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LETAMAIL

Lo spazio dedicato a chiunque voglia
dire la sua su videogiochi e affini.

MONDO BIT

Ultime notizie e curiosita dal mondo
del divertimento elettronico.

rumorl pI Fonpo @D

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

ZETA TEST 5] 1

Tutto quello che c’é da sapere sugli
ultimi giochi usciti nei negoazi.

S.0.5

Grim Fandango, I"ultima fatica di
LucasAris, & un fantastico mix di

demenzialita e divertimento.
ZETA vi oifre la possibilitéa di risol-
verlo senza troppi problemi.

S5.0.8 MAIL @

Gli strumenti ideali per superare
(barando) ogni possibile ostacoloe.

GABOLE @

Gli strumenti ideali per superare
(barande) ogni possibile ostacolo.

TECNO MAIL

Il tecnico di ZETA é pronto a
rispondere a tutte le vostre domande.

HARDWARE [ 124

Le ultime novitd provenienti dal ver-
sante dell’hardware.

Z ANNUNCI

L'angolo riservato a tutti quelli che
vendono, comprano o scambiano.

uLriMA PAroLs  €FD

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

JilCECim

Speciali

@& canvropinatair @B HaLF LIFE

Prendendo spunto da una delle pin
belle storie acritte sul Natale, une
sguardo al presente, al passato e al
tuturo dei videogiochi.

I GIOCHI DA AVERE

PER LEFESTE @D

Per ogni genere analiziamo i miglio-
ri titoli che un vero videogiocatore
dovrebbe avere nella propria ludote-
ca in vista delle prossime feste.

pescenta  @FD

Nel campo degli sparatutto in sog-
gettiva, la prima vera alternativa a
Doom fu Descent. Ora, nel momento
di massimo splendore del genere,
torna il glorioso titolo Interplay.

HERETIC 2 m

Un seguito tanto atteso quanto inu-
suale. Del primo episodio & rimasto
ben poco. se non le ambientazioni
rigorosamente Fantasy.

Dre 1998

NMNMArIN

Zeta Test

trRespasser @D

BLOOD 2:
THE CHOSEN [ 62 ]

carmaceppon 2 €T
FALLOUT 2 [ 68 J

MONTEZUMA'S
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NBA LIVE 93
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FIFA 99
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BUON NATALE, BUDN ANNO (HOT! HOT! HOT!)

ioite! La maledizione dell'anno dispari della EA ha colpito
G ancora la pluri-premiata serie di Fifa. Nel ‘93 Fifa subiva

gualche cambiamenta minimo, e deludeva in parte chi
era rimasto abbagliato dalla prima ottima uscita, del ‘87 non
ne parliamo, e ora il '99 ricalca le orme del gioco di quattro
anni fa. Bando alle ciance, la Zmail di questo mese & letteral-
mente pervasa da una spirito ginioso e da coretti di pura alle-
gria distillata al 100%, nulla di preoccupante, & che siamo al
primo compleanno-bis di Zeta. Dopo 12 mesi, 365 giorni,
tanti minuti, ancor piu secondi, si celebra ufficialmente il rias-
setto di Zeta awenuto lo scorso dicembre e se siete lettori
assidui avrete bene in mente la situazione pre e post
“Spartiacque Zetiano’. In concomitanza con un awenimento di
tale portata si & svolta |a terza Chattatona ufficiale di Zeta,
come detto anche nello scorso numero della Zmail. Ma la vera
notizia & un'altra. Pensate che in un mese circa si sono svolti
la bellezza di due scioperi contro la TUT [Tariffa Urbana a
Ternpol della Tin, interessante no? Interessante almeno gquanto
la nuova pubblicitd dell'abbonamento Flat Rate & Internet dells
stessa societa. Presente quello con la ragazza con problemi di
spelling? Ecco, e poi ' chi si lamenta delle fantasia dei grafici
di Zeta, ingrati! A ben vedere |a vera notizia non & neanche
questa, |a vera natizia & che da qualche giorno nellisola del Sol
Levante & disponibile il Dreamcast, la macchina che secondo
molti avrebbe sancito la definitiva fusione tra PC e consoie &
che invece sembra ben determinata nel voler perseguire |a
solita strada di tutte le altre console nipponiche, con il loro
target e il loro campa d'azione, vedremo. GQuasi mi dimentica-
vo dell'inaspettato e imprevedibile annuncio della Vodoo 3 da
parte della 3Dfx, cosi accontentiamo anche chi dice che non si
parla mai della scandalosita con cui I'hardware dei PC invec-
chia, tanto che si puo dire che | PC non esistano. Insomma,
come diavalo si fa a definire una macchina da gioco un agglo-
merato sempre diverso di schede e non-schede, abbellite da
driver dell'ultima ora e uccise da conflitti hardware dell uitimo
shalzo di tensione? Ad ogni moda, dato che il terzo mese della
posta [della nuova gestione intendo) e quello della conferma,
vedete di farci 'abitudine alla firma qua sotto, perlomeno fate
finta cosi son contento anche io che & Natale.
Alé, buon anno e buone feste a tutti.

Mattia Ravanelli

DOLLY RAIDER 3

Cloni ?

Basta! E mai possibile che i giochi di adesso siano tutti cloni
di qualcosa d'altro? Ora, io capisco che ci si possa lamenta-
re che escano pochi giochi originali; ma mi viene da chieder-
mi e non Sia solo una moda.

Continuo a leggere sia su internet sia sulle vostre paging
dell'ennesima uscita di cloni di Tomb Raider (ma non & usci-
to dopao Fade to Black?] o di Luake.

Francamente non mi sembra che Unreal, Sin, Klingon Honor
Guard siano dei cloni: che dire poi di StarCraft, Red Alert o
Total Annifilation.

Diciamo la verita, quando | computer sono diventati di domi-
nio pubblico, i videogiochi erano una cosa nuava e per forza
originale; con I'andare del tempo le macchine sono migliora-
te e i videogiochi si reinnestavano di volta in volta: prima |
giochi tipo Lode Runner o Space Invader, poi si introdusse la
parallasse, poi pill colori, prospettiva isometrica, giochi
testuali prima senza, poi con grafica, e inoltre mentre pas-
savano gli anni e aumentavano le idee si sono aggiunti i var
tipi di giochi (sparatutto verticali o orizzontali, strategia, pic-
chiaduro, ecc.). Cosi, oggi come allora, si inventano dei
generi nuovi che si aggiungono a guelli esistenti, dei giochi
belli di un genere gia esistente e (come 10 anni fal dei gio-
chi brutti, malfatti 0 scopiazzati.

Personalmente penso che definire Unreal come un clone di
Doom sia come definire Civilization un clone degli scacchi.
Un'altra cosa che mi da fastidio @ quando si fa notare che
non & pili possibile scrivere un gioco da soli come ai tempi
del Commodore: da un lato non posso che concordare per-
ché anche a me piacerebbe poterlo fare, ma dall'altro mi
viene difficile pensare a quanto tempo mi ci vorrebbe per
fare in casa un gioco come Grim Fandango.

Ultima nota: ho letto il vostro speciale su Giants Citizen
Kabuto e volevo solo dire che sono d'accordo con Nick Bruty
dei Planet Moon Studios quando afferma :

“Tutti sembrano ossessionati dal creare mura poligonali; non
ne posso pill di vedere mattoni a destra e a8 manca. Non
importa quanto le texture siano dettagliate e lilluminazione
realistica: & soltanto una parete.”

Questa & forse |'unica imputazione che si pud fare a Unreal.

: Massimiliano Ghelfi

http:ffww.uldg.amei

Polete mandare e vosira
g-mail a

Ej_]_ﬂ@'s.u".. diayil.COm
Se invece le vostre comi-
nicazioni con I'esiemo sl
limitano a carla g tranto-
bollo, allora ufilizzate il
gafito Inditizzo:

£ Mail — Studio VIT

Wia Ricotti 15,

20158 Milann

S8 poi vi sentite partico-
farmente in forma e pen-
eate di poter afironfare una
minle di messagal di canio
volte superiore a quell3
della Z-Mail, allorg potele
dirigervi spavaldi versa il
newsaroup dedicato allg
Studio VIT, accessibile ira-
miteé un qualsiasi pro=
gramma di browsering
usenel &  chiamato
It {an studio-vit. Ci Trovale
I qui presente pi quakche
laconica comparsata dei
yecchio saggio Vincanzo
Beratla. £ se ancora non
sigle stufi di comunicare
COn noi scaricate dalla sale
un gualsiasi programma
per IRC (Internet Aelay
Chat) & coliegatevi al ser-
ver Irc.filmaker.it, quindi
puntate senza esitaziani
5ul canale #zeta, dove tro-
yale Panfico sgobboneg
Tiziano (ogni tanto), me
medesimo (ormai poeche
volte, alg) pid fugac appd-
rizioni di aiti redattor,

talia.net/



Dato che la Z-Mail & sem-
pre sialo leogo di aperte
discussioni e in cui espri-
mers |a propria opinione &
le proprie idee, abbiamo
geciso di fomirvi guesto
piccolo ma assai simpati-
co spazietto. Cosa dovete
farci? Boh, in Hnea 4
massima mandare dellg
vostre psicotiche ides sul
videogioco pid belle du
mundo, su quello che
cambiereste in  un
Command & Conquer o
come avresta realizzato vol
Uitima Onlirie 58 foste stati
nei barbuti panni ded buon
Garriot. Orst, I'indirizzo &
sempre il solifo della Z-
Maif, sotamente specifica-
e net subject “per
Geppetto's Workshop”.
Nota Bene: Dato che sono
arrivata alcune lelfare un
pa’ feori tema, ehr, rigoar-
do al Geppetto’s
Waorkshop, mi sembra
utile definire ulieriorments
cosa intenderebbe ospitarg
|a bottega qua sopra: se
avete una qualsiasi idea su
un gieco che vorreste
vedere sviluppato, se da
anni pensate al Gioco di
Ruolo definitive che nes-
suno vi ha mai dato, o alla
simulazione di Pelota
Basca definitiva allora
mandate le vosire idee
qua. Allo siesso modo se
pensale che il yostro
Cuake, con le vosire fdee,
sarebbe venuto molto
meglio di quallo riuscito al
Ferraric ragazzi della id.
beh, allora esponeteci le
vistre ides.
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Tomb Raider & uscito dopo Mario 64, guindi il primo vero
Lara Croft ha i baffi. Non & vero, perche prima ancora song
stati pubblicati svariati giochi con una visuale simile: dicia-
mao che comunque Fade to Black c'entra poco poco con
Tomb Raider (come d'altronde il suddetto Mario 641, pro-
prio per la struttura di gioco: Tomb Raider si sviluppa mag-
glormente in verticale, diciama, con una preponderanza di
salti, aggrappamenti vari e scodinzolii assortiti, Fade to
Black no, per fortuna sua. In ogni modo, non c'entra un
beneamato nulla tutta questo. Dici che non si puo definire
Unreal un clone oi Quake? Certo, hai tutte le ragioni. Unreal
e un gioco alla Doom, "Doomish” direbbera gli inglesi,
Daltronde quando un gioco riesce da solo a creare un
genere (per meriti piv 0 mena riconosciuti), allora pud van-
tare diritlo di paternita su un bel po’ di titali: diciamo che
definire un gioco un clone di qualche altro titolo é un modo
piu comode per descrivere le caratteristiche base del
gioco stesso, senza disperdersi in improbabili e fasulle
iperboli riguardanti nuove possibilita di gioco o che so io,
che poi, all'atto pratico, semplicemente non si trovano.
Allora perche non definire Fifa 98 un clone di Emylin Huges ?
Bella domanda. Certi generi sono pit fortunati di altr,
Sinceramente, poi, non capisco bene se ti famenti per il
fatto che qualcuno abbia definito Unreal un mero clone di
Quake o per (uso, forse abusato, del termine stessa ‘clone”
neglh ultimi tempi. Che Unreal sia un gioco molfto, molto
vicino a Quake e opinione diffusa e condivisibile, penso, d'al-
tra parte ritengo che Unreal (come ho gia detto nella recen-
sione di Sin pubblicats su Zeta di novembre! sia uno di guer
titall che stanno cercando di far evalvere il genere, assieme
8 Half-Life magary, in parte a Sin, e, per finire in beflezza,
con | Missing In Action Prey e Daikatana. Si tratta di giochi
che pongono l'accento su un'ambientazione che diventa
maggiormente partecipe nell'azione, sarebbe decisamente
interessante e stimofante immaginare Il prossimo traguar-
do degli sparatutto in prima persona come delle fusioni tra
un Doom e un Daggerfall, ma si tratta forse di un sogno
destinato & rimanere su carta.

Guando invece parli del termine clone come di un termine
abusato: perche mai? §i, esistono casi in cui definire un
gioco un clone di qualcas altro e fin troppo inclemente e
limitante, ma d'altronde la situazione spesso é talmente
deprimente che non si vedono altre vie duscita. Ci vuole
poco per rendere un'insipida scopiazzatura di Quake un
nuove prodotto, magari incapace di riscuotere lo stesso
successo del progenitore, ma che suscitera interesse.
Insarmma Giants, Black & White, sono giochi che riescono a
essere cloni di tutto e giochi di una freschezza impressio-
nante {sperismal, ci vuole tanto? S5i? E allora che si impe-
gning e nessuno continuera a chiamare Tomb Raider clone
di se stesso.

SULLA REALTA E SUI VIDEDGIOCHI

Caro Mattia,

sono un lettore assiduo delle riviste dello Studio Vit dal
primo numero di K [e oltrel, e sono rimasto perplesso per
via della polemica su "wargame e violenza® (in seguito alla
visione del film "Salvate il Soldato Ryan”) riportata su BOF di
novembre. Personalmente, odio la guerra, le armi, Ia violen-
za In tutte le sue forme e, si, comprendo il fascino del war-
game (soprattutto del cosiddetto “tridimensionale”’, con
tutte le miniature maniacalmente dipinte dagli appassionatil:
sl, considero Civilization I/ uno dei migliori giochi di tutti i
tempi (per inciso, anche il gioco da tavolo originale & fanta-
sticol; tra I'altro sono un volontario di Amnesty International,

C'e qualcosa di strano in tutto cid® Non credo, e per moti-
vare la mia opinione potrei ribadire che il bello del gioco & la
strategia privata della violenza, far notare la violenza di oui
sono colmi molti spettacoli e intrattenimenti molto pil diffu-
si [basta guardare la TV] e cosi via... ma voglio cambiare
punto di vista. Voglio partire dal fatto che FAZZ e gli altri
Indignati hanno, almeno in parte, ragione.

La loro rabbia & sacrosanta. La loro indignazione legittima,
anzi doverosa. Lerrore che commettono & perd di indirizzare
questi sentimenti pill che giusti contro gli obiettivi sbagliati.
Prima di esemplificare, un paio di considerazioni; hanno fatto
vedere Il film di Spielberg a un gruppo di soprawissuti del-
l'assedio di Sarajevo. L'opinione, unanime, sulla rappresenta-
zione della guerra & stata: “in confronto alla realta, una favo-
letta per bambini". Inaltre, devo dire che prima di fare volon-
tariato per Amnesty non avevo idea di quanto il mondo non
fosse neanche lontano parente della immagine fittizia che ci
danno | media, e di come la violenza (una violenza fredda,
cruda, poco spettacolare e INUTILE) lo pérmei.

Caro FAZZ, cari amici, & il poliziotto che squarta unadonna:
incinta per farla morire con negli occhi immagine del suo
feto insanguinato (in Kosovo come in tante altre tragedie
africane e asiatiche che perd “non fanno natizia”) che merita
la vostra rabbia. E |a polizia algerina che circonda i villaggi
e sta a guardare mentre | terroristi indisturbati massacra-
no centinala di persone, sgozzano vecchi e bambini (anche
neonati!l e se ne vanno all'alba, tranquilli, con qualche
donna da violentare con calma prima di ucciderla, che meri-
ta la vostra indignazione. Sono questi terroristi senz'anima,
l'esercito che prima li lascia fare e poi contrattacca bom-
bardando interi villaggi, e chi, comodamente seduto nella
sua |lussuosa oasi in mezzo a un mare di miseria, da gli
ordini preoccupandosi pilt di mantenere il controllo del
petrolio e del gas naturale che della vita delle persone;
sono guesti che meritano il vostro disprezzo. E ancora non
meritano la vostra indifferenza i giornalisti arrestati e con-
dannati in tutto il mendo per avere semplicemente fatto |l
loro lavoro, | milioni di persane torturate o uccise perché
oppositori politici, appartenenti a minoranze, o per essere
di etnia, religione o orientamento sessuale “sbagliata”, cosi
come le donne afghane, i profughi curdi, i dissidenti cinesi,
gli studenti birmani, gli etiopi (imprudenti!) nati in Eritrea. ..
Solo in Austria [no, dica in Austria) le denunce di tortura in
carcere riempiono interi volumi. | profughi che chiedono
asilo nei civilissimi USA vengono accolti... in carcere, Ci
pensate? lo scappo dall'oppressione, giunga nella terra
della liberta, bastonato e affamata & mi mettono in galera,
separato dai miei familiari e amici, mi chiudono in una cella
di 3 metri per 2 assieme a criminali comuni? Che gentill,
fanno di tutto per farmi sentire a casa! Ehi, anche qua il
secondino ha 1 manganelli elettrificati... Le scosse elettri-
che ai genitali, ci sono anche guelle?

E che dire dei bambini di strada brasiliani {[ma non solal?
Guelli che al mondo non hanno altro che un paio di straccet-
ti addossa, gualche amico di strada, e un po' di colla da
sniffare per rincoglionirsi e non sentire | morsi della fame.
Perd, son brutti da vedere e danno fastidio ai turisti che
cercano Il “paradiso” esotico... cosi, se un poliziotto ne
ammazza uno [un colpo alla testa, a sangue freddol al mas-
simo si becca una settimana di sospensione (e magari un
bel bonus in denarol. Ma ci sono anche quelli pit fortunati,
che lavorano 12 ore al giorno in una cava di pietra in.cam-
bio di pochi spicciali... oppure si salvano perche favoriscono
Il turismo, prostituendosi. Ho visto l'intervista a una bambi-
na di 11 anni che candidamente confessava che da tre anni,
per sopravvivere (per sopravvivere!) era costretta a fare
‘cose” ai turisti per 2000, 3000 lire, , .

http://www.oldgamesitalia.net/
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-Quali turisti?

Mah, americani, giapponesi, argentini, ah si, italiani,
sgprattutto italiani. ..

E le "farze dell'ordine” non intervengono (e talvolta ne
approfittano). Potrei continuate a lungo con l'elenco delle
cose che dovrebbero suscitare |a nostra indignazione. Ma il
goncetto, spero sia chiaro, che vorrei trasmettere &: anche
un film crudo come “Saving Private Ryan” & comunqgue fitti-
zio, la violenza REALE & ben altra cosa, e ci circonda, anche
se spesso preferiamo non vederla, ignorarla e fingere di
credere che il mondo sia quello che si vede in TV...
Incazzatevi, si, & giusto, ma fate si che la vostra rabbia non
resti sterile. Sfruttatela in modo costruttivo. Non & retari-
ca, dico sul serio! Invece di rompermi le scatole se gioco a
Civilization, indirizzate |a vostra rabbia verso qualcosa di
concreto, manifestate la vostra indignazione, scrivete lette-
re ai giornali, rivolgetevi alle istituzioni o alle tantissime
associazioni di volontariato, insomma fate gualcosa!
Potreste scoprire che piccole cose danno enormi soddisfa-
zioni.. Non si pud descrivere la gioia di sapere che uno
studente (arrestato per aver preso parte ad una manifesta-
zione pacifica @ maltrattato in carcere) di cui ci si € OccUpa-
ti per mesi & stato finalmente rilasciato, o di ricevere una
lettera che annuncia la sospensione di un'esecuzione (di un
condannato, tra 'altro, palesemente innocentel. ..
Un'ultima nota: internet, essendo il media “libera” per
eccellenza, & un ottimo punto di partenza.

@ualehe suggerimento: www.amnesty.it (o .org per il sito
internazionale), Reporters sans frontieres, Medicins sans
frontiéres... eccetera.

Spero che questa lettera venga pubblicata, anche se non
riguarda strettamente il mondo dei videogiochi, visto che
comungue tocca alcuni pregiudizi e stereotipi a esso legati.

Grazie per I'attenzione,
Stefano. [stud334@student.unife.it)

Sarehbe decisamente squallido scadere nelle frasi da pro-
tocollo e navigare nei luoghi comuni per commentare una
lettera come quests. Leggendo quanto scritto da Stefano
mi tornano in mente i tanti discorsi fatti qualche anno fa
per la censura nei videogiochi, tarnati ancora I'anno scorso
con quello scandalo, brrr, di Carmageddon, e amplificati,
propric 0ggi, dal disegno di legge del Senatore De Luca
datato 29 ottobre 1998. | videogiochi sana un divertimen-
to, la realta e un'altra, e se non si & abbastanza maturi da
papire quando finisce uno e inizia l'altra, allora non si puo
certa imputare 8 questo tipo di divertimento colpe che non
gli appartengono. Sono discorsi triti e ritriti, ma allora per-
ché ol sono “navigst!” ed esperti wargamers che, dopo aver
visto Salvate il Soldato Ryan, si sono fatti venire le crisi di
coscienza?® Pensavano forse che mentre preparavano len-
nesima attacco a FPanzer General stavano aavvero muoven-
do delle truppe specializzate? | wargames, siano da tavolo o
in versiane computerizzata, attirano un pubblico di affezio-
natf che supers, in eta, la media dei giocatori usuali. Mi
sembra guindi un atteggiamento particolarmente inconcepi-
bile guello riportato da Vincenzo nello scorse numero degli
BOF. esposto da alcuni giocatori ghe si sono incontrati sulla
rete. Hanno passato anni 8 muovere truppe digitali, hanno
vista il film di Spielberg e si sono resi conto che “divertirsi”
can gualcosa che in realta ha portato tanto dolore non e
lecito? Allora non giochiamo a Fifa, perché poi entro male e
spacco | legamenti incrociati dell'aversaria! Insomma, non
sono di certo un appassionato di wargames, per quanto mi
piacerebbe esserlo, ma non per guesto penso che | tant
‘Napoleoni” sparsi per il mondo siano potenziali Comandanti

Pazzoidi. Giocare a The Operational Art of War & uno sti-
molo che porta il giocatore a confrantarsi con un‘altra intel-
ligenza, per quel che riguarda l'abilita, la precisione, a pun-
tualita dei movimenti e ['acume tattico-strategico.
Insomma, sarebbe come vergognarsi di giocare a scacchi
perché in definitiva l'alfiere mica ha fatto nulla di male, e
perché mangiare il cavallo sembra brutto.

Chiudo sottolineando in toto guanto scritto da Stefano.

PIPPD NON PIPPA

Gentile redazione di Zmail, felice di aver innescato una
costruttiva discussione riguardo il gioco manageriale
Scudetto 2, mi sento ancora una volta costretto a interve-
nire in difesa delle mie tesi, a8 quanto pare poco condivise
dalle altrui penne.

Per guanto riguarda |a lettera di Jena Plissken gradirei ser-
virmi della sua stessa tecnica di stampo sofistico, ripren-
dendo punto per punto le argomentazioni del mio rivale (si
fa per direl), Tanto per iniziare porrei |'attenzione sull'aspet-
to gestionale economico, de me giudicato carente sotto
diversi punti di vista, mentre ritenuto opportunamente
accantonato, a detta di Jena, che lo considera un aspetto
secondario in un gioco che miri alla simulazione del calcio.
Sinceramente non posso che ribadire |la mia ferma convin-
zione che per gestire una squadra sia necessario avere di
fronte e tenere in considerazione diversi aspetti tra cul
includerei quelli economici come alcuni di quelli fondamenta-
li. Nessuno, caro Jena, dice che sia importante gestire la
vendita dei rotoli di carta igienica, ma & innegabile che il
ruolo di manager in una Societa sportiva pretenda un atten-
zione ad alcuni aspetti che sono imprescindibili se si vuole
riprodurre |a realistica sensazione di incarnarne una contro-
parte videoludica.

Mi spiego meglio; non ritengo che Luciano Moggi o Galliani
si preoccupino delle abitudini di toletta dei loro tifosi procu-
rando servizi igienici e simili, ritengo invece che studino
insieme ad altre persone delle societa le strategie di
marketing da utilizzare per il lancio delle magliette (chiun-
que abbia cultura calcistica sa bene che molti dei proventi
pill cospicui pravengono da tali vendite di T-Shirt, gadget e
roba simile) o per qualsiasi iniziativa parallela ai loro atleti.
E assolutamente assente nel gioco dei fratelli Collymore
una qualche vaga possibilita di gestire le pubbliche relazioni
delle varie stelle, cosa che invece & notoriamente diffusa
nella contrattazione dei contratti, specialmente quelli pit
recenti (leggasi Ronaldo, Del Piero, Owen ecc.]. Inoltre
trova non che sia inopportuno dire che una gestione econo-
mica porterebbe a una difficolta tale da non permettere
neanche a una laureato in Economia Aziendale di divertirsi
spensieratamente. Credo infatti che un videogioco in guanto
tale, debba permettere con interfacce facilitate la possibi-
lita di incarnare virtualmente un ruolo reale, sia esso guello
di un manager a di un pilota di F1. Ora proprio riguardo alla
F1. chi di noi non ha mai vinto una gara con GP2 ?!?
MNessuno credo, eppure guanti di noi vincerebbero dawvero
se messi al comando di una F1 vera? Insomma in buona
sostanza qui si propone una via di mezzo tra il realistico € |l
divertente, non una riproduzione fedele e minuziosa della
gestione del patrimonio di una societa calcistica. Fidatevi, se
GP2 offrisse una sensazione di guida assolutamente realisti-
ca e le intelligenze artificiali degli altri piloti fossero anch'es-
se ripradotte alla perfezione, nessuno vincerebbe mai.
Punto due. Quante volte nella storia la Juventus ha visto la
serie B? Come dite? Mai? Esattamente! Possibile che servi-
vano i Fratellini Inglesi per mandarcela (e gui si intuisce,
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senza tema di smentita, che Caligola & Juventino, ben
venga, eh eh. NdR]?

Punto tre. Come ben sa e scrive Jena, le clausole di
rescissione sono invenzione delle societa spagnole (tra
I'altro & di questi giorni la proposta di abolirle] eppure
non sono mai riuscito a vedere una clausola di nessun
genere nel contratti di Rivaldo, Ortega, Kiko e compagnia
bella. Ma |'Inter non aveva acquistato Ronaldo usufruen-
do proprio di tale clausola? Chi ha un minimo di cultura
calcistica risponda.

Per quanto invece riguarda la risposta del redattore
esperto calcistico Rusconi vorrei precisare che per
‘Editor Ostico” intendevo un editor incapace di dare
visione dei dati e dei parametri complessivi, Come invece
e possibile fare tramite editor scaricabili via Internet,
Mentre a proposito dell'aspetto del "calcio giocato *
verso il quale, a detta del citato esperto, i fratellini della
Eidos hanno maggiormente posato I'attenzione, vorrei
ricordare che esistono dei filtri per |a scelta dei calciato-
ri talmente banali da permettere di vincere con squadre
di calibro praticamente nullo contro colossi del calcio
internazionale, e il fatto che tattiche spregiudicate pos-
sano o meno favarire la vittoria dipende esclusivamente
dai valori messi in campo. Cia significa che la tattica di
per sé non ha un grosso rilievo, cosa piuttosto frustran-
te per i patiti degli schemi e delle filosofie di gioco.
Insormma non c'e interazione tra | "voti® nelle singole
capacita dei giocatori e le tattiche messe sul campo. E
poi, provate a giocare contro squadre inglesi, difficilmen-
te vedrete |a loro porta. Seguono a ruota le spagnole e
le italiane. Cma, sempre nel rispetto delle opinioni altrui,
ho detto la mia sperando di dare nuova energia a un
dibattito che si preannuncia interessantissimo almeno
per la categoria dei cultori di questo genere di giochi.

Caligola

Il discorso partito da una critica alla serie di Scudetto
continua, inevitabiimente, a invadere il gia trattato pro-
blema della realta nei videogiochi. Dungue, gig il numero
scorso degli RDF ha affrontato, da un suo punto di
vista, la questione, la lettera prima dif questa pure...
guindi sembrerebbe proprio essere un tema caro a
molti lettori. Dal canto mio penso di aver gia espresso
unapimione. Un videogroco e, di natura, qualcosa di lon-
tano dalla realta, per fortuna. Quanto poi sig lontano e
difficile dirfa: ci sono titoli che si discostano volutamen-
te da una qualsiasi realta lokkei, non tenete conto di
quando avete fatto quella fatality al bimbao di fianco a voi
al cinema, scappa a tutti prima o poil e altri che invece
cercano di riproporre un minimo di aderenza con la
realta. Ma si tratta df un minimo, insomma, non esisto-
no giochi che possono dare un decimo della sensazione
di guidare davvero o di pilotare un caccia sovietico, o
ancara di mettersi nei panni di un presidente plenipo-
fenziario ai una squadra di calcio. Nel momento stesso
i cui uno Scudetto riproponesse un terza di tutti { pro-
blemi che —probabilmente- affliggono un Moggi o un
Tucano Galliani, allora lo comprerebbero in duge.
Insomma, sarebbe una bella rottura penso. Questo tut-
tavia non toglie che, come dice Caligola, in un gioco
manageriale di calcio non si possa trovare ung straccet-
to gi aspetto finanziario, che risulti simile alle vere
situazioni, tanto quanto la nuova Fiat multipla possa
considerarsi simile a una qualungue vettura esistente
5U questo pisneta.

THE APOLDGIST

Caro Zave,

osservando gli ultimi numeri di ZETA si put constatare
abbastanza agevolmente che tende a diminuire il numera
dei giochi recensiti e il *pesn” che la rubrica di recensioni
assume allinterno della rivista.

Questo mi pare un fatto oggettivo, che si pud pert valutare
in maniera soggettiva. Sono belle le mega-super-extra
anteprime di giochi in uscita, gli speciali “generi & mode”,
la rubrica dedicata ai nuovi componenti hardware (guesta
in realta & anche utile) pera. ...

Perd Warlords 3: Darklords Arising potevate almeno nomi-
narlo! Accetto il fatto che lo spazio per le recensioni stia
diminuendo ma, vista la non eccelsa valutazione di alcuni dei
titoli che avete recensito a ottobre e novembre, non sarebbe
stato impossibile dedicare una misera paginetta a un gran-
dissimo gioco di strategia fantasy uscito in America nell’e-
state. Si potrebbe obiettare: "Si, ok, perd & pur sempre un
Seguito, anche se & uno stand alone!” E allora le recensioni
delle espansioni di Hexen, dei livelli aggiuntivi di Guake g
Lommand & Conguer di poco tempo fa dove li mettete?
Ormai la stragrande maggioranza dei giochi di richiamo
sono seguiti 0 cloni di grossi successi, e quindi per favore
non ditemi che scegliete di privilegiare giochi dal concept
innovativo o “nomi nuovi. ., Sarebbe bello, ma non & pi
possibile farlo.

Inoltre, la SSG (Red Orb) ha quantomeno avuto il buangu-
sto di non cambiare il numerale per un gioco che mantiene
la vecchia struttura del predecessore aggiungendo utili e
nuove caratteristiche. Insomma, qualcosa di pit simile 8
Uitima VIl Part 1 e 2che a Tomb Raider 1 e 2 "Perd lo
paghi come uno stand-alone!” Vero, ma seguendo coerente-
mente questo ragionamento (che, in astratto, approvo)
come farebbe la EA SPORTS a vendere milioni & milioni di
copie cambiando a ogni nuovo titolo un pochino di grafica e
aggiornando le squadre? Il mio & un discorso da appassio-
nato (quasi decennale) di una serie: parlo "pro domao mea’
ma, dato le recensioni entusiastiche che il gioco ha ricevu-
to sulle riviste online (dove ho letto “as addictive as cocai-
ne"l nan mi sembra giusto liquidarlo con due righe di-bona-
ria sufficienza infilate nel CD di Ottobre... Non chiedo che
5la Messo in coperting, ma un ritaglio di spazio, anche in
mezzo alle cagate che valutate meno, QUESTO SiI

scusa lo sfogo poco razionale.

Edoardo Pirro

Warlords 3: Darklords Arising non & stato ng il prime ng
sara luftimo gioco a non essere recensito sufle bianche
pagine di Zeta, per una serie di motivi che ti vado in fretta
e Furig a elencare: in primis il numero di pagine obbliga a
una certa arganizzazione del materiale, quindi i giochi che
vanng recensiti @ meng sono 8 completa discrezione
nastra. Owero: neanche un titalone come World Cup '98 &
stato recensito, e si tratta di un gioco, ne converrai, con
ben altre potenzialita rispetta 8 Warlords, intendo dal
punto di vista prettamente economico (leggasi: quanto
vende), questo perche riteniamo che alcuni titoli si meriting
ung spazio di approfondimento, altri no, con la mole di gio-
chi che vengono buttati ogni mese sul mercato, se si
dovesse recensire ogni singalo gioco.

Secondo: Zeta tende a recensire data-disk ed espansioni
varie solp nefl caso ci si trovi davanti a titoli estremamente
meritevoli e attesi. Come ben puoi vedere sfogliando un
qualsiasi numero di Zeta, le recensioni degli add-on di
Quake sono rare e concentrate, tieni conto che escono
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dell'approssimazione!

tanti di quei prodotti che vanno a8 legarsi al mendo di Quake che potremimo Uscircene con un Al RPORT 2 000 ti pr D pone
numero speciale di Zeta ogni due o tre mesi, contenente solo recension inreneti al Luake ina Nuova generazione
Warld. Infine: Warlords ha subito una distribuzione italiana piuttosto farlocca, come forse di aeropor ti
ricorderai. anche la recensione dello stesso Warlards 3 era stata ‘relegata” in una sola pagl- _ b 4

na. e si trattava della versione inglese, dati i problemi con cui tale gerfe si riesce a reperire deéfe] e d avventure.
in Italia tramite gli usuali "canali”.

Ad ogni modo a Zeta tendiamo sempre & stilare una classifica “inter nos" dei giochi che giun-
gono in redazione, per poi valutare di quali occorra indiscutibilmente una recensione e qual
=iang escludibili senza troppi problemi. Se un gioco si becca un quattro non vuol dire che non
andasse recensito; pensa al cerbiattico e innocente acguirente che aspetta tale gioco per
qualche mese, non lo vede recensito e fo compra comungue ‘sulla fiducia”, ritrovandosi a
casa un sottobicchiere coi contrafiocchi, ma anche una scatola vuota di cartone.,
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INTRANET REACTIVE CHEAT

“Siamo tutti improbabili gli uni per gli altri perché non siamo presenti gli uni agli altri”
Ray Bradbury

Salve a tutti. Ho appena finito di leggere la Z-mail di ottobre [con un mese ai ritardo, chiedo
venia) e mi ha colpita una affermazione che Matt fa nella sua lettera: “le relazioni sociall attra-
verso internet sono molto meno superficiali che non nelle strade delle nostre citta: nessuno bl
pud giudicare per la tua faccia o per come sei vestito, qui si parte tutti quanti alla pari”.

\lorrei esprimere, se possibile, la mia opinione in merito.

Conosci una persona in chat. Ti @ simpatica, ha spirito, personalita, scrive bene. Inizi & chatta-
re con tale persona con una certa regolarita: ti piace avere una persana con cui poter dialoga-
re; scambiare opinioni, timori, paure, speranze. Vi scambiate | numeri di cellulare: iniziate a
sentirvi anche a telefono, ha una bella voce, passate molto tempo a chiacchierare. Ogni sera
aspetti, impaziente, la sua telefonata, ti preoccupi se non chiama o se semplicemente ritards,
agni volta che squilla il telefonino speri & preghi che sia lei. Iniziate ad avere anche una fitta
corrispondenza cartacea, lettere romantiche, idealistiche, affettuose, a volte dolorose.
Autostrade di inchiostro per colmare la distanza che vi separa, per correrci su veloci, e arriva-
re allaltra in un batter di ciglia. E poi magari un giorno ti accolli un viaggio di un migliaio di km
per ingontrarla, per vederla finalmente dal vivo, in carne ed ossa. Uno-due giorni al massimo
da trascorrere insieme, facendo i turisti per Roma, Milano o Napoli, per pol separarsi di
AUOVO, Non certo senza un po' di imbarazzo, senza sapere cosa dire e in che maodo congedarsi,
Cosa @ per te questa persona? Un amico? Un conoscente? Un amore??? Niente di tutto gue-
sto: & e sara sempre e solo un ESTRANEQ, Come fai a pretendere di COMNOSCERE (che parola
grossall una persona che non hai mai vista, o che magari hai incontrato un paio di volte? In
hase a cosa puoi fidarti di lei? Perché reputarla cosi importante? Limprababilita di una perso-
na dietro un nick & e restera sempre alta, Non & vero che | rapporti attraverso internet sono
mena superficiali: la chat & il regno incontrastato della superficialita! Non potrete mai sapere Il nuovo add-on per
davvero chi c'& dall'altra parte, né che cosa pensa: é gia difficile poter dire di conoscere le per- Microsoft’ ELIGHT SIMULATOR
sone che ti circondano guotidianamente, figuriamoci nel caso di persone che, in genere, 50N0 i
un nome e nulla pit. E non sono neppure d'accordo che sia un bene che non si possa essere contiene:

giudicati dall'aspetto o dai vestiti: magari le persone con cul chattiamo lo fanno, ma noi non lo 1 hempnrti ultra dettaqli&ti
sappiamo! E piu traumatlzz:ante, di certo, far “innamarare  una persona via n_'xter*net, per pal 11 Aerei con plancia dettaqliata
vederla scappare quando ti vede per la prima volta! E qui il riferimento alla ricerca del proprio . AN
amare via internet & palese guanto triste e sconfortante, specialmente se si pensa che sono Carte aeroportuali ufficiali
MOLTISSIMI a chattare con la speranza di trovare 'anima gemella (maschio o femmina? Manuale in italiano
maschio! Ah, scusa. ciao! E ti sbattono la finestra sul grugno!) Fino a qualche mese fa chatta-
vo quasi ogni sera, ora mi capita di farlo molto meno frequentemente:; trovo il tutto poco sti-
molante, e per nulla gratificante. Sara forse solo un periodo, magari tra gualche mese tarnerg
a chattare come prima, ma resto e restero di questo parere: le chat sono solo un gioca, un
maondo a parte, un videagame in multipldyer con |e parole... nulla di pit. E non hanno nulla in
comune con |a vita reale. La parola a voi, sperando di non avervi annoiata troppo.

3
;é
E.
iy
i
iy

sviluppato da: distribaito da:

Antonio (thecureishere@hotmail.com)

Gran bel pezzo di indirizzo e-mail. Dawero. Data che non sono uno psicologo, che in IRC ci ho
passato tanto tempo e sto cercando di disintossicarmi (con buoni risultati ultimamentel rispon-
do.con due righe, dicendo che si tratta di un argomento complesso, farse meng di guanto non
vaglia farlo passare te, con tutto il rispetto per le tue opimion, owiamente. Parfare tramite le '

chat & rischiaso quanto lo & parlare nella vita di tutti i giorni con persone che non si conoscono Libi Soft

e che si potrebbera conoscere. Ora servirebbe la versione di una dolce coppietia che si e cong-
seiuta in I8C e che si ama ancara alia follia, e non c'entra il dua Fallax-Sybil di #Zeta. Al prossi- Ubi Soft 5.5.A. - Vicle Casscla, 22 - 20143 Milano
mo mese, Buon Natale, Buon Anno, tante cose & casa e buona pasqua, (ci portiamo avantil. Tel. 02 83 31 21 - Fox 02 83 31 2300 - Hot line 02 83312220

empil: ubisoft@obisafr.it - hitp </ / www.ubisoft.il
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Puo accadere che il CD-ROM allegato a ZETA presenti dei problemi di
masterizzazione. Puo risultare, quindi, illeggibile o possono mancare
alcuni elementi. In caso si verifichino problemi di questo tipo,
riconducibili a difetti della propria copia, bisogna rispedire il CD al
sequente indirizzo, verra sostituito nel piu breve tempo possibile.

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

Il CD allegato a ZETA propone due diverse interfacce, che consentono di esplorare il contenuto del CD-ROM e di

leggere una breve descrizione di ogni programma:

ZetaCD.exe
risorse di sistema.

1CDLight.exe

e l'interfaccia principale, propone una veste grafica piii curata ma richiede maggiori

e l'interfaccia di riserva, ugualmente completa e pii adatta ai sistemi meno potenti.

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

\DICEMBRE\DEMO
£ Age of Empires: The Rise of Rome \aoeexp'\Msooex.exe
Avrete blsngnn di almeno un Blood 2: The Chosen \blood2\setup.exe
Pentium 75 con 8 MB di RAM e, Brunswick Circuit Pro Bowling \bowling\install.exe
iamente, un lettore CD-ROM per [If ool e
ey SIS Per B Descent3 \descent3\descent3.exe
poter affrontare con serenita I'instal- F-16 Multirole Fighter \f16\F16setup.exe
lazione dei demo presenti sul CD. | Gﬂim:* :mmﬂﬂm
: g s i Gex: Enter The Gecko \gex\gex.exe
B e unc richioshd i i /A-18E Carvier Strike Fighter \iF18\if1 Bdemoexe
ma, per offenere i migliori risultati Manace Grand Prix Racing Simuldfion 2 \iiORGCO2\MONGCO2akE
occorre Windows 95, visto che la ' Powerslide \powerslide \setup.exe
maggior parte dei titoli presenti o g‘;m \general\general.exe
i : - Of Moges \ioges \ragemage.axe
.rll:hll!'&-ﬂl'lﬂ, un pr?mssnre dal P100 ° Rainbow Six NS TEE O
in su con 16 MB di RAM, una scheda Recail \recoil\recoil.axe
sonora fra le piv diffuse, meglio se Return Fire II \retfire2\software \RF253D.exe
Sound Blaster compatibile, un lettore mmuﬁm R B
CD-ROM a quadrupla veln:t:‘iff:, una | mluml -*ui:mﬂ]\irﬂmﬂmwl
scheda video SVGA e, gia che ci Urban Assault \urban\msuademo.exe
siete, una scheda 3D. Comunque, Worgomes  \wargames\worgomes.exe
leggendo i file di testo allegati a szmm; :wmhp!wm
ogni gioco potrete otfenere maggiori ﬁ'.:'c-m'".'". I-E 50 Epmiul e 4 \ﬁm, 'i“' IE !: E
informazioni. Wing E:umn':lrﬂﬂ Episadio 5 \weso\ep5\episodeS.exe
\DICEMBRE\CLASSICI
ACDSee 32 v2.3 \ACDSee32 v2.3\ocde3223.exe
Adobe Acrobat Reader v3.01 “WAcrobat Reader v3.014ar32i301.exe
Apple QuickTime v3.0 \QuickTime v3.0\TP5Imyr6XGM.exe
& s i o e Famiglia di progrommi FostWare ‘\Fastware
e o At A | File Fission Wizard v2.0 \File Fission Wizard v2.0\fws2000.exe
i s b e GetRight v3.2 \gelright v3.2\getrt320.exe
e R HyperSnap-DX v3.21 \HyperSnapDX v3.21\HySnapP.exe
- Metscape Communicator v4.5 \Netscope Communicator v4.5'\cc32ed5.exe
- Paint Shop Pro v5.01 ‘PaintShopPro v5.01\psp50Tev.exe
z RealPlayer v5.0 ‘RealPlayerv5.0'rp32_50.exe
5 SciTlch Display Doclor v6.53 \SciTech Display Doctor v6.53\sdd653.exe
N ThumbsPlus v3.30-5 "ThumbsPlus v3.30-5\thmpls32.exe
Ulead Gif Animator 3 \uleadgifanimgtor v3.0\Uga3t.exe
VirusScan v3.1.8 "WirusScon v3.18\setup.exe
Visual Basic 5.0 Runfime Module \VisualBasic v5.0\vb5risp3.exe
WinAmp v2.04 \WinAmp v2.04\winamp204.exe
WinZip v7.0 WinZip v7.0\winzip70.exe
XingMPEG Plaryer v3.30 \XingMPEG Playsr v3. 30\XMP33OT.EXE
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\DICEMBRE\PATCH

Armer Command da 1.03 a 1.06

Banzai Bug 1.01

Batflecruiser 3000 AD da 1.01d r7C a 1.07¢
Batflecruiser 3000 AD da 1,01d r7C a 1.07D
Battlecruiser 3000 AD da 1.08a (CD) @ 1.08b
Blode Runner Update Patch (versione CD]
Blade Runner Update Patch [versione DVD)
Carmagedden e Maxpack [Voodoo2|
Chassmaster 5500 1.1

Commandas: Behind Enemy Lines 1.1 (Europeo)
Descent 1 DDR 1.6

Descent 1X 1,10

Descent Il 1.2 per Windows®5 e NT
Entrepreneur da 1.1 1.2 0 1.31

Entrepreneur 1.3 (per Windows 95/NT)
Entrepreneur 1.31

Extreme Assault da 1.21 a 1.22

F1 Racing Simulation 1.09 (DirectdD patch)
F-16 Fighting Falcon (Voodoo2 upgrade|
Formula 1 (fix per Voodoo 2, non ufficiale]
Farmula 1 '97 (Voodoo 2 paich)

Gun Metalda 1.2a 1.3

Gun Metal v1.3

High Heat Baseball 1999 1.4

Hyperblade (Voodoo2 upgrade)

Incoming [speedfix per Voodoo2 OEM release|
International Cricket Captain 1.31

Jazz Jackrabbit 1 1.23 [versione shareware)
Knights and Merchants 1.30

Megatraveller | (versione3, patch 0.01)

Mortal Kombat IV patch 1

NFL Gameday 99 1.1

Panthers in the Shodows da 1.22 o 1.220
Quake Il |driver 3DMow! per v3.19, non ufficicle)
Quake Il 3.17 |driver 3DNow!)

GQuoke l da 3.17 0 3,19

Rainbow 5ix 1.02a

Red Baron |l jupgrade 3Dfx)

Resident Evil [Voodoo2)

Screamer Rally Voodoo2)

Simon the Sorceror Il [driver per Windows93)
Speedboat Attack (driver 3DNow]

Starcraft 1.02

Steel Panthers Campaign Disk 2 (scenario El Guettar]
Sub Culture [driver 3DNowl]

The Creed Mission Importer

The Golf Pro (Setup 3.0

The Golf Pro 1.01

The Operational Art of War, Volume | 1.04b
The Op Art of War, Yolume | da 1.04.07 o 1.04.08
Tigers on the Prowl Il da 2.08 o 2.08a

Tomb Raoider (ATl Roge PRO)

Temb Raider Unfinished Business {solo per PowerVR|
Tatal Soccer 1.3

Total Soccer 1.32

Unreal OpenGL (Rendifion V2x00 & Intel i740]
! WarGames Fix No 1

Warhemmer Dark Omen (Motchmaker 1.2)
X-Plane 4.15
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‘atokvac103106.exe
‘atok'\bbug101.exe
\atok\bedk 107 c.exe
\atok'\be3k107d.exe
\atok\bc3ked08.exe
\atok'\blodecd.exe
\atok'\blodedvd.exe
\atok\cormav2o.exe
‘atok\emS5_11.exe
\atok'\chell l.exe
\otok\ddr_d11.exe
\atok'\d1x110.exe
\atok'd2v]2w32.exe
\atokentr]_31.exe
\atok\ent13.exe
\atokhent] _31hexe
‘atok\xa al22.exe
\atok\f1rs109d.exe
\atok'\f163dix2.exe
atok\f1vood2.exe
\atok\f97vood2.exe
\atok'igpl2_13.exe
\atok'gp13.exe
\atok\hh99_pd.exe
\atok ' hbladev2.exe
\atok\incv2oem.exe
\atokice_v131.exe
‘atok'\j2p123sw.exe
‘atok\kam1_30.exe
‘oz\travp00] exe
\lfoz\mkd_pic].exe
\lhoz\gd99v11.exe
\ltoz\ps_122a.exe
\toz'\ Idnowd 19.axe
\oz'q2317now.exe
\hoz'q2v319u.exe
\hozhrév102a.exe
\lloz\rb2_3d.exe
\ltoz\repatch.exe
‘ltoz\sridix2.exe
\ltoz\simon295.exe
‘oz spba_omd.exe
‘\Hoz'\stor102.exe
‘oz \guettar.exe
‘ltez\scultamd. exe
‘ozm_import.exe
\ltoz\gpsetupd.exe
\ltoz\gpvn_101.exe
\ltoz\toaw 1 04b_exe
‘ltoz\toaw 104s.exe
\loz\top_2080.exe
\oz'\trafi.exe

‘oz tupvr2dl.exe
\ltoz'\totals 13.exe
\ltoz\tspat] 32.exe
‘oz wureal 101.exe
‘oz \waor_upd].exe
\loz'\domat]2.exe
‘\hoz'\xplnd_15.exe

E ancora tempo di combattere
con il nuovo add-on di

BATTLEZONE™

agewd] ool el le®a m
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\DICEMBRE\DRIVER

3D Contral Center v1.0 Yutility' 3dcontrolcenter\setup.exe

Tweaklt v2.0.24 \utility \tweakit\tweokit2024b3.exe .

3Dfx Voodoo2 Driver Glide v2.53 per Win 95 \3dfx'\Glide2.53V2 WIN95\ :

3Dfx Voodoo? Driver Glide v2.53 per NT \3dfx\Glide2.53V2 NT\nt40v2.exe U bl Sth

53 968,/B4B Fix Remap Kit per Voodoo Graphics e Voodoo2 \3dfx\SIHix-968-868V2\sfixv2.exe - S

DS RS AR o b1 Sof S paf = Viclé Cassalo; 22 - 20143 Milnoy w

DirectX v6.0 CORE per Windows 98 kol e a1 0788 31 71 07,8331 2300

TSRS S S5 Hetine 0783312220
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Eﬁ' \DICEMBRE\ESPANSIO

- W Interstate ‘76 BFS Arena \i76\bfs.exe

- ¥ Interstate '74 Burger Run! \i7é\burger.exe

. § interstote '76 The Chase \i76\chose.exe

- W Interstate '76 Cross Roads \i76\cross.exe

W nterstate '76 Devil's Bluff AR

:: Interstate '74 Frappe Rally \i7&\froppe.exe

Il Interstate '74 Funk Track \i76\Hrock.exe

- ¥ Interstate '76 Grand Canyon International Speedway \i76\geis.exe
Interstate ‘76 The Grinder \i76\grinder.exe

i‘; Interstate '76 Guido's Ramp-O-Ramo
¥ Interstate '76 New Hoven Safety Complex

\i76\guido11.exe
\i7é8\haven11.exe

Unita Total Annihilation

\DICEMBRE\ESPANSIO

\faunits\tadd 1-5.exe

i‘ Interstate ‘76 HazardVille \i76\hozard.exe

¥ Interstate '76 The Hive \i7&\hive.exe

!! Interstate ‘76 Intercept and Pursuit \i76\intercpt.exe

¥ Interstate '76 Cactus Jack's Arena of Discomfort  \i76\jock.exe

tJ Interstate '76 Joust \i7é\joust.exe

* W Interstate '76 Trestle Town, VRA i76\trestle.exe

1l interstate '76 Voodoo Villa \i76\voodoo,exe

|l Interstate ‘76 Waterloo \i76\waterloo.exe

- Interstate "76 Winterland, WC Gang \i7& \winter.exe
Interstate 76 The Long Jump \i78\jump11.exe

- W Interstate '76 Nightmeer, NV 4i7é\night.exe

- ¥ Interstate '76 Otto's Great Escape \i76\otto.axe

! Interstate '76 Perish Heights \i76\perish.exe

! Inferstate '76 Pitisburgh Memorial Raceway \i76\pgh11.exe

* ¥ Interstate '76 Pikes Peak \i76'\pikes.exe

- ¥ Interstate '76 The Pit Of Pain \i76\pop.exe

t Intersiate 76 Guide's Ramp Headquaoriers \i76\ramphq.exe

¥ Intersiote '76 Rat's Nest \i76\rat.exe

* ¥ Interstate ‘76 Ravaged \i76\ravaged.exe

W Inersiate '76 Repolown USA \i76\repol1.exe

- ¥ Interstate '74 City Of Rod \i7 6 \rod.exe

' Interstate "76 Rolling Fields Arena \i76\roll.exe

¥ Interstate '76 The Slalom \i76\slalom.exe

~ ¥ Intersiate '76 Steeplechase \i76'\steeple.exe

¥ interstate '76 Surgel \i76\surge.exe

~ W Inferstate '76 SouthWest Drag Complex \i76 \swdrag.exe
Interstate ‘76 The Tollohossee Drag Strip \i76\tdrog.exe
Interstate '76 Tempe Elimination Facility \i76\tempe.exe

-
P —— % e — ————— — = o
e e i e, T = T e Iy S L e T e e ey Yy

| Per tutti i lettori di ZETA un demo in esclusiva,
| 5i tracta del terzo e attesissimo episodio di una
| delle saghe che hanno fatto la storia dei videogiochi: Descent, la prima vera

| alternativa ai titoli della id Software nel campo degli sparatutto in soggettiva.

