs e ora si prepara 
a impacchettare e <frstribuire con fiocco natalizio uno dei pro· 
dotti che ha trovato già pronti negli uffici dello sviluppatore 
amencano. Legacy of Kain 2: Soul Reaver mantiene l'atmo-
sfera gotica e 1nqu1etante del primo eplSOdro (d protagonista, I 
lo ncordiamo, è un affaccendatJss1mo vampiro), ma propone e 

una nuova impostazione grafica che abbandona l'obsole· l 
scente inquadratura to{rdown bidimensionale on favore dr un agg10rnauss1mo engine 30. Il sistema di 
combattimento e stato completamente rinnovato secondo una filosofia più orientata all'aZJone, ciò nondi· 
meno la trama di Soul Reaver dovrebbe garanure una certa profondità narrativa 

I -=- ~@J ~ ~ 
@®-lOO.~ J y~ 

o curo di Mottlo Aovonelll 

• Anche per PC arrivava NHL Hockey, la se<ie piu famosa dedicata all sport fatto d• pattin e maz· 
zate ad altezza a1alramma Dopo un esordio dr gran successo su Megadrive la EA colpiva nel 
segno anche conta versione per PC G1afica veloce e senza rallentamenb e la possrbilrtè d1 alltOll· 
tare un intero campionato della lega americana NHL Dopo cinque anni siamo arnvau (come pole­
Ie leggere nella re<:ensrone presenle su questo numero di Zeta) a NHL 99. e I risultato non cam­
biano. 

!. ANNI FA 
• In risposla allè no1iz1e 11lasc1ate dalla NiNendo (che aveva annunciato d1 
essere al lavoro su una console a 64 Ori). la sua concorrente di semp1e, 
Sega, dichiarava di essere glè in fase avanzata di progettazione della sua 
nuova console, basata su un chip grafico Hltach1 e che sarebbe staia com· 
merc1alizzata al prezzo di 500 dollau Sarà 11 Salurn, sforlunalo 32 brt che 
perse. con 11sulta11 che non ceodono g1ushz a alla macchina, la guerra con 
I agguerr;ta PlayStatroo 

• Il celebre NES, console a 8 b t Nrntondo, sr aVVlava al decesso Dopo 
1an11 anni di fedele serv zoo. la macchl(!a N ntoodo esalava nel gij ul~mr 
reso n A lur so deve I rr ancoo der v•deogooct> e de le console in particolare 

• DI D r~asc ava ur grande s mula tor e d VOio, Tl'X A oen veoere s• :rat•ava 
più ai un giOcO arcade coo una Ouona dOse d COIT1j)Ol'lellb sm.i a-.ve. ma 
non cefnt>He come s<nUa10<e Tutta\118 H gooco ottenne un OUon SUCC85$0 
graz e a .Jllél rea uazior.e 1ecnoca degna d nota (11 pa~.ieo1ar la COionrla 
SOllOfa) e la trama alla oase Cile s-.otoeva un NOio d prrmar/8 ompottanza 
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• Microsoft e Sublogic ponava at pubblico Flight S1mularor S. Uno dei prù celebri s1mulatori di volo 
c1v1le raggiungeva. nella sua quinta edizione. una f0<m8 ai top Ma ripresentava Il problema di 
sempre di tutti i g1och1 per PC; le richieste hardware Nonostante Microsoft annunciava un 486 a 
33 Mhz come sistema minimo, le realtà era assai più dura e sarebbero passali pochi mesi dall'am· 
vo dei "terribili" bol inl "Pentium Requ red". 

IOANNI FA 
• 1ruz1avano I tempi d'oro dell'Am1ga Elrte conveniva Il d-verten11ss1mo Buggy Boy per rl computer 
a 16 bit Commod0<e 

• Ra.,b rd prOduceva per Am'ga Carrrer Command, un g«o d• strategia 30 che presentava una 
gca• ca pohgooale p uttosto avanzata ~r 1 :emp; e una grocab là e una lcng8V1tà arricchite dallo 
spessore d1 Ca•rrer Command 

•Uno dei mrg '°' sparatvtto n assOluto per Amoga arrivava sug • sca~ati det nego;:1, Starglide< 2 
dena Ra nb~d grafiea abt>ondanrerr.en:e IV011 da ogro standard e az.one furrOSa 
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Torna Terry Pratchett (per interposta persona) 

Discworld Noir 
Dopo una separazione non proprio consensuale da Psygnosis (dr Mondo 
Bit n. 39), Perieci Enterta1nment sta completando lo sviluppo del terzo epi· 
sodio della saga adventure basata sull'universo narrativo creato da Terry 
Pratchett. 
Discworld Noir sarà pubblicato da GT lnteract1ve e (novità!) sara costruito 
su un soggetto originale. La trama non ricalca nessuno dei libn della serie. 
~ stata infatti concep11a e sviluppata dai crea11v1 di Perfect Enlertaonment. 
ma ha ricevuto I' 1mp11marur d1 Pratchen. che - a sentire Luci Black. produ­
cer del gioco - "l'ha t1ovata perfella e non ha chiesto d1 cambiare nulla". 
Come si può intuire dal titolo, l'awentura è permeata da 
un'atmosfera notr che si rifà al modello d1 "Casablanca"' 
11 protagonista del gioco (seconda novità ' non è più 
Rincew1nd) deve risolvere una serie di misteri mvest1gat1vi, 
raccogliendo ond1z1 e indiscrezioni con lo stile e la baldan­
za che gli provengono da una corporatura tridimensiona­
le costruita con più d1 2000 poligoni e 1llum1nata 1n 
tempo reale. I fondali sono renderizzati in alta risolu­
zione e anche i 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 consideriamo un 
passo di transizione verso un modello di adventure in 3D 
puro·, puntualizza Black. Questo tipo d11mpostaz1one gra­
fica ha precedenti illustri (Final Fancasy VII 
e Grim Fandango su tutti) e sembra essere 
in grado di fornire un'adeguata cornice 

estetica ai contenuti umo­
ristiCI t1p1C1 della serie. 
Lo sviluppo dovrebbe 

essere concluso 
entro marzo. 
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IMAC - APPLE 
Cosa non s farebbe per riconqu stare un po' della c~enlela perd,ta? S·e. e Jobs 
CEO ad interim della Appie, ha optato oer la stravaganza e ha llrato fuon da 
cohndro un prodotto che é un po' computer e un po· oggetto <farredamen'o Con 
tutta la buona volOntà, è dawero 1mposs1b1 e exhe il SOio tentare un con!ronro 
tra o! nuovissimo IMac e i classici prodotti della "casa della mela • sopra.1L1to coo 
quelli che. come il nuovo nato sono dest1nat1 n sostare sulla scrivania del utente 
L'1Mac è un capOlavoro d1 estetoca Lo chass1s. privo del benché mmiroo spogOlo. 
è interamente costruito in une plastica semitrasparente che strutta una miscela 
di colorazioni bianche e azzurro giada per dar vite a un gioco d1 "vedo-non vedo" 
che rapisce letteralmente l'occhio L'lniera macchina si compone d1 soli tre pezzo: 
una tastiera un mouse · che paio un c1ott0lo levigato, raccolto da una spiaggia 
caraibica - e un unico modulo contel\cnlo sia Il monitor che la circuitaz.lone. 
All'interno di questo favoloso 1nvo1ucro · g1azle al quale è possibile sdoganare Il 
computer in qualsiasi tipo di ambiente; ~lotto compieso s1 cela una sorpren­
denle commistione di potenza e 1ncomprens1blli scelte di progettazoone. 
Il cuore della macchina è un processore PowerPC G3 a 233 MHz e 512 kb d1 
cache "backStde", un piccolo mostro che si presta l!gregiamente anche a pesan-
1, applicazioni grafiche, e che la comuo là Mac r>a g a rnparato ad apprezzare. Al 
suo fiarico pulsa un chipset grafico ATI Rage Ile che 'lQll é esauamente 11 mass" 
mo della vita, soprattutto ove SI considero I fatto che rT'Qrta solo 2 MB d SGRAM. 
negando pe<lanto la poss b ota d1 raggiungere la risot ZIO.'le d 1024x768 (la più 

alta supportata da l'ottimo mon tor o~tegrato) '"ante do una 0tOlond ta croma11· 
ca di 24 brt Tuttav.a, la memooa vide<> può essoro espansa :10 a 4MB cosi 
come i 32 MB d RAM facenu parte de a dc;azlOOO standard possono essere 
ponau agevolmente a quota 128 Ma questo è tutto e.O che puO essere espanso 
on un 1Mac· Si avete capto bene. · llUOllO entry-levet Appie non ha una sola 
porta SCSI, non una po<ta senale standard e nenmeno un ingresso ADB Per 
COiiegate una penfenca esterna al 1Mac blsog'la necessanamente SOfVlrsi delle 
due pooe USB ( 12 Mps) poste sul rallo del a maceh1na una del e quali è perai:ro 
già occupata dalla 1asoera Rimane da chl!lderso poi quai penlenche si possa­
no co!Jegare al veloce Un1versat Senal Bus, dal momento che oggi non ne esiste 
ancora praticamente nessuna ded1ca1a ai prodotti Appie Le comun1caziorn col 
mondo esterno sono garan111e dal modem VOO a 56 Kbps integrato. dalla porta 
Ethernet (10/lOObaseT), e dalla porla a 1nfraross1 compatibile lrDA sistemata 
convenientemente sulla parte frontale delle macchina proprio sotto lo schermo. 
Bene il disco fisso da 4 Gb. ancora meglio li lettore Cd-ROM ATAPI 24x, mah, e 11 
drive per 1 floppy? Niente Alla Appie. con un intuizione che sa tanto do su1cid10, 
hanno deciso che 1 d1sche111 da I 44" sono da considerarsi fuori moda, cosi 
come 1 dnve Zip. lmatoon o qualunque altro supporto d1 memoria rlmov1blle e 
nscrlv1b1le. dal momento che niente di tutto questo trova posto nel compatto desi­
gn di IMac. ti prezzo è piuttosto contenuto (Ire 
milioni IVA compresa) e la predisposizione 
Internet è davvero eccellente, ma, e• 
chiediamo, vale le pena oggi come 
oggi, acquistare un computer che non 
sarà mai p1u possibile espandere? 
Se in cucina avete r Guzz1n1, in salOl· 
10 le poltrone Frau, e siete abituai• a 
s· stemare la giacca su un appen­
d1abtt1 Foppa Pedreno non potete 
comunque esime1V1 dal portare a 
1er1111ne anche questo d1sc1J1 bi e '. I nvestrnento. 
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Un nuovo acronimo da memorizzare 

Sua t insey 
lancia MC 

Si è immediatamente affermata come valida 
concorrente di CTW ed è ormai un appunta· 

mento 1mprescmd1b1le per gh addetti ai lavon 
d1 tutta Europa: si tratta d1 The Market for 

Home Computmg & Video Games <MCV) ' 
nuovo settimanale per 11 trade di Stuart 
Dmsey. L"ex d1re11ore storico d1 CTW ha 

abbandonato 1l t1mone della celebre testata 
lo scorso luglio (cfr Mondo Bit n 40) e ora è 
riuscito a cooptare anche Owa1n Bennallack, 

il giovane e brillante Deputy Editor d1 Edge. e 
Dave Roberts, firma d1 spicco di CTW. 

MCV può insomma contare su una redazione 

1 
di altissimo livello e si vede: 

la rivista è veramente molto bella. 

"-"/ 

Le. monoposto di GPL 
deJla Sierra sono lente 

perché vanno a gas? 
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Psygnosis avalla la tecnologia AMO 

rcsce il K6-3D ow! 
Il p rocesso che porta all'affermazione d1 uno standard 

hardware nel settore videoludico è incredibilmente dehca· 
to e a volte piuttosto lungo: spesso è da piccoli segnali d1 
mercato che si possono mdovmare le sorti dt un prodotto. 
Nel caso del K6·3DNow! (11 processore d1 AMO 0111m1zzato 
con 1struz1on1 proprietarie per la gestione d• motori pohgo· 
nah, cfr Mondo Bit n. 39) fioccano i commenu entus1ast1c1 
da parte degli early adopters che lo hanno già montato sul 
proprio PC e comincia ad aumentare 11 supporto da parte dei 

produttori d1 software. 
Psygnos1s, per esempio. ha appena annunciato l'implementazione d1 una 
parte d1 codice specifico per il 3Dnowl m due g1och1 d1 guida (Lander e 

Rollercage) che usciranno entro la prossima primavera 51 tratta di un det­
taglio minimale, ma potrebbe preludere a un'accettazione diffusa del pro· 
cessore AMO da parte degli sviluppatori di g iochi: se aumenterà il numero 
dei titoli ottimizzati l'effetto valanga potrebbe mettere lntel 1n sena d1ff1· 
coltà, perlomeno sul segmento dei PC ludici. 

Da Rage nuove immagini (molto belle) 

xpandable 
Ve ne avevamo già parlato nel mese di maggio, ma ora abbiamo dei nuovi screenshot da mostrarvi e cre­
diamo che valga la pena di soffermarsi ancora su Expandab/e, 11 promettente sparatutto che Rage sta con­

fezionando con grande impegno nella sede d1 Newcastle. Il motore grafico d1 questo ambizioso progetto 
(che s1 rifà in chiave postmoderna al modello d1 Gauntlet) sembra avere le 
carte 1n regola per spingere il 11tolo nelle zone alte delle class1f1che d1 ven­
dita Quanto alla g1ocabilità, lo scopriremo d1 persona ~ prossimo feb· 
bra10, quando sarà ultJmato 

leader · Anche se le vicissitudini del mese scO<SO ovevono senzo 
dubbio lntoccoto l'Impero leoder nel sette<e fl( (perdita di 
WeSIWOOds, Gremlln e Mllestone) il CEO John Hoklet non è rimasto 
ron le lnCWll ln ITlCWIO, O.SSIC\Jfondosl lo dlstrlbullone pei il territorio 
Italiano di Hosbro lnteroctlve, Soles (uve e l.e90 Medio. Per lo sene: 
iroi piangere sul lotte versato. 

Psygnosls • Slumoto lo veocflto o Eldos. lo solthouse Inglese sembro 
destlnoto o rimanere proprietà di Sony, mo lo rl51rutturozione sorò 
profondo e doloroso: dopo le "potot\Xe' negli ulllcl di l.oncko e Son 
Fronclsco (rispettivamente 30 e 40 hcenzlornencl) è stolO chiuso lo 
sede di Monchester (75 peisone) $1 speio neU-mtvo messianico di 
fl '98. bostetò o risollevore le sorti dello Civetto di Uverpool? 

V"trgin lnterocliv& Entettainment • Ho petSO I "91o1e•1 dello corono", 
è al centro di mille liloz.lonl e Il suo Ml.ro oppae lneettO. Eppure VIE 
conliruo e<gogliosanente O svolgere il proplO ruolo edill:lfklle, pre-

paondo al megfta lo stoglone notohzlo con I pochi titoli 
che le sono nmostl Un Oj)pbJso cli ln<0l'Cl991omerà:ll 

(E lnlmlo pae che ~play Sta lrteressoln alrcxq.iisto) 

I coin-op ·Al receiu X'tlNi't Show do Tokyo (lo più l~ Aero 
dedi<Oto ai giochi do solo) Sego. Nornco e Koncwnl honoo ~ 
to I loro ruM coblnoll, tro 11 feeling gei>etOie etO piuttosto deptes-

SO: Il metroto acode sto petdendo e~ e nS<hio di el1b'Cn In atsl. È 
..., gCNe seqlOle cli allame se muoiono I coit><>p. 

nschlono di monte I .-deoglochl t!M<Ctft 

f 
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La nuova idea Codemasters 

No Fear Downhill 
Mountain Biking 
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ti primo succasso di Sensibl• Softworo fu un programmo 

por lo creai.Ione di sporotutto: com• si chiamavo? 

Con un certo ritardo (quattro anni) e per lodevole .......... ,coloro che hanno collaborato alla raccolta di 1nfor- ~ 
1nrziauva della collana Mediamorfosi di Utet Libreria, mazroni: la hsta delle persone mteMstate occupa un 
esce la traduzione italiana di un testo americano paio dr pagine n corpo 9 e sembra comprendere 
molto noto negh amb1enn della cosiddetta "eiber· l'intero organ gramma della casa d1 Redmond, da 
cultura"(vogliate perdonate l'orribile neologismo, Gates e Bai mer f no a sempl10 programmator• del 
ma e ormai dr uso corrente, purtroppo). Nelle parole progetto NT. Ma 1'1mpcrenza de le fonti non appe-
del sottoUtolo, I Guenieri del Software è ·una sto- santJsce d contenuto 11 ncco patnmonio informativo 
na dr busmess e creatMta nell'impero MIO'osoft"· la è abilmente disseminato rie e pieghe d1 una vera e 
d1dascalG espressione scelta da curaton della colla- propria trama che segue lo SVI ppo de 0•1mo siste-
na (Chiara Ottaviano e Peppino Ortoleva) e innega- ma operatlVO a 32 bit d1 Microso"t con un acume 
b1lmente 1ntngante. ma nsulta meno esplicatrva e narrati-..:> degno d un romanzo d flC!iOn. orotago-
drretta del titolo inglese dell'ed1z1one originale. nrsta del •romanzo NT" è Dav1d Ct.: e•, rna~ager 
Showstopper' The Breakneck Race to Create m1tolog1co d1 S1hcon Valley, approdato a a ccr.e o 
Windows NT and the Next Generation at Microsoft Bd Gates dopo una fulminante carnera n o g t.i 
Questo libro, insomma, è la storia dr Windows NT. con lo specifico incarico dr creare una Nuova 
raccontata da un giornalista del "Wall Street Tecnologia (da cui 11 celebre acronimo) in grado d 
Journal" che ha avuto accesso a una mole impres- "trasformare un computer 1n uno strumento d1 pre-
sronante di materiale originale (in particolare gli cisione del pensiero umano'" se sra riuscito nel suo 
arch1V1 det mail server di Microsoft) e ha condotto intento è tuttora materia dr dibattito, ma l'odtssea 
una poderosa serie d1 interviste con i protagonisti tecnologica che ha tracciato, fra innumerevoli osta· 
della vicenda. Come càpita spesso in questi casi, le coli e colpì di scena, meritava senz'altro di essere 
qualità del testo sr possono evincere dalla lunghez- raccontata. E Zachary è un degno Omero per que-
za del rrngraz1amentr che l'autore indirizza a tutti sto Ulisse digitale di fine millennio. 1 

Si lavora per una nuova categoria di premi musicali 

I 

Con TOCA e Colm McRae Rally Codemasters ha dimostrato un talento strato· 
sferico nella reahzzazoone di modello f1s1c1 per srmulazronr sportive· ora la casa 
diretta dai fratelli Darhng ha 1ntenz1one dr allargare 11 proprio raggio d'azione 
dalle quattro alle due ruote (ma senza motore), preparando una simulazione di 
mountain b1ke per la tarda primavera del 1999 

I Grammy Awards rappresentano per l'rndustna musicale quello che 
gli Oscar rappresentano per rl cinema: ora ci sono buone probabilità 
che venga 1st1tu1ta una nuova categoria per la premiazione delle 
mrghori colonne sonore per v1deog1och1. Chance Thomas mus1c oro­
ducer d1 Sierra, ha promosso una petizione presso gli addetti a avo­
" per sensibilizzare gh organizzatori della NARAS (Natronal .4caoemy 
of Record1ng Arts and Sciences) e convincerli dell'1mportarza - e 
della drgnrtà - del segmento musicale videolud1co in fatto d cor.·e­
nut1 art1st1ci. Speriamo bene 

Una parte dello sviluppo dr No Fear Downhill Mountaln Biking è stata affida­
ta alla soc1eta svedese UDS, ma Codemasters (da sempre fedele a un modello 
editoriale integrato, topo "l'alta qualità si mantiene facendo tutto da soli e 
pubbhcando autonomamente 1 propri t1toh"J ha mantenuto uno stretto coordi­
namento sui profili crea trv1 e tecnolog1c1 più nlevant1 Il groco si awale dell'asso­
ciazione con il marchio 'No Fear', celebre nel segmento dell'abbigliamento 
sportivo di tendenza 

È ufficiale! 

Tiberian Sun il 27 novembre 
Chi temeva che Il passaggio d1 
consegne in casa Westwood 
potesse causare una dilatazione 
della data dr uscrta del terzo epi­
sodio di Command& Conquer 
può tranquillizzarsi. Tiberian 
5un è già pronto a1 blocchi di 
partenza e ha tutte le 1ntenZJ0111 
d• giocarsi la vrttoria nella presti· 
giosa competizK>Oe e hl Vende 
Or Più A Natale Fa Un Sacco Di 
Soldi 1998. l'usota 1n contem­
pcranea mondiale avverrà ~ 27 
OO<lerrbre com1ncate a scalda­
re i mouse. 
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G lcs' a 
Questo mese le azioni della Microsoft sono 
state molto instabili, e di con1e9uenzo n patri­
monio di Bill Gates ho raggiunto un pkco di 
quo•i 64 miliardi di dollari verio Rne settem· 
bre, per poi 1cendere o quoto 51 in neonch• 
dieci giorni. Perdere più di un mmardo di dol· 
lori ol giorno non è do tutti... compOmcntil 

67$ 
.,,. 

63$ 

H JI &'IO s • , • • 

I I 
59$ 

55$ 

51$ 

11 14 , 516 1910 

47$ le cifre sono e•presse in millordì di dollari 
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Rarità: un FPS con engine proprietario 

Requiem 
Wrath of the Fallen 

e ,.clone Stud1os è una società do sviluppo control· 
lata dalla 300 di Tnp Hawk1ns (ormai definita· 

mente convertita in softhouse) Al momento sta 
dando gli ulbmi 11tocch1 a un eng ne 30 che ha 

nchiesto quasi tre ann di lavoro ed è destinato a 
rnoionzzare un FPS d· nuova generazione chiama­

to Requiem: Wrath of the Fallen 
Solitamente, solo i pesi mass1m1 della categoria (1d 

Software. Epic. 30 Realms) possono permettersi 
d1 sviluppare un motore grafico proprietario· gli 

altri si accontentano d1 l1cenz1are la tecnologia e d1 
.nserire contenuti onginah. Ma Cyclone Stud1os ha 

intrapreso la via più impegnativa e merita un 
plauso. Evan Margol1n, programmatore capo del 

progetto, spera che i risultati gli diano ragione. 
• Possiamo realizzare animaz1on1 ed effetti supe­

riori a quelli degli engine concorrenti: di fatto, 
sttamo pensando di licenziare Il nostro motore ad 

altri sviluppatori". Requiem sarà pubblicato in 
Europa da UbiSoft: dovrebbe uscire entro Natale. 

Micro Machines in sala·giochi 

Accordo Namco· 
Codemasters 

Di sohto sono 1 coin-op d1 successo a guadagnarsi 
1 passaggio sulle piattaforme domestiche, ma que­

sta volta è accaduto Il contrario constatata 1'1111-

mediatezza e l'enorme potenziale m termm1 do 
mul11player dei trtoli Micro Mach1nes, Namco ha 

deciso d; produrre un cabinato da sala basato sul 
celebre franchise Codemasters. La scelta appare 
condivisibile alla luce della g1ocabilità semplice e 
coinvolgente delle micromacchine e rappresenta 

un ulteriore nconosc1mento per Codemasters 
Mike Hayes, direttore marketing della softhouse 

inglese, è assolutamente entusiasta della prospetti· 
va di lavorare fianco a fianco con la divisione coin· 
op d1 Namco, ma ha escluso che l'accordo preluda 

a una futura d1vers1hcaz1one d• Codemasters sul 
segmento arcade. Il coin-op do M1cro Machines 

sara probabilmente destinato a rimanere un eserci· 
zio di stile isolato, ma non è del tutto Inverosimile 

che anche TOCA possa avere un simile destino. 

L'inarrestabile Miss Croft 

..\aclara 
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Paranoia galoppante 

Konami diffida 
la stampa 
In Inghilterra una rivista PlayStation voleva 1mpre­
z1osire la preview d1 Mera/ Gear So/id (belloss1mo 
titolo d1 sp1onagglOlaz1one 30) con un'immagine 
non ufficiale del g10C0. Apnt1 aelo! Konami ha 
minacciato di adire le vie legali e ha bloccato la 
stampa delle copie. Questo il comunicato ufficiale; 

Tutti i nomi e le 1mmag1ni contenute in Mera/ 
Gear Soltd, anche quando usate m forma do 
screenshot, sono di proprietà d1 Konam1 Computer 
ltd e/o di Konami Computer Enterta1nment 
Japan l'azienda non tollererà che tali propnetà 
vengano modificate, reinterpretate o usate on 
alcun modo senza espressa e preventiva autorizza­
zione. Konami intende precisare che ogni stru· 
mento legale sarà espento per evitare l'uso non 
autorizzato di tali proprietà•. 
Perdinci I Messa cosl, sembrerebbe che non possia· 
mo neppure pubblicare un'immagine di gioco di 
Metal Gear So/id. 

S·amo tutti affezionat1ss1m1 a1 nostri Macintosh, ma dobbiamo ogget­
'. . amente riconoscere che lo standard Appie non è proprio 
sugli scudi in fatto d1 conversioni v1deolud1che Quando un 
• 10 o nato su PC viene convertito per Mac. s1gnif1ca che si 
trana d1 un successo enorme e clamoroso. ecco perché l'usci· 
ta dei due episodi do Tomb Raider per Mac è degna d1 essere 
segnalata. Lara è diventata talmente mainstream che può per· 
~ersì d1 •nvadere anche un segmento dichiaratamente d1 

ch1a come quello Appie TR e TR2 sorio stati convertiti dalla 
>00eia nglese Westlake 
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Fusione per Software&Co. 

penGate 
Software&Co., 11 distnbut0<e italiano che vanta nel 

j proprio catalogo 1 t1tol1 Actìvision, SI appresta a fon­
l ..eefSi con Delta. Modo, Cunotté e Task• per dare vita a 
! una llUQVa sooe1à che SI chiamerà OpenGate. 
15 i OpenGate avrà anche un logo ong1nale: pollebbe 
3 sembrare un semplice S1mbohno blu e bcanco, ma in 

j realra (cuamo dat.comll{llçato stampa) "il suo sigrvf1-
} cato nflene gh elemenb che sono stati aUa base del 

processo di fuSJOne • Potenza delta semantica 1 

Capcom sempre più affezionata al PC 

identfvil I 
Dopo una vita brillante e intensa su piattaforma 
PlayStation, nel febbraio del 1999 l'orripilante 
Res/dent Evi/ 2 resusciterà 1n formato PC. l'aggettivo 
'omp1lante' è ovviamente da riferirsi alla trama: il 
glOCO In sé rappresenta infatti lo stato dell'arte in fatto 
d1 actiorvadventure con Inquadrature cinematografi· 
che. Il filone nacque proprio su PC con Afone in the 
Dark ed è quindi sacrosanto che la sua ultima incarna· 
zione rrt0<ni sul formato d1 origine. Capcom ha 
annunciato che il terzo episodio della serie, Code 
\4?ronlca, sarà pubblicato 1n esclusiva per Oreamcast. 

Era previsto per luglio 

u-werVR 2nd Gen. 
in ritatdo--
La scorsa pnmavera Videologic iJVfNa annunciato la 
nuova generazione del propno chipset PowerVR con 
squ1 1 di trombe e ruU1 do tambun, promettendo che 
sarebbe stato mvend1ta per l'oniro dell'estate. Ma le 
cose sono andate diversamente e oggi gh accele<aton 
2rc1 Generatoon sono ancora latJtanb La casa produt­
trice adduce Il ntardo all'1ngegnenzzazione di una 
nuova vernone della scheda, più raZJOOale nel design 
e qu1nd• più economica le nuove schede dovrebbero 
essere d1stnbu1te entro dicembre, praticamente in 
concomitanza con 11 lancio d1 Oreamcast (la cui tecno­
logia grafica si basa proprio sul 2nd Generation). 

Brillante recupero di Craig Barrett 

I el di nuovo 
In crescita 
ti pnmo semestre dell'anno non era stato smaghante 
per la corazzata dei m1Croprocesson, ma la pubblica· 
vane degh ulbmi riwltati finanl1an ha l'Nelato una 
pronta inversione d1 tendenza 1 ncav1 lntel sono ae­
sau11 del 14°/o e hanno ~uperato le prev1SJOm d1 bud­
get ~ nuovo CEO Cra1g Barren ha preso Il ptero con­
trollo della situazione e SI prepara ad aggredire ,1 mer· 
ca10. che d<Mebbe usare tra la fine del 2000 e i primi 
mesi del 2001 I nome in codice è Foster ed è desuna­
to a sfondalf.' due cose •Muro del GJgaHertz e i por­
tafoglio clegh acquirenti 
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La nuova Classic 
Collection 

(piu') non ha • riva l • 
1 I 

• 

a sole 
f. 39.900 

ECCO ruITA LA FANTASTICA SERIE 
DELLA CL 11.SSIC COL ECTION 4 

DIABLO 
WARCRAfT Il 

RALLY INTERNATIONAL CHAMPIONSHIP 
LA RR Y 7 

SHADOW \VARRIORS 
MYST 

DARK EARTH 
STAR TREK GENERAZIONI 

X- COM APOCALYPSE 
DARK COLONY 

CONQUEST EART H 
THE REAP 

Co ection B 

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

interminabi li awenture spaziali. .. )? Allora la Classic Collection 4 ti aspettai 

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! 

VISrTATE Il NOSTRO srro INTERNET: www.~ade<spa.lt 

A 
LEADER 
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• 
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 è una sveglia a colpi di aculei. .. 

HARDWARE 
Proceuore principale: Processore 
grafico Hltachl 128-blt + SH-4 AISC 
processor (200 MHz CPU) 
Proceuore grafico: NEC Power VA 
Hlghlonder. seconda generazione 
(capacitò di renderlng: p iù di 3 
milioni di poligoni a l secondo) 
Chip dedicato al sonoro: Yomoho 
a 64 conoli 
Memoria RAM principale: 16 Mego 
RAM Video: 8 mega 
RAM Audio: 2 mega SDAAM 
Modem: 33.6 kbps 
Uscita Video: VGA, risoluzione o 
640x480 con antl-alloslng 
Effetti grafici: mlp-mopplng. textu· 
re fllterlng e fogglng vlo hordwore. 
Suppa<to per Open GL e 030 

• 

) 

la Serv1ce Games, meglio conosciuta come Sega, 
nasce circa alla metà del nostro secolo. durante gli 
anni del secondo dopoguerra. Dopo mezzo 
secolo lo stesso nome è diventato uno dei sim­
boli del mondo dei videogiochi, un'autentica 
colonna portante dell'industria del divertimento 
elettronico. Nel novembre del '94 ha il via la nuova 
corsa all'oro. non è ancora finito il ciclo vitale dei 16 bit 
che, come al solito, l'industria è pronta a invadere il merca· 
to con nuovi prodotti capaci d1 settare nuovi standard. Ma 
questa volta il nemico da combattere è un outsider nel 
mercato dei videog1och1, la Sony. Sega lancia il Saturn, 
prima console a 32 brt che promette faville grazie a conver­
sioni dei titoli di pnmo piano tra i coin-op prodotti dalla 
stessa Sega. come Vìrtua Fighter e Daytona. Dopo circa un 
mese avrebbe raggiunto i negozi anche la PlayStation, 
esordio nel mondo delle console della Sony. Il colosso del­
l'elettronica d1 consumo nuscl a sopperire alla mancanza di 
espenenza nel settore con una gestione della console, a 
livello di marketing e non solo. assolutamente fenomenale. 
Le conseguenze di una gestione tanto oculata quanto pro­
ficua sono sotto gli occhi di tutti anc0<a oggi: PlayStanoo è 

I I 

la console più venduta a 
mondo dopo il piccolo ma 
coriaceo Gamebo'f di 
Nintendo. 
Sono passab quattro anni, Il 
mondo dei videogiochi è 
pronto all'ennesimo scos­
sone. 27 novembre, 1n 
Giappone 1 negozi di 
videogiochi saranno (pre­
sumibilmente) presi 
d'assalto da orde d1 
otaku pronti a procurar-

·~T 
Il Dreamcast uscirò In Giappone e In Americo con un modem 33.6, non è ancoro sicuro se lo ver­
sione PAL europeo sarò datato di tale periferico. Negli ultimi giorni è però venuto allo luce un 
portlcolore p iuttosto Interessante: Il modem non seivlrebbe salo per giocare in collegamento 
con a ltri videogiocatori, mo onche per navigare su Internet. Come? Preso detta: i l Dreamcost 
porterò con sé un pacchetta software chiomato Dream Passport che permetterò di utilizzare lo 
te levisione come lo scherma d i un compvter per collegarsi a Internet. senza cantare lo presenza 
di uno casello di posto elettronica! Si trotto In tutto e per rutto di una Web N e infatti è di que­
ste ore (quando l0990rete queste righe con tutto proboblli tò lo questione sarò assai più chia­
ro) la notizia dello ricerca di un accorda tra Sega e la socletò WebN. Teoricamente il servizio 
dovrebbe partire In G iappone nella primavera del '99, mentre in Americo nell'ovtunno dello 
stesso anno, In contemporanea con li lancio della console. Si tratterebbe di un buao colpo do 
patte di tutte e due le socletò. do vno porte lo Sega alfrlfebbe al suoi vtenti la grandioso pos­
slbilltò d i collegarsi o Internet senza avere vn P<. doll'oltro WebN guadagnerebbe qualcosa 
come 400.000 clienti all'istante. 
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SI 11 propno Dreamcast, 11 nuovo gioiellino d· 
casa Sega. Si tratta indubbiamente di una 
situazione anomala. mentre 1n passato il 
passaggio del testimone da una "generazio­
ne" d1 console a un'altra è sempre awenuta 

con il lancio contemporaneo di -almeno- due 
macchine, questa volta ti Dreamcast si ritrova 

stranamente solo Lasciato solo dalla Sony, che può 
contare su una PlayStation al top della forma, ma che 
comunque sta progettando l'uscita della nuova console per 
la primavera del '99 (voci rigorosamente ufficiose), lasciato 
solo da Nintendo, che entra in una fase determinante per il 
successo del suo ritardatario Nintendo 64. Il problema che 
anche alla Sega si saranno posti è probabilmente questo: "i 
g1ocaton aspetteranno la PlayStation 2 o deoderanno di 
acquistare 11 Dream<ast?". In attesa d1 una risposta che solo 
11 mercato potrà dare la casa d1 Osaka ha cercato d1 muo· 
versi 1n tutte le direz1on1 per convincere potenziali acquiren­
ti a gettarsi sul 128 bit Sega. 
Il marchio Sega è stato sicuramente "macchiato" dall'in­
successo (parziale insuccesso, pardòn) del Saturn, tanto 
che la stessa casa 1niztalmente aveva dlChiarato che sullo 
chaSStS del Dreamcast non sarebbe comparso il na<ne 
Sega. Un gesto tanto eclatante non ha però trovato nscon­
tro nella pnma occasione in cui la Sega ha potuto mostrare 
la macchina al pubblico europeo, l'ulbmo ECTS. Ora si sa 
che sul fronte della console campeggia il vecchio e celebre 
marchio. Un aneddoto sim le, ad ogni modo, è sicuramen­
te 1nd1cat1VO del brutto penodo passato dalla Sega e dal 
suo Saturn e 1 nscontn che tale V1Cenda ha procurato alla 
credibilità della mamma d1 Sonic, la cui serietà e affidabili~ 
era già stata messa in dubbio dopo il Mega CO e il falli­
mentare Sega 32X (vedere box apposito per maggiori 
1nfo). Per questo si può parlare di nuova nascita con il lan­
cio del Oreamcast. Sega vuole deosamente recuperare quel 
ruolo di spicco che ha perso in questi ultimi anni. e si tratta 
d1 un obiettivo raggiungibile solo combattendo sullo stesso 
piano della Sony, il marketing. 
PlayStation ha indiscutibilmente portato il mercato dei 
videogiochi ad un nuovo livello, certo non ricopre ancora 
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l'importanza che probabilmente avra tra pochi anni, ma il 
salto d1 qualrta c'è stato e per questo si deve nngraziare (o 
incolpare a seconda dei punti di vista) la Sony che ha lette­
ralmente imposto la PlayStat1on al pubblico, dalla massaia 
all'ingegnere nucleare + figlio. La politica di Sega per la 
gestione del suo Dreamcast è per questo decisamente simi­
le a quella mantenuta dalla Sony e lo si può notare dalle 
tantissime case software g1a contattate per lo sviluppo d1 
giochi, dal modo in cui la casa giapponese sta cercando di 
portare a uno stesso livello il lancio della console su tutti e 
tre i mercati più importanti (quello giapponese. quello 
americano e quello europeo), proprio al contrario di quello 
che successe 1n occasione del 5aturn 

THE FUTURE IS NOW ... 
Per il lancio del Dreamcast si può dire tutto ma non che 
non rraspaia un impegno profondo da parte della Sega. 
Ogni giorno vengono rilasciate notizie nguardantt nUOVJ 
accordi con 1mportant1 sviluppatori, iniziano a areolare 
immagini d1 nuovi e promettenti t1toli, vengono a galla 
interessanti notizie sulle caratteristiche tecniche della con­
sole. Ma sarà tutto vero? Il recente Tokyo Game Show 
(tenutosi la seconcla settimana d1 ottobre 1n quel d1 Tokyo) 
vedeva una presenza massiccia del Dreamcast. pubblicizza­
to un po' ovunque. Durante la fiera nipponica tutti hanno 
potuto, finalmente, mettere le mani su qualcosa di p.ù 
concreto che un pungo d'1mma91rn scancate dalla rete. 
La presenza d1 due g1och1 come lncom1ng e Monaco GP 
Racing 51mulation 2 non possono che far pensare a una 
questione che è sorta assieme al rilascio delle prime infor­
mazioni riguardanti 11 Dreamcast: la presenza d1 Windows 
CE come sistema operattvo "alternativo". Secondo la Sega 
si tratta di una soluzione decisamente uble per chi vuole 
convertire senza troppi problemi titoli da PC a Dreamcast, 
ed è 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, 
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I r1 1rr1 1 GJnr~1 Ml 
Rge of Empires 
Rkolyte 
Monaco Prix Slmulotion 
Blue Stinger 
Slock Rnd White 
Slock Motrix 
Bug 3 
Cormogeddon 2 
Costlevonio 2.SD 
Croc 2 
D2 
Darti Sovlor 2 
Doytono USA 2 
Drokon 
Drive-By 
Drones 
Ecco The Dolphin 2 
EGG 
l'lghting Force 2 
Fighting Vipers 2 
Gountlet 
Godzlllo 
Grandio 2/Remlx 
July 
King of Fighters 99 
lR Raiders 
lost Sronx 2 
le Mons 24 
lost World 
Madden 2000 
Messi oh 
Metal Geor Solid 2 
Moglcol Tetris Chollenge 
Mortai Kombot 4 
Motor Raid GP 
Munch's Oddysee 
NHL 2000 
Nights 2 

(Microsoft) 
( lonos) 
(Ubl Sofr) 
(Climax) 
(Uooheod) 
(N€C lnterchannel) 
(Sego) 
(lncerploy) 
(Honoml) 
(flrgonout) 
(Ulorp) 
(Climax) 
(Sego) 
(Psygnosis) 
(Bizzore Creotioos) 
(Nigmo) 
( fWolooso) (Sego) 
(Hudson) 
(Eldos) 
(Sego) 
(Mldwov) 
(Sego) 
(ESP) 
(Sego) 
(SNH) 
(Sego) 
(Sego) 
(Sego) 
(Sego) 
( ER) 
(Shiny) 
(Hoooml) 
(Copcom) 
(Evrogomes) 
(Sego) 
(GT lnteroctive) 
( Efl SpOtts) 
(Sego) 

I IT() PER AAI UTO 
Oceon Hunter (Sego) 
Outcost ( lnfrogromes) 
Outworld (Microsoft) 
Panzer Drogoon DC (Sego) 
Phontosy Star 5 (Sego) 
Pod 2 (lbi Sofr) 
Quoke 3 ID 
Raymon 2 {lb1 Soft) 
Resldent Evll 4 (Cqxom, 
Re Volt 'Probe Eflt.) 
Rush 2 (Midwoy, 
Socrlllce (Shiny) 
Samurai Showdown (SNH) 
Scud Roce/ Super GT (Sego) 
Sego Rally 2 (Sego) 
Sego Sports (Sego) 
Shlnlng Force ( Gome Rrts) 
Sonlc Rdvonture (Sego) 
Star Wors Trllogy (Sego) 
Streot Flghter Rlpha 3 (Copcom) 
Streots of Rogo 4 (Sego) 
Tenth Degree (Rtori Gomes) 
Tltle Defcnse (Cl/mar) 
Top Skoter (Sego) 
Toe Jam & Earl DC (Sego) 
Tonic Trouble (Ubl Soft) 
Tota! Rnnlhllatlon 2 ( Covedog) 
Tresposser (Dreomworks) 
Turok 3 (Rcclolm) 
Ultimate Roce (Ho//sto) 
Unreol (Rct1vision) 
Urbon Assoult (M icrosoft) 
Vampire Sovior (Copcom) 
Vlrtuol Cop 3 (Sego) 
Vlrtua Flghter 3/TB (Sego) 
Vlrtuo Flghter 4 (Sego) 
World Serles Baseball DC (Sego) 
World Wlde Soccer DC (Sego) 

ma seivono i giochi. D'altra parte il pubb co "puro e duro" 
delle console ha visto la presenza d1 Windows CE come un 
vero e proprio affronto, testimone d· un processo di "pic1z­
zazione" delle console che porterà inevitabilmente a tragi­
che conseguenze, come l'invasione nelle console d1 svariab 
Errori d1 Sistema e box che consigliano di resettare la con­
sole per 1mpreosati conflitti hardware tra un mouse inesi­
stente e una tastiera virtuale. Ma molti sviluppatori hanno 
già fatto sapere che si sono messi a lavorare direttamente 
sul processore principale quindi. teoricamente, il problema 
sarebbe confinato a una ristretta cerchia di gloch1. .. IL PREZZO 

Mattia Ravanelli LE PERIFERICHE 
I GIOCHI 
Prezxo ulflclole: 29.800 yet'I (per o 
2W dollari, attorno olle ~ ~..:lo re) 
Nello confezione: PJPOO Q'lQlog!co 
e dlgltole, sistemo .~ !:le<' so.Vo­
togglo del dot ca. _ co!iegomer> 
to. softwo-e Oreo": Possport 
Glodtl oll uscito: Sego RoDy 2. V-utua 
f1g-.tei 3tt> ,.,._ o~ Tr!Othloo 
Periferia-..:. 500l'\obill oe pnml mesi: 
p;coo crcode jOl,.St. cl<, vokrti 
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Questo mese sbarchere1110 in Norrnandia, aspettere1no il nostro gioco 
preferito, a11dre1110 con Sid Meier su 1111 isola deserta, e fare1110 un 
salto nei tribunali di Ultima Online naturab11ente scrii·e11do tutto 
all'ultùno mo1nento con la lingua fuori e 11aturalrne11te su RDF! 

VENTI DI GUERRA 
Ouesto mese iri?iaremo i nostri Rumori 
d1Fondo1n modo ll1Solitamente serio. 

affrontando un argomento esploso SUI new­
sgroup Sl8tur>tensi l'eslate SCOtSa n occaSIOne 

del'usc11a nelle sale del 'in Savrng Plivate Ryati 
j film d1 Steveo Spiefberg sullo sbarco 1n 
Nofmandia (da quale/le giorno 1n programmaz~ 
ne anche qui da noi). Se avele visto 11 film saP<e­
te che esso Il una rappresentazione reahsllca 
della più grande battaglia del secondo conflitto 
mond1Sle e. In quanto tale. un pugno ne lo sto­
maco che fa 1mpallid ·e le pitì sangunose rico­
sowcn della guerra ~ Vietnam La oomanda. 
lorlTUata con 1ntei'.genza e delicatezza da un 
tale FAZZ. su ~.sys games.S1r81egyè stata 
'Adesso che avete \l!S/o com'é andata spero 
che VOt teste d1 (BIP!) la smetterete d1 fervi le 
(BIP!) dietro a1 vostri wargame del (BIP!) LIJ guer­
ra non (I vna cosa sv cvi divertirsi, avete capito 
(BIP/ BIP! BIP!)? VETERANI sono morti MALE 
perché I vosJri gr8SSi (BIP') ora possano sedete 
davan/J alfe IOS!re (BIP!) di pedne elettroniche • 

e le nsposie non si sono fatte anende<e (saa 
su quesio SIS 1n altn ltlread). e hanno sca1enato 
ut1 diban110 nfuocato, per lunghi tram pol1t1ca­
men1e S001re110 e. in alcuni momenti, anche 
imbarazzato Se escludiamo il dubbio prelimina· 
re d1un1a1e R1ck' che 1 veterani, pe<' definizione. 
dovrebbero essere 1 soprawissub, e l'ossetVaZJO­
ne 1<91)' unPC di un anonimo che la guerra puO 
anche essere giusia sopranuno se la 1ma dM­

SIOlle SS LiebstandaJTe Adolf H!/Jef la scatenasse 
contro FAZZ. la J)<1ma autentica conlessio'le è 
venuta da un amencano di nc<ne "Tnpiz·. "Ho 
giocs10 s glOChl di simulazione srra1egic8 per 
vent'anni. Ho studiato 1 principali scontn 1aNic1 e 
strategici d1 tutte le guerre più importami Ho vlSi· 
lato muset e parchi-es{JOSIZÌOf1e d1 mezzi ml/!tan 
Ma tutto CIO non mi ha salvato dalla bruta 18 dal 
d1sonentamemo da la f)81A'a e da tutte le &/te 
et110Z01I aTf1/lde e COflfuse Che questo t.m è 
capace di incutere. E Peter Tong ha fano eoo 

alfermando: "Ho quaranr arn e {JIOCO ai warga­
me fin da QuandO ero oamòlno flfl d8J pnt'fll hlofò 

delf'Avalon H1H. Ho 8/lChe \l!S/O molh Mm aletJI) 

mi hanno !ano rifletlere, a11n mi hanno fatto capire 
cose d1 me ... Ma nessuno mi aveva mai colpito 
con la Wolenza di SPR Non aveYO CB{Jllo. e me 
ne vergogno " 

e le opr.oni da questo pun10 '° poi sono 111 
ordne ~e sparso 
"aJesta è VXJCflSIB La ~ é CMJ>lQUe, atra 
perché non 18 aboliamo per decreto? Non s10 

parlando diOuake oCarmageddon L8 violen· 
za e tn Civilizallon e 1n sene-culto wne Ultima 
che vengono citate come gemme di espress10ne 
morale dei videogiochi Mi avete rotto le (BIP!) 
con le polemiche suCsrmageddon invocando la 
liberta dt scelta B te responsabl là lfldivrduaie 

. lo vengo lapidato se Cti/lcoCarmageddon do.'e 
lfJVe$/O PASSANl'l E VECCHIETTE e non posso 
fflVOVefe un bartagllooo di T.J4 con1ro una pedi­

na di fanteria del!e SS? Com è questa S1(Xia'T • 

JohnMallox 

e "Dopo aver visto ti film non g1oc/Jefo più a un 
wargame per ff resto della mia vita" - Scatman 

e Non saio andato a vedei!? SPR Gh ho 

pre!er.zo un 0000 pomo ttolato Savtig Clirnons 
Rivale· -Na>-Cni lee 

• "lo credo che occorra lare una disrinzione tra 
·strategia' e Violenza. La strmegia ovvero l'appfi· 
caz/000 delle risorse dispon1b111 per ottenere un 
flSUllBIO (lfl compe/JZJOne o meno con un awef· 
sano) lapwtedel'lfltma naturacJell'uomo e non 
é necessanamente legata a dppliCazJone della 

violenza Se COSI fosse. g scacchi sarebbero ti 
g.oco prù vlOlenlo in assoluto I estl1/1Z,(al1one 
della conquista e della d1S1TUZJone de/I awersa­
rio. La strategia si applica nel lavoro. nel/a con­
quista dell'altro sesso, nella vita quotidl8na lo 
posso essere interessato - e lo sono - agt1 aspetti 
's1orici' dellapp/icazlOfle de la s:rareg a $; m1 
p!8C8 ngccare StJ mio ccmpu1er I C)peraziotie 

Barbaossa. ""emoziorio quandO le f7ll(J pedt'le 

sbarcano 111 Normandia ed esui10 quando COfl gli 

1ta '81J• onengo più vittorte delt'Afni<a Corps. Ciò 
non togllO che IO sto muovendo pedine sv una 
mappa, e che ciò non è ff suffogato d1 1~ent'8.11ro. 
N()fla mia v1/a quotidiana condanno te guerra, e 
spero Cl)(} né io né nessun altro debba mal /ro­
V11MSI coinvollo. E. era /'altro. é stato proprlO 

CMl~atlOO a msegnarmi quah trago eH8111 possa 
a.11<0 una guerra su1o SVÌIJt)f)O dr una nazione e 
sulla sua popol<Jz/One. • • Red<al 

e Ho molto apprezzato 11 hlm, se escludiamo 
I inizio e la fine t1p1camente ho/lywood1am. La 
realtà /)ftJfale della guerra è un;; cosa che occet· 
to e che deSidelo che venga mostrata e rappre-

PREMIO•WHEW!" 
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sentata nella sua VIOienza lo nrnagint di famiglie 
fel!Ci e /imJnose no • -AndreN MacF'tletson 

• "Sarti arrestato per quello che sro per 
dlfe. ma 10 penso che un wargame o un 
gioco come Carmageddon, abbiano un valore 
catartico per l'uomo che vive nella realtà 
moderna. Ai 1emp1 di Atfl/R o Gong1s Khan s1 
afferrava 1.ma spada. si andava a conquistare 
un regno, cl s1 impadroniva do/le donne del 
nemico e si banchettava con I suoi viveri sulle 
ceneri delle sue fortezze. Oggi. semplicemen­
te. non sì può piu fare, e alcuni is/!1111 propri 
dell'uomo in quanto parte delf'ordine naturale 
devono essere ·nfocalizza11 S1. llO detto flfo 
ca11zzati' non castrati Essi fanno parte delle 
scalate corporative, delle conqu1sre economi­
che, della sopraffazione ps1colog1ca degli 
a1m, de la lotta sociale per la conquista del 
successo e cosi via. Sono forse forme d1 vro­
,enza p.u umane'? No. sono Ull/Camente 
forme d1 v orenza soc1illmen1e accetrace per 
q;;e a Che è la noscra cu !ur a Ma allora scu­
sare. ma iO prete,.sco slog8fe m<6f 1Stin11 at11-
IOi<J1 con Ouake ed essere una persona 
rmgliOre ccn 1/ mio PfOSSlfTIO pwltOSIO Che il 
ccncrano • • Alan Bla r 

e 'SPR ci rnduce a pensare ala d/l100SJOllS 
umana de/fa guerra Presenta un rerr bile mes­
saggio v1s1vo a nJJl10n1 d pers()()(J tn rutro 1 

mondo E un fllm in ma op nione, sulla reaifà 
della morte.. È un hlm realistico? Credo d si Il 
flfm mi ha fatto capire che per anni no sp1ogaro 
aria gente quanto real1stic1 sono 1 glOChl d1 
guerra senza sapere nulla della realtll Alla luce 

PREMIO 
«A PUGNO DURO" 

JlU HJlll 

del ltlm, de/mire un g10C0 ·realistico sconfina 
nel fldtColo . -Thomas Greenwood. tenente 
colonnello US Manne Corps 

• La ,'lSIOIJe del film 11'!1 ha iOCCBiO profonda­
mettle 'l'll ha fat:o nconsidera:e te n-ue I08e sulla 
roJazione rra gcco e V>ta reale. Ora. non irainlen­

de/eml lo geco e llM> scnven00 °'giochi Ma 
ora la 11118 petCCZJone d1 cosa sia 1618 guerra e 
md/o p.u cflata. e non llEdò piU nello stesso 
modo 1 gilXh Che ar.rootano questo argcmentO. t 
g.octll pe< computer non ~anno quel 

6>'IJ/lo a realsmo' oer al'l!X!fa mollJ antll ... E mr 
Chiedo Non <Jovremmo essere grau di ciò?' -
Alan Do.>'ll<1n, Gamespot 

• "Bisog/1'1 essere pronti. fisicamente e men­
talmente. a comba//ere EsseJe paaffstì non 

serve pnma o poi accadrà. e f'lfll modi e nei 
campi d• battaglia pù tnaspetta11. 1i'e làlrro. se 
qw giovani che sbarcarono 1n Normandia fos­
sero sraN pac1Nsr1 che posavano le armi per 'pro­

/esta', probabilmente a ora Slarei scrivendo que­
s!e nghe in tedesco "-8111 Powell 

e U11 lmp d1 Doom è FINTO, maledizione!!! 
G/1 uomm1 del O-DAY erano UOMINI. sia i 1ede­
sch1 dli! gk a11oa11. Come si può rrarre godimento 
dalla 1apprcsentazl0fl8 dt una cosa del genere?" 
· Mari< COlleary 

• 'La pedm d1Slalngrad o dtlhe Opel'a!JO­
nal Art ol Wat è FINTA. damazione, una rappre­
sentazione elettronica ere c ffUMl senza né 
suoare né st>awire né esa /ilfml o YO!}'.iamo 

pat1are del dinm de/I lmp se tosse reaJe"" -
HomerSung 

• Con un po dnergogna oevo nfenre che la 
chiusu'a del lungo /hread PTOpaie e sta:o qoe­
sto etudilO bor.a-e-nposta Ifa Aob Mullen è Rhen 
suon Rob Espnmero ora 1a ma opinione __ 

Penso Che la tua /JPlflf008 sia una ctet oa12 • 
Ahett L8 mia OplfllOne e che SJ<l a TlJA cp 0-

no sulra mra opirl/Of1e a essere una cre1uwa -
cosa che ha fatto commeniare a Talis f'tla"on 
"Uorntm . Bambini che g/OCil!lO afta gvena Sia 
come sia. la Atom1c ha 1mm9Cfialamen1e camoo­
to la frase di lancio del suo Close Combal 3 ir'I Il 
Saving Pnvate Ryan" del .,.,argame per compu­

ter!!! .. Ed è sincera op1nl0r'le del sonoscntto che 
In quest'ultimo paragrafo v1 sia fO<Se p1ù materia­
le di nflessione che in tutto il resto del lhread 

O 
RITARDO PROFESSIONALE 

Perché 1giochiescono1n ritardo? per­
ché un titolo amunciato per il Nalale 

del 1995 ha fortuna se ce la fa per la pasqua del 
1999? Pe<ché, PERCHE? aggiungerebbero 
Aldo. GIO\'aml e Giacomo. Cli VI scrive ha sem­
pre pensaio d1 avere le idee chiare su qua.e 
lesse la n5POS1a fl'IChé un goomo. dovendo 

mate<ialmoole dat1a. si é accorto cfJ saperne 111 

real!A Q\.0'lO "'°' A sodd'51are qi ies:a nasua e 
vosua eu<IOSÌlà è &mva10 Thcrnas Fhard su 
ccmp sys oo pc gatreS li:gh!·sm 
Por ché P6f svtluppare 180% dt un gcco occorre 
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Picchiare la testa su "OK" per continuare 

I! OK I 
/ID% del tempo dlS{XJtllt>ie (a ~o punto si 

pubb/iozza il gKXO e si tancJJJllO te fXBWJW sulle 
rMSle). dopodiché si ccmpleta N restanle 20% 
nel nmanente 00% del tempo. 
Ora 10 sappiamO' Grazie• 

SOLI E BEN ACCOMPAGNATI 

E, parlando d1 dubb< da tacerete le 
notti, che gooch1 si p()((erebb<iro 1 gran­

di Game Designer su vn isola deserta? 
Gamecenter se lo è chiesto, e te risposte tn alcu­
ni casi sono state SO<prendentì . 
Richard Ga1Tlott: Myst. Thff! lncred1b/Q 
Maehine, Tetris (nessun GdA????) 
Roberta Willla.ms: Anvi/ o/ Dawn, Monl<ey 
lsland, Gabriel Knigt1t 3( etvn ... ) 
Sid Meye r: Starcra~. Sim City. FreeceJI 

John Romero: Oa)ll<atana(ehm, anche qui ... ), 
Age ol Emptres 2 Super MaflO Bros 3 
Peter Molyneux: e"' •atlOt'l 2 Ouai<e 2. 
mlSSIOrl ed tor Final F ,inrasy VII 
David Peny: MyrJ> ~80<' 64 Gra<J Tunsmo 

ULTIME DI CRONACA 

OK la t""""" • roo a 
stancare u., po ancl ..., almeno 

questa not•Zia dOvevat"lo darvc!a La corte de!: 
Caifoma. a!l!averso .in caolpleSSO OOo 
1ega:e Cile 'lOl1 ab ':li M btoc 
caro a 1empo causa ll'l'en:a:a da 
un gn..ppo di g Onl.ne O'ig>-

Elec!io: ~"" Ser1'pre utiizzando 1..<1 hnguag-
g ""COTJP'ElllS e loro avvocato, George 
Sctiuttz. assicura che la lotta va avano e che la 
Clng<r\'EA alla trne dovranno sbotsare un muc­
cl110 d1 quattnrn E spenamo che Sia l1n ta qu1I 
E anche per questo mese sono te nove d1 malti· 
na di una lunga none ed è tutto! Alla prossima I 

• Savfng Vincenzo Beretta 
reci<alt@hotmail.com 

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



• 
a • • • • 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
er informazioni telefonate allo 02/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ 

Caro Bill, 

il tuo Windows 98 

è mitico. Da quando 

l'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 velocità 

pazzesca della grafica. 