COMANDI

| Direzioni 1]
Per andare avanti A
| Per andare indietro z
| Fuoco primario CTRL

| Fuoco secondario

Postbruciatori L]
Spostamento laterale ALT] sinistro
| Flare L
| Luce interna [H]

http://www.oldgamesitalia.net/

Unitd Total Annihilation \taunits\armkinbt.exe i
Unita Total Annihilation \taunits\armnsrdr.exe i
Unita Total Annihilation \tounits\bear.exe !
Unita Tatal Annikilation \tounits\behemoth.exe i
Unita Total Annihilation \aunits\corkdiak.exe i
Unita Total Annihilation \taunits\cornsrad.exe |
Unita Total Annihilation \taunits\dantares.exe

Unita Total Annihilation \taunits\decirsaw.exe

Unité Tetal Annihilation \founits\dcorerad.exe

Unitd Total Annihilation \taunits\dkryptor.exe

Unita Total Annihilation \taunits\dropper.exe

Unité Total Annihilation \haunifs'\dsail exe

Unita Total Annihilation \haunits\diruck.exe

Unita Total Annihilation ‘taunits\ichm.exe

Unita Total Annihilafion \taunits\ropido.exe

Unita Total Annihilation \faunits\wosp.exe

Unitd Total Annihilation \tounits\dchasow.exe

Mappa Total Annihilation \tamaps\dow.exe :

Mappa Total Annihilation \tomaps\desert.exe It
Mappa Total Annihilation \tamaps\capricrn.exe i
Mappa Total Annihikation \tamaps\chaos.exe

Mappa Total Annihilation \temaps\hardcore,exe

Mappa Total Annihilation ‘tamaps\military.exe

Mappa Tokal Annihilation tamaps\valley.exe

Livello Unreal Dark Keep \wlevels\dkeep2.axe

Livello Unreal Big Gun ‘wlevels\dmbiggun.exe

Livello Unreal Box Canyen ‘wlevels'\boxcanyn.exe

Livello Unreal The Crossings \ulevels\crossing.exe

Liveflo Unreal Birth of Lin'Da'Kar ‘wlevels\dmdakar.exe

Livello Unreal Jogged Donut Canyon Ywievels\dmdonut.exe

Livello Unreal Dusk \wlevels\dmdusk.exe

Livello Unreal EIM7 Quake Conversion ‘wlevels\dme Im7z.exe

Livello Unreal Foggy's Death Chamber ‘wlevels\foggysdc.exe

Livello Unreal Crypt of Ch'Abara \wlevels\fscrypt.exe

Livello Unreal Celer Manus De \wlevels\dmmanus.exe ,
Livello Unreal Morbidity \ulevels\dmmaorbid.exe i
Livello Unreal Al'Shar Temple ‘ubevels\dmram05.exe .
Livello Unreal The Ancient Pit \ulevels\dmrdc1.exe L
Livello Unreal DMSanctuary \ulevels\snctuary.exe 3
Livello Unreal DMSiNSlaM 1 \ulevels\sinslam1.exe i
Livello Unreal Team Mine \ulevels'\teammine.exe

Livello Unreal Team Sewer \ulevels\teamswer.exe
Livello Unreal Temple \ulevelsdmiemple.exe 1
Livello Unreal DMTwisted \ulevels\twisted.exe

Livello Unreal VeinSpire \ulevels\veinspre.exe
Livello Unreal The Deep Dark Wells \ulevels\dmwells.exe i
Livello Unreal Might Fight ‘wievels\night.exe i
Livello Unreal Pillars of Death \ulevels\pillar.exe [

Mod Unreal Batlecows \wmods'\beows1.exe
Mod Unreal DetGun

Meod Unreal QuakeRabbits

Mod Unreal Smoke Grenade

\umods\detgun1.exe
\wmods'\grabbit.exe
\umods'\smokeg2.exe

SRS

The Need For Speed Il Ferrari 456 ITA * AnbsiiNASg Lexe
The MNeed For Speed Il Ferrari 456 TA \nfsiii\sh456G_lexe
The Need For Speed [ll Spectre ENG \nksiii\srd2 Eexe

The Need For Speed Il Spectre ENG \nfsiii\sh5r42_E.exe
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SOCCER

Sei un fan del calcio, dell’'hockey, del golf o dello sci? Allora scalda i muscoli e preparati alle gare piu avvincent
della tua carriera! Nella CLASSIC COLLECTION arrivano, infatti, ACTUA SOCCER 2, ACTUA ICE HOCKEY, ACTUA
GOLF 2 e SKI RACING, i fantastici giochi SIERRA e GREMLIN.

Con questi 4 Campioni dello Sport, la CLASSIC COLLECTION ti mette ora disposizione tutti i big

multimediali vestiti della festa e a sole £ 39.900! Scatta verso il tuo negoziante di fiducia, quin- [

di, e preparati a giocarti tutto sul campo del tuo PC con ACTUA SOCCER 2, ACTUA ICE

HOCKEY, ACTUA GOLF 2 e SKI RACING!
N ASIERRA|=

LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA © 1987 Gl aacv L. b |t ara. Pt i | RN
o 3 r s Ty i PP R VET . adEFE.pd.J[ Wlhnﬂmm.mtumhmﬂn ==l -
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Pare proprio che, come tutte le migliori tele-
novelas, non finira mai. Se n'era parlato gia
lo scorso anno, per |a precisione nel luglio
del 1997, in seguito all'esposto inoltrato
presso un gran numero di procure italiane
dall’'onarevale Maretta Scocca del CCD nel
tentativo di suscitare un intervento da parte
della maqgistratura a tutela dei minaori. Allora,
la causa scatenante fu l'uscita di
Carmageddon, che portd anche alla propo-
sta di legge per la regolamentazione dei
“gestori degli apparecchi automatici da trat-
tenimento” dell'onorevole Pecoraro Scanio.
Inutile dire che la procura di Torino, nella

/ persona del giudice Santaniello, la principale
£ . chiamata in causa, ha archiviato il caso relativo a
' Carmageddon poiché in Italia non esiste una legge
che regolamenti | videogiochi, tant'é vero che & in usci-
ta il secondo episodio. Con ogni probabilita & proprio a
causa di questo secondo titolo della serie Carmageddon
che & stato presentato un nuovo disegno di legge, rea-
lizzato dal senatare Athos De Luca (Gruppo Verdi). Per
chi non lo sapesse, cltre a leggere la recensione presen-
te In questo numero, Carmageddon & un titolo che
pone il giocatore alla guida di bolidi a quattro ruote e
che impone l'investimento sistematico dei pedoni per
aumentare il punteggio e guadagnare
altro tempo per giocare.
Come dicevamo, il 29 ottobre di que-
st'anno, il Senatore Athos De Luca,
del gruppo dei Verdi, ha presentato
un Disegnio di Legge volto a regola-
mentare la diffusione e la commercia-
lizzazione dei videogiochi. Il testo inte-
grale @ riportato qui di seguito:

“Sonhp in disaccordp con il
Disegng di Legge perché nei film
@ nel cartoni animati di azigni
contrg la legg® s€ ne comm®ttono
in cgntinuazign®, i gigchi sqnp
immaginazigne, finzigne & tali
de®veng rimanere. Tra l'altrg i
giochi spno composti da perso-
naggi npn reali, da creazipni
grafiche.”

Corrado Buonanno

Consigliere Delegatgy Sgny
Computer Entertainment Italia

“Il mpondp dei videggiochi & imma-
ginaris. Dipende dall‘intelligen-
za dei gigcatgori discernere tra ™
fantasia e realta.”
0 Rami Galante
Direttore® Generale Halifax

-

Athos De Luca & nato il 15 novembre 1946 a Siena. Appartenente al
Gruppo del Verdi, & stato eletto il 21 Aprile 1996 nel collegio nume-
ro 8 della regione Lazio. € membro della 10° Commissione permanen-
te (Industria, commercio, turismo), della Commissione speciale in
materia d'infanzio, della Commissione parlomentare per |'infanzia e
della Commissione d'inchiesta sul terrarismo in talia,

http://www.oldgamesitalia.net/

Disegno di Legge n. 3605 del 29 ottobre 1998

“Norme relative ai giochi di abilita ed intrattenimento a
tutela dei minori®

Articolo 1

1. Chiungue produca, importi o commercializzi sul terri-
torio nazionale apparecchi e congegni elettronici owero
supporti magnetici multimediali ed applicazioni softwa-
re relative a giochi di abilita ed intrattenimento che esi-
biscana tematiche di gioco consistenti in situazioni df
violenza, ha I"obbligo di apporre sul prodotto o sulla
confezione del prodotto posto in vendita una dicitura
recante 'avvertenza che, per le immagini e le situazioni
contenute, il gioco é consiglato ad un pubblico adulto.
2. E vietata la diffusione e la commercializzazione sul
territonio nazionale dei prodotti di cui af comma 1 qua-
lora prevedano giochi o abilita ed intrattenimento con-
sistenti nefla rappresentazione della commissione di
fatti violenti previsti dalla legge come reato,

“Apprezzg l'intenzigne di tutelare
i minpri, ma creds che una legge
sui videggipchi andrebbe T
studiata mplts meglis.”
’ John Holder

Presidente Leader Distribuzigne

http://www.oldgamesitalia.net/
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Articolo 2

1. | reati commessi attraverso le tipologie di prodotti di
cui al comma 1 dell‘articolo 1 sono perseguibili ai sensi
degli articoli 57, 57bis e 58bis del codice penale.

2. Si applica la pena prevista dail'articolo 725 del coaice
penale nel caso della violazione dell’'obbligo di cui all'ar-
ticolo 1, comma 1.

3. la violazione del divieto di cui al comma 2 dell‘artico-
lo 1 & punita ai sensi degli articoli 414 e 415 del codice
penale.

4. Nel caso sia rawisabile una assoluta urgenza, gli uffi-
ciali di Polizia Giudiziaria possano disporre il sequestro
dei prodotti posti in vendita, procedendo entro venti-
quattro ore a darne comunicazione all'autorita giudizia-
ria competente per (‘eventuale convalida, che deve
comunque awenire entro le ventiquattro ore Successive.

Analizzando in maniera pil approfondita il testo
del Disegno di Legge del Senatore De Luca si puo
dire che il comma 2 dell'articolo 1 intende blocca-
re la distribuzione e la commercializzazione di
videogiochi che permettano di commettere atti
che vengono ritenuti reati dalla legge italiana.
Come se non bastasse, in guanto riteniamo esa-
gerato un provvedimento simi-

le, gli articoli del codice
penale 414 e 415 si rife-
riscono, rispettivamen-
te, a "Istigazione a
Delinguere” e
“|stigazione a disobbe-
dire alle leggi”, entram- _
bi reati punibili con 5 *
anni di reclusione.

Gli altri articoli del Codice
citati nell’articolo 2 si riferi- -+

scono a reatl di carattere ogget-

tivo, cid reati commessi dalla stampa periodica e
non, e reati contro la pubblica decenza.

Abbiamo voluto chiedere al Senatore De Luca se
non era esagerato un disegno di legge cosi allar-
mistico. "Effettivamente abbiamo voluto alzare
un po’ il tiro,” ha ammesso il Senatore, “perche
bisogna trovare il modo di porre un freno all'esca-
lation di violenza di cui siamo testimoni.

“Non bisogna dimenticare che i ragazzi sono i piu
influenzabili da pubblicita esagerate e volte a
creare un bisogno che non c'é,” ha continuato
I'onorevole De Luca, “Mon & concepibile che esi-
sta una legge che regolamenti la carta stampata,
e nulla per quanto riguarda i videogiochi.
Nessuno vuole mettere alla berlina | giochi elet-
tronici, noi non siamo contro i videogiochi, ma e
indubbio che i ragazzi siano | soggetti pil a
rischio se | produttori agiscono senza coscienza.”
In pieno accordo con il Senatore De Luca e Il pro-
fessor Vittorino Andreoli, “E necessario regola-
mentare i videogiochi, ripetendo pil volte un
atto, spesso contro la legge, il giocatore "impa-
ra” gualcosa di sconveniente.

“|l businness dei videogiochi e talmente enorme,
che una semplice multa non & pit sufficiente, ci
vogliono pene pil severe.”

inutile dire che anche in Inghilterra Carmageddon
2 ha suscitato un vespaio. La British Board Film
Classification ha bloccato la certificazione del
gioco aggiungendo che "il titolo potrebbe causa-

cr@ativita,

nge c’& qualegsa che ei pué impu-
tar® a Carmageddon & la poca
il mancats sforze di
proporre ai giovani gualcgsa di %
pilli costruttivg. Ma parlare di
istigazign® a delinguere. ”
Paolo Crepet, Psicologo
cfr. ZETA Luglis/Ageosteo 1997

re dei ‘danni’ ai pit glo-
vani”, ma & solo percheé
Il gioco & un prodotto
tipicamente studiato per
gli adolescenti, per | con-
tenuti e la colonna sono-
ra Heavy Metal, che i
“grandi” si danno tutta
questa pena?
l'organo di autoregola-
mentazione dei videogiochi
inglese, I'ELSPA, non ha nessun problema ad
ammettere che solo il 3% dei giochi e consigliato
a un pubblico adulto. La certificazione di vietato
ai minori di 18 anni potrebbe essere applicata,
per i regolamenti inglesi, anche a Carmageddon,
risolvendo la situazione, e tra |'altro il bollino
rosso appare da mesi anche sulle scatole dei
giochi distribuiti in Italia.
La cosa strana & che film, telefilm e
cartoni animati mostrano conti-
nuamente atti che lo 5tato
ltaliano ritiene un reato,
questo vuol forse dire che
per vedere il prossimo
film di Tarantino dovre-
mo ricorrere al mercato
nero con il rischio di
finire in galera?
Noi speriama proprio di
no, anche se ci 5oN0 |
presupposti per pensare
al peggio, e giocare a
Carmageddon 3 nel buio
di una cantina per evitare
di essere scoperti dalla
Polizia sembra una
cupa realta, un po’
(troppo) vicina.

Giorgio Baratto

r = T oA SV
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Copie di FIFA 98 vendute in tutto il mondo
3.500.000

Computer installati in ltallo con supporto CD Aom
2.200.000

Computer installoti in Italia senza (D Rom
1.400.000

Copie di prodott! software venduti in ltalia nel 1997
2.5 milioni

Copie di prodotti software venduti
in ltalia nei primi sei mes| del 1998

3 milionl

PlayStation installate in lkalia
1.050.000

Copie di Tomb Raider 2 vendute in ltalio
205.000

Cople di Tomb Roider 2 vendute in Inghilterra
560.000

M-—\

“"es5€re poco vestita non da
fastidio, sp®cie quandg ti
ritrovi circondata da un
brancg di ragazzini
adglescenti che ti alitans
addassp!”

Elexis Sinclaire

Protagonista di Sin

#
rr

a | SLJJJ e

Sono aneora un miraggio per i video-
giocaton europel, eppure Dreamcast
e Playstation 2 sono gia sulla bocea di
tutti, Drew Markham, presidente della
Xantrix, societa che sta sviluppando Kingpin,
di cui vi abbiamo parlato lo scorsoe mese ha
ammesso, "Spero che | due nuovi sistemi di
Sega e Seny permettana di avere, finaimente,
delle prestazioni decenti a livello grafico e di
calcolo della CPL, ci ha detto Markham, prose-
guendo, "un titclo come Kingpin & semplice-
mente troppo complesso per girare sulle con-
sole odierne.” Lintenzione degli sviluppatori &
quella di non dover cambiare completamente il
codice per convertire un titolo, da gui le spe-
ranze di Drew Markjham, staremo a vedere.
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Copie di FIFA 98 vendute in ltalia |
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Un nuovo passo per le s-:rfde accelertrici -

3DFX prasanw

La 3dfx Interactive ha presentato lunedi 16 novembre la sua
nuova serie di acceleratori gw
architettura “3d only" della $erie \VVoodoo & stata abbandonata
in favore di una seluziong.completa 2d/3d su chip singolo,
Voodoo3 i .

due versi
La sefie

riscluzione massima-di 2046x1536 a 75Hz con il supparto di HDTV e moni-
le risoluzioni in per il formato 16:9. Il voodoo3 & dotato di una doppia
Management Unitjin grado di effettuare multitexturing, Bump Mapping e Trilinear Mip

impressionante, che @bbinato all'altissimo fill rate e allo z buffer a 24 bit rendera possibile gio-
in ambienti 1ridimen5iu§iali di una complessita per ora irraggiungibile. Il pieno supporto AGP 2x
"arriva del chipset IX dilintel verra immessa sul mercato una versione 4x) con sidebanding, il ren-
defing a 32bit e "anisotrpic filtering fugano qualsiasi dubbio sulla competivita del Voodoo 3 rispetto

adf avversari come il TNT. Voodoo3 utilizza lo stesso Core 2d del Banshee, portato perd a 185 Mhz

ila serie 3000 e a 125 nella 2000. La decompressione Mpeg2 DVD viene effettuata in hardware con-
ntendo la riproduzione di filmati a pieno schermo a 30 fps. Gia si parla dei primi benchmark.
Abbinato a un Pentium2 400 il Voodoo 3 3000 ha ottenuto, a 1600x1200, 30 fps. Con la maturazione
del driver si raggiungeranne, a questa risoluzione, i 40 fps. La dotazione di memoria sara di 16 mb,
una scelta motivata dall’utilizzo della tecnologia AGP per il dislocamento delle texture nelle ram di
sistema. La serie 2000 offre le stesse caratteristiche ma il chip & clockato a 125Mhz e ha un ramdac a
300Mhz. Sara venduto agli OEM che potranno integrarlo anche sulle schede madri. La velocita della
serie 2000 e di 250 Mtexel/sec, un valore in ogni modo vicino a una configurazione sli. Le nostre prime
impressioni sono positive, il Voodoo3 & inavvicinabile sul piano delle performance ed & particolarmente
completo sul piano degli effetti e delle funzienalitd. La disponibilita & prevista a partire da Marzo 1999

Anche I'orecchio vuole la sua parte
Creative introduce EAX 2.0

Creative ha annunciato l'introduziene delle Environmental Audio eXtensions 2.0, nuava versione dell’in-
terfaccia di programmazione DirectX compatibile che consente ai programmatori di videogiochi di
avvantaggiarsi delle funzionalita sonore tridimensionali delle schede della serie Sound Blaster Live! ( il
famoso Environmental Audio). Con le EAX 2.0, tramite le quali | programmatori potranno gestire gli
effetti sonori di occlusione e ostruzione (i suoni varieranno anche in
relazione alla presenza di oggetti nel campo), Creative allinea cosi le

funzionalita delle sue APl (che, ricordiame, sona uno standard aperto

utilizzabile senza royalties da chiungue) a quelle delle A3D 2.0 di - -ﬂl
Aureal, facendo un'importante passo in avanti per la udio .
conquista del nuovo mercato dell'audio tridimensionale. tensions 2-0

La Future Publishing, gia colosso
dell’editoria inglese, sembra inten-
zionata a passare all'attacco del merca-
o della stampa specializata tedesca. In
seguito a una Joint Venture con la Imagine
Media la prima rivista che dovrebbe essere lan-
ciata sul mercato della Germania unita sara PC

~ Dando fiducia alle indiscreziani che
s0no apparse sulla Rete, sembra
proprio che si stia scatenando un ura-
gano sulla lon Storm. Sono gia diversi gli
impiegati della societa con base nel Texas ad
aver abbandonato gli uffici. Ciononostante,
sempre basandosi sulle indiscrezioni di cui

sopra, pare che il gruppo di lavoro che ha
lasciato la lon Starm, continuera a esestire
all'interno dell'industria come sviluppatori,
anche se i loro futuri scopi professionali saran-
no completamente diversi da quelli perseguiti
fin ora agli ordini della software House ameri-
cana.” |l futuro di titoli quali Daikatana sono
estremamente in forse, alla luce di questo
stato di cose,

Gamer, in Italia ne esiste gia una versione tradot-
fa, a partire dalla primavera del 1999, e senza
ombra di dubbie, un altra rivista dovrebbe esse-
re lanciata nel periodo autunnale. L'unione delle
due societa sembrerebbe il primo passo per
creare una casa editrice giobale specializzata in
rnviste specializzate e voci di corridol indicano
che & stato fatto un serio Investimento in uomini
€ denaro proprio in guesto senso.
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Come si chiamava il primo titolo realizzoto per Amiga
dolla Software House italiona Idea nel 19907
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UiE"i AUA"TI Non tutte le ciambelle riescono...
L) t 8

Dapo |'annuncio in pormpa magna di 3DFX avvenuto al Comdex di Las Vegas sul newsgroup di tutto il
WJSSIYAIAIIIAII IS4

mondo sono iniziate a circolare le prime impressioni. Ebbene molte delle specifiche dichiarate dalla 3Dfx
nan corrispondono con precisione alla realta. |l rendering e ha 32 bit solo internamente ed | giochi del voo-
doa3 mostreranna i “consueti” (per la serie voodoo) 65.000 colori. Anche P'architettura AGP non & piena-
mente adottata se & vero che il voodoo 3 utilizzer la banda passante 2% e il sidebanding non potra effet-
tuare il rendering di texture nella memoria di sistema (il cosidetto DME). Lo Z buffer inoltre rimane a 16 bit
asattamente come nel voodoo2. In sostanza la qualita delle immagini del voodoo3 subisce un netto
miglioramento grazie alla possibilita del bump mapping (che quando utilizzato dai disegnatori di texture
fara sembrare obsoleti tutti i titoli attuali) e dell’anisotropic, ma nei giochi di oggi sara identico a quello
della odierna generazione. Una scelta moto coraggiosa quella di 3dfx che punta tutto sulla velocita pura. Le
performance stracrdinarie sono confermate e gia giungono voci di Quake 2 giocato 3 1024x768 con 80
fps. Considerando che si parla di schede alpha underclokkate pil lente del 20-30% rispetto al prodotto
finito. Cid non toglie che la nVidia continuera a piccars del titolo di leader nell'implementazione degli
effatti Parlando di nVidia non & da considerarsi casuale 'annuncio che il TNT release 2 sara disponibile per
la primavera del 99, in contemporanea al mostriciattolo 3dfx e proprio oggi la Creative ha confermato che
sara disponibile a breve una patch per Unreal in grado di creare delle ombre realistiche utilizzando 'alpha
stencil, una caratteristica per ora disponibile solo sul TNT. Vedremo quale delle due strategie avra i3 meglio,

Cmﬁmwlﬂasapmﬂamhma viluppatori et
Daikatana miete le sue prime vittime...

£ stata resa pubblica la triste lista dei collaboratori
dellz lon Storm che hanno abbandonato il gruppo;
il motivo & quello di giustificare il ritardo del gioco e
di calmare quindi anche |e attese del videogiocatori.
Purtroppo questo fenomeno di esodo & piuttosto

ﬂﬂ;ﬂiﬁm ;Tﬁ%ﬁﬂ diffuso nel mondo videoludico; & successo anche
blicita del genere non ne vedremo da noi. La cartuccia
dorata di Zelda 64 e in edizione limitata e saranno in
molti a non volersela perdere per niente al mondo. gia
5i possono immaginare le file di videogiocatori fuori
dai negozi il 24 novembre.

con Moulinex che ha lasciato la Bullfrog per essere
maggiormente autonomo e creativo e adesso
tocca alla lon Storm. Possiamo solo vedere chi
sono i “fuggiaschi” e rammaricarci pensando a un
inevitabile slittamento del tanto atteso Daikatana,

" Dolkotana

Matt Hooper - Level Designer, Daikatana
Sverre Kvernmo - Lead Level Designer, Daikatana
Will Loconto - Audio Director, all projects

“On titglo sviluppato per un

sistema casalingg deve eggere Mike Maynard - Programmer, Daikatana
gipcato piu a lungo di » Mark Morgan - Artist, Dalkatana
un semplice Arcade.” David Namaksy - Lead Level Designer, Anachronox &
Shigeru Yokoyama Steve Rescoe - Level Designer, Daikatana :_E
{ Capo settor® R&D, NamcCo lonathan Wright - Lead Programmer, Daikatana &
In sequito alla conclusione dei- societa. tempo per un gustoso MNatale.
v l'accordo di acquisizione da Una fonte all'interno dell'azienda LucasArts e Diamond
parte di Tim Chaney Virgin ha rivelato che la Nintendo ha piia- Multimedia hanno unito le forze
Interactive sembra aver decisamente nificato di lanciare un numeroc malto mag- per proporre ai videogiocator| la
superato la crisi degli ultimi mesi. A que- giore di due milioni di cartucce di Monster Fusion 3D con il bundle Rogue
sto punto, |a storica societa inglese sta Zelada 64. “Per guel che ne so io la Squadron. La Monster Fusjon & una sche-
cercando di ristrutturarsi in previsione del  societa é intenzionata a immetere cingue da acceleratrice 3D di produzione
prossimo anno tramite 'acquisizione di milioni di cartucce per il gennaic 1988," Diarmond, mentre Rogue Sguadron e uno
nuovi titoli e gruppi di sviluppo. Pare ha amesso |a nostra fonte, “Zelda e una degli ultimi titoli di produzione LucasArts
anche, che nel progetto di ristrutturizazio-  delle pit grandi speranze della Nintendo, che necessita appunto di una scheda
ne giochera un ruole importante anche & normale che non si nascondano NUmern accelerata per dare il meglio di se stesso.
Interplay, anche se al momento non & di guesto tipo.” Anche se in America il In America la promozione partira il 31
dato di sapere 'esatto ruole di Interplay gloco verra messo in distribuzione il 24 gennaio 1999, non sapppiamo se anche
nel prossimi progetti di Virgin Interactive. novembre, la cartuccia di Zelda 64 in Italia si avra la stessa offerta nei negozi
Si parla, comungue, di una acqguisizione dovrebbe raggiungere i negozi europe specializzati, ma c'é da credere che
successiva volta a unificare le due non pit tardi dell 11 dicembre, giusto in un'cccoasione simile non passera certo
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Bomber Bob

Internet perde il grande fratello? |

Microsoft|
Cancella Chrome|

ChromEffects il progetto di Microsoft di una serie di 'f'
librerie standard in grado di portare la navigazione in |
internet a nuovi livelll di multimedialita ha subito un bru-
sca frenata. La tegnologia in questione avrebbe permes- §
so l'aggiunta di video, audio e interfacce animate legate '
alle DirectX nelle pagine di Explorer, anche utilizzando |
connessioni via Modem. Lidea era quella di scrivere un |
database di effetti standard nichiamabili dalle pagine del |
Browser. Sin dal rilascio del Kit per gl sviluppatori perd |
Chrome ha subito le critiche del World Wide Web |
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Carmageddon influenza il mondo dei video Pop
e "W o
Moralita Contagiosa?

Chi seque i video musicali con assiduita,
avia notato, sia su MTV che su
Coloradio, due video che richiamano alla
mente dei viceogiocaton il titola della
Sales Curves interactive Carmageddon.
'video in questione sono "Rabbit in The
Headlights", degli Unkle e "Ny
Favourite Garme" dei Cardigans, que-
st'ultima singala & un estratto dell’LP
‘Gran Tursmo' (un'altra coinaidenza?).
Nel primo un uome distinto cammina
allinterno di una galleria e viene ripetu-

Consortium per la poca attinenza alle specifiche HTVL | tamente investito dalle auto che passa- i
Alcuni ossevatori dicono che il vero motive della cancel- II no; nel secondo, Nina Persson, la can- £
lazione sia da ricercarsi nel processo in corso da parte | tante gel Cardigans, quida lungo una E‘
dell’ Antitrust nei confronti di Microsoft. L'uscita di | delle lunghissime strade che corrong £
Chrome avrebbe infatti messo in seria difficolta | concor- : lungo il deserto americano fregandosene +
rentl Realmedia e Apple (che da termpo tenta di imporre | pellamente delle altre vetture fine a scontrarsi frontalmente con il pulmi-
i suo QuickTime come standard per lo streaming Video) ! na che trasporta gli altri membri del gruppo.
Il progetto Chrome comprendeva anche un'interfaccia 1 Mon sappiamo se | due video in questione siano statl ispirati proprio da
tnaimensionale per Windows da abbinare, in via spen- | Carmagedlon, & sicuro, perd, che sono incorsi negli stessi problemi del
mentale, come add-on a Windows 2000. | gioco in questione: il video degli Unkle é stato eliminato dalla program-
La Microsoft non ha ancora chiarito se il prodotto @ | mazione di MTV, mentre quelio dei Cardigans & stato censurato nelle
tla ritenersi cancellato o soltanto posticipato, e sl @ i sue partl piu iImpressionanti. “Non riesco proprio a capire la decisione di ?-;
limitata ad accorpare gli ingegneri impiegati nel pro- § MTV di censurare il video 1n Europa e In America” ha detto Jonas 2
getto nel gruppo DirectX. Akerlund, autore del video dei Cardigans, cosi come di Smack My Bitch E
UUp dei Prodigy, "La nitengo una decisione profondamente stupida.” S

“So gquantg sia importante per
nol che Zelda raggiunga gli
scaffali in temps, © lo sa anche
LUI (Shigeru Miyvamptg, NdR)!”
Howard Lincoln

Chairman, Nintendg of Am®rica

Il primo gioco realizzato completamente con Java
Mystique Mayhem - la rivoluzione Java

Mystigue Mahyemn, Il primo titolo dell'americana Mayhem Games, passera alla storia per essere il primo
gioco scritto completamente in Java. Per questa sua peculiarita MM pud girare indifferentemente su qual-

siasi computer con interprete Java, sia che si tratti di Macintosh, Intel, Sun o Silicon Graphics. MM & un

GdR in cui Il giocatore ricopre il ruclo di Mage, in grado di acquisire nuovi incantesimi e poteri da utilizza-
re contro gli avversari in rete. MM sara giocabile solo in multiplayer attraverso una connessione Internet,

gj'ﬂﬂy Q
Nl

5 ANNI EA a cura di Mattia Ravanelli

* Sony dava ufficialmente I'annuncio dell'esistenza di un progetto
per una consoie a 32 bit, La macehina sarebbe dovuta arrivara in
Giappone entro la fing del '94, entro il '95 in Europa e gli stessi diri-
gentl della Sony-si dicevano convinh di'avere tra le mani un prodot-
o capace di dare una scossa al mercato.

RET—

* a Commodore continuaya a credere nel suo CD32. La pubblicita
italiana della console recitava esattamente cosi: Amiga CD32. Ha
tutti i titoll per essere un mostro. .. il mondo non sara piu lo stesso,
Effettivamenta per molti dingenti Commaodore la vita non & pil stata
la stessa dopo il giga-flop della macchina,

* || primo Rebel Assauwit (LucasArts) raggiungeva i negozi, facendo
innamorare | tantissimi fan delfepica trilogla di Guerre Stellari cha,
un po' ammaliati da un livello tecnico al di fuor del comune {merito
del CDY). riuscirono a passar sopra a una certa ripetitivita dell'azione
& & un'idea di fondo non froppo originale.
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ogni giocatare potra disegnare il proprio Avatar persanale. Disponibile il 20 novembre negli States,

» La Papyrus demoliva ogni concorrente con il suo primo Indycar Racing. Il gioco rag-
giungeva livelll al realismo impressionanti, tanto che era praticamente impossibile consi-
gliarlo & chi non fosse disposto a conoscere a mena dito qualsiasi dettaglio di una
maonoposta della Farmula Indy. Un livello tecnico ineccepibile e una profondita senza
precedenti lo incoronavano sullo stesso trono di F1GE,

* |_a Sensible Software sfornava uno dei suoi piccoli grandi giciellini, Cannon Fodder,
Mel panni di un improbabile manipolo di militari eroici bizsognava sbaragliare i nemici in
un gioco che equilibrava alla perfezione tanta azione con un'infarinatura di strategia.

» | ycasArts pubblicava Sam & Max Hit the Road, una delle avventure pili divertenti in
assoluto della Lucas. Protagonisti un cane paliziotto e un coniglio psicotico, Sam & Max
godette di una grandissima localizzazione in italiano & seppur rimanesse forse un po'
difficile per il giccatore medio, riusci a conguistare un posto nel cuore di tutti gli amanti
delle avwenture.

10 ANNI FA

* |n attesa dei primi grandi giochi per Amiga armivavano i titoli-cuscinetto, i primi esper|-
menti destinati a sondare il campo del 16 bit Commodore. Mentre ci si riempiva di giochi
semi-insulsi che tentavano di stravoigere || mercato con effetti speciali e affini, la
Rainbow Arts se ne usciva con Sarcophaser, uno sparatutio semplice semplice e one-
sto, ma dannatamente divertente

» Atron 5000 (Players) per Amiga diventava il nuovo Tron, basato sulla velocita d'azione
e su un'ottima modalita a 2 giocatori.
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Dai videogiochi al cinema. Ormai & un vizio!
Il film di Final Fantasy

Sequendo una pratica che ormai sembra o
essere sempre pits prassi che non eccezione, #‘ :
Square ha annunciato che sta producendo Final
Fantasy: The Movie, definito dalla societa
come il "primo film d'animazione con per-
sonaggi umani foto realistici generati al
computer”. Il film, ambientato sulla terra
del 2065, trattera una storia che prende
in esame |'eterno dilemma della vita e
della morte e trarra, ovviamente, inspira-
zione dai giochi della serie di Final
Fantasy. La data di lanciodovrebbe
avvenire nel 2001

Flnal Fantazy Wil

Mei cieli delle novita
Ultimissime da Nova Logic

La celebre casa, famosa per | suoi giochi di guerra,
torna a stupirci sul suo campo, con Comanche
Enhanced, F-16 Multirale Fighter e Mig 29 Fulcrum.
Il primo titolo non & altro se non una riedizione
della terza puntata della serie. Gli altri due sono
invece tutti nuovi; in F-T6 sara presente
"Integrated Battle Space, che & una sezione on-line
in cui i videogiocatori di tutto il mondo possono
giocare |I'uno contro I'altro, con 1 rispett i F-16 che
garantiranno un realismo simulativo eccezionale.
Mig-29 Fulcrum é basato sul Mig-29 russo. anche
qui il livello simulativo stabilird un nuovo standara,
tanto che alla Novalogic dicono che sara il gioco ai
volo pit accurato mai esistito. Crederci o non cre-
derci non serve a nulla, I'unica cosa che pisogna
fare & attendere una versione giocabile. Per concludere: anche gue-
st'ultimo titolo godera dell'IBS, in modo che, nei cieli virtuali di Nova
World, sara possibile vedere volare Jet di vario tipo, intenti a duellare
tra loro a colpi di missili...
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SAITEK R4

Unica al mando a
oltenere a
Heenza per la
tecnologia
Force-
Feedback di
Microsoft,
Sailek propo-
ne un volanie
astremamenta
vaiide e dal desi-
gn moito accattivan-
te. Il kit in esame offre
un volante regolabile in
altezza e inclinazione, per
meaglio adattarsi alle esigenze di ogni
singolo giocatore;: una pedahera di buona
qualita che permette di regolare la durezza di ogni pedale;
un alimentatore esterno e un CD contenente i driver e alcuni
demo di alcuni tra | pit noti giochi di guida. |l driver di gestione parmefle
di configurare il volanie in medo da essere compatibile anche con que
giochi non espressamente concepiti per essere utilizzati con un volante
Force Feedback: un appasito setlaggio permette di deviare le sollecitazio-
ni dall'asse y (tipicamente utilizzato dalla pedaliera peri controlli di gas e
frano) all'asse %, dove un apposito motore sl occupa di ricreare gil SCOS80-
ni @ le vibrazioni che il pilota riceve dal melore & dal fondo stradale.
Utilizzando guesto volante | giochi entrano in una nuova dimensione: I'in-
durimento progressivo delle sterzo, gli scossoni, le botte... sembra vera-
mente di essere all'interno della vettura; sig essa una potentissima auto da
rally o una monoposto da Formula uno. Colin Mc Rae Rally, accoppiato a
guesto volante, offre sensazioni davvero uniche 8 realistiche: passare dal-
I'asfalto bagnato alla neve comporta immediate perdite di aderenza pror- :
tamente replicate dal volante in maniera lalmente realistica da lasciare G ,ﬂ;
stupiti. Di granda effetto, inoltre, la simulaziene dei diverst fondi stradali. ol !
Anche The Need For Speed 3 e Formula 1 Racing Simulgtion diventano %
assolutamente fenomenall utilizzando il kit Saitek, che & completato da
due tasti sul volante, due tasti disposti a "farfalia” montati posteriormente

alla stregua di cambio semi-automatico & una leva-cambic che gansiste In
due ulterior tasti utilizzabili a discrezione del giocatore (adattissima piaf il
cantrollo del freno a mano, se si predilige 'uso della “farfalia® per il Con-
trollo dal cambio...). Questo volante & in definitiva una periterica robusia
ed ergonomica, che assicurera ore & ore di sfrenato divertimento. || prezzo
consigliato al pubblico & di lire 399.000. '

SAITEK CYBERSTICK 3D. |

Uno del problemi piti ardui da risolvere per un videogiocatore & guello di tro-
vare un joystick adatto alle proprie esigenze. Ogni persona ha, infatti, una
propria posizione ideale per giocare, per non parlara del tanto bistrattati gio-
catori mancini. Ogoi Saitek presenta un joystick nm@lat&memﬂ modulare e
configurabile per fornire agli utenti il maggior r:.:nm pu-ambale La particola-
rita di questa periferica, a parte la solita elevata qualita di costruzione che
contraddistingue il produttore in esame, & il tatio di essere composta da varie
parti liberamente assemblabill. Grazie a un apposito cacciavite a brugoia for-
nita con il joystick & possibile smontare e regeolare | supporti per i mana, in
modo da rendere il gioco comodo anche per chi ha un palmo di dirmensioni
diverse dalla media. E inoltre possibile regolare l'inclinazione della sezione
pulsant] presente in alto sullo stick, e decidere |a corsa del grilletto di fuoco.
Per adattare il controller ai giocatori mancinl & possibile, inoltre, ribaltare i vari
supporti per la mano e la manetta del controflo “thrattle™. Il Cyberstick 30,
nolire, & un'ottima periferica: offre-un controllo_estremamente morbido e pre-

ciso, quattro tasti pid un hat switch & otto vie e il controllo diretto i due assi

aggiuntivi per il throttle & il imone
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Gli manca solo la parola, in italiano

Ultima Online
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Un nuovo standard per il mercato MP3?

Via libera per Rio

-
V@ﬂ'ﬁ trﬁdﬁttﬁ Biamond pud finalmente tirare un sospiro di sollievo, E stata, infatti, considerata invalida dal

giudice la causa intentata dalla RIAA {Recording Industry Association of America) contro il
Origin e SYSTRAN Software hanno annunciato un colosso americano, per impedire la commercializzazio-

accordo per cui in Ultima Online; The Second Age verra
nciusa |a tecnolegia di traduzione istantanea sviluppato
dalla SYSTRAN. |l motivo per cui & stata introdotto que-
sta novita @ il voler rompere ogni tipo di barriera tra |
giocaton di tutto il mondo, nonche linteresse che
Ongin ha nell'accalappiare mercati vasti e finora forte-
mente svantaggiati dalla diversita di lingua, comne, per
esempio, quello Giapponese. Al momento il traduttore
supportera guattro “coppie di linguaggi”, e cioé da
Inglese a tedesce, da tedesco a inglese, da inglese a
giapponese e da giapponese a inglese. Informazioni e
downicad si possono trovare sul sito di Utima Online.

ne del nuovo lettore MP3 portatile (RIO). La peri-
ferica, considerata illegale dalla RIAA, in quanto
violazione dell’AHRA (Audic Home Recording
Act), che impone particelari restrizioni su alcuni
tipl di dispositivi di registrazione destinati al con-
sumatore, e risultata invece perfettamente
conforme alle leggi. Infatti Rio, che & incapace di
registrazione indipendente o copie seriali, non
rientra nei dispositivi regolati dall AHRA. Dungue,
dopo la sospensione preliminare della produ-
zione e della vendita, durata dieci giorni, Rio
puc finalmente giungere sugli scaffali di tutti

e I l'i-+ &

FOuwur Hane

negozi, e, a detta di Diamond, potra imporsi
come nuovo standard per il mercato MF3.

Correre su un circuito virtuale
Nascar in Rete

Sierra Sports e Nascar hanno annunciato la partenza
di un torneo Mascar che sara dispenibile tramite il
CD Rom di Mascar 2 e il servizic On-line TEN. La
competizione iniziera il 23 Novembre e terminera
nell 99 con una gara a Daytona Beach; divisa in 3
diverse categorie (Novice, Intermediate e
Professional). La "stagione” e divisa in 4 fasi princi-
pali: la prima e la registrazione che termina il 23
Movembre '98, la seconda & |a fase delle qualificazio-
ni dove verranno assegnati i livelli di difficolta a cia-
scun giocatore; la terza e per cosi dire la gara vera e
Conil sangue di propria, dove i punti saranno azzerati e si dovra dare
. Cmag&ddoa = il meglio di s&, in vista della quarta e ultima fase, la

mm fare la salsal finale, che decretera i vincitori e soprattutto asse-

gnera il succoso premio in dollari, Motevole il fatto che la finalissima si svolgera in America in un simulato-

re NASCAR fornito dalla Sierra, il viaggio e I'hotel sono "owiamente" pagati dagli organizzatori.

bl G, les MOney_

Dopo varie vicissitudini, questo mese le azioni
della Microsoft sembrano essersi stabilizzate.
Per tutta la fine di ottobre il patrimonio azio-
nario di Bill Gates & rimasto ancorato ai 60
miliardi di dollari, ma con novembre la quota
ha cominciato a salire fino a raggiungere la
cifra (sospetta) di 66,6 miliardi. Un segno? B

£
E
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E
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Nascar Racing 2

Paravia e Clementoni uniscono le forze
Nuove sinergie Editoriali

La casa editrice Paravia, fon-
data nel 1797, & specializzata
in testi scolastici ha deciso di
unirsi con Clementoni per lan-
ciare una serie di progetti rivol-
ti al primo ciclo scolastico.

Oltre due librigioco dedicati ai
piu giovani (Gioco e Imparo e
Avanti Tutta!), le due societa
stanno ultimando la realizzazio-
ne di quattro CD Rom, che gira-
no sotto Windows, che conten-
gono il programma completo di
tutte le materie della prima e
seconda elementare riguardanti fa lingua italiana, la matematica, I'educazione
ambientale e |'abilita di apprendimento.

La nuova linea a cul appartengono 1| prodotti sopra citati risponde al nome di “|
Maestn del Gioco” e sono stati progettati in maniera chiara e semplice per agevolare L. dfioSonn ssarisse ln rilarde 3l doBai

I'utilizzo di insegnanti e scolari. Per Informazioni, Paravia Tel. 011/7710166. S ol 3 R S <Ll
http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/
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AFFONDAMENTO VIRTUALE
0 52 la situazione crealiva del mercato
dei videogiochi non € allegra e se nep-

pure quelia defla critica & delle recensioni ha
miolta da ridere, che dire della situazione psicolo-

gica dei giocator? Cwvero, ma non & che a volle
siano | giocatori stessl, pur avendo tutto i diniio
di lamentarsi ed esporre le |oro idee, a esagerare
un po'? Qualcuno, a questo fing, si & chiesto
cosa sarebbe successo se Tifanic - Ninaffondabi-
la film di James Cameron - fosse stato un video-
gioco tipo Janes F-15, Starcraff o Baigwrs Gale...
& le reazioni non si sond fatle attenders!

@ Sulla nave non o sone abbastanza guasti
casuall - forsa alla Jane s credono che futlo 1un-
Ziori sermpre PERFETTAMENTE a bordo di una
nave di quelle dimernsion?

RUMORE DI FONDO

- waps EPESODE |

Non c'é bisogno di spiegare perché, vero? *
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Ve g,

_"L RUMORlDIFONDO

@ L5 nofte non era abbasianza buia, potevo
distinguere chigramente personaggi e cggelii
invecs di un grands schermna ner.

@ DOVE SONO GLI ALBERIZ??F?

@ Non ho capito né la ratta della nave né per-
ché la nave affonda... Quesio e un pianc della
casa di produzione per 1armi comprare la guica
strategica - BOICOTTATEL O

@ Non dice nulla o eosa succede ai figh, ai
nipoli & al pronipoti del protagonisti! £ chiara-
mente un valgare frucco per rubarcy ail soldl
duramente guadagnali quando il seguito (Tikanic
Gold } verra pubblicalo - BOICOTTATE!!!

@ SPOILER: Fa schifo perché la nave alla fina
affondalll Quesio & un fim, non un documentano
storico, non voghio realismo voglio DIVERTIRMIH

@ Fa schifo, devo vederlp con | personaggl gia
dlecisi dal regista, non posso crearg il mio prota-
gonistal!!!

@ Fa schifo, boicottate | film con una trama
fissallll Chuando § produtton \mpareranng che
vogliamo una trama DINAMICA?!IT

@ Fa schifo, non ha lopzione multiviewer, mon
posso vederlo contermporaneamente con | misi
arnici con agnuno di nov che inlarprela un perso-
naggio diverso (siamo nel 1998, non nel 195011

@ Fa schifo alla grande perche Lusitania 4.0
sara rmigliare...

@ Tuiti i commenti posithi sul Titanic pravano
senza dubbio che & riviste vengono pagate dalle
societa o produzione!!l!! BOICOTTATELEN!

@ Nella mia copia si vedano colfine in mezzo
alloceano, e | bulloni che tengong insieme le Gal-

daie sono divers: da quell del vero Titanic ! 8O-
COTTATE le societa di produzione che fanno
uscire film buggabi!!! Mi rifiuto di vederio fino a
quando non sard uscito i prma patch i

@ ir=alistico - non & stato filmato sul ralitto
restaurato del vero Titanic (g non dilermi che
sarebbe impossibite, [ S0 che lo é!l!)

@ Fatatici faliti!!! Andate a vedeare questo film
& pensate di trovarv sulla vera nave!
Ahahahahahal!lll Fallitif!!

@ BASTA con questi affondamenti dea! Titanic
nell Atiantico Seftentrionale!!! Il prmo film ha
avuto sccasso e ora futh o coplanal!! Non ce
pits CREATIVITA!! Viagitameo COSE NUOVE!N
Quando qualche regista avra W coraggio di fare
affondare il Titanic &l largo della costa oal
Vietnam 7777

@ Non supporta occhiali 30 {ahi, 1 film degii
anni CINQUANTA o facevana!)

@ Fuo gqualcuno spiegarmi come vedere il film
senza pagare? Non ditemi di comprare 1a cas-
seffa, perche sonod poverd (Crossposialo su
ait.cracks).

E se Titanic fosse una rivista di videogiochi?

@ Chi SENE FREGA se Jack andava a pesca
syl lago ghiacoiato o se Rose @ povera in
cannalll ko ho pagato per VEDERE UNA NAVE
AFFONDARE, non per sentire le manate perso
nali ai chi e & borao!!!f

@ Lho visto quindici volfe & la nave affonda
ogni voltalll Mai che si decidano a imbarcare
abbastanza scialuppe © 8 virare pnma
dellfcebarg!!!! Ho senlla aha produzions ma non
mi fianno nemmeno rsposto!!! Non ascoltano le
nasire cntichel 1l

Dopo la puntata per buona parte “seriosa’ del numero scorso una piccola
pausa rilassante ci vuole! Questo mese compileremo strani questionari,
rivedremo alcune delle pii belle introduzioni del passato, viaggeremo sul
Titanic, torneremo nell 'universo di Guerre Stellari e parleremo finalmente
anche di SESSO!!! Naturalmente su RDF!!

Disagno di
Giancario Alessandrini
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Tra lo stupore generale, la MicroProse pubblichera Falcon 5.0 sei
mesi prima di Falcon 4.0. “Sapevamo che Falcon 4.0 erg in ritardo”
dichiarera preoccupato un partavoce delia MicroProse, "ma non

sapevama che (a situazione fosse cosi grave...”

(ﬂ Rumiori di Fondo di gennaio 1398

4

@ Senon vi piace andate a vedere un altro
! Se non vi va che fa nave affonadi perche
continugle a guardarci???

@ MNon sarebbe possibile averne una versione
senza cabine of prima classe?

E tant'e. Comungue a nol Tilame & piaciulo,
piangiamao ogni volla che lo guardiamo e non
vediamo l'ora che esca Tifanic Goid con la
famosa ora in pid... chissa se sara pmsihiie
acquistarla senza dover ncomprare ke parti del
film gia wiste! A__A

BUIO IN SALA

Era un palline che ci girava per la zuc-

ca gia da un po' di tempo, @ poi qual-
CUND SU Comp,Sys. ibm.pe.games. sirategic ha
pensato di concretizzan: guale infroduzions vi
& praciutai ha pil colpitcricordate con mag-
giore affefio fra tutte quelle che avets incontrato
nella vostra camera di videogiocatori? |l thread'
presto spawnato su praticamente tutti | gruppi
dedicat ai giochi, & guelll che seguonoSoNo |
risultati dellinsolito sondaggio (iInskerme al com-
menti piu sigrificalvi appars: per ognt intro),

1. Fallout - Un esempio di slile e atmosfera mal
raggiunta prima. || miglor esempio di come
creativita e intelligenza possano gualungue
COSa con una frazione del costi e degii effeth
speciall di intro piu blasonate. Una mazzata

allinconscio cofiethvo dei giocaion!

2. System Shock - Lz prima “grande” introdu-
zione. Facava venire subito una gran voglia di
giocare. || mirino laser rosso che i centrava in
meazzo agl occhi dava i brividi!

3. Mechwarrior 2 - Breve ma efficace. Quante
volte l'erce mucre alla fine defla seguenza infro-
duttiva? Avere all'epoca appena acquistato un
subwoofer mi aiutd molto ad apprezzarla!

4. FWar - Cuindsc minuti di pura fantascienza,
supenore a molte cose viste al cinema e in TV
infroduce perfettamente latmosiera del gioco, &
fa venire una gran vogha di mettersi ai comandi
dellastronave!

5. Wing Commander 3 - Semplicemente incre-
dibile. La prima voita che un film di qualita hol-
wwoodiana, con attor e effett speciali di prim‘or-
dine, venne usata per introdurra un gioco.
Giocai selvagglamente giormo & notte-a tulte le
missioni del gioco solo per scoprire Cosa era
successo a Angel...
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6. Command & Conguer - Juante voita un gio-
oo ha iniziato a essera divertente a partire dal-
linstallazione? Lo zapping tra i canali del futuro
& un'idea geniale, che da lautentica impressio-
ne di avere fatto un salto nel tempo, e che awel
voluto vedere implementata pil spesso: ricordo
ancora il tipo curioso che dava lezioni di pittura,
can o che mi chiedevo: "Ma che c'entra?”

7. Starcraft - Secondo alcuni lintroduzione e gli
stacchi fimati sono meglio del gioco.... Lo spirito
anticonformista stile fantascienza degli anni 70
unite &l fook gotico-tecnologico creano un'am-
blentazione, se non onginale, almeno vivida e
interessante, Mi piacerebbe vedera un GdR
ambiertato in questo universo.,

8. UFO: Enemy Unknown - Lo scopo di un'in-
troduzione dovrebbe essere quelio di preparare
il gracatore a entrare net mondo del gioco, e
UFCr ci riuscl con poche ma significative imma-
gini. Dischi volanti e alieni stile anni cinguanta,
coraggiosi maring, citta in pencolo... presto
dov'e Il mio blastocannar?

9, Wing Commander 4 - Un ritmo narrative per-
fetto che accompagna una sequenza dazione
miazzaliato, || grido di morte dell'operatrice radio
guando 'astronave esplode & agghiacciante, &
non vedevo l'ora di saltare su un caccla & anda-
ra in cerca del bastardi che le avevano fatto
guesto, Quando il flm fini e inizid il gioco rimasi
disorientato... Avrei voluto che andasse avanti!