Giancarlo 

Dove vuoi andare oggi?• www.microsoft.com/italy/ 
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• CONFEDERACY HEADOUARTER DATA FILES 

CURRJCUlUM 
vnAE 

I 

COGNOME Blair_~ 
Christopher 
Maverick 
2631 

(' E 
e 

Miaeing in action 
ONORIFICEHZf Miglior p ilota della confederazio~l 2281. j 

2654: Luogotenente in seconda, TCS Tiger's Claw 
2654: 
2654 : 
2655: 

2656: 
2665: 
2667: 
2669: 

Primo Luogotenente. TCS Tiger's Claw 
Maggiore, TCS Tiger•s Claw 
Luogotenente Colonnello. Commander Air 
Group {CAG) , TCS Tiger's Claw 
Degradato a Capitano, Caernervon Station 
Capi~ano, '?CS Concordia 
Reintegrato a Colonnello, TCS Concordia 
Colonnello, Commanòer Air Group, TCS 
Vie tory 

2669- 26?3: Ritirato. Confederation Space 

2673: 

26?3 : 

2673: 

2681 : 

Reserves# Nephele .II 
Richiamato, Reintegrato a Colonnello, TCS 
Lexington 
Colonnello, Commander Air Group, BWS 
Intrepid 
Colonnello, in veste di Capitano sulla 
BWS Intrepid 
Commodoro, Responsabile R&S della 
confederazione Terrestre per il progetto 
Midway CVX-01. 

2681 : Missing In Action, nei pressi di Dula VII 

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 protagonisto della saga 
di Wing Commander. Blair è probabilmen· 
te morto, ma i battiti del "cuore dello tigre" 
sono destinati a risuonare a lungo nello 
memoria dei videogiocatori. 

e Roberta Williams fosse stata un uomo si sarebbe chiamato Chris 

SRober1s. L'ex guru della Origin, infatti, ancor prima che uno dei 
migliori game designer di questo decennio, condivide con la 

fonda1rice della Sierra il titolo di "più grande sognatore che si ricordi 
nel mondo dei videogiochi". Chris Roberts è un cantastorie, un uomo 
che ama costruire racconti e trasferire emozioni, uno sceneggiatore 
nato. E non è un caso che proprio a lui si debba Il primo "film interat­
tivo" della s1oria, al di là del fatlo che si ritenga questo genere degno 
o meno di appartenere alla grande famiglia del gioco elettronico. 

Wing Commòndertuttav1a. a ben vedere. non è stato strutturato 
secondo un taglio propriamente cinematografico. L'occhio allenato 
alle differenti modalità dell'lntratlenimento televisivo non può non 
riconoscere come questo prodotto costì1ulsca l'unica vera e propria 
soap-opera che abbia mai debuttato sotto forma di videogioco. 
Quando Chrts Roberts decise di dare il via alla saga. quasi dieci anni 
fa. aveva ben chiaro in mente un progetto di lungo respiro. che 
poco aveva a che fare con un semplice arcade d1 ambientazione 
fantascientifica. Al tradizionale schema dello "sparatutto spaziale" 
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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'emotività e del sentimento. Roberts ritenne che il modo più 
efficace per ottenere questo risultato. fosse quello d1 rendere il gio­
catore parte integrante di un gruppo. legando le sue az1on1 e lo svi­
luppo delle vicende a una sceneggiatura "supenore" e, pertanto. in 
larga parte sconosciuta e imprevedibile. Lo stesso htolo imposto alla 
saga. tradisce, volutamente. le intenzioni del designer: ossia rende­
re il protagonista responsabile dei destini di altri wmgman. 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 PERSONAGGI 
L'elemento chiave di Wing Commander, aspetti tecnici a parte. sta 
proprio nella caratterizzazione dei personaggi e nell'abile intreccio 
dei loro destini. La solidità dei personaggi è stata poi accentuata 
fornendo a tutti loro un solido background. La saga d1 WC si 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 sess1on1 d1 combattimento. 

È davvero sorprendente constatare l'accuratezza con la quale 
Roberts è riuscito a incastonare i trent'anni d1 guerra narrati nella 
saga ludica con le complesse vicende della Confederazione. 
Seguendo la sceneggiatura dei singoli ep1sod1, è possibile ricostrui­
re le vicende di ciascun personaggio print1pale, senza incontrare la 
benché minima sbavatura cronologica· età anagrafiche, vicende 
personali, battaglie, decessi, promozioni combaciano come mec­
canismi di un sofisticato ingranaggio. 

D'altronde, da una space-opera vera e propria è giusto attendersi 
questo e altro. In più d1 un'occasione Roberts ha infatti affermato di 
essersi ispirato tanto alla celeberrima (e antica) serie televisiva di 
"Galactica" quanto alla ben più nota trilogia di ··Guerre Stellari". 
Dalla prima ha attinto modelli di astronavi, le "piccole ambientazio· 
ni" e il rapporto di fraternità 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-
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UN COLONNELLO DI CELLULOIDE 11111111111111111 
'111111 $ari! \lark lldmill a d;ut> Il 10110 il Chrf,lophl'I Ht.111 ndl'lm111h1c•111c· "\\lng 
Commander·. Il mm al quale· sia IUI ora11d11 '('Ili.I fl<"a ( 111 I' Ruil<'rls (' fil(• dm l'l•hllr 
<Jpparirr ~ul grandr srhe1 mo n!'lla prln1.111·1",l dl'I i'""'mto .1111111. 111,lmlll' onor<' •arà 
i111cce risenato al 1cnlldurnnr l'reddit• P1 illlt' .Il' •ti~ <1u.1l(11111111otrt·hb<· ;111·r già 1i<lu 
nel ruolo di un rrrto Ro1 nl'i lllt'<liorr1: thrllit'r ~· t "'·' bJI IJU11 I c-.1.1tt' 'l'l""<I-. Il mot110 
ull1cialr di quesw scelld t' lc·11atu al 1<1110 l'iw \IJ1 k 11. 1111111 • llu1Jm .. 111o· t ni11110 1t'n·hio 
per polcr lntcrprclal'l' il ruolo di 1111 lllalr .uwor,1 nd llun· dc_ I TuU.11 IJ il' malrlln· 
l!UC' sos1e111,.'0110 fhl' U ca,Ung ,1a ll'l!Jlo al te111ati111 di 1 -jlt li IO<k-111· hud~t't tlt'I 
film: NJIO 27 milioni di dollari. I.a trama dl'i lllrn 111111 t' am ora 'tata n:-J nota ma p;irc 
ccrtn rhe ruoterà inton111alle1frrndl' dl'I 1>rl1110 titolo dl'll.1-.._a I r quindi all';inio 
ddla lunga lolla rhr rontra11po11e IJ r:onft'dc·r,1zlon<' h'r"''lfl' .il il. nlr,,l.111' Il 
mm drsrrilerà i tclllalili delle lor1.r r11nlt'd1·1.llt' tli 111-1n1~~1·n· unllmnlt''.l 
11.ilrathi in l!l'<ldo {e In procinto) dl annk11l.11t' un lnlt'll> s1stt'111.1 ,.,1,1rr 
AiaLura d('I mm \('rie la mal!,lca mano <Il Chrl' l<nhl't h , t h<' nd 1 tornp to -
tan· da Ke,in Drunc; r \llkr Finch l't·r la 1·mn.ir;i, ll1u11t·1 h;i l.i,nrJto.irn:lll" 
ncg11iatura di "\lortal 11.omhal" 11<1<1:;11· h.i MTlllu Il sui:i:1•11u tll num•·ro- t:-n!--Odi 
srric• 1 l'le1 isi1<l 'liip,t1 lanclt·r· ( I ftfl1). ·111111: Ct 1111111<111d1• 1 • aut•hht• tlm 11111 , ,.,. 
lO in lS I e Canada a p<11 llrr dal G llUll'llllll'l' di 1111 .. sl'.1111111. ma n<'i mc·si· di lu_ 
<rusrlw ì• stata spusiata a un non nw;:llo fll't'c·is.itu ·11rl111111ri11l!'st11· cl<'I l!l'l'I 

-
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11111111111111111111111 LA LINGUA COME IL LASER 
C:hrl~tophrr ha numero,;<• ,;1ra01llln;11 h• qual Il.'!. tra le quali spicca la sua capacilà Ili 
pronunciare rrasl cle•llnJll' a riln<tllCJ\' lmpn•ss1• nrlla mente Ilei AiOcatore. Qui di i:>egtJI· 
tu \I proponiamo una hn•1 l•<lma c·111n11llallo11 delle <uc massime perle di saggezza ... 

• De,cr/1 endo la TCS I lc111n. 1111.1 11·cd1/'''""' ""'e dii combat1lme1110 che c,1de ormai 
a pe7zi ... 

Tof\nln: ·1.a n:s \lrllln i' un·1·<Tdl1•11te 11a1e. thl' ha una lunga <toria nella 
C:onf ederazio11t• • 
Blalr· "\!olio lun1w .;Jwion·1• 

• P.1ro/e ,1marr r/111//r ,11J«1mll'11 /';1/,11//11 111 u11 n·cc111e 'ond,1/!liill 'V Internet. quf"'W 
rr11st• Ì' ,;tat.1 ,,ct.'ltil ti.il f;w tlt'/1,1 't'rfc c-111111• /,1 "più r<1ppn'<t'nlali1 il mili prol/u/lclata 
d.11 t·u/mmellu Blillr", e 111•pn.1 11/ .i1111;ir/n• n1ml' rplW/1111 delreroe scomparso. 

Blair: ·racc \hblamo mal ronu,rlutn 11u;il1·o~;i cli "imile Pdladin?" 

• t 11 wµ//1•1111• M'itm/J/o 111111111111« cmt \l;mlor fJlt1/r ,-. ,1111wna .~talli promosso a 
Colonnello. 1111 {11«1do 81/fJl'f/1111· il 1111cll11 1/1 \11111/iJc e/re è scmpllccmcn1c \/aggiore. 
ln11ti/1· .. w111111111•111·<' clw \/;111/1tc .><µrlzx;i /111/rl/;1 rl;1 Ittiti I pori: 

Monl11c·: ·sc·o111m1•tto <'IH' s lo1l .~H'AlfC1 Luttu la 1101lt' a lucld~nrli li gracli: nch'l 1" 

Blalr: "Nu. \ cllr la vr1·11~ ho <ll'I MllAAiorl t'llC' lu f;111110 p;•r me". 
Manl<1c': "I.o rllll<'l'('nza Ira I nos11·1 grnill ('umi pura lonn<1l lt~1. S11111Jiamo Lulli e due 
henissimo chi i' 11 m1g1101't• nel rock1111 1" 

Blalr: "Ceno. lo s11ni11;11no lll'nlssl1110 ... ' 
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tuisce la più complessa mai vista in questo se1tore: comprende sì 
tutti gli archetipi della tragedia classica - "l'eroe", "l'antieroe", "il 
traditore", "il martire" e via dicendo - ma 11 ja evolvere di episodio 
in episodio, in un susseguirsi d1 colpi scena che riescono persino a 
cogliere in contropiede il giocatore. E senza neppure che si riveli 
necessano ricorrere al deus ex machma, un'abiezione narrativa alla 
quale c1 hanno invece abituato intere generazioni di producer 
improwisatisi sceneggiaton nel mondo del digitale. 

lo spessore dei personaggi dell'epopea di Wmg Commander, e la 
loro dimensione umana ed etica, non solo rende impossibile sepa­
rare nellamente i "buoni" dai "cattivi", ma stimola la partecipazio­
ne empatica del giocatore alle vicende e canea le missioni interatti­
ve di violenta tensione emotiva. La morte d1 Angel, i tradimenti di 
lazze di Hobbes. le crudeltà dei Kilrathl, le ingiuste punizioni riser­
vate allo stesso Blalr. 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 seguono. 

BLAIR, EROE PER CASO? 
Ma come si Inserisce Il personaggio del colonnello Blair in tut1o ciò? 
Chris Roberts ne ha semplicemente jatto la pietra di volta che sor­
regge l' intero Impianto narrativo. Sin dai due primi episodi è attor­
no a lui che ruotano tutte le vicende dell'opera. Blair è il prototipo 
dell'antieroe. A dispetto del diploma conseguito presso la Space 
Naval Academy con il massimo del voti e un imzio di carriera julmi­
nante sulla Tiger's Claw.11 mitico colonnello presenta tutte le insi­
curezze e le debolezze tipiche di qualunque essere umano. Ha 
paura, ma riesce a utilizzarla a suo vantaggio. Odia la guerra ma ne 
ha rispetto. È combattuto tra lealtà e des1de110 di vendetta. Indulge 
al razzismo ma si riscatta qualche istante dopo. Conosce la propria 
integrità, ma non esita a sottoporsi al giudizio altrui. li carattere del 
colonnello è frutto di un abile miscela di saggezza e istinto. Ed è 
proprio questo cocktail che gli consente di jungere ora da elemento 
equilibratore degli eccessi militareschi altrui, ora da elemento pro· 
pulsore di ogni combattimento all'ultimo sangue. Blair è versatile 
come una mano: ora aperta, pronta per una pacca sulla spalla dei 
più deboli, ora chiusa. per colpire senza nessuna pietà sbruHoni e 
nemici. 

Nessuna sorpresa dunque nel vederlo mentre deride le spaccone· 
rie di Maniaco Flash. stigmatizza le inutili violenze della guerra e, 
di punto in bianco. si getta nella mischia per vendicare l'amico di 
turno, appena perito sotto gli infami artigli dei Kilrathi. 
Roberts voleva creare un personaggio sfaccettato, sì, ma anche 
"adeguatamente stereotipato". Quel tanto che si josse rivelato 
necessario per favorire l'Immedesimazione del giocatore nelle tra-
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versie e nelle rocambolesche avventure di questo "eroe per caso": 
come ogni soggettista ben sa. I 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 pnvo d1 una spicca­
ta e palese personalità 11usc11à ad accattivarsi le simpatie {o le anti­

patie) del fruitore detropera. Chr1stopher Bla1r doveva apparire un 

eroe, ma nello stesso tempo un personaggio reale, capace tanto d1 
imprese feggenda11e, quanto di r1tirars1 in una fattoria ag11cola su 

Nephele lii senza battere ciglio. Il Blair di Roberts non e invulnerabi­
le, e non solo finirà per ·spezzarsi· - e d1 questo sono capaci tutti -

ma dovrà persino "piegarsi" piu di una volta un destino alquanto 

inconsueto se paragonato alla consueta "intoccabilità" degli eroi 

del genere sci-f1. Secondo un modo di dire molto in voga negli 
studi Origin intorno al 1989 {e imputato al solìto Ch11s), Ch11stopher 

Blair doveva incarnare tutti e tre I protagonisti della saga di Gt:erre 

Stellari. Doveva possedere l'ingenuità di Luke Skywalker, l'ironia di 
lan Solo. e il "caratterino" della Principessa Lella Organa: un cock­

tail esplosivo che, oggi, possiamo dire riuscito alla perfezione. Tutto 

ciò sin prima dell'avvento del CD-ROM e di suo fratello 
Il Full Motìon Video ... 

quelli In grafica di sintesi - effettivamente funz1onah all'esperien­

za ludica. E ancora meno sono state quelle che si sono dimostrate 
in grado di sfruttare adeguatamente le star - hollywod1ane o meno 

- chiamate a impersonare i ruoli chiave delle vicende narrate: l'esi­

larante Thomas "Maniac" Wi lson di WC3 vale più di un trittico 
sprecato del calibro di Christopher Wafken (Rlpper), Dennls Hopper 

(Black Dah/ia) e Gillian Anderson (X-Flles). 

Sono davvero poche le software house "FMV-dlpendenti" che 

hanno saputo rendere gli spezzoni filmati - o anche semplicemente 

L'amore tra Chris Roberts e Mark Hamill è stato Invece - professio­
nalmente parlando, sia chiaro - un colpo di fulmine. Il volto di 

( protagonisti della serie 
1elevt1lvo Calaclica.. 

CHRIS ROBERTS: UNA VITA PER IL CINEMA ••• 111111111111111111111111111111111111 
Già qutnlli('I anni l'<I. Rohrl'ls 

rrano uno clrl nlì1 l<11nosl 
11mg!'ttlsll di \ldroglot'hl 
rhl' Il Rri;:no I nllo 
polcs~c \anl<Jr!'. r nel 
1!187 pott''<J l!là fr<'Alar· 

si lii twn Il\' hll 11la11<1ll 
,111 mt•J\'alo anj!lo•asso· 

IU': \l;l(C// Dii.I. Il// '''"''' (' 
Scnkc•r"< R1111. Il sallo di 11ua­

lità l!fun{;?<' però tiOllan10 m·I Hlllll. ron Il pas.,Jt,'­
glo alla Origin. all'epura la piil <1mbl1lo,;1 l' Inno-
' ali\ a sofl" arc hnus<' pr<'•rnl<' sull;1 St't'llU 'lrl1•0-
lullica. Roberts cli\ errà p1"s10 \In· pn.•slclt•ntt• 
della dl\ISIOn<' \C\\ i<'rhnoloi:,1 e• 11nidu1ton• c·st•· 
rutho della Elcclronlc \rls. 1.1 sot·klà m;ulrc dl'lla 
stessa Orlgln. Il primo pmgc•1111al1111,1h• lmorò nrl 
suo nuo\o ufficio ru l'indtnwnllcablle nnw 11f /,11n.·. 
c11e si agglucllcò Il primo pos10 nella fla•slllt·u clt'I 
bt·sl scller 1•cllla tlalla 11111.r.1111. l\l'i I !l!lU ~ 1.1 10IW 
di &<l Bloo<l. un gioco <Il ruolo ;id ilmhlt•nlllzlmw 
11ost-n11cle11rc (una sorlu cli F11//11u1 "prima m<tnll'­
ra") che non 1'ISCO$Sl' r>rrò qurl s1w1·t·sso rltc· 
moll I. oggi. clll'ollo m rebbt• 1me1·c 111crltato. 
~la è con 1111111 1:nmn11m</1·rclH' C1t1·1s ~oh1•r1s 
superò sé 8Wsso. ~el l mulo l t• J'c111clmn1·111l1 cli un 
nuo1u 11.enere e ll~smHlo nuo\I st11nd11 1~l 11·c11ol11gl­
cl 11cr i giochi clcsllc1all allu plall.il'ol'lll:J l'C. La 
(!ralìca strablllantc e. soprallullo. I.i s1ru11ur;1 
narrati\'() c1 i tipf> cin<•rnul<1Arl10t•f>. C'hc 111\<•rrlJ 
be11 presto Il mat"C'hlo di lahht'lra <Il Chrls - rolst• 
di sorpr!'sa l'lnlera com11nllà d<•I i:lor;uorl. ~c'IWll· 
do nello sconforlo la co11t·orrcn1;1 cltr ' lck I 11mni I 
prodolll -sr1-n- 1s1.a111;111cmnc111c n.•lt·i.:•1ll In un 
passalo prelstoi·lco. Il C llaldl lmmcdlmam1·n1t• In 
cima allr rlas_~lflrhr di \('ntilW clc•ll'lnH·m plane1,1. 
do\ e tull'oggl sparllstc l'Ollm1m 1 on lllor~h11sl(•r 
del calibro lii I/I~/ r /hH1m. \unnsWnh· 111w,1.1 
<pa,rnlo~a performante, Chris Roht:rls 1lu'-ti a 
ml:?lioran-i ancora nC'I l!l!l:l In qoc·U',mno 1.1 sua 
mrnte l!C'nialc partorì Strlkt• C1111111Mml1•r 1111 slmu· 
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lntol'l' di combattimento acr!'o che sfr11lla\a la 
n110\a lc'Cnologia lriclimeosionale OrlgJn denoml· 
naia :JD Realspace. ma che. ancora una \olla. 
srp11t· dislinguersi Ira mille simulatori <11 \Olo gra· 
lit> alla i;ua scene~iatura e alla sua 1rama appas­
sionanlc: due clcmenli assolu1amen1e seonosclull 
;il i:cnere I:: cosl. nonostante an·rpoca non esi­
~lc-•r una macchina in grado di rarlo girarc ad un 
lramc rate decente (I prorcssori -high end- l'rano 
i ll\50 1· 0\2-661. SC,endelle oltre 500.000 
copie. fre11tandosl del tllolo di 
"!!loco più \Cndulo Ira lulli 
t1uelll commel'C'lalizzall dalla 
Elcctmnlc \rt-. !'rimali t'OSì 
ambiti. '' sa. sono destinali 
a passarr lii mano pluttoslo 
In rrella. E tnfalll llinµ 
Cnmm<m<f<•r 3 - 11 capola\ o­
m as.solulo «on li quale. nel 
1 9~1 I. Chrls Robcrts porla a cnmpi-
mt·nlo 1,1 sua idea di "i11leracth e lllO\ le"· ball<' 
Ol(fll rc!'ord di vendila precedrntemrnl(' sl.Obllllo 
alla K\. loWllZ'zanclo rica\I complessl\I per t·lrra 
:io mlllonl di dnllorl. L11 saga di ll ing Commmulf'r 
loccò In quell 'occasione Il suo apice m1rraLl\'O: l'a· 
lll lc lntcgrazlont• di spezzoni filmali di alllssima 
1111nll Là reni un nwlore gralko che adonava Il nal­
mcn Lc l'alw rlsoluzlonc fece gridarr Al rnirm·olo. 
IO: la srena della morie di Angel ad opera dcgl 1 

art11:11 dcl Principe Tllra~halh si lm1J1'('ssc In moclc1 
huh•ll'hilc• rll'I r uorr dc•i 'i1le<1-gioca1ori di mc1.zo 
mondo .. 
\la 1' a Il ing Cnmm.1n<lt'r /I d1e corrisponde Il 
lllJ~•lmo ~ror1.o economico della Orlgln r la src'­
nl'~gialura piÌI complessa di Roberts. Oue~ll pre­
ll'•C una l!fan quanlilà di rompars<'. !'adozione di 
'('l'l' sc(·nogralk allcslilc pr!'SSo i Pi ne\\ clOll 
Sludlos di lloll\\\ood. e slodrrò Il primo pio! rhc· 
non H'dC\<l più Il popolc1 guerricm dei 1-.ilralhi 
nelll' 'e;.li di irriduribile anlagonbla della 
Conledt>razlonc tcrrcslr<': ne derh arono cln:a cin-

quc ore <li Full ~lollon \Ideo. 
l'ol l'addio. Do110 0110 anni di scnlzto. Chrls nel 
1996 drcldc· di rlnunc·lan.· al gr<idi e srendel'I' delì­
nlt f\ amc•nlt' dall'as1 ronm r drll,1 Electronlc \ris. 
\len1rc lit Si11(a fil Il C. oriana del proprio i.:enilore 
na1oral(' u·oH•rà romunquc u11 padrc adollho. il 
1ransfu1?0 Robt•rts. st•rondo una 1irassi oramai 
mollo romum· nl'I 'C'llOr!', deciderà di loudarc una 
pn1p1 la solt\\,1n• hnusc•. la llll!ltal \n\'ll. 
La Orl~ln dl'\C' mulll .. slmo a Chrl' Rob1•r1 ... 

\Imeno (st' non di più) 11u;11110 d1•\c' .1 Rirhard 
1.arrlnl \c•i:ll ulllml cinque anni Il 60% del 
rlra\I della sodt•là è sostan1l,1lmcnl\' d1•ri\il-
1o Ila pmclolll lqwll illla sa1w di 11;11µ 
C11111m.111<11•r Tr;1 11 l(lorno In rul Il romandanle 
Chrl:.loplwr lll;ilr rniM' piede sulla llj!erì, Cla'' 
,. c111cllo dcli.i sua prc'MlllW morte 111 una basl' 
sll'llart• n<•l 111·1•ssl dì l)ula \Il . Il C ha frullalo 
all;i Orlgic1 110 mllloul di doll<1rl ncul. .. 
Olrlgt·rc· le' srt·nc· ntmalt' di 11/oo!: Comma111ler 3 

l' I dCH' il\l'I' c·o1111111qut• sllmolato I('' ellcllà regi· 
sllchc di Chrls nlln• ogni dire'. rial 11101111·nto chr. 
sr1w.11 pos~l'cl('ll' all1\' ~lgn!Oc~l l\c cs11crlcnzc In 
q11cs10 ruolo, d;1 un 1>;ilo 11';111ni si r g1•ltalo anima 
r rorpo 1wll11 cll1'1l7.lmw (t' 1wlla 8cc11c~gl11tu ro) di, 
1-\lllll'da c;iso. "\\ lni: Commnnclt·r·. 11 lilm lspirnlo 
olln Si1A11 0111011l111a. ogj.\1111 f,1sr !li IJOsl-IJl'OciU7.IO· 
lll' I' UllC'S() Pt'I' Il pr imo ll'llTil 'Sll'(' tll'I I 9flfl. 
\ r nrrmo st· Chrb Roht'l'LH 1•iuselrà a rar licvlla1't' 
le\ cndile cli pop·co111 cosl comt•. ~ sun I cm po. 
lrrl· lm111·nn;in· q11<'ih' <icl jo\sllc~ ... 
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Hamill. apparentemente invecchiato in botti d1 rovere dai tempi di 

Guerre Stellari, si è rivelato. sin dalla sua pnma appanzione. la pie· 

tra d1 volta della complessa architettura di Wmg Commander. 

Chiamato a impersonare leroe ·con macchia e con paura·. Ha mili 

appare ancora più convincente di quanto non lo sia stato nell'im­

mortale tnlogia fantascientifica che lo consacrò agh altan della 

"cinematografia senza tempo". In quel contesto appa11va 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 nuovo. risorge e infine si 

sacrifica. E tra un impegno e laltro trova persino il tempo di salvare 

il mondo almeno tre volte. 

NON SI UCCIDONO COSÌ NEANCHE I CAVAW 

Purtroppo Chns Roberts. nel dare i natah a Christopher Slair, è stato 

sì lung1m1rante. ma non tanto quanto molto giocatori avrebbero 

voluto. L'idea iniziale era quella di realizzare una "tnlogia •• secondo 

una scansione cara tanto al mondo dei v1deog1och1 quanto a quello 

della letteratura d1 fantascienza. Ciò ha fatto sì che Blair venisse 

"invecchiato" anzi tempo. presentandosi già stagionato alla chia­

mata contro I 8order Worlds (Wing Commander 4) e decisamente 

attempato nel momento del verificarsi della oscura "profezia" dei 

Kilrathl ( Wlng Commander Propehcy). Forse proprio la veneranda 

età del commodoro Slair - ma voci di corridoio parlano anche di 

spropositati cachet - ha giocato un ruolo decisivo nella sua soppres­

sione. Sta di fatto che la rapida comparsata di Blair nell'ultimo capi-

- CHRISTOPHER BLAIR, TRENT'ANNI DI GUERRA •• • 11111111111111111111111111111111111111111111111111111 

- '·1 1nc: · _ 
·.:e; 'i1 ~.1 ,, '1 ::;;::-~ 

\\ ln,i:: Comruaodt•r 
Il 2° Luo~otcncntt· 
Ghrlstopher Bl ~1 ir. \ ie­

nr lmh,1r<'ato 1w1· la 11rima \Olla a borcln clr i l;1 
TCS li~('l"N Ci(ll\ ntl 265-l. DiCl'i anni jH'llllll. 
In Con l<'<il·1·w1,lon1· T1·1'1'estrc. dopo a•rr ~u hi -

10 1111111c•r0Hi utll 111 pJratcriH. aveva 11ic l1iara-
10 ,!:ur·1•rn 11ll'l1111wru di 1<.i lratll. Il p1•1mo com­
pilo 11ffid:110 alla Tlgcr'• C:law r ~i suoi 1>ilull 
- :11:11 ordini ti l' I rumandante TOl\\~ll - è <11H'l io 
cli 11<11111~llilrt' li st'llOrl' \q!a. li iuogolent•nH• 
Blalr all,1 tl',la di una folla squadriAlla di· 
st r111:1:c·1·;) 1;1 hast· spaziale "ilra1 hi 111•1 :-.islt'­
ma \t·nirc'. lllwrando l'inlrro ... euore \c·ga. 

\\In~ 1:11mm.1ndr1 'H'ITrl \11!-slon I 
\Ilo llgc•r's C:la\\ \ 11·111• affidato Il C'Ompllo 111 
i nve:-.llg,11·1· ... u 11·1 mi• Nl\ \ Isa in te rruz i on l' rl l'l i e 
com1111h·;11.lo11i pru1 <' nienll dalla colonl:1 rii 
GucltJ;1nl. 11 t·I srt101·1· llcnch. Si sl'opril'i1 che I 
l\llrnthl iw1111u annit•nlalo l'Intera cnlonln liii· 
i lzz:1111lo 1111<1 l it•vnswntc supl'r-arma. Bial1· l' 
I snnl c•nm;>ugn l si l1111>egncranno al lora In 
1111:1 C'Ht'('l•1 t-<\' ll ltl <llliJrl ll'l'C prr f1l'\Lr11gge rc 
i <l s11.1r. la 111111\d astrona\l' "ilrathl. 

\\In;.: Co111nt.111d1·1 ..,rt·rrl \11;..,lon Il 
i l\llrathl rlìrh1aranu una ·gutrra san1a·. 
l 11'l111ml'1ha 11011.1 pro\rnicnlc• dal 1>iant·ta 
"llrah si dll'l/,11' IC'l"SCI Ull IOOtanl~SilllO C' bO· 

lalo slslt•m,1 "ul;irt•. dO\t' \i\e la 11ac·ifica t• 
11rimilha r.11.1.<1 dd Firelo.lo.ans. c~'<'ri !1:1111· 
sl'mhl.1111.1· rii UC'(c• i ll. li romandanle Blair 
«rnrnnosi ch'llaslro11;11e abbandonala <l a un 
tii'l'rton· l<.l ir .i thl. intraprenrlrrà una serlC' cli 
missioni sn l I 11 ro1w1·1 ura. n1111 a sv<"la rc· I \1'1'1 
111111 il i 1i t'l l:1 111i:>t1•1·iosa "gurrr<i santa''. 
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\I lni,: Co111111.111d1·1· '.l 
\ ('Di;\C'Olll(' t ' ()f 

Thi- "ilr.11111 
li Jn.u <:t1111n1;1111/(•r 2 

ruprc• Il 11t•rloclo 11iù clra1111naUco 11cr la 
Cunfrclerazionc Terrcstrr. 1~: i l 26~6. Mentre 
lu Tigt'r's Cl;11v r irnpe~nata ncll'all:icco ron· 
lro "'llthru~ ~lang. I l qunrt ic•r ;!:<'nc·ruh' cll'l i l' 
fo1·1.r l\ih'ò!thl. 11ualt'osa \Il storto. Uialr 
hu·;1111w In una squadriglia di a:4t runa1 I nc•ml­
rhc clot;ite di sistemi di in1islbillli1 t'. rwl l!'n· 
lalh n di inlerC'ettarl<". ritarda Il 11ro11rlo rit•n­
tro alla lll!rr's C:la\\. L'incrociatore wrr1•,lr<' 
\h'nt• atl<1n:ato dal carcla in\i~lhlll rei(• 
rllslrutto Quando Blair atterra "ull,1 ICS 
\uslin. sn1pre di e;,,,el't' ;;lato 1·unlro tra lulli 
I 11lloll 1lella Con[<"d<"razionc acl a1 \ ls1.11 e Il 
111111111 lipo cli astrona1c dcl l\llrathl · 111·,,11110 
1111 l'l'P<lt'. e la scatola nrn1 dt'l ia sno t':l('t'la 
rlsulla rnisteriusmneule scomparsa. lllal r 
1 il'nt• Hl'l'USHto di trad im1•n10. dC'gn11inl o e 
;i~st'!lnato n llllll sperdula ~ l azimlC' cli rlrcr1·n. 
l1i1..;st11l(> •Jlt<.~I anni. 
S1 rm1i 11rraclimt'nt i hanno luogo a horclo 11c'lla 
Cc1111'<11'dia. Prima una homha c·sp lnci c• sul 
(Hlllll' proprio clurau l r un :11la('t11 llc'i 
l\llraihl. 1101 uo addeuo al ir rcununinJ1.h11w 
\kilt' ;rss<Jsslnato. proprio fJoeo prima 1·rw 
un.1 mano misteriosa ill\ li un mrs,.ii:i:lo al 
l<.llralhi \ hurfln c·r un traditore . .la1.1.. e• 
'ar."1 1n~111rio Blair - clllamato in al1110 fll'l 
<:,,,,t.tJl'«ll<1 ·<.i scoprirl<> e e• t'<-1ll1trJrl1>, rl~llll· 
(f; 1 ~ntt11fl t> rosì AfilCli e rt'putozf<•1lt' St1rf1 
i.ttl<'<>r;1 lllafr t1 coorlurrt'. 1111 r1ul>\t1 <tllt1c.·t.·t1 
,llla h;1sc• cli l<.'tithrak \lan~ chr. quuslfl >olla. 
\t'l'l'll r11•1t ic 11tt1lt1 clc(inl ti\'Ctrn<'nl<-' . 

\Ilo~ Commander 2 
s11etlal Opt>rallons I 
Questa ,-olla Ulair. riaHst•gnato a lla dl1islonc 
Operazioni Spccla ll. dc1r rirtm!lurrt· ulla 
ragione un gru11110 111 a11111111111wli de lla 
Cunl'ederailonc con IJosc su Rl ~1· 1. 1;11 ammu­
llnali si dividono 111 due 1':1zlon l: rio una parte 
l'Oloro elle In tendono cont lnuarc· su lla slradu 
dt'l ia [lira1c·ria, dal i 'u ilra 1·oloru che 1orrcb­
ber11 rientrare tra I ranghi. i l ru lonnc·llo Bla ir 
sconfigge i primi 1• alula I ~<'t'illHll. Quindi si 
dedica alla mi~slonr sprrialr 11ssr1?naWgli 
dalla dl\islonc Spec 011s: tallura li 1>rlnclpc 
niralJJtah e sal\!l li 11lanrta c;11orah l<.har. \la 
il principe riusrir:1 a ,fugglri.:ll 

\I lni: Commandrr 2 
~pt•clal Oprrallons Il 
J,1zi \lene conflanna10 11t•r I ru!llnwnl o. ma 
ri<•st~e u fug:,.?i rt' gl'azlr t1ll 0tllu lt> cli 111t nn,mu­
tlna l o affiliato ~Ila s1•u;1 c11•1 \lt1111iurlnl. un 
g ru111111srolo colla llorazlonlsl a rh'l Kilra l hi. 
Intanto Blal r r\'i ncont r 11 \l1111lac ora t·o1111 coi· 
laudalore della nuovo rac·('la 1klla 
Conrcdcrazlonr. I l \lornl1111Nt;ir. lllulr r iuscl a 
s!'guirr .lazz sino ad \~er"s Rork. la hase 
se~reta della Socir1i1 oc·i \land11rinl. aprendo 
la ~•rada ad una forza d'allac'l'o d"clltt• llrlla 
confederazione fintato drl llllCI\ I racrlaborn­
h<1rdlt•ri \lornini:Star c·on i 11uali trasformò li 
nido dei rollal>orazlonlsll in 11n;1 sorta di 
lmmrnso 1-ratere. In q11an10 a Ja1.1.. hl'h. 
ril~nne una buona Idra slirtar;• C:hri~to1>l1er 

in un duello uno-runt ro-11110. ma 11011 poté 
mai raccon larlo a nt•ssuno ... 
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toto della serie è la prova scientifica del fallo che non si può fare un 
Bloody Mary utilizzando esclusivamente il succo di pomodoro. E 
neppure aggiungendovi una sola. misera goccia di gin. 

Non è infatti casuale che !"ultima puntata della serie di Wing 
Commander, nata dopo la defezione di Chris Roberts. mostri evi· 
denti segTii di sfilacciamento della sceneggiatura. Senza una figura 
forte intorno alla quale far orbitare gh eventi, gli intrecci finiscono 
per sfaldarsi senza che venga messa altra carne al fuoco. 

Se è vero che. sotto il profilo tecnico, Wmg Commander Prophecy 
raggiunge r eccellenza. è anche facile rendersi conto che 1 tempi 
morti narrativi si allungano a dismisura. le medesime sequenze {il 
briefing per esempio) si ripetono ad abundant1am, caratteri si sia· 
vano (chi è Casey in confronto a Slair?). Senza contare che il mitico 
colonnello viene eliminato con un evidente forzatura che sa tanto di 
Aliene poco di Wing Commander. Una tecnica che ncorda. troppo. 
quella con cui vengono eliminati I personaggi scomodi nelle teleno · 
velasdi quart'ordlne. I riflettori, tutti puntati sul personaggio di 
Frost e sulla sua evoluzione nel contesto di una guerra poco ispira · 
ta, lasciano in ombra I personaggi secondari e relegano uno svuo· 
lato Mark Ha mlii al triste ruolo di trait d'union con i capitoli prece· 
denti della serie ideata da Roberts. Ammesso che la serie abbia un 
futuro· e dove scorre denaro, Il futuro è assicurato· c'è da temere 
che senza i due Chris • Blalr e Roberts • la Confederazione non sarà 
più la stessa. Ciò che è certo è che qualunque cosa batta nel petto di 
Casey, quella non è il cuore della tigre. 

Andrea Mase/li 

111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 
\\lui: <:0111111.tndt•r :i 
1t1·;ir1 01 I hr n i:1·r 
\\In:: C:ommand\'r 3 r~1>­

presen1a la dellnill\a rl~ol111ton1• llrl ra1>1>ortl di 
\iCinato tra terrehtrl e t..llr.nltl. t' costltuisn:. pro­
babilmente. Il miglior raplloln llrtrh111•ro1 '"Il" In 
quanto a carallcrlzLaLlonc dcl pcr-.or1.1j!el e cnln­
'olgimcnto emntflo 1.1 ICS C:nnrnrtll;i ì• -.ww di­
strutta e l'ar11n1iri1gllo \<lr1~111 Tc»l\\\U ,1..,"'t'i?t1~1 un 
Blalr cstrrmamrntr <lrlu"' ;!Ila H'rrhla I es \ lr­
ton. un ru<lcrc \Oiantc. l)ul ra1:. IJ conu'(('llla 
coo li sal(l!lo eapfwnn \\ ifflam Elsrn (fin• ri<1ppa­
r irà anche in li C./) e con un "islo u-•111 thm•nw 
di \aria umanità. 11'<1 n 1I Flas11, l ';irro1-:.inlt' r11l­
faudatorc dcl 11110\11 c.1ccfahomh11nllcrc fo:\(\111-
bur, \anto della llottn d<'llr1 Cnnit'cit·rnzl111w. l.1· 
\'irt•ndc ruol11no Intorno 111 pf<1nu di l'ol\\) 11 l'h~ 
\OJTcllbc cllstru111:ere Il planrrn t..llrah ro11 l'.111sl­
lio rlrl s11pcn·ai11111111• " Beh1•11101l1" m;i Il sol I tu 
1.radllorc rompe I<' UO\U ncl punlt•n· tl<'l1'11111111lra­
gllo. r pPrmc•li c' <il Kll r;1t11l dl <li~ll'UAA('n' Il rrn1-
nonc prlnw che 1iossa <'omplt·n· Il suo <10,<·1~" \ In 
l1<1lt1cli11 liii u1t r1ss<l 11c·ll:J t11l1nic•t1: l<J lu>111l>u 'l'l'tn .. 
lllor. Toccherà a Blnlr. l'omc· srrnprc. rai:::f1111e1·n· 
il piant'l<I li<'I i..111·a1 hl g1·azlc' a 1111 cllspo~ll I\ n d I 
Jmlsfllllll:1. e cllslntcArnrl11 un.i volW 1wr lllllt' . 

\\lui: C11111111a11d<•r -I 
ll1r 1•111 t• 01 l11·1·dom 
La guena t·1111 I Miratili 
/o llnlla Il rolonnl'ilo 
Bf,1lr si rllll.1J1i1.1 prf­
\d1(1, IOii 1~1 Pflll ... cl rlstc1-

ralricc durd hen pot·o. \I.ml.li' htf.tlll In r,i::::lun­
!!e su \cphcle fil p1·r lnturma1 lo rlll' t' s1.110 
richiamalo in «rnizio allhn ,1 bordo tlt'll.1 Il~ 
L~\ill!?lClll l.è:I flll<J\a mlncll('),J flart.• (''S.l'n· (,1, ... 11· 
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lllllJ daAll attacchi tcrmrislici dci Borth•r \\orlds 
all!' liii\ i l'i' ili a11partenenu alla Coofcdcrazlonc 
In rrallà le cose 'ono ben più complesse e torhl­
dt'. Ei,t•n. rhc si tm\a a bordo della Le,lni:tton 
1 ll'n<' rlle"1to dal comando. proprio prima çhe 
dt•rida di dt'(t•1.ionarc. insieme a \Janiac 1· 
\al!abond. dalla parte dcl Bordcr \\orld'. Ulalr li 
M't:niri1 nella drammatica decisione cli li a l)<Ko. 
DI missione In mi>Sionc. sulla B\\ ~ lntrrpid. 
ba<e· operali«• dci -di~erturi-. Blair scopr1r;1 che 
dil'lru a:ill anacchi tcrrorfslfcl Imputati al llnrclrr 
\\nrlds t'i sono in rt•allà le ~quadre Blat~ Lance 
a11ff ordini dcffu stesso ammiraiillo Tow\11. In un 
1lr;u11rnalico prnc<•sso tt·nulo pm11ri11 dal suo 
arulcn Palaclln. il colonnello Blair t1 imnstr('ri1 In 
propria i1111oc·cnza 1· Il l ratlimcnto dcll'ammira­
gliu. l)uesli si lni,:lier;1 1a 'lta nel slil'nzlo fl1•11 a 
~lld <'<'Ila. 

\\lng Commandc•r 
l'ro11hc•t] 
lilng <:nmm:uulrr 
P1Y1p/1ecJ Pl\'Scn I il 
llUITll'ltlSi {'IC'l!IC'llll lii 

mllura rlspello ai prcreclcnU r apitoli della f\a/!a. 
1<11110 sollo 11 pmlllc• tt·c·niro che sotto <111<'110 dc•I 
11lnt. Fa IH 'ua romparsa l'arrelerazionc 11·fdl-
1111•11sf1111ah· clw si tradur<' in una 11rnllra rirra <' 
Ouirla. lll'llllUrt• para1mnallile a quella \lSW 111 
li G./ I rillcttorl ~ucsta \olla ~ono p11n1a1i 'u 1111;1 
n•dnla. l.ann· K. Ca'e' (Ogfin rlt'I miliro \1ltha1·l 
"ltcrnan· Ca'('') che ruba fa ' cena'' Blalr '""'" 
11l1lcl c;omm1»f101-cJ t• a~~<-·.gnatc1 alla cli\ isio11< .. 
Rk~n.·a ~ $\ iluppo della Conk<lcra1ion1'. t n 
lnr;irlro "m(•no t'mlco· rhc al noslm .1dn•nalinit·o 
l'\·pilula 1iart• antlart· uu po· slrcllo. anche ... ,. 
11111,1 l<1 'Ila c'J)\'rienza !!li pcrm1·tt1· di pn1::r11.1n· 

Id f'CS \lhll\ol\ la punta di dlamanlr della !lolla 
clt'llil Conh·ch'r.1110111· 1 .. 111uo1a rnluarria ciuc;.;ta 
\Olt<J non .J,1 .11Jbi1lll' ,ufo 'Uf ronf1•!1<•rati ma 
.mtlll' •lii "llr;1thl. in una Ioni anlita profcLia si 
.mllt11>a\i1 1,1 dbt 1 uzlUll(' <klrlntc1u I nl\ Cl'O. Ed 
•' pn1prlo a 1111t'slo lfrw rhl' la,or;1 la rno~truo ... a 
raLLil lr1't'llold1• d(•f \1•11hift•m (lort1•mcnte Ispira­
i.i ,11nmm.1e1n.1r111 di \lk11) 
1 •• 1 trama i• cornu11qu1· un t.tr1lin11 tnsipid<1. e 
ant ht• l'fnrompn•n,fhih' morii· dt'I rommudoro 
Lhrlstoplwr lllalr ap11,11\' una lnr1<1tura troppo 
-.11·11•otlpalil ln111lk rlin· rh1· Ca''" fl'rmerà rin­
\o1'i11111• ali1·nil. cllstn1::A1·1uf11 11 pnrtulc ,1nra,<'rso 
Il 11ual1• a1rt'l1ht• do\UlU 11m1>;1garsi lo "M'iaml'­
cl<'I m11struc"I l11s~1li. 