10. Diablo - Adoro | gioco di miniature
Warkarnmerdella GW, e lintro di Diablomi ha
messo subito a mio agio... Hmmm... Forse
“agio” non & la parola giustal

Altre citazioni degne dinota includono:

Wing Commander 2 - Uno degli iniz: pid depri-
ment della stona del videogichi: wito cid che
poteva andare make dalla fine del primo titolo lo
era andato, & il peggionon era ancora arrivato

Quake 2 - La combinaziona Ira immagini, musi-
¢a e |l pil lungo pianc-sequenza mai apparso in
unintroduzione sono da toglers il fiato. La lunga
discesa in tempo redle sul pianeta infestato
dagli aliem me la-sono sognata di notte!

Monkey Island - “Mel profondo dei Caraibl,,." 8
quella musica fantastcal

X-Wing - Sullo schermd appaiono Wt quest X=
Wing e TIE Fighter che combattono, & io Stavo
per salire sul caccia di Luke Skywalker! Miven-
nefo ke lacrime agli occhi...

Ultima 4 - |a pnima introduzione a forgiare un
vero legame tra il giocatore e il gioco... Il perso-
naggio che creavamo scaturiva dai nostr pid
mntimi sentimenti, come potevamo non identili-
carci subito con Ii? Per me Ulima 4 & stata l'u-
nica avventura alla quale *io ™ abbia realmants
partecipalo,

Ultima 5 - Lord British era svanito, | Signori delle
Ombre dominavana Britannia e noi eravama |
ribeili... Guerre Steflar fantasy!!! Cosa si potreb-
e volere di pio! !

E il risuitato &... che la Origin batte tutti a mani
basse!! Ora non ci resta che aspettare 'ntrodu-
zione di Litima: Ascension (e Ignorare la cinica
osservazions di un tale Yotto secondo ouil bat-
tera tutte le alire perché sara composta da
immagini clografiche... colta la battuta™?)

QUESTIONI DI QUESTIONARIO
Questo messaggio & stato postato sul
sito dalia McDonnel Douglas da un
anonimo impiegaio, e fulmineamente ripreso su
Internet... {mentre noi estendiamo many thanks
a Cyrix Haldir di it.fan. sfudio-vit per averio recu-
perato quanda lo credevamo perduto!)

Vi ringraziamo per avera acguistata un acreo da
combattimento McDannel Douglas. Per meglio
protegaere i Viostre inveshirmanito, w preghiamo
ai compitare la scheda che lrovale qui sotio.
Rispondere al sondaggio non & indispensabile,
ma le informazioni che cf darete ci permetieran-
nc di migharare il nostro senizio venendo sam-
e piu vicing alle esigenze de! client,

1. LIMe [IMrs. [IMs. [ Miss []Col []
Gen, [ ] Compagna [_] Top Secret [_] Alirg
R T E H ] o G R £t L S G

izl ey [alo] e 1), R R R
Password: ... e B B CET)
Mome in Cudu::e

Latitudine- Lnngmmrbe-.ﬁihmmne

2. Che modello dl aereo avets acquistato?
(P14 Tomeat

[_]F-15 Eagle

[ ] F-16 Falcon

ﬂﬂ&ﬂ;nwﬂ? _;

Titanic - Affondato durante la partita inaugurale..
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[ ]F-117A Stealth
[ ] Top oecrst

3. Data dell'Acguisto (Anno'GicrnoMiese)

4 ]

| fr TN L |ll .......

& NUMETD O TRIAID! o oivsiiiciinemsenernsmntsesrrerrrer iy
8 Indicate come avele effettuato Facquisto:

[_] Ricevuta in regalo [ Programma di Assistenza
al Terzo Mando

[_] Showroom

[_] Mercante di Armi Indipendents

[_] Crdine Postale

[_] Magazzing Saldi

[] Surplus Governativo

[ ] Top Secret

6. Come siete vanuli & conascenza dell aenso
McDonnel Douglas che avele acquistato?

[_] Ho sentito un rumeore assordante e ho guar-
datorin alto

[_] Lhovista in una vetrina

[_] Spiohaggio

[_] Consigliato da un amico [ parente / alleato
[_] Lavaro per il governo e ha ricevuto una
bustarella dal fabbricants

[_] Sono stato attaccato da un modelo simile

7. Indicata | tre (3) ragioni che pid vi hanno
conwvinto ad acgusitario:

[_] Stile { aspetic

[_] Velocita [ manovrabilits

[] Prezzo f qualis

[_] Comtort / convenienza

[_] Bustarelia / ricatto

[} Raccomandato da un venditore

[_] Reputazione dalla McDonnell Douglas
[_] Sisterni &' Arrma Avanzall

[_] Mancvre Politiche

[_] Dolorosa esperienza dopo averne affrontato
uno in combattimeanto

8. Indicate fa regione o le regioni geografiche
dlove: intendete utilizzare il prodottio:
[_]Mord America

[_] America Centrale | Meridionale
[_] Portaerel

[_] Europa

[_] Medio Orients

[_] Africa

[_] Asia / Estrama Qrignte

[_] Van paesi gal Terzo Monao

L] Top Secret

9. Indicate quali altn prodotti gia possedste o
pensate di acquistare entro I'anno:
L] TV a color

{_] Videaragistratore

[_] Missile Balistico Intercontinentale
[_] Satellite Killer

[] Lettore CD

] Missili Aria-Aria

I_] Space Shuttle

[_] Home Computer

[_] Armi Nucleari

http://www.oldgamesitalia.net/
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10, Come descrivereste voi stessi o |l
gruppo/paese a cul appartenate?
[} Comunista  Socialista

[_] Terronista

[_] Folle

[] Nettrale

[_] Democratico

[_] Dittatoriale

[_] Carmctio

[_] Primitive | Tribale

11. Come avele pagaio il vostro asreo
McDonnell Douglas?

[_] Tangenta su un investimento governativo
[_] Contanti

[_] Valige di cocaina

[_] Introiti petrolifen

[] Assegno

[] Carfa di credito

[_] Denara dal rascatto di un sequestro

[_] Traveler's check

12. Qual & |l vostro implego attuale”
[_] Libero Professionista

_ Marketing / vendite

[} Rivaluzionarna

[_] Uomo di Chiesa

[_] Mercenano

[ ] Dittatore

[L] Manager

[_] Mikardaro Eccentnco

[_] Mimigtro della Ditesa [ Generale
[_] Pensionate

] Studente

] Impiegato governativo

13. Per aiutarci a comprendere meaglio gli stili di
vita dei nostn clianti, indicate I'attivita o le affivitia
a cui prefente dedicare il vostro tempo ibero
| Golf

L] Vela / navigazione

|_] Sabataggio

{ Tdogging [ atietica

] Propaganda [ disinformazione

[_] Destabilizzazione [ colpi di siato

[_] Attivita illegali in ambito economico/govermativa
|_] Giardinaggio

] Artigianato

[L] Mercato nero | contrabbando

|| Coflezionisma

|_] Sport televisivi

[_] Vini { enclogia

[_] Interrogatori | torture

[_] Animiali domestic:

[_] Attivita antisommaossa

|_] Spicnaggio / ricognizione

[ ] Moda

[_] Dispute di confing

[_] Scambi nuckeari strategici

Vi ringraziamao per il tempo che avete dedicalo
al nosiro queshionano. Le vostre nsposle alite-
ranno fa McDonrell Douglas a servinv megiio in
futurg - @ vi permetleranng o ricevere informa-
2ioni e offerte da parte di alfre sociefa, govern),
gruppy estremisticl e misteriose D.rganfzzazfunf.'

Avefe commeni! 0 Suggenment! su nostt agrar o
l'arte della guerra aerea in generale? Scrivele a:

McDONNELL DOUGLAS CORPORATION
Marketing Department

Military Aerospace Division

P.O. Box 800, 5t. Louis, MO

A qguanto si & pol saputo, la multinazionale aero-
spaziale lo ha fatto sparire quasi immediatamen-
te dal proprio sito, mentre limpiegato responsa-
bile & stato severamente nmproverato.
Cattivoni... :™

E anche per questo mase & luttol Alla prossimiat

alt.sex.Vincenzo-Berella
reckall@hotmail.com

Ma che c'enira, appunto. questo box con | Rumori di Fondo?
Mulla. Semplicemente, qualche tempo fa trovai un messagaio
riguardante Doom che portava nellintestazione "crossposted 1o
alt. sex.doom.with-sound’, Attonito, mi resi conto che (che ci credia-
le 0 meno) non ero mai andato a spulciare con la necessaria serieta
la gerarchia dei gruppi alt.sex.”, e cosl, una serata di suddetti spul-
ciamenti dopo... Bah, | risultati eccoli qui (i commenti tra parentesi
quadra song migt)!

alt sex.aliens [orge sul set del film di James Cameron?]
alt.sex.biblical

alt.sex. boredom

alt.sex.cthulhu

alt.sex.disney [lo dicevo io che 'sta stora di “zii" e "zie” non mi
aveva mai convinio...[

alt. sex doom.with-sound

alt. sex.extropians

alt.sex fal

alt.sex first-time

alt.zex.gangbang

ait.sex.guns

alt. sex jesus

alt.sex joey.loves sheep

alt.sex leshian.antirush.squick squick. sgquawk
alt.sex. modem-kamikaze
alt.sex,mud.sojourn-diku

alt. sex mythical

alt.sex.nasal-hair

alt. sex.nol

alt. sex.pafitas-al-hombro

alt. sex picturas thedavid [e uno!]
alt.sex. prevost

alt.sex prevost.derbecker

alt.sex. reptiles

all.sex.sgml
alt.sex.sheep.baaa baaa basaa moo
alt.sex.sounds

alt.sex.spam

alt sex.stories.cuckold

all.sex toons

alt.sex loupes

alt.sex.ugly

alt.sex wanted.thedavid /e due!]
alt.sex swingers.thedavid [e fref]
all.sex.woody-allen

(ﬂ&&ﬂhﬂ]dma . : _/
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soliti giochi!
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RAILROAD TYCOON 2

Se cercavi un gioco diverso, sei sui binari giu-  legamenti tra le citta e fare della tua impre- A

sti! RAILROAD TYCOON 11 & appassionante e sa ferroviaria la piu produttiva di tutte. Sarai

frenetico insieme, € il gioco che ti porta sulle  accompagnato, in questa avventura, da una

rotaie e ti costringe a usare abilita e strategia grafica dettagliatissima e da splendidi scena-

in dosi abbondanti. ri riprodotti sulla base di spettacolari foto-

Il tuo compito sembra (ma non e) facile: grafie d’archivio americana!
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“Jn questo libriccino ho cercato di evocare lo spirito di un'idea
che non metta i miei lettori di mal animo con se stessi, fra di laro,
con la stagione e con me. Possa esso aleggiare gradevolmente
nelle loro case e che nessuno desideri scacciarlo”

Charles Dickens (Dicembre 1843)
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Lo Spirito del passato

rano gli anni 8o. Console e computer gia erano nella lista dei
EdEEidEFi di grandi e piccini. Erano i tempi del Sinclair
spectrum e del Commodore 64, del NES e del Master System.
Prima c'erano stati il VCS, 'Intellivision e il Colecovision ma ave-
vano avuto una diffusione limitata, poche decine di
migliaia di unita installate nel nostro Paese. Erano oggetti
bramati principalmente da ragazzini e adolescenti, consi-
derati costosi giocattoli da 300.000 lire (di quei tempi) e
pilt, e con i prezzi dei giochi compresi tra le 35.000e le
I5.000; Con |"avvento del CBMé&4 e dello Spectrum (siamo
nel 1983) I'eta media dei giocatori di videogiochi si alzo
leggermente e la disponibilita di software su nastro a prezzo
pill basso rese gli home-computer molto popolari. Tuttavia, il
parco-macchine installato non raggiunse mai cifre elevatissime

e mai si avvicing alla diffusione che tali sistemi ebbero in Paesi
guali Inghilterra e Germania.

Nell'arco di poco meno di un lustro, siamo nel 1987, arrivarono
|'Atari ST e soprattutto il Commodore Amiga, 2 computer a 16
bit che potevano fare un po’ di tutto ma che si imposero sul

Testi di
Massimo Rubegni

mercato grazie ai tanti giochi disponibili. Mentre negli USA e in
Giappone il Nintendo NES e, in misura decisamente minore, il
Sega Master System, vendevano
pezzi a milioni (grazie a splendidi
giochi quali Super Mario Bros 1, 2
e 3, Kid Icarus, Metroid, Shinobi e
tanti altri), in Europa le luci della ribalta e le prime posizioni di
vendita erano tutte per Amiga e ST, grazie anche al prezzo del
software accessibile — e sia consentito scriverlo: alla pirateria

DA DOVE VENIAMO

Con gquale macchina
hai comincialo a giocare?
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“Buon Dio! Io sono cresciuto in questo fm:g;ﬂ.
Sono stato ragazzo gﬂi o

Ehenezer ."-'u':'ra.h,:_g'r.'

che rendeva i giochi ancora pil economici... Le ottime, per |'e-
poca, capacita grafiche e sonore di quei computer furono unat-
trazione pressoche irresistibile per tutti i videogiocatori ma
ancora i tempi non erano maturi per una diffusione di massa di
guesto hobby.

Le cose cambiarono con il debutto di sistemi da gioco dedicati
quali Nintendo Super NES e Sega Mega Drive che, oltre a offrire
caratteristiche tecniche analoghe se non addirittura superiori a
quelle di Amiga e 57T, disponevano di giochi ottimi, veri capola-
vori che ancora oggi si fanno giocare con piacere. La vera novita
del periodo, pero, sta nella diffusione che queste macchine rag-
giunsero: nel breve volgere di qualche anno, | giocatori europei
acquistarono milioni di console e di giochi per questi sistemi che
superarono la diffusione dei computer, grazie anche alla mas-
siccia comunicazione pubblicitaria fatta dalle aziende produttri-
ci. Per la prima volta, i videogiochi conguistarono un mercato
che faceva registrare quantita tali da non far pit ritenere un
miraggio il raggiungimento — prima o poi — dello status di mer-
cato di massa. Il lancio di sistemi portatili quali il Nintendo
GameBoy e il Sega Game Gear non fece altro che rafforzare la
guota di mercato delle societa produttrici di console,

Nello stesso periodo cominciava a far capolino (come macchi-
na da gioco) il PC, strumento di lavoro e di studio che perd pro-
poneva giochi di ottimo livello,
anche se in generi differenti da
quelli nei quali le console dedica-
te eccellevano. Nel breve volgere
di qualche anno il PC erose sensibilmente la quota di mercato
delle console: i progressi dell hardware, soprattutto per quanto
riguarda la grafica, furono moderatamente rapidi e decisamente

1ibili 31l mer-

le disiri-
811

fu protogo-

o della ‘guesrra ded 16 bit'.
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sensibili e le software house non tardarono a capire che era pos-
sibile vendere giochi anche a chi non aveva mai giocato prima.
Le simulazioni di volo, i titoli sportivi, i giochi manageriali e le
ricostruzioni di scenari bellici attirarono un nuovo pubblico, che
magari non aveva mai fatto una partita a Street Fighter /o a
Pac-Man ma che era attratto da giochi piu complessi. Al tempo
stesso, il PC cominciava a sfornare titoli arcade di grande qua-
lita, divenendo popolare anche tra i giocatori tradizionali, quelli
nati con le consale (o | primi home-computer) e che, crescendo,
potevano permettersi di spendere qualche milione per passare a
un sistema che offrisse molteplici modalita di utilizzo. Tuttavia,
la maggiore semplicita d'uso delle console e la spinta del
marketing di Sega e Nintendo fece si che i sistemi dedicati esclu-
sivamente al gioco mantenessero la fetta di mercato pil ampia.
Almeno fino a quando |"hardware di quei sistemi non mostro il
peso degli anni...

Tra il 1990 e il 1994 il mercato dei videogiochi conobbe una
crescita continua, spinta sia dall'ottima qualita del software sia
dalla caduta dei prezzi (per quanto riguarda le console), dalle
continue, inarrestabili migliorie dell’hardware noncheé dal cre-
scente numero di giochi disponibili ma il videogiocatore puro,
quello che preferisce i giochi arcade e d’azione ha puntato dritto
sulle console, sistemi che hanno ospitato degne — e spesso
eccellenti — conversioni di famosi giochi da sala e fantastici titoli
originali. Il lasso di tempo che va dalla fine del 1994 ai primi g
mesi del 1995, tuttavia, fu un periode di crisi per I'intero merca-
to dei videogiochi: questo a causa della penuria di giochi inno-
vativi su console mentre il PC, vuoi per la sua intrinseca com-
plessita d'utilizzo vuoi per il costo elevato che ne limitava la dif-
fusione tra gli appassionati di videogiochi — ossia tra coloro che
aceuistano numerosi titoli I'anno —non era ancora una piat-
taforma da gioco diffusa come lo € oggi. | giocatori stavano cre-
scendo e le "vecchie” console a 16 bit non riuscivano a star die-
tro alle innovazioni in termini di grafica e giocabilita dei titoli
per PC che, d'altro canto, restava un sistema ostico, complesso e
alquanto costoso. Sembrava non esserci via d'uscita per le indu-
strie del settore, destinate a ven-
dere molto a brufolosi adolescen-
ti, poco o nulla agli utenti profes-
sionali dei PC mentre | giocatori
"professionisti” su computer, gia
dissanguati dall'acquisto del-
I’hardware, non potevano costituire da soli il target di riferi-
mento.

Gli anni dal 1981 al 1583 videro, dunque, le console in cima alle
preferenze dei giocatori grazie alla loro superiorita tecnica e alla
qualita del software disponibile. Il triennio successivo vide
CBMéy e Spectrum imporre gli home-computer come le piat-
taforme preferite dai giocatori, tendenza proseguita con |'av-
vento di Amiga e ST. A partire dal 1990, invece, le console torna-
rono alla riscossa con i 16 bit, restati in auge fin quando i PC non
fecero pesare la loro superiorita tecnica.

Comungue, ne e console ne gli home o i personal computer
(per i motivi sopra esposti) riuscirono a trasformare il mercato
dei videogiochi in un mercato di massa, pur con le ondate di

“ {Jﬁﬁl‘%}'ﬂ di ogni uomo andare lontano; ma
se non lp ﬁ! in vita sard condannato a farlo dopo
morto. 'E destinato a essere testimone di cose

a Cil Hon puﬂ pfﬂ prsnd'erf: pﬂrtf”
Jacob Marley

nuovi utenti portate dai nuovi sistemi. Certo, si era passati da un
mercato di molte centinaia di migliaia di appassionati a un mer-
cato di alcuni milioni di utenti ma il mercato sembrava stagna-
re. Tuttavia i videogiochi avevano dimostrato di poter interessa-
re — se non addirittura appassionare — piu tipologie ai poten-
ziali acquirenti. Soprattutto gioco
un ruclo la trasjormazione dei PC
da strumenti di lavoro a piattajor-
me da gioco: milioni di persone
scoprirono che con il computer si
poteva giocare (soprattutto titoli
complessi quali simulazioni e giochi di strategia), oltre che lavo-
rare. Era nato un nuovo mercato, costituito non piu dai giocatori
tradizionali (identificabili con i ragazzini e i teen-ager) ma da
persone pil adulte e con un maggiore potere di spesa che pote-
vano divertirsi con la stessa macchina sulla quale lavoravano.
Un nuovo mercato...

Potevano i produttori di console, societa del calibro di
Nintendo e Sega, accettare passivamente di essere spodestati
dal trono di padroni incontrastati del mercato?

Nel frattempo, la corazzata Sony compariva all’orizzonte con
una macchina destinata a cambiare le dimensioni e e regole del
mercato dei videogiochi.

IN CERCA DI

UN RUTORE

Chorles Dickens nosce

o Portsea, In nghiltema,
il 7 Febbralo 1812,

Dopo un'infonzia difficile
comincio o sorivere par
una rivista di Londm
raceonti comich. Tro le
sue opere di maggiore
rilieve: Doavid Copperfield
(1850%; Oliver Twist
{1B38): & Canto di Notale
(1843), Dickens mori il &
glugna 1870,
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Lo Spirito del presente =

Vrs-u la meta degli anni Novanta il PC comingid a proporsi

come una macchina da gioco seria. Superate |e difficolta di
carattere tecnico (numero di colori su schermo, assenza di sonoro,
limitata potenza di calcolo rispetto a quella richiesta per far girare
decentemente giochi di qualita) grazie agli upgrade e ai processori
della famiglia 486, il PC comincio a ospitare titoli sempre piu belli e
comparabili a quelli disponibili sui sistemi dedicati. Questa era la
vera forza - e al tempo stesso il principale limite alla loro diffusione
- dei PC: la possibilita di migliorare il sistema, di integrarlo, com-
pletarlo e aggiornarlo con hardwa-
re aggiuntivo che ne ritarda |'ob-
solescenza. Le console, invece, per
motivi strutturali e per la filosofia
di gioco propugnata dai loro uten-
ti, non permettono normalmente di aggiomare ["hardware (e le rare
volte che ci sono stati tentativi in tal senso le aggiunte si sono rive-
late dei flop commerciali) in quanto sistemi chiusi, che non richie-
dono alcuna spesa successiva all’acquisto del sistema da gioco
principale, perché |'utente deve spendere i propri soldi nell’acqui-
sto dei giochi. In pratica, il genitore che regala al figlio una console
non deve preoccuparsi di aggiornarla, ma solo di comprare i titoli
per essa ed eventualmente qualche periferica. Inaltre, I'impossibi-
lita di aggiungere hardware ulteriore elimina anche il problema di

"Teri notte sono stato trascinato con la ﬁ}r.m.
ma ho imparato una lezione che comincia

a portare i suoi frutti"
‘Ebenezer Scrooge

compatibilita tra le varie componenti del sistema, fonte di notevo-

lissimi fastidi per chi utilizza il PC anche per giocare.

La facilita d'uso propria delle console, la spesa d'affrontare per
I'acquisto, alquanto contenuta rispetto al costo di hardware PC di
potenza equivalente e soprattutto la notevelissima quantita di titali
avevano mantenuto i sistemi da gioco dedicati in cima alie liste dei
desideri dei videogiocatori per qualche anno e ['avanzamento tec-
nologico apportato da PlayStation e Saturn sembrava far presagire
un futuro altrettanto se non ancor pil roseo per societa quali Sony e
Sega (nel frattempo, Nintendo riposava sugli allori di SNES e
GameBoy, mentre preparava il colpo Néy).

Tuttavia, il 1996 fu I'anno dell’affermazione
definitiva del PC come sistema in grado di
poter adempiere a molteplici funzioni, tra cui
quella che piu interessa in questa sede: giocare, L uscita
di Windows g5, la disponibilita delle prime schede accele-
rate per il trattamento di grafica bi/tridimensionale e I'ab-
bassarsi del prezzo dell'hardware resero la piattaforma un
sistema appetibile per un numero sempre crescente di svi-
luppatori ed editori. La scelta di realizzare un titolo per conso-
le e/o per PC deriva dall’analisi di numerosi fattori, primi tra tutti la
diffusione delle piattaforme e | costi di sviluppo: da un lato il calo
dei prezzi dell’hardware hanno reso il PC un sistema accessibile a un
mercato sempre piu ampio, dall’al-
tro | 'avvento di Wings, dipinto come
I'avvio di una nuova era - guella del
Plug'n Play - che avrebbe reso molto
pit semplice giocare su computer ha
reso il computer un sistema meno ostico per sviluppatori di giochi e
per | giocatori stessi. Niente piu problemi di installazione di joy-
stick, schede grafiche e sonore, CO-ROM, software e quant’altro
serva per divertirsi. Ovviamente, tutti sappiame che le cose non sta-
vano proprio in guei termini ma resta il dato di fatto che la martel-
lante campagna promozionale della Microsoft abbia convinto uten-
za e sviluppatori che il PC era un'ottima macchina da gicco. D altra
parte, lo sviluppo di titoli per computer comporta per il publisher il
notevolissimo vantaggio di non dover pagare |e royalties (ossia le

http://www.oldgamesitalia.net/
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“licenze d’uso” per scrivere programmi su hardware dedicato) da
sempre pretese da tutte le societa produttrici di console. In media,
per ciascuna copia di un gioco la software house deve versare a
Sony/Sega/Nintendo la somma di 1o dollari americani, obolo non
richiesto per lo sviluppo di titoli per PC. Soprattutto per questo
motivo numerosi sviluppatori ed editori hanno cominciato a realiz-
zare giochi ben sapendo di rivolgersi a un mercato che, pur contan-
do decine di milioni di macchine installate, contava in realta molti
meno utenti disposti a spendere soldi per giocare. D'altronde va
anche ricordato che sviluppare per PC non richiede I'acquisto delle
costose attrezzature di sviluppo necessarie per realizzare un titolo
su console. In altre parole, |'effetto combinato di Wings - che ha
comungue oggettivamente semplificato la vita di chi usa il PC per
giocare - e della disponibilita di prezzi piu accessibili per hardware
sempre piu potente, ajutato dalla
maggior economicita dello sviluppo
a causa della mancanza di royalties
da pagare e costosi kit di sviluppo
da acquistare; ha imposto il perso-
nal computer come una validissima alternativa alle console per il
videogiocatore domestico. Del resto, una volta che i titoli di qualita
uscivano con continuita su PC, i giocatori hanno cominciato a rivol-
gere le loro attenzioni (e risorse finanziarie) a questo sistema,
aumentandone la base d'utenza e cosi facendo crescere |'interesse
sia degli sviluppatori che degli editori,

Logica conseguenza dell'aumento della base d'utenza & stato
'incremento ancora maggiore del numero e della qualita dei giochi
disponibili e anche la diffusione di periferiche dedicate al gioco che
rendono |'esperienza ludica piu appagante, fattori questi a loro
volta fonte di attrazione di un numero sempre crescente di utenti e
via di seguito, continuando in questo circolo virtuoso... Infatti,

dopo 2 anni e mezzo durante i quali erano state | punti di riferimen-

to per i giocatori di tutto il mendo, le console evano state superate
dai computer, trovandosi improvvisamente a dover inseguire le
prestazioni grafiche e di calcolo rese possibili dai processori
Pentium Il e ai chipset grafici realizzati da 3Dfx. Il brillantissimo
marketing di Sony, che ha imposto |a
PlayStation e, per estensione, i videogiochi
all'attenzione anche dei non addetti ai
lavori e dei non appassionati e li ha resi
(davvera) fenomeno di massa - nel con-
tempo stracciandoe la flebile competizione
di Sega - non ha potute impedire I'affer-
marsi del PC. Le uniche armi rimaste a
favore delle conscle sembrano essere rima-
ste la qualita del software e il minor prezzo
d'acquisto dell'hardware, nonche la mag-
gior facilita d'uso, e per questo motivo
0ggi una PlayStation e un Nintendo 64
costano meno di 250.000 lire. D'altronde,
I'elevarsi dell'eta-media del videogiocato-
re (altro evento per il quale e in gran parte
responsabile |'indovinatissimo marketing
sony), e quindi il suo potere d'acquisto,
rendono meno inaccessibile il PC, che offre
pur sempre una molteplicita d'usi e funzio-

ni, solo per ricordare la pil importante basta citare la madre delle
Reti: Internet, da sempre assente nel mondo delle console.

MNel 1995 Sony e Sega avevano avuto buon gioco nel proporre sul
mercato console tecnicamente avanzatissime, con capacita decisa-
mente superiori a quelle dei PC di quel periodo, e a una frazione del
costo dei computer, Le indubbie gualita oggettive delle console
furono pubblicizzate in maniera diversa dalle rispettive case pro-
duttrici: mentre Sega ha messo in atto un marketing aggressivo nel
messaggio e nella forma, ma limitate nel bersaglio da colpire, ossia
il giocatore medio, la Sony ha optato per una campagna promozio-
nale massiccia e alternativa, prendendo di mira principaimente un
segmento di mercato - quello dei diciotto-ventiduenni - messo
sempre in secondo piano dai tradizionali produttori di hardware e
software nel settore console, da sempre molto attente alle richieste

"Sono sicura che é molto ricco, per lo meno tu me lo ed esigenze di giovanissimi e ado-
hai sempre sostenuto." "E con guﬂwmr’

La sua ricchezza non gﬁ' serve."
I nipoti di Scrooge

lescenti ma poco inclini a conside-
rare le fasce d'eta superiori come
un settore readitizio. Sony ha colto
nel segno, rendendo la propria
console un vero oggetto di culto non solo tra le fasce pit mature del
pubblico adolescente ma anche tra i ventenni, e oltre. In pratica,
Sony ha espanso il mercato, liberando i videogiochi dall'etichetta di
costosi giocattoli e consacrandoli come uno dei modi piu divertenti
di impiegare il proprio tempo libero del nostro tempeo.

Rimane la domanda da un milione di dollari: Console o PC? Mai
come quest'anno il dilemma é giustificato, anche se il rilevante
divario nel prezzo d'acquisto dei diversi tipi di hardware e un ele-
mento che fa maggiormente pendere la bilancia dal lato delle con-
sole. Pero la possibilita, che va oltre al semplice giocare, di connes-

sione a Internet, gioca un ruclo fondamentale nell eventuale scelta
del videogiocatore.

CHI SIAMO?

Che gioco compreresti
a Nalale?
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Lo Spirito del futuro

ne, il passato & gia trascorso e non lo si pud ripetere (anche se

E; MAME e gli altri emulatori possono aiutare in questo senso) e il
presente lo viviamo oggi, giorno per giorno. Ma domani, cosa chie-
deremo a Babbo Natale? Quanti bit avra la console che sogneremo?
E quale marchio portera? A quanti MegaHertz viaggeranno i proces-
sori dei PC del futuro? Il futuro non e chiaro, non lo e per niente...
Pur nell’ovvia incertezza che |e cose di la da venire riservano, una
cosa puo essere data per scontata: il giocatore avra di che divertirsi
e potra farloa prezzi sempre piu accessibili. Questa predizione
nasce da una serie di dati di fatto, facilmente riscontrabili nell’an-
damento dei mercati in qualungue settore,

prendete, ad esempio, il settore automobilistico; fino a 10 anni fa
' ABS era riservato a vetture di prezzo elevato, costose berline che
pochi potevanc guidare. Oggi e di
serie (o optional accessibile) a par-
tive dalle piccole utilitarie, e lo stes-
50 pud dirsi del climatizzatore, del
servosterzo e di mille altri accessori che rendono la guida piu piace-
vole e sicura. Ora, dando per scontato che il mercato ael software
ludico continui il suo trend di crescita (cosa sulla quale sono d'ac-
cordo tutti gli analisti finanziari, oltre che gli addetti ai lavori) 5i
pud ipotizzare che quello dei videogame diventi un mercato di
massa nel giro di 5, 10 anni al massimo. Per riuscirci, perd, il prezzo
del software e dell'hardware deve scendere fino a diventare accessi-
bile per un mercato ancor pid ampio di quello attuale. Si pud ragio-
nevolmente pensare che le nuove console lanciate sul mercato non
arrivino a costare oltre le 600.000 lire attuali, soglia oltre la quale
I'acquirente potenziale considera |'investimente troppo elevato.
Bisogna comungue ricordare che, di solite, nel giro di un anno o
due, il prezzo d'acquisto dell’hardware cala del 30-40% e anche
oltre. La soglia di prezzo per il software nuovo tende a essere posta
da produttori e venditori intorno alle 100.000 lire, con scostamenti
in alto o in basso nell’ordine del 20% al massimo. E anche possibile
che |a guerra tra le case produttrici di sistemi dedicati al gioco

“Era convinto che la condotta di quel futuro
4li avrebbe dato la chiave dell’enigma e gliene
avrebbe resa facile la soluzione”

abbassi considerevolmente i prezzi sopra indicati, anche del 25%.
Per quanto riguarda i PC, un sistema top dotato ai processore
Pentium a 450MHz con 32 Mega di RAM, scheda grafica con chipset
3VooDao I, lettore CD a 32 velocita e HD da 6 Giga costa oggi poco
pit di 3 milioni e mezzo - forse meno quando leggerete questo arti-
colo - mentre un computer con caratteristiche inferiori ma comun-
gue sufficienti a far girare piu che decentemente la maggioranza
dei titoli pubblicati nel prossimo anno costa circa un milione di lire
In meno.

Anche in questo caso, é facile prevedere che queste soglie di
prezzo tenderanno a restare invariate (inflazione permettendo) se
non a calare ulteriormente. Ovviamente, le prestazioni di console e
PC continueranno a essere molto simili, assolutamente comparabili,
con la prima console della generazione "N” che scavalca il piu
potente PC disponibile sul mercato al momento della sua introdu-
zione, salvo essere poi scavalcata in termini di grafica dall’uscita
della nuovissima VooDoo VI, con |a seconda console della stessa
generazione pronta a riportare il
titolo di miglior sistema da gioco
nel regno dei sistemi dedicati, fino
all'uscita del processore 986, e cos|
via in un instancabile inseguirsi di prestazioni sempre pil elevate a
prezzo costante (in termini di costo effettivo, mentre il prezzo
nominale potra crescere per ragioni d’inflazione). Chi ci guadagna?
Tutti, ovviamente: i giocatori potranno acquistare macchine sempre
pili potenti che permettono di ottenere una qualita sempre pil ele-
vata, tale da interessare anche chi di videogiochi fino ad allora non
si sara interessato (ad esempio, il vecchio zio appassionato di calcio
restera sicuramente impressionato dalla grafica fotorealistica di Fifa
2002, cosi come vostro cugine appassionato di Formula 1 - |o stesso
cugino che vi dileggiava accusandovi di perder tempo dietro ai
"giochini” - si precipitera a comprare la PlayStation 3 dove c'e
un'incredibile simulazione del suo sport preferito),

Le case di software produrranno titoli di qualita sempre migliore,
stando nel contempo attente a non saturare il mercato. Ci sara piu
scelta, pil qualita e prezzi davvero accessibili - un paradiso per i
giocatori? Forse no, e la motivazione di questa pessimistica previ-
sione ha fondamenta pili romantiche che razionali. Un mercato cosi

DOVE STIAMO ANDANDO?

Ouale sara la pialtalorma
ded Tuluro'!

Mom=so 4%

\

Console 400

le console cominceranno @ muoveral sy infernet s
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DOMANI E UN ALTRO GIORNO?

I mercalo curopeo del divertimento eletironico; 1998-2002

Valore (in milioni di dollari)

12
270

1280

3050

2260

PC CD-ROM

. Giochi in rete

Quote di mercato
9%
494

I . T —— TR

19

. Gonsole (Hardware)

Fonte: The Buropean Games Industey { TH5EG)

grande avra bisogno di regole sicure, di manager che sappiano
cosa fare, di enormi societa che possano sostenere i crescenti costi
di sviluppo dei titoli. L'avvento del DVD portera un rinascimento dei
filmati pre-renderizzati nonché di quelli che fanno uso di veri attori
(e come altrimenti potrebbero riempire |'enorme guantita di
memoria disponibile?) nonché di ottime musiche. Tutto questo
costa molti soldi e I'unico modo che le software house avranno per
essere sicure (o almeno sperare a buon titolo) di rientrare dall'inve-
stimento sara di puntare sui cavalli sicuri, di costruire successi a
tavolino, spendendo miliardi in campagne di marketing necessarie
per produrre sequel di sequel di
sequel... Certo, ci saranno sempre |
Super Mario, i Turok, i Giants, |
Quake e tanti altri giochi nuowvi,
originali, belli e divertenti,
Usciranno giochi di tutti i tipi, ciascuno concepito per rivolgersi a
un particolare segmento di mercato (giovani, anziani, donne,
uomini, appassionati di politica o di ballo o di chissa cos'altro)
visto che nessuna nicchia dovra restare inesplorata, proprio come
accade oggi per le videocassette, con film, spettacoli e corsi di ogni
genere, che spesso ci fanno chiedere "Ma chi puo comprare una
cosa del genere?”. Eppure, se sono li in vetrina si vendono. Pochi,
magari, ma si vendonao...

Non illudiamoci, sara la stessa cosa per i videogiochi. Forse si rim-
piangera il sottile piacere derivante dall’essere uno tra pochi,
appartenenti a una casta di sognatori, di avventurieri del fantasti-
co, di atleti del joystick. i potranno comprare giochi ovungue, e
non pili nel nascosto negozietto sperduto tra le insegne di salume-
rie e tabaccherie. E il progresso economico del settore che impone
tutto questo. Quando ci sono in ballo miliardi, bisogna giocare
secondo le regole e le regole non le faranno i giocatori né il migliore
dei game designer, ma un esercito di bocconiani (e omoleghi) che
di giochi potra anche intendersene ma non potra mai essere davve-
ro appassionato, perché quello che € il nostro hobby @ anche il loro
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Ehenezer Scrooge

lavoro e non ci penseranno su due volte se dovranno tirarci un
bidone per salvare il bilancio quadrimestrale... Del resto, il giocato-
re potra sempre contare sui suei amici fidati, sul passaparola della
comunita che videogioca, sul suo gusto e intuito e sull’'onesta delle
recensioni di Zeta per fare le proprie scelte.

Le domande per le quali non ¢i sentiamo di trovare una risposta
sono altre: quanto tempo ci vorra prima che il gioco a distanza, su
internet o tramite linea telefonica, prenda piede in misura massic-
cia? Quali altri societd entreranno nel pericolosissimo settore della
produzione di console? Forse il futuro del videogioco € in una sca-

tola che comprenda anche il video-

“Stai per mostrarmi le ombre delle cose che ancora registratore e il modem, ossia in un
non sono accadute ma che accadranno nel futuro?” aggeggio che possa servire allo

svago di tutta la famiglia. Forse e
nel PC, che servira per il lavoro, lo
studio e la ricerca di informazioni... Una cosa e certa: in futuro i
videogiocatori si divertiranno molto senza spendere una fortuna, e
questa & I'unica cosa che conta davvero. E c’e anche un altra certez-
za: il GameBoy sara [i a farci |'occhiolino dalle vetrine dei negozi,
nella sua ennesima incamazione, ma sempre pronto a farci divertire
con la cartuccia di Tetris che comprammo nel 1990...

Lot i3 i

Cigl

Zi s

i
t
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. Console (Soltware)

I primo dato di ogni grafico ¢ relativo all'anno 1998, mentre 1a sed onda colonna si riferisce alle previsioni per il 2002
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> Al Limite
Fatti strada in livelli complessi e diabolici,
sparando a qualunque cosa si muove mentre
investighi sulla misteriosa origine dell'ondata di

crimine che sta infestando la citta,

Ambienti Super-Interattivi

Cammina, corri, nuota e, addirittura, guida
attraverso sei differenti mondi, arricchiti da
straordinari dettagli grafici e da una trama

coinvolgente,

Armi Mai Viste Prima

11 tuo arsenale include un fucile da cecchino

con mirino laser, esplosivi con sistema d'attivazione
a distanza e armi estreme, cosi potenti da

polverizzare qualunque cosa.

Divertimento A l‘m Giocator
Sperimenta i pill intensi livelli per il Deathmatch
mai realizzati, annientando i tuoi avversari via

modem, LAN o Internet,

PC CD-ROM |
COMPLETAMENTE IN ITALIANO
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Il sequel del piu famoso e ap-
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Il prima gioco ruppe gli schemi,
ma il sequito miglioro |'origi-

cilate e sparachiodi. Pratica-
mente un must, non deve per
nessun mativo mancare sul

nale. TR2 presenta una Lara
ancor pilt intrigante, nuovi
livelli da esplorare e sistema di

controllo perfezionato. Il gioco
usci con il s 'uppurm natio per la
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decente grazie a questo spara-
tutta. Non e un clone di Quake
con il motore di Unreal, ma e
anche meglio di Unrealed é
pieno zeppo di Klingon!

DUKE NUKEM 3D

Il dibattito non e cessato, e ci
sono ancora molte persone che
preferiscono Duke Nukem a
Quake. Non é solo tecnicamente
notevole, offre anche un gran-
de divertimento sia in modalita
singola che in multiplayer.

INCOMING

Probabilmente il pil bel gioco
d'azione dal punto di vista gra-
fico visto quest'anno. Se si
dispone dell'hardware adatto e
un acquisto obbligate.

GIOCHI
DI GUIDA

CARMAGEDDON 2

Ci risiamo, ma questa volta con
pedoni completamente tridi-
mensionali. Pili sangue, pill
auto, pil tracciati e nuove mis-
sioni. Se vi & piaciuto il primo
amerete alla follia questo.

Lo stupefacente seguito del piu
grande simulatore di Formula i

L

mai esistito. Aggiomato bril-
lantemente per |a stagione
g4/95 con nuovi dettagliati cir-
guiti, macchine e squadre.

Gira su 4860X2 ma richiede un
Pentium I per |'alta risoluzione

COLIN MCRAE RALLY

Bt

Sfruttando il motore grafico
migliorato di TOCA, Cofin
McRae e diventato il nuovo
punto di riferimento dei simu-
latari di rally. Con auto confi-
gurabili e un mucchio d opzioni
per il multiplayer, questo gioco
prevale sulla categoria,

MONACO GRAND PRIX

Essenzialmente e fr Racing
Simulations 2. | sogno divenu-
to realta. Si mostra divertente e
buono dal punto di vista grafi-
co, con una |A che non e secon-
da a nessuno, Necessita diun
super PC per girare.

GRAND TEFTH AUTO

Questo gioco € riuscito a essere
ancora piu trasgressivo di
Carmageddon. Rubare auto,
fuggire dai poliziotti, e creare
disastri d'ogni tipo in citta,
Grafica in stile Micromachine,

MEED FOR SPEED 3

Alcuni giochi di guida arcade
sono divertenti, ma se si cerca
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qualcosa che non si limiti a dei
semplici giri lungo un circuito,
allora bisogna setiamente con-
siderare NFS3.

MOTOCROSS MADNESS

La Microsoft s impone prepo-
tentemente nel mercato video-
ludico con questa divertentissi-
ma e curata simulazione di
motocross. Assolutamente da
provare in multiplayer, meglio
se con un Freestyle Pro.

MICROMACHINE 3D

| e
Dopo due episodi in grafica
bidimensionale si passa a un
motore completamente in 3D.
Probabilmente questa novita
nomn piacerét a tutti, cionono-
stante & uno dei piu divertenti
prodotti da giocare in due,

Con una sensazionale grafica e
un disarmante frame-rate,
Motorhead & un'intensa espe-
rienza di corse automobilisti-
che. Aggiunge un grande sup-
porto per il multiplayer via LAN
che raddoppia il divertimento,

GRAND PRIX LEGENDS

S, of »
Papyrus, creatore di Nascare
Indycar porta il giocatore
indietro nel tempo € lo fa corre-
re | campionati di Formula |

degli anni "60. Molto realistico
e impegnativo, richiede un
volante e una pedaliera.

GIOCHI
SPORTIVI

LINK LS 99

Il pitk classico simulatore di golf
¢ stato ulteriormente migliorato
Ccon Nuove opzioni, una nuova
veste grafica, un nuovo menu e
visuali ancora piu realistiche.

Nuovo anno, nuove NHL, che
non & solo il migliore simulatore
di hockey presente sul mercato,
g anche un gioco tremenda-
mente divertente anche per chi
dellhockey conosce a malape-
na le regole.

TIGER WOODS 99

Presentato in pompa magna,
aggiunge alle indispensabil;
caratteristiche degne di un otti-
ma simulatore di golf la piace-
vole presenza di Tiger Woods,

al momento uno dei migliori
giocatori di golf al mondo.

PETE SAMPRAS TENNIS 97

Questo gioco non supera Super
Tennis del Super Nintendo, ma
& molto simile e il meglio
disponibile sul PC,
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WORLD CUP 98

Il miglior gioco di calcio dispo-
nibile per PC. Grafica e dettagli
sono perfetti, il sistema di con-
trollo permette con grande
facilita di compiere manovre e
tattiche complesse, che si scon-
trano con una accurata IA.

SENSIBLE SOCCER EUROPEAN
CLUB EDITION

Volutamente povero grafica-
mente, offre una giocabilita che
nemmeno World Cup 98 riesce
a offrire. Per tutti quelli che pri-
vilegiana il divertimento.

NBA LIVE 99

=l
Uno dei pit bei simulatori di
basket, con grafica ultradetta-
gliata e un commento guanto
mai realistico.E sempre possibi-
le riconoscere i volti dei gioca-
tori reali, £, tra l'altro, il com-
mento di Cuido Bagatta.

VIRTUAL POOL 2

Il precedente titolo e stato il
punto di riferimento dei simu-
latori di bigliardo; con VPze
stata aggiunta anche una
nuova veste grafica con il sup-
porto 30fx e un’ambientazione
nei caratteristici pub inglesi.
Assolutamente da non perdere
per chi é cresciuto a Guinness,
stecca e freccette.




I

Ennesimo titolo della serie
Actua della Gremlin, Principale
antagonista di World Cup 98
offre come |'avversario grande
intuitivita nel controllo e una
speciale squadra di pupazzi.

THE GOLF PRO
o

Se si e stanchi della serie PGA e
Links allora questa e una valida
alternativa. Buon design dei
campi da gioco e intuitivo
sistema di controllo fanno di
The Golf Pro un divertente
simulatore ai golf.

GIOCHI
D’AVVENTURA

ALONE IN THE DARK 3

Migliore dei precedenti due
titoli, AITD3 & ambientato in un
mondo ispirato alle credenze
magiche degli indiani Navajo.
Mantenendo |o stile di gioco e
I'aspetto dei predecessori con-
clude degnamente la trilogia.

BIOFORGE

Un Alone in the Dark futuristico
con ottima grafica, enigmi e
una notevole colonna sonora.
Sicuramente migliore della serie
AITD nella parte riservata al
combattimento. C'é ancora chi
spera in un possibile seguito,

SYSTEM SHOCK

Avventura cyberpunk in prima
persona creato dagli ideatori
della serie Witima. Seppure
carente dal punto di vista gra-
fico I"atmosfera non ha perso
nulla e rimane guindi un gran-
dissimo gioco, disponibile inol-
tre in versione economica.

DISCWORLD 2

Perfetta sequito del grande
Discworia, mantiene il simpati-
co personaggio Rincewind e
I'ambientazione. Non pilt cosi
difficile come il precedente ma
migliore dal punto di vista gra-
fico e pilt longevo grazie a un
mondo notevelmente ampliato.

INDIANA JONES
AND THE FATE OF ATLANTIS

Alla ricerca della antica civilta
sommersa, e |'ultimo della serie
d’avventure Lucas ispirate
all'archeologo pil famoso del
mondo. Ormai ha i suoi anni ma
rimane comungue una splendi-
da avventura.

LBAz2: TWINSEN ODISSEY

Twinsen  tornato e questa
volta il mondo che dovra

affrontare e piu vasto e pieno di
pericoli. Un'avventura entusia-
smante e ricca di divertenti
enigmi. Non deve mancare
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sulla scrivania degli appassio-
nati.

SAM & MAX

Una delle piu demenziali e
divertenti avventure mai ap-
parse sul PC. Essendo ormai in
VETSiOne economica non ci sono
motivi per lasciarsela sfuggire.

THE CURSE OF MONKEY ISLAND

3

La terza saga del pirata pit
scemo e famoso del mondo
videoludico. Una nuova grafica
lo rende al passo con i tempi e
lo innalza nell Olimpo delle
avventure grafiche. Chi lo evita
e perduto per sempre.

STARSHIP TITANIC

Un'epico gioco di Douglas
Adam pieno di tutte le caratte-
ristiche necessarie per rendere
grande un'avventura. L'inno-
vativo sistema di controllo e
I"originale visuale lo rendono
quanto mai appetibile.

ECSTATICA Il

La sua difficolta lo rende una
delle avventure piu longeve
presenti ancor oggi sul merca-
to. | combattimenti sono tanto
ardui quanto esaltanti e riesco-
no ancora a stupire nonostante
il tempo passato e le decine qi
titoli concorrenti usciti.
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GIOCHI
DI RUOLO

ULTIMA UNDERWORLD 2: LABI-
RINTH OF WORLDS

Migliora ogni aspetto del pre-
decessore The Stygian Abyss. Si
esplora un complesso dungeon
in perfetto stile fantasy; atmo-
sfera e coinvolgimento sono
rimasti ineguagliati.

FINAL FANTASY Vil

Una perla. Grande grafica,
immensi livelli e costanti sor-
prese assorbiranno letteral-
mente il tempo del videogioca-
tore, gia coinvolto nei diverten-
ti combattimenti a turni.

REALMS OF HAUNTING

Nonostante sia stato ignorato
da molti questo gioco e a
nostro parere un gran titolo che
mescola elementi di GdR con

elementi d avventura,

LANDS OF LORE:
GUARDIANS OF DESTINY

Quattro anni di duro lavoro per
questo titolo dei Westwood
Studios, che hanno saputo sod-
disfare le attese di molti gioca-
tori. Sontuose visuali e una tre-
menda atmosfera, in grado di
lasciare con il fiato sospeso.
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FALLOUT

Un titolo che ha sorpreso tutti
con |a sua ambientazione futu-
ristica e la cura con cui sono
state rispettate |e regole dei
giochi di ruole. Da poco &
aisponibile il seguito.

ULTIMA VI

Il migliore della serie Ultima.
L'esplorazione del mondo di
Britannia e I'interagibilita con il
personaggio sono perfettamen-
te amalgamati in questo gran-
dissimo episodio.

DIABLO

venduti della scorsa stagione, e
un enorme successo nella ver-
sione multigiocatore. Un GdR
che si caratterizza per la sfrena-
tezza dell’azione e per un
divertentissimo supporto del
multiplayer, dispanibile sulla
Rete al server della Blizzard. In
attesa dell'imminente seguito.

ULTIMA UNDERWORLD:
THE STYGIAN ABYS55

« dell'ambientazione e |a curata

caratterizzazione dei personag-
gi, uniti alla intrigante storia
fanno di questo titolo un gran-
de GdR, che fara felice i pii
appassionati,



GIOCHI
DI STRATEGIA

DUNGEON KEEPER

Un gioco che ha creato un ge-
nere assolutamente indefinibi-
le. A capo di un esercito di cre-
ature malefiche si deve costrui-
re il proprio dungeon affron-
tando di volta in volta eroi
sempre pill forti e intelligenti.
Grafica totalmente tridimensio-
nale e divertimento alle stelle.

SYNDACATE WARS

iegmm di uno dei migliori gio-
chi di strategia in tempo reale.
Intricati livelli e nuove deva-
stanti armi fanno di questo
gioco un grande titolo che nella
versione economica non puo
mancare a nessuno,

%-COM APOCALYPSE

e E ﬂs.":;:.‘-'-:
Un rinnovato motore grafico e
la possibilita di combattere in
tempo reale aumentano il
divertimento a cui la serie X-
Com ci aveva abituati da
tempo. Terra inevitabilmente
ncollato allo schermo chiungue
lo giochi.

PUZZLE BOBBLE

Un puzzle game come ce ne
sano pochi, Grazie alla sua

L

| "

disarmante semplicita & uno dei
piu divertenti titeli da giocare
in due, ore e are passeranno nel
diyertimento pil assoluto.

AGE OF EMPIRES

Una sorta di Civilization miglio-
rato notevolmente dal punto di
vista grafico. Divertentissimo
sia in modalita singola che
multipla.

TOTAL ANNIHILATION

Uno dei migliori strategici in
tempo reale. Numerose unita e
complesse tattiche di guerra.
Forse riesce a battere il grande
Red Alert.

SIMCITY 2000

Un vero classico che rimarra
ancora & lungo sulla vetta del
mando degli strategici. 5i deve
costruire e mantenere al meglio
un'enorme citta, affrontando
centinaia di problemi che
affliggono spesso la nostra vita
quotidiana.

SCUDETTO 97/98

II miglior geshl:lnale di calcm
Grazie alle continue espansioni
rimane sempre al passo con il
campionato reale, non perden-
do cosi il suo grande realismo.
Ottimo per comprendere |a vita
di un allenatore di calcio.
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THE SENTINEL RETURNS

Dopo dodici anni ritorma sul
nostri schermi il classico che
spopold sull' Amstrad. Forse
qualcuno lo potra trovare ripe-
titivo ma molti ancora se ne
innamaoreranno, Gira anche su
di un semplice P133

CIVILIZATION 2

Esplora il mondo, conquista
territori e scopri nuove tecnolo-
gie in uno degli strategici di
maggior successo. Non molto
diverso dal precedente se non
per la grafica migliorata e le
nuove unita, numerasissime.

GIOCHI
DI SIMULAZIONE

F22-TOTAL AIR WAR

Questa nuova versione del tito-
lo della DID € assolutamente da
non perdere per chi ancora non
possiede F-22 ADF. Al momento
uno dei pil grandi simulatori di
combattimento aereo.

TEAM APACHE

Un simulatore d'elicottero facil-
mente accessibile, dotato di
una grafica spettacolare e di un
complesso modello di volo. Il
piu immediato e divertente da
giocare,

r

FLIGHT 5IM 98

Un altro anno ed ecco aggior-
nato il simulatore di volo pil
venduto. Due nuovi aerei, un
elicottero e centinaia di nuovi
aereoporti. Disponibile anche

una curata accelerazione 3D che

non p&te*.fa certo mancare.

LONGBOW 2

Bellissimo, eccitante e coinvol-
gente. Un vero simulatore in
ogni suo aspetto; meno imme-
diato di Team Apache ma sicu-
ramente piu gratificante.
Grafica spettacolare e modello

di volo perfettamente realistico.
Una spesa da fare assolutamen-

te.

JANE'S Fig

- 'g-,. A i ' W
Pmbabllrn ente lo si puo acco-

stare a Longbow 2 per |'alto
grado di realismo. Sicuramente
molto difficile e non accessibile
aj pili; per chi ha tempo da
dedicarvi comungue e impa-
reggiabile.

US MARINE FIGHTERS
ﬂ-r“'_';":‘ﬂaﬁ__ S
E=|_1:|;J;Lf- e

Ammirevole grafica, un modei-
lo di quida abbastanza realisti-
co. Inizialmente pubblicato
come Mission Disk di Us Navy
Fighters viene venduto adesso
con il Gold Pack.

Ambientato durante la Prima
Guerra Mondiale mette il gioca-
tore a bordo dei velivali che
hanno fatto la storia. Il miglior
simulatore storico presente sul
mercato.

Il sequito di uno dei pil popo-
|ari simulatori di volo. Offre ben
piti di tre milioni di metri qua-
dri di terreno del Sud America
riprodotto grazie a precisissime
fotografie aeree.

A-10 CUBA!

E assolutamente una gioia gui-
dare questo aereo, manegge-
vole come pochi. Divertente
nonostante alcune mancanze
nella modalita campagna.
Funziona bene anche su un
misero Pentium, a causa degli
anni che si porta sulle spalle.

FLIGHT UNLIMITED Il

Non puo certo competere con
Flight 5im g8, tuttavia offre una
grafica e un'area di gioco piu
dettagliati. Sicuramente pid
immediato e divertente dell’av-
versario, consigliato a chi non
ha intenzione di imparare cen-
tinaia di tasti a memoria.

L
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ROMA

BRESCIA

via BORGOGNA 7 via S. PROSPERO 1 via ALDROVANDI via degli SCIPIONI 109 ' via TRIESTE 4/A
EmEal;ila M1 Cordusio MM1 Lima MM METRO Ottaviano X GIORNATE
FPERGIOCDO FPERGIDCO PERGIOCO PERGIOCO FPERGIOCO

LETTORE DVD PANDEMONIUM 29800 RIOT " tnp0d AXELERATOR T Ea.e00 7
MAXI DVD THEATER 540000 PERFECT WEAPON _ 46.600 ROBOTRONX 58500 CARTPRECISION RACING  70.000
JOYPAD ~ 7 PINBALLARCADE 49000 SANOWARRIORS ~ 70.000 COLINMcRAERALLYIng  79.800
FREESTYLE PRO+MOTOCROSS 149.900 PINBALL MADNESS SCUD industrial Evolution  70.000 CRIME KILLER 70,000
GAAVIS PCGAMEFADPRO 64000 PITFALL 20900 SENTINEL RETURNS Ame 79.900 DAYTOMA USA DeLUXE £0.900
GRAVIS X-TERMINATOR 119.900 POWER RANGERS ZEO 38900 SHADOW MASTER 68.900 FORMULA 1°07 tsliano 69,900
JOYPAD NEON XTREME 19.900 PRO PINBALL BIG AACE 49900 SUBSPACE ~ 69.900 GAAND PAIX LEGENDS Inglese 79.900
SAITEKCYBORG 3DPAD 99900 PROPINBALL TIMESHOCKMa 38900 TERRACIDE Win's5 79900 GTAGrand Theft Autolts  59.900
SAITEK MEGAPAD MK-633 39900 PROJECTPARADISE 49900 THE FULL WORMAGE = 79.900 JOHNNY HERBERT'S GRAND PRIX 59,900
SAITEK PC DASH 148,900 PUZZ 3D Notre Dame Cathedral  49.900 THE HOUSE OF THE DEAD Ame 79,900 MATRAX 79,900
SIDEWINDER GAMEPAD 7B900 QUAKE =~ 39500 TOMBRAIDERZMa 69900 MONSTER TRUCKS RALLY  69.500
THRUSTMASTER FUSION PAD 48,500 QUAKE 2 Faiil Line 39,900  TOMB RAIDER 3 Ame _ 78.900 NASCAR Expansion Pack 69,900
\THRUSTMASTER PREMIER PAD 34.600 GUAKE 2 Juggemaul 445600 TUROK2 70.800 NHAA DRAG RACING ~ 79.800
THUNDERPAD DIGITAL LOGIT  46.900 QUAKE2TheQ2Files 309000 UNREAL 79.900 PROSTGRANDPRIX  B0.500
| JOYSTICK QUAKE 2 Zasero 39600 UNREAL Lovel Editor 54.900 SCARS TOB00
|CH GAMESTICK 79.900 QUAKE Malice AL 19.800 UNREAL Level Pack E9.600 STREETS OF SIM CITY ita 74.500
EAGLEMAX 119900 QUAKEQed. 39.900 V 2000 T = T 59,800
|FLIGHT LEADER 30 79.000 QUAKE Qed 2 : 49800 VIRTUAL K'NEX 69900 WRECKIN' CREW + JOYPAD  69.800
GRAVIS MOUSESTICK N _ 09,900 QUAKE RESURRECTION PACK  49.900 VIRUS 79900 ..., da 84.900 e oltre
JET LEADER 3D . 89900 RAYMAN Americanc 29.900 WAR GODS5 53.900 BUGGY o 59,900
JET LEADER 3D Us8 59900 RAYMANDESIGNERIng  39.800 WING COMMANDER PROPHECY a79.900  COLIN McRAE RALLY iia 89,900
MAD CATZ FIGHT FLIGHT STICK 110,900 RAYMAN DESIGNERIta 40900 X-COM INTERCEPTOR Ingless §9.900 GRAND PRIX LEGENDS lisllano 69,900
NOVASTICKN  €5.000 RAYMAN italiano 39900 _ . . da 84900 e oltre GRAND TOURING 9,900
H'HI.IFE ED-FI:E‘I'JHI'!E% gﬂ-ﬂ.ﬂﬂﬂ EGAHAH Ing 38800  App's Eﬂcéﬂlg Hﬂg oltr 84900 MONACD RACING SIM. % lia gﬂ_gm
SATEKCYBORGIDSTICK 119,600  SCARAD allano__ 49900 [ ADINO Siida per Agrabah 93000 NEEDFORSPEED3Ing 63,900
ISAITEK X35T THROTTLE  139.900 SCOACHED PLANET Maliano  49.900  ASGAN Ita ge.p00 NEED FOR SPEED 3 ita 95.900
|SAITEK X36 JOYSTICK:THROT 270.000 SHADOW WARRIOR ltallano  40.900 BEAST WARS g3.900 POWERSLIDEMa 84900
SAITEK X36F CONTROL STICK  189.000 SLAMSCAPE Win'ds 39500 CARMAGEDDONZ2Ing  59.900 SCREAMER INJECTION ~ 54.500
'SIDEWINDER FORCE F.8. PRO  200.000 STREET FIGHTER ALPHA 49900 CARMAGEDDON 2 ta 100.600 TEST DRIVE 4X4 Ama B4.900
| SIDEWINDER PRECISION PRD 120900  STRIKE POINT 19900 cRoCim ~ @900 TEST DRIVE X4 Ita 94,900
THA:HDATA MASTER 226x IDE  699.000 SUB CULTURE - 49.500 CYDONIA 109900 TEST mugﬁm g 24800
TRAXDATA MASTER SCSI4x12 799.000 SUPER STREET FIGHTER Il TURBO 39.900 GEAD RECKONING 80,900 TEST DRIVE 5 Ita 84,900
WINGMAN ANALOG 49800 T-MEK 29900 DREAMS lo Reallty falianc  89.900 TOCA TOURING 2 ~ §9.900
WINGMAN EXTREME DIGITAL  99.900 TAMAGOTCHI 43.900 HMIHFBI:EI;:LILMW____ ﬁﬂ VANGERS : 85,900
SCHEDE ACCELERATRICI 3D THEREAP === J9.900  FORSAKEM Inglese 89,900
30 ACCELERATOR CARD 3Dfx 1ga000 THREE DIRTY DWARVES 49900 poRsaKEN wﬁﬁi T CGHEE Moto-AerEi
CREATIVE VOODOO 2 12Mb PCI 320,900 TUMEB RAIDER 33.900  GLOVER Ma 99,900 BUGRIDERS The Race Of Kings  39.900
MATROX M3D 90,800 TUNNEL Bl inglese 40,800 GUNMETAL 100.000 INTERNATIONAL MOTOCROSS 39,800
MATROX MILLENIUM G200 299.000 UNREAL TOGLKIT 30.800 - HALF LIFE Ame 80900 MANX TT Superbike inglese  99.500
'MAXI GAMER 302 124b VOODOO? 329.000 WARHEADS 48.800  yaLF LIFE ita 84.500 MANX TT Superblke ltaliano  B89.800
[MAXI GAMER VOODOO BAN AGP 310.000 WING COMMANDER PROPH. Ing 30.000  yARnwAR 88.000 MOTO RACER 2 Ame B9.500
mm GAMER YOODOO BAN FCI 319.000 'Ilul'lﬂl:l El:lIII-IHHIJEH Serigs Miss, 10,000 HEDZ ita 98.500 "ﬂ.'mmg a . e9.0800
VOLANTI XWING vs. TEFIGHTER 41900  HERETIC 2 ta B0.000 PLANE CRAZY B9.500
JOYRIDER PRO 44n-One 250,000 X-WINGITIE F. Advanc. Missions 38.900 | giyiNTO ELEMENTO ita B9.000 POWERBOAT RACING B9.000
MAD CATZ PUMA GT VOLANTE 129000 X-WING/TIE F. Balance of Power 49.900 jED| KNIGHT Dark Forces i 89000 REDLINE RACER Ita 39.900
M5 FORCE FEEDBACK WHEEL 399000 ZPC Win'ss 38900 moATAL KOMBAT4lta 89800 WIPEOUT 2087 79.900
POWER WHEEL EXTREME 149900 . ..i0noda 54.900a79.900 o©ODT. B
RACE LEADER FORCE F.BACK 299,000 ADINCTION PINBALL 58.900 OUTWARS inglese 89,900 Glﬂ CO DI SOCIETA
SAITEK FORCE WHEEL 349,000  ADDICTION PINBALL ita 64.900 OUTWARS Nalinno 83.900 - zacima a 19.900 a 49.900
THRUSTMASTER FORMULA F GT 333,000 AREA 51 Win'd5 Amesicano  69.800  PAX CORPUS 83.900 6 GREAT BOARDGAMES 45.900
THRUSTMASTER FOR. SPAINT  149.900 ASTEROIDS 50900 OUAKE TheOffering  89.000 BARBIECREASTORIE ~ 49.900
(WINGMAN FORMULA FORCE 399,000  BANZAI BUG Win's5 60.000 REBEL MOOM RISING MMX #0000 BARBIE RAPERONZOLO 40,900
| BLAM! MACHINE HEAD itallano  68.500 RESIDENT EVIL Man.ltal, 89,500 BARBIE RICAMBIO 25.000
: BLODD 2 ita 74.500 ROCKET JOCKEY Win's5 89.900 CHESSMASTER 6000 Jewsl Ame 30.900
BUST A MOVE 2 Maliane 50000 SHOGOD 90.900 COLOSSUS 16.500
CYBERBALL F9.900 SIN Ita BO.000 EXPERT BICYCLE BRIDGE 30,500
DOUBLE AGENT ftaliano  60.900 SPEC OPS Inglese B9.000 EXPEAT BICYCLE POKER  30.800
AZIONE-VIRTUAL|  FoRceD ALLiance 79900 SPEC OFS Maliono B9.900 EXPEAT BICYCLE SOLITAIRE 39,900
FAEESPACE The Great War 79900 STRATOSPHERE COMO. SKIES 129.900 FORTUNA EXPLORER 24,900
-azione 08 10.000 & 49.900 FROGGERIa 79900 THE CROW City of Angels Win'd5s m.&m FORTUNA EXPLORER 2 24,900
3D ULTRA PINBALL Creep Night  39.900 a-pnu;E itn 69.900 TOMBRAIDER3lta HAUNTED CASING 49,900
ASSASSIN 2015 Win'05 45.900 GALAPAGOS PCMAC 79.900 TOMB RAIDER 3 ta + Mouse Pad ﬁiﬁﬁﬁ MOVING PUZZLE RAVENSBURGER 29,900
ASSAULT RIGS ltallano 19.900 GALAXY OF TETRIMANIA 50.900 WARGAMES fta 99900 PICTIONARY Win'05 39900
CARMAGEDDON Level Pack 8 Ing 24.900 R AN L e 79.900 X-COM INTERCEPTOR Maliano  89.900 SHANGAI GAEAT MOMENTS  39.900
DARK RIFT 2 _48.900 HEART OF DARKNESS Halianc  £9.500 C A " SUPERENALOTTO 45,000
\DEFCON 5 '29.800 HEAVY GEAR 56.600 ORSE UTﬂ VEGAS GAMES 39.900
{DIE BY THE SWORD 40.900 HEXENN Poralol Praevus 59900 - ..o cda 24.900 3 49.900 VIRTUAL CHESS Piatinum 49.900
DOOMTRILOGY  40.800 INCOMING 79800 1 RACING Ing 49.800 YAHTZEE Ing Fra Deu 30,600
\DREAMS 1o Reality Inglese 20.900 JEDI KNIGHT Mystof Sithing 59900 GRANDPRIXZInglese 30.800 - cocioacla 59.900 a3 79.900
| DUKE NUKEM 30 Kill-a-ton 30.900  KILLING TIME (QUAKE + DOOM) 59.900 GRIPPED ON Road Chomplonship 49.900 BARBIE GREA LA MODA 50,900
DUKE NUKEM Caribbenn 43.900 KRAZY IVAN Win'05 Americano  50.000  IGNITION 39.900 BARBIE MAGICO SALONE BELL 79.900
DUKE NUKEM Nuclear Wintor __ 49.900 KRAZY IVAN Win'0S taisno  59.900 INDY RACING ABC SPORTS  49.000 BARBIE SALONE DI BELLEZZA 58,900
DUKE NUKEM The Apocalypse 2 48,900 LEO THE LION 69.900 INTERMATIONAL RALLY CHAMP, 39.900 BARBIE STAMPA E GIOCA 540,600
EARTHWORM Jil 39.900 LODE AUNNER 2 Ama 79.900 INTERSTATE 76 20900 BOGGLE £4.900
FREESPACE Silent Threat 49.900 LUCKY LUKE 2 79.900 NASCARRACING 29900 BRIDGE CHAMPION W/ SHARIF  §9.900
HEXEN Il Hexmaker ~ 39.900 MADSPACE ialiano 69500 PODGOLDIng 39900 CAESARPALACESLOTS  64.900
HEXENIta 29900 MONTEZUMA'SRETURNMa 74900 PODGOLD it 40.900 CARD CRAZY 79,000
FWAR Inglosn 26.900 NIGHTLONG UnionGity Conspir. 79.900 RACING FEVER 49900 CLUEDOZ 79,900
JUDGE DREDO PINBALL  30.500 NIGHTMARE CREATURES!a  69.900 SCREAMER 2 ialiano 39900 LA MACCHINA DELLA VERITA  609.900
LAST RITES 20000 NUCLEARSTRIKE _  GM.000 SCREAMERIngFra  24.900 LARRYSCASINO 53,900
|LOSE YOUR MARBLES 36.900 OVERBOARD Man.ital, 54000 SCREAMERRALLY 35500 MASTERMIND 58,900
MDK . 38800 QAD 59.000 SPEED HASTE Raliano 26.000 PUBS Siot Machine PC/MAC 60.900
MECHWARRIOR 21ta 29.900 QUAKEZ 79.000 TOCA TOURING RACING CAR 20000 SHANGAI DYNASTY (Mah-Jong) 52,900
MECHWARRIOR 2 MERCEN. Ita 20.900 QUAKE 2 Ground Zero. 58.900 TOTAL RACING 49900 SLOT CITY PC/AMAC 500
MORTALKOMBATS 39900 QUAKE 2 The Reckoning 53.800 XCAR EXPERIMENTAL RACING 48.000 SUPERENALOTTO B9800
ODOWORLD Abe's Dddysea ing  39.900 REAH 2 b ?:'.-Wﬂ - auto d& 59.900 a 79.900 TOTOCALCIO 1998/39 59,900
DLITI.AWS 41900 REVENGE OF ARCADE ANDRETTI RACING Itallana #9900 TOTOGOAL 1998599 BS.800

LUGANO cn

quartiere MAGHETTI
Ceniro Storico
FPERGIOCD

VIRTUAL CHESS Zinglese 69.800
- aetista I‘-‘lﬂ ﬂ-"-'l' 900 e nltre
BARBIE CREA GIDIELLI  119.800,
BARBIE CREA LA MODA REF.KIT 59,900
BARBIE STILISTA CREA MODA 99900

CHESSMASTER G0DDta  89.900
COPIA E VINCT AL LOTTO. 84,900
DROID WORKS Ame PC/MAC  99.900
ISOLA LEGD lialiano 84,900
LARRY'S CASING italiano 88,900
LOTTO MAGIC 2000 84,900
MONOPOLY STAR WARS 85,900
SISTEMISTICAPACK  158.900
SUPERENALOTTO VOCALE  080.000
TOTOCALCIO 1'9'&!!99 VOCALE  98.900
TOTOGOAL 1998/39 VOCALE  99.900

FLIGHT SIMULATOR'98 Its+Volo 113.900

747 50,900
AFRICAN SAFAR 42,900
ARBUS 88 43,900
AIRFIELDS H3.500
MRFORCEY 55800
AIALINE ADVENTURES 20.900
AIRLINER 58 0,600
AIRPOAT 2000 Vol1 50000
AIRSHOW 48.800
BAVARIA SCENERY 46900
CALIFORNIA ADVENTURE COLL. 59.900
CANADA SCENERY 64900
CANARY ISLANDS 59,900
CLEARED TO LAND 54,900
CO-PILOT 2.0 89.900
DANGEROUS AIRPOATS 89,000
nca 28900
EFIS 56 88,800
ENGLAND & WALES 42500
ELROPE 3 : 99.900
FLIGHT ACADEMY 0B B9800
FLIGHTDIRECTOR 98  59.000
FLIGHT MAGIC 34,500

FLIGHT SiM, EXPANSION PACK 5-?'9{"]

FE A.-I:'I'IDH" EEEHEH'I' B, EIEIEI
GERMAN .'LIFIF"DFITE 1 14, '.'IEIEI 1
GLOBAL SORTIES 59,900 |
HIMALAYAS 29.900
HONG KONG ﬂ'ﬂ 449,500
ITALY 88 59,800
JAFMIESE F.FFI'LIHEH EDLL S5, 904
MELEQURNE 99.900
PRE-FUGHY 50000
RAF ﬂﬂLLEE'I'lD‘-H H.B'[_H]
SCENERY EEHLFH! -!IiEiLHlﬂ
SCENERY TOKYD 45,500
SEEHEFH’ 'ﬂEHHA 38 900
SPECIAL AIRMISSION 54,900
TEFIHE:H |r-.| THE AlR 49, ‘Jl:lﬂ
VENEZIA 84 28,900 |
VIP CLASSIC WINGS 58 L ﬂ!l'!III |
WINPLANNER PLUS ~ 65,900
FLIGHT SCHOOL Inglese 59,500
F"F-I:El- HLET IJEH EEEHEH? AR E'W
PRO PiLOT Am-ar_l:mu 48 800
PRO PILOT Ilalinnu_ ; 1I:'|§ Q'M
A-10 CUBA Speclel Edition 30,800
AWEAT A S EN e 74900
A.:IH WAHFIIEIF! IIF Man. Haliano B5.800
APACHE HAVOC Ita 99900
ATF GOLD a1.900|
‘.‘-AFIHIEH ETFIIKE FIGHTER Ing 78.900
E.H.H'FI:IEFI STFI!HZE FIGHTEFI itz lﬂ'EH:I[:l'
COMANCHE Enhanced Ita 99.300
COMBAT FLIGHT EIMIJLAT'E]H lﬂg lﬂ-'EI 500
EDHBAT FLIGHT SJHLILATGH o 12'3 EW
F 15 FIEHTIHE FHLEBH 39,500
F-22 AlR DU‘HIHAHEE FJG-HTEFI Itu?ﬂgﬂﬂ
F-22 LIGHTNING 2 #1000
F-22 RAPTOR Ital.Parlato 98,500
FIGHTER FILOT Ita 108,900
FIRESTORM Thunderhawk 2 48500
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FLYING CORPS lin _

|AF ISRAELI AIR FORCE Asia 89,900
IAF ISRAEL AIR FORCE it 09,800
JANE'S F-15 ltallano Gt 800

JETFIGHTER FULL BURN Amer, 59.900
-..IEFFLGHTF.FI FLALL Euth Ilnlumn 55,500

JETFIGHTER Il Enhancad ita _T"Ei!ﬂ'ﬂ
JOINT STRIKE FIGHTER Ing 39,900
LONGEOW GOLD T AL
TEAM APACHE Haliano 99.900
TEAM APACHE Jewst Ame 38500
WARBIRDS On-Ling E4.900

WEREWOLF HALL OF FAME GO 20.600

ARMORED FIST 2 Inglese
ARMORED FIST 2 Mantal. 69,90
iPANZER ‘44 + iM142 ABRAMS 99,900
88,900
 B9.900

PANZER !I_:DHMAHDE_F_I ingless
| 6B8(|) HUNTER/KILLER  ftal.

AVVENTURE

“TAKERU PGMAC __ 50500
THE SPACE BAR _ 59.300
TREASURE HUNTER Inglese 58900
UBIK ltaliano Pariato 79.900

ZORK GRAND INGUISITOR it 69.900

- avv, da 84.900 e oltre

AFORKINTHETALE  BA.600
e .ILB‘!EE. IHEIDEHT AT El.lﬂﬂl’n BO.%00
.l_;TL,q.HTIE qullnn g 95,900
AVARICE The FlnEH Elgn > 85,500
BALEIIJH“E EhTEH:z. BAADD
QEEI,EEPIHE Ell:hf Scrolls B9.900
BLACK DAHLIA Haliano 109,900

BLADE RUNNER Parlato ifaliano 109.900

............... Im.m
DEATHTRAP DUNGECN ltaliono  84.800
EGYPTH #9000
EXCALIBUR 2555 AD Win'95 ital. 99.800
FALLOUT 2 ita 84300

FIELDS OF FIRE Mohawk War 89,900

~avv, 03 59.900 a 79.900
AD.2044 69.900

FINAL FANTASY Vil Man.ital,  99.900
A GADGET Maliano PCMAC  B9.900
ﬁgﬂﬁ%&%ﬂm 249900 so6pg GRIMFANDANGO Ame  99.900
BLUEICE IngFraDey 43000 GRIM | FANDANGO It _ _109.900
BLUE ICE Italiana 19500 IL AETAGGIODELTEMPO 99.800
BROKEN SWORD 2 Ita parfalo 49,900 KING'S QUEST & Master Etornity 89.900
BROKEN SWORD Inglese “3ag0p KLINGON HONOR GUARDIng 89.900
BROKEN SWORD taliano periato 49.900 KLINGON HONOR GUARD Ita 93,300
BYZANTINE The Betrayal Win'05 49.900 MIGHT & MAGIC Vi ltaliano  89.900
DHABLO " 39000 MORPHEUS Ame PC/MAC 93.900
DIABLD Executioner 11 30000 OF LIGHT AND DARKNESS §8.900
DIABLO Hellfiratng 3ag0p OPENHEART 99840
DRAGON LORE Il 41,800 PERFECT ASSASSIN ltafiano  89.900
EXCALIBUR 2555 AD Win'25 Ing 49.900 PILGRM 85.500
FALIIIE? 49,8500 QUEEN HIEE'!E Man., Iqunu 88.500
FULL THROTTLE + THEDIG  48.900 RAGE OF MAGES 88500
ICE & FIRE “z5gpn  REOJACK Ing PC/MAC 89.900
LANDSOF LORE2Ing  48.800 REDJACKNR 984800
LANDS OF LORE 2 lta ~ 4popp RETURNTOKAONDOR  89.900
LARRY 7 Love for Sail 30000 FRINGing 5 3,500
LEGACY OF KAINIng joopp RINGIa 119.800
LEGACY OF KAIN Ita — 49opp RIVERAWORLDNa =~ 99,500
LITTLE BIG ADVENTURE 21ta 43,900 SKULL CAPS 49.504
MASTER OF DIMENSIONS 49.900 STARSHIP TITANIC 99,800
MASTERFIECES OF INFOCOM _ 32.900 TEWDER LOVING CARE  109.900
MONKEY ISLAND 2 o000 THE X FILES GAME Ing PCMAC 109.900
T A jﬂlﬁ THE i FH._'EE GAME Ita PC/MAC 1!! 900
MYSTERY OF MISSING PRINCESS 46.00q ULTIMA COLLECTION ~_119.900
PSYCHIC DETECTIVE 49,500 ULTIMA ON-LINE 109.900
REALMS OF ARKANIA TRILOGY 49.900 ULTIMA ON-LINE GAME TIME 20gg109.900
H-ET’I.FFIH TO ZORK Ing 29900 ULTIMA ON-LINE Second Age  119.000
SHADOWS OF THE EMPIRE agp0  VAMPIRE The Masguerade 85,500
SIGN OF THE SUN " 39.800
SPYCRAFT Italano ~ 49.000
TEX MURPHY OVERSEERIng  49.000 4-42 59,900
THEDIG : 19.500 ACTUASOCCER3Ma 300
TROPHY CASEINl _ 49.900 ADIDAS POWER SOCCER Manita 39.900
'UBIK Inglase 49900 CALCIO MANAGER 9.900
'URBAN RUNNER 45900 CAMFIONATO9858 69,600
VITAE 29.900 CHAMPIONSHIP MAN. 96/97  30.000
ZORK NEMESIS "~ 39.900 FANTACALCIO 1398/%9 + LIBRO  082.800

FANTACALCIO 1998/99 Serle A 6.900
FANTACALCIO 1898/59 VOCALE 99,900

STELLARIS | Micronauti Win ‘95 £4.800
'STELLARIS Il Giarding Sepofte  54.500

'STELLARIS Il Mostro d'Argilla 58,900
STELLARIS La Pietra di Neltuno _ 50.800
STELLARIS Sfida a Star City 59 m

SYN-FACTOR

0Y2 ¥ 279757214
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ANIMAL 50.000 FIFA 87 TEIN T 41.800
' BACKPACKER Lost Florence Gold 74,900  FIFA 28 Ame D 78.900
BUSTER Magica Planta Fagloll 50000 FIFASSMa ]
DOGDAY Inglese "~ 79000 FOOTBALL WORLD MAN. ta 94900
ERASER TURNABOUT 59900 FOXSPORTS SOCCER9S 120800
FEEBLE FILES Win'95 " 68.900 GOLDEN GOAL _ ok
HARDLINE Ingieas 50800 [IT'S A FUNNY Q OLD GAME 29,9040
HEXPLORE 79.900 KICKOFF3 30.500
LA DINASTIA FANTASMA 69900 KICKOFFST 59.900
LARAY COLLECTOR'S 1.2.0.56 59.900 KICK OFF 98 Inglese 63900
LIATH ita 79000 KICKOFFSBMaliano  63.300
MOMKEY ISLAND 3 ltal.Pariato  66.800 OLYMPIC SOCCER 39.900
'RIVEN faliano PCIMAC §9.800 PLAYER MANAGER _ B4.900
RIVERWORLD Ame 79800 PREMIER MANAGER AGER 08 Inglese  54.900
RPG the Ultimate Archives 63900 PUMA WORLD FOOTBALL S8 56.500
SHADOWS OVER RIVA Realms lil 79.900 SCUDETTO2 30000
STELLARIS Citta'di i Cristalo 64,900 SCUDETTO 97/58 60,900
STELLARIS Guardiana Infinito_64.900 SENSIBLE SOCCER 'SBing 39,900

ULTIMATE SOCCER MAN. 99 ta 74,900

WORLDCUP 88 + FIFAS8Ha 69,900
WORLDCUP 98 Ha 58,900
WORLD LEAGUE SOCCER ‘98 Ita 29.900 mmn
WORLD SOCCER CHALL. 98 40.900
WORLDWIDE SOCCER 37

HEEEEW-_L_L.‘-':‘? Triple Play 80,500
BASEBALL AARON Vs.RUTH _ 49.000
BASEBALL MOGUL 89.300
NBA ACTION S8 £4.900
NEALIVE'S6 19.900

NBA LIVE 97 _ 39.900
NBA LIVE 08 Ita + Joypad £9.500
NBA LIVE 99 Ame ___79.000
HH:l. LI".|'E 9-: Sl 94.800
"ul'H‘I"‘LIAL ’FIJ-DLI 99,900
VIRTUALSNOOKER 38500
m:- HI.:IH-"I1I"IE Trophy Whitetail  49.900
BEOWNING AFRICAN SAFARI  48.900
DEERMUNTER  530.800
DEER HUNTER E:mﬂedm 25.500
DEER STALKER 58,000
SPORTING CLAYS ___ 939.500
-mun 'runr.r:'r Hunr 39.900
ag.u.nsu.nw FuuTEALLM 129500
MADDEN 98 59.900
MADDENSS 94800
NFLGAMEDAY99 128.900
MADDEN NFL 87 41.500
0 I.IL.THA. MINIGOLF 48.800
ACTUAGOLFS L
LINKS LS99 89.900
LINKS LS Daviz Love Il PGMAC  48.900
LINKS LS Pelican HIll PCMAC  54.900
LINKS LS Vathatla PCIMAC 54.900
THEGOLFPRO  99.800
THE GOLF PRO Raliang 89.500

ACTUA ICE HGI:':H_E_:l' 74,900
NHL 99 Asia 62,900
NHL 99 lia a0
NHL 87 41900
NHL 04 42,900
NHL 88 Mtaliano + Joypad  88.900
HI'H.IJFEHIEEE'DHEEHRLL 5050

'HHHTEH Fﬂ.ﬁﬂﬂ

'na.sm

E.HE'FFIEP. HONDA SUPERBIKE  53.900

B9800

unfucnus‘s‘ﬂhnuis‘s’g A_nm 119,000
ap.ss MASTERS CLASSIC T.Ed. §3.500
FISHING FEVER DeLUXE  39.800
FLY FISHING 58,800
THD‘FH"I’ BASS 1 All Amerkcan  29.900
n_gl.m TENNIS 86.900
ROLAND GARROS 1698 66800
THE FRENCH OPEN 1998 62.900
TEWNIS 35,900
GFIIE:IE_I_:‘E = 43,900
FANTASY SPORTSPROS) 79900
WCW NITRO. §3.900

STRATEGIC! BELLICI

= girals da ‘[9 Eﬂ[} a8 q'g Eﬂﬂ

AGE OF EMPIRES Cong. Ages  40.000
AGE OF EFIFIFIEE{:nﬂEEirE EHII}
AGE OF EMPIRES Mom Eu E[H}
AGE OF EMHHEE 'l"lrghl Territ. 39, 900

A'E_'EGF HFLEE Campaign Disk DIEIL 29.900
ALLIED GENERAL 29,900
H"mﬁmﬂy Superp, 49.900
CIVIL WAR | Eﬁunumh 0,600
CIVILIZATION Il « COMMANDAC. 49.200
CIVILIZATION il Fantastic Wrl. 39.900
COMMAND & CONGUER ta ___ 49.800
E'CIHEUEST EARTH 33,900
CONQUEST EARTH Inglese 4&.@
CONTROFFENSIVA

'FIRENZE ™

| | viate SPARTACO. .'
'LAVAGNINI 40
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COUNTER ACTION 39.900
CYBERSTORM 2 Inglese 20,900
DARK COLONY 39800
DARK COLONY Council Wars 19,600
DARK REIGN Ing 39,900
DARK REIGN Expansion 49,900
EARTH 2140 faliano 49,900
EASTERN FRONT ~ 49.900
EASTERN FRONT Mission Pack 1 39,900
FANTASY GENERAL 34,500

HERDES M&M2 Desecreted Lands 30,900

ﬂiv..l’.

“VERONA »"'

via G.DELLA CASA 10

B

14

o
ROMA !

’@

-'a'.-

u‘iu MAGLIANO SABIMNA 26
g.re Salara, e Vescowio =

PERGIOCO

CAESAR Il ta

COMMANDOS aliano 99,900

DARK DMEN Warhammer 2 ltn m nnn

DP-F]HI.BHDS RISING Ita

DOMINION

DUNE 2000 Amaricano

DUNE 2000 Jtalianc 900
FINAL CONFLICT _qs_.g_m
FINAL LIBERATION Warh. Epic _ 89.900
HUMAN ONSLAUGHT War Wind Il 89,900

DARKLORADS RISING Warlords il mr am A
1|:ru.9-m

HEROES OF MIGHTAMAGIC 2 Ita 45,800 JAGGED A ALLIANCE2Ma  B9.900
INCUBATION Wilderness Miss,  35.800 KKND2  E9.900
NETSTORM Istands al War Ing 32900  KNIGHTS AND MERCHANTS  B2.900
OUTPOST 2 ltalianc Parlato _ 49.900 MECH COMMANDER Inglese  B9.800
POWER THE GAME 48800 MECH COMMANDER ltnflano  99.800
RED ALERT The Aftermath  39.900  MYTH The Fallen Lordsing _ 89.900
RISING LANDS lialiano 19.900 MYTH The Fallen Lords Iallana  99.900
51D MEYER'S GETTYSBURG Ing 30.900 NETWAR 93,900
5I0 MEYER'S GETTYSBURG ta_ 49.000 NORTH Vs SOUTH 83,900
SILENT HUNTER Ame 20500 OPERATIONAL ART OF WAR  89.900
SOLE SURVIVORon Line  40.500 PEOPLE'S GENERAL 98,900
STARCRAFT Stellar Forces. 30000 PEOPLE'S GENERAL Manita  09.900
STARS ita 3 33.900 POLICE QUEST SWAT2Ma  B2.800
STEEL PANTHERS Il 30900 RAINBOW 51X Tom Ciancy's Ing 80.900
SYNDICATE WARS 49900 RAINBOW 51X Tom Clancy's ita 85600
TONE REBELLION 49900 REBELLION Star Wars Man.lta _ 90.900
TOTAL ANNIHILATION inglese 30800  RED ALERT Americanc 19,900
TOTAL A ANNIHILATION Itafiano. __48.800 SEMPER Fl ltaliana 05,900
TOTAL ANNIHI.Core Cantingency 29.800 SMALL SOLDIERS Squad Comm.ia 84,900
WARBREEDS Ingless 49800 SMALL SOLDIERS Sguad Comm 89,900
WARCRAFTI 30900 SOLDATIIN GUERRA B9.800°
WARCRAFT Il Armory 49900 SPEARHEAD Inglese BO.800
WOODEN SHIPS & IRON MEN _ 43.900 SPEARHEAD Itallanc B4.500
X-COM APOCALIPSE 39900 STARCRAFT Haliano Pariato  99.900
- stratoda 59.900 a 79. EIDIJ STARCRAFT MAC/PC Ameo 69.504
AGE OF EMPIRES Halinno. STEEL PANTHERS Il 83.900
AGE OF EMPIRES Rise of Rome It ?!-HH:I STRATEGO Ita 3,900
ARMOR COMMAND Inglese 58500 STURMTRUPPEN RISIKEN 89.900
ARMY MEN Guerra dol Soldatinl 76500 TIDESOFWAR _84.900
BATTAGLIA NAVALE 50000 TOTALAIRWAR 59,500
BATTLEGROUND COLLECTION 1 79900 URBAN ASSAULT Americano  90.900
BATTLEGROUND COLLECTION 2 79.500 URBAN ASSAULT Inglese 69,500
BATTLEGROUND: SHILOH  59.900 VIETHAM PACK [NAM + MLA) 98,900
BATTLES OF ALEXANDER #ta _ 79.900 WARINC, _ 99800
BATTLES OF CAESARIln  79.900 WAR OF THE WORLDS ita HEM
BATTLES OFHANNIBALta  79.000 WESTERNFRONTla
BATTLES TRIPLE PACK - 79.500
CONQUEST EARTH haliang 69,900 STRATEGIC! GEST]DNE
CYBERSTORM 2 Americanc 69800 - st=to 2 29.800 a 49, EIEIIJ
DARK REIGH ita 50000 CAPITALISMPLUS
DARK REIGN Battles Outer Rim 65,900  CIVILIZATION i inglese  30.800
DEADLOCK 2 Americano 79,900 CREATURES 2 Jewel Ame 36,500
DEADLOCK 2 itafinno 79.900 RISE & AULE ANCIENT EMPIRES 29.900
DUNGEON KEEPER Ita Parlato  69. SETTLEASZ 29500
GETMEDIEVAL 50000 SIMCITY 2000 49,900
HISTORY OF THE WORLD 69800 SIM CITY 2000 Network Edition 49,900
INCUBATION + Hidden World  59.000 THEME HOSPITAL ~49.900
UEEH}]HQH;!)_AH@:M“_EE_EM - srateda 59.900 a 79.900
LIBERATION DAY Man./ta 79,900 CONSTRUCTOR Rafiano Parlato  59.800
MAX2Ing 79900 DESTINY Win'd5 ~ 69.000
MISSION CHAMELEON  69.900 INDUSTRY GIANT Inglese  79.00
MYTHZ2Ha 74900 LULA The Sexy Empire lialiano _ 79.900
OQUTPOST 2 Colonial Rebellion  50.900 - &1 dla 89.900 e oltre
PANZER GENERALNl  50.000 CREATURES 2 Inglese 92800
POLICE QUEST SWAT 2 Ing 79.00 DOMINANT SPECIES 59.900
PROJECTAIRGS =~ 79.900 |MPERIALISM limliano ~ Ba.900
ROAD TO TO MOSCOW 68.900 |NDUSTRY GIANT itz §9.900

POPULOUS 3 The Beginning Ame BA.500

SOLDIERS ATWAR 59.900 POPULOUS 3 The Beginning ta_106.900
SPELLCROSS L'Uitima Battaglia_79.900  RAILROAD TYCOON Il Ing - B9.900 &
STARCRAFT Insurrection 55900 SANITARIUM _83.900
STRATEGO Ing 65.900 SETTLERS 3 ta 99,900
TOTAL ANNIHIL. Battle Tactics 50000 TOM CLANCY'S POLITIKA  89.900
Tmaglﬁgfmﬁ 79900 WALLSTREETTRADER  B9.900
WARBREEDS Italiano 58,900 WP

WATERWORLD, ' _sasm 2 GOOD :rg BE FI:IE HETAHDAN Ba.

- strate 0 84.900 e oltre BE THUE & B0
10ist AIRBORNE IN NORMANDY 89.900 ﬁ@mﬂm = 1;15&_
“mﬁxﬁ e m INTERACTIVE COLLECTION Vold 93.900

i —=xH0 SEGAPACK 8 Haliono 99.900
ARMOR COMMAND italianc  B9.900 \reapacikd Ing 79.800 fta  99.900
AXIS & ALLIES Ing B9800 GCIENCE FICTION Coliection  79.900
AXIS & ALLIES Ha 99.900  TONS OF GAMES over 1010 Games 39,900
BATTLE ZONE _ 89.900 umun.’fE's'rnaTEG‘r mr.'H 70,600
CAESAR Ill Ame- 88,900 _ CWREAE
EAEEAHHIME 89.900 SSONO VAFILARE

Q WWW.pergioco.com
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DESCENT3

»

La notizia che sta per uscire il terzo episodio delle avventure di Lara ormai non
fa piu scalpore, ma forse non tutti sanno che c’¢ un altro seguito sulla pista di
lancio, un altro ‘Capitolo 3’ di una saga che in passato ha avuto altrettanta

fama della serie Tomb Raider. in esclusiva per i lettori di ZETA ecco il demo
giocabile di Descent 3.

e avevamo gia parlato sul numero di
N agosto di ZETA, all'interno dello spe-

ciale dedicato alle novita presentate
all'g3 di Atlanta, e ora & finalmente possibile
scoprire di persona cosa ¢i attente nel nuovo
titolo dell’Inteplay. Descent 3 dovrebbe
giungere nei negozi nei primi mesi del pros-
simo anno, anche se, a giudicare dal demo
giocabile presente sul CD di questo mese, il
— gioco sembrerebbe ormai pronto, almeno per
quel che rrguarda la parte puramente tecnica.

Al tempi della sua pubblicazione, Descent sl presentava come I'u-
rica alternativa valida a Doom, grazie a un motore di gioco ‘real-
mente’ tridimensionale, capace di andare ben oltre [a struttura a
saliscendi dell'acclamato sparatutto della id Software,
Inevitabilmente soffriva di alcuni difetti, primo fra tutt] la monoto-
nia di quegli spazi angusti che caratterizzavano le locazioni di
gioco (eva ambientato, infatti, all'interna dei tunnel di miniere
futuristiche), e in secondo |uogo richiedeva al giocatore di abituarsi
a un sistema di controllo meno Intuitivo rispetto agli altri sparatut-
to dell’epoca, rendendo necessario un ottimo senso dell'orienta-
mento e I'utilizzo di un joystick. Tutto questo, in ogni caso, non
impedi a Pescent e al suo sequito, Descent /i, di riscuctere un gros-
50 successo di critica e pubblico, ma forse i succitati difetti ritarda-
rono |a pubblicazione di titoli simili, facendo preferire agli svilup-
patori una linea pii: classica,

| videogiocatori appassionati della serie hanno dovuto aspettare
fino a quest’anno per potersi cimentare con un prodotto simile.

I
.i.;-""l'-' i)

{’ﬂ{
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=
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o una sala immeiyine £ pﬁmnu'mtu}rnm effstti di trosparenza, nahbig
volumetricn, lens flare e uno dm nemici rebotic.
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Solo I"Acclaim ha avuto il coraggio di ripercorrere quella strada, e
can Forsaken ha ripreso tutti gli elementi del titolo origina-

le, tentando di migliorarli punto per punto, riuscen-
doci sotto molti aspetti ma fallendo sul piano del

puro coinvolgimento. Ma ora & giunto il momento

della rivincita per parte del team di sviluppo eriginaric,
che dietro al nuovo nome dj Outrage (alcuni dei programmatori
provengono, infatti, dalla Parallax) e al lavoro per realizzare un
terzo episodio degno del glorioso nome della saga.

L'appartenenza di diritto alla serie & ribadita dalla trama che fa
da sfondo all'azione. Ancora una volta Il compito del giocatore sard
quello di disinfestare delle stazioni minerarie, ma invece di provo-
carne |'esplosione questa volta bisognera portare a termine obbiet-
tivi specifici, mutuati da tutti gli sparatutto dell'ultima generazio-
ne. Niente di assolutamente originale, guindi, ma forse questo
potra far piacere a chi ricerca lo stesso feeling dell’originale. Nella
missione proposta dal demo, per esempio, si trattera di fare piarza
pulita di tutti i robot a quardia dell'installazione, disattivando con-
temparaneamente i congegni che bloccano gli accessi alle locazioni
pit interne, per poi tentare di stabilire un collegamento con la base
che a quel punto metterd in quarantena tutta la zona. Niente di pil
rispetto a Quake 2, malto meno rispetto a Half Life, ma quello che
gli altri sparatutto in soggettiva non offrono & la liberta di movi-
mento propria solo di unastronave antigravitazionale. Una volta
configurati correttamente i comandi sara questione di un attimo
rendersi conto di quanto sia soddisfacente potersi muovere in tutte
le direzioni. Questa volta, tra I'altro, I'uso combinato di mouse e
tastiera si presta benissimo alla bisogna, fornende il controllo com-

1 ru:ﬂ a fiammentations pmdumnu una rn.irtnda di l;::.hagg-a.
Emnmﬂqgiuﬂti mlpEnrdl.'! rrpumtmuania it n.nm1m
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pleto di tutte le azioni consentite, con il massimo della precisione.
E paragonando il gioco a Forsaken risulta altresi evidente come

un accorto design dei livelli valga molte di pit di una grafica all'a~
vanguardia, Descent 3 & probabilmente superiore al titolo Acclaim spuntano per magia delle schede
in ogni singola parte, ma pi che gli innumerevoli effetti grafici che  acceleratrici una faretto per illumi-
costellano i livelli, quel che colpisce @ la sensazione d’immersione nare gli ambienti pil bui e delle
che il titolo Interplay garantisce. Luci colorate, effetti d'illuminazio-  torce che svolgono la medesima
ne in tempo reale, riflessi, trasparenze e nebbioline varie sono tutti funzione.
al servizio dell’atmosfera, che inoltre trae enorme giovamento dalle Immancabile, poi, la modalita
sporadiche sezioni all'aria aperta. Quando, dope un angusto e buio multigiocatore, perfettamente fun-
corridoio, sl sbuca finalmente all'aperto, dove le paime sono scosse zionante anche nel demo che offre
dal vento e la pioggia inizia a formare fugaci goccioline sul para- due livelli multiplayer. In definitiva,
Descent 3 per il momento pare destinato a riscuotere molti consensi,

in generale, comungue, || maggior pregio di Descent 3 pare pro- anche se le richieste minime di sistema sono pluttosto elevate: su un
prio essere quello di riuscive brillantemente nel tentativo di ripro- pentium 233 con Voodoo | e 32 MB di RAM non & possibile giocare al
porre i punti di forza dei predecessor, rive dendo il tutto alla luce massimo dettaglio grafico, & necessario almeno un Pentium IFcon il
dei nuovi concorrenti. Il sistema di armi nan & variato. La navicella dﬂppm della RAM per non rilevare fastidiosi rallentamenti.
Pyro-SE & dotata di armi principali e secondarie, in pil puo rilascia-
re mine e robottini da difesa automatici. Tra le principali troviamo |
classici laser e cannoncing, tra cui spicca un pratico lanciafiamme,
mentre tra i vari missili dell'armamento secondario segnaliamo | . . =y e o O TRUST ' ity
razzi a frammentazione, che seminano schegge letali con uno | e
splendido effetto pirotecnico. Immutata rispetto agli episodi prece- Al
denti & anche |a gestione degli scudi e dell’energia del velivolo, ma

brezza, sembra veramente di tornare a respirare.

Claudio Tradardi
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Caro Bill,

il tuo Windows 98

& mitico. Da quando

I’ho installato sul mio PC,
ho battuto tutti i miei
amici al nuovo sparatutto.
Merito tuo, appena apro
il gioco, restano tutti
ipnotizzati dagli effetti
sonori e dalla velocita

pazzesca della grafica.

Giancarlo

Microsoft

www.microsoft.com/italy/

Microsoft, Windows e “Dove vuoi andare oggi?” sono marchi registrati di Microsoft Corp.
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www.activisiom.com
Dicembre 1998'
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ell’attesa delle prossime evoluzioni del panorama videolu-
N dico, ¢'é un titolo di imminente uscita che si distingue per

una particolare attenzione al multiplayer, & Heretic I, un
gioco d'azione in 3D con visuale in terza persona alla Tomb
Raider(anche se alla Raven affermano che I'idea di questa pro-
spettiva per Heretic Il e precedente all'uscita del gioco di
Eidos) ambientato in un mondo medievaleggiante, con tutto
il necessario contorno di creature fantastiche, magie e un
eroe, Corvus, unica speranza di salvezza per il suo popolo.
Questo gioco, che si appresta a lasciare un segno, per bellez-
za, altissima giocabilita e sapiente (quasi magico) uso del-
I'engine 3D di Quake 2, e dotato di una ricca e curata sezione
multiplayer, nella quale & possibile sfidare, in rete locale o
tramite Internet, altri giocatori. Quanto sia strategica nel
progetto di Heretic Il la parte multiplayer lo dimostra I'impe-
gno profuso, dalla Raven/Activision, per dotare anche la ver-
sione dimostrativa di tutto il necessario per sfide testa a testa
o per veri propri scontri apocalittici, con un massimo di 32
partecipanti, tramite server dedicati. Neppure il re del gioco

a. Con qualla lama offilata

& in grado di fare proprio tanto male ol prode Corvus

http://www.oldgamesitalia.net/

Il gioco in multiplayer via
Internet sta ormai assumendo
dimensioni interessanti.
Capolavori come Quake 2 e
Starcraft, sono fra i paladini di
questa svolta e il prossimo
Quake lII: Arena e tanto
orientato alle sfide in rete da
candidarsi come futuro punto di
riferimento per chiunque vorra
sviluppare giochi online.

in multiplayer online, Quake 2, conteneva, nel primo demo
giocabile, la parte dedicata agli scontri fra pit giocatori. La
dispenibilita di un demo gratuito, facilmente reperibile e
“multilpayer ready”, ha determinato un proliferare di server
dedicati dove, a tutte le ore del giomo o della notte, si pos=
sono trovare avversari disponibili per una sfida.

Ma procediamo con ordine e vediamo cosa serve per essere
protagonisti di questa divertentissima esperienza ludica,
nell’attesa della pubblicazione della versione definitiva, con
cui, siamo certi, il divertimento anche in modalita multigio-
catore salira in maniera esponenziale. Tornando a oggi,
giacche la Raven offre questa possibilita, vestiamo subito i
panni di Corvus e impariamo a gettarci nella mischia...

COLLEGAMENTO!

Consideriamo il caso, il pit diffuso, di una partita multigio-
catore tramite Internet su un server dedicato. Anzitutto é
necessario procurarsi il demo di Heretic /I, All'URL
http://www.hereticii.com/files.html si trovano i link per sca-
ricarlo (sono circa 38 MB). Se una volta installato e fatto par-
tire il gioco segnala un errore del tipo “Error: Unauthorized
access not permitted!”, sara necessario scaricare e installare
anche la patch supplementare (circa 320 KB) anch'essa linka-
ta all'URL segnalata poco sopra.

A questo punto & necessario collegarsi a un Internet
Provider e lanciare il demo di Heretic if: dal menu
“Multiplayer”. Con "Player Config” é possibile scegliere il
nome di battaglia e I'aspetto, "skin”, da mostrare agli avver-
sari. L'opzione "Start Server” é utile per sfide con amici in cui
si voglia che il proprio PC coordini le richieste di collegamen-
to da parte degli avversari (a cui si dovra fornire obbligato-
riamente il proprio indirizzo IP).

Piu interessante, tuttavia, & I"opzione "Join Server” con cui
é possibile collegarsi a uno dei tanti server Internet dedicati
a Heretic Il. Per farlo e necessario inserire nell' Address Book
gli indirizzi IP dei server da "chiamare”.

Una volta inserito almeno un indirizzo in agenda, con I'op-
zionie “Refresh Server List” & possibile vedere il numero di
partecipanti presenti in quel momento, sui server attivi fra
quelli presenti nell’Address Book. Selezionando un server
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Situazions aifollato e, purtroppa, questa volia il nostro personoggio a
impersonare il pannuio. Meglio volare vid...

(avendo cura che non sia vuoto o completamente pieno) e
premendo i tasto "Enter”, una volta atteso il tempo necessa-
rio alla negoziazione client/server, comincia il gioco...

DAMMI TUTTA LA MANA DEL MONDO

FARO DI TE UN POLLO ROTONDO

Appena entrati, uno sguardo in alto a sinistra, se sullo scher-
mo appare il simbolo di un jack di rete che si sconnette signi-
fica che la comunicazione con il server & troppo lenta. Se il
simbolo va e viene pud essere che |a partita sia ancora
degnamente giocabile. Un parametro numerico di riferimen-
to si ottiene premendo il tasto "F", apparira |a lista dei gioca-
tori presenti, con | punti totalizzati, il Ping, e da quanto
tempo (in minuti) stanno giocando. Se il ping del nostro per-
sonaggio e superiore a 350 0 400, sara difficile poter compe-
tere con gli altri giocatori. Quanto piu il ping e basso, tanto
pitt sara godibile, fluida e giocabile la nostra partita a Heretic
iI. Per il ping elevato ci sono poche soluzioni: dalle meno alle
piu drastiche (anche abbinabili), ovvero:

-scegliere un altro server

LIFYHA TSR
F

_.. - Ly
"'M =
:‘:' h g%
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u
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| SERVER DI HERETIC 1i - e

Il demo glocabile contiene solo due mappe per [l gloco in multiplayer, DemodmAndoria ¢
DemodmCloud. Nell'elenco che segue ci sono alcuni indirizzi 1P di server dedicati all'una
o all’altra mappa.