\\lui: Comm;rn<h'r \1 owdn 
li 111·11110 clc•::ll 'IJln-111l lspfr;1ll ul mondo cli\\ fng 
C11n11111111d1•r Il Aloc·;llOI'' rhrstt• il ruol11 rii un 
allo ufllrl.i lr' (!; • 1 •11•, 1 1~· u klh'iilhl) r h1· si Il('\(' 
(1t'('t1p.in· llt'll:1 r•m·rultu ll('flt• 11111tt·ril' prhnc. tlella 
cosi r11v.i1111t• cli unu ll<ill<i l' clcli'cspfor<1ifon1· rlC'l-
1'1111i'<'l'l'C1, In cl,la dl'llu dlsll'lll.lnnc· lll'li"ilsl rona'e 
lllillil'c• ilr'l lll'llllCO. \fi<'llli lihdlllCnlC r possihllr 
i.:n<IL•rsl 11 r; I .i rnct" 111 sh11n1'('111-11p In 11101lali1i1 
"i:a1111111•1". l>t•c1111 cli 11111.i aneli(' Il mulllpl<iH'r eh•' 
pr1.''"'"' u11rh1· Il "Il''' " .i 1t·s1a" In s11lil-scTct·n. 

\\ lnit «:11111111.111111·1 \< ;11!1•111) 
\ucur.111110 'flill-oll SI 1r;11t<.1 cli Ull« sortii di 
'im111.11w~· rii l!lltt• h• asln>llil\ I da n11nh.1llirnent 
pn·"·nlf In ll/111.' <:1m1111.11111t•r Il. Jllr quali'""' 
"lal1 o1ccl11nll dut· llUll\l lllll(h•lll. lf \\r;illh ,. 
t:n, ... :--.bc1\\ \t'clf/1•111\ p1•r1r11·ltt .. cli c·r•r1J11111lar ... 1 
t1u.1lu111111t• 1l1tc1 cli (l\\t•r .... J1111. c·11ntc·tl,·r,1111 cl 
t..lh-.1thl. 1111111 Ili' cli sn·1?li<·11· il \\irll.!tllJn o n 
llllrllt• 11( 1'<1111 l)._t:,!Jlcll ..,(. 
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'Una cle{fe clomancle più frequenti che ogni gwcatore si pone 
in questo peri.oclo è: cosa converrà comprare clurante i{ 

perioclo nata{izio? Cosa ci permetterà cli giocare 
a tutti i nuovi tito{i cli prossima uscita? 

Questo speciale si propone cliguiclarvi ne{{'intricata 
sefva cle[{'harclware, va{utanclo sia {a scefta migliore in 

termini cli prestazioni sia que{{a_ in termini cli spesa. 

cli (jregory o/erranclo 
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L
a CPU (Centrai Processing Untt) è il chip più 1mpor1ante di 

ogni computer, si occupa di coordinare tutte le operazioni 

e, quindi, una scelta oculata di questo componente è essen­
ziale per iniziare a costruire un computer che risponda alle pro­

prie esigenze. I due grossi contendenti in questo campo sono 

sicuramente AMO e lntel, Il primo con la nuova generazione di 

K6, i K6-2 con tecnologia 30 Now!, e Il secondo con I classici 
Pentium Il e Celeron A. anche se ultimamente. e in modo plut1o­

sto inaspettato. si sono resi disponibili anche i nuovi 052 di 
Cenesys. Come ormai la maggior par1e di voi saprà, per la prima 

volta nel la storia dei Personal Computer non vi è uno standard 

unico, infatti lntel e AMO 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 è meglio dare 

prima uno sguardo a1 fatti che hanno portato i leader del settore 

a questa storica spaccatura. Dopo l'introduzione dello Slot 1, 
lntel ha completamente abbandonato lo sviluppo del preceden­

te socket di connessione della CPU, Il Socket 7, apportando però 
una radicale modifica alla sua abituale strategia di mercato: la 

tecnologia del nuovo Slot 1 non è stata 

SOLUZIONI PER TU11E LE TASCHE 
La nostra esperienza auualc ci porta o ronslgllarc tre !lllkn•ull <l!'l'n1>1>late Cl'l + 
piastra madre. rhe per rapporto Pl'l''l.zo/111'!'sta1,lonl 1mssono con,ldcrarsl 11 Top In tre 
Ipotetiche rasce. che per comodità t'hlamr1'('mn ll;.-sa. nwllla 1· alla. 

data in licenza a nessuno. lntel si è ritro­

vata. cosi, a possedere un nuovo standard 
di connessione, e ad avere la possibilità di 

imporlo essendo di fatto leader del merca­

to delle CPU e prima nell'implementazione 
di nuove tecnologie come ACP. USB e fun­

zioni avanzate di risparmio energetico. 

AMO, 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 

7, l'ormai famoso Super Socket 7, che abi­
lita sulle nuove piastre madri tutte quelle 

tecnologie precedentemente negate ai 

processori non lntel (tra cui Bus di sistema 
a 100MHz, ACP, usa ecc.). Allo stato attua­

le delle cose si può tranquillamente affer­

mare che entrambe le tecnologie siano 
valide, anche se con un certo vantaggio 

per lntel, a causa della potenza intrinseca 

delle nuove CPU. Quindi, con quale metro 
di giudizio è possibile decidere l'acquisto? 

Rispondendo alle domande qui a fianco 

sarete sulla buona strada ... 

Fascia di pwr.1.0 bassa 
Una piastra madre SupcrSoc~t·L 7 (come po1r1'11ll<· t•sst'l'l' <Id t•st·11111lo una Epo~ o un 
\sus) con un K6·2 a 300 Mlii di .\~fil. l'crmNIL'. 1wr 1111 rosto t'Sllcmnmcnlt' 1·c111lc· 
nuto. di acrederc a tutte quelle- 11osslhllllà offc•r1<• tlulla numa 1tc•m·r<1zlo11i lii Chipset. 
come ad esempio \(;p_ l!us ;1 I 00\11 lz. ll l ~ l \ I. 

Fascia di prczy,o media 
Piastra madre Slot I I.\ (11ossono St'l'\ll'<' 11e·r l 'uso 1111c·I e· \;,i1s) t' Crlc1•un \a 
333MI lz. \nçhe ln que~to cuso si llanno a cllsposlzlonc· I uuc· le nuovt· r11111.ioni rcune 
AGI' e Dl~l~I. sacrificando però la \Clncllfl tlt·l llus di slSll'nlll. lt'rma a G6\l l l1 .. 
Fascia di pr1·zzo alla 
Piastra madre BX (olllmc le \sus, fonlasllrlw I<' \hll) ron llus di sistema a 100~1111. 
~ 1352 a 450\lllz di Gcne~~s. (lui si 11m·lo1 di una ~1wsa 11011 lnlerlorc al milione di lire 
solo per raccopplata pn)('r~sol'l' - schccla nHUll'l'. rn.i I<• 11n·stazlcml In più si \Cdono a 
oçrhio nudo. \ola dolente è anche Il rallo t'ltc la \0~1r.1 \rl'rlll<i R\\I non ;:!'nirà più 
l' dO\Tà rssere ri111p1aiza1a con 01\1\1 PC I no. o\\t'm dt•I moduli lll\1\1 studiali 
c~pressamentc per piastl'e madri con 11 llm. a I 00\1111.. St ltcde rom<' la ~sus riesro· 
oo a ruozionare anchl' con Dl\l\l uo1 mail ma lr 11rt•s1i11lonl non ra~i.:iun~ono li top. 

INDICAZIONI GENERALI 
l.<1 domande rondam«•ntali che bisogna por<i sono: 

\ «1uanto nmmonla il mio budget'! 
!;;I' la \Ostra risposta è "poco· do,ete per rorza di cose orlen­
W1'\I o su un "6-2 o su ua lntel Mcndocino (Ccleron \). 
1·:n1r;imbi 11uc;:t1 modelli offrono. a fronte di w1a spesa ron1c­
n111a. prc,tnzlonl olliml' (~pecialmcntc l'lntclJ. 
\llrllm·nti mm rsltate a prendere un Pentium Il o un B52 di 
Gencs~s. tllc oOmno prestazioni al top nel merrato attuale. 

Cht· v1as1ra madrP ml «"otniene assoclnn· al p1·oces~ore'! 
Se ;:I dispone cli pochi suidi si ci può orientare su una Super 
Sofkt·t 7 o su una Slol I çon C11ipsct I. X. l'n 1 ramb(• mollo eco· 
nomlcht• Cllfm110 rlspetll\'amcntc bus cli sistcnw a IOOMllz e 
HOMI lz ed entrambe godono dci pr11·11egl dcfl'l\CP. 
~lcuro111r11h' 1111 ollimo acquisto ma che riduce. nel raso clc•ll;i 
plu~tra Slot I. la posslhilllll cli upgraclc della CPll: lnralll 11 rhl· 
Jl$rl L\ puli gl'sl ire (a causa dcl Bus a 66\l llz) Cpu l'cnllum Il 
r CPlt·1~111 llno a un massimo cli 333Mllz. Cosa rhc· i111 cce non 
<J\\lcne p1•r I<' srheck Super Sockcl 7 che. in teoria alnwno 
(cl11to c'ht 11011 si ì' ancora reso disponllllle) supporlUno nno al 
"G·2 .i -IOO~lllz. Se. al contrario Il no~tro budget rlsulla rsst'r<' 
11lì1 alto. seni.a ombra di dubbio possiamo orlcnwrci \crso un 
srhe«la ha~ata sul chipset B'I: con Bus di ~istema a 100\IHz. 
cht' s11p1XJrla Pentium Il ano a -150\llll. 1352 llno a iiOO\lllz 
(miche se non è ancora usçilo elfetthamcntc sul mrrcato) c 
anche ~r In \la non ufficiale. Celeron \. 
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pesso. troppo spesso, un lato che s o u n 
S non viene tenuto abbastanza in 

considerazione nel videogiochi è 
il sonoro. Non basta una grafica sba· 
lordltiva per creare quell 'atmosfera 
che cl faccia credere di essere vera­
mente dentro l'azione, serve un sol· 
tofondo musicale (ma non solo: pen­
sate al vento che, muovendo le fronde 
degli alberi, provoca un fruscio reali· 
stico o al rombo della macchina 
durante una derapata) riprodotto 
nella maniera più fedele possibile. 

E di questo fatto pare essersi accor­
to anche il mercato. Ma facciamo un 
passo in dietro. Torniamo nei primi 
anni '90; a farla da padrone erano te Ad-

SOLUZIONI PER 1U1TE TASCtE 
l n allro gra'e cruccio dci nuo,·1 <tCQulrcntl di schCdl' audio~ 11uale sistema di casse 
affiancare per farle rendert" al mei:lio. t lmpo:;slt1lir dar<' dt'ltr Indicazioni unf\ersal­
mente valide per tutti. troppi lallorl (come lo s11azlo e Il budizet a dlspoSiLiOne) pos­
sono lnnutre sulle ~celte. \ormaltnente ~,1,10110 I llpl di diffusori utlllz1.at1 nelle 
case. 1utU con I loro pro e I loro contro: 
OllTusorl frontaU economici 
Consigliali solo a coloro che honno rlstreulsslml budµct li sonoro risulta distorto o 
comunque dlsturbato a tutti I lf\elll di 1olume. 
Collcgamrnto a Impianto llt-Ft 
Oli ima scelta slu come qualità l'lll' co1111· flOt(•n1.11. \ormalmenlr presenta solo un 
problema: le casse non sono mal In poslzlo11c fro111111c (lnruul 1•111 di noi ha lo stereo 
posizionato DIETRO al monitor?). 
Oopplc casse frontali con Sub"oofcr 
Qui si comincia a entrare in nn;i 1111ov11 dltnt'nHfone rtrl ~onoro pc1· quanto r l1?uarda I 
videogiochi. I bassi risulteranno arrotondali e lo 1>ullY.ll1 ~onori1 ~m·à di alto livello. 
Ila solo un fattore l'Ontro: p1•1• c·olom <'ht' 1·1·r!'nno un suono :lll lr capncll il sono 
molto Umi late. nonostante te funzioni del Dl1\'cSou1111 di rltlll>du1·11• suono 8pazfale 
anche da solo 2 altoparlanll. 
Sistema Surround con Sub"oof1·r 
li massimo cteslderabllc prr ogni ~locatore. 1ì1uo ~ rl1>mdotto con li massimo della 
fedeltà e il suono 30 rende nnalment4l c·ome ctovrehbt'. lln lcn notn ctoll•ntc è Il prezzo 
sicuramente supcrior<• alla media 
Per concludere. al fine di ottenere Il m;1sslmo tlrllr fll'l'Rlazlonl consigliamo un'ac­
coppiata Sound fllastl'r Llll'' 111 Crcal11c e l'Impianto composto da 4 casse più un 
Sub1\oofer della Cambridge Sound\\Orl.s. Il pf\•no r rlc1alo ma nr sal'l'tc senza dull· 
bio ripagali in termini lii qua11ti1. 

-
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lib che, comunque. erano possedute da ben 
poca gente, infatti i più 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 
Bbit. 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 sa Pro. rispettivamente a 16 e 8 81t. 
per coprire tutte le fasce di prezzo. Poco dopo 
16 ASP e AWE 32. l'abbassamento dei costi mi· 
ziava a permettere ottime schede alla portata 
di tutti. Ultimamente (ultimi 2 anni) a farla da 
padrone sono state le SB 16 PnP e le Awe64 
(GOLD e Retail). Ora, però, si preannuncia un 

nuovo campo di battaglia per Creative e le sue ~ Characb>li Courtes,y of l aQsArts 
Sound Blaster. l'avvento del suono 3D ha por· -=::::===================::=:::.::2::...:.:.:.:.-=.:..=~~===-=~,;. 
lato nuova voglia, da parte di altri grossi pro· 
duttori, di competere sul fronte audio in 
maniera molto più incisiva delle volte precedenti, Creative si è 
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 
Monster Sound 3D di Diamond, e poi la Dynamic 3D di 
Guillemot. Chiaramente senza contare le varie schede MIDI come 
le Roland, o quelle professionali come le Turtle Beach, che, 
comunque, difficilmente vengono tenute in considerazione dal 
videogiocatore medio, soprattutto per gli elevatissimi costi. 

INDICAZIONI GENERALI 
Oggigiorno. quindi. Lorna !l'attualità i;i 
scelta della sclleda audio. rhl' 1.1olgcrà un 
ruolo imporwmc nella creazione drll'al· 
mosfera giusta nei l!,iocili dell;i prossima 
generazione. Anche in questo caso. per 
non pentirsi delle proprie srcll<' ~ obbll· 
l(atorio considerare di co<a si ha cffcttl\.1-
mentc bisogno. È necessario chle!l1•r,;f 
Per cosa uso la mia scheda sonora? 
Se la risposta è ·per 111ocare·. ma ..en1,1 
prete•e. un'ottima scelta potrebbe c''Cl'I' 
la SB 16 PnP. !'Strcmamentc economica 
ma che mantiene ancora una buona qua· 
111à di riproduzione. lnollrc ~aranllsr<' la 
completa compalibilllà con I llloll DOS. 
cosa che non sempre si olllenr con In 
oUO\a genera:t.ione di Jl('rifcriclle audio. 

Se. al contrarlo. si è giocatori Incalliti '' 
deve prendere in considerazione l'acqui· 
sto di una Dlamond \lonstcr Sound. 
Questa scheda è probablimentc 111 mlf.!llO· 
re per quanlo riguarda il sonoro :!D mo 
1irescnta un grosso dlfett-0: ~ un iuld-on. 
o~ven> per tutll 1 programmi DOS o. 
comunque. per tulll quel llloll <'h(' non la 
supportano si appoggia sulla scheda 
audio prceslslcnle. Può anche crnulnrc 
una Sound Blaster ma la qualità risulw 
rosi scadente dal far desislerc chlu1H1ut· 
da qucsw Upo dJ scelta dopo pochi mlnu-
11. \oche le tunztoni \!IDI sono minime. 
nonoslanle la presenza di una \lal'etnlllc 
hardware integrata come Dauglll('rboanl. 
In dclìniti\a un otlimo modo per entrare 
nel mondo del suono 30. può ru111.fonare 
come scheda audio in amblenlr \\ indo11 s, 
ma è in pratica inuUllzzabile 1ier 111111 I 
\cechi llloli DOS. In pratica. per parai:o­
oar~a a qualcosa di slmil(' 111 ambienti.' 

1l<leo. si cfr1e pensare a una srhcda aut· 
h'ratrlc1· ro11 rhlp~el \oodoo con alcunr 
caparilà S\ e; \ sotto 11 lndm1 R. 

Il pa,su 'ucrcsi.110 è· la Gulllemot 
D11rnmlr :10 . senza dubbio un'ottima 
sfhrd<J '<>nora 'u 1uu1 I rrontl. Offre la 
JlO"lhllilà di rs1>andt'N.' la R \\I on-board 
11ttr.i1t•rso normai! moduli Sl\1\1 per poter 
rarlcaf\· nuO\ I 1 am11lonl l(ralfl.' al quali è 
fl<•'-lblh• espandere uilcrlonnrnlr ~Il stru­
menti \111)1. per rrearr musiche complrsi;e 
a bas'o r o.;fo. e anrhr la riproduzione di 
11ucslo formato rlsuila perfetta Per quan­
to rlAuarda 11• runtlonl 3n i: n(•<·cssario 
souullncJre qu,1n10 1'111stallazlone dcl dri­
\cr 1wr 11 0irertSound sia macrhino~a e 
qu;mto la "''" non sl,1 all'allcaa delle 
conrorl'l'nli. \nrhc questa un·o1llma sche­
da <0011 I suol pro e i suoi routro. 

l.'ulllmn l!l'lldino è sicuramente rappre­
sen111to dii qucll;i l'hC t'. a nostro parere, 
fu miAllOr srh(•d;i audio per Il mercato 
llomc ;1t1m1lmc111c In 1cndila. Sllamo pnr­
larl!IO dcll'ulllma uow di casa Creal l\C, la 
Sound lllusll•r l.h~!. Esisll' 111 2 1erslonl 
diverse (conw le 1\11!'64) dtnomin<llC 12ll 
l'CI e 236 PCI. 111 quulunqur si I nazione 
1111csia scheda si r rlvdal<I una sicurezza. 
dalla rlpm1l11zionL1 ~11[)1 a qm•lla \11>3. 
s1•nz11 ro11t<11'\' I vari .11a" 1·he abbiamo 
pro11110 ron 1•isul1<1ll crlown11. I.a versio­
ne 2:i611rest·nw. Inoltre>. una 
Dau~htcrbo11nl con USL'llc ni:111unli1e 
ronw IL' 2 midi <' i rontall I RC. \ 1ilaccau 
om. Le ru111io11I 31> 'ono di alll~sima qua­
lltil 'oprall utto gra11c al supporto 1 la drl­
\Cr di una mnr<·a di eflclll dher<I. In d<'lì· 
nltl1a una scheda capace di soddisrare 
qual•iast pretc'a ch•fl'ulcnle. 



ai prima d'ora il mercato delle schede video è stato così 

M vasto, così diversificato per quanto riguarda prestazioni 
e prezzi. Se da un lato la grafica 30 è il nuovo campo di 

battaglia su cui si sfidano le varie case produttrici, dall'altro 
una ristretta cerchia dì società preferisce tenere saldo il proprio 
buon nome, puntando sul 20 e ponendo l'accelerazione 3D in 
secondo plano, o affidandola direttamente alle schede add-on 
30. Cosa scegliere dun· 
que in questo Natale 
1998? Innanzitutto è 
d'obbligo sottolineare 
che attualmente esistono 
2 tipi di bus d1 connes­
sione per le schede 
video: PCI e ACP. Il primo 

IL PROBLEMA DRIVER 
.. - - -- - .... ..._. - .. -

Uno dcl 1>rlnclpall 11roblcml attuali riguardo alle schede di ulllma generazione è Il 
supporto dei driver. nuppc volle abbiamo tcslato s1·hcde con un alllsshno potenziale 
ma che venivano rese lnulllliiahlll proprio dalla scarsa çompallhllllà rhr orfrilano. 
Questo non vuole tllrc ~ht• una Sl'hcd11 con problemi di questo llpo non possa rlsul­
verll. ma comunque significa che nel primo periodo dopo l'acqulslO non si potri1 gio­
care In maniera pcrrcua o. 11ncora 1>cgi:;10. non si potrà giocare per niente. Non hlsc>­
gna comw1que stupirsi di questo. l'lnclustrla (sopralLUlto quella dcl computer) ulll­
mamcnt.c tende a lmmcllcrc prodoul non nn111 ~ul mercato. per poi correggert· even­
tuali e1·rorl In SC1jullo allr11vcrso le ormai fnmose "paLch". Molll 1>cnsano che questo 
problema derivi dall'lncspcrlcnzn cli una nuov11 casa hardware o Ila u11·1nefflclcnza 
Interna. Può anche capllarc. ma non O sempre cosl. Pensiamo al caso Voodoo2 di 
quasi un anno fa: Il mercato era $!lloro Cli V1><1cloo di prima generazione. molli glo<·hf 
di quel periodo (grar.lc unc11c alla scarsa qualità delle DlrecLX di allora) suppo1taw1-
no Il chip di casa 3DL\. Venne annunclal<l la Vnocloo2 c. cnntcmporancamcntc. anche 
la piena compallbllllà con 11 l'hlp precedente. Come ormai tulll sappiamo questa 
compallbllllà al I OO'JU è rlmusw solo su caria e nel primi 2-3 mesi I giochi per 
Voodoo I non fun1.lo11a•a110 su Voocloo2. Dopo un po' di tempo. però. \enne lmmc.<sa 
sulla reLe una \crslonc dcl drhcr che pcrmcucva di dlsabllllare I mc11<1b\lc di R\i\l ln 
cccL'SSO rlspcllo alle Voodool. per ouencrc la Janlo sospirata compallhlllli1. 
l\ttualmcntc. a distanza di un anno. si 1mvano ancora 111011 che non girano su 
Voodoo2 e funzionano perfettamente '11 \OOdool. 

PANORAMICA 
Ect'O una carrellata di quclll t·hc rllenlamo essere I chfJJISCI video 
mlgllorl che carnttcrtueranno <1ueslo Nalalc. Abbiamo scelto di 
t'Vldenzlarc Il nome dcl chipset lnV<'rc rhc Il nome delle schede che 
Il montano per un semplice rnotl•o: sebbene le schede sul mercato 
siano dct·lnc. Il numero di t·hlp graOci da tenere In C011Slderazlooe 
non supera le 6 unllà. 

sa Satagt 
Pmd<ltta da He1t11lcs. la Tcrinlrnllor lkast 31> è la prima scheda a 
montare Il polcnllsslmo chip Savagc di S3. Le prcslazlonl S0110 
dcclsamenlc lncredlblll. sopranuuo se paragonate al costo sul 
mercato della lidll'da. Il demo di l11rral t'On Il supporto dcl ~xturo 
Comprcsslon (compressione delle IC\lUll'. che pennette di utilizza­
"' texlUll' di dimensioni maAA1or1. e di conseguenza più dcOnlte. 
mantenendo elevala la \Clocllà ullll1.zando I comuni slol AGPI gira­
va con un numcm di Fr;imc rer Sl•t•ondo più allo rispetto a una 
\'oodoo2. alla rlsoluilonc di 1024 •7611. I .a qualllà i;raOca è vera­
mcnle notevole. anche s<· non am·ora 1>crrctla, pmbabllmcnLc a 
causa dcl driver non perfe11amcntc 01Umlzi111l. llnlt~i neo di questa 

, scheda è che. al 111omcnLo di andare In s1ampa, non si conosce né Il 
; prezzo nr Il dlslrllJul<Jrc In Italia. 
• Rha 1211 'I.X 
• Unica scheda eho merita un'occ111u111 è l'ct1>nom11·a STB 'vl:loelli'!.X 
. AGI' e l'C:I. llna sdwrln clw. ormul. ha puchc prelcsc nel campo (icl 
· giochi 3D ma che orrre cllsc1'Clo prcslazlonl nel 2U. In pratica la 
; schcdu ariana a c!IScrc acoopplaw con una \1)(1doo/\ol)()doo2. I drl­
\vcr estremamente svllu1>pal.l garnnllsrono. Inoltre. una ~ualllli a 
; Vldt'O oli Ima e pochls.<11111 problemi. 
' KJ\O 'fN'I' 
l.'ulllmo nato di n\1dla è scn1.a duhhlo Il massimo pmccssorc 
2D/3D l'hc li mercato p<~<sa olTrlrc. Non solo prcscnla vclocllà di 
clalJorazlonc :lll pari a quelle di \\l()(loo2 e Savnge. ma offre anche 
prcstailonl 21> veramente rcnomcnall che nel noslrl test sono rlu­
S<.'lte a eguawlarc quelle della plurl-prcmlata ~1rcGL 1 ooo Pro 
\Gr. Esistono ,·ari modclll di sc11cdc mon1ant1 questo chlpscl. dalle 
diverse carattcrl.sllcllc. pmdonc da lllamond. Cn'aUve e STB. In 
partlt'Olarc. lu srn \'clO<'llv ·1400. ronllnuanone della fortunala 
srrlc \clocll) che ha lmpos10 1>11l <'>mc produllorc leader nelle 
:<lhcde \Ideo. pmponc a un pl\'7J.O di poro supcrtore al mcu.o 
mlllone 11 l'hlp I\ T con un Ramdac a 250\11 lz e una doppia unllà 
tt·\cl. 16\IB di Sl>RJm. unu porta per Il DlgJLal \ldt'O (per connc1. 
tere ID\ l>) e 2 uscile T\ (una S-\ldco e una composlla). Tullo que· 
sto per adt880 soh1 su bus \GP. 
31U' llmishrr 
Lll 3Dfx lnc .. per la prima wiila nella sua s1orla. ha posalo uno 
sguamo anche sul l'ampo dN 20. n1mcn11ca1e. ~ulndl, li ralllrnenlo 
dcl \bodoo Rush. lneompallblle ron lr schede basaie sul primo 
\llodoo. che comunque non t•ra un chip 20f.ID. ma solo un 30 che . 
1>0teva venire ammiralo sulla s1rs.~a scheda da un allm chip 2D 
(spesso di pmdu7.lone ATI). I 1>1H1ll cli rorza dcl nuo1·0 llanshcc sono 
Il 1·uorc dcl c111p \110cloo2 (quindi compallbllilà t'On quest'ulllmo) e 
le GDI di Windows vin h:1rc1wai'C. elle dovll,bhcro garantire un nolc-
1•olc lncrcnw1110 <Il pr<•swzlonl In nml>lcmc Wln95. Abbiamo testato 
le vc1'llio11i PCI e AG P della C11lllcmo1 Phocnlx che hanno ou.cnuLO 
ri~ullal I csl remo meni e soddlsforc•n1 I. soprnllutto per quanto 
rlguurda la versione AG I~ In poclic pamlc 111111 scheda decisamente 
t~1ns1~1111W per 1 utll coluro che vo~llono una \\1odoo2 ma 11011 pos­
sono spcndcll' cifre csurbll1111ll . Inoltro 11! prrsenz<i della versione 



PCI ra"orlscc tulll roloro che. non volendo cambiare radlcalmcnte 
la maochlna. sognano prti!Ul7.lonl al top della calC@ria. 
30fx Voodoo 
Anche se ormai praticamente n1orl prodwlonc. schede come la 
Monsler 30 o la Flash 30. che montano 4MB di KJ\M. dedicate 
esclush'3mcntc all'accclcra1lone 30 possono ancora rare la dl1Tc­
ren1.a. Se avete un sistema obsoleto (diciamo dal Pt20 In giù) è 
secondo noi la seelUJ mlgllorc da prendere In considerazione per 
un eventuale acquisto. Questo pcnilé. anche comprando una 
scheda più potente (rome una \00d002). la scarsa potenza dcl 
processore fungerebbe da ·rono di bottiglia·. rendendo di rauo 
lnuun rutte le runzlonl af,glunuve. Scn1.a contare Il prezzo 1>asSls­
s1mo a cui sono arrivate le schede \bodoo attualmente. 
30rx Voodoo2 
Degno successore dcl VOOdoo. ha conquistato l'AWARO han:lware 
all'ECTS di Londra questo settembre. Come li suo predecessore. è 
montato su schede add-on. cioè che si lnstalluno assieme alla P•'C· 
cedente scheda video ed entrano In rlmzlonc unlca111e11w In pre­
senza di appllcazlonl compallhlll l>:JD. Gilde o OpenGL. I.a si può 
tl'Ovare In tagli da llMB o I 2Mll di RAM. ma I modclll delle varie 
case sono così ranu che si può l)llSsarc dalla Voodoo2 ·uscia" a 
quella con l'uscita tv (l~1rnc la Miro re<·cnslUJ In qucsw st<mso 
numero) per arrivare addlrlllur11 Il q11cllll lXHl le ventole di ralftcd· 
damcnLO e overclockut.a di fabbrica. Anc11c qui. una volw di più 
siete voi a dover analizzare lu vos1ra situazione e a dc)Vcr dcoldere 
per li meglio. Le pre.~Lazlonl olfrrtc rapprcscnwno Il massimo rln­
lracclablle sul mercato come qnalltà video e come vch1cllll l11 tc1' 
mini di Frame Rate (lmmai:lnl al secondo). Il prezzo. nonostante I 
continui ribassi. è ancora alto (si 11arla di un 11111111110 di 300.000 
llrc per le scheda da llMB). ma è amp1a111e111e ll)usllOcato dalle 
prestazioni al top della rategorla • 
.\latrox G I 00 
Questo chip è mont.ato sulla sch!'da Productl\a G 100 AGI' dJ 
Matro:>.. Anche se olTl'c scarse presta1.lonl 30. ~ una slcurcu.a nel 
2D. dove non da mal nessun~ di rallentamento. Il pc\'7.W 
0011tcnuto e l'alto ll\cllo dcl driver la rendQno a1tual111entc la scel­
ta piìl economica l)('r nJUI coloro che lnlcnd<>no affidare l'accele­
razlonc 30 a una sd1cda con \OOdoo. I o 2 che sia. 
' lalro\ G200 
La Matrox. per anni leader nel mercato prur<!lSiilonale con la prima 
Mlllcnnlum. era rima.~ta Indietro. t1)n rav.cnto della grJOra 31>. 
rispetto alle altre case produttrici più ·aperte· allo sviluppo di 
nuove Idee. E così dopo quasi :1 anni dalla presentazione della 
Mystlquc PCI (che tutti ricordano per la sfortuna di Cl>'lel'C uscila 
2 mesi prima delle spccIOche per Il 30 nel mondo del re. e quindi 
manct1evole di alcune caraucrlsllche rondamcnuill come ad c8Cm­
plo Il rog). si propone con una nuova serie di schede basate sul 
rcccnllsslmo l'lllp G200, anch'esso. oome vuole la lrndlllonc. svi­
luppato internamcnw da ~'latro~. l>I queste dobbiamo ricordare la 
Mlllcnnlum G200 e la MysllQllt' G200. che si dllTcrenzlano tra lom 
per Bundlc e Ra111di1c. La 1>rlma. lnl'atU. prescnw u111<an11lac più 
allAI e un corredo sonware plì1 HdmlAI al mcn:aw prorcsslonalc. la 
se<,'Ondu. Invece, a fronte di un Clock di l<amdac plì1 basso offre al 
posto di appllcailonl e mu1cr1111c Lconle<l una scrio di demo e gio­
chi su CO. Anche le Mlllrox enU'élllO di diritto nelle schede di ulti­
ma gcnerailone. sia come rlsoluzlonc ra@l:Junglbllc slfl come qua­
lità e velocllà ncll'csccuzlonc. In dcfinll lvu dC'llc ottime schede dal 
prezzo l'Qntcnuto che possono alfronwre qualunque uppllcazlone. 
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si può trovare nei sistemi più anziani, 

montanti Socket 7. mentre il secondo è 
appannaggio delle piastre madri Slot 1 

e Super Socket 7. la differenza tra i due 

è direttamente legata alla velocità di 

trasferimento (maggiore per AGP). Per 
evitare ogni dubbio, è impossibile 

montare una scheda AGP su una scheda 

madre che non lo supporti, mentre è 
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 dedl· 
calo alla scheda video) sia svariati 

slot PCI (per usare le schede prece­

denti come schede audio di rete o 

acceleratori grafici). Secondo i 
nostri test l'utilizzo dello slot AGP 

velocizza in maniera considerevole 

tutto il sistema, ma varia di scheda 
in scheda perché, anche qui, non 

tutte le schede sono uguali .... 



ai come quest'anno la scelta di un controller da gioco è 

M così difficoltosa. i maggiori produt1ori di hardware sono 
scesi in campo e combattono, senza risparmiare un 

colpo, per conquistare larghe fette d'utenti. I 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. I controller di oggi sem­
brano oggetti futuristici. tutti cosparsi di pulsanti, rotelle, levet­
te. grilletti e chi più ne ha più ne metta. In questo articolo cer­
cheremo di oflrirvi una panoramica globale delle proposte delle 
maggiori case produttrici di questo genere di periferiche . 

.IO\ I' \I) 

Questo tipo di controller, praticamente il 
dominatore senza possibilità di alter­

Mlcro1oft SldeWloder PC1d 

native nel settore console. ha con­
quistclto anche gli utenti PC appas­
sionclti di giochi arcade. I joypad 
che vengono proposti oggi sono 
tutti digttali. non necessitano di 
Ccllibrazioni, presentano nel peg­
giore dei casi almeno quattro tasti 

Loglteeb WlogMan 
GamePC1d 

Mlcro1oft SldeWlndor 
Freo1tyle Pro 

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 PlayStatlon, e questo ci indica quanto 
abbia fatto scuola Il controller della console 

giapponese. La ricerca ergonomica è spinta 
ai massimi livelli, per dotare il gioutore 
di pad comodi per lunghe e intense ses­

sioni di gioco. 
Tra i modelli più interessanti sicuramente troviamo il 
SideWinder Freestyle Pro di Microsoft che, oltre a 
essere un ottimo joypad digitale. ha anche la partico· 

Thru1tma1ter 
Fu1lon 

-

Lo111tech TbunderPad Digitai 

larità 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 i giochi di guida. in parti­
colare con il nuovo Motocross Mòdness sempre di Microsoft, si 
rivela eccezionale. Collegabile tramite porta Carne o USB. 
Sempre della stessa casa resta in commercio il vero blockbuster 
dell'ultimo anno, li Sidewinder Pad. che ha trovato grandissimo 
consenso grazie al supporto dei produttori di giochi e alla possi­
bilità di connetterne fino a quattro in cascata. 

Ma la concorrenza si fa agguerrita. Logltech, azienda leader 
nella produzione di accessori per PC, presenta al pubblico due 
nuovi Camepad: Il ThunderPad Digitai. periferica entry·level 
economica con quattro tasti di fuoco. 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 più due grilletti. 

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

Non sta a guardare neppure Suncom. che mette in evidenza 
l'evoluzione del pluripremiato SFX. Il Pad SFX·Plus ha la partico· 
larità di non necessitare di alcun software per essere program­
mato. Basta spostare una levetta, premere il pulsante da pro­
grammare e contemporaneamente il tasto sul la tastiera che si 

desidera. Semplice e immediato. È Inoltre presente un display 
LCD che riassume le programmazioni del CamePad. 

Concludiamo con il Saitek Cyborg 30 Pad, una perife­
rica veramente completa: non solo è un ottimo pad 
digitale, ma è dotato di una levetta analogica da 
azionare con il pollice destro in contemporanea con 
la croce direzionale. Questo tipo di controller è speci­

ficamente pensato per i giocatori di sparatutto 30, e 
ha tasti e grilletti per soddisfare anche il giocatore più 

esigente. Non mancano a questo pad un controllo a 
rotella per il Throt11e e un volantino-timone posizionato 

attorno alla croce direzionale. 

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



Saltek Cyborg 30 Stick 

,J(l)STICI\ 
Il supporto Force Feedback è ormai un obbligo. almeno per i 
produttori di punta. CH Products, azienda che per prtma ha pro· 
posto sul mercato una periferica dotata di Ritorno di Forza, 
mantiene a catalogo il suo Force FX, periferica valida anche se 
all'apparenza meno "massiccia· e dotata della concorrenza. 

Logitech e Microsoft. invece, propongono ambedue una solu­
zione a due man i: il nuovo WingMan Force di Logitech. basato su 
un'innovativa tecnologia denominata Cable-Wire per la trasmis· 
sìone degli effetti dal motori alla leva, è un controller comodo e 
robusto che offre nove tasti programmabili, una rotella per il 
controllo del throttle e un hat switch a otto direzioni. Microsoft 
risponde con lormai classico SideWlnder Force Feedback Pro, 
che si ripresenta al pubblico dopo Il successo di vendite dell'an · 
no passato. Anche questo prodotto presenta nove tasti pro· 
grammabili, un hat switch a otto direzioni e il controllo throttle, 
ma in più è dotato del controllo "timone" ottenuto ruotando lo 
stick su sé stesso. Internamente la trasmissione tra i motori e lo 
stick è affidata ad Ingranaggi, soluzione questa che ha presen· 
lato minimi problemi di gioco nella zona neutra del joystick. 

Parlando di periferiche più "umane". almeno come prezzo, 
una menzione speciale merita Sai tek: il Cyborg 3D Stick è il 
primo controller adatto al 1003 del mercato. È infatti un joystick 
modulare e configurabi le per qualunque giocatore. Mancini, 
destrorsi, mani grandi o piccole: Il Cyborg 3D sì adatta in pochi 
secondi al giocatore. Ogni sua parte può essere smontata e con· 
figurata per il migliore comfort do utilizzo. Persino la corsa del 
grilletto e la distanza del pulsanti di fuoco in cima allo slick 
possono essere regolati a piacere. 

Logìtech propone invece lnterceptor, un joystick pensato per 

gli amanti delle simulazioni di volo basato su un 
nuovo sensore magnetico che permette una grande 
precisione di rilevamento. È presente un controllo 
per l'acceleratore e un grilletto aggiuntivo addizio­
nale che può essere programmato come controllo 
Timone o come Swltch a due vie. 

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

Nel campo dei joyslick pensati per i simulatori di 
volo troviamo le soluzioni di Suncom e 
Thrustmaster. di fatto leader nella produ • 
z1one di questo tipo di periferiche. 
Suncom presenta un joystick pro· 
grammabile alla stregua del 
CamePad SFXPlus, denominato Scepter 
LCD. Ventiquattro tasti programmabili in 
maniera immediata per configurazioni avan­
zate personalizzate. li kit di punta per il "video· 
trasvolatore" è invece composto da un bundle che Logitech lntorceptor 

comprende la cloche SFS completa di manetta. 
Completamente programmabili e godibili anche se non pos-
sedete il cockpit da aereo che Suncom usa durante le sue 

dimostrazioni fie11stiche. 
ThrustMaster propone un bundle denominato Fllght System 

che comprende un joystick modello TOPCUN, una manetta e una 
pedaliera. Questo a corollario dell'onnipresente, qualitativa e 
costosa presenza nel catalogo dell'azienda americana delle peri­
feriche della serie F·16. 

\ Ol, \ \'TI 
Anche qui la concorrenza è agguerri· 
hssima. I nuovi giochi di guida, 
immersivi e coinvolgenti, hanno 
spinto i giocatori a richiedere in 
massa volanti di qualità. Le aziende 
rispondono con tutta una gamma di 
periferiche dotate di ritorno di forza 
che, a dispetto dell'elevato prezzo di ven-
dita, incontreranno sicuramente un grande 
successo di vendita. Non mancano, comunque, ottl· 
mi kit di guida "normali" a prezzi un pochino più 
accessibili. 

Tutti i volanti Force Feedback che abbiamo potu· 
to provare sono In ogni caso ben fatti e offrono 
sensazioni di guida molto simìll tra di loro. 
Questo anche perché i protocoll 1 Force Feedback 
sono molto standardizzati: la maggior parte dei 
produttori ha scelto il supporto delle !·Force 2.0, 

compatibili DirectX e quindi con ogni gioco futuro che pre-
veda un Ritorno di Forza. Microsoft, invece, adotta fin dall'anno 
scorso uno standard proprie1ario che è stato supportato dalla 
sola Saitek. la scelta del volante adatto a ognuno si basa quindi 
sul prezzo e sulla dotazione di controlli aggiuntivi presenti. 

Thrustmaster, ad esempio, forte dell'esperienza in questo 
genere di periferiche e del successo di pubbl ico che hanno 
incontrato i suoi robustissimi volanti, rinnova la gamma con un 



Microsoft SideWinder 
Force Feedback Wbeel 

nuovissimo volante Force Feedback: 
Il Fonnula Force GT, con quattro 
tasti sulle razze del volante e un 
bilanciere per il cambio in aggiunta 
a una leva di tipo più classico. 

Rispondono da par loro logitech. 
Saitek e Microso~ con prodotti 
altrettanto validi. 

Saitek propone il R4 Racing 
Wheel. una periferica ottima-

mente costruita e confor­
tevole da usare, grazie 
anche alla possibilità 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 è molto elegante e offre ben sei tasti 
sulle razze oltre a due posteriori per il controllo delle marce. 
Come il Sai tek, si attacca alla porta Game e non richiede la pre· 
senza di una seriale libera 

logitech presenta forse il modello più convincente tra quelli 
che abbiamo provato: il WingMan Fonnula Force è il volante che 
on assoluto ct 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 
ognt pedale. tn modo da replicare con maggiore fedeltà il fee­
ling do una vera auto. l 'impugnatura è comodissima e sul volan­
te sono presenti quattro taslt più il controllo cambio posteriore. 
Interfaccia Seriale e USB. Di questa periferica esiste anche una 
versione non dotata di Force Feedback. 

Logitecb WlngMan Formula Force 

Pf.RIF'LRICll lì \ \RI I: 
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 do Controllo, caricare il driver giusto? Ecco la 
penferica che fa per voi. lo Swotchbox si attacca alla presa game 
della vostra scheda audio e fornisce quattro prese aggiuntive. 
Potrete 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, 
però funzoona solo con joystock completamente analogici. 

Saitek PC-Dash 
Una tavoletta completamente programmabile che oflre imme­
diato accesso alle funzioni più usate del giochi più famosi. 
Perfetta se non ne potete più 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-Oash. 
Si possono creare profili personalizzati e stampare le mascherine 
rintracciabili anche su Internet . 

MasterPilot 
Da Quickshot un'evoluzione 
"seriosa" del PC Dash. 
Collegato alla porta della 
tastiera, ii MasterP1iot fornisce 
ventiquattro tastì program­
mabili più una manetta. le 
configurazioni sono però 
memorizzate su cartuccia e per 
programmarle è necessario . 
un apposito accessorio. 
Cartucce con i profili 
dei giochi più famosi 
sono in vendita, e più 
MasterPi lot possono essere collegati 
in cascata per aumentare all'infin ito 
le possiboll tà di personalizzazione. 

ThrustMaster FragMaster 
Non lo abbiamo ancora provato ma 11 design è affascinante. Un 
joystick da usare a due mani il cui nome tradisce lo scopo che si 
prefigge. ovvero proporsi come la penferica più adatta per gli 
sparatutto 3D in soggettiva Avveniristico ... ma utile? 
Vedremo .. . 



CONFIGURAZIONE 
Plast ra madri• 
Prort>ssore 
Memoria R \\I 
Hard Disk 
O\ll·RO\I 
SrhNla \ hko 
Scheda \Idro :io 
Schrda \udlo 
Sl'lwda ·\udlo :111 
\lonll or 
GéllllCIJi•d 

\Bll' Bllli 
l't'nllum Il 1;;0 \1111, 
192 \lll 100 \lllz SDK.\\l 
IB~1 U<·'k'1Ur llì(;p da IG,6Gh 
r,l\'<111\c Lnbs lhr2 
Slll \l'locll~ 4400 
~llt'tl lllSCfll'C li 
Crt•allv1· Souncl lllasll•r l.lve' 
Dl;1111oncl Mm1stcr SourHI 
Sony M11ll l~can C l )~l-200PS 
MIC'rosoft Slclt•\I lndcr l'rrrs1.1h' Pro 

PI \STK \ \I \URI; \lll'I' 11116 
In roincldcn1n nm la r<'lc·a~c· 1kllc nuoH' CPL Pcnlluml l 350\1111.1• 
400\lllz con clol'k di •!sterna a IOO~lllz t• 11 c·lllpscl cli supporto 
4408.\. la \BIT Computer Corµor;illon 1111n111n11 ha nnnunclaLO la 
sua ull ima gcneraliouc di mot111•r1ioaNI rhr useranno quesia tecno· 
lo1?ia. La pla::.tr;1 i• s1,1t;i sLucllata spt'!'trlt·uunm·ntc per lunzlonl mul· 
llmediali e pn·scutu ben cinque ~lot PCI 1• du1• slol IS \, ollrc lo sloL 
.\GP. Lii grossa novità. romuru1u1'. t·onsl,tc nclruso del Soli \lenu 11 
per rrgolarc 'olta~i:lu e cl!w~ 1 l<t l\IOS st·n1.a lumpcr né clip >11 ltch. 
PROcr.;soRL PI 'I Il \I Il ~;o \1111 
St'mpllcemt·nte il mas,lmo della 1:amm~ lntcl. \chi<'t' alfidahllc e 
inrrcdihllnwnte potentt'. \nrora un<1 \olla hllt•I '' afferma romc pm­
duurtrc del mi!!llorl p111Ccssorl IK'r l'C. 
R\\I 
3 Olmm da 6-1\111 (llt'r un tuta le di 192\lll) di R \\I l'f: I 00. per poter 
~frullan• a pieno Il chll>'t't Il\ r li suo llus a HJ0\1111 
IL\RD DI"" 
\nrhe se gli hard dl>k SGSI sono anrora 11lì1 \l'locl di quclll ElllB Il 
giocatore non rie~cc a notare questa d1R1•rt•n1a l'rr rulla nostra 
scelta ricade su un 11.l\l Orsksl<tr ltiG1> dii lli,8GB Per poter ln<tal· 
lare tutll l \ostri i.:iochl sen1.JJ pruhkml m spa1lo e nm una 1e1oc·11à 
Pf'llSRilllil allo SCSI. 
O\U·RO\I CRF\11\I I \llS 11\K:.! 
l tllizzarc uno slot pr,1 pcr uu rnn10111•r UI I> non~ plìc un problema 
quundo st• ne honno r ln<111<· ;i dls1>usl1lont• Il dc«odcr \IP~:C-2 è 
rontroll<1Lo dall'inWrf;ircln IUE/Vl \PI prt·sruu· sulla plaslrn madre. 
La Lechnologl11 di rcsoh1ilo11-1·11han<'l'11W11t lhr2 1l('l lo Crt'all\c pcr­
mcu1· di ouc11cr1: una qunlll~ 11·1m111aj?lnt· nc·1tu111t·r1t1· $11pc1·iorc allo 
concorrenza r l'usc11<1,icic•o '\TSC 1><•r1111•1lt' cli 1rilrre I ll~I> sulla 
telcvlsio1w oll1t• che ~ul PC. lu llm·. Hl'lllhra r hc· questo sia l'unico 
drive capace cli l<'ggrrc• ml'diu CU·K. 
SCll l':I) \\ IDEO !'"fil\ 1:uu:rn I Hlll 
Semplicemente 1;1 mli:llon• s<'hl'dil \l!lt•o <•ll1ialmcntc dlsponlhlle sul 
mrrca10. \l\;1kndosl di uun llotu1io111• R \\1111 twn I flllll <'cli una 
modalità \GI' \'.l si pnè> 1ra1u1ulll.im1•ntt• 1iosl1io11art' S\Orlnli gradini 
plì1 ln allo della co11roircnz<1. lnolU\', Hnn·l>hr un dauuo 1llnw11llcarc 
i 10 m111i di 1?<1ranila c• 11 supporlel runllnuo ila Oc·l\c1 courr<sl da 
porte della srn ,11',,a 
Sf.111~0 \ \ lOt:O J D "IKO lllSCCIRI Il 
La scheda dl'lla lliro 1>rescn1a olln• al 1hl1i \00000 nella suJ nilima 
gfnfrazionc. 12111! di R \ 11 l'ht• ali<'' l;mo o:ml llO"lbllc s<'<1llo o 
piiu<a durante 11 l!illl"O t• un·u,dt.1 l' 11Cr ~llK'<lf'I' In 'lllc ron..,1lc. 
\nche ~e all'aµl);Jf'l'lll<l Il' prt•,t•11lonl si m;mtt•uauno In linea con le 
allrl' -chcde \oodoo 2 pn•sc·nll sul men ,1to. IJ 'rht•da drlla \tiro 

sembra avere un asso nella manira 111 quJnlll prt'1 tdl' la 110,,ll1llll.ì 
sfruuarc l'O\Crclockinfpla dri1er. luoltre. i' pn·sc•111r n\'l 1><11k.1P.<', 
un cavo SLI che permenc di ollcm·n· µreswzlonl ronw 70 l1i- a 
t.024 per 768 In Ouakc Il. collegando tra <li loro fine· st•lu·dc• 
\ . d 1 00 00--
SClll :IJ·\ \lDIO CRE \TI\ E SOi '<0 lii, \SI l'.K I.li I:! 
La crea11ve spazz<1 '1a la concorrcn7.a r011 q111'sh1 packaac 1101<110. 
oli re ad una scheda audio l'CI ·state or Lllc 111'1" on!'h(• lii un slslt'mu 
di diffusione ~'our Poinl Surround. 1,a st'lwda 1111111,za li <'1111> audio 
~;~ILI I OKI con P-Ollfonla lino a 192 1ocl. SoomWonl Tc·chnol11~1 cli 
erreuJ 30 cd è fornita 1•0112\lB di R\\I rspandlhlll a :!2\111. Ollrr I~ 
porta ;o~sliclJi\1101 stand;1nl. lr sollle porte ln/oul 1· usfll(' <1ucllo 
RC.\ placcate oro slilc Sound BlosLcr 1111':61 (;01<1. la l.l1t•! prl•scnta 
una scheda 3{!giuntha comonlrm1tc \ia cJ10 EIDE con I \lllll Out. I 
11101 In. una çoppia I/O in standard S/l'lllf' 1• un t·urrncuun· dlAltalr 
dl Upo 01'\ per future conne••ioni ron ~lsteml nno J Il r;1ssr Il 
sistema di diffusione ~ comJXisto da qualln> rasst· più un sub·\\<K>fcr 
della Cambridlle Soundllorks 
-;flll'.O\ \LOIO J O Ul\\10'0 "0''11 K -.01 \Il \t\ 200 
La \lonslfr Sound. affiancata alla :;ound llla,ter I.Ile' c· all'lmpl,mlo 
Four Polnt Surround, dà una sen~azlone di lmm1•r,Junc tot.tic nel· 
ramblrnte di l\iOC'O. •P<'Clalmentf con lllllll oltlmltl<lll. I.a ,rhrd;i. 
run1iooaote su bus PCI. o!lrt" due U'clle audio. pt·nn1·t1t·nd11 rullllz· 
mdi sl•temi di casse ~urround. 111nn~f'I''"' mlrrofono e un Input ili 
quale si può collegare la scheda audio f)l\'cslstentc· nwdlanl<' Il ca10 
ronlllo nel package. La \lon~tcr Sound 'lene ullll11.aw dunc1uc. dal 
giochi a questa dcdic<!ll lasriandt> alla 1>ree,Js1c•n1c· Hrlll'd<c ;1udlo Il 
compito di gcslire lr altre runzlonallt.'I. l ,;1 llonslfr Sound su1i1iorw 
Inoltre r \PI A30 30-posllional audio dcli' \ul\'al e I' \PI llll'I'! tSound 
30 della ~llcroson nel caso si \Ol(lla ln•J:illarl,1 rome st'ht·d,1 1>rlnrl· 
pale del proprio sistema 
"O'ITOR SO\\ \Il 1:1 ISC \\ GD\l·:.!OOl'S 
Con un imnwgine 'islbllc di 22.ii lnC'h, un plldl di O 25·0.2Hmm r 
una risoluzione massima di 1920 1>tl' 1200 ron n·h1·sl1a7~ 1 lz, la 
son) presenta Il monlt-0r 11er applin 1zlo11I gralkl1c pc·r 1•rr1'11<•111<1. 
La qualllà dcl display ì• eccellente. sc11z11 dlslo1~,1011t' 1wrsln11111 
bordi dell'enorme schermo. e l'lmnuigluc è lu111lnogn (In lumlnosllh 
11overa è uno degli svanta~µI comuni con St'ht•rrnl grnncll). I 1ll1rame· 
trl di luminosilà. contrasto e grmulrzza >mw l'<irlhnt•ntt• rc'Aolnhlll 
dal 1iaoello frontale. 
G \\ll:l'\11 \llCROSOt"'T SIO"\\l\l>l:K IRl"l·Sl\1,1·: l'KO 
Premendo li pulsante 'Srnsor' Il F1>eest)k si trn,lorm.1 ll<i un A<llllC· 
pacl. apparentemente standarcl. In una d1·11,1a ·111ollon-rontrnllc·ir 
l n sensore Interno prrcepi'l·r i °'°' illll'lltl .inalo~ll'I 1wllc fh~I \ e \ 
permeucndo una risposta precisa 'enz;1 ritordo. Il Frt•f,t1lc i• lild1·a· 
le per giochi lo cui Il controllo drl 111111imc11LO In ;1mbh·nt1 :1n è• "'t>a· 
raLo dal controllo dr Ila telecamera rh<' shnnl;1 la 1 bUl. 1 omc. ;1d 
c;<;empio. lnten;tatc 76. 

Mare Brandon D'Souza 
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Qualsiasi genio si limiterebbe a mettere solo tre desideri 
a tua disposizione, noi di Gensoft te ne vogliamo offrire un 
quarto. No, non c'è bisogno di strofinare lampade magiche. 

Dall' esigenza di soddisfare le vostre richieste è nata la 
nuova serie di videogiochi Gensoft. Quattro eccezionali giochi 
di strategia con una grafica perfetta. 

GEN 
. . 
1nnovaz 1one 

• 

en10 

• • 
UI. 

Con Counter Blow proverai I' emozione di vivere una 
guerra reale in uno scenario post-atomico mentre con Droyan 
sarai immerso nell' eterna lotta tra il bene e il male. Seven Years 
War ti porterà direttamente nel medioevo del Sol Levante e 
Karma ti introdurrà nel fantastico mondo di una mente orien­
tale. Tutto questo non è geniale? 

® 

OFT 
per pas sione 
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"Non piove mai: diluvia 11
, dicono gli inglesi. Ciò sembra essere particolarmente vero 

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

Mondiale. Dopo un lungo periodo d'oro seguito da un' altrettanto protratta siccità, 

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

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

• 

• 

i fu un tempo rn cui metà dei simulatori di volo realizzati 

e erano amb1entat1 nei cieli della Seconda Gue"a Mondiale. 
Giochi come Their Finest Hour, Aces of the Pacific, Aces Over 

Europee Secrets Weapons of the Luftwaffe erano uniformemente 
eccellenti e coprivano ogni periodo storico, dalla Battaglia 
d'Inghilterra a1 grandi scontri aeronavali del Pacifico, fino agli 
ultimi bombardamenti alleati sull'ormai agonizzante Terzo Reich. 
Poi. dopo 11 pur bellissimo 1941: The Pòcific Air Wòrdella 
MicroProse (11 primo simulatore di volo a presentare un motore 
strategico 1n tempo reale che gestiva la guerra aeronavale intorno 
al giocatore) Il sllenuo. 

• 

Nel frattempo, tecnologia e design si evolve· 
vano verso onzzont1 più sofisticati: acceleratori grafici, 

campagne in tempo reale, modelli di volo senza compro­
messi. .. Tutte meraviglie, però, oggi difficili da incontrare 

-- • 

al di fuori del consueto 
simulatore di jet ultra­
moderno. Era arrivata 
l'ora che qualcuno 
sfruttasse le meravi-
glie fine millennio per 
aggiornare quei vecchi 
classici e - come sem­
pre succede - alla fine 
quattro ditte ~i hanno 
pensato tutte insieme. 
La cattiva notizia è che 
tutte hanno deciso di 
ambientare · loro gio­
chi in Europa. igno· 
rando completamente 

le battaglie aeronavali del Pacifico. la buona è che ognuno di essi si 
presenta. a suo modo. stupefacente ... 

EUROPEAN AIR WAR - MlcroProse 
Il seguito di 1942· The Pòcific Air Wòrè uno dei titoli attesi da più 
tempo. Il suo predecessore detiene probabilmente la corona di 
simulatore d" volo secondo conflitto mondiale più realistico e sofi· 
sticato tra quelli ambientati durante il secondo conflitto mondiale, 
e di un possibile seguito ambientato in Europa si iniziò a parlare 
fin dalla sua pubblicazione (nel 1994). Dopo parecchi ritardi e 
incertezze. European Air War sta per atterrare (probabilmente già 
il mese prossimo) e, del titoli presentati, è l'unico del quale abbia· 
mo potuto provare una beta pressoché completa. 

EAWha tre importanti frecce al suo arco: Il più alto numero di 
aerei simulati (11 appartenenti a tre nazioni). la copertura del 
periodo storico più ampio (dalla Battaglia Aerea d' Inghilterra del 
1940 agli ultimi scontri SL(i cieli della Germania nel 1945) e. soprat­
tutto, tre campagne completamente dinamiche, giocabili da 
entrambe le parti del conflitto, con L(na generazione delle missioni 
basata sui risultati di quelle volate in precedenza. Il giocatore può 
volare missioni singole o Iniziare una "carriera• in una delle tre 
aviazioni, con la possibilità di essere promosso e acquisire sempre 
più controllo sulla propria squadriglia. Il sistema di comunicazio­
ne con i piloti controllati dall'tA è molto buono, e si colloca al 
livello di F-15 della fane's o d1 f-22della DIO. 

L'alto numero di aerei potrebbe far pensare a una "omogeneiz­
zazione" dei modelli di volo, ma non è cosi. Al contrario, una 
carattenstica che abbiamo spenmentato nel gioco. al livello di 
difficoltà più realistico, è l'estrema d1tficoltà di pilotaggio. Basta 
una manovra troppo azzardata o brusca per perdere un'ala o 
vedere laereo entr • • t e , . • • Il • • • • • • • 
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bile. Al di là dell'accuratezza del modello di volo, altri team d1 
progettisti spesso decidono di rendere leggermente meno severi 
questi rischi per compensare Il fatto che Il giocatore, davanti al 
monitor, non è influenzato dall'effetto delle forze fisiche sul suo 
corpo che aiutavano I veri pi loti a Intuire quando stavano per 
superare i limiti del loro aereo. la MicroProse. Invece. ha puntato 
sulla fedeltà 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 difficoltà. 

la veste grafica d1 EAWsotto Direct 3D è buona. ma non spet­
tacolare (soprattutto se confrontata con quella d1 WWll Fighters 

della Jane's). mentre purtroppo nella nostra beta non è stato 
possibile fare funzionare Il supporto glide. D'altro canto, il gioco 
e molto fluido. e supporta fino a 256 aerei contemporaneamente 
nel suo "cielo virtuale". Decollare con uno squadrone di 
Hurricane e vedere jmo a 20 aerei alzarsi m formazione con noi, 
o intercettare un volo di 15 Lancaster con 12 Messerschmit in un 
cielo pieno di traccianti e esplosioni è uno spettacolo che asso­
lutamente toghe 1l j1ato! 

A noi la bela è piaciuta molto, e se non vi consigliamo imme­
diatamente di acquistare ti gioco finito è solo perché. mentre 
scriviamo, non abbiamo ancora potuto matertalmente provare 
la versione più o meno finale d1 nessuno dei suoi concorrenti Sia 
come sia. fAWinnalza il livello d1 qualità del suoi predecessori 
agli standard attesi alla fine degli anni novanta. e ci rassicura 
che almeno un titolo "papabi le" apparirà sul mercato. il gioco è 
completato da una serie di documentari di ottima qualità e dalla 
notevole durata, I quali introducono con alcune delle Immagini 
piu spettacolari tratte dagli archivi del l'epoca la situazione sto· 
rica di ogni campagna. 

WORLD WAR Il FIOHTERS - Jane's 
un prodotto nato quasi per acclamazione' "Quando", si chiedeva­
no i fan della società statunitense, "la Jane's applicherà li talento e 
,1 know-howdimostrato in titoli come Longbow 2 e F-15 a un'am· 
bientaz1one piu 'classica'?" I volponi della Jane's lo stavano già 
facendo, e 11 risultato arnverà con ogni probahtà nei negozi alla 
jine novembre. 

WWll Flghters modella .. solo· sette aerei. ma con grande accura­
·ezza grafica (le immagini d1anteprimae11 demo hanno lasciato a 
bocca aperta un amico modellista). Ogni aereo presenta un cru· 
scotto virtuale m 3D perfettamente riprodotto con tutti gli indica· 
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tori e gli strumenti funzionanti. La veste grafica è probabilmente 
la migliore e la più spettacolare tra tutti i giochi presentati. e se 
avete due schede Voodoo 2 montate in Sll potrete gustarvela a 
1024x768. L'impressione, dal demo, è che la fane'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 spellacolo per 
gli occhi che è Longbow 2 saprete cosa 
aspettarvi: effetti realishct d1 luce m base a 
tempo atmosferico e momento della giornata, esplos1on1. aerei che 
vanno'" pezz· nei modi più van e spettacolari. m1ss1on1 notturne 
illuminate dai traccianti, effetti part1cellan d1 fumo e nubi e tanta 
altra roba buona. Il modello dei danni è molto accurato non 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 può cercare d1 valutare "a 
vista" quali danni ha injerto agli aerei avversari. Un altro settore 
in cui la /ane ·s eccelle è quello dei tu roridi, e come in LB2 nel 91oco 
ne troveremo uno personalizzato per ognuno dei sette aerei. 

la giocabilità è più immediata rispetto a EAW. e a noi li demo ha 
ricordato le emozioni di un superclasslco del passato: Chuck 
Yeager's Air Combat, della Electronic Arts. WWll Fighters permette 
di impugnare Il joy· 
stick e gettarsi in 
dogfight serratissimi 
senza troppe preoccu • 
pazioni, combatlendo 
contro awersari dal-
1 'ottima IA. Da qual· 
che parte. però. 
occorreva trarre le 
risorse per tutto que­
sto ben d1 dio. e WWll 

Fìghters presenta così 
qualche limitazione 
rispetto a EAW ... In 
particolare, il periodo 
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storico coperto è pi il ristretto, mentre la campagna avrà una strut· 
tura semldinamica a "albero" simile a quella di F·15(e distante 
quindi sia da LB2 che da Fa/con 4). Il modello di volo potrebbe, 
infine, far storcere il naso ai puristi piu estremi (per fare un esem· 
pio, nel demo non siamo mai riusciti a fare entrare l'aereo in vite, 
cosa che in EAW ci è accaduta due minuti dopo il primo decollo!). 
ma anche qui occorrerà attendere il gioco finito per esprimere un 
giudizio. li prodotto finale contenà numerosi filmati e interviste 
con gli assi dell'epoca. il manuale, naturalmente, promette di 
essere Il consueto "fermaporte" a cui la Jane's ci ha abituati. 

FiCilmlt SQUADRON 
(TME SCREAMIN DEMONS OVER EVROPE)- Actìvision 

FS: TSDOE è un gioco che smentisce immediatamente il propTIO 

iiii;::=:_----.t:it~o:lo:!~ln primo luogo, è l'unico dei 
programmi presentati che 

permetle di volare non solo 
su aerei da caccia ma anche su bombardieri... 

In secondo luogo, è anche l'unico programma che 

,,,..,..,,.. 

11costruisce la guerrà aerea nel teatro Nordafricano nel 1943 (gli 
altri teatri includono O-Day e Germania '44- '45)! 

li gioco è sviluppato da Eric Parker, autore tra gli altri di A-10 

Cuba, e rispecchia la filosofia del suo "designer": giocabllità 
senza compromessi nel realismo. li programma permette di volare 
su otto aerei, tra i quali, appunto, bombardieri come l'inglese 
Lancaster - e se vorrete partecipare una missione come mitraglie· 
re di coda di uno di questi colossi sarete i benvenuti li motore 
grafico del gioco è estremamente peculiare. nel senso che ogni 
aereo è modellato in tempo reale sia all'interno che all'esterno. 
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 è 
estremamente spettacolare in senso assoluto (in verità, forse dei 
quattro titolì è quella che ha il sedere piu basso). ma è molto fun· 
zionale al gioco. 

li programma presenta un approccio peculiare anche alla gene­
razione delle missioni. In pratica, esistono 30 modelli "base" d1 
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-10 Cuba conosce l'accuratezza che Parker 
riversa nella rappresentazione delle leggi fisiche nei suoi simulato­
ri Tale accuratezza non riguarda solo il modello di volo, ma gli 
effetti dell'ambiente (turbolenze, venti...) e l'applicazione di tah 
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 è attualmente presente in nessun altro simulatore. Un 
altro punto di forza del gioco sarà l'intelligenza art1fic1ale, anche 
qui non solo dei piloto virtuali ma di qualunque oggetto presente 
sul campo di battaglia. Parker assicura che, nel programma finito, 
ogni singolo camion presente nella missione saprà dove sta 
andando e cosa sta facendo. 

Fighter Squadron è Il primo "outsider" tra I simula tori che ci 

aspettano entro Natale (Combat Fight Simula tor è il secondo) e, In 
mezzo a tutto il cancan scatenato da EAWe WWll Fighters, 

:\on a\·endo ~ottomano h· \rrsloni deHnlli\t 11«•111tull pl\•senlali io que~ta antl'prlm<1 non è naturalmcntt' po,sibllr r'1>rlmere un ~Jumzlo .. 
Questa tabella. du· rla'!Sume le loro car;1111•rlsl11'11l'. potrà almeno aluranl u rtrrlcli're 11uale attendt•rr ron mael!lore trepidazione• 

N° '\erel Shnulall 'll~lonl l'erloclo T1,atrl di G111•rrn Ca1111iagna 1\ccc•ll•razl1111e Mulll11la)~'r 
Gru Oca --1:1 ROl'E\:~ \JR lnghillerra ll:ttW~lla Fino 11 !I. \Ili I.AN, 

\\ \R I I Germania I !M0-13 d'ln~hllll'rra. 3 dlnamlrhr Sol\\1are. Dlrcct lnt1·riwt o 
Sl.aLi l'nill D-Da\, 1;crmanla 30. Glide Con1w,slonc 

\\\\Il I IGllTERS 

l"IGllTER 
S()l I \llROI\ 

CO\IH \T n ,IGlff 
Sl\ll I. \TOR 

7 

I O (lnrlusl 
bombamlrrl) 

8 
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potrebbe, tomo tomo, quatto quatto, rivelarsi una grossa sorpre· 
sa. Tenete d'occhio le pagine di Zetal 

COMBAT fllGHT SIMULATOR-Mlcrosoft 
C'era un tempo In cui la Microsoft pubblicava giochi il cui suc­
cesso dipendeva più dalla fama della società che cl stava dietro 
che dalla loro effettiva qualità. Tale situazione avrebbe potuto 
comodamente continuare, ed è 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 quello delle altre società specializzate. 

Oltre alle consuete assicurazioni di realismo e fedeltà assoluti, 
Microsoft Combat F/ight Slmulatoroffre una caratteristica pres· 
soché unica: la compatibilità con aerei e scenari del "genitore·· 
Flight Simula tor. Proprio cosi: se ve ne ve11à il gh111bizzo, con 
CFS potrete andare in giro con il vostro leariet sui cieli della 
Londra del blitz. o attaccare un 747 dell'Ahtalia con una squa­
driglia di Spitfire. 

Se invece questi scenafl alla Zona del Crepuscolo non vi attirano, 
potrete volare e combattere più "canonicamente· con otto aerei 
del periodo. Sebbene la grafica del gioco sia meno curata rispetto 
a EAWe WWll Fighters (ma occorrerà vedere il prodotto finito), i 
progettisti hanno puntato su due altri importanti aspetti del pro­
dotto: il modello di volo e l'Intelligenza Ar1ificiale degli avversari. 
Mentre ogni società assicura l'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 i 
modelli per Flight Simula tor, e l'accuratezza raggiunge dettagli 
come l'efjet10 che le vibrazioni del motori a pistoni avevano sul­
l'asselto degli aerei in volo, o il variare della vischiosità dell'olio In 
base alla temperatura del motore. Organizzazioni come la NASA e 
lo Smithsonian lnstitute hanno contribuito ai dati di volo degli 
aerei alleati, mentre per quelli i tedeschi il team si è avvalso anche 
di documenti catturati durante la gue11a, inclusi I test fatti dagli 
ingegneri nazisti nei tunnel del vento. 

L'intelligenza artificiale è stata sviluppata lavorando a stretto 
contatto con un'associazione di veterani di guerra Statunitensi, 
Neozelandesi e Australiani, i quali hanno aiutato i programmatori 
a implementare le tattiche realmente usate durante la gue11a. un 
complicato modello di "avvistamento" del bersaglio (compren· 
dente distanza e dimensioni degli avversari, arco visivo del pilota 
e altri elementi) assicurerà che 1 p1lot1 virtuali volino con le stesse 
limitazioni di quelle reali - fatto importantissimo in un gioco in cui 
11 Globo Oculare Mk.1 rappresenta ancora l'unico strumento d1 
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avvistamento del nemico! li gioco è infine completato da un sofi­
sticato modello di "danni", nel quale l'effetto di ogni singolo 
proiettile viene valutato in base alla parte dell'aereo che ha col pi· 
to, e a quali elementi dello stesso possono essere stati realistica­
mente danneggiati dal colpo. 

Le missioni possibìli Includono volo libero, missioni singole già 
pronte o generate dal giocatore e due campagne (nulla di orig1· 
nale anche qui: Battaglia Aerea d'Inghilterra e Guerra Aerea in 
Europa dal '43 al '45). Il gioco, inoltre, riproduce accuratamente 
una grande varietà di bersagli "a terra·. come carri armati, navi e 
treni militari (in una delle missioni più divertenti dovrete colpne 
l'auto di un generale in mezzo a una parata militare nel cuore d1 
Parigi!). Mentre difficilmente vincerà premi per laspetto v1s1vo, 
CFS potrebbe rivelarsi un inatteso outsider capace d1soddisfare 1 
puristi più esigenti - senza per questo trascurare l'occas orale 
momento di follia in cui un Thunderbolt potra incroc are e m tra· 
gliatrici con un dannato Focke Wulf z gzagando tra 1 granaci eh 
della New York degli anni '90 ... 

Vincenzo Btrttta 
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Con i programmi a controllo vocale 
vi ncere è più facile! E con la grande 
rottamazione costano meno! 
Grazie al controllo vocale, alla potenza del software a 32bit 
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I giochi di calcio hanno ormai lnflulonato il 
m.rc:ato, per propone qualcosa di nuovo e 
dlve-rso, I ragaul della Pixclstonn hanno opta­
to per una scelta p rticolare: lo Street Soccer. 
Puma Stree1 Soccercome si può facilmente evincere dal nome completo 
del gioco. si Tifa a uno sport che ricorda il calcetto ma che in realtà pos­
siede regole di gioco piuttosto differenti. Innanzi tutto è possibile gio· 
care di "sponda", facendo rimbalzare il pallone contro le pareti che 
delimitano Il campo di gioco. le squadre sono composte da soli quattro 
giocatori per parte {uno dei quali è il portiere) e le dimensioni del ret­
tangolo di gioco sono notevolmente ridotte. 

Nel gioco della PiKelstorm si è cercato di rispettare il più ~ibi!e le 
regole d1 questo sport. runica cosa che è stata modificata è la dimensio­
ne dei campi. perché se fosse stata mantenuta quella reale razione 
sarebbe stata troppo fTenetica e poco gioca.bile. A parte questi dettag ;, 
Pum.i Street Soccersi presenta come un titolo gradevole. ogni squadra 
(sono presenti le compa91m 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 molto veloci ed 
eccellono nel palleggio, la Germania sfTutterà al meglio la prestanu 
fisica dei proprio g1ocator1. 

Un punto su cui si è 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 awersaria che per quelli che compongono la forma­
zione del giocatore. Quindi sarà.possibile veder scattare il proprio com· 
pagno quando crede che sia venuto il momento giusto per liberarsi. 
starà al giocatore effettuare il passaggio in maniera adeguata. 

Anche se Il gioco è da considerarsi una simulazione. qualche conces­
sione in campo arcade è 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 ~ibilità di segnare al cento 
per cento. è molto spettacolare da vedere. Le visuali di gioco permesse 
sono moltissime, tra l'altro c'è ne una di sapore antico. con visuale dal­
l'alto. che ricorda moltissimo Kick 01/. Anche il replay è stato realizzato 
in maniera pressoche perfetta. e permette di visualizzare da ogni ango­
lazione l'azione appena conclusa Il titolo dovrebbe essere disponibile 
per 11 mano del prossimo anno, rn.i si sa che le date. in questi casi. sono 
sempre da prendere con le pinze. 
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Il primo titolo della serie, chiamato sem­
plicemente Myth, da molti i stato consi­
derato un semplice, ma allo stesso 
tempo complesso, taglia e affetta . 
Il seguito promette di essere ancora più 
divertente e sanguinoso ... 

Quando Myth: The Fòllen Lord fece capolino sugli scaffali 
dei negozi. lo scorso anno, agli occhi dei videogiocatori si 
presentava un titolo a li ' avanguardia. Pur richiamando le 
atmosfere di tito li quali WarCraft e Magie, l'impostazione 
grafica, la possibi lità di muoversi ali.interno della mappa 
a proprio piacimento e le caratteristiche delle truppe, che 
implicavano l'utilizzo di una strategia evoluta. davano il 
là a uno stile di gioco totalmente differente. 

Senza dubbio l'aspetto visivo del gioco la faceva da 
padrone, con un ottimo utilizzo delle capacità delle sche­
de acceleratrici, la giocabilità era di tutto rispetto e I 
divertimento assicurato. La Bungie Software. nel rea 1zza­
re il seguito, si è trovata, dunque. di fronte a un \T'noso 
problema che afjligge i programmatori dell'1ndus1 na 
videoludica: come migliorare un prodotto senza rompere 
il giocattolo perfetto? 

Da quello che si può capire dalle prime immag ni d ispo­
nibili. Myth 1 sarà in grado di essere ciò che 1 program­
matori e tutto il team di sviluppo si erano proposti, la 
logica evoluzione di un goco d i azione e strategia In 
tempo reale. Al posto di realizzare un titolo completa­
mente differente dal suo predecessore. i ragazzi della 
Bungie hanno mantenuto le caratteristiche vincenti di 
Myth aggiungendo aspetti particolari, leggi nuove crea· 
ture, costruzioni più complesse e, ultimo ma non per que­
sto meno Importante, una grafica migliorata. 

Di fondo lo scopo de l giocatore riamane identico: pren­
dere ìl controllo d i un eserci1o medleovale per sconfigge­
re le forze del male, siano esse gest ite da l computer o da 
un amico/nemico. Infatti, uno degli aspetti più apprez· 
zati de l gioco era la possibilità 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 l'impressione di 
un gioco pensato per un singolo giocatore. la Bungie ha 
fatto di tutto per rendere il seguito un gioco Ideale per la 
modalità multigiocatore. 

Dovremo aspettare ancora qualche mese prima di avere 
un'idea precisa sugli sforzi fatti dalla Bung1e Software. il 
gioco è previsto per la prossima primavera, ma senza 
dubbio si rivelerà un musi per gli appassionati del gene­
re, e non solo per loro. 

MYTH2 
SOULBLIGHTER 
~ 
Eidos lntt:ractivt: 
Syllyppatpu: 

Bungit: Softwart: 
SjtoWcb 
www.bungit:.com 
Data dj Ugjta 

Primavt:ra 1999 
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Anche se, per certi versi, ritenere Age of 
Empires un clone di command & 
Conquer, possa sembrare tToppo sempli­
cistico, è Innegabile che la moda dei gio· 
chi Real Time Strategy è sempre più cor· 
posa. È proprio per questo che le nuove 
(o sarebbe meglio dire vecchie?) idee 
sono sempre ben accette. 

Già Il primo titolo targato Age oì Empires aveva reso giu­
sti zia al la nu va politica videoludica di Microso~. politica 
che ha ragg ur•o apo•eos1 con Motocross Madness, con 
questo segu to pa<L proprio che il guanto della sfida sia 
stato geua to in un ambito differente, anche se. con 
cognizione di causa la società che fa capo a Bill Gates, 
giustamente, non si azzarda a sfidare il colosso Westwood 
sul suo stesso campo. 

Age o/ Emp1res 2 , come il suo predecessore. immerge il 
giocatore in un'era totalmente diversa da quella cara a 
titoli come Tiberian Sun e Tota/ Annhilalion, affrontando 
l'epoca, meno tecnologica ma pur sempre violenta, del­
l'antìch1tà. In ogni caso, se il primo capitolo della serie 
p rendeva 1n esame gli albori della civiltà umana, questa 
seconda uscita s1 propone di abbracciare quella che viene 
riconosciuto come il periodo oscuro (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 de1 cavalieri normanni. 

Alcune delle migliorie maggiormente rimarcabili risie­
dono nella possibilità di 'customizzare' le hot keys del 
gioco e nello sviluppo di unità marine più Inclini a intera­
gire con lambiente circostante. Naturalmente, visto il 
periodo storico preso in considerazione, la costruzione di 

castel li e fortezze giocherà un ruolo fondamentale. 
L'unico problema, se così si può chiamare. è che la 

Microsoft. meglio ancora la Ensemble Software, non ha 
preso In considerazione l'implementazione di una campa­
gna vera e propria. Come nel primo titolo si dovranno 
risolvere missioni di crescente difficoltà, ma tutto ciò 
senza che I diversi scenari abbiano una reale continuità, 
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 s1 potrebbe pensare. ma mina in modo 
sostanziale lo spessore del gioco. 

Senza dubbio Age o/ Empires 2 sarà uno dei titoli più 
giocoati del 1999, e con motivo, ma probabilmente AoE3 

sarà un capolavoro. spenamo. 
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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, la violenza, nelle suoe forme più arca­
ne e brutali, fa parte dell'essere umano. Per certi strani 
concetti che la societàmodernaha inculcato all 'essere 
umano, comunque, esistono dei gradi di violenza , de l 
livelli, del le espressioni che possono essere più o meno 
deprecabili. Nel momento stesso in cui si assumono i panni 
di un pollzioito addet1o a sgominare una bieca banda di 
criminali, automaticamente, eliminare senza pietà 1 cattivi 
di turno rientra nella concezione del "Poht1cally Correct". 

Max Payne rientra in questa categoria Se esplorare uno 
schermo schiacciando vecchiette e ragaz z1n1 con la propria 
macchina fa gridare allo scandalo, farlo per riportare giu­
stizia in un mondo malato e vizioso, diventa più logico. più 
consigliabile, maggiormente apprenabile. 

Se poi il farlo possiede le carattenstiche del gioco che la 
Remedy sta realizzando, in uscita per la primavera del 
prossimo anno, l'unire rutile a dilettevole diventa un 
gioco da ragazzi. 

Il giocatore, nei panni del Max Payne del titolo, deve 
mettersi sulle tracce d i una gang di delinquenti attraverso 
una serie di livelli che. a differenza dt altri titoli del genere, 
sono rigorosamente legati alla realtà, o, quantomeno, a 

quella realtà 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 

<1mbientazioni. Giocando si ha la netta Impressione di esse­
re abbandonat i a sé stessi, in un ambiente ostile, senza 
necessariamente trovarsi sulla superficie di un pi<1neta 
inv<1so da mutanti o su di una base spaziale Infestata da 
orripilanti a lieni. 

Tra le altre cose, anche la trama giocherà un ruolo Impor­
tante, "Ci saranno personaggi del gioco che tradiranno 
Max e che cercheranno di eliminarlo." cl spiega Sam lake, 
autore del plot del gioco, "ma questo capiterà senza che Il 
giocatore ne abbia il minimo sospetto! Chi gioca a Max 

Payne dovrà fare attenzione, fidarsi di un personaggio 
piuttosto che di un altro potrebbe significare finire antici­
patamente la partita,". 

Potrà sembrare il solito modo di pubblicizzare il propno 
gioco, ma per quel poco che abbiamo giocato a MP, pos­
siamo assicurare che Sam lake ha detto la ventà. 

MAXPAYHE 
s:.a 
Takc !I 
Syilyppatgrc 

SitpWcb 

www.mupaync.com 
Dt!i di llKi!i 
Primavcra1999 
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Mentre non si sa più nulla di una possibi­
le conversione di Gran Turismo da 
PlayStation a PC, arriva dalla Empire un 
gioco dal titolo simile che promette lo 
stesso genere d'emozioni, alla guida di 
potenti auto di serie. 

Ultimamente pare esserci una rinasc ita dei giochi d i guida 
arcade su Persona! Computer SI tratta d i prodott i che, 
Indubbiamente sono ormai n grado d , fornire una grafi· 
ca ul tra reAllsllca a bbinata a modelli di guida avvincenti, 
tanto veloci da apprendere quanto impegnativi da 
padroneg91art Dopo 11 recente The Need For Speed 3, 

ecco, quindi. un altro tito lo che si occupa di simulare 
sfide all'ultimo sorpasso su strada e su pista, e che per· 
mette al giocatore d1 scegliere quale auto guidare tra un 
parco macchine composto da oltre 20 esemplari, non uffi· 
ciall ma In 09n1 caso direttamente ispirati alle migliori e 
più costose auto sportive in circolazione. 

La grafica. che prevede come di consuetudine l'utilizzo 
d1 una scheda 30, 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 Crand Touring sarà sicuramente 
l'ottima giocabilità, che verrà garantita dalle numerose 
modalità di gioco. che prevedono una gara in solitaria 
contro 12 avversari controllati dal computer, corsa contro 
il tempo, competizione in stile arcade con tanto di classici 
checkpolnt, oppure contro una macchina fantasma nel 
tentativo di abbassare I vari record. Inoltre, sarà possibile 
cimentarsi In una serie di test per mettere a lla prova la 
propria abilità In prove specifiche di guida al limite . 
Tutto questo potendo scegliere tra 12 differenti circuiti, 
ambientati In varie località. dalla città 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, Crand Tourlng offre anche una modalità di gioco 
chiamata Simulation che risulta effettivamente molto 
Impegnativa e che saprà appassionare anche i giocatori 
più esperti richiedendo un perfetto controllo del mezzo. 

In definitiva. con le sue ottime caratteristiche tecniche e 
una giocabilità invidiabile anche nella modalità multigio· 
catare. supportata tramite i soliti canali. Crand Touring si 
presenta come un titolo da tenere presente per le pressi · 
me spese Natalizie . 
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Ciii appassionati di simulazione di volo 
avranno un bel da fare questo Natale. Vi 
sono numerosi titoli in uscita, alcuni 
dedicati agli aerei della Seconda Ciuerra 
Mondiali, altri che s i occupano dei caccia 
più recenti, e uno in particolare dove i 
protagonisti sono i due più 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 
l'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 e licotteri simulati appar­
tengono a fazioni opposte, per tradizione più che per attua­

lità, ovvero l'americano AH-640 Apache longbow e il russo 
Mil-2BN Havoc B. 

Si può scegliere il preferito tra tre teatri d i guerra, Cuba, 
Georgia e Tailandia, e quindi ci si può cimentare nelle vane 

campagne dinamiche create dall'intelligenza artificiale. che 

consentono di diversificare ogn partita. Il campo d 1 battag a 

estremamente ricco, vasto e dettagliato offre molte poss1b1l1tà 
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 l'artiglieria, ecc. Durante le campa­

gne. inoltre, possono variare le condizioni meteorologiche. 
può iniziare a piovere cosi come possono calare le tenebre, e il 

giocatore dovrà 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, cl sono 

carrarrnati, camion, caccia, porlaerei e addirittura soldati che 
imbracciano letali bazooka. Ma gli scenari non sono da meno, 

a partire da attrazioni naturali quali montagne, fiumi e fore­

ste, fino ai centri abitati più affollati. la grafica propone sem­

pre un alto livello di dettaglio e di realìsmo, e potrà di capita­

re di vedere l'effigie del Che su qualche palazzo cubano. 
Altrettanto impegno è stato riposto nella ricostruzione del 

cockpit dei due elicotteri, che possono essere esplorati libera­

mente e che presentano alcuni tocchi di classe, come 11 riflesso 

del pilota sul vetro dei monitor interni. Completano Il quadro 

delle caratteristiche di Apache Havoc il pieno supporto d1 tutte 
le schede compatibili Direct3D e la grande cura con cui è stata 

pensata la modalità multigiocatore. con campagne dinamiche 

giocabili via seriale. modem, Internet e rete locale. 

APACHE HAVOC 
Wt 
Empire 
SVilupgatorc 

Razorworks 
SjtpWgb 

www.empire.co.uk 
Data di UKita 
Dicembre 
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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 qualità delle texture, 

ecco che ritornano i papà di MDK a cambiare le carte in tavola. 

A
un tiro di sasso dalla tranquilla e ventilata Baia di San 

Francisco. nella verde zona montagnosa di Sausahto, 

hanno sede gli uffici di un piccolo gruppo di sviluppo i 

cui membri sono responsabili di uno dei giochi di maggior suc­

cesso d i 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 set programmatori erano annoverati 

tra le fila della Shmy Entertainment. e vantavano un curriculum 
di tutto rispetto, da Aldddin a Earthworm /im (1 e 2). L'estate 

dell'anno scorso, i sei decisero di prendere il volo e formare una 
nuova società: In giro per la California, in cerca di un nuovo 

lido dove mettere le radici, il gruppo si fermò nel la Baia di San 

Francisco, e decise di seguire l'esempio di LucasArts 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 sarà Giants, uno spet-

1acolare e innovattvo arcade di strategia che sfugge a ogni de­

finizione e categorizzazione. Infatti, non è possibile confrontare 

il gioco con nessun altro in circolazione. non essendo né uno 
sparatu tto in prima persona, né uno strategico militare e nep­

pure un arcade m terza persona: Giants rappresenta un nuovo 

genere a sé stante, e che come tale ha lasciato a bocca aperta 

chiunque lo abbia vis to in movimento. Non è neppure semplice 

far capire di che gioco si tratti perché, come si sono già accorti i 

programmatori, Giants richiede parecchio tempo prima di esse­

re capito a fondo e giocato a dovere. Tant'è che non si sa nem­

meno quando uscirà esattamente nei negozi, perché come ci ha 
spiegato Bob Stevenson. game designer: "Il gioco in sé sarà ter­

minato con ogni probabilità all'inizio dell'anno prossimo, 

magari in primavera. Poi mizieremo una delicata fase di playte­

sting: se questa fase non fosse lunga a sufficienza, Gidnts 
potrebbe perdere molto del suo potenziale." Scott Guest, realiz­

zatore del codice. ha proseguito; "In passato ci è successo. 

anche con Il recente MDK, di uscire con dei p rodotti finiti a 

grandi linee, per poi accorgerci di decine di bug quando la 
scatola era gia nei negozi". "E poi" conclude Shawn Nelson, che 

na animato i personaggi di MDK e Gianls. "avevamo lasciato da 

parte numerosi particolari che non abbiamo inserito per rispet­

tare la data d'uscita". Questo che cosa significa? In pratica che 

Ci.ints potrebbe uscire dalla fine della primavera in poi. 

L'AMMAZZAGIGANTI 

Come è possibile intuire già dalle immagini di queste pagine e 
dal filmato che trovate sullo ZetaCD di questo mese. Gidnts è un 

gioco di classe. e soprattutto un titolo come pochi. Ognuno del 

40 livelli è ambientato su un pezzo di pianeta, composto da 

isole e limitate distese di mare, contenuto all'interno di una 

sfera di energia, dove vivono diverse razze: Il gigante Kabuto, 

gli innocui Smartie, i tecnologici Meccaryn e le magiche Sea 

Rea per. La storia vuole che Kabuto sia frutto della magia delle 

Sea Reaper, un'enorme creatura dalla forza bruta che si è rivol­

tata contro i suoi stessi creatori. Questi ultimi sono stati confinati 

al largo delle coste, dove Kabuto non può raggiungerli. A com­

pletare il quadretto, sono poi giunti i Meccaryn, un gruppo di 

cinque alieni che, rimasti senza altra scelta, sono capitati nel 

punto sbagliato in cui cercare riposo. I tre gruppi dovranno 

combattersi a vicenda fino a lla vittoria finale, che permetterà 

loro di continuare la loro esistenza. 
un ruolo fondamentale, In Ciants, è giocato dagli Smartie, 

delle pacifiche quanto indifese creature che potranno aiutare il 

g iocatore. a seconda del ruolo ricoperto. I pianeti sono poi Infe­

stati da numerosi 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 gl Smartie, che ricam­

bieranno il favore costruendo un villaggio e rimanendo al nostro 

fianco; se si riuscirà a sfamarli e a mantenerli felici e contenti, ci 
ringrazieranno regalandoci armi, mezzi e dispositivi utili. 

Impersonando il gigante Kabuto, si dovrà andare in giro a semi­

nare morte e distruzione oltre che cibarsi di ogni creatura viven­

te in cui si avrà occasione d'Imbattersi; per fare ciò sarà possibi­

le servirsi addirittura dell'olfatto, che permetterà di "vedere" la 

presenza di possibili prede. Le Sea Rea per sono. infine, delle 

"'Tutti semfirano osse.ssio11ati aa{ creare mura poligo11au; non 11e posso più 
tfi vetfere mattoni a tfestra e ma11Ca. ?[pn importa quant.o {a ~re sia 
tfettagliata e l 1iUu1tu'nazio11e realistica: è soltanto una parete. • 

!'<(jck_ 'Bruf!J, fonaatore rfei Pfa~t ~(0011 Sturfio.< 



DIARIO 
\dian -tra 11-11.1 In q1wl di Sausalllo. slurnn rlusrill a !'Ort\i111·1·1~· Boh SleH•nson, 1·0-
1oml<l' rt' dt•l J'l,mr1 \lnon S1Udlns. il ('Oncl'dl'rcl alnmc dl'lll' 1>a1tlne dcl suo diario di 

ro in <Ui 1>rt•nrtt•\it a111mnll dura111t· lo s11luppo ckl i:ioro. ourllo rhc :;cgur ('un 
<traUo •lei punii 11lù lm1M11 Wnll dw 1<·,llmonl<Jnu 11u1·lla rhe Ì' ~lala la ronce1Jone e 

... na-clla di un rapol.11oro 

~mbre. 1997: Iniziano I primi ilhhozzl 
rh1• daranno 1 Ila al 1w1111·1ilil\ di 11111•110 
rllc dl1cntrrà G/1111N (nome In cod11·1• 
Bumm('r). Su una l'Usa slamo 111111 d'a!'­
conlo: do1rà cs,cre dieci 1111!1• rn1•i:llo di 
l/IJA. h soprattutto orlglnalt•. li 1>mhh'ma 
~arà pre1rdt•rt· a t'lll' punio sarà l;i 11·rncr 
logia dei PC tra un anno t' m1·z1.o. 
ottobre, 1997: Sroll 111 pmgrnmmtllOI\' 
capo. l'irlR) 1111·1· di 1>olrr rrall1zan· nwr;1-
vlglie aucora s11p1•rlurl a quelle 111 11/)/\. 
ttllll7.7.ando un nuo1 o cnghlt' lrnsato su 
clcllc roulinc cli 1>rr-dlmrn~lonn111rnll! 
polli:ton;ile. 
16 ottobre, 1997: Ournnlc• 11 1111 rlunlmw 
che• 1iassc1·à alla slorla. qui al Pla1w1 
~10011 Stud io~. Sc•o1t l111 l11~rl11lc• tulll 11 

bocca aperta con 11 d1·mo d<'I "'" 11un1" 
mo1orr grnflro (per la rmn.u ,, ~11r.1ll.1-
1a di 1111'arnhlt•nl;J1l1t111' cl•·"·rli!'.J 'lii' 
cambla1a 1111 ma 1111,·1111•1 rt•all' 11111 
nn rirlo mu111rol11rr d.1 p<1ur;i1 Il 
supporlo del \oudnu c•ra 1•1 lclc·n­
tc. ma mal ml rra capitalo di 
1rdrrr olrnle di :.lmllr ... 
t 8 ottobre, 1997 '. Il SOllO· 

sc rlttn e allrl dur rollrghl 
\engono affidali allo S\l­
luppo di modelll ~ranci 
ullra..<fl'fìnitl di rrralu­
re o~llll - del rlrerlnwn-
11 rhc aluleranno gll 
-;çripl \\ rilt•r ;1 l"l'l'lll'l' 
la trama 11c1 Aloco. 
5 dicembre. 1997: l'rr c1u.in10 ahbl,1 
nducia nelle ahllilà dcl noslrt11·upo-1>m­
gramma1ore. dubito che anrlw soll<ullo 
tre creature pos.,ano comparir!' rnnll'm­
porancamcntc sullo sclwrm11. munlt·m·n­
do un lramr rate acccttabllc li llH•llo 
rlrllagllo !'hc rl ha lrnpos10 ml part· 1m1>­
po elevato. Srnremo" H'lit•n• 
18 dicembre. 1997: Shm111 (1';111hnatort• 
c11po. l\dR) ~stato mrsso a lmnrll"' 
amanco a Scoli al mo1 m~· clC'I glll('n. lll•n 
pochi, qui nc·gll ulllcl. hanno m111u li 1u·l-
1•111•gio cli v1•cirrc conw si 11111010110, <tu(•ll(' 
Cl'eél1 Ul'C, 

27 gennaio, 1998: Sono 11 nnlnwn I(' l'l11-
$Cllil a 1eclcre 11 11101011· In azioni': i' i('llo· 
menale. e cll\'olano 1ocl tll cmTlcloln 
secondo le quall riesca a mum l'rc I lll'f'· 
smrn~gi 111i l lz~~u11lo a1>p1•11n li :JO'H• clt•llt· 
sue potcnllalllll. Sll'lllO Il Clt'dl'l'l'I 
13 marzo, 1998: SI la1ora di buona it'na. 
Non sembra ma stl;imn l<11or;mclo JI pm­
l!elto Bummcr da gi6 sci mesi. 
1 aprile, 1998: ~;Il monwnio di mc·1t1•rcl 
tulli a u111a1olo e 1cd1·n·" rht' pu1110 
slamo arri\ ali - r decld<'rc In rhr dll\·zio­
nr m1101rrcl. OriAlnalllà 1· alla l!Tnnlc>Aiil 
saranno le 1iarolc chl;11 i dt·I i:lot"o; do1 re-

mo dlsco,larcl dalle tendenze di mercato. 
s1· \CJl(llarno spin·are nt'I gruppo. 
\bhlamo cambialo Il nome da Bummcr a 
<;ft1n/."' Cili7cn /\ahutn. perché sarà 
ambirrllalo su di un'isola di giganti. 
28 ma~o. 1998: Stiamo preparando Il 
rnatt•rialc da mostrare alrE3 di '\tlanta. Il 
'idt·o cht· pmirllercrno mi entusiasma 
pan·cclllo - speriamo che la slampa pcn1>I 
lo sll'~so. 

27 giugno, 1998: .\lcunc nelle animazioni 
cli l\abuto sono da paura - Sha1\11 ba dato 
1>roprlo Il mei:llo di sé. Chfssà se tutto 
11111'1 sangue rl darà qualche problema 
('()11 lt) CCllSUl'tl 

10 ag<Nto. 1998: I lmuri runtinuano. e Il 
[1'<1111 i c·rc,duln. Ora abbiamo anche UJl 

1110-t( hlil rhc: crceri1 delle musiche In slllc 
"(( Vumlo l·,lrmento". t'hC ~i Sj)OSCrcbbero 
p(•rl~Uamente con l'ambientazione. 
31 agosto. 1998: \11 dil'crlo un sae<·o a 

1·rcm'!' le magie delle creature 
marine: Ilo dcCl$o dJ lnse­

rirc un tornado per 
rimanere in lt'ma l'Ou 
l'atmosfera che sl respi­
ra con ·<:eorge· di 1111<'­

stl giorni. Sarà quanto di 
più Immenso e dls1ru11110 

ili 1-.si b ilt'. 
25 sellelnbre. 1998: È molto 

pmhablle rhc dopo la pubbli-
1·azione dt>lla 1ersione PC qual­

cun altro coll\ertlrà G/anls per Il 
l>rcamcasl della Sc{lll. La 

PIJ\Slalion è imece fuori discussio­
lll': li numero di pollltQnl cbc compon1tQno 
Il ~olo 1tl1?<111tc: equi\ aie bene o male al liml-
11• uwsslmo della l'S\. 
6 oU.Obre, 1998: Ho mandalo Il Hnto dia­
rio alla rt•dazlonl' rii Zeta. Spero s i ricor­
dino di canC'ellare questa noia. 
4 novembre, 1998: l.KI prc1 lcw di Zeta ml 
ì· pl;içl111a un s<1<To. Rarà nn piacere ono­
rare le mie promesse fatte alla redazione. 
l'ur1rop110 cl Rinmo giocali la coperlino 
pt'r C'nlpn <li 11n·a11rii 1·i1•ista ('he ha 1111 
clh'ello1-e (Jiù alLante di quello di Zela. 

llob St1•1c11son 

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

Sebbene al momento questa funzione sia stata implementata 
solo in parie, la terra che costituisce il paesaggio di gioco potrà 
essere distrutta a piacere' Kabuto. utilizzando la sua forza bruta, 
sarà in grado di far cadere intere montagne. aprire varchi nelle 
radure e sradicare alberi. Ma il gigante non sarà l'unico: anche 
le Sea Reaper potranno scalenarsi grazie alla speciale imbarca· 
zione che le tiene al largo. lontano dalle grinfie di t<abuto. 
Grazie all'enorme cerchio che circonda la barca, Infatti, il mezzo 
si trasformerà in una sorta di sega circolare giganle, con la 
quale le Sea Reaper potranno virtualmente tagliare un'isola in 
due. facendo manbassa di tutto ciò che la popola. Per quel che 
riguarda I Meccaryn, la tecnologia gli permetterà di fare lo stes· 
so, anche se al momenlo non è ancora chiaro come. Qualsiasi 
ruolo intraprenda, Il giocatore potrà quindi divertirsi a far man­
care la terra sotto i piedi del l'avversario, trasformando l'isola in 
un colabrodo come si faceva al bei vecchi 1empi con Worms. 

le 1rappole sono una componente fondamentale della gioca­
bilità, visto che queslo titolo non è affallo un semplice arcade in 
cui basta sparare a destra e manca - anche perché, nel caso 
decidiate di controllare 1 Meccaryn, non sarà molto facile elimi­
nare un nemico grande dieci volte tanto con uno scontro diret· 
to; e ne) caso delle Sea Reaper. gli Incantesimi d'attacco posso· 
no mettere fuori combattimento solo i nemici di dimensioni 
"ragionevoli": per il resto bisognerà usare la sacrosanta mate1ia 
grigia, magari attirando 11 nemico (un gruppo di innocue crea­
ture che pascolano beatamente sa1ebbero l'ideale) in una zona a 
nostro vantaggio. le tTappole sono ben più funzionali dei sem· 
plici agguati; per esempio. nei panni dei Meccaryn, s.uà possi· 
bile indebolire il gigante facendo manbassa di tulle le sue scor­
te di cibo (ovvero i greggi), per poi attaccarlo quando è 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 trappole piazzale sulle 

• 



Il aiatema di controllo• un lhrtdocbe utilttm sia il mouse che la tastaero • QOO li 
prtmo sl può puntar• lt orml (o arUg:lU. mente e con ra seconda si oontrollono 
direuo.ment• 1 movimenta del peraonagq.io e le sue azion.i (tramlt• ccmond1 ·~ 
cia!i e combinazioni dt 1010). 

spiagge delle isole renderebbero ben arduo ogni loro tentativo 
di attracco. 