PER DEMODMANDORIA:

Nome del server Localita Indirizzo IP Glocatori max
Sinisters KickASS_Hereticll_Server Ariziona (USA) 24.1.197.27 16
Eclipses Fragfest Sconosciuta 24.128.102.45 16
ClX-Hereticll Gran Brelagna 194.153.0.120 32

PER DEMODMCLOUD:

Nome del server Localila Indirizzoe IP Giocatori max
Main|Raven] Wisconsin (USA) 156.46.18.67 16
5 Assed Monkey Heretic 2 Texas (USA) 204.0,130.110 16
Terrafusion_Heretic2 Sconosciuta 2(06.96.221.1560 12

lin elenco dei server dedicatl a Heretic 11, completo e aggiornato in tempo reale, & repe-
ribile a hltﬂ:f."'n.".‘n.m'.,'.{HIT’J{‘EJhtJIiL‘_i'ul'tl.-rrif*.i"«r't‘l‘:ﬁ."ih"l"'l'Ii[.‘E.-"t'!t"l‘l?-T'H'ii—:-.iﬁ:r"r{‘r:-‘..htrnl

_eliminare tutti i programmi che girano in background e
provare a riconnettersi

-ritentare fra |'una e le sei del mattino

-cambiare provider e/o passare a ISDN.

Dall'esperienza fatta si evince che la scelta del server e dell’o-
ra, se adeguatamente combinate, permettono di giocare
degnamente anche con una connessione a 33.6 Kbps.

Due parole sulle tattiche di gioco. Ci sono armi e incantesi-
mi molto potenti come "force Blast Spell”o "Phoenix Bow™ o
"Storm Bow” (paragonabili rispettivamente al fucile a pompa
e ai lanciamissili/lanciagranate di Quake) devastanti a corta,
media e lunga distanza, specialmente se potenziate con "in-
cantesimo "Tome of Power”, capace di migliorare |'efficacia
di tutte le armi per un breve lasso di tempo. Partire, perd, col
presupposto di vincere con armi ad alto potenziale e a lunga
gittata & il modo migliore per essere massacrati ignobilmen-
te. Lo stiletto, arma "bianca” di base per Heretic /I, con un
"Tome of Power” e sotto I'effetto di un incantesimo preso da

Questa altare magics sta rimettendo Corvus in lorze, presto SOTO Pron s pet
nuovs & avvincenti battaglis!

@ |

L seritta UnHuman non & riferifa olle disumon# dimensioaT di gquesto pollo, & semplicemante il micknomedi un

simpatico ragazzo canadese, momentaneamente trasformoio in pennito.

http://www.oldgamesitalia.net/
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-?" HERETIC Il PER SINGLE’

Heretic I non & solo multiplayer. 11 gioco “single” vede come protagonista Corvus un
elfo Sidhe, di ritorno, dopo le avwenture vissute nel primo Heretic, nella sua amata
terra di Parthoris. Laccoglienza, purtroppo. & assal triste: trova la sua gente impazzi-
La e infetta da un tremendo morbo dal quale egli stesso @ contaglalo, ma Corvus @ ['u-
nico eroe in grado di salvare il suo mondo. 1l gioco ¢ un mix di aventura e azione. & in
3D e il pmhgmliat.u ¢ raffigurato in lerza persona (di le spalle al monitor). Con il
mouse ¢ possibile controllare tutle le capacitd di base del personaggio (camminare,
cambiare direzione. attaccare con I'arma sclezionata): contemporaneamente, sempre
col mouse, si aziona la telecamera che permette, con poche mosse, di avere Lutta la
situazione circostante soll’'occhio. E difficile spiegare a parole quanto sia semplice far
agire Corvus e nello stesso tempo esplorare 'ambiente muovendo la telecamera: pochi
Istanti, mouse alla mano, renderanno il Wwilo la cosa pit naturale del mondo. Durante
I givco s'incontreranno molte crealure pin o meno “umane” da affrontare con le armi e
magie in dotazione e che sara possibile raccogliere cammin facendo, Si troveranno

anche personaggi amichevoli, che forniranno utili indicazioni, in scene, non “giocabi-
li", ma perfellamente animate con il motore grafico del gioco. A Lal proposito la Raven
ha migliorato in modo sensazionale il motore di Quake 2 datole in licenza, rendendo
aspetto del gioco ricco di particolari ed effetti speciali che fanno di Heretic If un’im-
mensa gioia per gl occhi. Se si aggiunge che & veramente giocabile e divertente, &
chiaro che sla per atterrare fra noi un piccolo capolavoro. Non rimane che attendere
la sua comparsa sugli scaffali dei negozi, nella speranza, ma & quasi una certezza, che
cit avwenga prima di Natale.

un "Gold Armour Shrine” o da un "Reflection Shrine”, diventa
una delle armi piu letali, capace di squartare in pochi colpi
un avversario, o di mutilarlo. La presenza delle mutilazioni in
Heretic Il amplia la gamma delle possibili soluzioni di uno
scontro: senza un braccio nessun avversario potra mai tende-
re un arco o lanciare una palla di fuoco...

Anche la magia difensiva "Morph Ovum”, che trasforma chi
ne e colpito in un gallinaceo, pué ribaltare situazioni dispe-
rate: attenzione che, per conseguire il punto, é necessario
"spennare” la gallina appena creata. Cosa fare se si resta vit-
time del sortilegio "Morph Ovum"? Anche in questo caso,
nervi saldi, finché ci sono tutte le penne c'é speranza!l
L'effetto, dopo un certo tempo o raccogliendo "mana” e
incantesimi, scompare; conviene dunque svolazzare il piil
lontano possibile dagli avversari, ricordando un'altra regola
di base, mai fermarsi, muoversi, cambiare direzione, saltare e
mai, mai, maij stare immobili. Imparare a usare bene la corsa,

Linizic del gioco in single playsr. Corvus viens telatr mmportate nalla sua cora vecchio patria, fra qualche
islanie seoprirg lo sciogura che sl & ochbottuta sul gus 3 prapco
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il salto, la capriola (é un vero acrobata Corvus!) contribuisce
a rendere pil efficace ogni attacco o le fughe piii rocambole-
sche: per queste abbiamo un aiuto anche dalla magia, grazie
a un incantesimo difensivo che ci teletrasporta istantanea-
mente in un altro luogo.

APPUNTAMENTO NELL'ARENA!

Giocare a Heretic If in multiplayer, ping permettendo, & un'e-
sperienza FANTASTICA. Per chi ricorda i cartoni animati dei
“Cavalieri dello Zodiace”, il feeling dei combattimenti &
molto simile, con la non trascurabile differenza di essere in
prima persona al centro e al comando dell’azione. La versio-
ne definitiva ampliera immensamente le possibilita di diver-
timento, con un sacco di mappe dedicate, la disponibilita di
tutte le armi e incantesimi e un impatto grafico ancor piti
affascinante. Inoltre si potra giocare in "Cooperative mode” e
con i vari “mods” per Heretic /I, che, a partire dal classico
"Capture the Flag", sono gia dietro I'angolo. Per i pii impa-
zienti, gia oggi & possibile scaricare da Internet un buon
numero di mappe aggiuntive, create da appassionati; anche
in questo caso ogni indicazione utile ¢ alla sezione "Files”
dell’utilissimo http://www.hereticii.com. Appuntamento,
dunque, alla recensione o, per chi vuol sequire gli umili con-
sigli di queste righe, in qualche mischia, magari fra i picchi
inmevati di Andoria...

Matteo Camisasca

Hivesiith do uno stfate riflsttenie Copeis Hei e boaliuto uin v vsrsario o
WECT 7T Forsil g Lrir_a I .I I_-:l-'_rl:l:llzl"_lu:j-‘ PR kAl 'i'.’] e s i“” PRI 5o ’l'jl il e e
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SPERIMENTA
=\ [N PRIMA PERSONA
%} TUTTA L'EMOZIONE
7\ DI UN GRAN PREMIO

\..*r/

\ DI MOTOCROSS.

-

Realizzato in stretta collaborazione con
Alessandro Puzar - 2 volte campione del
Mondo -, Moto TM - fornitore leader di
moto del Mondiale - e la Scuderia

Castellari.
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Possibilita di verificare
il tiro prima di
eseguirlo grazie alla
traccia che vi indichera
il percorso sequito
dalla palla.

g
B.ceix~
Iperannaggipussﬂnn:
essere personalizzati
e le loro statistiche |
salvate.
| COMPLETANENTE | | ;.-F_:_l T |
{ i TR oy
N b ik
!ll mnu; 3 ki t'“ ”
- | www.gremlin.co.uk : .;« L‘ : f—l .
GIOCATORE VIRTUALE, SFIDA REALE.
, Paol & una divertente e accurata simulazione del gioco del biliardo. * 10 sale da hiliardo completamente in 3D
Il.giucature si aggira nei bar, nei casino e nei night club per * 30 tavoli diversi graficamente e fisicamente studiati.
sfidare i personaggi inclusi nel gioco: un amatore e un professionista e 18 personaggi animati ed intelligenti-da sfidare.
per ogni ambiente. E' caratterizzato da un estremo realismo che * Modalita multiplayer fino a 16 giocatori via Lan:
contraddistingue il comportamento delle singole palle. * Include un corso preliminare per imparare le regole del gioco.
- ‘ - o Tl S O
al gioco ti converte.
IR, LR AN R i 2 R Bt ~www.cidiverte. it
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SIMBOLOGIA

#0505, « Troverste una versions demo,
del gloco recensito, sul CD alle-

gato slla rivista.

« [l gloco recensito pud godere
anche de! migilorament] graflcl
garantiti! da una scheda accelors
frics 3D

¢ Il gloco recensito ¢ particolar
meate divertents se glocato In

multipiayer.

s | testl o | dialoghi del gloco
reconsito sono statl adattatl per
il mercato Hallano.

SISTEMA
MINIMO

Guesta & la dotazlo-
ne minima di cul Il
vostro computer
dovra disporrs, se
volote sperare di
far girare il gloco.
Naturalmente, con
un sistoma migilors

potrete giocario nel

modo migllore, cloé
quelio consigliato.

OGNUNOHAIL SUOPREZIO
| prexzl che formmlamo sono da conslderars] puraments Indicativi o possono
sublre variazionl s saconda del negozio dove effettuersts | vostri acqul-
sti. in caso Hl prezzo non fosse disponibiie al momento dl andarse in stam-
nmmmummmm
che vi interesss.
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- KK perfetto In tutti | senst:
un'idea geniale eseguita in
modo Impeccabile. Pil che un
classico, & una rivoluzione.

E1 un gioco di elevata qualith
e originalith. Potrebbe essere
un passo avant per un génan
esistents oppure un tentstivo -
riuscito - di crearme UNo NUOVO.
Un dassico.

E Anche se non of pud
definire un dessico, resta un

- signor gioco. A voite, pud
indicare un dassico in sicuni
generl sitaments spedalistid.
E un buon gloco. Un
- prodotto ben fatto di un
ganere gid affollsto di ottimi
glochl, s& non di dassic.

I8 un gloco suffidente, Forse
realizzato con competenza,
sicuraments con poca
originalita,

B un gioco insuffidents. Qui |
difetti comindanc a superars |
pregl. Non c'é ancora da
vergognarsi, ma certo d sono
modi migliori per spendere |
propri soldi.

Un gloco di qualita
scadents. Ha difetti strutturall
sla per quanto riguarda il
design che la programmazione.
El ohl Io conosce lo evita.

H idem come sopra, ma
peggio.

B idem come sopra, ma moito,
motto, molto pegglo

| giochi Buggy, di Gremlin, e Caesar 3, di Sierra, recen-
siti sul numero di novembre di ZETA (n°43) sono distri-
buiti in lalia da Leader, tel: 167-821177.

appassionati. Clascun ﬂnﬂ

‘Elﬂ?t tastato sotto tutti i panti di 'I'llllm , @ uma iy i

nostro “editore di rl"l‘utmuﬂn“ ‘dg ;utt?;, I ete fids e

i sistema di valutazione di ZETA a 10, come a scuola - & sempll
dicherebbe an

sembrare banale. Esattamente come io giu

lente, dal 6 in su un gioco & sufficiente, quantomeno mex
r-:lr‘:?m?:i;ﬁuﬂm&dﬂ Ehﬂﬁuimﬂﬂmluﬂuﬁ

Iﬁc’!ua soccer 3
B Blood II: The Chosen
M Carmageddon 2

;l FZI Tutal Air | War

| Nﬁﬁri.lvu '35
{ inﬂ-sﬂde |
H Sanitaﬂl.tm
_I Tlge; wﬂﬂd‘i 55

'.":"Hﬂ:ﬁ

Gremlin =SS

GT Interactive
SCl g
D.LD:

Interplay

Electronic Arts

Empire

Activision
Sierra

GT Interactive
Take 2
Electronic Arts .

Electrnni: A,gscﬁ“ %

Dedalﬂnwvdia

Libi Soft
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HALF

TRAMA

Non ¢'e elemento pid
onsiogana dello totole
monconzo o informazioni
sul proprio futuro. € in
questo gioco non sl pud
certo ding che le notizie
abbonding: del nostro
alter-ego soppiamo solo
the ai chioma Gordon
Freeman, che & uno scien-
zioto della basa Block
Maso e che & In ritardo di
LN ona & mezzo: da tonto,
infatti, & otteso nello salo
dal recttone per sovrin-
tenders o un EEPBFIF.“;E!-I‘I'{IJ
di gronde portobo scienti-
flea & di ancor pilb gronde
pericolositd. | primi, fovo-
losi, trento minuks di
gloco sono propedeuticl
ol precipitore degli even-
th: durante 'esperimento
non tutto ondrd come
OUEpato & - oktenzione,
eoailer - un voreo dimen-
slonale consantind I'in-
gresso nella base o ognl
genere di obominio axbra-
terrestre. A complicare le
cose o s metterd anche |l
govemnao, che, nel tenbati-
vo di far possore sotko
csilenzio Il grove (ncidente
& fronteqgiare fo minoccio
aliena, invierd ol Black

Mesao un corpo speciale
dai marine con Il compito
di sopprimere qualungue
forma di wito presente
all'interno dello bose.

Distributare
Leader
Tel. 167-463463

Prezen
L.99.000
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| sono termini che, a furia di esse-

re utilizzati, hanno finito col per-

dere di significato. “amore”,
“multimediale”, “interattivo”, “immane
tragedia”, “capolavoro”... Tutte parole
consumate che & oramai impossibile
riproporre se non come riempitivo sintat-
tico o per amore di tradizione. Oggi, tro-
vandoci tra le mani la confezione di Half-
Life, vorremmo poterci rifare una vergi-
nita lessicale e, magari, aver gridato “al
lupo™ una volta di meno. E questo per-
che, ancora una volta, non possiamo far
altro che etichettare - e chi scrive offre in
ostaggio la propria professionalita - ['ulti-
mo parto della Valve Software come un
vero e proprio miracolo dell'ingegno. Di
piu: come un capolavoro assoluto.

Definire Half-Life uno sparatutto 3D in
soggettiva non significa sbagliare - perlo-
meno non sotto un profilo strettamente
tecnico - ma non significa neppure ren-
dere un buon servigio ai chi oggi ci
legge. Stiamo parlando di un gioco che si
pud far rientrare nel genere suddetto
applicando la medesima approssi-
mazione con la quale si pud : 0
sostenere che Adolf Hitler '@ )
e Madre Teresa di Calcutta R :
appartengono entrambi al A P lasciamo trasportare dagli occhi.
genere umano. PR Sono loro che si affacciano dai
D'altronde, rendersi conto ' = finestrini e scrutano gli interni vividi e

epilessia fotosensibile. Comungue impressionante. ..

delle peculiarita di questo prodotto & un

attimo. E sufficiente farsi cullare dalla

lunga introduzione per capire che non ci

si trova di fronte al solito gioco. Saliti sul

trenino monorotaia che ci conduce nel
cuore della cittadella sotterranea di

b Black Mesa - il luogo nel quale

@ 2 hanno luogo le vicende narrate - ci
s

A

| “grandi mostri” di Half-Life sono il parto di menti geniali. Mon solo sono
“bellissimi” e frutto di un appreccio altamente creativo, ma strettamente fun-
zionali al gameplay e alla struttura "enigmatica” del gioco: non pensiate di
poterli eliminare con il solo ricorso alla forza bruta.

Nei laboratori Caltech di Pasadena ¢ stata effettuata [a rep

Chi si fasse chiesto come
sono gli esterni in Half-
Life & accontentato. Dopo
aver raccolto la mascella
dal pavimento, si presti
attenzione al fatto che per
abbattere un elicottero @
necessaria un‘arma davve-
ro potente. Magari come il
prototipo raffigurato nel-
Fimmagine...

Una simpatica scenetta che parrebbe ispirata ai recenti e strillatissimi casi di

realistici, le pareti metalliche sulle quali si
rincorrono luci e ombre, gli umanie |
robot industriali che si affannano nelle
loro mansioni, mentre i suoni cambiano a
ogni curva. A ogni cambio di direzione. A
ogni nuovo ambiente... E mentre scorro-
no i titoli di testa, I'introduzione sfuma
nel gioco, vi si fonde senza perdere di
continuita: e quando la guardia aprira il
cancelletto del vagone per condurci
all'interno dei laboratori della base, avre-
mo gid bisogno che qualcuno ci getti un
bicchiere d'acqua fredda in faccia per
riportarci alla realta.

QUAGGIU NON SIAMO SOLI

Half-Life & I'unico gioco di pura azione la
cui godibilita potrebbe essere azzerata
dalla prematura rivelazione della trama.
Chi riuscisse a pensare al concetto di
“film interattive" senza preconcetti, lo
faccia, perché guesta & una definizione
che pare essere stata pensata apposita-
mente per descrivere Half-Life. E dire che
qui di Full Motion Video non c'é neppure
'ombra. Il gioco non ha bisogno di questi
trucchetti per far respirare al giocatore
I'aria dell’ “action-horror-movie”, per il
semplice fatto che Half-Life & atmosfera
allo stato puro. Una trama altamente
suggestiva, ma, soprattutto, una sceneg-
giatura da cardiopalma, contribuiscono si
a mettere il giocatore al centro degli
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Gli esterni di Half-Life sono di una bellezza commovente. Vedrete elicotteri e
aerei che volteggiano sulle vostre teste, marine che si calano con le funi, bombe
che pioveno dall'alto...Uideale per combattere la claustrofobia!

eventi, ma lo rendono contemporanea-
mente parte di una “progetto cinemato-
grafico” complessivo del quale, alla fine
dei conti, egli rappresenta soltanto una
piccola parte. |l giocatore & circondato da
centinaia di altri personaggi con i quali
pud effettivamente interagire e comuni-
care. Guardie e scienziati si rivolgono
direttamente a noi, ci parlano, ci danno
suggerimenti e ¢i comunicano le loro
emaozioni. | primi possono passarci infor-
mazioni preziose o fornirci un pronto
soccorso qualora si rendessero conto del
nostro madesto stato di salute, mentre i
secondi possono coprirci le spalle con le
armi in loro dotazione. A entrambi pos-
siamo chiedere di seguirci e, in parecchi
casi, di sottoporsi al “retina scan” al
posto nostro per consentirci di penetrare
attraverso passaggi altrimenti inaccessibi-
i. Un aspetto che apre la strada a un uso
strategico delle “relazioni interpersonali”
e alla necessita di non sparare a tutto cio
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che si muove: guasi und contraddizione
in termini per quanto riguarda uno
sparaTUTTO 3D1,

Ma c'é di pib. Questi personaggi non
giocanti presentano emozioni proprie e
comportamenti coerenti con esse. Li
osserveremo, dungue, impegnarsi nelle
loro attivita quotidiane, mentre danno
vita a gustose scenette di vita vissuta,
cosi come - quando |'orrore si fara
incombente - li vedremo, in preda al
panico, cercare una via di scampo a morti
assolutamente orripilanti. Le stupefacenti
animazioni assicurate dalla famigerata
tecnica della “skeletal animation”, unite
alle centinaia di poligoni che alla Valve
sono riusciti a infilare in ogni singolo per-
sonaggio, rendono la pacifica popolazio-
ne di Half-Life la pit realistica e
“umana” che si sia mai vista in un video-
gioco d'azione.

Gia estrapolando queste poche osser-
vazioni & possibile farsi un'idea dell'a-

Luci, scintille, scariche elettriche... Attraversare @ ambienta-
zioni del gioco & come passeggiare in centro durante le festi-
vita natalizie. Soltanto molto, molto, molto pil pericoloso...

spetto di Half-Life, ma siccome non
vogliamo lasciare nulla all'intuizione,
saremo schietti: dal punto di vista della
grafica questo gioco é semplicemente
impossibile. Per gli amanti delle classifi-
che potremmo dire che questo titolo si
colloca sopra Quake Il e un dito sotto
Unreal, ma probabilmente non rende-
remmeo |'idea. Meglio invece specificare
come il motore di Quake / sia stato
migliorato fino al punto di non aver pid
nulla da spartire con il suo nucleo origi-
nario, e come - pur facendo a meno della
nebbia volumetrica e dei flare sbandierati
da Unreal - Half-Life paia la "versione a
colori” del gioco della Epic. La geniale
architettura dei livelli (perché solo di
genio si pud parlare) - ora intricati, ora
claustrofobici, ora veri e propri puzzle in
sé stessi - combinata con le texture pid
evocative che si possano immaginare,
fanno di questo titolo un'esperienza
abbacinante, che prima si guarda con gli

LIVELLI

ln Half Life non o sono veri
e propri livelll. Le amblen-
tozioni sono invece divisa
in una sarle di “hub® il cul
unico scopo & quello di
consentire al programma di
caricare seporotoments, di
volto in volta, taxbure, per-
sonoggi e architatiure.
Peraltro o guest! corlco-
menti non corisponde uno
reale frothuro della conki-
muitd ol gloco;: & sempre
possibile rikomare sul pro-
pri possi, manre non &
possibile |iberarsi oi un
nemico sempllcemeants
scoppando da un hulb
all'altre, 51 rotto di uno
scelba di progettozions
volto o non spezzare ''in-
canto” che pervade |'intero
gioco, & che, bisogno rico-
noscerlo, riesce parfatio-
mente nel suo inbento.

Rompete, rompate tutto. Questa & la sagra dell'interazio-
ne: parafrasando un motto della Origin, potremmeo dire
che “se c’é lo potete rompere”, Inutile cercare di opporsi: Il
piede di porco & destinato a diventare un’estensione natu-

rale del propric braccio,

Half-Human é un pessimo filin di fantascienza del 1955, interpretato da Tohn C:rrm:ﬁrm
http://www.oldgamesitalia.net/
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Un semplice esempio dei mille dettagli che si
ritrovano nel gioco. Un tubo del gas in flam-
me ci di mode di apprezzare un impressionan-

te effetto di trasparenza...

http://www.oldgamesitalia.net/

occhi, poi con la mente e, infine, diretta-
mente con il cuore. | lunghi corridoi, i
mille uffici completamente arredati, i
condotti metallici arrugginiti, le altissime
scalette metalliche appese sul vuoto pil
assoluto, trombe di ascensori che paiono
terminare al centro della terra, sono solo
una minima parte dell'incredibile incubo
in cui & pronto a trascinarci Half-Life.

UN MONDO AL MICROSCOPIO

E cid che I'atmosfera promette, il detta-
glio mantiene. Una semplice passeggiata
per gli ambienti di Mesa potrebbe essere
considerata un'applicazione di realta vir-
tuale: non c'é un dettaglio che sia stato
trascurato. Con il piede di porco salda-
mente stretto in mano, e con un sano
sentimento vandalico nel cuore, ci accin-
giamo a colpire tutto cid che incontriamo
sulla nostra strada: sorprendentemente,
vediamo andare in frantumi tutto cid
che, razionalmente, si potrebbe preten-

htﬂ:::;‘fww.nldgamesit‘aﬁli‘a.netf

dere andasse in frantumi! E con che coe-
renza. Rompiamo un dispenser di bibite e
le lattine si accumuleranno sul pavimen-
to, sfondiamo un archivio e fogli e regi-
stri voleranno per la stanza, abbattiamo
un bidone dellimmondizia e ci ritrovere-
mo tra i rifiuti fino al collo. E se desidera-
ste sapere quali e guante valvole si trova-
no sul retro di un tubo catodico accanite-
vi su un monitor.

Il piede di porco & un vero toccasana
per scaricare i nervi (e aprirsi passaggi
impensabili), ma non serve a molto con-
tro gli obbrobri semoventi che il malriu-
scito esperimento ha catapultato nella
nostra dimensione, proprio tra le clau-
strofobiche pareti del Black Mesa. Man
mano che i cadaveri di guardie e scien-
ziati si accumulano lungo i corridoi, men-
tre dai condotti dell’areazione precipitano
senza sosta irriconoscibili resti umani, e
sui muri si accumulano schizzi di sangue
e di altri strani liquidi organici, il ricorso

alla forza estrema si fa imperativo. E lo fa
giusto in tempo per consentirci di notare
come il realismo del gioco si rifletta
anche nella tipologia, I'uso e il design
delle maggior parte delle armi disponibili:
pistole (automatiche e, assai pil potenti,
a tamburo), mitragliatrici, fucili a pompa,
una potente balestra (fatevi beffe dei
giubbotti antiproiettile!), bombe a mano,
bombe telecomandate, mine a prossi-
mita, lanciamissili... A queste si aggiun-
gono, poi, anche alcuni irresistibili proto-
tipi un po' “sci-fi", tra cui un ripugnante
insetto assassino, impressionante anche
solo da impugnare! Ogni arma ha, com’2
lecito aspettarsi, i suoi pro e i suoi contro,
un congruo tempo di ricarica e un appro-
priato numero di colpi nel caricatore,
proprio come nella realta.

Sparare, comungue, rimane una cosa,
e abbattere i nemici un'altra. La clamoro-
sa intelligenza artificiale esibita dagli
avversari presenti in Half-Life pare fatta
apposta per riscattare (o sbeffeggiare) le
patetiche tattiche evasive sbandierate
dall'ultima generazione di sparatutto in
soggettiva. Dei mostri non si pud dire pit
di tanto: belli, caratterizzati, ciascuno
dotato di un attacco differente, nel com-
plesso terrificanti. Ma i marine inviati dal
governo per eliminare mostri e testimoni
del fattaccio (oops, ci siamo lasciati scap-
pare un pezzetto di tramal) costituiscono
la prova che gli umani sono gli essere pid
letali che si possano incontrare in questo
universo. Sebbene siano sottoposti alle
medesime limitazioni che caratterizzano
anche il nostro alter ego (in termini di
movimenti, tempi di ricarica dell'arma e
disponibilita di munizioni) tener testa ai
militari dei corpi speciali & una vera
impresa. Possiamo ascoltarli mentre si
comunicano via radio ordini e tattiche,
proprio subito prima che questi vengano,
rispettivamente, eseguiti e messe in atto.
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La grafica di Half-Life forse non pud vantare tutte le raffinatezze e gli effetti visivi di Unreal, ma rimane
comunque una delle pid ricche e affascinanti mai viste in un videogioco.

Li vediamo eseguire perfette azioni di
“fuoco e copertura”: | soldati si proteg-
gono reciprocamente e mentre uno prov-
vede a ricaricare un'arma a corto di
munizione, |'altro ci tiene sotto il suo
fuoco. Se colpiamo un marine, a seconda
del danno inferto, questi si ritirera, chia-
mera rinforzi, si appostera insieme ad
altri compagni e organizzera un perfetto
agguato, aggirandoci su entrambi i lati. E
proprio quando ci siamo messi al riparo
dal tiro delle loro armi da fuoco e stiamo
pensando di sorprenderli con una grana-
ta, vediamo sopra di noi un piccolo
oggetto in volo avvicinarsi rapidamente:
anche questa volta ci hanno preceduto. ..
boom!

BISOGNA AVERE ORECCHIO...

E CERVELLO!

Di fronte a tanta astuzia & opportuno far
ricorso oltre che alla vista anche all'udito,
magari approfittando del fatto che i pro-
grammatori hanno implementato proprio
in Half-Life il pit incredibile sistema di
effetti sonori che siano mai giunti a orec-

Half Life (Malveringstidt) é il titolo di un documentario del 1985 diretto da Denmis O'Rourk

chio umano. Cosi come scintille, traspa-
renze, esplosioni, riflessi e illuminazione
dinamica (in migliaia di colori) fanno di
ogni locazione uno spettacolo per gl
occhi, un'infinita di effetti audio “donano
la parola”. A parte la logorrea dei perso-
naggi (oggi godibile solo in inglese, ma
da gennaio garantita anche in italiano),
ogni oggetto, superficie, arma, e, per cosi
dire, “circostanza”, & dotata di numerosi
SFX realistici e sorprendentemente varie-
gati, |l rendimento acustico, gia di per sé
incredibilmente elevato, & ulteriormente
accentuato dal DSP (Digital Sound
Processor) software, un'altra primizia -
inedita nel mondo dei videogiochi - che i
ragazzi della Valve Software non hanno
voluto negarci. Si tratta di un sistema che
calcola in tempo reale {(motivo di pia per
procurarsi un buon processore) la dina-
mica dei suoni, applicando i corretti coef-
ficienti di riflessione, riverbero e rifrazio-
ne a ciascuno di essi, sulla base della
locazione all'interno della quale vengono
riprodotti.

Dungue abbiamo parlato d'atmosfera

eccellente, grafica superiativa, sonoro
paurosamente realistico, intelligenze. ..
Ecco. Sull'intelligenza ci sono da dire
ancora un paio di cose, o meglio, una
sola: il giocatore in Half-Life deve neces-
sariamente usare anche la sua! Sembrano
infatti essere giunti a un termine i tempi
delle schede colorate, delle chiavi e dei
pulsanti per aprire questa o quella porta.
Qui si riscrive anche guesto capitolo della
storia degli sparatutto 3D, in quanto; per
la prima volta, vengono proposti al gio-
catore veri e propri “enigmi” al cui supe-
ramento & legato il mantenimento di un
tasso accettabile di salute e, naturalmen-
te, il proseguimento del gioco. La possi-
bilita di interagire con i personaggi € con
alcuni oggetti presenti nelle locazioni (si
possono tirare e spingere casse, bidoni,
grate, porte e parecchi altri oggetti) for-
nisce al gioco quel tanto di spessore in
pit all'interno del quale | programmatori
sono riusciti a scavare una discreta nic-
chia per un po' di sano “lateral
thinking” . Ed & davvero sorprendente
come, in virtd di questo mix d'interatti-
vita e sceneggiatura, ogni partita si risol-
va in una continua serie di sorprese
geniali invenzioni che riescono a tenere |l
giocatore sempre sulla corda, animato da
un'indomabile curiosita di vedere non
“cosa c'e dopo”, ma bensi "cosa succe-
dera dopo”.

E se giocate di notte, abbiate la com-
piacenza di urlare piano... Qui c'é gente
che sta giocando a 5in!

Andrea Maselli

C'é paco da dire che non sia gia stato detto nella recensione. Half-Life

& un opera d’arte. Una mirabile sintesi di tecnologia e creativita che
dimostra come con qualche idea azzeccata e un po’ di buona volonta si

possa infondere nuova vita in un genere oramai piu che maturo. Ci
troviamo di fronte al miglior sparatutto 3D in soggettiva di ogni tempo
(e per qualsiasi piattaforma) nonché ad uno dei videogiochi pit
affascinanti mai prodotti su questo pianeta. Hali-Life, per quanto
possa apparire improbabile, & un gioco privo di difetti, se si eccettua il

fatto che, prima o poi, lo si finisce. Piuttosto privatevi del cibo per
qualche settimana, ma non rinunciate a un acquisto che potrebbe
cambiarvi la vita. Beh, magari mezza... ' '

BUON
PROCESSORE

Tra gli Infiniti pregi di Half-:

Life c'& andhe quello dl |
girore pid che dignitoso-

mente anche su mocchine !
dello generazions prece-
dente, onche ol massime

dettoglio & o ko scher- |
mo, ove si abblo perfome-
no lo decenzo di produrarsi
una schedo occeleratricn

campatibile con e §
Dirgct3D. Su un Pentium
200 si ottengono eccellen-
ti risultoti, se si eccettug
gualdhe breve roflentomen-
to in caso di defogrozioni
poligonali PARTICOLAR-
MENTE ampie, durante le
performance di mostrl PAR-
TICOLARMENTE wolurmninosi
e nelle situazioni di PAATI-
COWRRE "affollcmento
sonora” (& || prezzo del
D5P). Lo scheda occekero-
trice non & peraltro Indi-
spensobile, ondhe se la
SUQ MANCaNZa rende il
gloco coma un Martini
genza Folivo. Chi posse-
desse pol un Pentiom I -
andhe entny lewval - si pra-
pori o un'esperienza
agghiaccionts. Non spe-
gneta la luc. ..

Sistema Minimt
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genio
e passato

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

Dall' esigenza di soddisfare le vostre richieste & nata la  WWar ti portera direttamente nel medioevo del 5ol Levante e
nuova serie di videogiochi Gensoft. Quattro eccezionali giochi Karma ti introdurra nel fantastico mondo di una mente orien-
di strategia con una grafica perfetta. tale. Tutto guesto non € geniale?

GENSOFT

innovazione per passione
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TRESPASSER

STEVEN

SPIELBERG

Il re Mido delic
cinematografio o stells &
strisce: €sordi nagli anni
“80 con Duel, un cult movie
i cul si namovano e
peripezie dl un ranculilo
outomabilista minacciako
g un Tir guidato do un
camionista pazzo, mai

inquatiroto per tutto 1l
film. | sual maggior
successi sono o trilogia di
Indicna Jones, lo Squalo,
Hook e i piU recenti
Schindlar List & Salaote |
Soldato Rugan.

tto anni fa, un brillante scrittore
Oamericana. tale Michael
Crichton, pubblicéd un romanzo,

e a Steven Spielberg venne un’idea: per-
ché non unire gli elementi classici del
thrilling con gli straordinari effetti della
computer grafica, resuscitando i pid anti-
chi abitanti della terra, i dinosauri? |
resto & storia. Jurassic Park, il film, ebbe
un successo strepitoso al botteghing, e
migliaia di adolescenti impazzirono con i
gadget e le miniature dei dinosauri.
Dopo i doverosi sequel, lette-
rario e cinematografico,
e una trasposizione per
console, la Dreamworks
Interactive, filiale videoludica
della casa di produzione cine-
matografica di Spielberg & co.,
na pensato bene di produrre un
titolo per PC ispirato alla storia, intitolato
Trespasser e ambientato un anno dopo
gli eventi narrati in The Lost World,

Il prodotto & inseribile nel filone del-
'avventura arcade in soggettiva. Occorre
riconoscere subito ai programmatori della

lasa
EA

- Suiluppatore
Dreamworks Interactive
- Distributore
D
Tel.051-6167711

amn M oy —

Il Tirannosauro. Uno del predatori pid temutl della
preistoria in tutta la sua maestosita.

L. 100.000
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Per sfuggire all'attacco di gquesto Velociraptor conviene attendere che attacchi.... e fulminare I'animale
guando si avvicina per il salto finale

Dreamwaorks come non abbiano lesinato
sforzi nel proporre al pubblico un qualco-
sa di veramente innovativo, realizzando
un titolo dotato di una certa originalita
che rende Trespasser il capostipite di un
nuovo genere: I'iper-realistico.

Il risultato complessivo, tuttavia, non &
pari alle attese a causa dell'elevata confi-
gurazione hardware richiesta e di alcune
scelte discutibili. Nel complesso, comun-
que, il prodotto si mantiene su standard
qualitativi piuttosto elevati.

L'ambientazione del gioco ricalca gros-
so modo quella dell'universo “jurassico”:
il celebre (7} genetista-biologo John

Parker-Hammond, incarnato sul grande
schermo dall’attempato Richard
Attemborough, @ riuscito a ricreare gii
storici rettiloni, dal DNA di dinosauro
presente in insetti perfettamente conser-
vati nell'ambra, e a fame un'attrazione
turistica. Come al solito, perd, qualcosa é
andato storto e una brillante e prospero-
sa dottoressa si ritrova, dopo un inciden-
te aereo nel parco, sito in un'isola del
Costarica, con tutti i dinosauri a 3Pa550.
Al comando della bella fanciulla, I'obietti-
vo & sopravvivere alle insidie delle fameli-
che belve finché non si sia riusciti a
comunicare con il mondo esterno e a tor-
nare alla civilta. Gia dalla configurazione
dei comandi si intuisce che non & il solito
arcade/sparatutto. Infatti, oltre alle solite
opzioni, comandi direzionali, strafe, mou-
selook ecc., ci sono dei comandi atipici:
rotazione del polso e del braccio, allun-
gamento del braccio e lancio d'oggetti.
Ma bastano i primi 10 minuti di gioco per
farsi un'idea della complessita e varieta
del prodotte. Un breve tutorial spiega
come compiere i movimenti e le rotazioni
corrette per prendere oggetti, spostare
casse varie, alzare e fissare travi. Il tutto
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Site B: Come in Jurassic Park, non poteva mancare una visitina al Site B, ormai distrutto e abbandonato.

secondo le leggi della dinamica, legge di
Newton e principio della leva e altro, con
cui si fa | conti tutti i giorni. Per cui nel
raccogliere chiavi, sbarre e tutti gli altri
strumenti rintracciabili nell'avventura non
& sufficiente avvicinarsi e premere |'appo-
sito tasto “raccolta”, ma occorre essere
alla giusta distanza, girare il busto, allun-
gare la mano, prendere |'oggetto e predi-
sporsi nel modo pid appropriato per
farme un uso corretto. Tutto in Trespasser
obbedisce alle leggi della fisica, bidoni,
tronchi d'albero, casse che se urtate
cadono o si spostano provocando effetti
nell'ambiente circostante. Il realismo non
& limitato al momento dell'interazione
con gli oggetti, ma permea tutto il gioco,
Non si corre come Superman, né si salta
come Lara Croft, né si scalano le pareti
come Turok, ma i movimenti sono quelli
di un normale essere umano. Occorre
fare attenzione a dove si cammina, per-
ché se si fa un salto di tre metri ci si puo
rompere una gamba e rimanere in con-
templazione del cielo finché il dinosauro
di turno non allevi la sofferenza banchet-

tando con le nostre carni.

Non ¢i sono pistole laser, né bazooka al
plasma, ma pistole e fucili, niente power-
up né scudi energetici, ma un corpo

umano con la forza e la debolezza che lo
contraddistingue. Niente inventario, ma
solo due mani e quindi solo due oggetti
che a scelta possono essere portati via.
Mon ci sono enigmi, ma I'uso del buon
senso e dell'intelligenza rappresentano
I"unica via per risolvere situazioni appa-
rentemente senza via d’uscita. Lo stile del
gioco & in una parola realismo al massi-
mo stadio. Anche sparare non & una cosa
semplice. Non ¢i sono mirini virtuali né
basta fare fuoco a casaccio sull'obiettivo.
Bisogna puntare tenendo presente la git-
tata dell’arma e I'effetto del “rinculo”, e
colpire il dinosauro in un punto vitale,
testa o cuore che sia. Altrimenti si rischia
di esaurire i proiettili senza alcun risulta-
to. Si pud sprecare un caricatore, senza
impedire al Velociraptor di avvicinarsi
minaccioso, mentre & sufficiente centrar-
lo alla testa per vederlo stramazzare al
suolo in una pozza di sangue. Che dire
poi del mondo di Tresspasser, colline

| programmatori della Dreamworks hanno riempito di texture

anche la prosperosa protagonista.....

prati e rocce si presentano agli occhi del
giocatore con un dettaglio fuori dal
comune. Alberi sempre diversi, fronde
che si spostano al passaggio, foglie che
cadono, cinguettio d'uccelli, il rumore del
mare in sottofondo. Tutto & reso con stu-
pefacente realismo. Montagne di texture
avvaolgono le centinaia di poligoni che
costituiscono il mondo all’aperto del
gioco. La definizione dei dinosauri &
estremamente dettagliata e i movimenti
di ciascuno ricalcano, poi, le caratteristi-
che specifiche dell'animale. | brontosauri
pascolano tranquilli vicino ai corsi d'ac-
qua con il passo calmo e dinoccolando |
lunghi colli, mentre il Velociraptor rimarra
in vigile attesa fino al momento dell'at-
tacco, allora comincera a correre cam-
biando traiettoria e acquattan-
dosi a terra prima di com-
piere balzi mortali.
Un'autentica goduria per gli
occhi. Il mastodontico T-Rex,
invece, & annunciato dai boati dei
suoi passi. Il tentativo di calare il
videogiocatore in un contesto sug-
gestivo e ammaliante-é perfetta-
mente riuscito. Varrebbe la pena

T-REX

Un gigante killer tro |
dinosawl, un animala
famelico dotato di un
eccellents wdito con ol
COMpensova und Vista non
proprio do felino, Ena un
rettile e visse nel periodo
Cretoceo, ciroa 100mila
anni fo. Alto guast & metrl,
lungo 12 & dal paso di 7
tonneliote, & licona tipo
del dinosoure cattlvaa,
immancobilmente, crudela;

Occorre far leva su que'stu ponte di legno per tornare all’aperto e,
con un po’ di fortuna, proseguire "avventura.
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SHE-HULK

Lo Farauta ercing
dell'niverso Marvel &
wn'offosclonte donng di 2
meatri dalla pelle verde @

dallo sguardo ommalionte.

Nients o che fore con
l'irritabile Hulk, dal oui
olter-sgo Bruce Bonner ko
vardaling ha coouisito |
superpotarl, dnpu uno
brasfusions di sangue che
la ha salvato ko vito dopo
un Incidente. Simpatic,
charm & umorisma fanng di
lei uno delle pit popolar
protogoniste del mondo
dello "Casa delle idee”.

Sistema Minimo
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acquistare il titolo per ammirare il fruscio
del mare e l'incresparsi delle onde, oppu-
re per osservare una coppia di bronto-
sauri che pascolano tranquilli nei pressi di
un ruscello, tant'é riuscito I'effetto imme-
desimazione.

Un elevato livello d'intelligenza artifi-
ciale fa si, poi, che i comportamenti degli
animali non siano sempre uguali. Nel
caso dell'arrivo del T-Rex tutti i dinosauri
nelle vicinanze scapperanno di gran car-
riera, i Velociraptor, se affamati, non
faranno eccezioni tra le “carni” del
videogiocatore o di qualche stegosauro
di passaggio. Dato |'elevato tasso di mor-
talita del gioco, occorre sfruttare a pro-
prio vantaggio l'interazione tra le varie
creature per colpire la bestia pil pericolo-
sa 0 allontanarsi furtivamente.

Tutto questo ben di Dio ha perd un
costo. Aver creato un'avventura 3-D
all'aperto con una grafica straordinaria-
mente ricca, illuminazione calcolata in

Questi due brontosauri incutono un certe timone, anche 58 sono innooul,

tempo reale, suoni localizzati e texture
dettagliate appesantisce notevolmente il
lavoro dell’engine. Difficilmente le textu-
re vengono caricate in lontananza, dando
luogo a frequenti casi di fogging o di
“poligonaggio” nudo e crudo. A risentir-
ne & anche il frame-rate: 15 frame al
secondo su un P2 a 233 MHz sono gia
un eccellente risultato, il che & tutto dire.
l'effetto slow-motion & ancor pil fasti-
dioso nei momenti dinamici, in cui diven-
ta difficile prendere la giusta posizione e
puntare I'arma sul dinosauro all'attacco.
Come se non bastasse c¢'é un'epidemia di
clipping, con palme che spuntano dalla
gobba di stegosauri e code di
Velociraptor che attraversano muri e reti-
coli. Risulta discutibile, nel complesso, la
scelta della Dreamworks Interactive
di realizzare un prodotto che
richieda configurazioni hardware
talmente elevate che solo una nic-
chia di consumatori, con PC spa-
ziali, pud considerare appetibile.
Neppure |'accelerazione grafica riesce a
velocizzare il tutto, se non con una riso-

Trespasser & un titolo d'élite, nel senso meno gradevole del termine.
Sarebbe consigliabile a tutti se girasse in maniera decente anche su
computer medio-dotati, e se non richiedesse un Pentium 2 di ultima
produzione per poterne ammirare la bellezza. | programmatori della
Dreamworks hanno svolto un eccellente lavoro nella realizzazione
gr.aﬂta e scenica del titolo. Le texture sono dettagliate, anche troppo, il
suono localizzato, i movimenti delle creature perfettamente riprodotti, il
coinvolgimento e il realismo sono ai massimi livelli. Ma appare come
un autogol non aver ottimizzato il titolo. La speranza & che nel breve
periodo si possa procedere a un restyling con qualche patch ad hoc.
Altrimenti noia e frustrazione potrebbero avere la meglio.

luzione inferiore che fa perdere in toto la
bellezza dell'ambientazione.

Alcune caratteristiche del gioco sono
poi assolutamente fuori luogo: che senso
ha in un universo cosi realistico dissemi-
nare la foresta di pistole e fucili in bella
vista? Perché fare della protagonista una
nuova She-hulk in un contesto cosi
umano, facendole portare, e sparare con
un braccio solo, il fucile a pallettoni e le
altre armi pil pesanti? E perché niente
modalita multiplayer? Non mancano
ulteriori difettucci: camminare con il
braccio alzato & un vera tortura perché la
visuale & parzialmente ostruita. Spesso,
poi, capita dopo aver percorso luoghi
stretti, come cunicoli e vie impervie, di
perdere inspiegabilmente I'oggetto che si
stava portando in mano.

La speranze é che future patch possa-
no eliminare i numerosi bug e, soprattut-
to, che riescano a ottimizzare il prodotto
per renderlo accessibile alla massa dei
videogiocatori.

Lorenzo Cavalca
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FUMETTI

Lo stile con cul sono realiz-
zatl aloune Immogini pre-
senti nelle scharmate di
caricamento &, anoor pig, |
dialaghl all'interno del
gloco [per guonto limitoti)
fanno assomigliore Bload
2o unvero & proprio
fumetto. Uabilith di chi ha
steso diologhi & stony-
board non deve assers
portieclormente elevato,
tonto che ko coratterizzg:
“Zhone del personoggi &
olquanta bancle & skerac-
tipaba. Niente o che vade-
re con un vero madho comea
I'Inossidobile Duke, anche
=2 il protogonista di Blood
P eambrergbbe un incrocia
tra The Undertaker (|l man-
zone lottotore della LWILLF)
& progrio Il coro veohio
Duke.
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li autori di fumetti, film, cartoni,

telefilm e narrativa hanno saputo

creare una vasta gamma di diffe-
renti eroi! si va dal possente e marmoreo
eroe tutto muscoli e niente cervello,
oppure c'é quello a cui non daresti un
soldo, le cui apparenze sono quelle di una
persona senza tratti distintivi e che nella
vita normale ne subisce di tutti i colori
(alla Clark Kent per intenderci), o ancora
c'e 'eroe catastrofico, quello bizzarro e
divertente, nonché decisamente fuori dal
normale. E infine ¢'e lui, 'eroce che non
deve chiedere mai, che ha sviluppato
un'avversione per la societa da quando
aveva pochi giorni e il cui sguardo si man-
tiene fisso a terra, mentre cammina chiuso
in un mantello nero, incapace di proferire
pill di due parole per volta e scarsamente
disposto a interagire spontaneamente con
il mondo. Ecco, il protagonista di Blood 2:
The Chosen, & proprio come lo stereotipo
di eroe appena descritto,

Blood 2 & la perfetta esemplificazione di
come ormai sia possibile programmare
uno sparatutto in soggettiva con ottimi
elementi cosmetici pur senza aver dietro
di sé un nome altisonante, le cui immagini
facciano il giro di tutte le riviste specializ-
zate per mesi @ mesi prima della pubblica-
zione. Ringraziamo per questo le possibi-
litd fornite dalle schede acceleratrici, non
ringraziamo per nulla le appena citate

Il gioco si chiama Blood, @ in effetti il sangue non manca. Queste macchioline
rosse sono solo uno degli effetti splatter pil comuni.

Anche volebdo non si potra risparmiare questo scienziato disar-

mato, o serve il suo cuorea.

schede per il fatto che, se non ci si &
ancora affezionati a tali pezzi di hardware,
giochi come Blood 2 sono delle vere e
proprio prese in giro.

Si tratta di un punto da mettere subito
in luce, se non siete dotati di scheda acce-
lerata dimenticatevi pure di giocare a
Blood 2, dato che riesce a scattare come
un frullatore su un P200 in una misera
risoluzione di 320x240. Probabilmente si
tratta di richieste piuttosto eccessive,
senza ombra di dubbio.

UN INTESTINO AL TAVOLO 5

Quando si parla di gioco violento si sca-
tenano subito le lotte di moralismo e di
perbenismo, Blood 2 sembra tenere par-
ticolarmente a tali conflitti, dato che il
prodotto della Monolith presenta una
serie di trovate che definire di dubbio
gusto & guasi obbligatorio, mentre &
impossibile non sorridere alla vista di
gran parte di tali scenette. Mentre il
nostro eroe gironzola per metropolitane
ed edifici assortiti non manchera di vede-

La grafica & al livello delle ultime produzioni in fatto di sparatutto in soggetti-

va, quel che manca & un minimo di innovaziona.
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Una pistola nella maggior parte dei giochi puo essere sufficiente, ma in Blood Il se ne possono impugnare
addirittura due, togliendosi la soddisfazione di giocare al pistolero.

re scenette divertenti come corpi infilati
in lavatrici, nel bel mezzo di un lavaggio
a 30°. Una volta che si abbattono i tanti
nemici che ci si parano contro & possibile
nfierire sul corpo dei malcapitati, sempli-
cemente sparandogli ancora contro; un
orimo colpo divide con ordine e precisio-
ne tutti gli arti dei fu-assassini, un secon-
do colpo ci permette di isolare la testa
per poi prenderla a calci per ore ed ore...
decisamente stimolante.

Un altro aspetto decisamente fuori dal
comune in Blood 2 & che per guadagna-
e energia si deve per forza (e sottoli-
neiamo “per forza") uccidere i tanti per-
sonaggi innocenti sparsi per i livelli. Solo
allora comparira su di loro un cuore, la
cui raccolta fornisce al tenebroso prota-
gonista qualche chance in pit di soprav-
sivenza. Tutto il discorso violenza si
estende poi ai minimi particolari, schizzi
di sangue senza limitazione alcune,
oozze vermiglie in ogni dove e chi pil ne
na, piu ne metta.

http://www. ﬂldgamésnalla netf

NIENTE NUOVE, BUONE NUOVE

In Blood 2: The Chosen il compito del
giocatore & sempre lo stesso: uccidere
chiunque si pari sulla sua strada senza
preoccuparsi troppo. Come in tutti i suoi
simili, anche Blood 2 permette di diver-
tirsi con una serie di armi pid o meno
letali, dalla Beretta in dotazione (se ne
possono utilizzare anche due contempo-
raneamente) al fucile a pompa, passando
attraverso mitragliatori e simil-lancia-
fiamme. Blood 2 presenta un sistema di
controllo piuttosto preciso e pulito, si
spara dove si vuole senza troppi proble-
mi e, a differenza di alcune sbavature
presenti, per esempio, in 5iN, quando si
colpisce un nemico lo si colpisce davve-
ro, facendogli pit o meno male a secon-
da della distanza da cui lo si colpisce. 5i
tratta di una particolarita ormai non
troppo esclusiva, ma che & comunque
ben accetta e che dona un minimo di
profondita a un gioco che, purtroppo, si
perde nella linearita. Sebbene |'aspetto

Il problema principale che si ha con giochi come Eiocod 2 & che il
concept, a cui solitamente si rifanno, & indiscutibilmente vecchio. Nel
momento in cui si cerca di riproporre esattamente antico, dato che &
presente sul mercato da ormai qualche mese, lasso temporale che, nel
mondo dei videogiochi, & significante. In questo modo si perde
necessariamente il confronto diretto con
che cercano, invece, di introdurre nuovi elementi e di far evolvere il
genere. L'uscita di B/ood 2 in contemporanea (o quasi) con un nuovo
termine di paragone come Half-Life & poi una sciagura per il titolo
Monolith. Nulla togliendo, come detto, a un gioco che comunque
risulta divertente e curato, ma troppo asettico e impersonale.