UN CERVELLO GRANDE QUANTO UNA NOCE 

la strategia, però, sarebbe sprecata, nelle partite a singolo gio­
catore, se l'intelligenza artificiale non ne fosse all'altezza. 
Ebbene, già a questo 
punto dello sviluppo. 
i creatori di Giants ci 
hanno mostrato d1 
aver programmato un gioiello di 
Intelligenza Artificiale. che combacia a 
perfezione con l'universo di gioco. Per esem-
pio, Immaginate di controllare i Meccaryn durante 
una spedizione alla ricerca di Smartie: voi comandate 
direttamente li capo dei cinque, mentre il resto del 
gruppo seguirà con intelligenza gli ordini. Se, continuan­
do l'esempio di prima. si scorge all'orizzonte Kabuto, cosa 
più che facile nel mondo di Giants, che se ne passeggia 
allegramente in cerca di cibo, basterà comandare al 

SU SCHERMO GIGANTE 
lnutllr 111"' c·hc· Il pcr~onoi.ti;tlo dcl gigante ha da sem­
pre lnfiullo ~utto lu111<1slH di srenc~Aialori e roman1.lcrl. 
Il clnrmn e li mnndo cJcllo televisione è pieno lii c•sc111pl. 
SI\ a dal 1li!l<1nlr t11111no cl i una vecchia pubblicltà 1clcl'bl· 
''' .-111· tl\J\~v;i s1wzlo 111 Carosello. nl giganll' RC'ontltlo clii 
·nipotino ln un rrl!'hc·rrlmo cortometraggio di \\'alt 
Dlsncy 1 r;11to eia una fa\ota dcl lraLclli G rimm. 
f.ll nlliml !ll!lanli rhl' hanno alli!'lato te platee c1ne11rnto­
wanchc di mrz10 monclo rientrano Jn un gruppo piullo­
,,o am1•11u. tmpm.,ll1lic dlmrntirare il !Ul?ante di 111ctrn 
che si nu1rl\a di AKTr lo ·1..a Storta Infinita". oppure Il 
l!lg<1n1r,co omino della puhblirili1 delle merendine dlt' 
a>sali\a \c11 \or~ In ·r.hoslbuslen;·. 
In pa,sa10. 11uando l '<mlmazlonc delle creature ranla.,11-
che non era '"'alizz;11a a l'om1mter. ma srruuando un 
ben pl[t m111ic•s10. ma alf'a<clnan1c. passo uno. il Olm 
degli 111llli 'GO ·1; \mm<1zz11 <~ lg1111u· è da considerarsi 
uno chlrru lmpl'rctlhlie per tulll gll a mani i riel «inrm;1, 

gruppo di nascondersi , e questi Inizieranno a correre al riparo 
(dietro una roccia o un albero). scoprendosi solo momentanea­
mente per avvicinarsi all'ob1ett1vo. Potrebbero quind sporgersi 
un attimo per fare fuoco, e poi rimanere in attesa di essere 
coperti da un compagno prima di cambiare nasconoiglio. Il 
gruppo è anche in grado di m1met1zzarsi con l'ambiente, 
coprendosi di foglie e assumendo le sembianze di un cespuglio 

(incredibilmente appagante è 
osservare lazione dagli occhi 

di uno d1 questi. potrete 
solamente •ntravedere il 

nemico tra una foglia e l'altra 
del camuffamento), per poi 

uscire all'attacco una volta che 
lo sfortunato sarà stato tanto 

incauto da voltarci le spalle. 
Impersonando il gigante Kabuto, 

Kabuio • aho dlki volle i 
Meccoryn, eh• J)4)•0 •an· 

iono un'ogUitQ aupériore. 



I VERI GIGANT1 
Comhlnazlonr o no. 11 lilolo della auO\·a creazione 
dt•I PlanN \ 1oon Studio:; è. 11uarda caso. Il nome 
della squadra di baseball di San françisco (dm e 
la maf!l!lor 11art ... dcl compouenU del team abita) 
o\\Cro I Glants. Oucsto non è certo un anno !or1u­
n<110 1wr loro. a causa di alcune partite perse eia· 
mom...imcntc con squadre di duhbio mcri10. ma 

non per qu1·,to I 1;ianti< hanno P<'rso il rispeuo dei numerosi 
lllosl C'IU' allnllano la Ba' \rea· \isto chi? \30tano una storia 
plt•na di su1-rc,,I 1• periodi 1fom in l'Ui dominavano la classlO­
ra n<11lon;oh' In molli. a San frnnclsco. prc,·cdono una rina<ci­
ta dcl AI!!antr nel 2000. quando la squadra si sposterà di 
rasa In un 11110\l>«lmo 'tadlo di nuo'a concellone ora In 
rostruzh1m· ucl 1·entm città. ()ucsto è \isto dai suoi urosi come 
un r<111ltolo 11110,11. rhr roinriderà ron f'a\\erarsi dei loro sogni 
cli \lllorla ·un po' come noi ltallanl. che cl mettiamo sempre 
una mano ;,ul ('1101\' ogni \Olla 1·hc la ferrari corre a Monza. 
Sr 1olrll' nli1 1nrornwilonl rlAu<1rdo al Glants potete collcgar\'i 
al Sito ulllclalc (11w11:.slglaots.roml. clove Ira l'altro potete 
dinr 1100 si.:11<1r<io al nuo\CJ swdlo In .. tempo semi-reale·. ~razic 
a 1111u 1~ebL'<1J t1 h1sw 11,1w nel cantiere Chis•à ~e la :-.ocietà 
\ 11tostn1dt· "l'A1tirù f'esl'm11lo .. 

invece, è facile mandare al diavolo 1a strategia per il mero gusto 
della violenza pura e semplice. Al comando di questo bestione 
sara possibile 01vert1rs1 a raccogliere chiunque vi capiti a porta­
la d1 mano per poi farci quello che più vi aggrada, come sfra­
cellarlo a tena, decapitarlo a morsi (con tanto di telecamera 
piazzata all' interno della bocca). infilzarlo su uno dei due spun­
toni che adornano i I 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 ult1m1 livelli. i cinque astronauti potranno umrsi 
formando larma defimtiva: un mega robottone che potrà 
sfidare l'immensa stazza di l<abuto. 

Agli angoli dello schermo di gioco sono presenti 
diversi indicatori che aiutano a tenere sotto con- • 
trollo la situazione: in alto a destra si trova il 
contatore d1 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 è presente un 
floreale Indicatore d'energia, mentre quello al 

· ~ 

centro in basso è un indicatore che segnala le armi. le magie e 
gli oggetti speciali In possesso del giocatore (cliccando su di 
esso è possibile cambiare equipaggiamento e magie); nell'an­
golo in basso a sinistra. infine. il cerchio a spirale indica la 
quantità di cibo raccolto per Tlcaricare le proprie energie oppu­
re quelle degli Smanie. Quest'ultimo indicatore, come ha 
ammesso lo stesso Bob Stevenson, Tlcorda volutamente parec­
chio da vicino il logo dei Pia net Moon Studios. cosi come le spi­
rali che formano le orecchie degli Smanie. come forse 1 più 
attenti d1 voi potranno notare dalle foto di queste pagine. 

CIAI< SI GIRA! 
Ogni essere vivente, all'interno dell'universo di Giants. è ani­
mato alla perfezione. il merito d1 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 
Animat1on Program tenuti all'Università della California. dove è 
stato uno dei primi nella storia a conseguire una laurea in an i­
mazione computerizzata. Altra evidenza della sua professiona­
lità consiste nel fatto che Shawn ha anche lavorato all'an ima­
zione di Gumby, uno dei più famosi personaggi televisivi di 
fantasia della storia amertcana fatto di pongo, sia per la serie 
animata televisiva che per quella cinematografica. 

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

' dal lontano 1982 che la Sierra si 

E dimostra come una delle case 

produttrici maggiormente a•t1-
ve e attenie al genere degl adventu­

re game sempre pior•a a ntiodurre 

m"ovaz o~ ·ecnolog1che funzionali, 

supportate da una giocabllità 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'. 

I ci hanno raccontato . 
._ _____ __, • King's Quest I: Quest /or the 

Crown", pubblicato nel i984, diede il 

via a questa saga che ormai conta 
sette capitoli di successo, superata in 

longevità e lunghezza solo da quella 

narrata da lord British con i suoi 'Ultima'. Ora, tre anni dopo 

la pubblicazione dell'ultimo episodio "King·s Quest VII: The 

Princeless Bride", la Sierra è pron ta a presen tare il suo nuovo 
'gioielli no'. le sorprese non riguardano la trama dei gioco. che 

si uniforma in qualche modo ai preceden ti episod i. Infatti, La 

p rima ambientazione proposta sarà q uella che ri trae un p icco­

lo villaggio del regno d i Daventry, vicino al castello del re, 
dove un giovane di nome Conno1 si trova a dover affron ta re 

una situazione critica quanto surreale. Un'improvvisa tempe· 

sta di natura magica ha, infatti, letteralmente pietrifica to g li 

abitanti del vil laggio, compresa Sarah, l'amata del protagoni­

sta. con la quale quest'ultimo aveva poco prima assistito alla 
caduta dal cielo di un misterioso oggetto infuocato. Questo s1 

11velerà, grazie ai preziosi consigli di un mago scampato alla 

tempesta, uno dei cinque pezzi in cui la 'Mask of Eternity' si è 
spezzata a causa dell'intervento di una malvagia entità. 
Naturalmente sarà Con nor a dover ritrovare i restanti quattro 

pelli della maschera e rimetterla al suo posto. lontano d<l altre 

minacce. 

la pnma grossa novità è che neanche questo genere di gio-
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chi può ormai sottrarsi all'Impazzare della grafica 30, e al con­

seguente sfruttamento di una scheda dedicata, meglio se 3Dfx. 

Il regno di Oaven try e la dimensioni parallele che si esplore­

ranno, infatti, saranno interamente composte da poligoni 
ricoperti, come anche tutti I personaggi con cui si potrà inte­

ragire . Ciò porterà a considerare dei parametri di giudizio che, 

forse tranne alcune eccezioni (ultimamente sempre più nume­
rose), sono d'uso Inconsue to per quanlo rìguarda un 'avventu­

ra, come la velocità del motore grafico, g li elfetti speciali. la 

funzionalità del sistema d i telecamere, ecc. 

Da quello che si è potuto vedere, si può tranquillamente 

alfermare che la Sierra ha deciso di fare le cose in grande: il 
motore di gioco dovrebbe permettere la visualizzazione d i 

un'area d'azione davvero vasta. rappresentata da una g rafica 

che allo stesso tempo può 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 qualità, incluso q uei piccoli tocchi di classe che 

fanno la felicità de• più ' p ignolo·, come ad esempio il movi­

mento delle labbra durante le conversazioni. 
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Degni d1 nota promettono di essere anche gli effetti speciali. 
d'obbligo in ogni produzione che si rispetti e che adotti un 

motore grafico del genere A descriverceli c"è Mark Seibert. 

produttore del gioco, che a proposito delle ombre dice; ""Non 

c'è il solito blob sotto 11 personaggio. questa è un"ombra che 

viene generata secondo i suoi movimenti. Queste ombre posso­

no essere attivate separatamente per Connor, i personaggi, 1 
mostri e gli oggetti'". Dopo aver aggiunto qualche descrizione 

a riguardo degli effetti di luce dinamici e di trasparenza, 

capaci di ottimizzare la realistica resa della grafica e di 

aumentare la spettacolarità di certe situazioni, Mark aggiunge: 

"'è davvero un nuovo mondo questo. Non bisogna aspettare di 
passare da una schermata all'altra. Si muove Connor e la 

camera dove e quando si vuole. Non c'è mai stato un gioco 

cosi apertamente esplorativo". 
Quest'ultima affermazione di Mark introduce indirettamente 

la seconda grossa novità che questo KQ: MoE 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). 
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In pratica si potrà affrontare l'avventura o con una visuale in 

p11ma persona. con la consueta possib1l1ta 01 alzare o di 

abbassare lo sguardo e d1 interagtre con oggetti e personaggi 
tramite il mouse. oppure in terza persona. E proprio in questa 

modalità che si potrà apprezzare la poss1b1 1tà di spostare la 

visuale a piacimento, quando e come si vorrà secondo le azioni 

che si vogliono compiere e deg 1 oggetti che si desidera osser· 
vare. Questa sorta di "camera libera· verrà controllata tramite 11 

mouse e sarà possibile girare intorno al protagonista, zoomare 

o allontanarsi da esso e vanare l'angolo di visuale. Tramite 

tastiera, invece, si controlleranno I movimenti di Connor: lo si 

potrà far camminare, correre, saltare e ... combattere! 

Proprio così, l'ultimo episodio della saga di KO offrirà non 
solo la possib'lità d1 d1vert11s1 risolvendo i diversi enigmi pre­

sentati dallo svolgersi di una trama lunga e ben congegnata, 

ma anche quella di affrontare mnumerevoli avversari diretta­
mente in sezioni di combattimento 'real·time·. A tal proposito, 

l'intervento di Mark: "Si, è stato difficile scegliere. KQ: MdSk of 
Eternity sarà il primo KQ che avrà dei momenti di combatti­

mento in tempo reale. Ricordate KQ VI? Non sarebbe stato 

divertente se si fosse potuto partecipare di più allo scontro 
finale con la spada? Bene, ora sarà possibile! Non preoccupa­

tevi, questo non è un beat'em up, è solo una parte tra le tante 

che lo rende divertente. Abbiamo incluso tre livelli di difti· 
coltà: facile, per quellì 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: sì 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 è possibile infliggere ali 'avversario. I 

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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attraverso d versò ve . Combattere non sarà. affatto difficile: 
ba11erà pa>. are alla relativa modalità e a ogni clic corrispon· 
dera. un fendente potente e molto ben animato, che potrà. 
andare ptu o meno a segno. 

Ma non ci si lasci ingannare e i puristi del genere non si 
preoccupino più di tanto. KQ: Mofsarà in tutto e per tutto 
un·avventura. La trama, come già accennato, aVTà sicuramente 
un impatto positivo sul giocatore, grazie alla sua struttura ben 
congegnata e la sua nuscita fusione con il resto del gioco. 

Del resto Roberta Wìlliams ci ha abituato fin troppo bene. 
come conviene anche Mark: "Roberta è sempre stata una gran· 

V.l.P. 'S 

SI i.' parlato di ·preziosa collnbora1lonc· ma tol'e In questo modo non si rende giusti· 
Lia agli lnnumert'\Oll sut't't'i>'I 1·1ms1'AUlll da Rotwrta llilliams. che hanno nccrctato la 
crescita r la grand1:1.La di un,1 società come la Sierra Roberta rondò oel 1980. assie­
me a suo ma1·1to t..cn. la On-llnc S)slt'ms (poi dl\cntata Sierra On-linr). I.a loro prima 
produzione ru • l//su·n llnus<·· 1>roi:ramma10 da t..cn. il primo gioco per computer a 
unire grnnea r resto. lrnlll'lll' mlAllflla rii ropie. c·osa che per quei !empi era dan·ero 
un'incrcrllblle rraguar<lo. l"ln rl;111'lnlzlo Rollcrw si ~ occupata del game design: infalli 
nrl 19112 <'Ollahorl> l'On Il t·rrawn· rlrl \h111111•ls. Jirn llcnson. alla la\orazlone di un 
mm bas11Lo su una slorlo ru111Js~: "'///e Dal'~ Ci:1swr. che lnconlrò un grande c11nse11-
so d<t parie ~cl pubhllco. Dopo aver collt•zlonato un altro successo con il primo eplso· 
Cli(! Cli 1>.Q, la llilllams 1H1llhll cò 111•1 l!lll7 Il ~uo primo lilello destina to ai bambini: 
"MIYCcl·llP Mo//1c1• llr10sr", che le v11lsc rinqul' premi. ~00.000 copie vendute e. ouo 
mml dopo. la rlt•rlit.lonv cll'I glot•o In unti versione 1•imodcr11ala. Nel 1989. eon ··K111:;{s 
Oucst tv: 'l'tw l'cr/f.~ o/' Nosclln". 1'111~ t ,11H'Ahll(· Kohcrta si aru.ilucl lcò. oltre al ·sortwarc 
Publlshers ,\ssoclallon A\Vot'd", Il merito di a\Cr 1>11Jdollo il primo gioco the raceva uso 
ci<'lla graflt•a \ GA. clw !!Odr'a ciel pil•no s upporlo drllc schede sonore plì1 diffuse e che 
3\e13 come 1>ro1;1gonlsta un 1lcrso1wlll!I01'1·rnml11lle. 1\on tJisogua dirnenlicarsi cli 
''Kfng's Qucsr 111: 'fhe Prl11n'll'.~., /Jr/rie", che \a111ava una realizzazione tecnica all'a· 
\ani,:u111Ylia e di "Pl11111/11.01111111or/a". un tltolo r lw 1wl 19fJ5 free mollo parlare lii sé. sia 
nel bene rhr nel male, ronsrjluc1Hlo un 'ucces'o che ancora oggi' lene ricordato. 

l\larli ~lbert 
I~ on io rhr se 'i riCOJll'I' Il ruolo di pmdurt'r di 1111 titolo la cui pubblicazione si prean­
nuncia come una tra il' più lmporlantl dcl 1J\'rlodo natallzlo. non si è certamente all'I· 
nizio drlla pm11rla 1·arri(•r;1 \l.1r~ St•ltwrt. dif;1lll. ioiziè1 a la1orare per la Sierra Cil'l'a 
dirci anni fa componendo la muslra di l>.Q Il e In :,e1rn1to di molli altri i:lochi come 
Space 011t•.,11• /'o/Jet• 0111·,1 In '('gullo dl\\·nm· clir('lfore mu~icate drlla casa produttri­
ce l' dopo alcuni anni c·on<1u1,111 Il ruolo di produccr In Questa nuo'a posi1Joue \lari.. 
ha l'l'ali11.ato pareIThl titoli come />.(11 //, l.arn 7 e lòrln · /',1s.<agc. 
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de narratrice, e in questo non deluderà neppure In questo 
nuovo ep1sod10 della saga. Come in tutti I King 's Questscopri· 
rete una storia impreziosita di miti, antiche civiltà e di perso· 
naggi leggendari", 

Saranno soprattutto I sette livelli da atfrontare. comunque. a 
rappresentare la sfida principale, con una serie di enigmi 
ancora più diversificati grazie all'uso del 3D. Non capiterà 
raramente, infatti, di Imbattersi in puzzle che con una struttu· 
radi gioco bld1mens1onale non sarebbe stato possibi le inseri· 
re. Immancabile il commento del produttore: tt KQ è sempre 
stato un adventure e KQ: MoE sarà il più grande e il più vas1o 
KQ che s1 ricordi , sette mondi sono enormi Esplorarli sarà 
fondamentale. Una mappa per ogni mondo si nvelerà man 
mano che s1 incontreranno strade, case, caverne e altre strut· 
ture. Durante l'esplorazione incontrerete più di 50 personaggi 
con cui parlare, dozzine do creature da sconfiggere e un muc­
chiodi puzzle da risolvere". 

Il tutto. come ci s1 poteva aspettare, richiederà una conjigu· 
razione hardware che non s1 può certo definire da 'entry leve!'. 
Un processore veloce sarà fondamentale, ma non meno impor· 
tante si rivelerà la presenza d1 una scheda acceleratrice, per 
gustarsi al meglio le fattezze grafiche. Per ora sembra che il 
gioco sia ottimizzato per 3Dfx e Rendition, ma presto si 
aggiungerà la compatibilità con altri chipset. Naturalmente si 
potrà esplorare il regno di Oaventry anche attraverso le 
Direct3D. ma è la stessa Sierra che consiglia di godersi l'avven· 
tura con un 'piccolo aiutino'. 

Per concludere, le aspetta tive si manterranno sicuramente 
alte per quest'ultimo episodio della serie, che sembra unire, in 
modo intelligente e divertente, agli elementi più classici di un 
avventura quelli caratteristici di diversi generi. senza però tra· 
sformarsi in un Ibrido confuso e disomogeneo. ti 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 questo gioco Sa d1 nuovo. Non vediamo l'ora di finirlo e di 
pubblicarlo per farlo giocare. Così. senza dilungarsi troppo, 
torno al lavoro e cerco di renderlo possibile più presto". 
Sinceramente, speriamo che faccia davvero in fretta. 

Roberto Galbussera 
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SMALL SOLDIERS 
SQUAD COMMANDER 

Finalmente puoi giocare con SMALL SOl.DlERS 

SQUAO COMMANOER. il grande evento del 

momento! Scegli il tuo esercito O'addcstratissimo 

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 

e 167-821177 www.leaderspa.it 
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• • 

I m, I ro, 
• 

ecca- ecca ... 

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 

diver.;i pcl'SOnaggi. anni e potenziamenti fanta­

scientifici e una superba colonna sonora originale 

per un'indimenticabile awcntura strategica in 

Small Soldlelll IS a tlll<lemarl< ol & O 1998 Unlvorsal City 
Studlol, lnc .. DroamWorl<s & Ambl1n EntertainmonL 

PubllShed by Hasb<o lnleractive Ltd Developed by EAI. 

l>RF~>RKS 
INTF.RM: J·IVF. . 

-

Programma t manual( 11'1 italiano. 
Requisiti tcc1,.ci. W1n 95, P,,nt1um 100, 16 Mb, Hard O"k con 
30 Mb liberi, Lettore CO Rom 4X, Scheda grafica 1 Mb SVGA, 
Scheda sonora lOOl:lb Sound Blaster, richiesto Olrtct X 6.0. 

tempo reale ... Proprio come nel film! Ma la cosa 
più esaltante è che puoi creare e personali1.zare i 

soldatini per renderli esattamente come li vuoi tu! 

Allora che l'assalto abbia inizio! 
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Tornano i dinosauri dell' Acclaim nel seguito del discusso Turok: Dinosaur Hunter. 
Dopo Unrea/ e Quake Il c'è ancora spazio per uno sparatutto 3D? La risposta è senza 
dubbio sì, c'è, e sempre ci sarà, spazio per prodotti di questo tipo, perlomeno fino 
a quando il mercato non deciderà d'incoronare un altro genere di giochi. 

-

ono •ante tulio. Il primo 

N Turok.· Dinosaur Hunter era un 

buon gioco: realizzato egre­

giamente, dimenticando per un 

Istante i problemi di fogging e clip­
ping, riusciva a fornire svariati 

momenti di divertimento, peccato 

che, se messo davanti a titoli assai 

più quotati, come lo stesso Quake Il, 

scompansse per quel che riguarda 
intelligenza artificiale e struttura dei 

livelli. Dopo un anno esatto I' Accla1m 

ci riprova, non che gli fosse andata 
male la prima volta, dato che Turok 

per PC e Nlntendo 64 ha venduto 

migliaia di copie e questo seguito 

sembra diretto sulla stessa linea. La 

versione definitiva di Turok 2 per PC 

dovrebbe vedere la luce entro la fine 
di novembre, se non prima. mentre 

la versione per Nlntendo 64 è già 

stata Incoronata dalle riviste di settore 

con recensioni entusiastiche. 
Nel primo episodio Turok aveva pensato di distruggere defini­

tivamente Il Chronoscepter (l'arma che andava raccolta e com­

posta strada facendo nel gioco) gettandola in un vulcano. dopo 

aver ucciso il Campaigner. Ma cosi facendo l'indiano non ha 
fatto altro che risvegliare il sonno di un nuovo malvagio anta­

gonista, tale Pnmagen, che dormiva beato in una capsula spa­

ziale in fondo al vulcano. Ora il simpatico Primagen ha posto 

come suo ob1et11vo primario quello di trasferirsi dal suo "Nether 

World" fino alla terra e distruggere tutto il distruggibile. 

Uno dei punii di forza di Turok z è, manco a dirlo. l'aspetto 
grafico. Naturalmente !"utilizzo di una scheda acceleratrice è 
obbliga tono. In tal modo potrete godere di un gioco che 

sfoggia delle texture estremamente dettagliate. addirittura 
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impressionanti per quel che riguarda la realizzazione dei 

nemki. Quasi tutti gli avversari (In gran parte lucertole e 

dinosauri) presenti nel gioco si muovono con una fluidità e un 

proprio sti le decisamente a l di sopra degli standard. Come nel 

primo Turok, dove una delle situazioni più frequenti era vede ­
re un nemico, colpilo alla giugulare, rantolare tenendosi il 

collo con la mano per poi stramazzare a terra, anche in questo 

secondo episodio i game designer hanno dedicato grande 
attenzione alle scene .. truculente" . Un sistema piuttosto arti­

colato di rilevazione delle collisioni ha permesso ai ragazzi 

dell'Iguana di scatenarsi con tuHa una sene di scene splatter; 

in particolar modo ora è possibile infierire sul corpo morto di 

un nemico, o ancora vedere gli spasmi dei muscoli dei rettilo­

ni mentre esalano l'ultimo respiro, senza tralasciare i vari 
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lamenti dei dinosauri che scalciano prima di lasciare questa 
valle di lacrime. 

Altro punto caldo del primo rurok erano le armi, tante e rea­
lizzate con un Indiscutibile gusto per la spettacolarità, con 
laser concentrici, raggi d'energia, fucili al plasma iper colorati 
e chi più ne ha più ne meHa. Anche in questo secondo episodio 
le cose non cambiano, anzi, volendo. migliorano: oltre 24 armo 
tra cui il War Biade. lo Scorpion Missile, il Firestorm Cannon o 
Storm 8ow. Altre armi degne di nota sono lo Shredder (una 
serie di proiettili di energia che rimbalzano sui muri) e il 
Tranqullizer, un fucile che spara delle siringhe capaci di addo­
mesticare per un po' anche i bestioni più esaltati . 

In Turok 2 non è stato dimenticato il multiplayer, ormai ful­
cro di gran parte dei giochi di questo topo (e il progetto Quòke 

Arena dovrebbe essere più che significativo). Fino a quattro 
giocatori possono darsi battaglia in rete, ma laspetto che arri­
va forse inatteso è la possibilità di giocare in split screefl (oriz­
zontale o verticale a scelta) contro un altro giocatore umano su 
un unico computer. Turok 2 si compone di sette enormi livelli 
proseguendo la tradizione del primo (poche mappe ma parti­
colarmente estese). Ancora una volta è possibile selezionare Il 
colore del sangue, giusto per dare un contentino ai più morali­
sti. Purtroppo sembrano mancare altre opzioni di contorno 
come la possibilità dì caratterizzare il proprio indiano per po 
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 dà il meglio 

d sé se giocato con la combinazione tastiera • mouse, anzi. 
bisogna dire che nelle opzioni all'inizio del gioco non è possi­
bile scegliere altra configurazione se non questa, quindi nien­
te joypad (non che fosse una soluzione particolarmente como­
da, ma tant'è .. .). Non so tratta propriamente di un punto a 
favore del gioco. Il mouse viene utilizzato per sparare, saltare 

~ 

e muovere la testa. Le tante armi possono essere selezionate 
ruotandole 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 l'intelligenza artificiale dei nemici è stata migliorata 
rispetto al primo capitolo e ora bisogna pensare un po' di più 
al da farsi. Può 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 1 fellone. 

Nonostante la buona grafica. l'ottimo concept delle armi e la 
caratterizzazione dei nemici, Turok z non sembra m grado di 
offrire particolari novità per quel che riguarda la struttura di 
gioco, allo stesso modo le strutture dei livelli non appaiono 
complicate come quelle d1 Quake //,che davano libero sfogo 
agli istinti tattici di ogni giocatore. ma potremo giudicare al 
meglio quando avremo in mano la versione finita del gioco, 
qumdi tra circa un mesetto. 

Mattia Ravanelli 

NEBBIA Al I 'ORIZZONTE 
l'urlroppo sembra tlu· '/l1mA 2 sonra ancora <tl'I pmhlt'ml di ro~ng ~cl primo t·pi,ndlo. 1tuardate qua .. 
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BC40•1el N1ghr 3, Morpheus, Crim 

Fandango. Lands of /ore lii, tutti 
giochi programmati più o meno per la 
fine del '98, dovrebbe risollevare dal 
torpore il genere awentura. il prodot­
to della legend, ispirato ai racconti di 
fohn Saul. è un'awentura classica. ad 
ambientazione fotorealistica con gra­
fica a 24-blt, 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 suo cammino 
e che ha conservato nell'inventario. la 
particolarità di questo prodotto sta 
nel fatto che la Mindscape ha puntato 
su un'avventura priva. non solo di 
elementi arcade. ma anche di imma­
gini in full-motion video, tralasciando 
l'interazione tra I personaggi. e pun-
tando invece sul le implicazioni psicologiche e il coinvolgimento 
emotivo del giocatore. Del titolo se ne è sentito parlare già dal 
settembre '97. momen to dell'accordo tra John Saul, l'ideatore, e 
i vertici della Mindscape. e il prodotto pur non rivoluzionando 
tecnicamente il genere. sembra ben fatto e curato. Dal punto di 
vista della glocabllltà I programmatori della Legend promettono 
che darà un bello scossone al genere dell' awentura nel suo 
complesso. La novità, infatti, è che si è puntato più sulla coeren­
za della storia. sui sentimenti e sulle sensazioni che proverà il 
giocatore, eliminando l'elemento arcade che ha quasi ucciso 
l'avventura, e limitando l'iterazione tra i personaggi. È un vero e 
propno cambio di prospettiva rispetto a questi ultimi tempi. che 
dovrebbe assicurare al titolo anche una buona longevità. 

Nel gioco il nostro alter-ego è il discendente del vecchio pro­
prietario dell'asilo di Blackstone. L'antefatto della storia è che sei 

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 è riuscito a trasferire una 
parte della sua personalità nella mente del figlio, arrivando a 
condizionarlo inconsapevolmente. oltre ad aver soltoposto gli 
.i.Itri .i.I lievi della scuola a torture psicologiche e fisiche. Con un 
comport.i.mento che è una vi.i. di mezzo tr.i. quello di uno psico­
patico e quello di un pazzo (esistono differenze?) con sdoppia­
mento di personalità, Il padre cerca di condizionare il figlio. 
parl.i.ndogli nella sua testa 

le scene iniziali sono piuttosto inquietanti. Oa quanto si è visto 
dalle prime versioni del prodotto. la pnma locazione è la hall di 
un asilo che assomiglia tanto ali' albergo d1 Shming d1 Kubrik. Si 
deve raggiungere un passaggio segreto conosciuto durante l'in-



janzla, prima che "nostro" padre faccia passare a nostro J g o 
quello che ha fatto a noi. Infatti. il diabolico personaggio 
lmposse-;sandosi del protagonista. ha rapito Joshua, suon J)O'e, 
e lo ha nascosto nella vecchia casa Procedendo venanno svelat 
nuovi misteri e s'incontreranno nuovi personaggi, tuth ex·a evi 
della scuola e tutti condizionati dalle torture psichiche de vec· 
chio proprietario. Tutte le stanze sono pre·rende11zzate, e gh 
spostamenti awengono in sequenze fisse sullo stile d1 Zork· 

Nemesìs. Cliccando con il mouse sulle frecce direzionali s1 può 
cambiare la visuale, In soggettiva, di 360 gradi. Sfruttando 11 
software Quicktime e la più aggiornata versione delle Directx, la 
6, il titolo prometle di awolgere I giocatori in atmosfere inquie· 

tanti. Le musiche e l'ambientazione danno a tutto un senso di 
mistero e di profonda inquietudine. Aggirarsi per una struttura 
abbandonata per 40 anni. ma che a noi appare come rimessa a 
nuovo per gli strani condizionamenti del nostro diabolico padre, 
awolge il tutto in un'atmosfera onirica, ma senza dubbio 
profondamente angosciante. 

In ogni locazione ci sono ricordi, seppelliti nella parte più 
nascosta della nostra testa, che affiorano nuovamente, rivelando 
nuovi particolari del drammatico puzzle che porterà a 11solvere 
una volta per tutte i conti con il "nostro" tenibile padre. 

La Legend, graficamente, ha fatto un eccellente lavoro: tutte e 
locazioni sono, come già detto, pre·renderizzate 1n full·screen. 
L effetto globale. da quanto si è potuto vedere dalle p11me ver· 
sioni del prodotto, è molto accattivante. 

Tutto è curato nei mimmi dettagli. dalle tende. dagli oma • 
menti disegnati sulle lenzuola, ai particolar dei personaggi raf· 
figurati nei quad11 e nelle fotografie. Sicuramente è un titolo che 
soddisferà gli amanti dell'awentura classica, senza elementi 
arcade, soprattutto tutti coloro che adorano g1och1 come Myst, 

Riven e la serie di Zork. 

Lorenzo Cavalca 

JOHN SAUL CHI ERA COSI UI? 
1:avvcnlura è dlchlaraLamenlc lsµlrntn a crursto scrll torc. mollfi ('onosriulo negli 
lisa per una sua clop11in trllo~la p11hhllral<1 11el 'HH chl<1tllf1ta. 11ppu11to. Blackstonc 
Chronicles. oltre chi' p<'r rss<•rt· commcn11tlo1~· dl'I Nr11 \ork ·nmcs. In 1111rsll lesll 
si narrava drll<' \icissitudinl di una pi<'rola rt1111cllna ch'I \l'\\ l\111ila11d. Ulackstonc. 
condizionata dalle csprrlenzr \lssuw dal rlll~cllnl nrl \CCthto asilo cosi rullo alla 
nne dcll'Ouoccnlo. Saul è stato colmoll 11 di111·rsotrn 1wl 11rt1getto della Lc{!end. 
:.cri\ endo in collabora1lonr con Bob 1\atc~ li! s1orl11 dl'll'<11' cntu1\1 l'rr 1·1 ilare. 
pc•rò. che tutli coloro rlle non 3\CSscro 11•110 I suol llhrl si sc·1111s.,eru splaw1t1. la 
storia dcl gioco. ancllr '<' •ono slali Inserii! rh'mentl t<1ratterlsllcl elci rarroall. è 
drl lutto indlpcndcn1e. \iSto eh<' comincia 1101·0 do11u 1;1 llm· clcgll e,rnll narr<HJ nel 
libri cd è stata scrltw addlrilHtra prima delle trlloi:lt' Il latlO. poi. chc In t •a •ia in 
pre,isionc per la nnc dcl '98 una serlc·t\ lsplrnt.1 al r,1crnntl cli lllm "-'tone. aumen­
terà rappeal del prodotto della \tlndscape t' Il' a111•s1• dc•l m1111eru<I Jmmlratnri 
della sal!a di John Saul. 



Il 

GRANO THEFT 
AUTO 

... È ancora sugli scaffali e il suo prezzo è 

stato pure ribassalo! Allora non perdere 

l'occasione per fare finalmente tuo Grand 

Theft Auto, il gioco di simulazione guida 

dove tutto è permesso. A cominciare dal 

rubare le macchine (che è una necessità). 

fino al fregare le consegne di droga (che è 

PC CD-ROM 

E • invece .. 

Pre110 C.ons\g\\ato: 

t. ~ . 

una lib idine), guidare come un babbuino 

ubriaco e tirar sotto le persone, tanto per 

fare qualcosa. Acquista lo e diventerai subi­

lo il terrore di tutti i tuoi concittadini, la 

rovina degli antifurti, il 1nalvivente più 

ricercato dalla polizia! Hey, Grand Theft 

Auto è il gioco più originale, divertente e ... 

Programma e man1.141!t 1n italiano 
Rtquisit1 tecnici: 
Minimi; l'tntlum 90. t 6 Mb RAM. Ltttore CO-ROM 4X, 100 Mb libe­
ri su HD. SVGA 1 Mb. Bact<1maodati; l'tntium 133. 16 Mb RAM. 3Dfx 
con 4 Mb. Ltttore CO.ROM SX. Soundblastcr 16 . 

criminale che ti poteva capitare tra le mani 

ed è anche acco1ripagnato da una colonna 

sonora che è uno spasso... L'unico consi­

glio: occhio al tuo mezzo quando entri in 

negozio ... pare che il gioco stia andando a 

ruba. E non solo quello! 
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GIOCHI RECENSITI 

m Un gloclo lllffldw•llt.,.,,. 
l'llllmto con ..,,,.,....., 

""-*con pllCll 

ortg!nlN. 
tJ Un gioco lnouflldlnllt. Qui I 
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La rubrica delle recensioni di ZETA· vuol -•una iulda all'acquil1o per 

tutti gli appassionati. Ciascun gioco r--* su ZETA è stato giocato a 

fondo e testato sotto tutti I punti di vi._ ZITA i una rfvll1a Indipendente . 

Il nostro "editore di rlferllllflnto" è 11 lettcn, q1l1dl potete fidarvi • 

Il sistema di vallrtaZlone di ZETA • da 1 a 10, - a ...ia • è semplice da 

J,. sembrare banale. Esattamente come lo gludldlerelilM 1111 professore, o il 

1 sao supplente, dal 6 In su un gioco i sutnclente, quantomeno merita la 

vostra consldaradone dal 5 In giù i lnsutndente. Tutto qui . 

I Actua Tennis 

I Buggy 

I Caesar 3 

I Chessmaster 6000 

• NHL 99 

• 0 .0 .T. 

I RailRoad Tycoon 2 

I S.C.A.R.S. 

• Sin 

• Small Soldiers 

I The Need for Speed 3 

• X·· Files The Game 

Gremlin 102 

Activlslon 96 

Gremlin 92 

Sierra 104 

Mlndscape 110 

Ubl Soft 94 

EA Sports 100 

Psygnosls 98 

Take 2 110 

Ubi Soft 90 

Actlvision 81 

Hasbro 100 

Electronic Arts 86 

Electronlc Arts 108 
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BRIVIDI su D.UE~~ 

Dal!) I novenzbre per 11n 111ese 

con La Gazzetta dello Sport 
a sole 19.900 lire 
solo La Gazzella dello Sporr 1.400 lire 

RUOTE! 

La Gazzetta dello Sport 

Per 
Pc 
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la questione del genere di successo che viene donato 
in continuazione è 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 più . Bisogna però ammettere che, molti 
di questì 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 più strabiliante e ambien­
tazioni accattivanti. Può darsi che non basti a 
convincere I giocatori a mettere mano al 
mouse, ma è anche vero che il numero di 
appassionatì è davvero sconfinato. 
A quasi 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
l' imminente Half-Life, denunciando 
apertamente quelle che dovrebbero 
essere le caratteristiche base di ogni 
"nuovo Doom"', ovvero la costruzio· 
ne e l'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 più in là ... 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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I prass mo SCClfCCUltO lD 
do te.~~ cf'occh O~ Sia>­
,_ '>olt·l.d• dello 
~Ove= nuovo 
~~one.l~t4 

~--e 
st'!:-:: ~ p.U conaa-
:o "°' gil.rogere olla fusoo· 
""= c>Je~, g11 _. 
roc.AtO •le~• FU 
r~ un gioco'­
oomsncotne.nt. tJ otlOtM-. 

In CUI il dito """8 S<rvob­
"-e sul g-iletto piU wki<a­
tn8tlle di quonico non 
bt509"'i rlftettete. • anche 
l<$tO cl>o lo llOS(JtO doli. 
zone e to preHnZO d1 
tonti p<i••o'"'99' non glo­
<ontl lo~ un tlt°'o 
diverso doi soliti Ovohe 
lkl altro ~petto lt1te1es· 
sonte del gioco è roppre.· 
sentoto dogli obiettivi 
dE:I glocotore, che non 
\IOtlOO plu dal solito "spo. 
rote e recuperare <hiove", 
mo possono anche consf· 
ste(e nel salvare délle 
persone e missioni s1mlll 

Casa 
Activision 

Suilupp•fore 
Ritual Enter. 

Bistrìlutore 
Software & Co. 
Tel. 0332-861 133 

Pre111 
L.99.000 
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J 
ohn Biade è il titolare della 
Hardcorps, la più rinomata agenzia 
tra quelle appartenenti alle sec- for­

ces. Le sec-forces sono nuove forme di 
sicurezza pubblica. nate dal bisogno di 
risistemare la questione della giustizia 
in una città che stava ormai abbando­
nandosi a se stessa stiamo parlando 
della Freeport del 2027 Conscio del 
problema d1 una delinquenza ormai 
sfuggita completamente dal controllo 
delle canoniche forme do mantenomen· 
to dell'ordine, il governo approva una 
legge che consente la formazione do 
particolari agenzie di sicurezza, come la 
Hardcorps, appunto. Ora John Biade 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? 

HAi l TO THE KI NG, BABY 
Sin è il frutto degli sforzi di una neo­

nata etichetta dì 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 1n quel di Dallas, la 
Ritual è formata da persone provenien­
ti dalla Apogee e qualche "infiltrato" 
che ha lavorato con loro già per il 
primo Missìon Pack per Quake 
(Scourge of Armagon), sviluppato 
appunto dalla RituaJ. Non s1 può 
dimenticare che la Apogee è stata la 
principale oppositrice allo strapotere di 
Doom degli scorsi anni. m cu Il vero e 
proprio fenomeno degli sparatutto in 
soggerova n ~ase d mercato. Rise of 
che Tf/aa. Fury Shadow Warrror 
Terminal Velocrty, tutti titoli che visse­
ro ore felici nei case dei computer d1 

pochi anni fa. E ora si ricomincia. 
Sin può essere facilmente ricondotto 

in quella categoria che è propria dei 
nuovi sparatutto "à la Quake". I pro­
grammatori hanno capito che puntare 
solo su un motore grafico particolar­
mente riuscito e strabilianti effetti di 
luce non basta più; Sin come Unreal e 
come 1.. L della Sierra riesce nel­
l'intento di ricreare un'atmosfera attor­
no al giocatore Ma a differenza del 
maestro Doom, in cui !"atmosfera era 
rappresentata dal percepire 1n lonta· 
nanza un ansimare di un qualche 
mostro pronto a ucciderci. In Sin il 
punto di forza è 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
tu tto alla Ooom l'obiettivo del giocato­
re è, principalmente, quello di abbatte­
re tutto quello che si muove senza 

Non JI può certo dire cht I Mmid 1n S1N non siano ~rmau. Questi due gemernni 
Incutono un <MO timore con i.e kHo enormi bocche di fuoco. 

Un colpo alle spalle .et ecco the un'enorme d"ll.lzu dì sangu• va a sporca,.. la 
parete. Ma dopo C.~Ott non fa plu ~ta impres.sk>ne. 

http://www.oldgamesita I ia.net/ L'acci4w. uno lei ~tte pea:ah' capitali. ali 
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Come in ogni sparatuno che si rispetti anche ln SJN d sono Qsse di legno in 
abbondlna. dt.tto a cui di solito si nuconde q\tai(he nemko. 

Lo zoom dél fudt. da ce<chfno pttmette, ovvlarnt!':nte, di prencMre rM9hO la 
~'••di suuta.re cosa sJ nnc:onde in lontananza. 

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

Ma già nelle prime fasi della prima 
missione di Sin si possono intravedere i 
caratteri sopra citati: nei panni d1 John 
Biade 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 è 
Intenti nell'esaminare le varie stanze 
del livello o nel d ifendersi dagli attacchi 
nemici, si sentono grida di persone 
spaventate. allarmi della banca impaz­
ziti e sparatorie furibonde che si svol­
gono presumibilf!1ente a poche decine 
di metri da noi, con sgommate di vei­
coli ali' esterno dell'edificio e vetri che 
s'infrangono in continuazione. 

SOTTO CONTROLLO 
Come ormai in ogni t itolo del suo 
genere, anche Sin offre la possibilità di 

combinare tastiera e mouse per pren­
dere parte alle avventure del 
Colonnello Biade. Solo che in questo 
caso la situazione sembra leggermente 
meno immediata rispetto al suoi diretti 
concorrenti Se 1ri Quake 2 si può 
comodamente scegliere il mouse con 
opzione "free lock" per guardarsi 
attorno e mirare 1n modo maggiormen­
te preciso ai nem1c1 1n 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. è reso più complica­
to dal fatto che tutti e due i canonici 
tasti del mouse sono stati già 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 

:JO anni 
OCCLP\ZIO\~; 

scelte che non giocano certo a favore 
di Sin, per i più smaliziati. 

Graficamente il titolo della Rltual si 
presenta più che bene. utilizzando un 
motore grafico che deriva da quello 
originario del primo Quake. ma che è 
stato, naturalmente. potenziato. Le 
texture sono di ottima qualita, così 
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 è degna 
di nota. fin 
dalla banca del 
primo livello ci 
si imbatte in 
fontane interne 
all'edificio, In 
u fficl con tanto 
di quadri appesi 

JOHN BlADE 

Comandante delle for1.<• cli ~lc'un· 1.za: 
Capo degli Harrlrorps. 
Ti.t \'l'l'I PER SON\ I.I 
'\/alo nella clltà cli l"l'('<'POJ'I Il 28 glul?llO dcl 2007. ,lohn h11 
annn un'infanlia nurmul('. 11 Jlndl'C' rra poliziol lo ('la macl1x: dlrl­
~\·nle della società chlmlc·u l ,e1.:iunTel... 
\Ila mortr della mani'(' a\\cnuw tn un mist<'rloso lnrrnfllo •cop­
plalo all'interno drlla '<l('it'là 1ire:.so cui la1ora1a .• John rominrii1 
ad allon1anarsl dal padn.• cd cnlrò a far parir di una dt'llc bande 
più lrrriblll di Freeporl 1?11 \nung \Jaster. 
Dopo a\cr passa1<1 sci mesi In una priglonr di rlabllll,1zlonc Jobn 
dc·c·iHe di uscire 1lal giro. c• pc•r quc·s10 venne pJcchl<lln l' mlnArrialo 
d;11 suoi cx aml<'I. l.11 i,:orrlu che fece trahocc11rr Il u1~0 lu l'uccisio­

Combattere• meni nude contro qvesti r1gnl m1«anid non~ certo un'impresa 
f.c:ile, l\elnch• pér un soldato super addMtrato. 

ne od padre. avvenulll proprio cluran lP uno dcl " lil\Ul'I- 111essl In allo dRgli \0111111 
11~s1cr. da quel momrnlO 111 poi. John decise ctl camhla"' \Il~ e di meue1«I al ,1·nl1lr1 
ctella legge. 

f _I I · I I ! . ' I mta Thrf.s S1i1c!t1in:, neUa tl!llfta si chiama •Jh1res.s11. Z //novt>mbre 1998/orove 83 
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ELEXIS SINCLAIRE 
l:."tA 
31 ann 
()(Cl P\/10\f, 
O!lmkJ Blo~enetlca a capo delle lndu•llrlc 
, TU 
TR\m PERSO'll \LI 
O tre al numerosi 1mua1!4!I chr adornano Il 
- >corpo in posizioni "dfsdft·c\oll". Ele\ls può 
""-ere consldcraia Il nemico prlnclp;ilc di Sin. 
\ala a Precporl all'età di due anni lu ;1bbandon<lla dalla madre e 'enne 
cresciuta dal padre. 11 llr Thrall SlnrlJlrc. 
Elc,is si dimostrè\ subilo una glo\iinc mollo S\eglla. \ ~oll cinque 
anni riuscì a clonare una rana. thc J\C\a gli occhi di un essere 
umano. Considerata da tulll un plr<·olo ~cnlo riusd in JM><'O tempo f i 
ad acquisire nnmemc lauree In chimica. biologia e Ingegneria gene- • ·~ 
tlca. Dopo cs.~crsl unllà al pmlrc ;ilfa 11uldn drlla SinTEI\. Elexis. con 
le sue r ivoluzionurlr 1corlc. permise ulla società cli rare passi da gJgante nell'ambienlr 
biochimico. tanto che Il padre ha da pocn clrclso di liisclarc la gestione dell'industria 
nelle mi1nl 1kll11 cn1><•<T r ponlfc•rftta flgllola. L'e1Torc più 11rosso che Il professor 
Slnclaire abbia mal commesso. Le ambientazioni di SIN sono estrtmemtntt btn curati. In questo caso sl tratta 

del primo livello, ambitntBto In un hottl. esplorabile anche nel demo. 

DUKE NUKEM: 
11METO KILl 
~ In uscito nel nego11 O<Ji.. 
Nvh~m: Time to Hlll, soio 
per PloyS<o<lon, In cvi I'•· 
roe meno polltlcol1\I correa 
del mondo offronto ne.miei 
do diverse ere e Il tvtto In 
uno visuale tridime"SIOl'IO­
Se che ricordo do vicino 
Tomb Raider, si trotto di 
un buon gioco. Doll'oloo 
porte obblorno Dtn.. 
Nukem: Ze10 Hotx. solo 
pet Nlnundo 64, Il\ <vi SI 
t«no In vi~e soggettivo 
e c:he promette di eSH<e 11 
migltore nel suo-· 
petlo<Dn«>lsNI-. 
W-tne rottMtss11no DuH. 
--petPC.le 
OJl spec1fl<he te.cnlche rtb­
SCiOte: pochi mesi fo fanno 
_.che onche tn.al 
ol ~ appotltò """" 
I.Il vecduo AJng. 

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: lanciamlssìli, mitragliatori e affini 
sono quindi fonte di riflessi e bagliori 
decisamente spettacolari, ma forse un 
gradino più in basso di alcuni splendidi 
passaggi già visti in Unreal o nell'immi­
nente Half-Lde. 

Per cercare d1 ricreare un vero e pro­
prio ambiente attorno all'Intrepido 
John Biade, la Ritual Entertainment ha 
immesso quanti più elementi d'intera­
zione tra Il giocatore e le strutture dei 
livelli. Un esempio particolarmente 
significativo di come questo aspetto sia 
stato particolarmente curato è quello 
del sistema operativo con cui è possibi· 
le gestire alcuni dei meccamsm1 presen­
ti nel livelli. In un uff1c10 si trova un 
monitor con una schermata simile a 
quella del vecchio DOS (anzi. si tratta 

Gli Kontri frontali con più di un ne-mko rimangono scon.sigl&ati. a 
m&no cM non si dilpong.1 dì un lrml d.1vvero SetaJe. 
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propriamente del DOS), In cui è possi· 
bile gestire le porte elettroniche e sco­
prire la combinazione della cassaforte o 
ancora bazzicare tra i conti correnti dei 
clienti. 

Durante i l gioco John Biade è sempre 
accompagnato dalla sua spalla "virtua­
le", JC. un hacker passato dalla parte 
della giustizia dopo essere stato colto in 
flagrante dallo stesso Biade mentre 
rovistava tra i file della Hardcorps. Il 
ruolo d i JC è quello di "timoniere" del­
l'intrepido Biade, gli indica gli obiettivi 
della missione. dà preziosi consigli e in 
generale aiuta il protagonista nel diri­
gere in porto la missione, comunicando 
via radio con lui. In realtà si può dire 

che JC sia tanto saggio quan to avido d i 
parole, dato che si rivolge a John forse 
troppe poche volte, ma questo è l'aiuto 
che un comandante dei corpi speciali 
può aspettarsi da un fuorilegge che 
non ha avuto altra scelta che passare 
dalla parte della parte del 'buoni'. .. 

IL PECCATO DI LARA 
In Duke Nukern Tune to t<tll 
(PlayStation), il vecchio duca è final­
mente (?) passato alla visuale ìn terza 
persona, ricalcando abbastanza da vici­
no le gesta della Sinuosa (perdonate 
l'orrido gioco di parole) Lara. In attesa 
che anche il marine spaziale più famo­
so del mondo faccia tale salto (speria-

I livelli sono d'.isseminati di personate innocente the Il p~u dtl~ volt• flnlKe ptr es~,. coinvolto negli 
scontri a fuoco. Come in questo aso, anche se In effetti n<>ft si vedono nem.ki in 91ro ... 

~ Onjina Sin• uno tfei primi su<'c · 
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JC 
ITTX 
2 1 anni 
OCCl P\ZIO\l:l 
Specialista delle ror.w di sicurezza: rcspon,.;1-
bile della dh islone Jnrormalira dr gli llardcoq1s. 
TRAITI PERSO\ \LI 
.IC può es.<ere considerato un g(•nln lnfnrmallco Olt•tn1 
l'a<pelto da '\erd' di raz7.<i. 111rau1. si rcla uno dr1ill lwr~1·r 111u In 

I 
eamba di tulio Il pianeta \soli dirci ;inni riu,l'I il rntrarc nt•I -1-11·­
ma operati\'O di un ~upen:omputer drll.1 cllf~,a IJ('r srarlc-.1r-1 I pn1-
1?rammi relati\ i a progetti spaziali r di slcurt•11.a na1lonalc 
Purtroppo. il suo gcs10 non pa<si> inos,Cr\alo. r <ralrni> un·111,r· 
stigazione da parte delle forze speciali \1·r<.•s1a10 !1;1110 stcs~o 
John Biade. JC passò sci mrsl In riformatorio. \soli dodici anni 

Non mancano anche I• s•quenze In tittrnl. che tfpol'tano alla memoria i tempi 
di Duke Nukem della 30 Realms, uno dtl più divertenti sparatutto mai creati. 

racrcoplano su cui \olmano I suol i:cnltorl h111111mo cli un clbastro aereo. iJsclandolo 
solo. \quel punto !lii rcsla\ll un solo 1cro ;imlro ... Il suo computer. Continuando nd 
suo la1oro di accedere a scr\er sempre pli1 ~rf:rt:'ll . .IC Incappi) In quello dcgll 
llardcorps. Preso con le mani nl'I s1w<·o ancora una 1oltn do Olade. a JC 'rnn<' falla 
wfofferta da non rinularc: entrare a far part(' dt·i.:ll lln111t'orps oppu1t• tornare in j!.ale­
ra ... conoscete già la sua rlspostn. 

mo che non accada mai). alla Ritual 
Entertainment hanno ben pensato di 
dare la possibilità al giocatore di sce­
gliere se utilizzare la canonica visuale In 
soggettiva o quella a teP'za persona. 
Purtroppo (o fortunatamente} Il risulta­
to non è dei migliori, questo perché Il 
gioco è 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 I 
nemici diviene più macchinoso. 

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

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

trandol alle ginocchia, e si tratta di pic­
cole ma gustose soddisfaz1on1 per ogni 
promesso cecchino. 

GOlDENEYE 007 
Goldenoye 007 è sicuro· 

mente uno delle klllet 
oppllcotlon per N!ntendo 

64. si trotto di vno sporo­
tutto In soggettivo che si 

ollontono ootevolment-e. 
dal concetto usoole che si 

ho di qvesto genere. 
lnlottf, Il gioco N1MMdo si 
baso maggiormente $Ullo 
pre.c1s1one deJ!e azioni e 

sullo strotegio ptonificoto 
o tavoli.no. plvttosto <he 

t'ozJons tipico di blostog-
910. S. slot• ""911 omontJ 

dell'oge- seg<IOIO o \IOlo­
t4 possore molta ore diY'er · 

tenti. owt• l1Clt\.'OCO 11 

9>0<0 che lo ""' voi. 

Sin s rivela piuttosto ostico fin da 
subito e anche aJ livello più facile. Ma 
se da una parte affrontare a viso aperto 
tutti i nemici è un'impresa improba. è 
questa stessa caratteristica che spinge il 
giocatore al cercare la qualità più la 
quantità nella gestione dei caricatori. 
Prendendo 1n prestito qualche elemen· 
to dal grandioso Go/deneye 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· 

Dopo Unrea/ e in attesa degli eterni 
ritardatari (Prey e Da1kalana). 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. 

Sistema Minimo 

Mattia Ravanelli 

Sin è sicuramente un buon gioco, ma non per questo esente da difetti. 
Principalmente si può imputare al gioco della Ritual una mancanza di 
originalità e un'aderenza fin troppo marcata con gli ultimi giochi usciti. 
Pur presentando un'ambìentazine ben curata, non raggiunge I livelli di 
U nrea l. D'altra parte si tratta di un gioco decisamente curato, con 
buone idee e alcuni tratti ispirati che lo rendono comunque un titolo 
degno di nota. Certo che in attesa di giochi che riescano a fondere 
maggiormente il genere degli sparatutto in soggettiva con le avventure, 
' n può deludere. Nonostante questo, ripetiamo, si tratta di un gioco 
che tiene comodamente il confronto con i migliori del genere, pur non 
riuscendo a conquistarsi la posizione di migliore tra i migliori . 

--
3211.. 

RIM 

4x 
~~ .._ 

( 

- peccati ca itafi SOllLI il ilo co111f11ttorc ai "St"<'Cfl {1995), tra i protagonisti :\fo19an J'rwnan e ?\!Vin Spacey. Z I/novembre 1998/prove 

P200 
MMX 
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HOTPURSUIT 

S 
1 tratta del terzo capitolo di uno dei 
giochi di simulazione d1 guida più 
famosi. La locazione dei tracciati. 

in sintonia con i precedenti episodi. è 
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. Già. perché è 
tornata alla canea la polizia, la modalità 
d1 gioco Hot Pursuit, 1nfatt1. permette di 
giocare a una sorta d1 ·guardie e ladri·. 
Si ha ta possibilità 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). 

U poliziotto mi fa gtntilmentit noi.re <h• non si puO "Pl"9ff• li propN OlabJo a 200 all'or-• l)*r u~ su.di· 
na di montagna. con un tempo da lupi e con il gh*<:io sutl'asfah.o. 

La possibilità di inserire la polizia, 
potendo anche decidere di indossarne i 
panni, è la differenza più sostanziale che 
c'è rispetto all'ultimo uscito della serie, 
Need for Speed Il Special Edition. Sono 
state anche introdotte notevoli migliorie 
grafiche, senza però perdere nulla sul 
campo in fatto di fluidità, e quindi d1 gio­
cabilità. 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 può peg­
giorare non poco la visibilità se ci si trova 
in coda a un gruppetto di macchine. ~ 
molto suggestivo anche il fascio di luce 

Conte ollenerc le ntacchine bon!IM 
l '11ri;1111 lllahlo S\ : 

l'un.ull l·:t l\liio: 

,1,1µ11ttr \JH· I :i: 
\h'rr1·~es Cl.1\-C;TK: 

lllsoi:1ll'r:1 \lnc-r1~· >iu Iuli i i lrncciali. compreso qut•lto l>onus. 
1w ll' l lol l'ursuil. usaudo la polizla 
131soi:n<"rà \IOC<'r<' ~u llllli 11rac-rial i. compreso qut'llu bonus. 
1wll'llol l'ursuil. 1iar1eripando alla gara 
Blsoi:nl·ri1 \ lnrrN' Il lornro a li\ elio prlncipianle 
lll<ognrrà \ incel't' il Toinro a li\ elio rsprno 

Conte ollenerc il l1"Gcciato bonMA 
t:m11lrl' Cli>: 

dei fari nel buio della notte o in una fitta 
pioggia autunnale, e la possibilità di gui­
dare nel traffico di tutti 1 giorni complica 
non poco la corsa. 

Cominciando a giocare a livello princi· 
piante non si trova nulla di particolar­
mente difficile, ma quando si passerà al 
livello d1 difficoltà superiore si avrà biso· 
gno di fare ricorso a tutta la propria abi­
lità, e non solo Gareggiando a livello 
esperto tutti i tracciati vengono affrontati 
al contrario, ribaltati specularmente, 
viene attivata la notte e le condizioni 

li polb:ia moderna usa stmce chiodate per bloccare 
chi corre troppo: dt<ts.m.ntt tfficad. 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
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Il cielo color levo e l't<llssi pan:iole the sono proprie del tracciato bonus di Emp1rt Oty. 

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

atmosferiche diventano le peggiori che ci 
si possa immaginare. Quando si tratterà 
di gareggiare di notte servirà anche una 
buona dose di fortuna. poiché, se ci si 
dovesse ritrovare in testa. bisognerà 
immaginare ti tracciato nella propria 
mente: a causa del buio profondo e 
nonostante i fari, la visibilità sarà 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 potrà 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 pnmaria dei rallentamenti 
e delle collisioni, per cosi dire. immagina­
rie. In questo senso c'è molta più libertà 
di muoversi nello spazio della carreggiata 
della strada. Laddove è possibile, se non 
si è limitati da staccionate, muri o simili. 
si possono evitare le gallerie aggirandole 
ali' esterno e non mancano i mega saltoni 
che obbligano a improvvisarsi provetti 
volatili per qualche secondo. Gli effetti 
atmosfericì sono molto suggestivi: piog­
gia battente e fiocchi d1 neve grossi come 
noci limitano 1n maniera fastidiosa la visi­
bilità, nonché pregiudicano la guidabilità 
del propno meuo. Certo. per godere di 
tutti questi effetti speciali bisogna far 
ricorso a una scheda acceleratrice. 
Questo darà anche la possibilità d1 gioca­
re fluidamente m spht screen. assicuran­
do ore e ore di tornei organizzati tra 
amici, pur avendo un computer solo . 

Oiscostandos. dai precedenti titoli 
della sene 1a E ectronics Arts ha preferi­
to uniformare la d fferenza che c'era tra 
la modalità ·s mu azione" e la modalità 
"arcade"· in Need tor Speed lii, infatti, 
non v1 sarà p1u la possibilità di scegliere 
quale delle due opzioni utilizzare, anche 
se alcuni aspetti della simulazione non 
sono stati abbandonati completamente: 
il giocatore. per esempio, può effettuare 
del cambiamenti sull'assetto del proprio 
bolide. ma solo In alcune modalità di 
gara. 

Una mossa molto astuta da parte 
della EA è quella di mettere disponibili 
sul sito ufficiale dì Need for Speed lii 
(http://wwwneedforspeed.com) alcu­
ne macchine aggiuntive da scaricare. 
Sono 2 semphciss1m1 file EXE. di cui 
uno solo ond1spensabile, che, una volta 
lanciati. inseriscono da soli tutti i dati e 
i file all'Interno del gioco. Il sito è da 
tenere continuamente sott'occhio per­
ché le uscite delle auto aggiuntive non 
hanno una data fissa e quando meno 

L interfaccia del gioco è molto sempli­
ce e intuitiva. nonché completamente 
in italiano, compreso il parlato. Ogni 
automobile offre al giocatore la propria 
descrizione narrata e la possibilità d1 
ascoltare le tappe che le vane case 
costruttrici hanno raggiunto nel corso 
della storia. Anche i tracciati sono accu­
ratamente spiegati a voce, mettendo on 
guardia su lle Insidie che ogni percorso 
nasconde e sulle tattiche migliori per 
poter affrontare la corsa. Per quanto 
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 può benissimo 
disabilitare quello che non si vuole tra i 
piedi (o meglio tra gli occhi) oppure si 
può addirittura spostarli dove si vuole 
all'Interno dell'area dello schermo. 

Walter Mantovani 

Complessivamente Need for Speed lii è un gioco ben realizzato e molto 
divertente, soprattutto se giocato In compagnia, rete o split screen. 
Sicuramente, giocando a livello di difficoltà esperto, si comincerà a 
diventare veramente cattivi nei confronti degli avversari, e a quel punto 
sarà aperta la lotta a sportellate per chi riuscirà ad arrivare primo al 
traguardo. '. : tor Speed · :, non necessita di particolari risorse anche se 
con una scheda acceleratrice affiancata al processore la grafica migliorerà 
parecchio. Un piccolo consiglio: rivolgete particolare attenzione alla 
procedura di disinstallazione perché vi cancellerà TUTTA la directory dove 
avete installato il gioco; quindi se volete conservare I salvataggi e i record 
Il dovrete salvare in un'altra directory prima di togliere il gioco. 

Sistema Minimo 

··--11 ··~ ·­-·----
16~ 

RAM 

4x 
~~ -

P166 

PllCBlll!E 

S V GA 
- "t\i-\111 
~-- ... _ --

llWICA 

100MB 
L-- ~· ...... 

• • . ma 11e$1reaftà1111 (.()111 ort.a111e11to simife 11011 tfeve csi..<tere (Jacques 'lliffe11e11vc/ Z://novembre_ 1998/prove 87 
http://www. oldgamesita I ia.net/ 



CHl't-K~r 

16 

Casa 
Ubi Soft 

Sviluppatore 
Interno 

Jistrihalor! 
30 Planet 

Tel.02-4473949 

Jn zzn 
L. 99.000 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

... 

' • 

inalmente un gioco arcade in cui è 
molto facìle andare in testacoda. Ci 
sono sei 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; m totale le 
possibilità di percorrere I tracciati sono 
ventuno, comprese le funzioni per 
gareggiare al contrario e con il tracciato 
ribaltato specularmente. Come in ogni 
buon arcade, owiamente, anche in 
Speed Busters c'è anche un tracciato 
nascosto che bisognerà guadagnarsi. 
Questi tracciati potranno essere percorsi 
In modalità arcade o partecipando a un 
campionato. Le automobili tra cui sce­
gliere quella che porterà alla vittoria pro­
vengono tutte dal campionario america-

Il Gou iltone di turno si diverte a ostruire la strada 
con lii motrke di un c.an\lon. 

D) · 
g I I I 

Il segnille mi fa giustamente no~re che c"&ra una curva ..• ma da quassu sf puO Ms.ervare che il panor-ama 
l'IOn finiste appena dopo il muro dl c.inQ della 11rH.1. 

no compreso tra il 1950 e il 1990, e 
hanno la possibilità di essere personaliz­
zate per quanto riguarda colore o skin 
{owero disegni molto fantasiosi applicati 
sulla carrozzeria). Ogni macchina, delle 
sette {compresa quella bonus) disponibi· 
li, differisce per velocità, accelerazione, 
capacità di frenata e tenuta di strada e 
ha a disposizione un carico di nitro per 
alimentare il turbo; questo è assai impor· 
tante e bisogna ricordarsi di averlo nei 
momenti più critici di un percorso: può 
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 
ai pesci. ~ possibile aumentare alcune di 
queste caratteristiche, ma solo nella 
modalità 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 gll 
avversari che ci incalzano. Owiamente 1 
soldi che si hanno a disposizione all'ini­
zio del campionato possono essere 1ncre· 

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

la simulazione di guida rispecchia 
abbastanza bene la realtà; nonostante 
rimanga pur sempre un arcade puro, 
bisogna porre particolare attenzione 
all'uso dell'acceleratore in curva, che 
può causare frequenti testacoda. soprat­
tutto quando ci si trova a gareggiare su 
un asfalto ricoperto d1 neve e ghiaccio. 
Parecchie sono le scorciatoie per agevo­
lare la vittoria nei vari tracciati, ma spes­
so sono ben nascoste e bisogna percor· 
rere lo stesso tracciato molte volte prima 
di riuscire a Individuarne la presenza e 
quindi prima di poterle utilizzare. Ogni 
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Un laghetto ghiacciato riflette perfetuimentt tlO che lo elrconda e t i rende drfficoltoso il ritorno in pista. 

film. In ogni gara bisognerà stare sempre 
allerta, per non incappare in situazioni 
spiacevoli ln cui l 'unica soluzione è quel· 
la di rincorrere a maggior velocità possl· 
bile gli avversari. 

automobile è 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 1nc1dente. 
Bisogna stare particolarmente accorti nel 
seguire la strada asfaltata. dove è possi· 
bile, perché una minima escursione sulla 
sabbia o comunque su un terreno trop· 
po accidentato può compromettere la 
velocità e permettere agli awersari do 
soffiare la posizione conquistata con 
tanta fatoca. 

La grafica di Speed Busters è curata 
minuziosamente e lo si può vedere subi· 
to alla prima curva con derapata che si 
effettua: le strisciate dei copertoni non 
sono le solite righe uniformi sull'asfalto, 
bensì riproducono il disegno dei pneu· 
maticl 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· 

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 può parlare di traffico vero e pro­
prio) è totalmente in 3D. Ogni scenario 
è comunque molto ampio e dà la possi· 
bilità al pilota più curioso di awenturarsi 
in percorsi non strettamente collegati 
allo svolgimento della corsa. Non solo gli 
ambienti circostanti sono ampi ma anche 
i paesagg poù lontani possiedono una 
definizione non da poco. Il fattore 
imprevisto è parecchio influente nello 
svolgimento delle gare, poiché può 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 

Bisogna aggiungere una piccola nota 
sull'installazìone: il setup del gioco prov­
vede da solo a stabilire qual è la quantità 
di MB che andrà a occupare, a seconda 
del computer sul quale si sta Installando 
il software (su un P200 MMX con 3Dfx 
l'installazione è di circa 375 MB). Da non 
dimenticare anche la posslbolotà, che 
ormai non manca in tutti i giochi più 
recenti, di giocare in multiplayer o via 

rete. utilizzando il software apposita· 
mente fornito dalla Ubi Soft 

Walter Mantov;m1 

fillfflil 

Spee.d Busters è sicuramente uno degli arcade migliori In circolazione, 
e presenta una grafica curata f in nei minimi particolari. Il model lo di 
guida non presenta imperfezioni e anzi rimane senza d ubbio uno tra i 
più precisi e realistici tra gli arcade. Le visuali di gioco vanno da quella 
interna a quella in terza persona sopra l'automobile: l ' utilizzo della 
visuale esterna, con conseguente incremento dei poligoni da calcolare 
da parte del processore o dell'acceleratore grafico, non sembra 
appesantire più di tanto il motore grafico e, conseguentemente. la 
fluidità non ne subisce le conseguenze. I fenomeni naturali e le 
condizioni atmosferiche contribuiscono parecchio a fare d i 

uno di quei g iochi che " se non provi non ci credi". 
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,,_ h1 s. fosse stancato di armeggiare 
con gh assetti impossibili delle 
macchine da corse degli anni '70, 

di combattere con i realistici modelli d1 
guida delle più 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 
capacità dei propn sviluppatori in una 
sequela d1 simulazioni dedicate alla 
Formula 1, pare essersi presa una 
"vacanza mentale" sfornando un gioco 
di guida prettamente arcade che rifà Il 
verso ora a Super Mario Kart, ora a 
Wfpeout. Giustificare razionalmente 
una gara tra auto a foggia d'animale 

_1,...... 
~.~ 

:-s..· • I 

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

cimentarsi in un campionato che com· 
prende cinque differenti coppe. oppure 
optare per una sfida testa a testa con 
ciascuno degli altri automezzi 
Decisamente più insipida l'opzione 
"time attack" che. prescindendo dalla 
presenza d1 altri awersari m pista. tra­
scura completamente l'aspetto aggressi· 
vo della competizione che. a ben vede· 
re, è quella che dà mordente al gioco. 
Sl, perché le gare a cui è possibile pren­
der parte in 5.C.A.R.5 (un acronimo che 
sta per Super Computer Animai Racing 

t semafori s19nalano l'Imminente st..rt. In S.C.A..R.S. una buona partenz.a non à 
comunque garanti• di un buon arrivo. 

LI grosui icona che sovrasta 11 vettura Indica che abbiamo raccolto una bomba 
a orologeria. Sarà opportuno p1suir1a prima che U conto alla rov11cl1 termini. 

I . . • . 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
la m11ntiac religiosa utifi.:,::.a fe ::ampe anteriore tfen 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ 

Gli effetti dl luce nl quali si pub asslstere In S.C.A.R.S. sono davvero sens.az.ion•lt. Anzi, quasi spri!catf ..• 

Simulation, ma che può essere letto. 
trascurando i puntini separatori come 
"scars", on inglese "cicatrici") sono 
tutto tranne che corrette lungo ciascu· 
no dei 9 differenti tracciati disponibili 
sono infatti disseminati gli immarcescibi­
li "power up" che, se raccolti, conferi­
scono alle vetture differenti potenzialità 
distruttive per un certo lasso do tempo 
(o "numero di colpi"). Si va dal turbo, ai 
consueti missili. a calamite e barnere 
elettriche da disseminare lungo il per­
corso, fino a bombe a tempo da scam­
biarsi con gli awersari - a mo' di patata 
bollente - fino all'inevitabile detonazio­
ne. Il tutto con il solo scopo do 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 
comunque rilevare che esistono diffe­
renze sostanziali tra le risposte del 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. S.C.A.R.S. appa­
re troppo piatto e poco vario per assicu­
rare un coinvolgimento che vada oltre 
qualche ora di gioco. Nel lungo periodo 
si avverte una sensazione di npetltlvità e 
"di già visto" che nemmeno i nuovi 
mezzi e i circuiti che si rendono via voa 
disponibih nescono ad attenuare. le 
sorti del gioco sono comunque almeno 
parzialmente risollevate dalla possibihtà 

di competere n multiplayer con un 
amico, sfruttando la modalità "split 
screen" che non accenna a rallentamen­
ti neppure nelle visuali graficamente più 
onerose. Sotto 11 profilo estetico il gioco 
raggiunge 11vell1 eccellenti, sfruttando a 
dovere tanto gn acceleratori grafici 
3Dfx quanto quelli compatibili con il 
Direct3D la grande ricchezza di colon. 
le pregevoh texture, un buon uso degli 
effetto speciali (come il fascio di luce dei 
proiettori durante le corse in notturna), 
la totale assenza di clipping e la notevo­
le Huidotà esibita dal motore grafico 
meriterebbero. probabilmente, una 
struttura di gioco un tantino più solida. I 
corcuob sono progettati con grande 
accuratezza, on modo da presentare una 
sfida sempre diversa, ma, alcuni, paiono 
pensati poù per colpire l'occhio del gio­
catore che per mettere alfa prova le sue 
effettive capacità nella guida. Anche la 
disposizione dei power up lungo la pista 
non cl pare funzionale al gioco: a tratti, 
diventa praticamente impossibile sce-

gliere un'icona piuttosto che un'altra, e I 
percorsi si trasformano In un marasma 
di ostacoli, simboli e automobih che ren­
dono l'azione piuttosto caotica e, per 
certi versi, casuale. le stesse armo, Il cui 
scopo dovrebbe essere quello di rendere 
difficile la vota agli avversari, non sono 
particolarmente convoncento Colpire un 
automezzo s1gnrf1ca fargh perdere solo 
qualche frazione di secondo, e a volte 
ciò non è neppure sufficiente a fargli 
cambiare rotta· un feedback un po' poù 
marcato (a proposito. sono supportato 1 
1oysbck con ritorno do forza) sarebbe 
stato gradito. 

Il vero problema do questo prodotto. 
comunque, 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 ì demenziali circuiti di M1cr0Machine. 

Andrea Masel/i 

.S C.A. R.S. è un gioco davvero strano. le prime partite paiono irreslstlblll, 
mentre cl si 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 awertire in modo piuttosto netto. " ' ·\ P. S può essere 
considerato soltanto come un piacevole e momentaneo diversivo rispetto al più 
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 
manca di mordente. I power up e i circuiti sono pochi, le opzioni sempre le 
solite. Peraltro, l' idea di realizzare una gara tra veicoli a tonna d'animale avrebbe 
potuto essere sfruttata un po' meglio, magari ricorrendo a una caratterizzazione 
che andasse al di là del puro aspetto estetico o prettamente motoristico. 
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lo spl1t J.C'"" i 11n1 modaht• deleter1à per I giochi che già $Offrono di fluidità 
<°" un solo 91ot1tore d1 gestire. 

la volta celeste è formato da quadratJ molt allllltoti t il mare finisce dopo poco 
'"''<I si J llont•na dalla riva. 

L
r idea di fondo è discretamente 

buona, ma la realiuazione lascia 
alquanto a desiderare. la pnma 

pecca che salta all'occhio è il supporto 
30FX non sfruttato a dovere. Si può dire 
che un gioco che esce di questi tempi. e 
senza particolari e complicate ambientazio­
ni, non si può permettere det rallentamenti 
se provato con un Pentium 200 MMX e 
una 30FX: persino Unreal è ptù fluido. 
Ormai questo tipo di accelerazione sta 
diventando uno standard e ogg1giomo 
bisogna assolutamente sviluppare dei gio· 
chi che sappiano sfruttare al meglio la 
potenza di questi chipset. Sullo stesso com· 
puter. ma senza l'accelerazione hardware, il 
gioco gira in emulazione software ed è 
assolutamente 1ng1ocabile 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 del 
terreni non allineate a dovere; Il cielo è 
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 è abbastanza ·realisti­
co·: essendo delle macchinine radioco­
mandate, infatti, il meccanismo d1 sterzata 
non si avvale d1 meue misure, o si curva. o 
si procede dritto, non c·è quindi la possibi­
lità di effettuare piccole variazioni sulla 
traiettoria: per quanto poco ci si sforzi d1 
sterzare, si otterrà sempre una netta devia­
zione rispetto alla traiettoria precedente 
Un'altra caratterisbca che rispecchia la 
realtà è la mancanza del freno· pratica­
mente esiste solo la retromarcia, proprio 
come nelle vere macchine radiocomandate 
elettriche, e bisognerà usare questa per 
fermarsi o rallentare la corsa della propria 
automobilina. 

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 
l'argomento modellismo non è molto trattato dagli sviluppatori di 
videogiochi, ma poteva sicuramente essere realizzato molto meglio. 
Una decisione un po' azzardata è 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 può portare solo a un "beneficio". La parte del setup 
riguardante il multiplayer non è affatto semplice da capire: finora non è 
stato possibile creare un server per giocare. 

gioco, si tratta di una serie di gare su sva­
riati tracciali: vincendo le gare si potrà pro­
seguire alla serie d1 competizioni successive 
nonché alle numerose buggy aggiuntive. 
Tutte le macchinine hanno caratteristiche 
differenb per accelerazione, velocità, tenuta 
d1 strada e peso. Durante le corse ci saran­
no det bonus da raccogliere: per ottenerli 
bisognera realiuare delle combinazioni di 
colon passando sotto gli stnscioni colorati, 
per ogni combinazione diversa si otterrà un 
effetto diverso. come laumento della lar­
ghezza dei pneumabet. con conseguente 
incremento della tenuta d1 strada, e la pos­
sibilità d1 passare attraverso agli oggetti, 
utile per trovare alcune aree segrete. 

Il supporto linguistico, per quelle pochis­
sime parole dell'interfaccia, è curato abba­
stanza bene, anche se alla lunga può 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 cl 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 l'altra del menu: 
la colpa d1 ciò non è da imputare alla len­
tezza dei caricamenti (che peraltro non 
manca e dovuta a1 numerosi accessi al cd), 
ma alle animazioni che si attivano nel 
momento in cui si schiaccia su un "botto­
ne-cartello stradale . 

Walter Mantovani 
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G 
ià n p Ma bar..u:a è opportuno 
sgombrare campo da poss1b11i 
fra ntend menti. Per quanto 

tsrae/1 AJr Force vada dassificato come 
simu atore d1 volo e, nel contempo. si 
presenti sotto l'inconfondibile marchio 
Jane's deve essere chiaro che non ha 
nulla a che spartire con prodotti del cali­
bro di F15 o Longbow .2. E lo si potrebbe 
già evincere dal semplice fatto che IAF 
non solo non ha maì conosciuto la mano 
di Andy Hollis, ma è stato affidato diret­
tamente alle cure di tal Paul Grace. Lo 
stesso Grace che per la Electronic Arts ha 
curato la sene USNF, dalle sue origini 
sino all'ultima incarnazione. Fighter 
Anthology. 

Ergo, nessuna meraviglia nel constatare 
che IAF si propone come "simulatore 
hollywodlano di massa", barattando 
spessore e realismo per un più ampio 
parco velivoli e una grafica fotorealistica 
di notevole appeal. Il che. peraltro, più 
che essere un difetto. rappresenta un'ap­
prezzabile d1chiaraz1one d'intenti 

IAF è Il primo simulatore di volo che si 
pone l'ambizioso obiettivo di riprodurre 
tutti I velivoli che hanno servito l'avia­
zione militare di un singolo paese. 
tagliandone trasversalmente l'asse stori­
co-cronologico Neppure la scelta di 
incentrare il gioco sulle forze aeree 
israeliane può. 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 l'arte del com­
battimento aereo fino a surclassare In 
materia persino il proprio maestro statu-

.c... ....... 

L' F15 2000. punta di dlamonte dtll'aviazlone israeliana. Il suo modtllo dì volo é probabilmente Il meglio 
riuscito tra tuttì quelll Implementati in IAF e, nonostante questo, non è neppure lontanamente paragonabile 
a quello dell'ffS targato Jene'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 la più letale forza aerea 
del mondo. 

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

Il fatto è che il realismo non è tra gli 
obiettivi che gli sviluppatori d1 IAF si sono 
posti. E una volta decollati è istantaneo 
rendersene conto. I modelli d1 volo sono 
piuttosto approssimativi e, sebbene siano 
chiaramente differenziati tra loro e ten­
gano conto di carichi aerodinamici ed 
"effetti cuscino", non assomigliano nep­
pure lontanamente a quelli sperimentabili 
sull'oggetto reale: l'F15 2000 di IAF stalla 
in condizioni nelle quali l'F15 "d.o.c. ". 
quello targato Jane's per intenderci 
sarebbe già parte integrante del terreno 
da alcuni minuti. Il Kfir, poi, presenta 
curve di inviluppo, velocità e raggi di 
virata che ci paiono frutto di pura fanta­
sia. Ciononostante. o forse proprio anche 
In conseguenza di ciò. IAF rimane un 
simulatore divertentissimo grazie alle 
favolose missioni che quelli della Pixel 
Multimedia sono riusciti a tirar fuori dal 
casco. Ed è proprio il caso di dirlo, dal 
momento che molti degli impiegati della 
software house sono ex piloti della lsrael 
Alr Force! Sta di fatto che le missioni d1 
/Af sono tra le più coinvolgenti che ci sia 
mai capitato di giocare in qualsiasi simu­
latore di volo uscito a tutt'oggi. li loro 
segreto sta in una sceneggiatura tanto 
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superiori a quella analoga, denominata 
DEMON, e ampiamente utilizzata dalla 
I nteractive Magie. 

Le aree militari più impoiunti $Ono rip rodotte con un livello di d•ttagllo davvero stupefatente, che soprav· 
vive spesso anche all'lmm3ncablle "lmpast~rsi" della grafìca durante l'ese<Uzione di voli radenti. 

Le immagini alle quale si può assistere 
durante il volo in alta quota (sopra i 
10.000 piedi) sono semplicemente stupe­
facenti, ma già a una quota intermedia si 
comincia a notare un fastidioso tremolio 
delle texture, abbastanza tipico del voxel. 
I 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 comunque 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. 

complessa quanto Imprevedibile, che fa 
tornare alla mente i bei tempi andati d1 
Strike Commander: qui le cose sono 
decisamente più 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 ritrova a decollare sotto i 
colpi dell'artiglieria nemica, mentre il pro­
prio aeroporto viene fatto a pezzi. un 
edificio dopo l'altro! Durante la campa­
gna della guerra dei Sei Giorni, invece, 
siamo stati inviali a recuperare un pilota 
disperso che si è scoperto poi essere 
addirittura nostro fratello! Apprezzabile 
anche la dinamicità delle missioni: capita 
spesso che il proprio obiettivo muli pro­
prio nel bel mezzo della missione, e ci 
venga richiesto ora di correre in soccorso 
di qualche installazione amica, ora di 
adeguarci pron tamente al mutare della 
situazione bellica. Non fatevi però 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) ambienta te in Iraq, 
Siria e nel solito dilaniato Libano. 
Neppure il limitato pianificatore di mis­
sioni rende il gioco più fless1blle, sebbene 
sia da sottolineare la possibilità di orga­
nizzare più voli all'interno della medesi· 
ma missione, e di passare da uno all'altro 
anche durante la sessione di gioco vero e 
proprio: un'opzione assolutamente irrea-

listica ma estremamente comoda per 
gustarsi la medesima operazione militare 
in ogni sua sfaccettatura. Questa e qual­
che altra piccola mancanza è comunque 
ampiamente controbilanciata da un sup­
porto del multlplayer a dir poco esem­
plare. che indurrà anche i più refrattari al 
modem a investire una congrua porzione 
d1 bolletta in happening telematici. 

Un simulatore che voglia esercitare 
appeal sulla massa dei giocatori non può 
certo lesinare sulla grafica. E /Af cerca, 
infatti, di dare tutto il meglio di sé sotto 
1· aspetto visivo. Ma si tratta di uno sforzo 
cosmetico che 1n taluni potrebbe destare 
qualche perplessità, soprattutto per i 
mostruosi requisiti hardware nei quali si 
traduce. Gettato alle ortiche l'antiquato 
motore di USNF, Paul Grace ce ne pro· 
pone uno inedito e basato sulla tecnolo ­
gia voxel. Il terreno è stato realizzato 
combinando Immagini stereoscopiche 
satellitari e dati orografici, una tecnica 
che garantisce risultati di gran lunga 

IAF rappresenta un'operazione molto 
onesta, in quanto non promette nulla che 
non sia effettivamente m grado di man­
tenere. Al punto che è forse mutile sotto­
lineare come raggiunga si un buon com­
promesso tra realismo, facilita d'uso, e 
dettaglio grafico, ma non possa assoluta· 
mente essere paragonato ai simulatori 
dell'ultima generazione. Ciò che invece 
vogliamo enfatizzare è come IAF sia terri­
bilmente divertente, e prenda possesso. a 
buon diritto, del territorio delle slmulazio­
ni-soft in cui Novalogic sembrava oramai 
poter vantare primati lnd1scutiblli 

Andrea Mase/11 

Per ogni purista che farà spallucce ci sarà un principiante che 
stapperà lo spumante in anticipo sulle festività natalizie. /(r 1••/1 Atr 
Force • nella sua fascia di mercato, beninteso • è 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 multlplayer ne fanno un 
vero bijou che nessun "rookie" dovrebbe negarsi. L'unico appunto 
che dobbiamo elevare a tsraeJt Atr F:.i•ce riguarda i requisiti 
hardware, che, a nostro avviso, sono ai limiti dell'improponibile. I 
piloti hard-core disertino invece i conflitti arabo-israeliani: si 
procurerebbero soltanto rimpianti e inutili sofferenze ... 
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e 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 1n cui ogni spostamento e 
azione vanno pianificali 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 
metà 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 

Questo è l'inizio di t1,1no. Si tr-'n' delto stHSO livello che tirtolava Ml demo dlmostr11tivo molti mesi fa e 
che lasciava già Intuire le ottimt: qualiti gt1fiche dì hm~. 

può inizialmente cogliere impreparati. 
ogni giocatore {con tutta probabilità) 
nelle primissime partite cercherà 
comunque di gestire con oculatezza la 
scorta {infinita ripetiamo) di missili, 
pertomeno 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 po' più divertenti: si procede spa­
rando a raffica come degli ossessi a 
tutto quello che si muove (magari gri­
dando un nlppopico Tora l Toral 
Tora!). con decine di missi li 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 è una buona 
dose di quella che gli americani defini­
rebbero "heart pounding acllon". 
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 !)ruppo di bersagli su cui scateni.re tutta la pote-nza di fuoco dtl nostro vellvolo. L'azione è 
incentrata proprio sulla distruzione di massa. senz.1 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 o d'imboccare una particolare 
apertura, uno dei tantissimi caccia 
nemici continua a farci rimbalzare in 
giro per il livello, non è semplice resi­
stere alla tentazione di mollare tutto. 

Dal punto di vista tecnico. invece, 
Barrage riesce a lasciare 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'lncomlng, 
ma sicuramente sono presenti in 
numero decisamente maggiore e 
altrettanto spettacolari, anche se dal 
"raggio d'azione" più limitato. Uno 
degli aspetti migliori di Barrage è pro­
prio il gioco d'illuminazioni in tempo 
reale e l'uso di una palette di colori 
decisamente generosa. Per quel che 
riguarda gli effetti d'illuminazione In 

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
ginalità in alcune sezioni. particolar· 
mente il secondo livello, con tunnel e 
stanzoni pieni di vapore decisamente 
riusciti. il motore grafico di Barrage si 
rivela però piuttosto esigente. Il siste­
ma minimo su cui far muovere il gioco 
è un P166, nonostante questo la velo­
cità del gioco rimane su livelli più che 
sufficienti anche con un P200 con 64 
MB di RAM (macchina su cui è stato 
testato). La situazione, per quel che 
riguarda fluidità e velocità, migliora 
sensibilmente nel caso si tratti di livelli 
"interni". in particolar modo nel 

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

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

Mattia Ravanelli 

È indubbio che Barrage sia un titolo tecnicamente ben realizzato. con un 
motore grafico non proprio perfetto, ma comunque più che discreto. Il 
problema del gioco è rappresentato dal 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 parti te, 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' più 
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 capacità delle schede acceleratrici. 
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U 
n'ep1dem1a d'origine sconosciuta 
minaccia la civiltà. Le autorità 
sono impotenti. L'unica, tenue. 

speranza risiede in una mitica perla verde 
dalle magiche proprietà curative. Alla 
ricerca della perla viene inviato un eroico 
capitano al comando di un manipolo di 
eroi, su di un moderno dirigibile. Ma 
durante il viaggio di ritorno forze miste­
riose abbattono l'aeromobile facendolo 
precipitare sulla cima d1 una torre Cldop • 
ca. Mentre tutti sono indaffarati ne e 
riparazioni, un volontano andra 1n perlu­
strazione per la torre, alla ncerca d1 gas 
per rigonfiare 1 serbatoi del veicolo aereo. 
Compito più difficile del previsto. perché 
la torre è dimora di creature terrificanti 
che aggrediscono l'equipaggio, rapiscono 
il capitano, rubano la perla. Senza la 
quale l'umanità non ha più scampo. 
Recuperare la perla, o morire nel tentati· 
vo (Or Die Trying). 

Saltatt questa diste$a di lava usando delle piattaforme di ctltt1llo e:he raffigurano grossi retgni richiede una 
certa concentraz:ione ... 

O. D. T. è uno sparatutto tridimensio· 
nale con visuale in terza persona. Con 
tutti gli elementi del genere: munizioni 
da raccogliere, punti vitali da accumulare, 
punb esperienza per incrementare diver­
se capacità, incantesimi da usare per van 
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 può scegliere tra 
6 personaggi: 3 uomini, 2 donne e 1 alìe­
no, differenti per attitudini e abilità. SI 
dovrà attraversare 8 livelli tematici (le pri­
gioni, il giardino, le paludi, il tempio ... ). 
Per difendersi dai vari mostri si può 
ingaggiare un corpo a corpo a mani 
nude. o usare un'arma alimentata con 4 

lm.po$~bflt! non fare attenzione alla presenza femminile, dopo il fenomeno Lara Croft. 
Ou~ la nostra troina andM9gla In modo cosl pronunciato da suscitare simpatia. 

tipi di energia. Disponibili. una volta rac­
colte, anche le mine o granate. Gli irican­
teslml sono 16, e vanno dal recupero 
veloce d'energia vitale, all'invisibilità, alla 
pioggia d1 fuoco. Spesso gli oggetti sono 
nascosti dentro barili o casse. Le zone 
segrete sono indicate da irregolarità nelle 
pareti. I meccanismi più comuni sono 
azionati da leve sparse per i settori. ma 
ogni tanto si deve affrontare prove più 
complesse. come cercare pezzi mancanti 
o 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. L'ambiente è suggestivo, 
non cl sono soffitti. si aprono voragini sul 
buio nero, a dare un'idea di un luogo 
sospeso nello spazio e nel tempo. I movi­
menti del personaggio sono fluidi e velo-

• : • • . •• • . •• ! • • • ~gfi a11tidii scacdii persiani, fe torri erano i peui pt ' '••#' ,,,...,, 
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Lai sc;eha del ptrsonagglo rispecchia l'lmpost11lon1 che daremo alla nostra 1w1ntur1: basare tutto sulle 
armi classlche. o sugli incantesimi e !lull'astuzla. 

ralmente. indietreggiare, saltare a varie 
distanze. e aggrapparsi se fa distanza è 
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 può 
sempre impugnare la pistola e far fuoco. 
Purtroppo. però, dato che lo si vede di 
spalle. mirare non sempre è istintivo, per· 
ché non solo la direzione di puntamento 
è diversa da quella della nostra visuale 
del bersaglio, ma l'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 difficoltà di mira 
può causare anche sprechi di munizioni, 
non molto facili da trovare. La scelta del 
tipo di munizioni e di incantes1m1 è 
immediata, ma questi ultimi devono 
essere preimpostati In partita viva, ed è 
consigliabile effettuare la scelta In un 
punto tranquillo. L'intelligenza artificiale 
dei nemici è limitata nella scansione del· 
l'ambiente, spesso non ci notano a breve 
distanza. ma si riscatta in battaglia, quan· 
do nescono a schivare agevolmente spari 
e granate. 

ci, e dato che lo si vede sempre di spalle. 
per cui l'ambiente ruota repentinamente 
a ogni cambio di direzione, il processore 
è sottoposto a un notevole carico com· 
putazionale. lavoro che svolge egregia· 
mente anche su macchine non equipag· 
giate con hardware all'avanguardia. Il 
motion capture permette un elevato rea· 
lismo per I nostri alter ego virtuali, anche 
se la struttura polìgonale appare lieve· 
mente grezza; il che si può dire anche per 
le creature nemiche. Le texture degli 
ambienb sono accurate e convincenb, ma 
un po' d1 vanetà m più non avrebbe gua· 
stato. La configurazione delle stanze e 
dei corridoi resta ancorata ali' arcaica 
mappatura ad angoli retti: niente curve o 
angoli diversi. Non c'è il realismo struttu· 
raie di Quake 2, né la varietà di piani 
obliqui che disegnano un manto erboso 
di collina in Hexen 2. le ombre sono in si· 
gnifìcanti, 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 luminosità ambientale. 
Oltre a queste limitazioni, alcuni bug si 
scoprono di quando 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 oggetti 
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 MB), che 

ricorda le musiche elettroniche di alcuni 
decenni orsono. temi associati ai vari 
livelli non hanno sviluppo né intreccio, 
ma sembrano un contorno per gli effetb 
sonori ambientai Questi ulbmi 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 giocab111tà è decisamente buona. Il 
controUo del personaggio. facile da 
acquisire. permette un'ampia gamma di 
movimenti: correre frontalmente e late· 

Roberto Aresu 

Innegabilmente, )r i).' e r rv1 è un gioco gradevole. Non 
eccessivamente facile, né troppo ostico, permetterà agli appassionati di 
un'impostazione grafica venuta al successo eclatante con la saga di 
Tomb Raider, di passare alcune ore di divertimento. Notevole Il motlon 
capture, snella e fluente, seppur sti lizzata, la grafica, superficiale 
l'aspetto audio, abbastanza variegati i livelli con il loro assortimento di 
enigmi e zone segrete. È conslgllablle calibrare attentamente i 
parametri del motore grafico e la velocità del personaggio. I diversi bug 
riscontrati nella resa tridimensionale si riflettono sulla valutazione. 
Originale lo sviluppo narrativo, delineato da eccellenti filmati 
introduttivi per ogni livello. 

GIOCABlllTA' 
lo prtmo <OSO cM SI noto • 
l'imposslbllltò di salve<• lo 

portìto quondo si vuole. 
Bisogno UOVO!o del 

checkpoint, che sono ~v. 
oll0<0 si può solvo!e, mo 

1X10 volto solO. Of)C)Uf• 

\leldl, W\ <VI il poisonogglo 
slltlr<M>dopoo...,. 

morto. Sp$sso I chod<po1ot 
sono nosc0Sl1 Mlle CJM 

segiete:. perciò queste non 
vanno constdetote \In 

sovropplU. mo • 
ptatlcoment• 

lndlspensoblle 11ovo1lo. 
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ROD l AVER 
E cot\$1deroto il p1U ~ 
910<otore di tlJttJ I ~ 
C),esro ouwauono à 
'IUS<lto o compie,. 
un'impfeso titanica 
olmeno pet I tempi otruofl, 
e riuscito o completore por 
due Y<llte 11 Gronde Slom. 
In comero ho vinto 2 volte 
gli Us Open, 4 volte 
W1mbledon. 2 volte Il 
Ao!and Gorros 3 volte 911 
Auw lollon Opell e S volte 
lo coppo Dovts. 

Casa 
Gremlin 

5vìluppatore 
Interno 

Jistrì•11&rr 

Cidiverte 
Tel.0331-226900 

Prr111 

L. 89.000 
. 

- 11 o 

• 

~ I I ' . "• oz 

'"""" uante volte avete sognato di 
calcare la terra rossa di Parigi, il 
verde prato di Wimbledon o il 

duro cemento di Melbourne, scagliando 
poderosi missili che il miglior Marcelo 
R1os non riuscirebbe nemmeno a vede· 
re? Alla Gremlin hanno pensato bene di 
sfruttare 11 momento di popolarità di 
Sampras e compagni per proporre que­
sta nuova incarnazione della serie Adua, 
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
ghieri da parte della stampa specializzata 
britannica. Dopo la sconfitta in ambito 
calcistico. i manager della casa inglese 
hanno deciso d1 contrattaccare massic­
ciamente in un campo piuttosto povero 
di avversari, ma al tempo stesso strategi­
camente importante: quello tennistico. 
Questo sport, alquanto bistrattato in 
!talla (nonostante qualche buon risultato 

Il cemento di Tokyo • di un <OJor9 piuttosto opit<O: 

per I.a Mrie anche: l'inquin•rMnto atmosferico ~ 
9iu090 1 uompl ~tennis dello uopitale 9iapponese ... 

,, 
• e 

I .j . _ _. 

li fOvt'Sdo bimaine e sptrimenubile solo utitizundo I glouitori <r1•tl d•i progr•mm1tori: in questo caso 
Rahe.r si prepara a sparare d passante lungoUnea. 

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

DOPPIO FALLO 
AT è 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 rifà al "serve and voi· 
ley" praticato dallo stesso Cash e da 
campioni leggendari del calibro di John 
McEnroe, Stefan Edberg, Boris Becker, 
Rod Laver e Pete Sampras. Nonostante 
queste ottime premesse, il titolo della 
Gremlin non riesce a centrare il bersa­
glio per una serie di motivi, legati 
soprattutto alle scelte dei designer più 
che a delle carenze tecniche specifiche. 
AT propone tutte le opzioni tipiche di 
una simulazione tennistica che si rispet· 

ti. possibilità d1 multiplayer fino a 4 gio­
catori, partite singole, in doppio. tornei, 
stagioni da disputare, possibilità 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 nazionalità 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 l'aspetto fisico: l 'altezza, il peso 
e Il tipo di presa della racchetta (manci· 
no o destro). Purtroppo, si rivela incom­
pleto l'editor per creare il proprio gioca -
tore: non si possono impostare caratteri­
stiche tecniche quali lo stile di gioco, la 
presa bimane, la velocità, la forza nelle 
braccia e soprattutto non si possono 
migliorare colpi come volée, smash e 
servizio. Sin dalle prime schermate, i 
designer cl fanno capire come AT sia 
indirizzato più verso l'arcade che alla 
simulazione vera e propria. Il gioco pre· 
senta i primi 33 tennisti della classifica 

. . . .. . .. . . .. ~ . .. . 5tefan 'Elf6erg fia vinto neffu .<ua carriera 40 I I ' I 
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Il buon "ce-drico" Pioline si tuffa per rt$plngera lei bomba d i .. p lstol .. Pete S..mpras 

avversari computerizzati hanno messo in 
mostra una discreta intelligenza artificia • 
le e una sufficiente varietà nelle lattiche 
di gioco, presentando ben quattro llvelll 
di difficoltà: peccato però che non sia 
così difficile battere Sampras neanche in 
modalità "very hard" ... Atp maschile e della Wta femminile: si 

nota, tra gli uomini, l'assenza del buon 
Boris Becker, ma con l'editor non sarà 
difficile clonarlo! A questo punto la 
nostra scalata verso la prima posizione 
della classifica Atp sarà 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 dà la possibilità di speri· 
mentare quasi tutb i colpi possibili di 
questo sport: diritto. rovescio. pallone!· 
to e volée ... Essendo un gioco molto 
arcade mancano alcuno colpi tecnica· 
mente "fondamentali", i più esperti tra 
voi si lamenteranno per l'assenza delle 
"bordate" terrificanti provocate dal 
rovescio bimane (micidiale nella ribattu· 
ta e nell'anticipo del colpo), dell'impos· 
sibilità 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 
verità, la maggior parte del col pi sopra· 
citati è stata sì implementata, ma In 

maniera poco efficace e per niente reali· 
stica. Il 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 palio· 
netto Il computer, a seconda delle situa· 
zioni. deciderà quando il colpo sarà 
tagliato o piatto. Gli altri titoli presenti 
sul mercato. Sampras e Tennis Ace in 
primis. ublozzano un metodo di controllo 
un po' più elaborato. proponendo qual· 
tro tasti per emulare le gesta dei migliori 
tennisti. In ogni caso, il sistema a due 
tasti proposto dalla Gremlin è immedia· 
lo, giocabile e in grado di garantire 
numeri spettacolari: il serve and volley è 
perfettamente riuscito on questa traspo· 
sizione computeriua. AT vi permetterà 
di giocare delle demi·volée spettacolari 
e dei tuffi incredibili, premiando sopra!· 
tutto i giocatori di volo anziché quelli 
"solidi" da fondo campo. In più, è stata 
inserita una modalità "supershots" che 
consente di effettuare in campo alcune 
giocate veramente sensazionali. Gli 

Per ammirare questi acrobati della 
racchetta vi sono a disposizione del goo· 
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 Ruscom 

In definitiva, Actua Tennis è un gioco di tennis dal toni decisamente 
arcade, piuttosto divertente da giocare, Immediato e molto 
spettacolare. Sin dalle prime partite sì rimarrà colpiti dal tuffi 
spettacolari dei tennisti e dall' ottimo gioco di volo Implementato. 
Purtroppo, la semplicità dì questo titolo è al tempo stesso il suo 
limite: non ci vorrà molto a imparare tutti trucchi del mestiere e a 
sparare delle risposte vincenti. In più, il gioco, come il recente 
Tennis Ace non offre nella modalità single player una difficoltà 
esagerata e, in poco tempo, Sampras e soci saranno scalzati dalla 
vetta. Comunque, A T rimane un gioco consigliato a tutti : 
l ' importante è avere un amico da sfidare . 