Due gambe spuntano da un bidone della spazzatura, ma c'é anche di peaggio,

basta guardare nella lavatrice...

tecnico sia pil che sufficiente e |'azione
risulti frenetica quanto basta per un tito-
lo simile, in Blood 2 non si ritrova alcun
elemento di originalita che riesca a farlo
emergere dalla massa. | livelli sono strut-
turati in modo troppo lineare, seppur le
ambientazioni siano realizzate con una
buona cura per i particolari.

Le opzioni che permettono di scegliere
tra I'eroe principale e altri tre personaggi,
in una versione del gioco leggermente
pit “profonda”, non riescono ad
aggiungere quello spessore che servireb-
be. | personaggi si differenziano solo per
i tratti estetici e per qualche nota biogra-
fica riscontrabile nelle vicende del gioco.
Mon manca naturalmente un'opzione
multiplayer che permette di sbizzarrirsi
contro i propri amici-nemici.

La sensazione che si ha giocando a
Blood 2 & |a stessa che si aveva qualche
anno fa provando i primi celebri cloni di
Doom, come poteva essere Rise of the
Triad, un gioco ben fatto, divertente e a
tratti interessante, ma che non riesce a
presentare nessun aspetto originale
rispetto al "maestro” e tantomeno riesce
a ricalcarne alla perfezione le orme.

Mattia Ravanelli

gli ultimi esponenti del genere

OPZIONI

Le opzionl di Blood £ per-
mettono di riconfigurara
ogni bosto, 5ceglierz una
risgluzione tro le tonte pre-
santl, sattara | livelll oudio
g banto altro oncoro,
Purtroppo non o' rimedio
alla lenkezza dei carlco-
menti. Se infotti si sceglie
di non Instollore tutto 1
gloco (quindl "solo”™ 200
meqa ol posto di 400 &
passal), Infotth, ognl volto
che si deve corlcars un
livello (non particolarmen-
te estesi oloretutto) o si
rova a dover ospettans
interl minuti, mentre Fhard
disk mocing & il ribmo di
gioco subiscs wna frenako
imimediobile.

Sistema Minimo
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Lo SCI grozie alla lcenza
ascusiva dalla €M1 ho
potuto inserire ke tracce
oudio dl quatro conzonl
del gruppo Matal Inglese:
The Trooper (1982 - fees
High (1984) - Be Quick Cir
Be Deod (1992) — Man On
The Ecige (1995).
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armageddon & stato un grosso
CELIEEESSD commerciale per i suoi

produttori, ma soprattutto un
fenomeno sociale che ha infiammato lo
spirito di commentatori televisivi e non,
dando succosi spunti alle crociate contro
la scarsa moralita dei videogiochi e del
mondo dell'informatica in generale. Le
speranze che queste polemiche si fossero
esaurite sono crollate in questi giorni pro-
prio grazie all'uscita di Carmageddon 2.

Now. Ma non é la “Cavalcata delle

La Red Eagle ¢ pesantemente sovrasterzante: affrontare le curve in derapage & semplice come investire una pecora.

potranno ascoltare, durante le proprie

Ma sono gia in molti, incuranti di tutto
e tutti, quelli che stanno giocando il se-
guito del primo pedestrian killing game:
Carmageddon 2 Carpocalypse now.

Il gioco di parole che mischiava il bibli-
co “armageddon” alla parola “car” &
stato dunque affiancato da un riferimen-
to cinematografico al film Apocalypse

B DUE PUNTI DI VISTA IN FAVORE DI CARMAGEDDON

Valchirie” (colonna sonora del su citato
film sulla guerra del Vietnam) a infiam-
mare gli spiriti dei vecchi e nuovi pirati
della strada che vorranno cimentarsi con
la mitica Red Eagle, bensi le canzoni degli
Iron Maiden che si sono prestati a questa
operazione commerciale a tutto vantag-
gio dei giocatori di Carmageddon 2, che

cruente scorribande, alcuni dei grandi
successi della metal band inglese.

| produttori hanno curato molto I'im-
magine di questo loro titolo, puntando su
operazioni commerciali, come questa che
vede coinvolti gli Iron Maiden, sul
marketing e, ovviamente, su un'innova-
zione del prodotto che altrimenti avrebbe

1) | personagel di Carmageddon sono ben lontani dalla
realta. La vecchietta, il drogato, il giovane rampante, la bella
ragazza, song alcuni degli stereolipi verso cui ognuno di noi
pud nutrire un certo disappunto. E bello tornare a casa e
giocare a Carma, magarl immaginando di stirare 11 datore di
lavoro, Il professore, il poliziotto che non ha voluto chiodere
un occhio, 'edioso manager, la ragazza Lanto bella e provo-
canle quanto maligna e frivola, Uinsignificante funzionario
che ¢i ha trattati male: serve a scaricare i nervl e quella
tanto criticata violenza che altrimenti rimarrehbe repressa
dentro di noi. E un modo di divertirsi e sfogare la propria
rabhia senza danneggiare NESsUNoO ¢ senza essere neppure
minimamente portati a imitare Max Damage. Del resto Lol
siamo liberi di amare, ma anche di odiare gualcuno, In un
mondo di pixel che, quando riaccendi il computer, & ancora li
al suo posto, con i suol cattivi pronti a essere macellatl. E un
mondo che appartiene a noi videogiocatori, e nessuno puo
permettersi di regolarlo se non nol stessi.

2) Carmageddon ¢ nel suo complesso un gioco ironico € ricco
di humour che si prende gioco della societd moderna e degli
stereotipi che la compongono. La violenza fine a sé stessa
non ha mai appassionato nessuno: giochi come Postal inten-
zionati a cavalcare I'onda delle polemiche scatenala da
Carmageddon che si proponevano di sfruttare la cassa di riso-
nanza dei mass-media proponendo come unica motivazione la
sola violenza sono stati un Nop completo. Carmageddon Lrova
le ragioni del proprio successo in un mix vincente in cul la
violenza € solo uno degli ingredient] insieme a una forte dose
di ironia, di humour e di fantasia. Ci piace, in guesto conte-
sto, fare un parallelo fra una partita a Carmageddon e una
puntata del Simpson, la simpaticissima famiglia dei cartoni
animati che non ha bisogno di presentazioni. Se da un lato
Bart, Homer. Margie e Lisa si prendono gioco della societa
americana, Max e i suol colleghl offrono, dall’altro, la possibi-
litd di sfogare tutto il proprio disappunto nei confrontl degli
stereotipi che popolano le cittd del mondo civilizzato.

Carmageddon é stato venduto in
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Avete capito a cosa serve lo strano alettone della Red Eagle?

rischiato di bruciare il suo potenziale. E
per fortuna le modifiche sono abbastanza
evidenti, vuoi perche la SCI vi ha investi-
to molto, vuoi perché i punti su cui
Carmageddon poteva migliorare erano
molteplici. La formula di gioco, tuttavia,
& rimasta sostanzialmente invariata: per
portare a termine le gare occorre, a scel-
ta, distruggere tutte le auto avversarie,
uccidere tutti i pedoni, o terminare il per-
corso come in una gara normale. A ren-
dere le partite piQ avvincenti contribui-
scono un numero di bonus pid che rad-
doppiato, fra i quali si annoverano il terri-
bile lanciafiamme, le mine e il pedestrian
annihilator sempre per infierire contro gli
sfortunati passanti.

Ma i cambiamenti pil vistosi hanno
riguardato I'engine del gioco, che ha
subito una vera e propria rivoluzione.

Come annunciato fin dall'inizio della
lavorazione i pedonl non sono pit delle
piatte immagini bitmap, ma sono stati
“promossi” a oggetti tridimensionali al
pari delle vetture e di tutti gli altri ele-
menti degli scenari. |l risultato di tale
scelta & che le vittime della cruenta vio-
lenza di Max si muovono ora in maniera
molto piu fluida e realistica. Corrono in
maniera pid naturale, sono pid credibili
guando si inginocchiano e, se non ven-
gono colpiti a una velocita adeguata, so-
no anche in grado di rialzarsi per tentare
la fuga. Ma I'aspetto che i pit sadici
apprezzeranno maggiormente & senz'al-
tro la possibilit di mozzare gli arti e la
testa dei poveri malcapitati.

Anche le autovetture sono pil realisti-

Piti di 1,5 milioni di demo di Carmageddon sono state scaricate dal sito SCI.

che: pezzi di carrozzeria che si staccano,
lamiere che si dilaniano, parabrezza che
si infrangono, pud addirittura accadere
che una macchina venga tranciata in
due. E anche possibile aprire le portiere,
ma non di certo per abbandonare la
macchina, bensi per infliggere sonore
sportellate ai pedoni. La varieta di auto a
disposizione prevede alcuni classici mo-
delli gia visti nel primo episodio, piu qual-
che piacevole novita il cui design segue
comunque le idee base di megalomania,
schizofrenia e, perché no, simpatia.

Sono state inserite anche delle macchi-
ne “civili", che non partecipano alla gara
ma fanno parte del normale traffico citta-
dino. L'aspetto spiacevole & che queste
vetture fuori gara sono quasi indistrutti-
bili e, per di pil, non servono neanche ad
accrescere il proprio punteggio.

Gli ambienti in cui Max, Viad, Otis,
Screwie andranno a cimentarsi sono dav-
vero i pil disparati: I'aeroporto con gli
aerei che atterrano e decollano, la
“famosissima” portaerei USS Lewinsky, le

piste da sci di un villaggio olimpico, auto-
dromi vari, il paesino in stile canadese e
via dicendo. Anche le “normali” citta
sono state abbellite con diversi piacevoli
ambienti come i centri commerciali dotati
di ampie vetrate tutte da infrangere e
ospedali in cui dar la pace ai sofferenti.

Nel complesso la grafica & migliorata
ed & aumentato il livello di dettaglio, ma
il nuovo motore grafico, evoluzione del
Brender, non riesce a raggiungere i livelli
dell'engine di Unreal o QuakeZ2, Le diffe-
renze si notano soprattutto nella gestione
delle texture, gli ambienti sono ancora un
po' spartani e rimane, seppure in misura
minore, il fastidioso effetto clipping sui
computer di fascia media.

Fortunatamente, 'aumentato realismo
non altera lo spirito rocambolesco del
mondo di Carmageddon. 5i continua,
dunque, ad assistere a inverosimili inci-
denti e a scene ridicole in cui si deridono |
tanti stereotipi della nostra societa.

Fabio Bruno

Chi si & divertito terminando tutti gli scenari del primo
Carmageddon e del successivo Splat Pack non pud che gioire di
fronte alla possibilita di tornare a impersonare il sanguinario Max.
Per loro bastera sapere che in questo secondo episodio troveranno
pane (ops... carne) per i propri denti. Chi non ha giocato
Carmageddon pib che affidarsi a questa o ad altre recensioni
dovrebbe giocare la demo: solo cosi si pud comprendere il vero
spirito di Carmageddon, saggiare il piacere dello splatting e
sorridere dell’estrema violenza di questo gioco. Lo stesso invito
vale anche per coloro che sparano sentenze senza conoscere quello

di cui stanno parlando.

Z:/idicembre_1998/prove

PEDONI

In enore allo splatting il
numerd di pedeskrion che
affollang | vari scenarl d

Commageddon £ &
sersibilmante aumentobo
rispetto al primo
eplsadio. | personaggi
sono molte pil numeros! 8
fro vecchia & nuowe
COMDSCBNZE 5§
onnaverana: immonoail
rogoEze in minkgonng,
poliziott] {normall e
ciccioni), vamini od'affori,
generali dell'esarcito,

barboni, sirene, pilot] di

pereo e di macching da

corso, mecconici, il
personale degli ceroporti,
minotori, down, Scianziaki
Fra gl animali potrets
incontrone: elefonti,
pinguini, pecora, mucdha,
carvi, orsi polari, maiali,
dooermann. Sambro che
siono sparibe e
vecchiskbe, & ko cosa non
pud che raktristarc,
Qualcuno ha gid propasto
per il futuro di inserire uno
segnorio ombiantato In
Ut studlo televisivo
pieno di giomalist], & un
adtro i parlamento con
tonti politici.

Sistema Minimo
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Con i programmi a controllo vocale

vincere e piu fFacile! E conla grande

rottamazione costano meno!

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

non € mai stato cosi semplice.

L'eccezionale campagna di rottamazione:
Il tuo software usato vale 30.000 lire!
Per I'acquisto di uno dei seguenti pacchetti:
Superenalotto vocale, Totocalcio vocale, Totogoal vocale,
Serie A Fantacalcio vocale

= ogegn 69.900

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

GENSOFT

innNnovazione per passione
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INTRODUZIONE

Come patete leagere
anche nai Aumor df Fondo

di guesto mese, |'intradu-
zione di Follout & conside-
roto tro | copolovor della
storla del videogiochi: la
dimostrazione di come le
ldee possano pit delie

l meroviglie tecnologiche.
Fallout £ deve scontrarsi
con || fotto che il pecullare
stile della serie non costi-
fuisce pil uno sorpreso,
mo Fispetto comunague in
pieno il livello di qualitd
del primo titolo. Lo voca
roca di Lovis Armstrong
che canto A Hiss to Bulld o
Dream Cn accompagna un
filmato apparentemente
solore ma in realtd intriso
del cinlco umorismo tipico
del programmator delka
Interglay, mantre Ron
Pertman (I Mome delio
Rosa, Aifan 4...) reciba in
koni cuplesimi lo storig
dello fine del pioneta, &
del principali ovwwenimenti
della primao awenturo,

fasp
Interplay
Euilg“_a_tm
Black Isle Studios

liltrﬂutnr_z
Halifax
Tel.02-413031

e R ——

Brezan
L. 99.000
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el 2077 la civiltad come noi la

conosciamo venne completamen-

te spazzata via da una terribile
guerra nucleare. Gli oceani bollirono e |
continenti divennero deserti radioattivi. |
soli sopravvissuti furono coloro che riu-
scirono a rifugiarsi nelle Cripte di
Sopravvivenza, enormi cittadelle sotterra-
nee autosufficienti, in attesa che le con-
dizioni della superficie permettessero il
ripopolamento del pianeta.

Fallout, il bellissimo gioco di ruolo della
Interplay pubblicato nel Natale del 1997,
¢i ha raccontato le avventure di uno di
questi superstiti — il primo uomo che ebbe
il coraggio di uscire dalla Cripta di
Sopravvivenza 13 in oltre cento anni e di
addentrarsi nel cupo futuro postnucleare,
un incubo selvaggio e radioattivo vicino
ad ambientazioni come guella di Mad
Max e Ken il Guerriera. Durante i suoi
viaggi egli scopri che la flora, la fauna e
gli ambienti naturali del pianeta erano
stati profondamente mutati dalle radia-
zioni, ma anche che altri uomini erano
sopravvissuti, e che stavano faticosamen-

Il nostro inventario. Per usare un oggetto o esami-
narlo basta cliccarci sopra.

“Sacrifici wmani! Cani e gatti che dormono insieme! Morti che eg

La lettura di avvisi e cartelli informativi avviene in modo simile alle conversazioni, e apre al personaggio la
possibilita di partecipare a sottoavventure o di raccogliere informazioni.

te rinascendo nuove forme d'organizza-
zione sociale. S'imbatté anche in una
minaccia orrenda e senza nome capace di
mettere in pericolo la rinascita stessa della
civilta, e solo dopo molte sofferenze riusci
a porvi rimedio — grazie anche all'aiuto di
un manipolo di altri eroi incontrati duran-
te le sue peregrinazioni (OK, avrete capi-
to che non vi racconteremo di pil e che
vi invitiamo caldamente a giocare a
Fallout se ancora non l'avete fattoll)

Malgrado |'eroica risoluzione delle sue
avventure, |a vita non & stata clemente
per il protagonista del primo episodio.
Scacciato dalla sua stessa gente, egli
fondd infine una piccola comunita rurale
in remoto ma fertile canyon tra le monta-
gne. In questo villaggio, battezzato
Arroyo, egli passo i rimanenti anni della
sua vita, e infine mori.

Sono ora trascorsi ottant'anni da quegli
eventi, e la comunita di Arroyo si trova a
fronteggiare una nuova minaccia che
potrebbe condurla all'estinzione: una ter-
ribile carestia accompagnata da una
grave epidemia tra le mandrie di bestia-
me mutante, Dalle nebbie del passato
riemerge cosi la memoria di un oggetto,
una reliquia, che potrebbe salvare Arroyo

e i suoi abitanti: il Kit di Creazione del
Giardino dell'Eden, o G.E.C.K... Un
oggetto legato ai tempi della guerra e al
segreto delle Cripte di Sopravvivenza.
Ma cosa sia effettivamente questo
G.E.C.K., o dove si trovi nessuno lo sa.
Ed & cosi su di voi che ricade il compito di
abbandonare il villaggio e tornare a
vagare per |'inesplorato mondo con lo
scopo di scoprirlo. E si, perché voi siete il
diretto discendente del fondatore del vil-
laggio, e intorno a quell'eroico antenato
e alla sua famiglia ora aleggia un alone
quasi di misticismo...

Terminata la splendida Introduzione, €
ammirato una volta di pil il peculiare
look del gioco, I"avventura inizia con la
creazione del vostro personaggio. |l siste-
ma e rimasto pressoché immutato rispet-
to al primo titolo: il protagonista é defini-
to da una serie di caratteristiche (Forza,
Intelligenza, Agilita, Carisma, Percezione,
Resistenza e Fortuna) che vengono deter-
minate distribuendo liberamente tra esse
un ammontare fisso di punti, e da un set
di *Abilita" (Pronto Soccorso, Scienza,
Combattimento Corpo a Corpo,
Muoversi Silenziosamente e cosi via). |l
punteggio delle Abilita dipende diretta-

S ad
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Il baratto & la forma principale di commercio. Generalmente il valore delle merci deve essere identico, ma
alcune caratteristiche e abilita (come Carisma o Sex Appeal) possono generare cambi favorevoli.

mente dalle caratteristiche del personag-
gio, ma il giocatore ha la possibilita di
sceglierne tre nelle quali il suo personag-
gio si & particolarmente “specializzato”
prima dell'inizio del gioco, incrementando
cosi sensibilmente il loro punteggio.
Infine, il giocatore pud decidere fino a
due “tratti” che caratterizzino ulterior-
mente il suo personaggio. Tali tratti, scelti
da una lista appropriata, portano sia van-
taggi che svantaggi. Per esempio,
“Resistenza agli Agenti Chimici” riduce
sia |'effetto dei veleni sia quello dei medi-
cinali, mentre “Rapido nell' Attaccare”
permette di agire in combattimento prima
dei nemici, ma non di mirare locazioni
particolari del loro corpo. La bellezza del
sistema sviluppato dall'interplay & che
non & affatto necessario creare una
“macchina da guerra” per risolvere il
gioco. Le difficolta che il nostro perso-
naggio incontrera sul suo cammino
hanno sempre pil di una soluzione, e
scienza, diplomazia e forza bruta hanno
spesso la stessa probabilita di rivelarsi
efficaci. Cid permette la libera creazione
di personaggi con i quali identificarsi
veramente: se il vostro sogno & quello di
interpretare, per esempio, un piccolo
ladruncolo agile e astuto o una scienziata
intellettuale ma poco avvezza all'attivita
fisica, e vedere come se la cavano nel
cupo mondo postnucleare, potrete farlo
con tutta tranguillita - il divertimento sta
proprio in questo! Questa liberta si esten-
de anche alle "scelte morali” del perso-
naggio. Fallout 2 consente, infatti, di
compiere scelte molto diverse tra loro
riguardo a una certa situazione: potete

aiutare i pil deboli, derubarli, ucciderli,
unirvi ai loro nemici e cosi via. Il risultato
& il variare del punteggio di “notorieta”
del vostro personaggio. Piu |a vostra
notorieta & positiva, pil riceverete aiuto
dai personaggi non giocanti (nenché con-
siderazione nei luoghi civilizzati), pil &
negativa, piti ve la "intenderete” con cri-
minali e altri loschi figuri. La scelta é solo
vostra. Inoltre, la Interplay ha previsto in
molti casi reazioni adeguate al sesso del
personaggio, ed & quindi possibile imbat-
tersi in proposte pill 0 meno ambigue o
battute sul nostro sesso, ma anche, in
alcuni casi, in facilitazioni e offerte van-
taggiose (soprattutto se avete un buon
carisma o sex appeal).

Il gioco vero e proprio avviene in due
tipi di locazioni: la mappa “strategica”
dove si svolgono gli spostamenti sulle
grandi distanze, e le "locazioni notevoli™:
citta, cumplessi di rovine, caverne, aree
naturali interessanti ai fini della trama ecc.
In queste ultime si svolgono circa il 90%
dell’attivita del gioco. Gli spostamenti del

Uno dei parsonaggi gia pronti proposti dal gioco,
un'affascinante ragazza dalla lingua svelta & con
un innato talento per il commercio.

-

“( ‘unico buon baratto é un Baratto pieno di birra..." — Anonimo
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personaggio avvengono indicando sullo
schermo dove si desidera mandarlo, men-
tre un clic del tasto destro del mouse fa
apparire un menu di comandi grazie al
guale & possibile esaminare oggetti e per-
sone, usare su di essi le nostre abilita e
iniziare conversazioni, Durante i combat-
timenti I'azione diventa a turni: ogni per-
sonaggio (il nostro o gli alleati che incon-
treremo lungo il cammino) ha un certo
numero di “punti azione”, che vengono
consumati muovendosi, usando abilita
(per esempio “Pronto Soccorso” su un
ferito) e, naturalmente, attaccando. I
sistema di combattimento & molto sofisti-
cato, e prevede attacchi a mani nude
(pugni e calci), armi per il corpo a corpo
e, naturalmente, una vasta varieta di armi
da fuoco e ultrafuoco (hmmm... dove ho
messo il lanciamissili?) Anche la "fauna”
che popola il mondo di Fallout 2 e vastis-
sima, e include lucertole giganti, scorpioni
radioattivi, robot, cadaveri viventi (1) e un
vasto parco di avversan pil convenziona-
li, come predoni e bande di criminali.
Rispetto al primo titolo la Interplay ha
introdotto molti miglioramenti, privile-
giando quelli pit richiesti dai giocatori: |
principali sono un mondo di gioco piu
vasto, una trama pil lunga (circa due

Un clic del mouse porta in evidenza I'elenco delle
abilita. Per usarne una su un oggetio o Una perso-
na basta selezionarla da guesta lista.

LOOHK

Il ook di Fodlout £ & lo
stesso del primo gloco,
evvero un futuro postu-
cleare coma ovrebbe pobu-
to immoginario ba fonto- I

scienza degli anni 50
{un'era che vivesa sotto la
minoccio astremomeante
concreta di un conflitka o
le superpotenza),
Laspetto degli oggetti
(onche delle apparecchic-
ture pil fantoscientifiche)
& malbs fedrd, & con nume-
rosi rimandi o quegli anni
(immogini televisive In
bioncto & nero, oooans-
chioture plene di valvole &
grossi pulsanti, ollarm|
ontioerei & cosi via), Tutto
clé, poturalmente, conlri-
buisce moltissimo ol pecu-
liore fascing & all'atmosie-
ra del gioco.
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ULTIMA ONLINE

Se seguite | nostrl Rumor
Ol Ffondo dovreste ormoi
sapere tutto - o quasi -
sul retroscana, le Eribolo-
Zigni & | petbegolezzl del
gmnde glooo i rualo vir-
tuale della Origin
Ambientato nel mondo
fantasy di Britannia, per-
mette fino o £.000 gloca-
torl per sener di interpre-
bare e fore aescere | loro
personaggl interagendo
con altrl giocotor! di tutto
Il mondo. Lo struttura di
glioco & 'intefaccio utente
di UQ sono malto pit sofi-
sticate rispetto o Follout 2,
mentre perfino || numero
delle opzioni & delle "obl-
lta" o dispesizions dei
glooatorn & espononzial-
mente pli elevoto (volete
Intessere vestiti, cuacera |l
pane o fobbricare corazze?
Siate | bervenutil)

Sistema Minimo
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volte quella di Fallout) e una migliore
gestione dei compagni d'avventura. E ora
possibile scambiare oggetti con loro in
modo immediato e funzionale, decidere
con che armi e armature affronteranno |
combattimenti e perfino stabilire la tatti-
ca che useranno durante gli stessi. E a
grande richiesta & stata inserita perfino
un'automobile perfettamente funzionan-
tel Non manca, infine, la pletora di riferi-
menti alla cultura popolare che gia aveva
reso grande il primo titolo. Tra le cose
rimaste uguali c'é, purtroppo, l'interfac-
cia utente. Quella che era splendida ai
tempi del primo titolo oggi appare leg-
germente "datata”, soprattutto se con-
frontata con un gioco dalla struttura
simile come Uftima Online. Alcune azio-
ni richiedono svariati clic per essere com-
piute, e, in generale, si sente la mancan-

La prima prova i vede impegnati nell’'esplorazione di un complesso di caverne accanto al villaggio. Reliquie
incomprensibili sono gli unici resti di un passato ormai scomparso.

za dell'immediatezza del titolo della
Origin (dove basta cliccare il pulsante
destro per muoversi in una direzione ed @
possibile creare macro per praticamente
qualungue azione). Inoltre, alcuni dei
difetti minori del primo titolo non sono
stati eliminati. | personaggi femminili, per
esempio, continuano a camminare “rigi-
damente” e in modo poco realistico, e
cio indica che la veste grafica é stata rivi-
sta solo in parte. Ma questi sono oggetti-
vamente problemi secondari.

MNon secondaria, purtroppo, & l'incredi-
bile lista dei bug che funesta il gioco. E
bene dire subito che nessuno di essi
impedisce al giocatore di terminare |"av-
ventura: la maggior parte riguarda pro-
blemi di sceneggiatura e crash del siste-
ma legati alle avventure secondarie e ad
alcune delle opzioni “extra” del gioco
(per esempio la possibilita di vincere
denaro partecipando a un incontro di
boxe, o di ottenere oggetti addizionali
completando particolari missioni). Il pro-
blema pil irritante in assoluto sono i fre-
quentissimi crash al maledetto Kernel/32,

Fallout 2 soffre di vari problemi: un sistema di gioco pressoché immutato (e in
parte invecchiato), una trama meno compatta (e diluita per esigenze di
longevita) e la perdita di quell'impatto immediato che derivava dall'originalita
del suo predecessore. Ma i problema pill grave sono i bug, anche se nessuno di

essi & cosi

grave da impedirvi di terminare il gioco e Interplay & gia al lavoro su

un patch (Attenzione! Una volta installato il patch sara necessario ricominciare il
gioco da capo). Detto questo, Fallout & sempre Fallout, ovvero un’esperienza di
gioco di ruolo di primissima qualita, assolutamente imperdibile per gli
appassionati del genere. Se perdersi nell’America postnucleare non & mai stato
cosi coinvolgente, cio che non & andata persa é la “magia”, e Fallout 2 & il
degno erede del titolo che ha riacceso la fiamma (atomica) dei GdR su computer.

htt[;::ffww.nldgamesit-a-li-a.netf

“Le anime delle vittime del conflitto sono ora parte della radiazi

Tali crash si manifestano nei momenti pid
impensati, circa una volta ogni ora di
gioco, e, talvolta, in situazioni particolari
(per esempio ogni volta che eseguite una
particolare azione su un certo oggetto).
La Interplay & conscia del problema e sta
gia lavorando su una patch, anche se &
bene dire che si tratta di un difetto
riscontrato solo da una certa percentuale
di giocatori, mentre altri riferiscono di
non avere incontrato alcun problema. Sia
come sia, vi consigliamo di salvare fre-
quentemente utilizzando |'opzione quick-
save (F6), e di cambiare spesso lo slot di
salvataggio. E, parlando di salvataggi, il
tempo di caricamento degli stessi & fasti-
diosamente lungo anche con l'installazio-
ne massima di 630MB.

Eppure, nonostante questi problemi, &
impossibile non restare conquistati da
Fallout 2. Linizio & leggermente lento,
ma dopo un'oretta di gioco vi troverete
immersi nelle avventure del vostro prota-
gonista e negli incubi dell' America post-
atomica. La struttura aperta dell'avventu-
ra (in quanti titoli potete allearvi con |
predoni che vi hanno chiesto di stermina-
re?), la possibilita di risolvere i problemi
incontrati in pio modi (e non necessaria-
mente solo con la violenza), € un numero
veramente notevole di sotto-missioni non
indispensabili per la trama principale (ma
comungue utili allo sviluppo del vostro
personaggio) rendoeno questo gioco l'e-
sperienza pit simile a quella di un GdR da
tavolo che sia oggi disponibile per com-
puter. Imperdibile!

Vincenzo Beretta
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Tutta la lingua
che vuoi.

SUBITO ENGLISH e SUBITO
FRANCAIS introducono una nuova
dimensione di tempo nell'apprende-
re le lingue. Semplicita e velocita
sono | nuovi valori, In un CD-Rom
convivono due prodotti in perfetta
sinergia. Il Dizionario Parlante, do-
tato di un disposttivo di alta tecnolo-
gia in grado di riconoscere la tua
voce, di correggerti e permetterti
guindi di acquisire’ una pronuncia
corretta. Potrai inoltre accedere alle
sezioni Pronuncia, Grammatica e
Informazioni. E in pil PASSPORT
con cul il tuo computer ricrea tutte le
situazioni possibili in cui puo trovar-
si un turista: all'aeroporto, in alber-
go, allufficio postale, ecc. e instaura
con te un dialogo che ti permette di
memorizzare velocemente e con
grande facilita parole e frasi. £ allo-
ra, non dare tempo al tempo. Parlare in fretta
non & mai stato cosi facile con SUBITO
ENGLISH e SUBITO FRANCAIS De Agostini.

A
.J'" b

o e
i

¥
P, B S e Y ST

-t

-

L lmmm—
ceoaeae

. b L

IL SAPERE INTERATTIVO

http://www.oldgamesitalia.net/ Y htfﬁ:f!www.nldgamesitaIia.neU



HORRACE
ARMSTRONG

GREEN

€ il protogonista o

i Montezuma's Revenge,
titolo o cul questa nuova
pracuzione & ispiroto. |
programmotor| hanno
realizzato un emulatore di
Atori B00 per permettere
agli aequirenti di
Montezuma's Return di
glocars anche ol Eitolo
originale, inserito come
bonus nel CD del gioco.

Take 2

Suiluppatere
Utopia Tech.

Distributore
Leader
Tel. 167-821177

Trezen
L. 80.000

Sistema Minimo
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egli ultimi tempi, uno dei fenomeni pit
N comuni nel mondo dei videogiochi & il

retrogaming, ovvero si ritorna sempre
pili spesso a giocare e a elogiare | miglior titoli
del passato. E le grandi potenze dell'industria
dei videogiochi si sono adeguate, riproponen-
do riedizioni in chiave modema dei classici del
passato. Molti di questi titoli sono poi risultati
essere delle realizzazioni piuttosto scarse, pro-
babilmente perché i giocatori, in fondo, sono
legati pits alle emozioni che questi titoli procu-
ravano negli anni ottanta, piuttosto che al
gioco in sé. Montezuma’s Return cavalca |'on-
da del retrogaming prendendo spunto dai
vecchi giochi di piattaforme del passato, ma
riarrangiando tutto in modo da essere al passo
con i tempi. Si tratta, semplificando al massi-
mo, di un incrodio in chiave strettamente
platform tra Tomb Raider e Quake, pervaso di
trovate estremamente originali e divertenti.,

La storia, come capita spesso, & poco pid di
un pretesto: Max & |'ultimo discendente della
linea familiare del grande Re azteco
Montezuma. Narrano le leggende che quest,
minacciato dalla guerra, decise di nascondere
il suo immenso tesoro in un enorme tempio
sotterraneo protetto da una terribile maledi-
zione. Di tutti gli avventurieri che hanno ten-
tato il recupero delle ricchezze azteche solo

Anche nelle sezioni subacquee il metodo di controllo si rivela molto impreciso. Spessa si fatica a orientare il
personaggio nella direzione voluta, perdendo tempo e ossigeno preziosi.

uno riusci a salvarsi dalla maledizione: Horace
Amstrong Green, che perd passd a miglior
vita poche settimane dopo il suo ritorno, in
preda a incredibili allucinazioni. Oggi Max
Meontezuma, un avventuriero, afferma di esse-
re |'uttimo discendente del grande Re e si
appresta a sfidare la maledizione per tornare in
possesso del tesoro di famiglia. Montezuma's
Return € piu un gioco di piattaforme che uno
sparatutto 3D, ma da quest'ultimo genere
mutua motore grafico e metodo di controllo.
Mediante la sempre vincente combinazione
mouse-tastiera, o con un buon joypad, si
potra controllare Max attraverso una visuale in
prima persona, in puro stile Quake.

Composto da nove livelli, Montezuma's
Return si presenta godibile fin dai primi

Il gioco, & bene dirlo subito, & riuscito a meta: le ambientazioni
sono ben fatte e i puzzle risultano pii divertenti che complessi. La
cosa che infastidisce di pit in MR & il sistema di controllo.
Bisognera fare I'abitudine a una certa inerzia nei movimenti del
persuna_agglu, ma certe azioni sono veramente frustranti: non di rado
si perdera una vita perché non si riesce a saltare da una fune a una
piattaforma poco distante. Questo, unito a una routine di collisione
sicuramente perfezionabile, mina un pochino la giocabilita di un
titolo che aveva tutte le carte in regola per sfondare. Montezuma's
Return, infine, & facile: i puzzle sono molto semplici e i nemici non
comportano grossi problemi, una volta scoperti i loro punti deboli.

momenti. L'atmosfera, un po’ abusata dai titoli
alla Tomb Raider che affollano il mercato da
ormai troppo tempo, propone ambientazioni
molto divertenti e fumettose. | nemid sono
delle caricature buffissime, i puzzle sono molto
intuitivi ed estremamente divertenti. La stessa
mancanza di armi nel gioco rende ogni com-
battimento un esilarante rissa basata su calci e
pugni, con un tale contorno di suoni, effetti e
stelline varie che sembra di essere immersi in
un cartone della Warner Bros.

Essendo i salti estremamente importanti,
Max rivolgera automaticamente lo sguardo
verso il basso durante le cadute, in modo da
permettere al giocatore atterraggi precisi.
Simpatica anche la possibilita di afferrasi a vari
tipi di corde, funi e pertiche: in quel caso
vedremo il buon Max arrampicarsi e addirittu-
ra potremo farlo roteare come un provetto
ginnasta alla sbarra. Il resto & un insieme di
tutte le caratteristiche platform classiche: piat-
taforme mobili, trampolini, cattivissimi boss di
fine livello, frutta e gioielli da raccogliere e gli
immancabili livelli segreti, raggiungibili racco-
gliendo il 100% dei tesori presenti nei livelli di
gioco. | livelli stessi sono abbastanza vasti e
richiedono un minimo di spirito esplorativo.
Divertente, ma con alcune carenze tecniche.

Simone Soletta

Montecuma 11 fu ucciso dai suoi stessi sudditi durarnte e e TN Re e o N e



Tutte le ltalie

che vuoi.

La NUOVA GUIDA D'ITALIA
INTERATTIVA-De Agostini in-
troduce una nuova dimensione
di viaggio. Nuova perché il
viaggio lo "fai” tu. Con la sezio-
ne Agenda puoi scegliere un
argomento, ad esempio i Ca-
stelli del Trentino, e program-
mare attorno ad esso un intero
viaggio con tanto di mappa con
i luoghi evidenziati e stampa
del promemoria. Poi preparati
ai pil fantastici viaggi virtuali
con il meglio dell'ltalia a tua
disposizione realizzato con la
tecnologia delle foto a 360°.
Nuova per gli ITINERARI MUL-
TIMEDIAL! e per le 100 e piu
carte topografiche di tutte le
pill importanti citta italiane.
Nuova per l'eccezionale Pro-
gramma di Viaggio: un vero e
proprio “Trip Maker’ con cui

programmare calcolando tem-
pi, chilometri, costi, percorsi
piu veloci o piu interessanti e
con una straordinaria cartogra-

fia stradale. Insomma, viaggia-

re non sara piu lo stesso: con
la NUOVA GUIDA D'ITALIA
INTERATTIVA-De Agostini il
viaggio ora lo "fai” tu.
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Connor dovra viaggiare in diversi reami per compiere la sua missione. Quello di
sicuro pit umido resta [l mondo delie paludi.

[asa

Sierra Studios

Teiluppatore
Interno
Distributore

Leader
Tel . 167-46346
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al lontano 1984 la serie King's
D Quest tiene con il fiato sospeso

milioni d'avventurieri in trepida
attesa del nuovo capitolo della saga,
sempre piu ricco e sorprendente. Sono
passati molti anni da quando Roberta
Williams, moglie del fondatore della
Sierra-On-Line, penso di allietare le
giornate — e anche le nottate insonni -
degli amanti delle avventure con
King's Quest, un gioco innovativo per
I'epoca che si basava sull'animazione e
non su una serie di locazioni fisse da
visitare, Ora la grafica del degno ante-
nato della serie fa sorridere, e gli enig-
mi tornano alla mente accompagnat;i
da una sensazione di tenerezza, ma
mai nessuno oserebbe svilire una cosi
grande pietra miliare che tanto ha rap-
presentato per un nutrito gruppo di
giocatori. Da allora é stato un crescen-
do di miglioramenti: grafica sempre
pil ricca (dalla modesta CGA ai fasti
della SVGA), animazioni sempre pil
spettacolari, enigmi sempre pid origi-
nali e complessi, e storie sempre pil
realistiche ed avvincenti (per quanto
possano essere realistiche delle storie
ambientate in un mondo fantasy).

L'eredita & pesante e, dopo il piccolo.

capolavoro di King's Quest VIl {un vero
gioiello con grafica da cartone anima-
to), diviene sempre pil difficile non

“Mi é impossibile dirvi la mia etd: cambia tutti

Le creature uccise lasciano sul terreno preziosi oggetti. Peccato che siano cosi piatte: un difetto che si riscon-
tra anche usando una scheda 3D...

deludere le aspettative di milioni di
appassionati (si calcola che siano state
vendute pit di 7 milioni di copie della
saga). Con King's Quest VIII: Mask of
Eternity, MOE d'ora in poi, Roberta
Williams sembra esserci riuscita; siamo
di fronte a un gioco che potrebbe fissa-
re nuovi standard ed essere preso come
esempio da moltissime software house.
La realizzazione & impeccabile, ogni
particolare é stato curato in maniera
maniacale, tutto fa pensare che MOE
sara uno dei giochi pil venduti di
Natale. E senza dubbio se lo merita
perché si tratta di un capolavoro che
non potra non trovare dalla propria

parte il giudizio estasiato e favorevole
degli amanti del genere.

Il gioco si svolge a Daventry (un gra-
devole ritorno, si tratta del paese in cui
era ambientato il primo King's Quest) e
ha come protagonista Conner, un gio-
vane coraggioso che dovra salvare i
propri compaesani da una grave male-
dizione: un malvagio stregone ha infat-
ti lanciato un incantesimo sulla preziosa
Mask of Eternity, spezzandola in diver-
se parti. Un pezzo, lanciato lontano
dall'esplosione, atterra proprio ai piedi
del volenteroso Connor che fa appena
in tempo a raccogliero (azione che lo
protegge dalla maledizione) prima di

http://www.oldgamesitalia.net/



accorgersi che tutti i cittadini sono
diventati di pietra. Stara a lui sbarazzar-
si d'innumerevoli nemici e risolvere
intricati enigmi, prima di poter ricom-
porre la Maschera e assicurare nuova-
mente la pace e la prosperita alla con-
tea di Daventry.

Le novita di MOE sono visibili imme-
diatamente: innanzi tutto si tratta di un
gioco completamente 3D in cui i perso-
naggi si muovono in maniera davvero
fluida e credibile. Il supporto delle
schede 3D permette un realismo ecce-
zionale e per godersi al meglio il gioco
diventa consigliatissimo disporre di una
3Dfx. Connor esplora 'ambiente di
gioco con estrema liberta combattendo
con i vari nemici che cercano di sbar-
rargli la strada. l'animazione & realizza-
ta in maniera impeccabile ma rende
necessario I'uso di computer molto
potenti, oggi presenti sulle nostre scri-
vanie ma che fino a qualche anno fa
avrebbero potuto mandare un razzo
sulla luna. Gli enigmi sono molto ricchi
e complessi e richiedono di sfruttare

http://www.oldgamesitalia.net/
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Le creature che devono essere sconfitte non sono fadli da sopraffare. Meglio affrontarle con armi consone &
un’armatura resistente che possono essere trovate nel corso dell’avventura.

adeguatamente I'ambiente tridimensio-
nale. Completano il quadro una serie di
effetti grafici mozzafiato (ombre del
personaggio e dei nemici, fonti d'illu-
minazione molto realistiche, effetti di
rendering, ombreggiature e texture ad
alto livello) e un sonoro che accompa-
gna degnamente le avventure del pro-
tagonista. |l parlato & di ottimo livello
ed & possibile avere | sottotitoli (in atte-
sa di una eventuale versione in italia-
no). Lambiente di gioco & davvero
completo e permette di interagire con
quasi tutti gli oggetti a proprio piaci-
mento, regalando una notevole sensa-
zione di liberta.

Ora tutti si prodigheranno a decanta-
re 'originalita e la bellezza di MOE, ma
ci sono una serie di punti su cui riflette-
re: innanzi tutto non si tratta di una
vera e propria avventura nell’accessio-
ne piu classica del termine. Somiglia
pili a Tomb Raider o a Dragon Lore che
ai precedenti King's Quest: gli enigmi,
malgrado tutti cerchino di nasconderlo,

sono legati alla fisicita’ del gioco, sono
pill rompicapi tridimensionali che pale-
stra per la propria materia grigia.
Talvolta si tratta di essere pil osserva-
tori che razionali e questo non piacera
a tutti gli avventurieri. In secondo
luogo ci sono | combattimenti: & vero,
possono essere affrontati a diversi livel-
li, ma allora non si dovrebbe chiamare
avventura arcade? Terza e ultima nota
daolente: il gioco richiede computer
molto potenti (Bill Gates e Intel ringra-
ziano) e il caricamento iniziale & danna-
tamente lento anche se si dispone di
una ‘monster machine’ perché una
grossa mole di dati deve essere trasferi-
ta sull’hard disk — e questo ogni volta
che si muore o si ricarica una situazione
salvata. Intendiamodi, il gioco & bello,
vendera moltissimo a Natale ed & di
indubbio valore: ma non dite che que-
sto & il futuro delle avventure. Git la
maschera, MOE & un’altra cosa...

Marco Andreoli

Per \O)F sarebbe necessario coniare un nuovo genere: quello delle avventure-
arcade 3D. Non tanto per le azioni che il personaggio pud compiere (spingere
oggetti, saltare) ma per i combattimenti e per le implicazioni sugli enigmi che
tale ambiente puo avere. In un'avventura di stampo classico non & necessario
aprirsi la strada con la spada o risolvere problemi tridimensionali per arrivare
alla fine del gioco. Questa nuova tipologia avvicina alla realta ma annebbia la
parte intuitiva e razionale delle vere avventure, che & poi quella che da la
maggiore soddisfazione. In definitiva, comunque, MOF & un gran bel gioco
ma & quello che & stato Ultima VIII (una bella coincidenza...) per la serie
Ultima: una decisa svolta di cui si parlera a lungo. Sicuramente da provare

almeno per capire da che parte stare.

SCHEDE 3D

La grafica di MOE &
dovvera splendido e per
goderselo ol meglio &
indispensabile una scheda
acceleratrice 3D. Gio una
DR & pil che sufficianta
mo per i pid esigeatl che
vagliono ottenere un framea
rate ancora migliore &
consigliabile uno Voodoo
2. Il gloco puc essers
glocato anche wtllizzande |l
supporto DirectX ma la
differenza & cbissale:
basto owicinars| ogll
oogetti per perdere
definizione & trovorsi di
fronte a disegni sgronati &
privi di realismo. Anche la
velocith ne risente & solo
un processone potents puo
supolire o questo
MONCanza.

Sistema Minimo
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TOTAL AIR WAR

CASCHETTO

Teral Air War & il primo
titolo o supportore
nativamente la nuova
periferica di Union Reality,
I'UR Gear, Dopa un
momento di leggero
disorientamento, &
immediata constare Io
comoditd insita nel poter
controliore ke viste esteme
semplicemente muovendo
il copo, senzo dover
rlecarrere all'hat del joystick
@, pegaoio, ollo tastiera. |
moviment sono mopidi,
ma, soprottutts, precisi ol
millimatra, I che consente
di saquire gli spostomenti
degli owwersorl senza
perdera minimamente
I'etientamento. Anche
l'instollozione della
periferica si rivela molto
piu semplice di quonto si
poirebbe pensare:
Faggiomamento del driver
rispatto o quelli forniti con
Il primo UR Geor pore aver
fatta il miracolo. ..

lasa
D.I.D.

Suiluppatare

~ Interno

Tistributore
Leader

freag
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he la D.1.D. sia una delle pit accre-

ditate software house nel campo

delle simulazioni aeree & un dato di
fatto incontrovertibile. In pid di un'occa-
sione hanno dimostrato la capacita di
abbinare un eccellente grado di fedelta
simulativa con una curva di difficolta pid
che abbordabile, e motori grafici d'avan-
guardia. Peccato non siano riusciti altret-
tanto bene nel campo della correttezza
professionale. In molti ricorderanno quan-
do, dopo I'uscita dell'ottimo EF2000 per
DOS, i D.1.D. si misero a lavorare sul pia-
nificatore di missioni TactCom che non
erano riusciti ad inserire nella release uffi-
ciale del gioco. Nel frattempo fu resa
disponibile la versione Super EF2000 per
Windows (che conteneva qualche miglio-
ria estetica sull'originale), proprio poche
settimane prima che il nuovo add-on
TactCom dichiarasse impunemente la
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Il cuore di TAW & la “war room”, dalla quale & possibile tenere sotto controllo Fan-
damento dell'intera guerra e scegliere le missioni alle quali si desidera partecipare,
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Un dettaglio della mappa strategica a disposizione dei controllori AWACS. Un comodo pop-up menu consen-
te di ottenere istantaneamente una gran quantita d'informazioni su dascuno degli aerei in volo.

propria compatibilita con la sola versione
DOS di EF2000.

Ogegi ci risiamo. Dopo aver spergiurato
sul fatto che il sistema di campagne dina-
miche - assenza eccellente di F22 ADF - si
sarebbe materializzato sotto forma di
add-on a prezzo ridotto, ci ritroviamo
oggi fra le mani TAW. Riedizione a prezzo
pieno di ADF con I'aggiunta - a Cesare
quel che & di Cesare - di dieci sensazionali
campagne che vanno
al di 1a di ogni piu
rosea aspettativa.
Esaurita la doverosa
polemica, ci preparia-
mo dungue a incoro-
nare il miglior simula-
tore di volo oggi pre-
sente sul mercato.

Per quanto riguarda
la sezione dedicata
alla simulazione vera
€ propria, poco o
nulla & cambiato dal-
l'originale ADF. ||
motore grafico & sem-
pre il medesimao, soli-
do e veloce, estetica-

mente meno appariscente di quanto
richiesto dalla moda fotorealista del
momento, ma dalle indiscutibili capacita
evocative. Confermato anche |'ottimo
modello di volo, che risente ancora, pero,
della modesta implementazione del “vec-
tor thrusting”, una particolarita dell'F22
che avrebbe meritato un po' pitl di atten-
zione. Una novita, assolutamente non
sostanziale, & l'introduzione delle cosid-
dette nuvole volumetriche: I'attraversa-
mento delle nuvole non costituisce pid
un passaggio repentino di texture, bensi
un fluire sulla bolla del cockpit di strati di
nebbia translucida di densita variabile.
Inoltre, viene supportato in modo “nati-
vo" il nuovo caschetto UR Gear di Union
Reality, che permette di controllare le
viste di volo, in modo piuttosto intuitivo,
semplicemente ruotando la testa.

Il compito dichiarato di TAW & comun-
que, parliamaoci chiaro, quello di rendere
F22 ADF quello che doveva essere nelle
intenzioni originali dei programmatori: il
piu completp simulatore esistente. E TAW
riesce nell'impresa, sfoderando un pianifi-
catore di missioni, un editor di missioni,
una ricca interfaccia per la gestione del-
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War Roon

Il motore grafico di TAW & sostanzialmente lo stesso gia visto in F22 ADF, tuttavia appare ancora tutt’altro che
datato. Il cockpit virtuale garantisce ancora un'esperienza davverc suggestiva, soprattutto con il casco UR Gear.

'armamento e, dulcis in fundo, la bellezza
di dieci campagne completamente dina-
miche e basate su un sisterna d'intelligen-
ze artificiali che fa gridare al miracolo.

Dunque, dopo mesi di dolorosa asti-
nenza, non solo oggi possiamo costruirci
una missione su misura (armamento com-
preso) ma anche partecipare - in veste
ora di pilota, ora di comandante - a una
guerra che evolve in tempo reale e che
coinvolge, oltre a noi, migliaia daltre
unita, su pit fronti. Le azioni portate (o
non portate) a termine incidono sugli svi-
luppi della guerra, sulle modalita di rea-
zione del nemico e sugli obiettivi che
I'Alto Comando Strategico ci chiedera di
portare a termine in seguito. In effetti,
non tutto é sotto il diretto controllo del
giocatore. Ogni campagna é caratterizza-
ta da un tempo massimo entro il quale
deve necessariamente essere portata a
termine (una corretta simulazione delle
pressioni politico-militari in gioco): questo
lasso di tempo viene diviso in fasi, ciascu-
na delle quali & dedicata all'attacco di una
o pill determinate tipologie di obiettivi,
secondo una recente strategia militare
detta dei "cinque cerchi”. Il successo di
ogni fase & legato alla capacita delle forze
militari coordinate dal giocatore di inflig-
gere ai suddetti obiettivi il livello di dan-
neggiamento indicato dall'Alto Comando.
Terminata una fase, al giocatore vengono
indicati i tempi e le modalita per affronta-
re la successiva.

l'intera attivita bellica aerea pud essere
supervisionata attraverso la War Room,
il cuore di Total Air War. Qui, con I"ausi-
lio di una serie di sofisticati indicatori, e

oo trascorsi 83 anni tra il

possibile seguire I'evolversi della situa-
zione in tempo reale: oltre ad assistere,
sul grande pannello centrale, ai movi-
menti e ai combattimenti ingaggiati dai
differenti velivoli, si possono ottenere
informazioni statistiche sulla quantita dei
voli, I'ammontare dei danni inferti, la
strategia in atto, e molto altro ancora. La
War Room non offre, perd, alcun tipo di
interazione. Per poter prendere parte
attiva alla guerra si pud allora decidere di
partecipare in prima persona a una mis-
sione, in qualita di pilota da combatti-
menta su un F22, o come operatore
AWACS (se questo tipo di aereo &

SEEERC

e SR

_ rimo volo dei Fratelli Wright e il decollo del primo F22A.
http://www.oldgamesitalia.net/

Assistiamo al debutte delle nuvole volumetriche, un bonus grafico che va ad arricchire la gia eccel-
lante estatica di F22 ADF. Provate anche voi I'emozione di immergervi in un batuffolo di cotone!

attualmente in volo). Nella War Room
vengono elencate, in tempo reale, le
missioni che via via si rendono disponibili
nel corso della campagna: solo al gioca-
tore spetta scegliere a guale prendere
parte. Beh, non proprio... Ogni missione
presenta, infatti, un diverso quoziente di
difficolta e richiede pertanto un pilota
dotato di uno specifico livello d’esperien-
za. Esperienza che si guadagna, sotto
forma di “gradi”, completando con suc-
cesso le missioni pit semplici (in genere
CAP) e aprendosi cosi la strada verso
quelle pil impegnative. Scelta la missio-
ne a cui partecipare, ci viene presentato
un eccellente pianificatore di missione
tramite il quale & possibile intervenire su
tutti | parametri, tra cui il profilo di
quota, la direzione d'ingresso sul bersa-
glio e persino il pattern di attacco di ogni
volo partecipante alla missione. Come
gia detto, perd, anziché intrufolarsi nel
cockpit di un cacciabombardiere si puo
optare per i pil spaziosi ambienti

dell'’ AWACS. Da qui si gode di un totale
controllo tattico sull'andamento della

Z:/idicembre_1998/prove
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I CINQUE CERCHI

Lo sviluppo delle
stroordinarie compogne
dinomiche di TR &
basats sul cosiddetto “five
rings process”, una
strategio formalizata nel
1991 dal colonnelio John
A. Warden I, applicata per
ba prima volto in coms
bellico durante
l'operazione Desert Starm.
Lo strategio wede ogni
nozione come fosse
arganizzoto secondo
cingue cerchi concentricl:
mucvendosi dall'intermno
werso lestemo

5 identificano ko
“leadership”, gli "implanti
produttivl”, e
Infrostrutture”, Tla
popolazione” &, infine, le
“forze militari”, Sulla bose
di questo schema, il
comondonte puo partanto
deciders all'internc di
guale cerchio selezionore |
propel obiettivi, colpenda
guelli che possono
garantirgll F'otteniments dl
determinatl risultati nel
modo pil rapido possibile:
colpire lg infrostrutture e
martellare gli iImplonti
produttivi significa, s& non
altro, condumre ['ovversario
o un rapido armistizio;
riuseire o colpire gli
oblettivi di "leadership”,
significa togliare le gamboe
al quinta cerchio (le forze
milltorly e aprirsi la strodo
nel tarritorlo nemico. € via
dicendo. Il problema & che
in TALY aonche I'ovversario
ragiona & oglsce Secondo
guesta filosofiol




PROBLEMI

Monostante ko swo
estrema roffinatezzo e
complessitd - o forse
proprio o cousa dl questo
- |l motore delle compogne
dinomiche non & esenta
da difetti e incongruenze
piv o meno piccole. Capita
a volte, per esempio, che |
voli alleati creat| @ diratti
call intelligenza artificiale
del gicco si dirigana
comettomenta
sull'obiettivo assegnato,
ma non 5| degnino di
attaccaro. Anclogomente
accade che, di tanto In
tanto, durante e missioni
in cwi viene richiesto di
scortare degli elicotter|,
questi 5| fermino nel bel
mezza della rotto
assegnaba, rimananda o
Auttuare o mezz'oria senza
ragione apparente
(rovinondo la missions)
Anche gl Indicatari della
risarva carburante che
appaiong nella finestra
AWAC nel menu d'ognl
velivolo non palono
sempre completomente
affidabill. Sempre meglic
chie Molpensa 2000 ..

Sistema Minimo
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Incuriositi dafle caratteristiche e dalle perfor-
mance di questa particolarissima periferica,
slamo andati dal PR Marketing della
VideoComputer, Stefano Petrullo, per avere
ulteriori ragguagll. E siamo stati generosa-
mente iluminati.

Cosa vi ha spinto a produrre guesto gene-
re di periferica? E cosa dowvrebbe spingere
il pubblico ad acquistarla?

Il casco UR Gear nasce come risposta alla cre-
scente richiesta, oramal generalizzata, di
maggior realismo, soprattutlo per quanto
riguarda la nuova generazione di glochi Lridi-
mensionali. Le caratleristiche specifiche del
caschetto, unite alla facilita dinstallazione ¢
alla precisione del sistema di rilevamento del
movimento. consentono di godere delle mera-
viglie della terza dimensione svincolando la
gestione della visuale dal movimento del con-
troller principale. Abbiamo una fllosofia molto
precisa per quanto riguarda questo prodotto,
una filosofia che copre passato, presente e
futuro. Per quanto riguarda il “passalo” pos-
siamo dire che UR Gear & compatibile con
lutte le applicazioni esistenti, sia Windows 95
che DOS. Per il “presente” la periferica si pro-
pone secondo il concetto del “double device
technology”, ossia come una aggiunta al siste-
ma di controllo principale del videogioco, con-
sentendo ora di modificare il punto df vista nel
modo pii intuitive possibile (muovendo la
testa, appunto), ora di attivare comandi che
altrimenti farebbero capo alla ben pii scomao-
da tastiera. I "futuro” risiede nel microfono

URGEAR: L’ITALIA ALLA CONQUISTA DEL MONDO

integrato, - certificato per le applicazioni di
“voice recognition” - che permette, questo gid
oggl, di utilizzare la funzione “chat”™ in parec-
chi prodotti che supportano il gioco in mult-
player via Internet, e di impartire comandi al
computer (e al singolo videogioco) usando la
voce, Nonostante | lusinghieri risultatl ottenuti
con AW, le possibili applicazioni del casco UR
Gear sono moltissime e non limitate al campo
delle simulazioni di volo: giochi di guida, com-
battimenti tra unitd meccanizzale, sparatutto
in soggeltiva.., dove un gioco consente di
immedesimarsi lisicamente nel proprio alter
cgo, la c'eé Il casco UR Gear.

Total Alr War ¢ il primo gloco a supporlare
il casco UR Gear in modo nativo, e ci pare
Io faccla egregiamente. Ma cosa stale
facendo per assicurare al casco un ade-
gualto supporto software anche in futuro?
Biamo i primi a renderci conto che il successo
di questo prodotlo ¢ legato a Mo doppio al
supporto software. Ed & per questo che stlamo

E
lavorando alacremente e con notevoli risultati.
{Htre agli accordi gla stretti con DALD., | cul
frutti sono gia tangibili, stiamo gid lavorando
anche con Rage Soltware. E ¢'¢ molto altro
dietro I'angolo, con alcune sorprese davvero
clamoroge sulle quale oggi ancora non mi shi-
lancio, ma che non mancheranno di fare scal-
pore in un vicinissimo futuro,

Il casco non pare pii lo stesso rispetto a
quello testato gualche tempo fa.

Cos'e stalo modificato?

Dungue, innanzitutto sono diversi | maleriali
con | quali ¢ stato realizzato il casco, ¢ stata
migliorata la qualita delle membrane degli
altoparlanti, cosi come la manetta di control-
lo con 11 throttle e § guattro tasti. 1 driver
della periferica, pol. & stato aggiornato,
anche se si potrebbe dire “rifatto”, dato che
con il precedente non ha ormal pli nulla a
che spartire. Cid 8l traduce in una gran quan-
lité di settagai in piii per il “fine lning” della
calibrazione, e in numerosi pre-seiting per i
vari titoli che si sono resi disponibili nel
periodo della realizzazione del driver. Inoltre,
siccome non stiamo mal con le mani in
mann, posso dirtd che ¢'¢ gia un nuovo driver
In sviluppo con nuove opzioni e configurazio-
ni gia pronte, [ primo postro pensiero - come
avrai potuto verificare personalmente - ¢
comunque sempre quello di facilitare al mas-
simo l'operazione d'installazione ¢ configura-
zione della periferica, Indipendentemente dal
numero d'opzioni offerte, Fase che richiede
appena un paio di minuti,

guerra: con una semplice interfaccia
punta e clicca & possibile intervenire su
qualunque squadriglia alleata, magari
facendola convergere su un velivolo da
intercettare, oppure riposizionando altri
aerei in un'area a rischio d'incursioni
nemiche. Coloro che invece desiderasse-
ro solo un po' d'azione “mordi e fuggi”,
possono attivare I'opzione "scramble” e
attendere pazientemente all'interno della
War Room: quando una squadriglia di
aerei nemici dovesse avvicinarsi troppo a
un‘installazione alleata, il giocatore verra
allertato e gli verra richiesto di decidere
se partecipare o meno all'intercettazione

Ci sono pochi dubbi sul fatto che TAW sia il miglior simulatore di
volo ad ala fissa oggi disponibile. Fatta eccezione per il modello di
volo, che rimane una spanna sotto a quello di F15 della Jane’s (e
forse & un benel), TAW non ha concorrenti sotto nessun profilo. Pur
riproponendo pressoché integralmente il motore grafico di ADF, vi
aggiunge una sezione tattica e delle campagne iper-dinamiche che,
da sole, valgono il prezzo dell'acquisto. Non possiamo pertanto che
invitare chi si fosse gia procurato ADF a fare ancore un piccolo
sforzo economico e ad assicurarsi la felicita eterna: certo, un
comportamento pitl corretto da parte della D.I.D. avrebbe giovato pil
alla sua immagine e, contemporaneamente, al nostro portafoglio...

http:f!ww,ﬂldgamgs-i”t-allia.n-:-:-t!

dei velivoli avversari. In caso di risposta
affermativa, si ritrovera all'interno del
cockpit di un F22 pronto al decollo, nella
base aerea disponibile pil vicina agli
incursori nemici.

TAW offre una varieta di gioco davvero
esaltante. Le missioni dinamiche (diversis-
sime tra loro per obiettivi, lunghezza,
paesi coinvolti e difficoltd) moltiplicano a
dismisura lo spessore e la longevita del
gioco, facendo di Total Air War un gioco
difficilmente paragonabile al suo degno
predecessore. Pur non essendo completa-
mente scevre da problemi, determinati
presumibilmente anche dall'incredibile

Il primo volp dell’ F22.3 risale al 7 se

complessita delle intelligenze artificiali in
gioco, le campagne dinamiche rivelano
una “capacita di ragionamento” da parte
del nemico che lascia esterrefatti: I'avver-
sario cerca i vostri punti deboli, tenta di
intuire la vostra strategia, e, sulla base
della propria, si sforza disperatamente (e
spesso con successo) di scavarvi la terra
sotto i piedi...

Pis che un gioco. Uno strumento - tre-
mendamente d'attualita - per compren-
dere tattica e strategia dei conflitti dell'eta
contemporanea. E scusate se & poco.

Andrea Maselli

http://www.oldgamesitalia.net/
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LE MACCHINE PIU' VELOCI, | CONCORRENTI PIU’ INTELLIGENTI.

Una gara automobilistica tra bolidi veramente degni di questo
some che richiedono una mano esperta per non incorrere in
continui testacoda. Quattro diverse piste; tra imponenti foreste
e pericolosi dirupi, sul percorso cittadino, su un circuito circolare
e infine il piu difficile di tutti quello di montagna.

al gioco ti converte.

o Possibilita di gareggiare contro 16 avversari simultaneamente.
e Modalita Multiplayer fino a 8 giocatori via Lan e Internet.
e Scelta dell’angolazione della telecamera per un’ottimale

visione del replay.
e Opzioni per una configurazione completa della vettura.

www. cidiverte.it _
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ccade di rado, ma quando accade &
sempre una festa: un titolo per nulla
pubblicizzato, scarsamente noto, cer-
tamente atteso senza molte aspettative si
rivela un successo inaspettato. Mentre |
“padn” di guesto genere di sorprese reste-
ranno per sempre UFO: Enemy Unknown e
Fallout, ancora oggi possiamo ringraziare la
nostra buona stella ogni volta che il nostro
cammino ci gratifica con una nuova scoper-
ta di questo tipo. E Sanitarium, senza dub-
bio, si colloca ai primi posti di questa pecu-
liare classifica.

Sanitarium e un’avventura nel senso pit
classico, sotto molti aspetti diretta discen-
dente dei tempi gloriosi in cui titoli come
Gabriel Knight | o Indiana Jones and the
Fate of Atlantis regalavano a piene mani
rompicapo e emozioni. La struttura del
gioco & semplice e lineare, e non vincera
certo premi per la sua originalita, ma,
come nei pit brillanti esempi della propria
tradizione, & semplicemente uno strumen-
to per immergere il giocatore in un affasci-
nante mondo tutto da esplorare, e in una
trama dai risvolti inquietanti che non lesina
i colpi di scena.

Una breve introduzione filmata in CG ci
lancia nel cuore del gioco. Durante una
notte piovosa un'anonima figura esce di
corsa da un laboratorio e, dopo essersi
messa alla guida di una potente vettura,
chiama al telefonino uno sconosciuto inter-
locutore per metterlo al corrente di una
“grande scoperta” appena avvenuta. Poco
dopo la macchina sbanda a causa della
pioggia, e finisce in un burrone con un
orrendo schianto. Buio.

Il gioco inizia con il risveglio del protago-

I protagonisti dei racconts forror di H.P. Lovecraft i

Lallegro inizio dell’avventura: in un manicomio nate da un incubo gotico, con un pazzo che shatte |a testa
contro un muro lordo di sangue e uno strano angelo di pietra che ci fissa minacciosi..,

nista (noi} in un luogo uscito da un incubo
gotico: un manicomio pil simile a un carce-
re medievale che a una moderna casa di
cura, popolato da statue di angeli e demoni,
inferriate, pareti di pietra shrecciata e osses-
sivi sgocciolii d'acqua salmastra. | pazienti
del manicomio sembrano essere al di |4 di
ogni possibile aiuto, consumati da ossessioni
innominabili e incubi a occhi aperti. Uno di
loro batte ritmicamente la testa contro un
muro gia lordo di sangue, mentre altri vaga-
no qua e la sbavando e recitando cantilene
incomprensibili. Peggio ancora, il povero
malcapitato non ha pili alcuna memoria

sulla propria identita o sul proprio passato,
mentre il suo volto, forse a causa dell'inci-
dente, & celato da pesanti bendaggi.
L'anonimo smemorato apprende ben pre-
sto di essere ospite dell'allucinante “casa di
cura” gia da parecchio tempo, e di essere
vittima di una notevole varieta di problemi
mentali. Tra questi il pit grave & il verificarsi
di allucinazioni vividissime e inguietanti, il
cui contenuto appare essere la rielaborazio-
ne data dall'incoscio di fatti traumatici dolo-
rosi rimossi dalla memoria del protagonista.
Ma quando tali allucinazioni iniziano ad
assumere una consistenza e una verosimi-

Un esempio dell'evoluzione della difficolta degli enigmi. A sinistra, il giocatore deve orientare le tubature
cosl da indirizzare I'acqua in modo appropriato. A destra, pit avanti nel gioco, & necessario interpretare la
logica aliena di questa apparecchiatura prima di provare a usarla.

http://www.oldgamesitalia.net/
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o sarebbe stato meglio. Ma, nel complesso, THE SEVENTH
S5 non resterete delusi, soprattutto perché il GUEST

grande mosaico della memoria perduta si
compone definitivamente solo nelle ultimis-
sime fasi del gioco, tenendovi fino alla fine
immersi nel mistero e con il fiato sospeso.

L'unico vero difetto del gioco & la sua bre-
vitd. Da un certo punto di vista Sanitarium
dura esattamente quanto deve durare — e
una maggiore longevita avrebbe inutilmen-
te diluito I'idea che lo anima. Ma il prezzo
da pagare per l'intensita di questa esperien-
za & un'avventura che probabilmente finire-
te in meno di una settimana. A parte que-
sto, un bug potrebbe impedirvi di terminare
il secondo capitolo (a noi perd non € suc-
cesso). In ogni caso, la ASC ha gia rilasciato
un patch che troverete a http://www.asc-
games.com.

infine, la grafica di Sanitarium & semplice-
mente splendida, non solo per i magnifici
fondali renderizzati (con un uso eccellente
di una palette di soli 256 colori), ma anche

Lscito nel 19935, questo
gieco della Trilobyte contrl-
bui, insieme a Myst, a lan-
clare definitivamente 1l CD
come supporto videoludi-
o, Uovwentura vedeva ||
protogonista implegoto
nell'esplomzicne di uno
casa gotichegglante neflo
quale in tempi remoti
erono aweanutl factl effero-
tissimi, || gioco vero & pro-
pric consisteva nell'esplo-
rozione dei vari ambienti
della coso & nello risaluzio-
ne di una sarle di rempico-
po pluttosto semplicl, mo
la guolitd della grafica
(per I'epoca) &, sopratiut-
ko, I'ossoluka mandanza di
concormantl, contrlbuirono a
sparario in vetta o ke ke
cdossifiche. Il suo saguito,
The Eleventh Hour (1995),
non godatte, perd, di
alrettonte siccessa,

Tra le gelide pareti di un obitorio abbandenate, un vecchio sepolto vive e il cadavere congelato di una
donna saranno le nostre uniche guide per uscire dall'incubo!

grado di offrire, perché cié implicherebbe
parlare di cose che devono invece restare
misteriose fino alla loro scoperta da parte
del giocatore (e anche nella scelta delle
immagini di queste pagine ¢i siamo voluta-
mente limitati a quelle ambientazioni che il
personaggio incontra nei primi minuti di
gioco). Cid che possiamo dire € che la mis-
sione di Sanitarium é la ricerca di sé stessi, e
della verita sugli avwenimenti che ci hanno
condotto in questa allucinante situazione.
La memoria del protagonista ritorna a poco
a poco, € in modo confuso e frammentario,
attraverso una lunga serie di stacchi filmati
di ottima qualita. Questi filmati hanno una

glianza tali da mettere in pericolo la sua
stessa vita, il povero smemorato non pud
fare a meno di iniziare a chiedersi se la sua
incredibile situazione non nasconda una
verita ben pill orrenda e complessa.

La struttura di gioco e l'interfaccia utente
sono, come abbiamo detto, estremamente
tradizionali. L'avventura si dipana attraverso
una serie di “capitoli”, ognuno dei quali rap-
presenta un'ambientazione chiusa e ben
definita. Il protagonista deve raccogiiere e
utilizzare oggetti, e risolvere enigmi legati
alle caratteristiche specifiche dell'ambienta-
zione che caratterizza un dato capitolo, e tali
oggetti non sono trasferiti da un capitolo

all'altro. Ognuno di essi, in definitiva, rap-
presenta una “miniavventura” a se stante.
Sebbene per la maggior parte gli enigmi
da risolvere riguardino il consueto “usa I'os-
so con il cane”, sono sempre molto logici, €
ben intessuti sia con la trama che con I'am-
bientazione. | “capitoli” sono di difficolta
progressiva, e mentre nel primo si ha a che
fare con una manciata d'oggetti e due o tre
rompicapo da risolvere, quelli pit avanti pre-

qualita “rovinata”, con righe sulla pellicola,
salti di montaggio e momenti di “fuori
fuoco™ - uno stile grafico che ricorda, per
esempio, le sequenze dei titoli di film come
Seven o Spawn.

L'unico appunto che possiamo muovere
alla trama & che la conclusione dell'avventu-
ra prevede una specie di scena d'azione
secondo noi un po’ fuor luogo, laddove un
momento di tensione o “rivelazione finale”

per la creativiti con cui i progettisti della
Dreamforge hanno ideato le varie ambien-
tazioni da incubo - ambientazioni caratie-
rizzate da una logica interna assolutamente
aliena per una mente sana, ma perfetta-
mente adeguata se considerata come base
di in un mondo nato da un sogno delirante!

Vincenzo Beretta

Sistema Minimc

sentano mondi pit complessi e un maggior
numero di problemi. Per questa ragione
Sanitarium offre una graduale introduzione
alle avventure a chi affronta questo genere
per la prima volta. Qua e 1 troviamo anche
qualcuno di quei rompicapo logico-meccani-
ci che in passato funestavano titoli come
The Seventh Guest, ma essi sono misericor-
diosamente pochi, e insolitamente azzeccati.

Come abbiamo detto, I'unica seria critica che possiamo muovere a San/tariun @
la sua brevitad. Un giocatore determinato puo risolvere il gioco in una ventina
d'ore, e naturalmente la rigiocabilita & praticamente nulla. D'altro canto, la
trama, I'atmosfera e la veste grafica sono di prim’ordine, e il viaggio attraverso i
paesaggi e gli eventi allucinati del gioco & senza dubbio memorabile - molto piu 3
di quanto accada con titoli magari piis longevi. Alla fine, la scelta risiede
solidamente sulle spalle dell’acquirente. Per noi Sanitarium & stata |'occasione

| veri punti di forza di Sanitarium, pero, di vivere una delle esperienze videoludiche pil intense della nostra “carriera”,
sono la trama e |'ambientazione. E difficile ed & valso ogni biglietto da diecimila speso per |a sua confezione postmoderna.
rendere adeguatamente il coinvolgimento e Se perd per voi Il rapporto lira/longevita & prioritario, allora forse fareste megiio
il senso del meraviglioso che il gioco & in a rivolgervi alla solida sicurezza rappresentata da Fallout 2. |

-_____-_____—___._.——-—l-_h |

iatria sono tre discipline ben distinte, che non vanno confuse tra i loro... Z://dicembre_1998/prove 81 |
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rima che qualcuno si ponga la fati-
Pdica domanda, & meglio tagliare |a

testa al toro e fornire subito la
risposta: questo gioco NON E Gran
Turismo! Vediamo di chiarire definitiva-
mente la questione: quando un appassio-
nato di videogiochi sente nominare
Grand Touring, & facile che possa scam-
biarlo con il noto titolo per PlayStation,
del quale non si sa quando e se uscird la
versione per PC. Invece i due giochi non
hanno niente a che vedere, o quasi.
Come si pud benissimo immaginare,
anche Grand Touring tratta di una corsa
di macchine, e, per essere pil precisi, & la
riproduzione di un ipotetico campionato

BEST 01:02:93
TIME 01:02:39

POSITION 8/8

Non sembra, ma alla destra della 23 ci dovrebbero essere il box e | meccanic

Gran Turismo. Automobili pii o meno
potenti sfrecciano lungo i tracciati su
pista. 5i pud incontrare la modesta, si fa
per dire, Toyota Celica oppure macchine
pit potenti e dal design pil " professiona-
le”, come la Mercedes CLK (ma per gui-
dare quest'ultima bisognera sudare non
poche camice). Meglio precisare, perd,
che da nessuna parte nel gioco si trove-
ranno note precise, con nomi e caratteri-
stiche, che si riferiscono ai veicoli disponi-
bili, ma basta una rapida occhiata per
accorgersi quanto le auto-
mobili siano simili, se non
uguali, ai pit noti e originali
bolidi da corsa. Siamo di
fronte all'ennesimo gioco
che vuole inserirsi di prepo-

tra arcade e simulazione, perd, causa una
totale diversita tra le modalita di gioco,
quasi a delineare due giochi differenti. Il
controllo delle vetture tra la simulazione
e la modalita arcade, infatti, & totalmente
diverso. Chi volesse gareggiare con il
solito metodo dei checkpoint si trovereb-
be una macchina che fa fatica a uscire
dalla carreggiata (non che cid dispiaccia)
e che ubbidisce abbastanza bene ai
comandi impartiti dall’'utente. Cimentan-
dosi poi nella simulazione vera e propria,
la situazione cambia radicalmente. A ogni
curva, per esempio, la macchina tendera
ad andare per la tangente, per colpa
forse anche della pioggia, e per imparare
a mantenerla in pista, ci vorra un po' di
tempo. Questo discorso & ovviamente

1_':;[51 i tenza sia tra i simulatori, sia riferito a quando si provano tutte e due
. Empire | nell'elenco gia ben fornito le modalita di gioco a distanza di poco
e e | degli arcade automobilistici, tempo. Se invece si & abituati alle simula-
suiluppatore 1 ed & uno dei titolo che da zioni di Formula 1 o di rally vero e pro-
_Eqmﬂrki_ i) maggiormente la possibilita prio, come Colfin McRae Rally, o se si
Metemntoee: ; al uifj?ugiucattf}re pi.ﬂ arfcania tende_ a gi::?c:gre per Iuragp tempo a un
Cidiverte ° |' to di immedesimarsi nei solo tipo di gioco, non ci dovrebbero
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L'ambiente che circonda | tracciati & curato in maniera precisa e
altamente realistica.

panni di piloti che hanno
coraggio da vendere, por-
tando il proprioc mezzo a
velocita folli. La polivalenza

essere grossisproblemi.

Nel gioco ci sono un totale di otto trac-
ciati (percorribili anche al contrario) piu
due nascosti e quattro di allenamento. Le

» - : j
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Probabilmente bisogna cambiare le lampadine dei fari: non si vede quasi nulla.

macchine a disposizione sono dieci in
totale di cui due nascoste, ognuna delle
quali & disponibile in un paio di colorazio-
ni differenti, ma ovviamente bisognera
conquistarle; per fare cid bisognera vin-
cere, uno alla volta, | quattro campionati
disponibili nel gioco.

Cominciando a giocare, |a prima cosa
che salta subito all'occhio & I'inserimento
della prima marcia (usando il cambio
automatico) solo al massimo dei giri, con
conseguente slittamento dei pneumatici
e perdita di aderenza.

Prima di prendere il via a una gara di
un campionato, bisogna affrontare,
dopo una sessione di pratica, ben dodici
giri di qualificazione, forse un po’ troppi.
Durante la simulazione, i pneumatici,
come del resto la meccanica generale,
subiscono danni pil 0 menao lievi, evi-
denziati da due appositi indicatori,
influenzando non poco il comportamen-
to della macchina; con una sosta ai box,
il cui tempo dipende dalla gravita dei
danni, si pud riparare il mezzo e ripren-
dere la corsa.

Passiamo ad esaminare la parte grafica.

i pneumatici dovessero finire sullo sterra-
to, evidenziando notevoli effetti di tra-
sparenza. Le visuali a disposizione del
pilota sono molte, alcune addirittura inu-

tili per una guida sicura, ma estremamen-

te suggestive per la visione del replay.

Le condizioni atmosferiche sono ripra-
dotte abbastanza bene e durante il cam-

pionato verranno scelte a caso le situa-
zioni del tempo tra sereno, notte, piog-
gia o neve: i soffici fiocchi di neve che
cadono leggeri sono fatti decisamente
bene, peccato che non rimangano sul-
I'asfalto a formare un tenero e lindo
manto nevoso in contrasto con un cielo
cupo proprio delle condizioni atmosferi-
che pit ostili. Quello che finalmente si
vede migliorato, o per meglio dire, si
sente migliorato in un gioco del genere
& la parte che riguarda il sonoro: infatti,
non maolti programmatori reputano che
il sonoro, in un gioco di macchine, svol-
ga un ruolo fondamentale. Forse sara
anche vero ma, nonostante il rumore
dei motori non sia proprio eccezionale,

Tra le modalita di gioco disponi-
hili in Gran Touring c'é la possi-
hilita di prendere confidenza col
mezzo, guidando in uno spazio
appositamente attrezzato; qui =i
& liberl di tentare di stabilire un
nuovo tempo record facendo lo
slalom tra i mitici birilli, o pio
semplicemente ci &i puo “alfiata-
re” al meglio con la propria
auto. Infatti, il comportamento
delle auto varia da vellura a vet-
tura ed & diverso anche tra la
modalitd arcade e la simulazio-
ne, ed ¢ consigliabile configura-
re la propria macchina in modo
da avere un perfetto controllo su
di essa. Questo “campo pratica”
capita proprio a fagiolo.

SCUOLA GUIDA
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PERFORM TWO 7180 DEGREE HANBRAKE TURNS

# DRIVE TO GATE 1 AND HANDBRAKE TURN OVER THE LINE x
# DRIVE TO GATE 7 AND HANDBRAKE TURN OVER THE LiNE %

&+ COMPLETE THE TEST BY FARKING OVER THE FINISH LINE *

guello che in Grand Touring fa rimanere
a bocca aperta é il sonoro relativo agli
agenti atmosferici, in particolar modo |l
rumore dei tuoni che rimbombano nel-
I'aria, e i rumori che fanno capire quan-
to la nostra automabile sta andando in
pezzi. Piccola nota: non servira a nulla,
ma con l'utilizzo della visuale esterna
della macchina si pud vedere il pilota,
che fino a oggi & stato “sottinteso”
nella maggior parte dei simulatori di
guida... comungue sia, 50no sempre
poligoni in pit da disegnare!

falter Mantovani

Sistema Minimo

Grand Touring offre, in definitiva, una vasta gamma di caratteristiche
che si possono adattare al puro giocatore di arcade cosi come a chi ha
bisogno di una maggiore simulazione della realta. Con una notevole
quantita di effetti speciali, forniti ovviamente da una scheda
acceleratrice, il dettaglio grafico del gioco mantiene livelli elevati anche
su processori non esageratamente potenti (P200 MMX), con relativi
effetti d'illuminazione in tempo reale, riflessi e trasparenze. La
maneggevolezza dei veicoli risulta difficile (soprattutto usando la
tastiera), ma dopo un primo impatto negativo e un po’ di pratica la
situazione migliora decisamente e per chi ha la fortuna di possedere un
bel volante i problemi si ridurranno notevolmente.
‘.__.—.—_-————_——-——Fﬂ_'_i .

Quasi impeccabile, non c'e che dire;
minuziosa la riproduzione delle automo-
hili che rispecchiano la realta nei minimi
dettagli. || paesaggio che circonda i trac-
ciati & cosparso di palazzi, cartelloni pub-
blicitari e gradinate per il pubblico; pec-
cato per gli alberi fatti a x, ovvero com-
posti da due piani incrociati, come quelli
di Colin McRae Rally per intenderci. Da
citare, per notevole cura ed effetto, sono
le nuvole di polvere che si alzano quando

= — S e e e T

e polte campione iridato (90-92) con Toyota. m 1998/prove
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http://www.oldgamesitalia.net/




MOT!

CAPOLAVORO

ASSOLUTO

Chioramente si porlo di
Motocross Modness, il
miglior gioco motociclisti-
to arcade che abbio mai
girato su una qualsiasi
piattaformo videoludica,
Divertentissimo, esoltan-
ke, sofisticato: Il metodo
di controllo & quanto di
plo Immediate & intuitivo
sisio mol visto, grazie al
Sidewinder Freestyle Pro o
O un joystick Foree Fead-
bock. Lossoluta libertd di
tolune modalitd di gloco
fonno spesso dimenticare
ol giocatore di essere
parte di uno competizions
& non di roda i si trova o
giranzolore solitar effet-
tuondo saltl mozzafiato
ineuranti degli avwersori,
Motocross Maodhess, pol,
2 un giowo che mette il
glecatore di fronte o
ovversar| finalmente cedi-
Bill, in quanda soggetti o
cadute & marchion| ermrorl
quanko | giodator] umanl,
Corattaristica, questo, che
manco quosl tobalmente
ckai vari giochi di guida
presenti sul mercoko e
Maoto Rocer E non fo, pur-
roppo, ecceziong,

o
Electronic Arts

Siluppatore
DSI

]iitﬁiﬁltlrt
'I:.T El

« L. 99.000
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on Moto Racer 2, I'accoppiata
Cvincente Electronic Arts/Delphine
Software International cerca di

replicare il successo del campione di
vendite Moto Racer. Il titolo originale, al
momento della sua uscita, lascio il
mondo dei videogiocatori a bocca aper-
ta grazie al suo straordinario aspetto
grafico e alla sua immediata giocabilita.
Con questo seguito, la DSI ha fatto nuo-
vamente centro.

Uno dei maggiori meriti di Moto Racer
& stato quello di rinverdire un genere
caduto da tempo nel dimenticatoio. |
giochi motociclistici erano ormai lontani
nella memoria dei giocatori, ma grazie
all'incredibile successo della produzione
DSl il genere ha subito un'impennata
notevole. Giochi belli e meno belli (pil
un capolavoro assoluto) hanno visto la
luce nell'ultimo anne, soddisfando cosi
la brama di velocita dei centauri digitali.

Moto Racer 2 (MR2) riprende I'imme-
diatezza del suo predecessore in maniera
perfetta, offrendo un gran numero di
piste e di modalita di gioco diverse,

Le ambientazioni non sone molto varie: in realta
sono solo guattro ambienti di gara che ospitano
tutti i diversi percorsi del gioco.

Scorrendo nei menu del gioco, si nota
come MR2 si avvalga delle pil recenti
tecnologie offerte dai produttori di
hardware per videogiochi: I'accelerazio-
ne tridimensionale, tramite I'AP|
Direct3D, & ampiamente configurabile
per adattare il gioco al PC di ogni gioca-
tore. 5i potra giocare MR2 ad altissime
risoluzioni, con effetti di antialiasing stu-
pefacenti, oppure a risoluzioni meno
dettagliate che nulla tolgono, pero, alla
giocabilita e al divertimento offerto da
questo titolo. Non manca, inoltre, un
valido supporto per i joystick Force
Feedback dell'ultima generazione.

YOU'RE RUNNING FOR THE FIRST
PLACE!!!

MR2 & un gioco a impostazione tipica-
mente arcade, dove il giocatore non
deve preaccuparsi troppo della fisica del
veicolo, Si tratta molto pit semplice-
mente di scegliere una moto e aprire
il gas, impennare, controsterzare fino
a raggiungere la vittoria. Per i pil esi-
genti, gli sviluppatori hanno anche

inserito una modalita definita “simula-
zione", dove la moto si comporta in
maniera un po’ meno immediata e nella
quale risulta pili facile incorrere in rovi-
nose cadute. Questo metodo di control-
lo, pero, stride parecchio applicato a un
titolo che si basa fortemente su uno stile
di guida arcade e, in effetti, risulta una
scelta un po’ forzata,

Le varianti di gioco, nella modalita a
singolo giocatore, sono molteplici. Scelto
uno tra i tre livelli di difficolta disponibili,
si potra decidere di effettuare qualche
giro di allenamento sui vari circuiti,
magari selezionando |'opzione “Time
Attack”, che mette in pista il sempre
utile “corridore — fantasma" replicante il
miglior giro effettuato fino a quel

La modalita in split screen permette a un numero massimo di quattro giocatori di utilizzare lo stessa PC.
Avendo una configurazione di fascia alta & possibile giocare a risoluzioni molto elevate (1024*768) senza
apprezzabili rallentamenti @ mantenendo comungue un accettabile campo visivo per ogni corridore.

http://www.oldgamesitalia.net/
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CONDIZIONI
METEOROLOGICHE

| percorsi di Moto Racer £
sano 0 generke molbo
vari, anche s |e
amblentazionl non Sono

poi molto numerose, Corse
notturne, cieli nuvolosi,
ploggio & neve
aggiungona variatd ol
gloco, Sitwazioni che

Gareggiare su una moto da strada in queste condizio-
ni non & esattamente una bellezza. Con la visuale dal
cupolino, poi... In modalita arcade, per fortuna, &
molto difficile cadere, anche se percorsi di questo tipo
richiedono comungue una forte dose di allenamento.

momento. Una volta presa confidenza
con il metodo di controllo e con la rispo-
sta delle moto si pud decidere di affron-
tare una gara singola contro avversari
digitali, scegliendo tra le molte piste
disponibili, oppure lanciarsi nel cuore di
Moto Racer 2: i campionati.

Sono inizialmente disponibili quattro
campionati: Superbike, otto percorsi per
moto stradali; MotoX otto piste per
moto da cross; Dual Sports che fornisce
quattro percorsi stradali e quattro per
fuoristrada. E inoltre presente una
modalita definita "Campionato
Personale”, con otto percorsi che il gio-
catore pud scegliere tra quelli disponibili
o creare grazie a un editor presente nel
gioco. A mano a mano che si vinceran-
no i vari campionati si renderanno
disponibili nuove opzioni, come la possi-
hilita di correre le piste al contrario, fino
ad attivare I'uftimo campionato disponi-

bile: il mitico Ultimate Championship.

Le moto tra cui scegliere sono sedici,
otto stradali e otto da cross. Ogni moto
ha un suo particolare equilibrio tra ade-
renza, accelerazione, velocita di punta e
frenata. A seconda del tipo di circuito da
affrontare, tenendo presenti le condizio-
ni meteorologiche della gara, sara
opportuno scegliere il mezzo con |'asset-
to pit adatto per poter sperare in una
vittoria. | corridori controllati dal compu-
ter, infatti, sono ossi duri fin dal livello di
difficolta intermedio.

Una volta in pista, si nota subito un
impatto grafico ottimo. Sebbene alcune
texture di contorno (per esempio quelle
degli alberi ai bordi del circuito) risultino
un pochino sgranate, il dettaglio della
pista e dei corridori & molto elevato. Lo
stupore per la grafica lascia presto il
passo alla frenetica rincorsa per la prima

Moto Racer 2 soddisfa in pieno le aspettative degli estimatori del suo

predecessore. La giocabilita & rimasta invariata, tutto il resto si & adeguato a
quanto di meglio sia oggi in circolazione. Pochi i difetti riscontrati: la modalita

simulativa & in generale poco interessante e gli avversari sono forse un po’

posizione, raggiungibile solamente gra-
zie a una buona conoscenza dei diversi
percorsi, a una buona dose di impennate
e a una concentrazione assoluta, spe-
cialmente giocando a un livello di diffi-
coltd avanzato. Una volta riusciti nell'in-
tento, perd, niente e nessuno potra
distogliere il videopilota dal meritatissi-
mo e superbamente realizzato replay.

Moto Racer 2 offre, in piu, un com-
pletissimo supporto multiplayer: insieme
alle canoniche modalita (LAN, Internet,
Modem, Connessione via cavo), MR2
offre una modalita split-screen che sup-
porta fino a quattro giocatori sullo stes-
so PC. 5i potra, di volta in volta, decide-
re se correre gare solo tra avversari
umani o con la presenza di piloti gestiti
dal computer.

Simone Soletta

incidono sul
comportomento del mez,
Ma Senza per questo
risuilbane [imitankl o
frustrantl dal punto di visto
dallo glocobilitg. Gli
effetti grafici sono in linea
con la realizzozione
aenerale,

Sistema Minimc
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troppo bravi. Tra | maggiori pregi, invece, si pud segnalare un supporto
multiplayer veramente completo e un editor di percorsi che non manchera di
aumentare la gid elevata longevita di questo titolo. Sicuramente un gioco
divertente e immediato, che terra gli appassionati di questo genere incollati ai
monitor fino all'ultima impennata. Di contro, gli estimatori delle simulazioni
‘motociclistiche potrebbero storcere il naso davanti all'immediatezza di Mofo
Racer 2, ma SBK della Milestone dovrebbe, presto o tardi, vedere la luce.

Z:/{dicembre_1998/prove
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POD

Forsa & l'arcade di
macching pil conosciuto ol
mondo, o quelli
amblentati in m
futuristica, Si trattova dhy
UNG cOrsa per guadagnarsi
il posto; F'unico
disponibile. su di
un'astronave che avrebbe
portato |l vincitore lontano
gl pianeta io. Durante
aleune trivellazion! sulla
frosto del pionata em
stoto risveglioto un antico
Vinus che in poco tempo
stova distruggendo tutta
cid che 5| ravava sullo
superficie, abitant
compresl. Daqui la
necessitd di lasciore i
planata |l pil presto
possibile.

iamo nell'anno 2020. Dopo un

terribile olocausto ambientale di

proporzioni devastanti, al quale
solo il 2% della razza umana é riuscita
a scampare, I'unico passatempo che

m?m% rimane ai sopravvissuti & una corsa

) - 5 automobilistica. Ma non & una gara
| Y qualsiasi: & pericolosa, & illegale, & una
: " corsa nella quaie ogni mezzo é lecito
per raggiungere la vittoria. Power
Slide, a prima vista, pud sembrare né
piu ne meno il rifacimento di un arcade
futuristico gia molto noto ai videogio-
catori: Pod. Nonostante il fatto che in
Pod si gareggiava per vincere e salvarsi
la vita, mentre in Power Slide la corsa
non & altro che uno stratagemma per
passare il tempo, cid non implica che in
questo nuovo gioco non sia necessario
impegnarsi a fondo per tagliare per
primi il traguardo. Come in ogni buon
arcade che si rispetti, infatti, pid si
vince e piu ¢'é da vincere. Ogni volta
che si completera un campionato con
un numern di punti sufficiente il gioco

Proprio quello che ci vuole: una corsa tra | grattacie-
li di una metropoli.

S e - SRR B RS s T e ——
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Deve fare parecchio freddo in un tracciato con la neve e che si chiama “Freezer”.

mettera a disposizione nuove piste (per
un totale di dodici tracciati ben archi-
tettati) e macchine sempre pit potenti,
da utilizzare nel campionato successi-
vo, ovviamente pid difficile e pid lungo
del precedente. Sempre sull'argomento
percorsi, c'é da segnalare che in segui-
to alla pubblicazione del gioco sara
disponibile una patch che permettera di
creare quella che viene definita
"Custom Cup”, ossia dara la possibilita
di organizzare campionati composti
esclusivamente dalle piste preferite.
Trattandosi del “solito" arcade di
macchine, correre solo per vincere pud

“diventare, alla lunga, noioso e ripetiti-

vo. Per questo motivo | programmatori
di Power Slide hanno pensato bene di
aggiungere un tocco di vera originalita.
Nascoste nei punti pit impensabili e
irraggiungibili dei tracciati, infatti, ci
sono delle cheat. Dove? Esplorando in
lungo e in largo (nonché in alto!!) ogni
tracciato capitera di imbattersi in car-
telli verdi e gialli sui quali ci saranno
scritte le gabole, con il relativo disegno
che rappresenta approssimativamente
I'effetto del codice in questione. Per
poter abilitare questi trucchi non biso-

http:/w

gnera fare altro che digitarli durante la
corsa; verra cosi attivato |'effetto della
particolare cheat inserita, che permet-
tera alla vostra automobile di volare,
sparare, ecc. Alcuni di questi trucchi
influiscono direttamente sul comporta-
mento degli avversari e uno degli effet-
ti piu divertenti & vedere cosa succede
quando i piloti delle altre automobili
vengono colti contemporaneamente da
un colpo di sonno improvviso. Molto
presto lo scopo del gioco mutera: dalla
corsa contro il tempo propria di una
normale gara d'auto, I'obiettivo diven-
tera quello di esaminare ogni metro
quadrato dei tracciati per trovare il
maggior numero possibile di trucchi,
per poi divertirsi a sperimentarli da soli
o contro gli avversari umani. E d'obbli-
go perd fare due precisazioni: una
volta tornati al menu principale, alla
fine di una gara, tutte le cheat che
sono state trovate e digitate verranno
inserite nella sezione delle opzioni
dedicata ai trofei conquistati. L'elenco
dei trucchi trovati rimarrd memorizzato
nelle impostazioni del personaggio, ma
ogni volta che si comincerd una nuova
gara bisognera digitare nuovamente
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Facendo le gare in miniera ci si trova davanti alcuni imprevisti.

questi codici. La seconda precisazione,
sicuramente pit importante, & che, uti-
lizzando tali cheat, il punteggio ottenu-
to, in base alla classifica finale al termi-
ne della corsa, sara ridotto a zero, indi-
pendentemente, appunto, dalla posi-
zione di arrivo. Sempre nella sezione
dei trofei, rappresentata da un frigori-
fero, trovano posto anche i simboli
delle vittorie nei vari campionati: gia,
perché nel mondo post-apocalittico in
cui @ ambientato Power Slide la frutta
& un bene molto prezioso.

Veniamo ora a esaminare la parte
tecnica del gioco. || motore grafico uti-
lizzato, il cosiddetto “Different
Engine”, & qualcosa di eccezionale: |l
dettaglio degli ambienti, e delle auto-
maobili in particolare, & curato in
maniera maniacale e la riproduzione
delle texture, di gualsiasi materiale si
tratti, & pressoché perfetta: sabbia,
ghiaccio, neve, asfalto o terra inaridita
appaiono estremamente realistici,
Monostante questo non si notano

notevoli variazioni alla fluidita deil'a-
zione. Notevole anche la perfezione
con cui & stata curata la struttura delle
macchine: ogni vettura ha quattro
sospensioni indipendenti, che seguen-
do le asperita del terreno tentano in
ogni modo di stabilizzare I'automobile.
Di molto effetto sono anche le carroz-
zerie, totalmente metallizzate, che
riflettono i giochi di luce degli ambien-
ti circostanti. Per chi fosse interessato,
& giusto precisare che Power Slide ¢
uno dei primi giochi che implementano
il supporto per le istruzioni 3DNow!
dell'ormai popolare K6-2. Un altro dei
punti di forza del gioco e sicuramente
il multiplayer: IPX, TCP/IP o via
modem. Quelli della Ratbag hanno
infatti pensato di ampliare la possibilita
di giocare in compagnia, permettendo
fino a 11 giocatori avversari, quando
altri giochi limitavano le competizioni a
4 o al massimo 8 sfidanti. Il diverti-
mento con gli amici & assicurato,
soprattutto facendo un generoso uso

Nonostante qualche piccola pecca, Power Slide si pone a pieni voti
_ i arcade automobilistici. Dal punto di vista
grafico & uno dei titoli realizzati meglio fino a oggl. | requisiti consigliati
per vedere ‘un signor gioco’ non sono neanche eccessivi: gira egregiamente
su un P200, affiancato da una 3Dfx, senza carenze vistose (tranne quando
er sere troppo grosso). Il divertimento non manchera
di certo, soprattutto nella modalita multigiocatore, grazie ai “trucchi”
forniti all'interno del gioco stesso. Ma, forse, il problema maggiore di
Power Slide & proprio la sua estrema propensione per il gioco di gruppo,
risultando nella modalita in singolo niente pil che un buon titolo arcade,
senza tuttavia brillare per alcuna caratteristica particolare.

nell’elenco gia gremito degl

lo scenario comincia a essere

8/8 1/2 147 41
dei trucchi pio meschini.

Per caoncludere qualche piccola
osservazione. Innanzitutto, durante un
campionato, qualungue sia la posizio-
ne in classifica, bisognera sempre
prendere il via dall’'ulima posizione
della griglia di partenza, e tutte |e
volte ci sara bisogno di lottare per
guadagnare la testa della corsa.
Inoltre, bisogna registrare qualche
mancanza nel contesto del gioco,
come la completa assenza di opzioni di
qualunque tipo relative alle vetture da
gara, che non sono modificabili in
alcun modo dall'utente, come invece
era possibile fare in Pod e in moltri
altri appartenenti al genere arcade.

Walter Mantovani

Sistema Minimo

[ Girl Power, ¢ Bryan Spice é il regista di Power Rangers: The Movie. Z.//dicembre_1998/prove
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|1 QUATTRO
| ELEMENT]

| Una delle pit note &
. antiche eancezioni
sull'arigine della recltd e
defla vita. Ne fa copisoldi
del suo pensiero, gid nal
corso del sesto secala, il
filosofo Empedode.
sacondo la sua teorio
kemo, orio, ooqua e fuocco,
animat] dall'Amore 2
| dall'Cdio sono I'origine
rispettivaments della vito
| & dello morte. Riroviomo
| pid ovantl, nel
Rinascimento, oltre teorie
bosabe sui quattro
elementi, fro queste,
I'olchimia & certaments o
piu nobo & misterioso

EMOZIONI |

Pur non presentando
mostri che balzano nel
centro dello schammo o

scane di tensione, o di |

Possions o Denerezaa,
VITRE riesce o for
emergere emozionl come

stupare & inquistudine, |
certamente consone alla |
vicenda del personaggio |

protogonisto del gioco.

fasa
D-_e_dalnn_'_lpdia Interactive

wiluppatore
In‘_cernn

Histributore
Challenge Multimedia

lﬂazﬁ
L. 89.000
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B arlare di un gioco sviluppato in Italia

b= fa sempre un certo effetto. Sara

! l'assuefazione alle mega-produzioni
statunitensi, sara una certa sottile vena
patriottica (o provinciale?) tipica degli ita-
liani, tant'e che persino il buon vecchio
CD 8x, partecipe del sentimento, ha
ingoiato I'argenteo e nostrano supporto
ottico con interesse e curiosita inusitati.

VITA & un'avventura grafica, assoluta-

mente fuori dal comune, se con “comu-
ne” s'intendono le nuove avventure pom-
pate da una 3Dfx, come Grim Fandango ©
King Quest VIl: Mask of Eternity. VITA,
in 0gni suo aspetto, é sicuramente origi-
nale. Lo & nella disarmante semplicita tec-
nica con cui e realizzata: ¢i muoviamo,
infatti, in ambienti che mostrano grafica
3D pre-renderizata attraverso immagini,

Uno degli enigmi pid semplice da risolvere, salendo le scale si trovano gia i sim-

boli dei quattro elementi nell"ordine corretto,

http://www.oldgamesitalia.net/

Il gigantesco teschio che sovrasta I'isola teatro del prime livello, in una delle cavita oculari sard possibile tro-
vare I'ampaolla della terra.

video, e animazioni, con un'interfaccia di
gioco essenziale gestita a punta di mouse.
E originale, poi, nella storia e sceneggiatu-
ra: questa, piti che raccontare un corso
d'eventi, descrive un'esperienza, forse
onirica, come sospetta il protagonista al
termine del suo viaggio, certamente un
balzo "oltre il tempo e lo spazio” come

“Il quinto elemento” ¢ un film dbfreg

recita il motto sulla confezione del gioco.
Lincipit & dato da un folle gesto del prota-
gonista che tenta di impossessarsi delle
ampolle che contengono i quattro ele-
menti terra, aria, acqua, fuoco che oppor-
tunamente combinati generano la Vita.
L'aver separato le radici del mondo,
proietta il giocatore in un luogo surreale,

Gli ambienti del gioco racchiudono e mescolano elementi preistorici o tecnologici
come guesto ponte meccanico appena "fiorito™ dalle acque.

http://www.oldgamesitalia.net/
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INTERVISTA Al "CREATORI DELLA VITA" =

1

Tutto il necessaric per fare oggetti in vetro, non «i
resta che trovare la materia prima...

bizzarro e assolutamente affascinante, in
cui dovra trovare le ampolle disperse,
riempirle dei quattro elementi e riunirle in
modo che I'armonia che ordina la vita sia
ristabilita. La storia, o “non storia” di
VITA, e il suo dipanarsi nel gioco e tutta
qui, nel riscoprire il “valore” degli elemen-
ti, (delle cose fondanti la vita) e quindi
ricomporne I'unita perduta.

Si procede da una scena all'altra con un
clic, quando il cursore, solitamente roton-
do, assume la forma di freccia. Il cursore si
appiattisce, invece, indicando un oggetto,
e a questo punto & possibile raccoglierlo o
impostare un'azione su di esso. Altrettanto
semplice e lineare & |a gestione dell'inven-
tario. Enigma dopo enigma, (con una
certa progressione nella difficolta di solu-
zione), si attraverseranno, avanti e indie-
tro, i tre mondi che compongono il gioco.
Le prove e gli indovinelli da risolvere non
saranno sempre semplici, ma cerfamente
mai illogici o pretestuosi; anzi, in alcuni
casi, come per la ricostruzione dell’ampol-
la di vetro o la soluzione del gioco delle
“Torri di Hanoi”, le soluzioni saranno
basate su elementari conoscenze di chimi-
ca o matematica. La grafica sempre molto
curata, e alcuni stacchi di musica o effetti
sonori, contribuiscono a creare un"atmo-
sfera intrigante e coinvolgente e fanno di
VITA un gioco capace di suscitare emo-
zionl e di toccare alcune corde inconsce,
raramente sfiorate, negli ultimi anni, nel-
I'ambito del mercato videoludico.

Matteo Camisasca

VITA & prodotto da Dedalomedia Interactive una
societa veneta con sede a Cittadella. Abbiamo posto
loro alcune domande sul gioco e sui progetti futuri.
Ringraziamo particolarmente Ersilia Babolin, che si
¢ presa carico di soddisfare la nostra curiosita.

Innanzilulto presentaci il team di Dedalomedia
Interactive.

Il team di Dedalomedia Interactive ¢ composto dal
Grande Capo, alias Roberto De Rossi, che & uno del
socl di Dedalomedia; da Giancarlo Cherubin,
Gabriele Bordignon e Stefano Patlarae programmato-
ri di tutte le nostre produzioni; infine da Ralfaella
Bendi, grafico, e da me, Ersilia Babolin, sceneggia-
Lrice e grafico. Fanno parte del team, anche se a 13
km di distanza, le "ranocchie” di Red Frog, che
hanno realizzato parte della grafica di VITE; Enrico
Gramatica, Pippo Caslagna e Roberto Bovo.

VITAE non ¢ il vostro primo gioco. Puol raccon-
tarci cosa vi ha spinto a produrre videogiochi e
puoi descriverci il vostro cammino, passando
per Evocalion lino a VITE?

[idea di realizzare videoglochi ¢ nala alttorno al
1993 da alcuni soci di Dedalomedia che volevano
provare a cimentarsi con una produzione pin diver-
Lente rispetto a cio che fino ad allora avevano rea-
lizzalo. Non ¢'e stata una spinta particolare, plutto-
sto una grande curlosita e una sorla di sfida a crea-
re qualcosa in un campo che prometteva di dare
molte soddistazioni. Cosi ¢ nato il primo Evocation,
realizzato da un solo grafico (Enrico Gramalica,
realizzalore anche di VIT4), e con pochi mezzi, che
[u un successo. Sulla scia dell’'entusiasmo per il
primo prodotlo sono stali realizzati Evocation 2 (su
Moppy e su CD), Right on band, Blindness e VITAE,
sempre cercando di conoscere, approfondire e utiliz-
zare lecniche nuove e sceneggiature accurate. Tutto
senza dimenticare, comunque, Ia passione, che ha
sempre contraddistinto la realizzazione dei nostri
lavord, e lo sforzo comune di tutto 0l team.