ACflOIRTI 
~ gustare RT si potro 

settore Il motore grafico 
sffuttondo f'occelerozlooe 
30 o quello vlo software. 

Con vn P133 e uno l"IQ(mole 
30fx, Il gioco si muove 
piuttosto Auidomente 

onche nena rtsoluzlone 
mos.5lmo o 640x480. Sooo 

possibili altre risol1Rlonl 
come o640x400 oo 

S 12x384. Senzo sdlede 
30. non si possono aver• 

911 ofl.ttf <Il trasporenzo. e 
pe< roggiungero uno buono 
ftuid't6 bisogno possedere 

almcno"'1P200 119•0<0 

godo. '" get>O<Ole. "''""' 
buono grolico p-e-

lrYIUmOiellOll """" "' doss& come il tt:MtStO che 
SI as<tugo Il sudoc'$, che st 

dtSj)e'O & cM gltO lo 
rocchetto tre ie meni. 
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STANLEY CUP 
lo Nll ho operto I bottq,ci 

neJ mese di ottobre_ 
meotre lo Nbo e ofio pro,. 
<on gOVI problemi 
slndcxoll dote,.,.lnotl dol 
lod<-oot. l'hodl6y"' 
ghloccio attraverso uno 
tose di gronde aesc!to 
on<he al di /\Jofl del 
continente omerlcono. 
grazie olle ottl me 
prestazioni delle noiionoli 
europee olle recef\ll 
olimpiadi lnvernoll. Per lo 
primo volto nello suo 
storia k> Nili, quest'oMO, 
ho o«ettoto di fermore Il 
complonoto per I 7 giorni 
per pume.tteie al 
9i0<0tO<I di partecipare 
olle OlimplOdl d1 Nogono. 
Pe<<oto <Ile ol Conodo e 
agli Stotl Uniti lo teno del 
Sot levonte non ha pon:oto 
molto IMvno. 

Cau 
Electronic Arts 

Sviluppatore 
Interno 

Distril1tere 

C.T.O. 
Tel.051-616771 1 

Pn111 

L. 99.000 

1
1 segreto d1 questa sene vincente si 
può riassumere In una sola parola: 
g1ocabilità allo stato puro. 

Miscelando altri elementi quali una gra· 
fica dell'altro mondo, animazioni super· 
lattve 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, è 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 L1ve e Fifa su tutti), ci 
siamo resi conto di come, quest'anno, la 
casa di San Maleo 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 è stata la 
missione affidata dai boss della EA 
Sports ai propri team di sviluppo: l'o­
biettivo primario per il '99 è quello di 

l'attK<.1nt1 su ptr S<occ.are il tll'O. La t•nsion• à 
palpebiM. Oi~r• tutto d.i riflessi del portiere. 

,, 

-

Un buon gjocatore nella NHL di diningue da uno mediocre per Il numero di ttauml crank:J subiti: per ulterio­
ri deluciduioni chied4tre ai vari Undros~ FontaiM. Grwttky. e<c 

umanizzare i 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 
ag1i awersari umani e irriderli con le tat­
tiche più 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 è passati al grande Eric 
Lindros def Philadelphia Flyers, definito 
da molti come l'erede naturale del leg­
gendario Wayne "The Great One" 
Gretzky. Dopo l'ottimo lavoro con 
NHL98, alla EA hanno pensato bene di 
riconfermare Mare Crawford, l'allenato­
re dei Colorado Avalanche, che aveva 
dispensato consigli e tattiche di gioco ai 
programmatori nello sviluppo del prece­
dente hil Quest'anno, dopo aver gui­
dato i giocatori canadesi alla fallimenta­
re spedizione ai giochi olimpici di 
Nagano, il buon Mare si è licenziato dai 

Colorado Avalanche (vincitori della 
Stanley Cup nel'96), sorprendendo gli 
stessi dirigenti della franchigia. 
Tralasciando l'aspetto economico. la col­
laborazione con l'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, morata 
alla pubblicazione di numerose "nuove" 
versioni dei suoi titoli sportivi con una 
cadenza annuale, cercando di simulare 
lo sport in questione, sfruttando le 
migliori tecnologie hardware e software 
disponibili. Il risultato conseguito da 
NHL98 è stato sensazionale, ma il 
nuovo hockey potrebbe sorprendere 
ancora di più, non tanto in chiave grafi­
ca ma soprattutto In tema di giocabilità. 

COACHING DRILLS 
Come al solito, NHL99 è esteticamente 
impressionante, a partire dalla maestosa 
presentazione che fa da corollario a ogni 
produzione EA Sports: ogni anno, i pro­
grammatori riescono a sbalordirci con 
dei filmati incredibili! Il motore grafico 
del gioco è in tutto e per tutto quello 

. . - . . . . . . . . . . 
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Oltre alle inquadrature ' televlslve' un tocco di classe• Ngalato dalle immagini riflesse sul ghiaccio . 

"turbo" è stato limitato per garantire un 
comportamento realistico. Il controllo 
dei colpi è stato ulteriormente migliora­
to permettendo deviazioni spettacolari, 
smorzate incredibili, giocate al volo, 
cariche "assassine" alla balaustra, oltre 
alle solite scazzottate a base di bastona­
te e di pugni. Per quanto riguarda le 
opzioni di gioco. è stata inserita un Inte­
ressante modalità detta "coaching drll ­
ls" che consente di impostare tecnica­
mente gli allenamenti, selezionando un 
gioco o una situazione specifica sulla 
quale esercitarsi, stabilendo la posizione 
di ogni giocatore impegnato In questa 
prova. Nel complesso, li gioco presenta 
tutte le opzioni della passata edizione 
(partite singole, stagione, campagna 
trasferimenti, tornei, multlplayer ecc), 
aggiungendo tra le squadre professioni­
ste la nuova franchigia dei Nashville 
Predators, al debutto assoluto nel cam­
pionato in corso. 

utilizzato nella realizzazione di NHL98, 
con qualche piccolo aggiustamento e 
miglioramento, soprattutto nell'aspetto 
fisico dei giocatori e nelle stupefacenti 
animazioni. La magia delle schede 30 
ha conferito al gioco un livello d1 reali­
smo semplicemente unico! Le novità più 
succulente riguardano soprattutto i 
"meandri oscuri" della programmazione 
del vecchio NHL98; i ragazzi della EA si 
sono dati molto da fare, migliorando 
parecchi aspetti che non convincevano 
pienamente. la prima cosa che balza 
all'occhio è l'inserimento di un indicato­
re della potenza del tiro, che permetterà 
di dosare molto più agevolmente la 
forza nel colpire il puck. Ora, solo ai 
fuoriclasse, che hanno un particolare 
indicatore visivo a forma di stella, è con­
cessa la possibilità di eseguire, davanti 
alla porta avversaria, alcuni numeri spet · 
tacolari come piroette a 360 gradi, colpi 
al volo e tiri in mezzo alle gambe dei 
portieri. Sempre per la serie la classe 
non è acqua ... 

Per avvicinare anche I neofiti al gran-

dioso spettacolo della N HL, è stato 
Implementato un livello di difficoltà più 
morbido, sulla falsariga di quanto è 
stato fatto con NBA Live98: ora, al livel­
lo più facile, si vince con punteggi ten­
nisticì, mentre, al livello pìù ostico, biso­
gna sudare le proverbiali sette camicie. 

Una delle poche critiche mosse al 
monumentale NHL 98 riguardava l'ec­
cessiva impostazione arcade nel simula­
re le azioni di gioco: in nostro soccorso, i 
geni della EA Sports hanno apportato 
nuove migliorie, come i giocatori che 
" finalmente" inseguono il puck e non 
rimangono pìù nelle zone di loro com­
petenza, adeguandosi così allo stile di 
gioco predisposto dall'allenatore. Si 
potranno scegliere tattiche difensive che 
permetteranno di aspettare gli avversari 
oppure d1 aggredirli appena ricevono il 
disco, Il tutto scivolando sul ghiaccio 
con movimenti ancor più fluidi e realisti­
ci. Un'altra modifica significativa riguar­
da il pattinare dei giocatori, che non 
scatteranno più come saette: il tasto 

Raffaello Ruscon1 

È inutile nasconderlo, ma l'ultima produzione su ghiaccio della EA è 
sensazionale, sbalorditiva: ancora una volta, la magia del pianeta NHL è stata 
riprodotta ad arte come solo la EA Sports sa fare. Visivamente, il gioco ripropone 
l'ottimo motore grafico della passata edizione, con qualche piccolo 
miglioramento, soprattutto nelle animazioni. Chi non è molto attento al 
particolari potrebbe liquidare frettolosamente e superficialmente la nuova 
creazione EA, come l'ennesimo datadisk venduto a prezzo pieno. Invece, r.Hi 90 
offre molto di più di quello che ci si aspetta, proponendo sia al neofita che 
all'esperto una sfida valida. una giocabilità eccelsa, uno stile dì gioco realistico e 
un'intelligenza artificiale notevolmente migliorata. Il dubbio amletico è sempre 
lo stesso: lo compro anche se possiedo già NHL98? 

HARDWARE 
Provoto 5U Wl •ob50lel'o" 

Pl 33. con 32Mb e uno 
3DI.. NHl.99sl è mostrato 

oll" oltouo del 
prect.c:essore. mostrando 

petÒ qualche pie<olo 
o>lleotome<><•>. compeosoto 

dolM1*0$ltocchldJ 
doueqwlil&omb<e 

olle ... """'-· lo pc>Mue 
do 9"<><Cl0 -do• 

pottlot e uno rlpro<laoone I 
pe<fetto di ~ cnno 

ddo hhl+ Testcto su un 
.. mQUl((jO'" P206orrnot:o 
df Voodool!. il 9i0<0 ho 

messo In luce. uno fMd1tO 
io<redobile, dfmos<roodosl 

to solito merovigho 
cea>Ologl«i. SI segnolcno 

pe.r efficocio • per 
spleodldo realuazl0<1e, 

l'locredlblle reploy 
lrrc>lementoto, gli e/letti 
""'"''I (molto bello 6 lo 
c:oloMo SQ(IOfO .rock die 
occompogno I mer-.J di 

g ioco) e t'otttmo 
tefecronoco televisivo. Ci 

sono. Infine, molti 
portlcolOll che donno lo 

dimensione dello cvro 
ilposto nello reollizozione 
di questo produzione: per 

esempio. I 9iocotorl che 
loonc stretching metteodo 

In mostre I possenti 
nm<oll del collo. quelli che 

sf lt'll'MM'YOsfscono tirando 
mouot:e sulle bdoustre, 

d>6 el<Ata>o ondtando lo 
lolle. che s/ogcnc lo loro 

wo • frvstroz:•one in 
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SIM CITY 
Poco meno di dle<l Ot'lni 
fo. oppcwve svgfl schermi 
degll Amrgo un gioco 
do"VWrO Innovativo, 
capace di ptesentore lo 
""" foclle sfido di 
<ostruire• rendere vivibile 
uno moderno cittò. Sim 
(ll\I <cmpt•ndevo ogni 
aspetto 
deJl"l.#bon•ttazione: n 
DOl!i<O. lo crJtnlnoiltò, le 
inhOJb'Uttl.l"e e, per I p4U 
lntropendenti, kl minocc;io 
di Godzlllo Il seguito Slm 
Cll\I fl()()() ne rinfrescò la 
goflco e og91unse 
nt.NMrose strutture. 
mantenendo lntotto 11 
fas<•no del preòe<essoce 

Casa 
Sierra 

Sfiltppatore 
lmpressions 

Distrih1tore 
C.T.O. 

Te l.051·6167711 

Prezza 
L. 119.000 

P
er un m1gna10 d'anni circa, pnma 
11 regno, poi la repubblica, infine 
l'lmoero Romano hanno domina· 

to Mediterraneo e gran parte 
dell'Europa Abili nel prendere 'in pre­
stito' il meglio di ogni civiltà sottomes­
sa, 1 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 potrà vivere 
ancora. questa volta sui persona! com­
puter. L'ultimo prodotto della Sierra è 
ambientato 1n un Impero Romano 'sui 
generis'. piuttosto carente di agganci 
storici, tanto che l'aspetto latineggian· 
te appare fin dall'inizio come un sem­
plice pretesto. Nel panni di un gover· 
natore di fresca nomina, si dovrà 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 modalità 
di gioco: campagna o costruzione di 
una città. Mentre nel primo caso gli 
obbiettivi da raggiungere potranno 
cambiare dinamicamente nel corso di 
ogni scenario, con un numero limitato 
di strutture disponibili, nel secondo 
verrà messa alla prova soltanto la capa· 
cità di costruire, gestire e mantenere 
una metropoli del passato, mettendo a 
disposizione ogni scoperta della civiltà 
romana. Certo, ma tutto questo in per­
fetto stile Slm City. 

In entrambi i casi, la schermata prin­
cipale mostra una visione isometrica 

IJ 

La dttà $embra produrre più di quanto consumi o smerci. Occorre apporrt alcuni cambiamenti commarcJa1i. 

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, permei· 
te di selezionare ed edificare strutture 
di vario genere e utilità, 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 e 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. 

li fattore forse più attraente di Caesar 
3 consiste nella pianificazione stradale 
della città. Ogni struttura 'produrrà' 
implicitamente uno o più uomini, spe· 
cializzati in una data funzione. Questi 
lavoratori si aggireranno in tempo reale 
per le vie della città, svoltando a ogni 
incrocio apparentemente senza uno 
scopo. In realtà, essi stanno cercando 
solo di svolgere li loro compito, ma per 
farlo dovranno raggiungere il punto 
giusto della mappa, seguendo necessa • 

riamente la pavimentazione stradale. 
Ciò significa che una scorretta struttu­
razione del sentiero porterà i lavoratori 
a perdere tempo prezioso, magari tra­
scurando zone che necessitano il loro 
operato: così, carretti di grano o frutta 
potranno vagare per la città in cerca di 
un mercato, mentre I pompieri 'ante lit­
teram' cercheranno incendi in zone 
remote mentre il loro punto di partenza 
è divorato dalle fiamme. Molto diver· 
lente il caso del domatore di leoni. 
diretto al colosseo: è davvero capace di 
perdersi col felino al guinzaglio, nell"in­
differenza dei passanti. 

Grande varietà di strutture, quindi, 
ma anche di problemi connessi. Una 
delle prime difficoltà 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 
più salubri le zone raggiunte e più pre· 
gevole il terreno. Statue, teatri, templi, 
piazze ben curate e giardini concorrono 
anch'essi ad aumentare Il valore dei 
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Conv1ent sempre tenere sott'occhio il favo'' degli del, indipendentemente diii.i su~rtlzloslta del popolo. 

grafica. capace di arrivare a una definì· 
zlone di 1024x768, risulta animata in 
ogni più piccolo dettaglio, muovendosi 
sempre con fluidità ineccepibile: nel 
teatro si reciterà, i gladiatori combatte­
ranno nell'arena. persino le olive com· 
pariranno sui rami degli alberi. 
L'aspetto complessivo è davvero grade· 
vole, come pure la giocabllltà, capace 
di tenere incollati al monitor letteral· 
mente per ore. 

lotti, e naturalmente delle relative 
tasse. Ogni scenario, come preannun· 
ciato, possiede obbiettivi immediati: 
raggiungere un certo numero di ab1· 
tanti. una data quantità di salute. fama 
e cultura, costru ire determinate struttu· 
re, aprire vie commerciali, e via dicen· 
do. In aggiunta a questi non indifferen­
ti compiti, l'Imperatore potrà di tanto 
in tanto complicare le cose con richie· 
ste onerose e strampalate. Non accon· 
tentarlo - e in tempi brevi · può lette· 
ralmente costare li posto. 

La simulazione si rivela fin dalle 
prime battute davvero ben realizzata. 
Molteplici fattori rendono credibili gll 
abitanti delle città: il loro livello di 
istruzione, di salute e di benessere 
dipenderà esclusivamente da una plani· 
ficazlone urbanistica oculata; la disoc· 
cupazione può rivelarsi fonte di males· 
sere sociale e di conseguenti emigra· 
zion i; una migliore alimentazione può 
aumentare non solo l'arrivo di nuovi 
cittadini, ma anche le pretese e lo stile 
di vita dei residenti. Ol tre al grano, la 
presenza di uva, olive e frutta non per· 
mette di creare soltanto una solida atti· 
vità commerciale, ma di rendere più 
bello e pregevole un quartiere: mentre 
il vasaio disturba i vicini, un oliveto 
sarà 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 neces$ario 
impostare un gioco nel gioco, costruen· 

do strade regionah e avamposti com· 
merciali, nel terzo episodio sarà suffi· 
ciente pagare una considerevole cifra 
per vedersi aprire una rotta senza affan· 
nì. Un alleggerimento davvero gradito. 

Una fantasiosa nota di colore è cara!· 
terizzata dai templi, costruzioni di varia 
dimensione dedicati a numerose divi· 
nità, tra cui Marte, dio della guerra, 
Cerere, protettrice dei raccolti e 
Nettuno, padrone dei mari. t dawero 
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 spenderà 
cifre da capogiro In feste e templi sem· 
pre più maestosi, altrìmenti l'ira delle 
divinità potrà abbattersi sulla cittadi· 
nanza. Marte invierà barbari dawero 
inferociti, Cerere carestie e Nettuno 
tempeste capaci di affondare l'intera 
flotta commerciale. 

Caesar 3 è in definitiva un prodotto 
divertente e raffìnato La spettacolare 

Un ultimo appunto riguarda inoltre il 
sistema militare. Forti, accademie, 
mura e torrioni si integrano alla perle· 
zione nell'ambito cittadino, garantendo 
truppe diversificate - legionari lenti, 
costosi ma esperti contro ausiliari rapidi 
ma meno efficienti, e cosl via - e for­
mazioni versatili; ma nelle battaglie 
non si ha il controllo delle armate e il 
tutto si risolve in stile Settlers, con i 
soldatini che si affrontano garantendo 
al più forte la vittoria. Naturalmente la 
componente bellica non poteva essere 
resa altrimenti in un gioco dedicato alla 
pianificazione urbana come Caesar 3, 
ma ciò nonostante creare eserciti risulta 
lungo e faticoso, e non concede molta 
soddisfazione ai guerrafondai. 

Considerando questi limiti, Caesar 3 
rimane un prodotto confezionato in 
maniera eccellente, capace di assicura· 
re un divertimento duraturo e d1 impe· 
gnare la materia grigia di ogni appas· 
sionato di archeologia. 

Gabriele Stecchi 

Caesar 3 supera nettamente I predecessori grazie alla grafica 
magnifica, alla giocabilità coinvolgente e alla varietà di 
strutture, nessuna delle quali è puramente decorativa. La 
difficoltà di alcuni scenari , nel complesso equilibrati , risulta a 
volte eccessiva, ma il gioco è talmente accattivante da spingere 
a una soluzione strategica alternativa. Naturalmente la struttura 
della simulazione rischia di ripetersi partita dopo partita, ma 
questo fattore è insito in ogni simulazione di città, e non 
dovrebbe preoccupare gli appassionati. Per tutti gli altri, Caesar 
3 si rivelerebbe senza dubbio una sfida non certo infinita, ma 
comunque coinvolgente. 

SEnLERS 
I progrommcxori defJo Slue 

Byte hanno ob1tuoto 
l'ombiente v1de<>'udlco o 

scelte Ol'IQJnoli e 
coroggtose, e SettJCf$ ne 
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Gioco di s1JOt0910 pet 
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TRENI 
NeJ gioco sono disponibll1 
ben s 1 locomoton di 
epoche e nazlonol1t6 
d-.e cl1$ 111 WITQMO 

poposti meno o mano che 
procedetgi:. Ml gooco; 
- 11...,,.,., ddl$ 
(QIOU$~f· 
notevdeo ben 3A dlwtsl 
modello. 

Casa 
Take 2 

Svilupp1tare 
PopTop Sofware 

Distrih1tar~ 

Leader 
Tel. 167-821 177 

Prt11a 
N.D. -
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Amministrar• la composlzJone t le tratte dti convogli • fondament.alt. Tramite 
questa scll1rmat1 avviene tutto con un semplice click. 

Il p0<0 riuscito effetto df trasp.artnta, presente 09n1 qualvolta due treni S-l 
incrocJano sullo stesso binario. 

E
ra il lontano 1804 quando Watt 
inventò il primo motore a vapore, 
una scoperta scientifica che darà alla 

rivoluzione industriale la spinta necessaria 
per cambiare radicalmente la storia dell'u· 
manità. Applicato inizialmente ai telai dei 
ricchi industriali inglesi. solo in un secon­
do tempo il motore a vapore verrà impie­
gato come mezzo d1 locomozione, sosti­
tuendo nell'arco d1 pochi decenni gli 
obsoleti cavalli e dando il via ad un'epoca 
di espansione e do ricchezza mai raggiun­
ta prima. 

Questa volta però saremo noi a doverci 
cimentare nelle più 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 
treni' anni Cape Town con Il Cairo o dar 
vita alla prima ferrovia in Gran Bretagna. 
Railroad Tycoon 2. come già accadde 
parecchio tempo fa con Il suo predeces· 
sore, è senza dubbio il più 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 do problemi che non si limitano alla 
pura e semplice stesura do 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-

nere le pubbliche relazioni con le nazioni 
o con le compagnie avversarie e. infine, a 
installare sul territorio blnan. staziono e 
treni di vario genere. 

Il gioco offre la possib1htà di eseguire 
una campagna. composta da 18 scenari 
da completare in successione (i pnmi 
sono più 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 awenimenti storici realmente accaduto 
coprendo un arco di tempo che va dai 
primi dell'800 ai giorni nostro, con una 
cura per i particolari veramente notevole: 
i modelli dei treni, la disposizione geogra· 
fica delle città, i confini delle nazioni e la 
loro politica interna influiscono pesante· 
mente sull'andamento delle partite, 
creando un'atmosfera certamente posltl· 
va che rende quanto mai partecipe il gio­
catore. 

Una volta fondata la propria compa· 
gnia si dovrà cercare al più 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 converrà collegare due città alta­
mente popolate e assicurare il trasporto do 
passeggeri e posta. quando poi soldi a 
disposizione saranno aumentati ci si potrà 

dedicare anche al più Impegnativo e pro· 
ficuo trasporto merci, attorno al quale 
ruota l'intera economia di RT2. Ogni 
città, infatti, produce e richiede detenni­
nati prodotti (cibo, grano. acciaio. olio e 
cosi via). necessari a soddisfare il fabbiso­
gno della popolazione e a mantenere 
operabve le aziende presenti in zona (una 
città con un'acciaieria avrà. per esempio, 
costante bisogno di ferro, mentre una 
grande metropoli nch1ederà in gran parte 
alimenti). ~ di fondamentale importanza, 
quindi, compiere accurate ricerche sulla 
mappa. per trovare quelle città che richie­
dono risorse facilmente repenbìli, in 
modo da ridurre al minimo le spese e 
valorizzare quanto più possibile i guada­
gni. 

Ed è proprio nella gestione dell'econo­
mia aziendale che RT2 dà il meglio di sé. 
offrendo al giocatore un mercato finan­
ziarlo In continua espansione. che, pro· 
prlo come nella realtà, subisce fortemente 
l'influenza della politica o delle scoperte 
scientifiche (per esempio i vostri guadagni 
subiranno un crollo spaventoso quando il 
traffico aereo prenderà 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 potrà sì aumen­
tare il vostro capitale. ma al tempo stesso 
vi renderà più vulnerabili ad attacchi ter­
roristici o a rapine ai vostri treni 
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l:aspetlo costruttivo del gioco è imme­
diato e facìle da gestire, anche perché. 
come vedremo più avanti, le cose da 
fare, purtroppo, non sono molte. 
Installare binari è 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 'SOO, sono poco potenti e non 
hanno la spinta necessaria per compiere 
salite troppo Impegnative. Più avanti 
negli anni compariranno anche i binari 
elettrificati senza i quali è chiaramente 
ompossibole utolizzare o velocissimi e affi­
dabili treni elettrici. una vera manna dal 
cielo dopo decenni passato ad aggiustare 
treni a vapore. 

Anche il posizionamento delle stazioni 
è particolarmente facile: basta avere un 
binario e un minimo di terreno sgombro 
per erigere la nostra principale fonte di 
guadagno. In tu tto cl sono tre diversi 
modelli di stazione, diversi principalmen­
te nella grandezza. Più la stazione è 
grande, maggiore sarà il numero di edifi­
ci corcostanto 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 presento nel gioco è 
veramente ampia, non solo per quanto 
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riguarda I diversi topi di carrozze, ma 
anche soprattutto per l'enorme quantità 
di motrici, tutte realmente esistite, che 
sono state riprodotte rispettando piena­
mente le loro caratterisUche tecniche 
(velocità. accelerazione, affidabilità e, 
naturalmente. costo) La parte costrutti­
va però, sebbene sia di fondamentale 
importanza. soprattutto all'inizio, è l'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), è praticamente Impos­
sibile creare una rete ferroviaria degna di 
questo nome. Il massimo che si può 
costruire è 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 più non 
modificabili Tutto questo comporta un 
drastico calo d1 realismo, che crolla 
soprattutto quando si va incontro a un 
altro grande difetto del gioco. 

Nonostante tutti gli oggetti presenti 
siano curati nei minìmì dettagli, è vera­
mente demoralizzante vedere ì treni che 
si "accavallano" quando devono cam­
bìare direzione o che diventano traspa­
renti quando devono lasciare passare un 
mezzo più rapido. 

Nonostante questo il gioco gira in alta 
nsoluzione. Il dettaglio raggiunto nel 
disegno degli oggetti è veramente alto. 
tanto che è addonttura possibile notare i 
panni steso al sole che sventolano fuori 
dalle abitazioni o o cespugli di more vici­
no ai boschi... La diffi{oltà del gioco è 
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. lntellìgente l'opzione che per­
mette di decidere a quali aspetti dedicar­
si ìn una partita: sì può escludere la 
parte fìnanziaria a favore di quella ìndu­
striale e viceversa, oppure attivare la 
modalità "Sandbox", dove l'unico inte­
resse sarà quello di costruire binari e sta­
zioni, confrontarsi con avversari umani 
sparsi in tutto Il mondo, scambiandosi 
magan le mappe create con l'editor pre­
sente all'interno del gioco. 

Luca Cominelli 

Sicuramente Ral/road Tycoon 2 è un bel gioco, degno seguito di una pietra 
miliare nei giochi manageriali. Non è difficile trascorrere ore e ore davanti al 
monitor, cercando le offerte economiche più vantaggiose e aspettando che nuovi 
modelli di locomotori possano essere utilizzati. Questo però accade se si è 
davvero degli accaniti sostenitori del genere. La parte costruttiva, infatti, che è 
certamente la più immediata e divertente, è 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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M
ulder e Scu ly Poch• sul pianeta 
ignorano questi due nomi. La 
it-ne X-Foles. creata dal giornali­

sta-surfista Chns Carter, ha da tempo 
abbandonato la sua identità 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 1 fan si impegnano 1n 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 Umb il 10 settembre 1993, si è 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 è subito affezionata. "cattivi" 
estremamente credibili, vista la generale 

...... 1 

sfiducia del pubblico per tu tto quanto sia 
"governativo" . t normale che un tale 
fenomeno non potesse restare limitato al 
piccolo schermo: è infatti in arrivo una 
trasposizione cinematografica, che 
dovrebbe essere già nelle sale, mentre 
qui abbiamo l'immancabile t1e-m. sotto 
forma di sette CD-Rom per i nostri PC e 
Macintosh. 

A differenza, però, dalla grande mag­
gioranza dei giochi su licenza. in questo 
The X·Files Game non si dovranno rical· 
care temi e storie già visti nella serie o nel 
film: la Fox interactive ha realizzato 
appositamente per il gioco un episodio 
tutto nuovo, ricco nella trama e nella rea· 
lizzazione come quelli che vengono abi­
tualmente proposti dai network televisivi. 
Owiamente questo titolo si basa forte· 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
l 'ì.lortW che :fuma e impersonato tfaU•attore 'li '1{{iam 'Davi.<, 

mente sui filmati, ricalcando il bistratta­
tissimo genere dei "film interattivi" che. 
grazie soprattutto a una miriade di titoli 
mediocri, viene oggi guardato con 
sospetto da molti avventurieri. 

I WANT TO BELIEVE 
Craig Wìllmore è un giovane e promet· 
tente Agente Speciale, di stanza 
all'Ufficio di Zona dell'FBI di Seattle. 
Giunto in ufficio m un giorno come tanti, 
si trova di fronte a un peuo grosso: il 
suo capo. infatti, lo presenta a Walter 
Skmner. che si trova a Seattle per un caso 
molto delicato. Due tra i suoi migliori 
agenti sono scomparsi. S1 tratta, chiara­
mente, di Mulder e Scully e a Willmore 
viene ordinato di indagare. t:agente 
potrà disporre di tutte le risorse possibili: 
un laboratorio al quale fare analizzare 
prove e reperti trovati durante le ricerche. 
gadget utilissimi quali grimaldelli, binoco· 
11, occhiali all'infrarosso, macchine foto­
grafiche digitali e ... il gioiello della dota­
zione: un Palmtop in stile Newton (infatti 
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L'intorfacc:la di dialogo, si possono uegllerc le domande da porre@ scegliere tra 1r9om1ntl Importanti 
selozlonando le icone presenti nella parte superiore dello schermo. 

la mela iridata è in bella vista .. ) dove 
Wìllmore annota i suoi progressi, invia e 
riceve posta elettronica, si muove tra una 
locazione e l'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 qualità 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 è 
abbastanza dassica: un puntatore anima­
to cambierà forma a seconda di cosa sarà 
possibile fare: un dito puntato indicherà 
la possibilità di muoversi in una direzione, 
un occhio mostrerà un particolare da 
osservare. una mano che stringe un ful­
mine (I) qualcosa con cui interagire. e 
cosi via. Durante le indagini, inoltre, 
potrà capitare di imbattersi in scontri a 
fuoco: in questo caso, una volta impu­
gnata la pistola, il cursore si tramuterà in 
un mirino e si potrà sparare ai cattivi di 
turno Attenzione però a non abusare dei 
propri poteri o della pistola: W1llmore 
potrebbe trovarsi sospeso dal servizio o 
addirittura incarcerato. 

Gli enigmi sono di tipo "poliziesco": si 
tratterà 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 
ambienb grandi, e allora viene in aiuto 

del giocatore I tntuizoone 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, già di 
per sé non lunghissimo, in un tempo 
molto breve. Molta importanza hanno 
anche 1 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 questa è una soluzione un po' for· 
zata .. in generale basta esaurire gli 
argomenti con tutti per progredire nel 
gioco. Un altro piccolo difetto è nel dop­
piaggio: le voci pnncipali sono ottime. 
grazie anche al fatto che sono stati usati, 
dove necessario, gli stessi doppiatori della 
serie. Però le voci secondarie, tipo le 
segreterie telefoniche, per esempio, sono 
a tratti esilaranti. Nei testi dei dialoghi, 
inoltre, sono presenti numerosi errori. Ma 
forse il difetto più grande è che non tutto 
Il gioco è stato tradotto: ogni documento 
necessario alla soluzione deli' avventura è 

in italiano, ma tutto il contorno è stato 
lasciato in lingua originale. Per esempio, 
Wìllmore tiene un diario che aggiorna 
ogni giorno e leggerlo aiuta il giocatore a 
Immergersi nei panni dell'Agente. Non è 
solo una questione di atmosfera: non 
capendo che il protagonista è appassio­
nato di vecchie guerre, il giocatore avrà 
difficoltà a trovare la password del com­
puter dell'ufficio d1 Willmore, riducendosi 
a provare a inserire tutte le parole che 
trova m giro. Insomma, in un titolo che è 
comunque degno dì nota. fanno capolino 
alcuni importanti difetti che ne minano la 
qualità globale. 

Simone Soletta 

- . . . 
noc~• L I URUU or 

IMVllTIUllOH 
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The X· F1/es Game è un titolo consigliato a tutti i fan della serie, 
visto che propone ambientazioni e atmosfere prese pari pari dal 
mondo di Mulder e Scully. Però c'è da dire che il gioco, dal punto di 
vista della sfida, non è il massimo: le difficoltà consistono 
unicamente nel trovare gli indizi, cosa che può rivelarsi abbastanza 
frustrante. Per Il resto non è che cl siano en igmi di particolare 
difficoltà. Il gioco è completamente configurabile per permettere 
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, l'installazione massima è senza 
precedenti: 3,5 GB di spazio richiesto! 
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P
assare un po' di tempo in un pub 
con un amico, davanti a una birra e 
a una scacchiera, è uno dei modi 

piacevoli di trascorrere una serata nel paesi 
anglosassoni, che, molto lentamente. sta 
prendendo piede anche nelle nostre città. 
Gli scacchi, uno dei primi giochi di strate· 
gia a turni dell'uomo, fanno la loro com· 
parsa periodica sugli schermi dei videogio· 
calori, e adesso è il turno di Chessmaster 
6000, ultimo di una serie di titoli omonimi 
che è iniziata qualche anno fa sul nostri 
schermì. 

Il compito di introdurci nel gioco spetta a 
un giovane scacchista internazionale, Josh 
Waitzkìn, a cui si può chiedere un aiuto 
durante lo svolgimento delle partite per 
far;i spiegare le tattidle p;ù adatte alla 
situazione in cui ci si trova. Un filmato, on 
bianco e nero, mostra l'infanzia do Josh, 
con le sue vittorie in vari tornei, ed è Il pre· 
ludìo di uno dei punti di forza del titolo on 
questione, ossia l'impatto grafico. C6000 

è, dal punto do vista della grafìca, un signor 
gioco di scacchi: sono numerosissime le 
opzioni per personalizzare il gioco, e pre· 
vedono la scelta della scacchiera su cui gìo· 
care (da quelle in mogano, a quelle placca· 
te d'oro e d'argento, da quelle verde sme· 
raldo, a quelle a tinte più sobrie), la scelta 
delle pedine (di molti tipi, da quelle dassi· 
che. a quelle micenee, a quelle cinesi o 
indiane, a quelle romane, ecc.), la difficoltà 
di gioco, la possibilità 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 partì· 
te, mentre la voce fuori campo ci tiene 
aggiornati sulle mosse dell'avversario. 

Per chi volesse, è poo possibile creare un 
proprio tavolo do 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 l'aspet· 
to visivo, che coinvolge anche chi non é 

• 1' 1,, · · ·~, O •O è un gioco completo e ricco, che sicuramente 
impegnerà i provetti scacchisti per molle notti, grazie all'immensa quantità 
di dati ricavati da un elevalo numero di partite giocale, ma che potrebbe 
anche rivelarsi come lo strumento più adatto per affrontare quel passo che 
spaventa molti giocatori occasionali, ovvero l'apprendimento degli schemi 
per Il movimento dei pezzi, Il cui approfondimento permette di Iniziare ad 
avvicinarsi all'arte degli scacchi. In più, cl si può deliziare rivivendo partile 
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 giocabilltà, 
ma ricordatevi che è pur sempre un gioco di scacchi. 

un vero e proprio appassionato di scacchi, 
(6000 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 difficoltà se non si è dei veri campiono. E 
se proprio non sì vuole scontrarsi con una 
macchina, fredda e calcolatrice (e. sopra!· 
tutto, dotata di 2538 punti ELO. il metodo 
do classificazione internazionale per la bra· 
vura degli scacchisti) si può sempre sfrut· 
tare l'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 farà la gioia dell'appas· 
sionato di scacchi, e sarà uno strumento 
molto utile per chi volesse imparare a gio· 
care seriamente a questo gioco complesso 
e affascinante, 

Alessandro Stanchi 
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Immagina un mondo in cui sia difficile 

separare nel gioco la fantasia dalla reeltà. 

Immagina anche le più evolute schede audio 

e le più avanzate tecnologie per la diffusione 

del suono in combinazione fra loro per dar 

vita al nuovo Enviromental Audio, l'ambiente 

dove il suono 30 tocca i l ivelli più elevati di 

realismo e precisione. 

Ora basta lmmaglnarel Sei pronto per entrare 

nella CREATIVE OIMENSION, le nuove 

frontiera del suono dove il tuo PC non sarà 

mai più lo s1esso. 
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e i diffusori Fou(PolntSurround"" rendono 
unico l'Envlronmental Audto"" per darti: 
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• Un ambiente audio eatremamente realistico 
per dare il meglio al nuovi giochi 30. 

• Un'elaborazione del suono oosl 
professionale da riprodurre la musica a un 
livello superiOre. 
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LI grafica non• 1>1rticolermente ricercata e. purtroppo, anche In tutto H resto 
Sm•ll Soldi•n non supero un livello p iuttosto médtocré. 

Se mal ce ne fosse bisogno. nt l riquadro In bosso un testo sp;.ga ht azk>ni cht vengo­
no compiute: In questo caso llbb'omo raccolto la chiave che apre ta porta delJa stanza. 

mal/ Soldiers nasce sfruttando l'i­
dea alla base dell'omonimo film, 
uscito a Ottobre nelle sale italiane, 

la cui storia seppure non molto originale 
è sicuramente divertente. Un nuova 
linea di giocattoli è stata messa in vendi­
ta, e in una tranquilla cittadina america­
na un negozietto ha acquistato tutti i 
modelli della nuova linea di prodotti 
della Globotech Ciò che i cittadini di 
New Bedford non potevano sapere è che 
nella testa in plastica dei Gorgonauti e 
dei Commando Ehte (questi i nomi dei 
due diversi modelli). è stato inserito acci­
dentalmente un processore militare intel­
ligente che darà loro la vita. Progettati 
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 

queste "razze" impersonare, guidando I 
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 I' 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 abilità. nel partito 
awerso. La scelta della "razza". quindi, 
comporta soltanto una differente serie di 
missioni e dì conseguenza una trama 
diversa. ma niente di più. 

Dopo aver deciso il livello d1 difficoltà 
(facile o difficile) inizia il gioco: dopo un 
rapido briefing che mostra l'obbiettivo 
della missione si prende il comando del 
nostro piccolo esercito, inizialmente 
composto da soli tre diversi membri. La 
visuale bidimensionale dall'alto riprende 
quella dei giochi di strategia, dove il 

Le missioni, seppur numerose e dai diversi obbiettivi, si riducono sempre 
a un mero combattimento, dove conta più che altro una buona dose di 
fortuna e la superiorità numerica. La longevità è sì assicurata, ma solo 
perché per portare a termine una missione si rischia di morire 
stupidamente decine di volte. L'unica cosa positiva è data dalle numerose 
animazioni, divertenti e sicuramente ben fatte, che però non bastano 
certamente a decretare il successo del gioco. Forse la scelta di trasporre il 
film su PC è stata presa presupponendo un traino da parte del successo 
cinematografico, ricorrendo, quindi, a tempi di produzione ristretti che ne 
hanno compromesso la qualità, cosi come dimostra il fatto che il gioco 
sia stato pubblicato a brevissimo tempo dall'uscita del film nelle sale. 

controllo è affidato esclusivamente al 
mouse. La mappa d1 gioco è 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 è 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 
abilità, quando ci si trova a dover com­
battere quello che conta è principalmen­
te la superiorità numerica e non certo 
una raffinata strategia militare. Anche 
solo l'impossibilità di raccogliere più di 
un oggetto per ciascuna unità è 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 sì che gìà 
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 Smal/ Soldiers è vittima di 
una linearità e di una mancanza di sti­
moli che scoraggiano anche le migliori 
intenzioni. I combattimenti si riducono 
a un semplicissimo punta e clicca, senza 
che sia possibile impostare un minimo 
di strategia. 

Luca Comine//i 
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Immagina un mondo in cui sia difficile 

separare nel gioco la fantasia dalla realtà. 

Immagina anche che le più evolute schede 

grafiche 30 ti regalino un'esperienta visiva 

tanto realistica e coinvolgente da 

accompagnarti anche dopo le fine del gioco. 

Ora basta immaginare! Sei pronto per 

entrare nella CREATIVE DIMENSION, 

la nuova frontiera video dove il tuo PC 

non sarà mai più lo stesso. 
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30 Blaster "" Voodoo2: 

• Tecnologia 30fx Voodoo2 per 
dare oi giochi una velocità od 
effetti mai visti. 

• Ben 180 milioni di texel al secondo. 
• fino a 50 miliardi di operazioni 

e 3 mllloni di triangoli al secondo. 

30 Blastcr~ Banshee 

• Une soluzione 20130 integrata, 
con il nuovo chip Voodoo Banshee 
da 3Dfx lntoractive. 

• Include 16MB di memoria SDRAM 
ad alte prestazioni, DAC da 250 MHz 
e processore a 128bit 

Per saperne di più chìedì al tuo 
rivenditore dt fiducia o consulta 
il nostro sito Web 

soltanto . 
• 
IVI perienze 

La nuova dìmensione per il tuo PC 
WWW. SO U NOB L.ASTER. COM 

Schede Audio Schede Grafiche Altoparlanti PC-DVD Video 
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lECiENDA 
N: nord o avanti 
S: sud o indietro 
O: ovest o sinistra 
E: est o destra 
A: alto 
B: basso 

La lijficoftà piùgrarufe inX-.Ji/és 
'Ifie yntne è sicura men te que{(a ai 

trovare gfi oggetti utifi affo 
svolgersi tfe{ gioco ne[fe 

varie focazioni. 'Essenlo, infatti, 
un 'avventura filtnata, i particofari sono 
spesso tafmente integrati con [o sce11ario 

tf a essere quasi introva6ifi, se 
----~ non tfopo parecclii minuti ai 

inutifi tentativi. Questa so[uzione, quintli, avrà 
come compito pn'1uipafe queffo ai aiutarvi ne[ 

ritro1.'a1nento aegfi oggetti; [a scefta lei aiafogfri e 
tfef[a .-ucce...;sione con cui si possono co1npiere fe azioni 
mene fasciata ùtgran parte a[ giocatore. 

Non ,1ppena preso il controllo del vostro personaggio vi trovate 
faccia a faccia con ìl vostro collega, l'agente Cook che potrete 
liquidare con I' attf.'ggiamento che più vi aggrada. 
Andate nel vostro ufficio ed esaminate gli oggetti presenti. in 
particolar modo la bacheca sul muro a destra, dove è appesa 
un'immagine della battaglia di Shlloh, il cui nome altri non è 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 cosl 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 potrà tranquillamente 
essere cancellata) e cliccate su APB, premete il tasto "Send". 
spegnendo 1nf1ne il computer 
Raccogliete la cartelletta sul vostro tavolo e portatela a Cook. 
che adesso si dovrà occupare anche dei vostri casi. 
Un• voi ... usciti incontrerete Skinner, ascoltate quello che ha da 
d1rv• e recatevi nella sala conferenze. Aprite l'armadietto e pren-

dete tutti gli oggetti che vedete, presto avrete modo di usarli. 
È giunto il momento d1 levare le tende, prendete quindi il 
vostro PDA e selezionate la vostra prossima destinazione: 
Everett. Com1ty lnn. 

Mostrale il distintivo alla simpaticissima ragazza della recep· 
tion, che come vedrete ha una grande voglia d1 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 presentì nella stanza dello 
spettrale Mulder. 11 libro sugli UFO sul comodino. la cartelletta 
sul letto. 1 semi di girasole e la rivista del paranormale sul tavolo, 
il menu dei ristorante e le bevande alcoliche sul televisore. Non 
dimenticate di osservare anche il telefono sul comodino, che 
diventa cosl un importante argomento di discussione. 
Fatto questo passate alln stanza di Scully, che come la preceden­
te dovrà essere passala 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 que­
sto punto, se non c"è significa che non avete esaminato l'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 i 
numeri di telefono che avete appena trovato (e la targa della 
macchina); ricaverete l'Indirizzo di un magazzino portuale. 
Usando il vostro telefono cellulare chiamate i due numeri, 
venendo cosl a conoscenza di uno degli assurdi amici di Fox 
Mulder, che purtroppo vi sbatterà il telefono in faccia. 
Andate a parlare con Skinner nella sala conferenze e recatevi, 
usando owlamente 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-0·0 ed esaminate il pilastro prendendo ìl 
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 lì 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 lasca­
letta verso il capannone segnandovi la targa con il numero 
telefonico, se volete potete aprire la porta n accanto per 
entrare nel magazzino dal retro. 
Parlate con Sklnner esaurendo tutti gli argomenti e uscite dalla 
porta principale verso la vostra macchina. Skinner vi farà notare 
che una berlina nera vi sta seguendo dall'inizio delle indagini, 
armatevi di macchina fotografica e dirigetevi verso l'auto sospet­
ta, scattando una foto alla targa (attenzione perché la macchina 
partirà 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 ìl 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. Inserite 
anche il numero della targa, anche se non vi porterà a nulla. e 
andate da Skinner in sala conferenza. Parlategli fino a quando 
non arriverà ìl vostro capo e Skinner se ne dovrà tornare a 
Washington. 
A questo punto dovrete recarvi al magazzino portuale, per 
un'indagine notturna. Fate li 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 è evidentemente stato 
rimosso qualcosa. 
Finalmente potrete andarvene a letto. andate quindi in apparta­
mento e infilatevi sotto le coperte, domani è un altro giorno. 
Tornate per l'ennesima volta al magazz1110 (ormai la vostra 
seconda casa), dove un gruppo di agenti sta esaminando il cada­
vere di Wong. Mostrate il distintivo al poliziotto e awicinatevi al 
cadavere: esaminate Il corpo e gli oggetti n accanto. attenzione a 
quella specie di medaglione cinese. 
Parlate con i due poliziotti e poi ali' agente bionda. scoprirete 
qualche dettaglio In più su Wong e sulla sua triste fine (la ten­
tazione è 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 ali' armadietto 
sulla destra, al cui interno troverete qualche centinaio di pillole. 
Parlate con l'agente e aspettate larrivo del capitano di porto. 
Ponete a quest'ultimo tutte te domande. soprattutto quella 
riguardo alla cerata; verrete cosl 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 la parte esterna è 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 vedrere ,na 
targa d1 fronte a voi. Da questo momento andate a E-B-1'1-N-E-N 
e guardate in basso, esaminate le etichette su e casse. '.'.uoverev: 
a 0-N·N e aprite la cassa In terra raccogl endo una grossa S'era 
Uscite dalla stiva e salite le scalette sul a s ~ stra della porta da cui 
siete appena arrivati Esam nate attentamente la parte della cabi­
na bruciata, notando cosi delle strane ombre bianche Entrate 
nelle cabine e raccogl ete 1 due reg1stn d1 bordo sul tavolino e 
.,ella cassafort!' ne le due stanze Salite al piano supenore, alla 
sa a cornand Avv1c1natev1 ad Asta, l'agente, ed esaminate sul 
:avoro n accanto delle impronte, sovrapposte a quelle rilevate 
nella precedente inchiesta Chiamate Amis alla scientifica e riferi­
tegli quanto avete appena scoperto. Parlate con Asta. affidatele i 
due registri scritti In russo e mostratele le misteriose ombre bian­
che sulla parte bruciata della nave. Dopo aver esaurito le doman­
de arriverà un poliziotto con un messaggio urgente: l'autopsia di 
Wong ha rivelato particolari molto importanti ... 

Arrivati dal coroner dovrete parlare con il medico legale succes­
sivamente date un'occhiata agir organi interni del cinese. pre­
stando attenzione al bossolo di proiettile accanto al fegato lO 
forse n polmone?). 
Chiedete al medico di mostrarvi i cadaveri dei marinai russi della 
Tarakan scoprendo cosi un ennesimo colpo di scena: la scompar­
sa det cadaveri Parlate nuovamente con Asta prima di dirigervi 
al laboratono criminale. 
Consegnate ad Amis la sfera di piombo, 1 proiettile trovato nel 
corpo di Wong e andate In ufficio. 
Cook è svenuto 1n mezzo al corridoio. colpito in testa da qual­
cuno. Com'era facilmente immaginabile il portatile di Scully è 
scomparso (per accertarvene aprite l'armadietto di fronte 
all'ufficio di Cook). Rispondete al telefono che nel frattempo 
ha Iniziato a squillare e parlate poi con il vostro collega, sem­
pre più sospetto. 
Accendete il Persona! Computer e immettete i dati della Tarakan 
nel motore di ricerca "MEDIA". 
Come ultima cosa mandate una e-mail con li resoconto della 

giornata a Skinner e a Shanks, pnma di tornare finalmente a casa. 
Accendete il vostro computer e scaricate la posta, aprite li file 
allegato alla mail di Amis e cercate a chi corrispondono le 
impronte trovate sulla Tarakan, sorpresa• 
Senza nemmeno farlo apposta Cook busserà alla porta, apri­
tegli e assecondate tutto quello che dice, provando però 
anche a metterlo on difficoltà, parlandogli delle impronte; il 
collega ha molta fantasia e riuscirà a difendersi senza proble­
mi, nessun problema 
È nuovamente il momento del turno di guardia al magazzino 
quindi in marcia 

C'è un camion parcheggiato fuori dal capannone. avvicinatevi e 
salite dal lato guida. cercate nel parasole m alto e spostatevi dal 
lato passeggen, aprite n portaoggetti, prendete il foglio con i 
numeri e d1leguatev1 uscendo dal lato passeggeri pnma del!' arri­
vo del camionista. Tornate a casa e andate finalmente a dormire. 
Appena svegliati busserà alla porta Asta, apritele e sentite quello 
che ha da dirvi. Date un'occhiata alla videocassetta che vi ha 
portato e dopo aver controllato il fax appena arrivato fatelo leg­
gere alla collega Scegliete d1 andare alla Gordon's trasporti. 
Entrate nell'edificio e raccogliete subito la pala in terra a sinistra 
dello schedario; prendete anche ti foglio accanto alle cartacce a 
destra. A questo punto v1 troverete In una situazione alquanto 
scomoda per cui, se non volete saltare 1n aria, l'unica cosa da 
fare è rompere con il badile il pannello sotto la porta da cui siete 
entrati. Appena fuori parlate con Asia e salite nuovamente In 
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 1n modo da chiedere la 
sua copertura. solo a questo punto potrete entrare con la 
pistola impugnata e uccidere i tre tizi che vi si pareranno 
davanti. Raccogliete 11 llbro 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 plano e trovate la scala a chiocciola. a destra 
di questa c'è 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 la pistola. Mostratela a Cook e fate immedia­
tamente eseguire un esame balistico alla scientifica. Avete la 
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 vtsono arrivate via e-mail. 
Nel frattempo arriverà Asta parecchio arrabbiata, parlatele nel 
limite del possibile prestando attenzione alla telefonata. 
Andatevene a letto 

Raggiungete il luogo dell'appuntamento, l'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 sarà andato NON seguitelo o verrete uccisi, gira­
tevi e andatevene. incontrando cosl la vostra collega. Dato che 
ha sentito tutto dovrete andare con lei alla clinica dove è rico­
verata la "degente" . 
Adesso ci sono due possibilità: o sparate all'Infermiera o le 
mostrate 1 passaporti. chiedendole d1 vedere Dana Scully. Fatto 
questo entrate nella stanza e state bene attenti ad essere del 
tutto sinceri con lei; siccome comunque la sincerità non basta, 
mostratele il pugnale che l'informatore vi ha appena consegna­
to. togliendo cosl ogni possibile dubbio a Scully, che se insospet­
tita suonerà l'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: ecco Il numero scritto sul foglio del 
camionista, raggiungete il vagone ed entrateci. Purtroppo non 
è rimasto nulla di interessante, quindi non vi resta che uscire. 
Incontrerete un barbone che però ha qualcosa 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 1n v1agg10. 

Entrate in casa e salite al pano superiore. tentate d1 panare al 
corpo del dottor Rauch e tirate lo scheletro appeso al filo a 
destra. Safite e ascoltate qu~nto Mulder ha da dirvi. Appena arri-
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veranno gli uomini in macchina uscite d1 casa e. stando sotto la 
veranda. ammazzateli. Saltate in macchina e raggiungete la 
base. Appena dentro incontrerete Scully, attraversate la porta e 
andate a destra e ancora a destra. attivando il computer che vi 
permette di consultare una mappa. Dovete raggiungere la stan· 
za contrassegnata dal numero 1, qui prendete 11 bastone elettrico 
e usatelo contro Cook non appena vi assale. Uscite da 11 e anda­
te al punto iniziale, precisamente nella stanza segnata con Il 
numero 2. parlate con Mulder e urlate a Scully di scappare; a 
questo punto state attenti alle guardie, uccidetele tutte 
Raggiungete Dana nella stanza 3, parlatele con la pistola in 
pugno e uccidete la guardia che arriverà all'improvviso. 
Raggiungete la sala 4, parlate di nuovo con lei e attivate 11 pul­
sante verde tirandolo: tornate all'inizio ed entrate nella sala com­
puter (numero 5) dove dovrete premere il pulsante per il s1~tema 
di soprawivenza. Andate alla sala 6 e pnma di entrare nella 
porta che si è aperta aprite le due entrate della camera 1n cristal· 
lo. Parlate con Scully e andate a s nistra. 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 l'entrata incastrando il 
povero Mulder. Quando tutto sembrerà finito verrete invece 
attaccati da Cook; non potendo ucciderlo l'unica chance è quella 
di lanciare il pugnale a Scully che, con un colpo secco a la base 
del collo, porrà fine a tutta la vicenda. 
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HEXEN2 
Vorremmo apnre questo mese. co una nch esta do un leunre a cui non abbiamo saputo 
'.'!Spandere Chiunque avesse giocato al espansione d1 Hexen 2 farebbe grad;t;a cosa se ci 
spedisse la nsposta al queS1to d1 Mainz10 
Gf8lle 

fA, trovo bloccata nel/ esf)811Sl(J(lf del g!OCCJ Hexen Il (PtJrtal of Praevusl e più eSc-rtamente 
nel /!vello TIBET 4 (Coorcyards of Tsclù Il problema e 11 seguente m una locazione compel()f)o 
7 rvor:e (3 ingranaggi d8 una parte e 3± 1 distrugq1bile dalf attrai. 
La loro atùva.?1one nelle giuste sequeflla probabilmente consente l'apertura di una porta. In 
una precedente IOCBZ1one eppsre un cartello sul quale s1 legge un messaggio concenente 
questa sequenza SE MU OONG TONG ORU RA (probabilmente abbmab1/i aj simboli collocat1 
m corrispondenza d1 ogni mgrenegg10J. 

THEME HOSPITAL 
Cara Zeta sono un lettore d1 12 anni delle vostra rvv1sta e vorrei chiedervi in gmocch/O 
se avete dei cod1c1 per Theme Hosp1tal e, possib1/mente, Oiablo 
Grazie 1n anticipo 
La mia E-Mail è a>@orotec.tt 

Per Theme Hosp1tal, puoi usare un editor HEX per editare 1 file salvat.1 e per aumentare 1 
soldi Vai all'offset 61 A95. e camb1ah in FF FF FF 
Per quanto riguarda D1ablo. invece, non esistono gabole da d191tare. 
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MONKEY ISLAND 3 
Ciao. m1 chiamo Marco e ho 14 anni 
Ho un problema. sono bloccato quasi alla Ime d1 
Monkey !stand 3 
Cosa devo fare? 
Vi prego d1 a1uterm1, perché è una settimana che 
non riesco ad andare avanti. 
Ormai ho provato tutto! Aiuto. 
Marco Pesson 

Allora sono bloccato quasi alla Ime" e molto vago e 
poi non ci d1c1 cosa non r1esc1 a fare . Sperando che 
tu sia veramente quasi ella fine dell'avventura: 
Parte 5 
Dopo aver parlato con il vostro "amico" LeChuck ed 
essere stati trasformato 1n bambini uscite dalla 
giostra aprendo la porta. Parlate con Cucciolone e 
fategli indovinare prime il vostro peso e poi la 
vostra età Prendete come premio l'ancora e poi 
usatela sulla finta torte (quella che si forma se 
usate la schiuma de barba sul piatto metelhcol 
Convincete ruomo ratto a spararla poi aprite 11 
cancello e mettete le vostra testa nel buco del car· 
tellone (prendete on gora il "Retto", fono a quando 
non vi tirerà una torta in lecc1al Ritornate da 
Cucciolone e 1mz1ate a spingerlo Imo a quando v1 
morderà e voi riuscirete a prendere un pezzo del 
suo pelo Proseguite verso destra, prendete il pepe 
(sul bancone) e chiedete un gelato semplice Ore 
senza spostarvi Caltr1ment1 11 gelato si scioglie) 
mischiate con 11 gelato 11 pelo 11 pepe e la torta. 
ottenendo cosi una pozione per sconfiggere l'incan­
tesimo e andare a salvare Elame 

Parte 6 lii gran finalell 
Al gran finale ormai manca poco, ogni volta che 
arrivate m une locazione nuova con 11 carrello della 
giostre dovete scendere e raccogliere alcuni ogget­
ti. Nella prima schermata lsc1mm1a a tre teste! una 
corda, nelle seconda schermata !nave pirata! un 
barite d1 rum, nella terza schermata (finto 
Guybrushl una lampade a olio (per prenderla dovete 
soffiarci sopra) Nell'ultima schermata (quella con 
la nevel, dovete salite m alto e usate il barile sulla 
mano della sc1mm1a gigante. legare la corda al bari­
le e bagnarla con l'olio della lampada. Scendete, 
aspettate LeChuck appena vo sarà date le possibi­
lità usate il pepe su d1 lui !GUARDATE BENE nel 
vostro 1nventar10 scrollandoll 
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BROKEN SWORD 2 
Ciao, m1 chiamo Andrea. 23 anni. della provincia d1 Messina. Ho proprio bisogno di un 
WJsc:ro a1uUJ. per qusnfJJ nguardB Broken SWord Il. Nonostante sia arrivato in due 
g1omi, senza troppe d1ffte0ltil. alla f)lf'8mlde maya. adesso sono bloccato lì. Premeuo 
che.· • ho a11011BUJ 1n motore per il montacarrch1, · sono salito lii cuna e ho preso le 
munizioni: • ho provaUJ tutto. ma non solo fl(}l1 posso fare più niente, non riesco neppu­
re a tornare tn cima. Penso che debba prendere la corr;ia. ma Nico si rifiuta sia di pren­
derla, che dt parlare con le guardie o con 11 naneuo. Vi prego, aiutatemi il prima posSJ· 
bile' Ciao/I!' 
Andrea T nmarc/11 

A memoria ci pare invece che tu debba propno parlare con il gruppo di persone vicino 
alla scalinata e poi dopo provare e prendere le torcia. 
Se Nico si rifiuta, fagh osservare prima le torcia e poi te persone ìn fondo. 
Questa schermate in Broken Sword 2 ha bloccato diverse persone. solo per ìl fatto che 
tuttl invertano le azioni da fare le cioè provano a prendere prima la torcia e poi parlano con le 
guardie sotto la scalinata!. Una volte presa la torma dalla a Titìpoco per fargliela accendere. 

UNREAL 
Mi chiamo Leonardo, ho 17 anni a cerco qualche codice per Unreal. esistono ? 
Ciao 
Leonardo 8acc1chello. 

Cara Leonarda, forse non te ne sarai accorto, ma nell'ultima pagina del manuale 
del gioco è r1portat0 un elenco d1 tutte le gabole d1spooibilr 

ALLAMMO 
FLY 
GHOST 
WALK 
GOO 
INVISIBLE 
KILLPAWNS 
WALK 
PLAYERSONLY 
OPEN MAPNAME 
BEHINOVIEW 1 
BEHINOVIEW O 
FLUSH 

999 muniz1on1 per tutte le armi. 
Volare dove si wole. 
Attraversa 1 mun. 
Tomi a camminare se stai volando 
lnwlnerab1htè 
lnviSJbile 
Uccidi tutti 1 nem1c1 
Oisab1hta ·GHOSì or ·FLY-. 
Blocca 11 tempo. premilo d1 nuovo per disabilitare 
Salti alfa mappa che desideri. 
Visuale stile Tomb Ra1der 
Disabilita visuale stile Tomb Ra1der 
Se iniziando il gioco hai dei disturbi grafici scrivi questo codice per sistemarli 

SYNDICATE 
Lorenzo di Ravenna invece ci ha mendato una mail, chiedendoci se esistono dei codici per Syndicate 
!"quello vecchio' come lo chiama lui) 

Un gioco cosl bello, anche se vecchio non può passare inosservato sulle pagine di Zeta, eccoti quindi i 
codici di Syndicate (il primol 

Per abilitarli devi modificare il nome della tua Compagnia in: 
COOPER TEAM Per avere tutti gli agenti, tutte le armi e 1 milione dì $ 
NUK THEM Per selezionare qualsiasi luogo 
OWN THEM Per avere quels1as1 luogo 
ROB A BANK Per avere 1 000.000.000 $ 
TOTHETOP Soldi 
WATCH THE Cl.OCK Accelera d tempo 
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COLIN MCRAE RALLY 
Finalmente anche g , utent.J PC potramo drverors1 con quest ott1· 
mo gioco d '"8 ly Una de e poehe cooYers1ofll che non fanno rim· 
piangere trt.o o ong ne e per PlayStat1on 

Questi cod ci devono essere inseriti al posto del nome del pilota. 
TIIDllEY Abilita le quattro ruote sterzanti 
HEUUMMICK Il copilota parla come Topolino. 
llOREOOMPH Abilita 11 turbo mode. 
Bl.AICllAl&E Abilita la macchina di gomma. 
IACDEIJ Trasforma 11 cruscotto in quello di Nicky GrisL. 
PEASOUPER Abilita la nebbia fttta. 
OPEfiRllADS Ab1l1ta tutti i tracciati 
SHOEBllJlS Abilita tutte le macchine. 

NHL '99 
Aspettando Ftfa'99, c1 dovremo accontentare di giocare sul ghiac· 
cio con i pattini 

Queste gabole verranno abilitate premendo ·spazio" durante 11 
gioco. 
ffOMEOIAl 
AWMDAL 
ZAMBI 
lll.IURY 
IPllTS 
RJI 

Assegna un gol alla squadra di casa 
Assegna un gol alle squadra ospite 
Fa uscire la macchina del gh1acc10 
lnsl.fta 111 giocata'e a caso della squachl awersa'ia 
Spegne le luci dello stadio 
Tutt· gh spettaton faranno fotografie 

ano 1 fuochi d'arbfic10 I l ' 
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Ritorna 1n questa rubrtca ancora Nsm, con nuovi cod1c1. 

IVABLIDD 
llVACAllB 
IVAllllll 
llVAlMlllt 
nuun 
llNA1E 
llVUllW1W 

UllDCI 

Ab1hta tutte le armi 
Abilita la modalità 1nv1nc1b1le 
Un omaggio al motore grafico 
Seleziona 111 livello !Es 204 = ep1sod10 2. livello 41 
Attacca la rad o 
Mostra 11 frame rate 
Mostra la mappa intera 
01sab1hta tutte le sicurezze !Es le porte) 

I 

NEED FOR SPEED Il 
Per chi sta meditando 'acquisto del terzo capitolo. ecco ripropo· 
sti 1 vecchi cod1c1 d1 NFS2. 

Questi cod1c1 vamo d1g1tatJ mentre state scegliendo il percorso e 
la macchina 
HDUYWlllll 
PlllWElR 
IHRCEllEI 
BMW 
llUlllRdCK 
SlMI 
waua 
MIAll 
llDISO 

Attiva il c1rcu1to Hollywood 
Disporrete d1 un super motore 
Avrete a d1spos1Z1one una Mercedes 
Avrete a d1spos1Z1one una BMW 
Un arma per chi eme la neve 
Disporrete d1 un semi articolato a 1 B ruote 
Disporrete d1 una Volkswagen 
Disporrete d1 una M1ata 
Disporrete d1 una Ford lndigo 

NEED FOR SPEED lii 
Se un gioco riesce a vendere molte copie, ecco che la software 
house subito realizza un seguito. Questo è un esempio recente. 

RUSHHDUR 
EMPIRE 
ELlllDA 
MERI: 
JAI 
CDJUT 

Cll1 
SDDZ 
aa 
1114 
505 -

Aumente 11 traffico cittadino 
Abilita il tracciato Empire City 
Abilita la macchina bonus El N1qo 
Abilita la macchina bonus CLK GTR 
Abilita la macchina bonus Jaguar XJR· 15 
Per disporre d1 una super macchina 1n single mode 

Mazda M1ata 
Toycta Landcru1ser 
Cargo Truck 
BMW5Senes 
71 Plymouth Cucia 
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CDD7 
CDII 
5lllll 
11111 
11111 
11112 
5113 
1114 
li015 
li011 
li017 
1111 
11119 
11121 

Jeep Cherokee 
Ford Fullsize Van 
65 Mustang 
66 Ctlevy P1ckup 
Range Rover 
School bus 
Capr1ce Class1c Taxi 
Ctlevy Cargo Van 
Volvo Station Wagon 
Sedan 
Crown V1ctona Cop 
M1tsub1sh1 Echpse Cop 
GrandAmCop 
Range Rover Cop e 11 Ranger 

HARDWAR 
La Gremhn quest anno ha presentato grandi g1och1 al Ects. que­
sto arcade luturist1co sarà ti primo d1 una lllllga sene. 

Dopo aver lanciato il gioco, andate nel panne lo dei conrrolh e 
selez10nate il Joystick come controllo !questo trucco lunz1ona solo 
con il Joystickl. 
Selezionate un tasto e cambiate la lunz10ne 1n liDll llAllliEI 
Quando questo tasto verTà premuto. voi verTete istantaneamente 
trasportati nell"hangar e qui potrete modificare tutto quello che 
volete: 
Armi. aumentare il denaro ... 

DEER HUNTER Il 

DH2TllACKER 
DH2SHDOT 
DH2DEADm 
DH2HDlllEY 
DH2CIRClE 

Mostra la mappa e il GPS 
?7? 
La telecamera seguirà 1 vostri colpi 
lnvlncibilitè 
??? 

CAESAR lii 
Il mese scorso avevamo proposto 1 vecchi cod1c1 d1 Caesar 2. 
ecco finalmente le pnme gabole per questo gioco che 1mpegnera 
per diverso tempo gli appass1onat1 d1 strategia 

Usate questo trucco quando sarete nelle opz1on1 del senato: 
cliccate sul icona dell'imperatore nel Senato Datevi uno stipendio 
d1 500 denan Dopo alcuni mesi. quando avrete accumu aro c1n:a 
3000 denan, ntomate 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'. 
Ora npetete quante volte volete questa procedura (r1cordatev1 
solo di non premere nuovamente 11 pulsante • ALL ·i guadagnerete 
in poco tempo una fortuna' 

AREAS RISIMG 
Durante la missione premete 'C", SHIFT·C, d1g1tate BIBASS­
SHIElDS e infine premete ESCAPE per ab1htare l'invmcibilitè. 
IAMTHEMASTER Vi farà vincere la m1ss1one 

TOTAL DISTORTIOM 
Entrab nel pannello di controllo per scegliere le carattenst1che 
del personaggio, tenete premuti tutti 1 controlli e con ti mouse 
fate un che su ready In questo modo entrerete 1n una schermata 
segreta. in cu potrete scegliere Jlll1to d'in1z10, cosa agg1Ungere 
nelrinventano e molto altro. 

MOTORACER 
Trucco vecchJo ma sempre attuale, aspettando 11 capolavoro della 
M1lestone un giretto in moto non guasta rna1' 

Al posto del nome d1g1tate questi codici' 
CDlllAlSJ Nuovo livello 
CTEICDJ Ab1hta le mini moto 
CESRIVER Esegue 1 tracciati al contrario 
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• • • Luca Bonacina (bgcS@drv.it) 

Celeron Luca. 
ml è capitato di leggere con grande fascino su di un giornale 
quotidiano d1 un secco di novità har'Clware che verranno 1ntro· 
dotte sul mercato nei prossimi anni a cominciare proprio dai 
primi mesi 99. In questo articolo s1 parlava d1 un mare di cifre. 
megahertz a go-go. rame rotante e scoperte fantascientifiche. 
Vorrei saperne d1 più soprattutu> relativamente alle nuove sche­
de madri a 200 MHz d1 cui si annunciava la prossima uscita 
li r1ngraz10 in anticipo per un eventuale pubbllcazmne della 
risposta. 

!Andrea Lavelli - Via Internet) 

Non so se devo offendermi per il Celeron, ma comunque poteVI 
darmi almeno dello Xeon. 
Hai ragione. 11 1999 sarà un anno come non si e mai visto nel 
campo delle inncvazlOfll tecnologiche nella microelearonica 
In particolare debur.tersnno sul mercato una quantitil 1mpressio· 
nanre d1 nuovi processori, nuovi chipset e relative schede 
madri. e ow1amente una nuova raffica d1 memorie RAM cha non 
riusciranno a stare al passo coi tempi. 
Il velocissimo progredire delle tecnologie dei processori non è 
seguito di pan passo dal progredire delle schede madri e delle 
loro architetture e di conseguenza anche delle memorie RAM. 
per non parlare del software che è ancora nmasto a dei /1velh di 
arretratezza msospettati dai più. 
Una prova evidente d1 questo è il solo banale conteggio dei 
megahertz che oggi vengono ·spsreti" degli uffici stampa dei 
grandi produttori nel corso dei loro ennunc1 dei nuovi processo· 
l'I Oggi chi non parla di un imminente processore da un 
g1ga/1ertz non è nessuno. Ma come la mettiamo con le schede 
madri che solo di recente hanno implementat:D dei bus a 100 
MHz già msulf1cient1 a eliminare un palese collo di bottiglia con 
il bus che va al processore? E la storia che oltre la soglia dei 
300 MHz 1 d1spos1tM elettrici emettono rad1sz1oni nocive? 
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Come mai nessuno ne parla? 
Al d1 là di queste congetture /'/portate da alrrt g1omahst1 ben più 
importanti su g1omali ben più autorevoli nel campo delf'mforma­
tica, è sotto gli occhi d1 tutti che un sistema 'quasi" completa­
mente a 32 bit par i processori lntel è uscito solo nel famoso 
sgost:D del 1995 (Windows 951, owero quasi dieci enm dopo 
/'usc1ts del 386, primo processore fntel a 32 bit. 
Parlare del mercato futuro delle schede madn è. 1n questo 
momento. un gioco d1 preV1s1on1 che scio 11 Mago di Martaga. e 
forse anche quello d1 Cascada Comasco. possono fare 
Ciò che. invece, è prù strettamente legata alle schede madn è 
le tecnologia della memoria RAM. che vedrà. g1è m questi pros­
srm1 mesi una potante raffica di novità 
Cni d1 voi è lettore storico ricorderà senza dubbio la Tecnomail 
d1 circa un anno fa dove diedi una breve descrizione di quali fos­
sero le ariflCJpali caratteristiche delle memorie e dei loro forma­
" G 8 a /ora ncordo che 1 discorsi correvano 1/ r1sc/110 d1 diven­
:a-e coma!ess1 oggr le cose sono talmente p1u "variegate• che è 
srovo fame un quadro comprensibile 
Attualmente la memorie che tJY:Nate nonna/mente nei sistemi 
nVOVI è la SDRAM fSynchronous ORAMJ fumita su banchi O/MM 
IDual In-Ime Memory Modulel. La peculisritil d1 questo tipo di 
memona è che sono m grado di sincronizzare il loro funziona· 
ment:D con il clock del processore (pur non eguagliandone le fre­
quenza) Le O/MM più evolute attualmente in commercio viag­
giano alla velocità d1 100 MHz l100Mbit al secondo), ma devo· 
no essere montate su schede madri opportUnamente dimensio­
nate con. per esempio. 11 chipset 440BX della Jntel. 
Nelf'lmmediato futuro vedremo comparire i processori superare 
le soglia dei 500 MHz. e ciò rende decisamente inadeguate le 
attuali SDRAM. Tuttavia per colmare rapidamente questo osta· 
colo l'orientamento dei produttori pare essere quello d1 sfrutta­
re il segnale di clock sia nella fase ascendente ella m quelle 
discendente. Con questo ·croce/letto" si potranno aggirare rapi­
damente gl! ostacoli per raggiungere la soglia dei 200MHt in 
attesa di un rifacimento completo delle architettura delle sche­
de madri e dei relatJVI chipset. Le SDRAM-11 dette DDR SORAM 
IDouble Data Rate SDRAMJ vedranno i negozi già nei pnrrn mesi 
del prosslfTlo anno. 
T uttavis questa è solo una pezza per temporeggiare Le prossi­
ma uscita di processori a 500MHz fino a 1 GHz. renderanno 
subito inadeguate le nuove OOR SDRAM. 
I produttori stanno studiando un numero notevole d1 soluzioni. 
La prima. forse la più economica, è rappresenrata dalla 
SLDRAM lSinkLlnk DRAMJ ovvero un'evoluzione delle SORAM-11 
che è costitll1ts da un nfac1mento del prou1rollo d1 trssfenmen­
to dei dati che verrà reso più efficiente permettendo 1/ raggiun­
gimento di un transfer rate d1 400Mb1t e che, già nel 1999. 
potrà raggiungere 1600 Mb1t al secondo, con una frequenza 
interna di BOOMHz. Il principale vantaggio di questa soluzione è 
che /'architettura delle schede madri non deve essere variata e 
che le specifiche sono di dominio pubblico. owero non v1 sono 
royalty de pagare per ogni scheda prodotta. Quesr;o è un aspet­
to 1mportantiss1mo. dir81 fondamentale, per 1 produttort co1nvol­
t1 m questo tipo d1 scelte 'strategiche 
La seconda soluzione è /'adozione della Rambus DRAM. un tipo 
d1 memoria adoperate m sistemi ultraprofessiona/I come le 
wortstat10n grefiche delle Si//con Graphics. e in campo ultrB· 
non-profassionale come 1/ Nmtendo64. Principale difetto della 
Rembus ORAM IRORAMJ è che, come si deduce dal nome, il 
progetto è di propr1eta delle societil americana Rsmbus e per· 
tento ogni "pezzo· è soggl.'tto elle royslt:y. Altro problema è che 
I introduzione di questa tecnologie obbligherà il t:Dtale rtfac1men­
to delle srclvtetture delle schede madri La Rambus DRAM 
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verra commerc1ahzzara m moduli RIMM fRambus In-Ime 
Memory Mocialel 
Al d1 18 di quesro aspetta, lntel, sUJr1camente favorevo e alla 
pcliuca delle Royalty (vedi Slot 1 J hB deciso d1 iidoUare quesro 
l:IPIJ dJ RAM per le fuwre architetture basate su Penuumll a 
partire dalla fme del 1999 per contmuare poi con 11 Merced, il 
tanto atteso processore a 64 bit. 
La Rambus offre prestazioni veramente interessanti La sua 
velocità minima è di 600Mb1t al secondo nella vars1one 
Cuncwrent RDRAM e arriva fino alla notavo/e velocità di 
1,6Gb1t si secondo nella versione D1rect RDRAM (detta anche 
nDRAM - Next generst1on Dynamic RAMJ Ma in futuro s1 pre· 
vede d1 spmgere la RDRAM fino a 4Gb1t al secondo' 
Il mondo della memona RAM, owiamente. ha una fondamentale 
applicazione ne/I amb co wdeoludico · la memom1 video S1 è con­
clusa la grande swencurs dell'AGP una 1nnovaz1one ormai del 
tuttO mutile visUJ che 18 discesa dei prezzi della RAM ha per 
messo r: mplementsz one d1 grandi quantità di RAM <i rettsmen 
te sulle schede video, rendendo vano 11 canale preferenziale 
verso la RAM dt sistema L 'AGP rimarrà come eredità d1 una 
idea resa obsoleta non appena divenuta una conquista della 
massa. Oggi, infatti, qualunqua scheda madre ha almeno uno 
slotAGP 
Attua/menta la stragrande maggioranza dei produttori d1 scha· 
de video equ1pagg1a 1 propri dispositivi con la SGRAM 
fSynchronous Graph1c RAMI una evoluzione delle SDRAM. m 
grado di viaggiare a 500Mbps fMbit per secondo) Con lo stes­
so artifiz10 proposta per la DDR SDRAM, verranno proposta le 
ODR SGRAM m grado d1 srr1vare fin da subito fino e 1,2 Gbps 
Tutto quesro m attesa del/ mvas10ne Rambus anche nellamb1UJ 
della grafica dove l'azienda cshfDmTsna sta g18 conquistando le 
pnme pos1z1on1. Infetti. sia la AGP Laguna di C1rros Logie che la 
MA334 d1 Creative monrano le Rambus 
In quesUJ ribollire di novità sono numerose le aziende che stsn· 
no studiando soluzioni diverse. Tra queste una delle novità già 
presenti sul marcato e la 3D·RAM sviluppata delle M1tsubish1 
Questa è la versione m1gl1orata della CacheRAM, un tipo d1 
memoria da 1 OOMHz che combina vna pcrte di RAM dinamica 
con una d1 tipo statico m modo de ridvrre il tempo dt latenza 
della domanda d1 accesso Inizialmente adoperate come memo 
ria esche nella fabbricazione dei d1sch1 fissi. oggi sta conoscen­
do U11S nuova vite nelrUtlllllO Vldeolud1co. 
I tempi m CUI parlare d1 memoria EDO sembrava d1 par/ere d1 
fant8sc1enza sono orm8I d menacaa. 

Velocità delle memorie descritte secondo una prev1s1one logica 
di vscita nei pross1m1 tre anni. 

me FIEllEmZA R1Em1z1 M~ 
llBUS OOEllA 11 ISCITA 

SDAAM 100MHz 100 MHz 800 

DDA-SDAAM 100MHz 200MHz 1600 

SllAAM 100MHz 400MHz 800 

I SllR.W 100MHz 800MHz 1600 

C...C•l'l'ltlt 1111•11•• 100MHz 600MHz 600 

Direct Aambu1 133 MHz 1064 MHz 2128 
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Ave. Tecnotuca Se overclocco un P166MMX 166 2 5! a 83·2 5 
= 21 OMhz posso causare dam a breve termine? 
Potresti m ca rispondermi VIB e-mail' !Basta un SVNOJ Grazie 

!Francesco Serrano - Via Internet! 
Gentile Luca. 
avrei 1ntenz1one d1 overclockere 11 mio vecch o" Pent um K6 per 
aumentare un po le prestez1on1 generali E un'operazione nschio· 
sa? Quale percentuale ho d1 uccidere 1n breve tempo il mm PC? 
R1spond1m1 presto, grazie. 

!Enrico Ramarri - Aosta} 

Con estrema puntuali/:8 ogni mese ricevo uno-due messaggi di 
persone che mi chiedono se s1 può, se s1 deve, se ful1llona. fare 
I affascmante overclocil. 
No. non si deve, non coov1ene molto ma funzlOl18 
M1 sp ego. I overcloclc del processore vuole dire p~ nc1pclmente 
una cosa· sumscaldamenUJ E con tutti gli sforzi che s1 fanno per 
raffreddare Il processore con ventole e d1ss1pator1 sarebbe quan­
tomeno mgenuo forzare un u tar1ore nscaldamenro della CPU 
Il svrriscaldsmento può provocare danni transitori. ma anche 
danni fis1c1 non r1parab1h Un esempio è dato da qvanto mi è 
capitato d1 recente d1 leggere svi fantastico processore 
Riva TNT che è stato forzatamente ridotto di frequenza interna 
par problemi di riscaldamento Anche nelle versione fine/e, 
comvnque. l'alta temperature ndvce notevolmente le sue pre­
stazioni (anche del 15%1 se 1nsento in PC con una cal:tlva c1rco­
laz1one dell'aria o un'1nsuffic1e11te asp1raz1one della ventola d1 raf 
freddamenw Nelle prossime sene verrtJ probabilmente imp!e 
mentata vna vento/ma sulla scheda o anche solo un dissipatore. 
I danni provocati dal sumscaldsmento sono d1 vano genere 
errori blocchi o mstab1/ tà genenca del s sterna possono esse­
re sperimentati, ma anche e soprauut w. una ndtJZJone della 
vita del processore dovura a11 acceleraz10ne del fenomeno del/ e­
lettromigraz1one che può provocare dei corro c1rcwt1 intem1. 
Insomma. se s1 vuole risparmiare svll'acqu1sto di una CPU più 
potente, di fatto si rischia seriamente d1 doverne comprare una 
uguale dopo pochi mesi per rimp1alzare quella che avete fuso. 
Un consiglio.· se al t8tto la vostra CPU pare avere la temperatu 
ra s1ml/e alla piastra per p1adme che usa vostra nonna, allora e 
il momento d• considerare I acqwsto d1 una ventolina di ralfred­
damenw da installare sopra le CPU mcollandola con la plJSte 
termica. una sostanze m grado d1 trasmettere 11 calore dalla 
CPU si d1ssipc/:Qre collegato con la Vfl{)tola 

Clo<k - d1sposlU\/o <l>e "do Il 
~" ol dispositivt come I 
miaoprocessorl. owero esso 

determino lo vel0<lt6 del clcll di 
colco&o. ~ un buon metodo pel 

misurare lo potenza di 
elobor02:ione di un procesSOfe. 

DIMM - è li Formoto per memorie 
cOtfl)Osto do t1no bosetto con . ·o 
168 contatti su entrombl I lo(i 

AGP - fl«eleroted Gtajllli< Pctt • -
uno slot che permette oese schede 

Video di uttlinore. kJ: memot'IO 

- di Ststemo sg<OYOndo In 
pone il bus di axruikozions con 
ll processo<ee.dlc~11 

processore stesso. 
CPU - CeotlOI Processa< Unit pot 
chi non ho oncoro capito coso Si 

colo dleao questo siglo.. S..omo 
porlondo dei processori come 

Pentium o K6 

s 
~ 
~ 
!i 
a: 
o e 
.§ 
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/ HERCULES THRILLER BEAST BMB AGP 
CON CHIPSET SAVAGE DI 53 

I:-==::;.,..:--, I giocatori PC d1 veccllla data non possono non 
\\S 3~ •) / ricordarsi le notti passate a giocare sul vei:clllo 

\ , computer di papà, quello con il monitor a fosfori 
\.,1 verdi. Bene, nel 90% dei casi là dentro si trova· 

va una scheda grafica Hercules. Una delle società più vecchie nel 
campo dell'hardware per la grafica sta adesso tornando prepoten· 
temente sul mercato !cosa che non é nuscota a fare con le schede 
basate sul Voodoo2. le Thn er 3021 puntando tutto sul nuovo chip 
20/30 d S3 11 Savage. 
La confezione della scatola lascia intendere immediatamente 
come Hercules e 83 abbiano p1an1f1cato on maniera decisamente 
nuova la loro scheda !"loro" m quanto rappresentanti di entrambe 
le ditte la presentavano in anteprima in uno stand all'ECTSJ. Il 
fronte è occupato da una vera e propria bestia !Beast, cioè bestia 
appunto! e dal logo 30 del nome del componente hardware pr1nc1· 
pale So1 latl e dietro irovaoo posto e consuete tabelle riassunti· 
ve Il contenuto è composto olrre che da la scheda natura mente 
da un IT18NJale che. urnoo per rutti 1 modelh d1 schede prodotte da 
Hercules. $'1t)lge discretamente 11suo18Vllro, da un CO-ROM con­
tenente dnver e demo della scheda e un CD demo d1 Half Life. 11 
nuovo e promettente sparatutto 1n prima persona della Sierra 
Come di consueto l'installazione aw1ene on maniera estremamente 
semplice una volta inserita la scheda nell'apposito slot AGP e 
dopo 11 consueto riavvio, le caratteristiche Plug and Play faranno 1n 
modo che il sistema la "veda" automaticamente. A questo punto 
basterà insenre a CO dei Onver per mettere tutto tn ordine 

Passando alle caratteri5tlche hardware è necessano sottolineare 

LINK, LINK., LINK! 
01 seguito potete trovare una lista d1 siti web dove reperire 

informazioni riguardo agli ultimi sviluppi della tecnologia, dove 

scaricare la versione più aggiornata del vostro Bios e soprat· 

tutto seguire di giorno in giorno le news del mondo del 

l'hardware. 

3D files Onglesel 

httpJ/www.3dflles.com 

Il maggior sito contenente patch drivers demo e fde 

Tom's Hardware [Inglese! 

r ttp www.tomshardware.com 

Grane ss1mo sto per rev1ew hardware 

Black Art DI Voodoo lltahaool 

htto Mvw.blackvoodoo.com 

Raccolta di informazioni tecniche. prove e news quot1d1ane 

quanto ti IUlVO nato do case S3 sia all'avanguardia Infatti. ~ chip 
Savage è costruito, come anche 1 Pentium Il d1 lntet, con tecnolo­
gia a 0.25 Micron. Implementa tutte quelle funzioni ntli:essarie a 
un componente che ambisca al pnmato 1n questo campo. ma non 
solo. ha una carattenst1ca proprietaria estremamente interessan· 
te: 11 texture compression. Secondo i dati ufficiali questo non è 
altro che un nuovo sistema d1 gestione e trasferimento delle tex· 
ture. sviluppato in collaborazione con M1crosolt, che permette d1 
veloc1ZZare tait operaz1on1 con un fattore X6 La RAM fornita con 
la scheda e pan a BMB non ultenomiente espand1b11 d• tipa 
SORam a 100MHz La struttLra della scheda è molto pul ta (51m1-
le anche se non del tutto 1clentlea. a la reference board do 53 che 
montava SGRam a 125MHz probabilmente esclusa per una que· 
st1one d1 costi all'utente hnalel e presenta un dissipatore d1 gene 
rose dimensioni sopra al minuscolo chip grafico. I risultati del test 
sono stati eclatanti, paragonabili a quelli del Banshee d1 Gu1llemot 
, soprattutto nel 30 Oltre a ciò dobbiamo riportare l'assoluta Hu1· 
dita e pulizia d1 schermo durante una prova di Unreal che, con una 
nsoluzome di 1024x768 non ha mai dato m1111mo segno d• rallen­
tamento Al momento di andare m stampa la scheda non è ancora 
importata 1n Italia ma 11 prezzo m dollan 1129$1 fa presagire un 
passibile prezzo 1nfer1ore alle 200.000 hre. Come potete capire 
ciò significa meno della metà d1 una scheda basata su TNT. circa 
la metà di una Voodoo2, meno di Banshee e Matrox. Inutile dirvi 
che la consigliamo caldamente a tutti coloro che cercano. e buon 
mercato. un ottimo componente hardware. 

RISUllm DEL TEST FINAL REALITY 
30 Performance 
3 51 Reality Marks 
Bus Transfer Rate 30 
1 1 O Reality Marks 
Vi&ual App. 
100% 

Sistema usata per la prova: 

20 Performance 
4 .1 2 Reahty Marks 
Bus Transfer Rate 2D 
1. 30 Reahty Marks 
AGP Te&t 4MB 
134 97 FPS 

PII 350Mrlz. Ab t Bh6 Bus 1 OOMHz 192MB RAM PC100 
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GUILLEMDT PHDENIX BANSHEE 16MB PCI 
Da circa 1 mese. iniziano a essere repenbl~ 
sul mercato le pnme schede basate sul 
Banshee, 11 nuovo chip grafico di 30Fx, che 
gestisce prestaz1ro sia 20 che 30 a livelli che 
vanno al d1 là dt oi;.n più rosea pre1ioone La 

1-----"'----' scheda presa 111 esame, rodlé la pnma resasi 
dispcnbole su riercat41. e la Fmeru d Gulentt. Il deslf11 della C1J1fero. 

ne è di cwna fattu'a e mea:e Il e.'ldenza Il.Cl.e le caralU!l'l5tlCh della 
sciala leone 1 16MB di RAM e la presenza del chp VooOOo Biiisheel. 
Al suo interno trovanO post.o. oltTe alla scheda. anche d CD-ROM dei dn­
ver. COOLeOente anche alcune demo. un esauriente manuale 111 ltahano. F1 
R8CIT!g Simu/euon !completo!, Half Lite !canpletol e lllil versione speciale 
dt T Ol7IC T roub/e, il IUlVO gioco di piattaforme 1n 30 deUa Ubi So~. 

eone già accennato la scheda è basata sul nuow chip grafico d1 30Fx, il 
B<rlshee !hst'ultiiro rm è a1110 dle 11 core del Vcxxloo2 C1J1 lJ1a mod1fi. 
ca atta a rdmensmcre il CllS!O 'nale. possiede la stessa lilli! dr caicOO 
dei ln!l1gJli Oa Plxe:fX21 ma ha lJ1a sola tnta per la geslllJ1e delle 
Texture Ila TexelFX21. Questo però R:ide poco o rulla rule efleWl'e pre. 
stazioni defta ~ ìn ~. per .1 momento, rm ci sono tlt.o~ che rie­
scano a sfruttare le due urdtà texture 1n parallelo. Una cosa fondamentale 
è la QUSnt1tà d1 RAM più ampia di quella del Voodoo2, infatti la Phoenix è 
dotata d116M8 di SGRan. Se ne deduce. quinch, che le san5nee poss1e­
dono quindi p1u spazio fisico per le texture. Altra cosa lllteressarte da 
sottolineare è la velOCltà a cui è st&a settata la scheda dalla casa maà'e 
rm Pll 9:Miz cane le Vooroo2 195 per alari model~ ma ben 
1 CXMHz Il rrat.aggll aella scheda nsUt8 rrato ~e vebce. eone 
lJdle 1nstallaro'e Ciel driver La V8l'Sl(Jl8 da rn proyata è la ro ma pre­
sto 1JTiveranno anche le l'l!f'SOOJ AGP 1 X e stando a lllll dtchiarazione 
del PA della 30Fx, anche a 2 e 4X Non bisogna dimenticarsi inoltre che 
questa schede pennette di usare in maniera ottimale non solo 030 ma 
anche DpenGL e Gliele. le librerie propnetane che hanno reso famosa le 
sene di chip Voodoo. 
Setto il profilo delle prestazJOr1• la Rn!nix e IJ'&OCéJTiente i001SllllQUlb1le 
da i.re Vooroo2 lper: dlscaro lino pocéflll sù maocam uso da P<lte 
deAe appflCBZOI de!1a secoo:la ll1lt8 texttrel e ard1e i 20 e ad altissm 
INell1 {questo perché ~ chip 8anstee preSMta le GOi d1 WffÌJNS integra· 
te via hardware, vefoozzando quindi molte fu\zloni del sistema operatNO 
d1 casa M crosoftl 
Venendo al dunque ta Phoemx pu0 

essere la soluziooe per tutti coloro 
elle. possedendo un sis~ PfMl di 
/J!òP e CIJ1 nstre=e ecmmche 
tafi da ~I della possbi'là <i 111 

~ade llXale della iraxOOa 
voglicro ottenere delle ottirre pre. 
Stazioni 8 prezzo cootenut.o. 

Garan1i1: 1 anno 
Distributore: Ubi Soft Italia 
Costo: 299.000 lire 

RISULTATI DEL TEST flNAl REALITY 
30 Performance 
3.82 Real ty Marks 
Bui Transfer Rate 30 
1 1 D Reahty Marks 
Visual App. 
100% 

Sistema usato per la prova: 

20 Performance 
4 14 Rea!it)r Marts 
Bus Transler Rate 2D 
3.58 Reality Marks 
AGP Test 4MB 
ND IPCIJ 

PII 350. Ab1t Bh6Bus100MHz 192MB RAM PC100 
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MIRO HISCDRE2 30 VDDDDD2 12MB 
All'interno della confezione. oltre alla 
H1score2. trovano posto un menuele di 
1struz1oni estremamente completo. ma 
non in lingua italiana (l'alto numero di 
1mmagim esplicative nesce pero e evita­
re qualunque tipo di fast1d1ol e 11 CD dei 
dnver !contenente anche alcun· demo 
91ocab1lll. Non vi sono giochi completJ in 
bundle l1nstallaz1one della scheda è, 
come per tutte le Voodoo2. estrema· 
mente semplice. Appena pero si ritorna 
in Windows dopo aver installato i driver 
ci si rende subito conto d1 non trovarsi 
d1 fronte a una Voodoo2 nonnale La 
pnma cosa di cui s1 nota la diversità 
nspeno a a reference board d1 casa 
301x e il cavetto passante, que o che 

lrlc""""'" I ~-~ I H-. I 9ull0!1 otdoo 
,....,_ I lcoor I HlSèORE' 'I o-

RdoU.ion~rdtrt •tt!f!QS:-~~~ 
TV .. ~ 

R,etOl(()f'I - )1-- S«k'80 c.' U'ldtr•CM 

Re1r•tw• - ) 1$ hl. (' OrrM'tan 

ha la funzione d• ponte tra la vostra sche­
da video 20 e la Miro. Infatti, invece d1 
essere una VGA/VGA è una VGA/SVHS. 

r 

miro _ 
.-......... ,.. ..... . 

Inoltre l'uscita 1V testata su di un monitor d1 grandi dimensioni 
rende il gioco completamente coinvolgente. Altra particolar1tè 
della scheda è rappresentata dall'altissima qualità dei Driver. Oltre 
a offrire tutti 1 van settagg1 come la correzione gamma o 11 coo­
trollo de l'uscita ìV possiede due mteressant1sS1111e funz1oru· il 
Memclock. Che non è altro che una uohcy di O';l!rcloclong 111tegrata, 
e un personahzzatore di profih, per ottenere il massnno da un 
gioco senza dover necessariamente settar-e d1 volta .n volta clock 
della scheda. livello d1 luce ecc. A livello hardware la Miro monta ti 
sohto chipset Voodoo2 di 3Dfx lnc. composto da 3 chip 01 questi 
2 sono le unità per le texture !Texelfx2, 208 pin, per il texture 
mappingl e un'unità pixel IP1xelfx2. 256 pin. per il rendering dei 
triangoli!. La RAM d1 tipo ORAM supporta fino a 1 OOMHz d1 velo­
c1ta Come des !J1 la scheda è lievemente diversa da a reference 
board a causa de la presenza d1 un ultenore chip nella parte a ta a 
sinistra. che gestisce rusc1ta TV. Le prestazioni sono in linea con 
le altre Voodoo2 12M8. e risultano quincli ottime Non abbiamo 
provato la modalitè Memclock e in questa sede voghamo ricordare 
che l'overclocking è estremamente deleterio per i chip dei compo-

!rrL... I 

-

nenti hardware e, anche se 1n questo caso è la ditta .---.__ ______ .., 
stessa a fornire un'ut1hty apposita annulla ogrn ttpo d1 
garanzia. Per concludere la Miro H1score2 30 può esse­
re considerata la PIU ·sena· delle schede basate sul 
Voodoo2 con 111 buon numero d1 "raffinateue" tecniche 
che permettono d1 spingerla al suo estremo direttamen­
te dai drtver ma priva d1 g1och1 m bundle. 

Garanzia: 1 anno 
Distributore: CentroHL 
Costo: ND 

,· ;SUtTATI DEL TEST FINAL REALITY 
3D Performance 
4.34 Reality marits 
Bus Transfer Rate 30 
9 45 Reality Marks 
Visual flpp. 
100% 

Sistema u51to per la prova: 

20 Performance 
NO 
Bus Transfer Rate 20 
NO 
AGP Test 4MB 
NO IPCIJ 

PI 300 Ab1• Bh6 Bw 10DMHz. 128MB di RAM PC100 
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I.e lli'eb-zine (tern1i­
ne mutuato dalle 
f'anzine degli anni 
01tar1la), conosciute 
anche con1e ririste 
()n Line, sono una 
realtà. Esistono 
però n1ille problen1i 
e pochi 1 antaggi 
nel gestire quella 
chP potrebbe essere 
de.finito co111e 
/'11I11· mo ba I ua rdo 
della rera libertà di 
stampa ... 

Simone Soletta 

• 
I • 1 un 

a granoe oisponibilità di 
spazio sul World Wide 
Web ha visto un prolifera· 
re continuo d1 s1t1 ·a 

•• tema', trattanti i p1u 
disparati argomenti Lo spazio 
sulla Rete '! 1ac1lmente otten b1 e 
e estremamente economico quan 
do non gratuito 
Questa situazione ha dato la pos· 
s1b1l1tà a molti appass1onat1 del 
settore d1 aw1are web·z•ne sui 
v1deogioch1 proponendo recensio· 
nl, trucchi, anteprime e servizi 
che sono, per vari motivi. di diffi· 
cile attuazione nel campo editoria· 
le tradizionale 
Al livello internazionale la realtè d1 
queste "pubblicazioni" è molto 
importante · s1t1 come GemeSpot o 
Happy Puppy ricevono un numero 
importante d1 contatti ogni giorno. 
a riprova dell'interesse da parte 
del grande pubblico per questo 
genere d1 m1z1ative. Add1r1ttura 
alcuni s1t1. come il Tom·s 
Hardware Guide, sono diventati 
imprescindibili punti d1 riferimento 
per gli utenti. 
In Italia il mercato è un po' più 
acerbo: la Rete come strumento 
d1 informazione sta 1mponendos1 
solo ora. e non senza difficoltà, 
con evidente ritardo rispetto, per 
esempio all'Inghilterra o agli Stati 
Uniti Principalmente chi oggi atti· 
va una connessione lo fa senza 
avere bene in mente cosa potrà 
aspettarsi da questa. spesso lo si 
fa più per moda e curiosità che 
per effettiva necessitè 
Ciononostante nel panorama ita· 
l iana del WWW esistono realtè 
pseudogiornal 1st1che abbastanza 

1mportantr pubblicazioni che sono 
riuscite a 1mpors1 all'attenzione 
dei frequentatori della Rete e. 
come diretta conseguenza, sono 
riuscite a affrancarsi dall'etichetta 
dilettantesca a causa della quale 
venivano snobbate da sviluppatori, 
importatori e produttori di 
hardware 
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-
• 
IO 

Il denominatore comune di tutte 
queste realtà è principalmente la 
pass1ore che accomuna 1 ·redatto· 
ri telemat1c1· Persone disposte a 
spendere tempo e denaro per 
avere a poss bilrta d1 scrivere del 
proprio hobby preferito e che per 
oncana,.za da Milano o Roma. tra· 

d1z1onall ch1av1 d1 volta" del mer· 
cato dell'informazione nazionale, 
non hanno la possibilitè d1 propor· 
si alle redazioni ·serie La passi 
bil1 tè di avere redazioni decentra­
te, comunque efficienti, ha dato a 
molte persone lo stimolo necesse· 
rio per cominciare a scrivere 
E quindi chiaro che Internet diven· 
ta un media fondamentale per chi 
voglia intraprendere iniziative di 
questo tipo non ci sono limiti di 
pagine da rispettare. l'Impagina­
zione del srto è. grazie ai nuovi 
tool di sviluppo HTML. di faci le 
esecuzione e di economica realiz· 
zazione. il feedback con 1 lettori è 
1mmed1ato grazie anche alla possi­
bilità d1 agg1ornament1 continui e 
alla poss1bd1tè di essere ·sulla 
notizia" in tempo reale 
La stampa ·seria" ha colto l'im· 
portanza d1 questo nuovo mezzo 
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 
quindi grandi possibihtè ma 
anche molti problemi dal punto di 
vista giuridico. Va detto, infatti, 
che gli attuali codici non prevedo­
no l'esistenza di questo genere d1 
canale informativo. Oltretutto. per 
essere considerata "Organo di 
Stampa' a tutti gh effetti, è 
necessario che la neonata "testa· 
ca· possieda un certo numero d1 
caratteristiche, molte delle quali 
praticamente inattuabili da parte 
di un sito amatoriale. 

Il mercato, nonostante queste d1 f· 
ficoltà. mostra di apprezzare le 
qualità di questo genere di pubbli· 
cazione I contatti crescono e con 
loro l'interesse dei produttori in 
questi nuovi mezzi d1 informazio­
ne. Tant'è vero che se fino a poco 
più d1 un anno fa, era estrema­
mente di fficoltoso per una pubbli· 
cazione te lematica essere accre­
ditate presso gli uffici stampa 
delle aziende produttrici e degli 
importatori di software, oggi que· 
sto non è più impossibi le. Anzi, 
non di rado il materiale recensibi· 
le viene inviato alle web-zine in 
anteprima per sfruttare l'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 però non hm1ta 
in nessun modo l'operatività di 
questi nuovi giornalisti. Grazie a 
una buona organizzazione un sito 
amatoriale può diventare, nel suo 
piccolo, un esponente di spicco 
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 e la 
passione necessarie. Ma per rag· 
giungere risultati degni di nota è 
importante la qualitè del servizio. 
degli articoli, la puntualità degh 
aggiornamenti. Anche il solo man· 
tenere i contatti con i PR d1 ogni 
casa di software può essere molto 
dispendioso, in termini d1 tempo e 
di scatti telefon1c1. 
I problemi precedentemente 
accennati poi. potrebbero diven· 
tare insormontabili 1n futuro il 
riconoscimento da parte delle 
autorità competenti è una chiave 
importante per quanto riguarda 
l'esistenza d1 queste nuove 
realta . E ausp1ch1amo che una 
legge finalmente moderna regola· 
menti la nuova "autost1·ada del· 
l'informazione". 

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



Pagina mancante



TDUR/nG CARS™ 