Perché la scelta di meltere il tema della Vila
¢ dei guatiro elementi come sfondo al video-
gioco e di svilupparlo con una narrazione
ricca di simbolismo e accenni fllosofici?

La deciglone di affrontare un lema cosi particolare
come quello di VITE ¢ nata dopo tantissimi ripen-
samenti. Una cosa ¢ sempre stala cerlta, almeno
dal momento in cui io ho inizialo a scrivere sce-
neggiature per Dedalomedia: la logica innanzitul-
to. Una trama poteva anche essere [antastica o

surreale ma non doveva mai mancare una logica di
gioco che chivngue potesse comprendere. Inollre
io sono convinta che, se possibile, ogni gioco
debba insegnare gualcosa, anche 8¢ non necessa-
riamente concelti filosofici troppo elevalti. 1 quat-
tro elementi e le loro combinazioni per dare origi-
ne alla vita, sono gli argomenti base dell’alchimia,
Si tratta di un tema apparentemente semplice di
cul molli non conoscono Il significato, e da cui
parlono e si diramano quasi tutte le teorie alche-
miche. Spiegare una scienza complessa come 'al-
chimia non & cosa facile, ma perche non provare
almeno a comprendere la teoria che ne sta alla
base? Da qui tutto lo sviluppo della sceneggialura
in questo senso. Owiamentle parlando di concett
ancora oggi ammantall di mistero ¢ non complela-
menle splegatl, era quasi un obbligo inserire nel
racconto simboli ed elementl trattl da questo stes-
S0 argomento,

Uno sguardo nel vostro future. Avele nuove idee
o progelti gia in fase di sviluppo, magari con un
“concept” diverso da VITF che ¢ fondamental-
mente un’avwentura?

Al momento stiamo lavorando a un progetlo con una
delle pin grandi aziende al mondo nella produzione
di parchi gioco, la Antonio Zamperla 5.p.A. realizza-
trice di gran parte delle giostre di Eurodisney. Si
tratta di simulatori hardware, collegati fra di loro in
rete (Internel compresa), per | quall stiamo svilup-
pando dei giochi in 31 che sfrutteranno le nuove
schede. Basta cosi!! Vi abbiamo gia svelalo troppo. .,

Un'ullima domanda, ormai i rito, il fuluro del
divertimento elellronico sara sugli schermi dei
nostri PC o su qualcosa di dedicato, come le
console? Avele progetti di conversione dei
vosiri giochi su PlayStation, NG4 o Dreamcast?
Personalmente penso che il futuro propenda pin
verso il PC piuttosto che le console, per il semplice
motivo che, a nostro avwiso,

il divertimento sempre piu si
chiamera interattivita e non
soltanto giochi, ma anche
Internel, programmi sempli-
ci per lotoritocco (e stam-
pa), chal, ecc. Tutte cose
che su console non sono cosi
semplici da realizzare,

Sistema Minimo

Riguardo alle conversioni, al
momento no, ma; chi lo sa.
forse prossimamente. .

VIT/ colpisce favorevolmente. Seppur tecnicamente semplice,
questo non ostacola, anzi aiuta, una narrazione, che fa della
chiave simbolica il suo punto di forza e fascino. | requisiti di
sistema sono ovviamente modesti, con una nota di riguardo al
CD-ROM, la cui velocita puo essere fattore critico per godere
pienamente di filmati e animazioni. L'8x succitato non sempre &
stato all’'altezza. Si rimarca volentieri I'idea e |'originalita del
progetto, la particolare bellezza estetica di alcune scene e la
capacita di coinvolgere con un'atmosfera davvero singolare. Gli
adagio e i motti sulla vena creativa degli italiani hanno davvero
ragione di esistere, e \V/7.£ ne & la conferma.

N
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The Fifth Element é un videogioco pubblicato da Ubi Soft
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Melti annl fa, neali anni
‘60 per lo precisions, fu
fondata una nuova lega
chiamato ABA che cercd di
contrastare I'asscluts
dominio delia NBA.
Giocator] del colibro di
Jullus Erving, 1l
laggendario Dactor J,
Maoses Malone (suo Ruturo
LOMpagne Nei
Philadelphio 7oers)
Gaorge Genvin, gioaronao
per porecchi anni in
questa lega che non
OVEWD LN Controtio
televisivo & che dovetta
soccombere, nel 1976, ol
potere della NEA.

2 . VELECAMERA
A ;':r ;3[;|

5i possono rigirare gli angoli delle telecamere a
proprio placimento, scegliere 'altezza e utilizzare
una delle 25 telecamere che seguono la palla.

"t
e

ultimo NBA Live 98 era, sostanzial-

mente, un bellissimo gioco di basket

al quale mancava solamente una
cosa: fischiare i falli alla squadra gestita dal
computer nella modalita single-player. Ai
programmatori della EA si chiedeva di
ricreare sui nostri monitor una “frequenza”
di fischi pit che accettabile e al tempo

CchAGn
j MmHEsnTA

L

'\
Lh_ﬂr

Kevin Garnett I'anno scorso ha firmato un contratto pluriennale per 'astronomica cifra di 126 milioni di dol-
lari. Quest'anno, il buon “The Kid” ha segnato 18.5 punti conditi da 9.6 rimbalzi con 1.8 recupero a partita.

stessa realistica: missione perfettamente
riuscita in questo NBA Live 99, visto che
anche alle squadre gestite dal computer
sono regolarmente fischiate tutte le scor-
rettezze fatte in campo. Ogni partita della
NBA riserva sempre momenti di alta spet-
tacolarita, offrendo un grande show sia
offensivo, sia difensivo. La simulazione
della EA incarna completamente questa
filosofia, dedicandosi a mani aperte allo
“showtime"”, Le graaite novita implemen-

IL MAGO DELLA NBA

tate dalia EA sono numerose e in grado di
accontentare le richieste dei piu esagitati
fan dell'NBA: passando in rassegna le pit
importanti, vi fara piacere sapere che sono
state migliorate le animazioni dei cestisti,
che il gioco & completamente localizzato in
italiano {anche la telecronaca con il parlato
di Guido Bagatta), che le stoppate sono
piu facili da eseguire, che possiede, in
generale, una miglior Intelligenza Artificiale
e un nuovo assetto dei livelli di difficolta.

ROOKIE CONTRACT

Le animazioni presenti in questo titolo
della EA sono a dir poco sensazionali,
tanto che vi chiederete spesso se si & acce-
sa la televisione invece che il monitor.
L'utilizzo delle texture & a dir poco ecce-
zionale, raggiungendo una qualita incredi-
bile: i giocatori, oltre a vantare le facce
riprodotte con i tratti somatici caratteristi-
ci, dispongono di una definizione della
muscolatura semplicemente reale. |l risul-
tato conseguito & magnifico e basteranno
pochi secondi per restare incantati dalla

; . ; i g fluidita, dalla varieta e dall'ottima realizza-
Red Auerbach e la persona dietro alla famosa “dinastia” del ,(‘III{‘;: negli H:mi 60, zione delle animazioni dei vari Garnett,
Fartefice !ﬂf‘llu IlF]'d"-.I:'H m{ujmlnr{' ﬂthlr: ; g:.’mm ;m::dn in un mito. Il suo celebre siga- Robinson, Marbury, Barkley e compagnia
ro appartiene alla storia del basket: 1o ha sempre acce- ; s X
LAy Ll Dot bella, che sembrano fathi, invece che di
e 20 in occaslone di ogni Importante vittoria. Nel primi Uit B e i it
anni del suo regno i Celtics erano compelivi ma non vin- e P, L ‘:'_
Eiectrﬂmc Arts sero mai il Litolo NBA. Con I'acquisizione di Bill Russell map, il simpatico “verme® Dennis
Eﬂll e nel 1956, la squadra di Boston comincid a vincere un Rodman mostra, oltre alle solite capigliatu-
= P numero di anelli che € ancora record. Un altro colpo re variopinte, gli innumerevoli tatuaggi
Interno mitico di Red Auerbach [u I'acquisizione di Larry Bird, che coprono ogni centimetro della sua
ﬂiﬂﬂﬂlﬂ scello con un anno d'anticipo, aspettando una stagione pelle. Le arene dell’NBA sono ricostruite
E T0. intera per averlo. Il suo record pin prestigloso sono | con una cura incredibile e con dovizia di
Eay e |‘.|n'.'c_a=|nlr:li.I NEA che vinse dal wl} al ‘oh, E" cui otto ”f particolari e, finalmente, il famigerato
Tel 1-6167711 f_ﬁu_awilhjl.r}l-"lu.u: 1I;r{ l;f:;;;; | u?nril:lt{fri:;iﬂ":i.: E.."lil:lf:‘[‘hd[.]l 'E:I pubblico “cartonato” si muove con mag-
impossibile. Gia nell'68 entro nella Hall of Fame, per giore enfasi e segue con attenzione le pro-
Prezan suol successi come allenatore, ; e
L 9’9 Qiﬂﬂ dezze dei propri beniamini.
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Scottie Pippen, nella passata stagione, ha saltato 35 partite a causa di un infortunio al piede. L'ala dei Bulls
& unanimamente considerate come il giocatore pil versatile dell'NBA: grazie alla sua potenza fisica e alle
su@ lunghe braccia, Scottie riesce ad arrivare ovunque...

Bellissimi i riflessi sul parquet dei faretti
e dei cartelloni pubblicitari a bordo
campo. Ma se l'aspetto visivo & incredibi-
le, la stessa cosa si pud dire anche della
sua controparte sonora, che presenta otti-
me musiche hip hop e una valida telecro-
naca affidata al commentatore televisivo
Guido Bagatta che, a parte qualche
espressione un po' troppo abusata (vedi i
famigerati “la scarica” o “la spara via"), e
stata realizzata brillantemente, NEAS9
presenta la solita marea di menu e di
modalita delle passate edizioni, con picco-
le aggiunte e migliorie. Il gioco é stato
ottimamente localizzato in italiano, pre-
sentando innumerevoli dati sui campionati
NBA dal 1980 al 1998, con dettagliate
schede dei giocatori comprendenti le sta-
tistiche dei punti, rimbalzi, falli, assist,
altezza, peso, universita e persino i
soprannomi. Si possono creare i giocatori,
modificarne le caratteristiche, disputare i
play-off, una stagione regolare, scambiare
i cestisti senza alcuna limitazione, rifare da
capo i draft e addirittura creare delle

http://www.oldgamesitalia.net/

squadre personalizzate immettendo il
nome, scegliendo il logo e il colore delle
maglie. Gli americani, si sa, hanno una
vera e propria malattia per le statistiche e
in NBAS9 si potranno persino calcolare a
proprio piacimento addirittura i punti per
minuti giocati.

BIRD EXCEPTION
Un altro grosso miglioramento riguarda le
stoppate, che nel vecchio NEASS erano
facili da subire ma difficili da rifilare al
computer: finalmente, si potra inchiodare
al tabellone il mastodontico Shag...
Un'altra nota lieta riguarda I'lA dei gio-
catori, anch'essa molto sviluppata e
migliorata, che vede le squadre giocare in
un certo modo, prediligendo determinati
schemi e difese particolari, come dimostra-
no gli Utah Jazz ancorati perfettamente al
“pick and roll”™. Labilita della Cpu & stata
nuovamente calibrata rendendo i primi
due livelli facilissimi, e facendo diventare
pit “umano” il livello “superstars”. Le

NEA Live 99 & “la simulazione” di basket
garantito un realismo e una giocabilita come I'ultimo titolo-della EA.
shq:ende animazioni vi faranno gridare

aveva

Una grafica dell'altro mondo e delle

squadre rispecchiano completamente |
valori reali dell'ultimo campionato pro,

come accade agli Orlando Magic guidati
da Penny Hardway, che si rivelano deva-
stanti in attacco ma mediocri in difesa.

Stupendi sono | movimentl e le azioni dei
giocatori sul parquet: per ulteriori deluci-

dazioni, date un'occhiata ai contropiedi in .

transizione degli Utah Jazz, con il buon .
Karl Malone come ultimo rimorchio. ..
Infine, sono notevoli le strategie utilizza-
bili dai novelli allenatori alla Phil Jackson o
alla Pat Riley, che in difesa potranno speri-
mentare taglia fuori, rimbalzi aggressivi,
raddoppi nelle marcature, sottoponendo
gli avversari a marcature punitive, a difese

speciali che chiudano le linee di passaggio. .

In attacco, dando sfogo alla propria fanfa-
sia si potranno creare dei giochi particolari
(magari una nuova versione del triangolo
offensivo di Tex Winter, assistente dei
Bulls) oppure lasciare i propri campioni
improvvisare sul parquet.

Raffaello Rusconi

per eccellenza: mai nessun gioco

al miracolo, pensando di guardare una partita in televisione. In pig, la
valida telecronaca di Guido Bagatta vi immergera completamente
nell'atmosfera di una vero incontro di basket americano. Forse non avra

I'immediatezza e la semp

licita del vecchio NBA Live95, ma il nuovo NBA

Live99 & sicuramente la pil bella rappresentazione del pianeta NBA su
computer. Anche se la stagione attuale & ancora ferma al palo, I'acquisto
dell’ultima fatica cestistica EA & d'obbligo per tutti gli appassionati di
basket del pianeta e anche per chi non sa cosa sia un canestro. !

"PICK AND ROLL
. Questo & il gioco tipico |
degli Ltah Jazz che hp reso
celebre in butto il mondo le
gesto del dinomico duo
Stockton-Malons. |l "pick
and rell” & semplicemente
un giocz o due in cul il pal
legglotore (Stockton) sfrut- 3.
ta un blocco di uncompa:-
gno (Malone) per metiens
la difesa In cificoltd
GNoanCo O penetrone,
tiranda o scarlcando ka
palla: Mogic & Horeem
eranc un'altra coppia cele-
bre per guesto tipo di gio-
chi a cansztro. Linteso
pressoché perfetto dei due
giocatori degli Utah Jozz si
ripercuote anche nalla vito
privata: | due hanno oper-
to insieme und conoassio-
noria d'auto ribottezzato
per I'occosione “Skockton

i to Malone”

o

MOVIMENTI
NBA 99 richiede un Joypad
a & tosti per sfuttore “allo
grande” le anormi poten-
tlallbd di quasto giooo;
oltre-al salito bwbo, =i
rivelo malbo utile in otbog-
o il basto per i| possoggio
dirette, the opre letteral-
menta in due le difese
x onversorie. A livello
hosdwicre, par oustars fino
Infendo questo meraviglio
castistion, sl consiciio un
F2A4 con una Voodoo®,
Provato su un PRO0D con
urva 30fx normale, N8R 99
glravo ottimoments pra-
centonds accellant rifless|
di luce, mo evidenzichoo
qualdhe piccolo rallento-
mento nele mischie sotts
COnEsmo

Sistema Minimo
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AS3 sfrutto un joypad o B
tasti, dando persino fa
possibilitd di “colpire” un
awersario. Un riquoadro ai
piedi del colciotore
Indicherd Il momento
proplzio per un cross o per
un tirg. Le tottiche di
gloco inserite sono una
decng, e obbiomo
rfiscontroto qualche
miglioramento nelle
gastions della palla da
parte della Cou. Ora,
davanti al portiere,
l'okbacconte eviterd, quasi
sempre, di passore o
pafla ol compagno fuar
dell'area per 'improbobile
bomba nel sette.,
Purtroppa, In A53 non &
facile trovare nel mezzo
womini In grado di
ostacolore o monowro
deqgli ovversori:
normalments, le difese
saranno operte e
ollungote, In completo
balia delle ripartenze
degli attoccanti. Insommao,
sperlamo che in A3 Al
sio migliore.

s
Gremlin

Suiluppatore
Interno

istributore
Cidiverte
Tel,0331-226900

Tz
L. 79.900
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el mondo dei videogiochi spor-
N tivi, gli ultimi due titoli della EA

Sports dedicati al calcio (Fifa98
e World Cup) hanno monopolizzato le
attenzioni di tutti gli appassionati, riu-
scendo a proporre una simulazione
degna del gioco pil bello del mondo
in virtd di una giocabilita stellare e di
una grafica sbalorditiva. A parte qual-
che piccola imperfezione riscontrata
nella taratura dell'intelligenza artificia-
le delle squadre e dei portieri, succes-
sivamente migliorati in World Cup, la
serie presentata dalla EA ha mietuto
consensi e innumerevoli premi presso
la stampa specializzata. | ragazzi della
EA sono riusciti laddove altre case di
software hanno fallito, rivitalizzando il
genere delle simulazioni calcistiche, un
po' troppo logore e stantie e troppo
spesso attaccate allo stereotipo del
calcio "ping-pong"”. Nel panorama
videoludico mondiale, il ruclo di anti-
Fifa spetta alla serie Actua Soccer che,
anche quest’anno, non riesce a segna-

Grandiosa parata del portiere: ha rischiato il collo in
guesto difficile intervento...

Toldo si prepara a rinviare ai suoi difensori: grazie a questa visuale si pud avere una stupenda panoramica
dello stadio Franchi di Firenze.

re il gol pil importante in questa infi-
nita sfida con il colosso americano di
5an Mateo. Il gioco & decisamente
valido sotto molteplici aspetti, grazie a
un ottimo motore grafico piuttosto
veloce e versatile, infinite opzioni,
numerosi campionati in cui competere
e una giocabilita discreta. Si potra
obiettare, come nelle precedenti ver-
sioni, che A53 ha un taglio molto
“arcade”, improntato pit al diverti-
mento immediato che alla simulazio-
ne vera e propria. 5e una partita
giocata a World Cup riesce a
ritrasmettere le stesse emozioni
di un match visto in televisione,
una partita ad AS3 fa pensare,
invece, a qualche famoso car-
tone animato giapponese,
dove il centravanti parte dalla
propria area di rigore, drib-
blando con incredibili ser-
pentine gli avversari immobi-
li come blocchi di cemento,
segnando grappoli di gol
con poderose bombe all'in-
crocio dei pali. La Gremlin
sembra ispirasi alle

L

gesta dei protagonisti della leggenda-
ria serie giapponese “Captain

Tsubasa” (Holly e Beniji in Italia): infat-

ti, con un solo giocatore & possibile
arrivare in area di rigore e tirare la
classica “legnata” in grado di piegare
le mani del portiere avversario.
Questo & imputabile, al cento per
cento, alle scelte dei programmatori
che hanno preferito e, preferisco-
no tuttora, creare un gioco di
calcio dal ritmo frenetico, veloce
e al tempo stesso nevrotico.
Certo, AS3, come hanno dimo-
strato i brillanti dati di vendita
(soprattutto nella madrepatria),
ha uno stuolo di fedeli fan, ma
in Italia e nel resto
dell’Europa il dominio di
Fifa & stato nettissimo.

IL DERBY
Il sistema di controllo imple-
mentato & stato ulteriormen-
_te modificato e migliorato

ne giocate ispirate da /55

rispetto alla passata edizio-
ne, con 'aggiunta di alcu-

=
b

hftp:wa.uldmesitaliane




'-';i-'f 151' ErdE | S

FFhl O

http://www.oldgamesitalia.net/ .

I. | AT |
30 _sImATEG Ay |
i Lk

Il povero Ronaldo ha preso qualche colpo di troppo: sicuramente, questo non e un periodo fortunato per il
campione brasiliano,

PRO64 e da Fifa98: sono stati inseriti
dribbling ubriacanti, scatti brucianti,
finte di corpo, stupende rovesciate e
sforbiciate all'incrocio oltre alla possi-
bilita di effettuare veloci triangolazioni
in grado di aprire in due le difese
avversarie. Gli ingredienti per un otti-
mo gioco ci sono tutti, ma il sistema di
controllo dei giocatori e I'intelligenza
artificiale dei calciatori pongono que-
st'ultima realizzazione targata Gremlin
un abbondante gradino sotto lo stan-
dard creato dalle produzione EA, e
anche al tanto “bistrattato” Sega
Woldwide Soccer della Sega, un calcio
arcade dalla giocabilita fenomenale. Il
punto di forza della serie Actua é da
sempre la velocita di gioco, molto
superiore al diretto avversario della
EA: i calciatori, indipendentemente
dalla potenza del proprio computer,
schizzano da una parte all'altra del
campo rincorrendo la palla, proponen-
do azioni di gioco molto concitate con
continui ribaltoni. Cio testimonia,

L :-'__qir,_-: il d

Nel 1855 nacque la prima societd di calcio nel mondo: ﬁwsﬁgﬂ?zﬂfmtﬁnﬂ'ﬂﬁrﬁ
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ancora una volta, la bonta del motore
grafico tridimensionale inventato alla
Gremlin e ulteriormente progredito in
quest'ultima sua incarnazione. Anche
su computer non molto potentl e poco
accessoriati il gioco & molto fluido e
veloce, proponendo il suo caratteristi-
co ritmo incalzante e frenetico. | movi-
menti dei calciatori sono ben realizzati
grazie all'ottimo uso del motion cap-
ture, in particolare nei convincenti
tuffi dei portieri. Un secondo punto a
favore di AS3 & rappresentato dall'im-
mediatezza dei comandi e dall'estrema
facilita nell’eseguire tutti i tiri e pas-
saggi: la curva di apprendimento dura
giusto il tempo di prendere familiarita
con i tasti del joypad. In AS3, tutio &
stato studiato per risultare immediato,
per procurare divertimento e grandi
emozioni ai videogiocatori. La Gremlin
offre un numero impressionante di
opzioni in grado di soddisfare le esi-
genze del calciofili piu raffinati: si

Il giudizio sulla serie Actua Soccer & sempre lo stesso: ottimo motore
graﬂm ‘eccellente velocita, una marea di opzioni a disposizione del
giocatore e un discreto controllo dei calciatori sul campo da calcio. Il nuovo
AS53 non sfugge a questa ferrea legge
iorata e un'intelligenza artificiale decente, ma il tutto

ulteriormente migli

senza raggiungere i livelli del maestoso World Cup. Premettendo che il
gioco & un “arcade” e non una simulazione, A52 & consigliato a chi vuole
giocabile, immediato, dal ritmo frenetico e senza

“troppe" pretese hardware. In pii, la telecronaca in italiano realizzata da
Daniele Massaro & la classica chicca che
troviamo di fronte a una valida alternativa allo strapotere dei vari Fifa.

divafﬂrsl con un titolo

potranno disputare il campionato ita-
liano (Serie A e B), guello inglese
(Premiership, la prima e seconda divi-
sion), quello francese, tedesco, spa-
gnolo, portoghese, brasiliano, argenti-
no, belga, scozzese e statunitense. In
pid, come ciliegina sulla torta, & stata
aggiunta un'ulteriore selezione dei
team pil prestigiosi dell'Europa e del
Sudamericana (quali Galatasary,
Dinamo Kiew, FC Croatia, Slavia
Praga, Colo Colo ecc.). | dati tecnic
parlano di oltre 450 squadre inserite
con la possibilita di editarne delle altre
a proprio piacimento, di un database
con pid di 10.000 calciatori disponibili,
ognuno con le proprie caratteristiche
tecniche-fisiche, e di un potente editor
in grado di ricreare qualsiasi calciatore:
sono cifre pill da simulazione manage-
riale come Scudetto che da “normale”
gioco di calcio.

Raffaello Rusconi

mettendo in evidenza una grafica

potrebbe valere I'acquisto. Ci

POTENTI

Lottimo motore grafico
offre le sequenti opzionl:
softwaore (risoluzioni do
5182384 flno o
1024x768), con scheda 3D
(da 512:384 fino o
&40ed80) oppure Direcc3D
[B00x5600 come massimal.
51 potrd glocore nel mitico
Oid Trafford, ol Nou Comg,
a Wembley, a San Sira & in
altrl 30 stad|, tukt|
realizzati con oltre 1000
poligoni & con un grondsa
spiegamento di texture. |
campl, In generale,
ogodono di ottimi effetti di
e dl ombre,
permettendo di giocare in
ognl condizlone
mataorologica (dalla
plogglo bottente ol sole
infuocata). Le fluide
animozioni dei colciotori
sono realizzate con pil di
500 poligoni e con oltre
200 riprese di motion
copture, Per corotterizzore
al meglio i colciatori da un
punto di visto somotico,
sond sbati implemeantati
pi0 di 50 visi & teste,
sanzo perd raggiungare |
realismo mostrato da altri
glodhi sportivi (NRLPY in
primis). |l gioco dispone di
10 telecamers In grodo di
coprire tutte le ozioni di
gioco: e miglior
rimangano guelle
isometriche.

Sistema Minimo
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urante I'ultimo anno Electronic
Arts ha proposto al pubblico dei
videogiocatori ben tre titoli della
serie FIFA. Dopo la delusione di FIFA
97, le sorti della pi diffusa e apprezza-
ta serie di simulatori calcistici & stata
risollevata da FIFA 98 - Road to the
World Cup, titolo che ha riscosso un
grande successo grazie alla sua giocabi-
litd e a un aspetto grafico veramente
all'avanguardia. In occasione dei Cam-
pionati del Mondo di Francia, EA ha
quindi proposto una versione riveduta e
corretta del suo titolo di punta, intitola-

T FFFYF,

questa danza di gicia per il gol appena segnato

I simpatici calciatori africani, incuranti della neve che sommessamente cade sul terreno di gioco, inscenano
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vedrete di cosa é capace di fare in campo.

ta World Cup 98, che offriva nuove
caratteristiche, una velocita di gioco
adattabile a ogni giocatore e un livello
di difficolta un pechino pil serio. World
Cup 98, sebbene molto simile al suo
predecessore, risultava molio piu gioca-
bile e divertente, e con alcuni tocchi di
classe, come |a possibilita di giocare le
finali dei mondiali precedenti, al punto
da renderlo un titolo comungue consi-
gliato. Ora, dopo neppure un anno dal-
I'uscita FIFAS8-RTWC, fa la sua com-
parsa nei negozi FIFA 99, L'ennesimo
appuntamento con il calcio EA Sports,

Ce e Fa g AT T

Roberto Baggio in un inedita rappresentazione del cattive di turno. Chiamatelo “coniglio bagnato™ &

PARTITA FINISCE

KUANDO ARBITRO FISCHIA

FIFA 99 si presenta con la solita, bellis-
sima, introduzione animata che caratte-
rizza tutti i giochi sportivi della serie. Lo
schermo dei menu & assolutamente in
linea con |'elevatissima qualita grafica
che accompagna ogni titolo sportivo di
Electronic Arts. Le opzioni di gioco sono
le solite ma, finalmente, viene fornita la
possibilita di creare coppe e campionati
personalizzati. In aggiunta, viene offer-
ta una “Superlega Europea”, dove le
venti squadre piu blasonate del vecchio
continente si possono sfidare tra loro,
ospitate nelle fedeli ricostruzioni dei
loro stadi. E ancora presente una sem-
plice modalita di compravendita dei
giocatori, che permette di trasferire cal-
ciatori tra le moltissime squadre di club
presenti (in totale 220 team diversi).

Per quanto riguarda il multiplayer,
nan & ancora suppertato, purtroppo, il
gioco via Internet, a causa dell’elevata
quantita di dati che devono essere
scambiati tra i computer connessi.
Restano quindi le canoniche opzioni di
gioco via Rete Locale, connessione
diretta via cavo e modem.

Cominciando una nuova partita ami-
chevole, giusto per proiettarsi subito nel
vivo del gioco, ci si trova di fronte a un
impatto grafico molto convincente. Le
animazioni dei giocatori sono ancora
pit realistiche di quanto non fossero nei
titoli precédenti, i giocatori stessi hanno
altezze differenti (chiaramente un
Roberto Baggio sara meno agevolato
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Ecco l'editor grafico dei giocatori. Peccato non si possa guarire in anticipo la caviglia di Montella, che sta
lasciando col fiato sospeso la maggior parte dei fantacalcisti del lo Studio Vit.

nei colpi di testa di Zamorano) e sono
finalmente presenti gli effetti meteoro-
logici che caratterizzavano le versioni
PlayStation dei titoli precedenti. Ma dal
punto di vista della giocabilita?

| NODI VENGONO AL PETTINE

FIFA 99 introduce alcune migliorie
importanti: innanzitutto | giocatori non
sono "ancorati” alle bellezze del motion
capture: questo permette, per esempio,
di variare la direzione di corsa o effet-
tuare uno scatto in maniera immediata e
veloce. Tutto il gioco, in generale, risulta

¥ iﬂﬂ-m EAanano

8.Monaco
Flamengo

pid agile. Gli attaccanti, finalmente,
sono in grado di proteggere la palla
dagli attacchi alle spalle dei difensori e
di effettuare arresti di petto pil rapidi
ed efficaci. Le "mosse speciali” sono pi
o meno le stesse e sono state mantenu-
te le caratteristiche aggiuntive introdot-
te da WC98, come la possibilita di cam-
biare formazione “al volo" e la disponi-
bilita di quattro azioni speciali da richia-
mare durante il gioco: raddoppio di
marcatura, tattica del fuorigioco in dife-
sa, scatto in diagonale e sovrapposizio-
ne del terzino in attacco. Non & purtrop-

|

AMICHEVOLE

Un amichevole a Monaco di Baviera. Non poteva certo mancare un accogliente clima da Bundesliga.

FIFA 97
Un titolo da dimenticare: difficilmente si poteva fare peggio:
non s0lo @ praticamente ingiocabile, ma la realizzazione tec-
nica di base & molto approssimativa. Sintomatica la lentezza
con la quale | giocator 8l preparano al tiro: un"animazione
inutile che permette al difensore avversario di intervenire ¢
soffiare tranguillamente 1a palla all’altaccante di lurno.

I8 uscito un anno dopo la débacle di FIFA 97, ]| miglloramenti
sono incredibili: un motore grafico all’avanguardia fa da con-
torno a un glaco veramente ben fatto, con moltissime squa-
dre di club e una giocabilith molto elevala. Spiccano, dal
punto di vista delle novitas la possibilita di eseguire passagei
filtranti, linte e colpl speciall. Si possono elfettuare, inollre,
semplicl operazioni di compravendita def glocatori. 11 difetto
principale & un'eccessiva semplicita. che porta a vere e pro-
prie goleade giocando contro il computer anche a livelll di
difficolta avanzatl. 1 portlerl sono faclimente batlibili ed
escono dalla porta poco & male. [ colpl al volo, Inoltre, sono
macchinosi e, alla resa def contl, inutili, specialmente i pas-
saggl, le “torel” di testa ¢ i pallonelll. Dal punto di vista
difensivo, infastidisce parecchio il fatto che il PC commelta
pochissiml falli e che abbia costantemente la megho sul
difensorl controllati dat giocatore. Quande un avversario
punta la porta spesso & impossiblle fermarlo. A volle, oltre-
Lutto, il gioco non mette immedialamente a disposizione del
giocatore 'nomo pil adatto a intervenire nell’azione. 11
Lempo necessario per cambiare giocatore e intervenire ¢
spesso causa di un-gol subito.

Bl FIFA 98 - Road to the World Cup PATCH @8

La pubblicazione di guesto aggivrnpamento ha permesso ai
piocatori di avvalersi di un'Intelligenza Artificiale pit evolita
e i una maggiore difficoltd del gloco,

FIFA World Cup 98 =5
Limmancablle gloco del mondiali, sebbene gia con il prede-
cessore 81 potesse giocare la pii seguila manifestazione
sportiva del mondo, [l gioco presenta diverse Innovazieni: |
portieri ¢scono meglio ¢ sono pib realistic negli interventi,
respingono in affanno palloni difficili e capita che un Liro
violento s'insacchl nonostante Uintervento degli estremi
difensori. 11 metodo di controllo ¢ pii immediato e convin-
cente: | giocatori rispondono ai comandi in maniera pii
pronta. Vengono introdolte le tattiche multipie. attivabili
tramite la pressione di un pulsante in qualungué momento
del gloco. Con una combinagione di tasti si puo anche atti-
vare movimentl particolari i alcuni giocatori, come un rad-
doppio di marcalura immediato sul portatore di palla o lo
scatto In profondita dell’attaccante centrale, La difficolta
generale ¢ calibrata meglio e il computer a livello
“Camplone”™ & veramente un osso diro. Finalmente i colpi al
volo sono ben realizzall. Permangono difetti di giocabilita:
sl puér saltare un avversario ulilizzando le finle, anche sc
queste rallentano troppo la corsa del giocatore (Tavorendo
pertanto il recupero del difensore) e 11 loro elevato numero
crea molta confusione: | difensori rubano sempre la palla
intervenendo alle spalle degli attaccanti, | compagni di
squadra seguono poco I'azione lasciando gli stlaccanti soli
al proprio destino, specialmente nel gloco sulle fasce. Un
altro difetto & la presenza di sole nazionali, ma del resto, &
un: gioco sui mondiali.

FIFA S8 - Road to the World Cup TS

NeL 1898, il primo campionato itafiano venne disputato tra quattro squadre, in un‘unica giornata Zie
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Montella sbaglia il rigore, ma dando un’occhiata al colore del suo “cursore” di
un azzurro pallido sl vede chiaramente che & esausto.

FATICA

Par avera un rlscontro
immediato
sull'affaticomento del
giocotori & sufficienta
ceservare || colore
dell'indicatore dhe

| evidenzio |l giocotore che

| si sta contrallando. A poco

! O poco questo perde

| d'intensitd indicanda o

| stoto dl formao precario del
colciatore digitale, &
suggerendo of "tecnico” di
effatbuare una
sostituzione.

'Sisfema Minimo

I 96 l Z:/{dicembre_1998/prove

po possibile variare queste azioni prede-
finite o crearne di nuove.

| portieri sono generalmente affidabi-
li, a parte qualche fastidioso bug, e so-
no semiautomatici. Si potra assumere il
controllo dell'estremo difensore e deci-
dere il tempo migliore per effettuare
un‘uscita, anche se non & consigliabile.

Il gioco, a parte queste piccole diffe-
renze, & molto (troppo?) simile a
WC98. Il controllo & pid immediato,
ma la sensazione globale & di giocare a
un titolo a larghi tratti gia visto. | movi-
menti dei giocatori, specialmente quelli
non in possesso della sfera, non sono
stati migliorati poi molto. Anche se
risulta meno probabile trovare 'area

| compagni a centrocampo esultanc per un rigore
segnato nella terribile lotteria di fine match.

FIFA 99 @ in assoluto il miglior gim:ﬂ di calcio per |

t.atucna e azioni piit immediate e utili.

fﬁl‘lll[l.

listica ed ﬂmE&Eﬂ

tuare uno scatto bruciante nel secondo.

* un metodo di Iriangnlaz‘innﬂ pii rapidnﬁedc efficace,
* calcl di punizione indiretti e maggiore scella geﬁerme di soluzioni su eatmu da

= possibilita di disporre la barriera In maniera decente.
. migllnramt:nm della msaﬂiﬂﬂeﬁ ‘presenza fisica” dei giocatori, che dovrebbero
in effetti poter difendere la palla dagli interventl ﬂt-.gli avversari in mﬂufera piil ma-

* vista la possibilita ﬂl effetluare pﬂﬂﬂﬂgﬂﬂﬂ]] mmq o In prqfhnﬂll;i!,,ﬂareﬁﬁ nm;ﬂﬂ-
sario che 11 destinatario del pallone si comportasse di conseguenza, andando
incontro al pallone nel primo caso in maniera automatica, pmpmndﬂsi per effet~

/19ueljelisawebpjo-mmm//:dny
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Ecmmﬂmmmmn vedere in FIE& 2000:
'« una maggiore varietd di soluzioni di tiro.
* un editor di azioni personalizzato, alla stregua dei vari titoli dedicatl al Football
Americano, da attuare sul campo in maniera immediata,
o la possibilita di personalizzare il metodo di controllo.
* un Llasto per le finte ¢ piil che sufficiente. Meglio usare il secondo Bhlfli IIEPHIEIIEI‘E

sguarnita d'attaccanti al momento di
effettuare un cross, resta il fatto che |
compagni di squadra troppo spesso
danno I'impressione di non partecipare
troppo attivamente al gioco. Questo
porta il giocatore a decidere di effet-
tuare lunghe corse con un calciatore
piuttosto che impostare azioni corali.
Se uniamo questo al fatto che il para-
metro fatica & ora molto importante, si
capisce come si faccia sentire la man-
canza di compagni che seguano ['azio-
ne in maniera convincente. Purtroppo
non servono a molto le azioni predefi-
nite, anche a causa del fatto che acce-
dervi non & molto comodo durante
momenti particolarmente concitati di
gioco. | difensori hanno spesso la
meglio sugli attaccanti che in pratica,
per evitare I'intervento, sono costretti a
lunghe ed estenuanti corse e a ripetuti
“pallonetti”. Il gioco & comunque fre-
netico e divertente, in special modo se
giocato contro un avversario umano
selezionando una velocita adeguata, ma
sarebbe auspicabile |'introduzione di
giocate un pochine pit utili al posto di
moltitudini di finte che si rivelano, in
definitiva, assolutamente fini a sé stesse
durante il gioco.

La dinamica di gioco & molto simile a

PC presente suli

mercato. Nessuno, perd, & esente da difetti. La colpa principale
dell'ultimo nato in casa EA Sports & quello di non aggiungere molto, in
tema di glm:abfllt&, rispetto al suo diretto predecessore. Per chi non
possiede una simulazione calcistica, o & fermo a FIFA98 ~ Road to the
World Cup, FIFA 99 & un titolo fortemente mnsigilatu Chi possiede
FIFA WC 98 dovrebbe pensarci un momento, magari aspettando la
ubhli:azlnne di una demo giocabile, per vedere se le innovazioni e la
presen:a delle squadre di club valgano la spesa necessaria. Per
concludere una brutta notizia: Ronaldo, a causa dell’accordo in
esclusiva firmato con una casa concorrente, non & presente nel gioco.

;1au*eg|E1!sameﬁp|ﬂwum';ﬁ:duq

quella dei titoli precedenti: si possono
effettuare passaggi filtranti o sull'uomo
e una grande quantita di spettacolari
volée. || metodo di tiro, sebbene sia
valido, risente della mancanza di preci-
sione e varieta nelle battute da fuori
area, da dove non si pud effettuare un
tiro angolato a pelo d'erba o un pallo-
netto convincente al posto della solita
cannonata a mezz'altezza che i portieri
neutralizzano quasi sempre.

| difetti sopraelencati indicano quanto
il panorama generale dei giochi calcisti-
ci per PC debba migliorare prima di
offrire una completa simulazione del
nostro sport nazionale. Nonostante
guesto, FIFA 99, ancora lontano dalla
perfezione a cui tutti i maniaci calciofili
aspirano, risulta comunque giocabile e
divertente nell'insieme. A poco a poco
le caratteristiche mancanti verranno
implementate, I'intelligenza artificiale
verra raffinata e potremo finalmente
avere tra le mani titoli calcistici vera-
mente completi. Fino ad allora dovremo
“accontentarci” di giochi come FIFA
99, magari non perfetto in ogni detta-
glio, ma comunque in grado di offrire
ore e ore di sano divertimento.

Simone Soletta
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Ecco a voi, in tutto il suo splendore, I'ottima modalitd “split screen”

implementata nel gioco.

ell'attesa di un'insperata stren-
N na natalizia da parte del gran-

de Geoff Crammond (vedi
I'attesissimo GP3}, il mondo motori-
stico per PC ha salutato positivamen-
te I'uscita del fenomenale Grand Prix
Legends della Papyrus e di Monaco
Grand Prix Racing Simulation2 della
Ubi Soft, quindi per gli emuli di
Hakkinen e di Schumacher le alterna-
tive a GP2 non mancano di certo. Nel
frattempo, la sconosciuta software
house Reality ha lanciato sul mercato
Johnny Herbert's Grand Prix, una
simulazione di guida dedicata agli
amanti delle gomme con scanalature,
realizzata con la supervisione del sim-
patico pilota inglese. Il suddetto titolo
dispone di tre modalita differenti di
gioco: si ha la possibilita disputare un
intero mondiale, un week-end d'alle-
namento o solo qualche gara. | circui-
ti disponibili sono 15: siccome il buon

durante il pit stop.

Ecclestone ha in cantiere per il prossi-
mo mondiale un gran premio in Cina,
| programmatori, molto astutamente,
hanno inserito questa nuova pista
come chicca aggiuntiva. |l modello di
guida presentato da JHGP é piuttosto
semplice e al tempo stesso immedia-
to: al contrario di quanto accade nella
serie “Racing Simulation” della Ubi
Soft, in questo gioco & molto facile
pennellare le entrate in curva, senza
dover impazzire ad anticipare il sotto-
sterzo e ad assettare la monoposto.
La sua estrema semplicita e al tempo
stesso il suo limite: JHGP & un gioco
che si adatta perfettamente alle esi-
genze dei neofiti, che non vogliono
passare ore e ore a tarare le sospen-
sioni o a trovare la pressione giusta
dei pneumatici. Un altro aspetto posi-
tivo e costituito dall'ottimo engine
sviluppato, che si & rivelato molto
valido e veloce anche su computer

Ecco a voi un altro titolo che si va a inserire nel filone creato da F7 della
Psygnosis, cioé quello dei giochi di guida arcade ispirati al mondo della
Formula Uno. La nuova proposta della sconosciuta software house Reality
non porta alcuna novita nel mondo a quattro ruote per PC, se non un
ottimo motore grafico, estremamente fluido e versatile anche su computer
non particolarmente potenti. /HGP, pur non avendo la licenza della FIA, vi

consentira di

guidare tutte le monoposto dell’98 sui circuiti del passato

mondiale con 'aggiunta del GP della Cina, con una sufficiente varieta di
settaggi e un'ottima modalita split screen. Nel complesso, /HGP & molto
divertente da giocare ed & “caldamente"” consigliato ai fan del titolone
della Psygnosis, oltre che agli irriducibili fan del simpatico pilota inglese.

Johnny Herbert debutto in Formula 1 nel 1989. If suo

* .
PRONTI "':‘_

Durante la corsa si potranno selezionare via radio le gomme da montare

non particolarmente potenti, dimo-
strandosi piuttosto fluido anche nella
modalita “split screen”, garantendo,
in generale, una buona resa della sen-
sazione di velocita. Provato su un
P133, con 32MB di RAM e con una
scheda 3Dfx Voodoo1, nella risoluzio-
ne a 800x600 in Hi-Color il gioco
mostrava una velocitd notevole,
dando la birra ad altri pit blasonati
titoli. Le visuali esterne, purtroppo,
sono ridotte all'osso: una dall’interno
e un'altra dal posteriore della vettu-
ra, che non serve praticamente a
nulla. Nonostante |'assenza della
licenza ufficiale della FIA si potranno
cambiare i nomi dei piloti e delle scu-
derie, rendendo cosi giustizia ai
fanatici della Formula Uno: & un vero
peccato che non sia stato aggiunto
un editor in grado di modificare e
ridisegnare, a proprio piacimento, le
scocche delle monoposto come é
stato fatto in MonacoGPRS2. Un
capitolo a parte meritano gli effetti
sonori e, in particolare, il rombo dei
motori: non & assolutamente possibi-
le sentire il rumore delle altre mac-
chine sovrastare quello della propria
vettura anche a decine di chilometri
di distanza. A parte qualche difetto,
JHGP pud essere considerato una
piacevole sorpresa nel panorama
motoristico dei PC.

Raffaello Rusconi
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La potenza sprigionata dal campione americano nei suoi drive iniziali & di alme-

no 240-250 yards. E proprio un gran colpitore...

egli Stati Uniti, dopo Michael Jordan,
_ | nella lista delle personaggi pit
¥ influenti nel panorama sportivo c'é il
giovane rampante Tiger Woods, |'unico a
poter insidiare, per popolarita, le gesta del

pit grande giocatore di basket d'ogni tempo.

Il “fenomeno” Woods non e limitato alla
sola comunita nera com'era successo in pas-
sato ad altri atleti di colore; il giovanissimo
Tiger rappresenta il classico stereotipo del
bravo ragazzo col il quale i ragazzini di tutto
il mondo cercano di identificarsi. La EA non
poteva lasciarsi sfuggire un atleta di portata
planetaria: nella spietata logica del business,

con |'acquisizione di Tiger Woods, i cervelloni

di San Mateo cercano di risollevare le sorti
della famosa serie “PGA Tour Gofl”, un po'
troppo sotto tono negli ultimi anni. Il lavoro
svolto dal campione statunitense non si &
limitato al solo prestare il proprio volto alla
confezione del gioco, ma il buon Tiger ha
dispensato al team di sviluppo numerosi con-
sigl e trucchi affinché si raggiungesse un

Oltre a Tiger Woods, hanno collaborato giocatori del calibro di Davis Lovell, Brad

Faxon, Mark O'Meara, Cralg Staedler, Peter Jacobsen, Lee Jansen e Tom Kita.

ottimo livello di simulazione, cercando di insi-
diare il trono dell'inarrivabile serie Links LS
dell'Access. Infatti, I'ultimo PGA Tour si era
dimostrato all'altezza del rivale solo a livello
grafico, esibendo dei paesaggi mozzafiato,
ma evidenziando qualche lacuna di troppo a
livello d'intelligenza artificiale (vedi il compu-
ter che sbagliava sistematicamente il tipo
ferra). Ora, le cose sono decisamente cam-
biate e si pud annoverare TW99 tra le
migliori simulazioni di golf attualmente in cir-
colazione. | punti di forza del gioco sono
essenzialmente due: I'ottima grafica e la
meccanica di tiro, semplice e funzionale.
Graficamente, TWS9 & una vera gioia: su
una macchina dotata della magia Vioodoo, lo
spettacolo proposto dalla EA & in grado di
sorprendere chiungue: le immense distese di
prati a 18 buche sono realizzate ottimamen-
te con una grande profusione di texture e di
pixel. Per quanto riguarda la meccanica di
tiro, TW99 offre due tipi differenti di swing: i
neofiti si cimenteranno con solito sistema a

TW2=2 g, senza ombra di dubbio, una huﬂn}ss‘lmﬂ simulazione di golf
che vanta un'ottima ricostruzione dei percorsi, i migliori giocatori del
PGA Tour americano e un metodo di controllo alquanto semplice e

funzionale. Per dare il meglio, I'ultima pmduziane EA richiede un
‘computer decisamente pompato, con “almeno” una scheda 3D. Ii

gioco & caldamente consigliato a chi si avvicina al golf per la prima

volta e vuole un titolo bello da vedere, facile da giocare e non
 particolarmente impegnativo. Il vero golfista, colui che conosce vita, |
morte e miracoli dei vari Norman, Nicklaus, Faldo, Rocca e
compagnia bella, preferira fare 18 buche con I impegnativa serie

f.mks LS, che offre una simuluiqna pid deﬂ:a,glhta e mli:ﬂ:a

ﬂusﬁiiﬁmﬁmémﬁwﬁg s

tre clic, mentre i pil esperti potranno speri-
mentare le gioie del Pro Swing. Quest'ultimo
metodo di controllo si va porre nella lunga
schiera delle meccaniche di tiro “alternative”,
capitanate dal recentissimo “mousedrive
systern”, creato dalla Empire per il suo The
Golf Pro, Per riprodurre in maniera realistica
e fedele lo swing dei giocaton, | programma-
tori hanno pensato bene di ricreare un meto-
do analogico piuttosto semplice da utilizzare:
il giocatore deve solo calibrare la potenza del
colpo tramite il movimento del mouse.
Sicuramente, il metodo di controllo proposto
in TW93 non potra competere con quelli
complessi presentati in altre simulazioni, ma il
suo dovere lo compie pienamente. Tra le
novita inserite, si segnala per originalita I'in-
troduzione dei “Tiger Shot" che permettono
di rischiare alcuni colpi aggressivi per cercare
di avvantaggiarsi sugli altri giocatori: sul
display dello swing ¢'é un pulsante rosso che
permette di selezionare questa modalita.
TW99 presenta tre stupendi percorsi dove
sfidarsi, e ben nove modalita diverse di
gioco, con possibilita di mega tomei a 72
buche via Internet e in rete. Questa simula-
zione si & rivelata molto valida in modalita
single player, con avversari computerizzati
pronti a rendere la vita difficile ai giocatori
nel mettere in buca I'ultimo decisivo putt.
Da segnalare, infine, | preziosi consigli
dispensati dal buon Tiger che seguird, passo
per passo, le gesta degli aspiranti golfisti
della domenica.

Raffaello Rusconi
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RICOSTRUZIONI

Tecnicamente, il gloco pud
ragaiungere I'incredibile
risciuzions di 1800x1440
visualizzondo ben 16.7
milionl di colord sullo scher-
mo. Provato su diun 133
con 32MB il gioco si & ben
comportoto presentando
del templ di attesa nan
particolarmente lunghl. Si
consigiic l'installazione
massima di circa 450MB e
altri 32MB di RAM per
godere appienc di questa
meravigiio tecnologica.

impattare per il birdie.

[asa f Access Software & stata da sempre

EIDOS L identificata dai videogiocatori di tutto

o . il mondo con il golf: prima con la leg-
Eﬁ"wmﬂ gendarnia serie Leaderboard per Commodore
N EEE_SE__ 8 64 e per Amiga, successivamente con la serie

e Links 386 per PC, e negli ultimi tre anni con

listributore Lirtks LS. Se la EA, per contrastare lo schiac-

Leader

ciante dominio golfistico dell'Access, si & affi-
data all'immagine del giovane Tiger Woods, |
produttori della serie Links hanno conferma-
to, anche quest'anno, il leggendario Amold
Palmer come testimonial di questa fortuna-
tissima serie. L'anno scorso, 'uscita di Links
98 aveva fatto gridare al miracolo tecnologi-
co: mal nessun gioco aveva mostrato in pre-
cedenza una qualita grafica di quel livello,
una giocabilita cosi fantastica e una tale
riproduzione di cid che si cela dietro a questo
rilassante gioco. E la nuova versione propo-
sta dall'Access per il 99 strabocca di tante
piccole novitd; infatti, la politica adottata dal
team di sviluppo é stata sostanzialmente
quella di modificare e migliorare solo alcuni

Tel. 167-821177

Treazn
L. 129.900
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Il grande Arnold Palmer, decano di tutte le simulazioni di golf, si prepara a

I bastoni in legno sono ormai scomparsi, rimpiazzati da

aspetti del gioco, fornendo ai giocatori infini-
te possibilita di personalizzare a piacimento
una partita a 18 buche. Come nelle passate
edizioni, Links LS 99 presenta la solita pletora
di opzioni, con numerose piccole aggiunte: le
novita pit significative riguardano soprattut-
to le modalita di gioco (i cosiddetti MOP)
come il “Bingo-Bango-Bongo" o lo “Stroke
Play”, che sono pili di una trentina e che si
possono editare secondo i propri gusti.

Sono davvero splendide le ricostruzioni dei
tre percorsi inseriti in Links £599, che offrono
al golfisti diversi tipi di ambientazioni combi-
nate a green rialzati, saliscendi e a numerosi
bunker, rocce e laghetti, tutti pronti a
inghiottire la vostra adorata pallina. | tre per-
corsi implementati sono il leggendario
St.Andrews, il Bay Hill Club & Lodge e
'Entrada at Snow Canyon nello Utah. Si
potranno avere informazioni sui tomei e sulla
loro storia grazie agli ottimi filmati imple-
mentati, che ci consentono di effettuare un
giro virtuale sulle 18 buche del campo pre-

La serie Links LS dell'Access Software si conferma, ancora una volta, come
la pits bella e completa simulazione di golf presente sul mercato. Le chiavi di
questo successo sono principalmente due: la
straordinaria giocabilita. In pid, le infinite possibilita di personalizzazione
fanno di questo titolo “la simulazione” di go

grafica sensazionale e la sua

If per eccellenza. La cura riposta

in questa realizzazione & notevole, e la possibilita di sfruttare anche i
percorsi vecchi di Links386 rendono il titolo in questione appetibile sia per il
fanatico delle 18 buche, sia per chi si cimenta per la prima volta con legni e
putt. Purtroppo, neanche questa volta i programmatori hanno inserito un
editor di percorsi che avrebbe reso “immortale” questo prodotto.
Comunque, Links LS 99 & semplicemente fantastico...

La serie Links ha sempre fatto della grafica un punto di forza, e Links L599 non
fa eccezione, proponendo splendidi scenari e ottime animazioni.

scelto. Si avra la possibilita di giocare un tor-
neo a 72 buche con la modalita “LS Tour"
sfruttando |'accesso a Intemet, oppure grazie
a un collegamento via rete, riuscendo cosi a
provare la sensazione di partecipare a un
vero e proprio torneo. Sono stati aggiunti
due nuovi tipi di swing: al metodo a due clic
ne & stato aggiunto uno a tre, oltre all'inte-
ressante Powerstroke Swing, in grado di
garantire un controllo pili realistico nell'ese-
cuzione di un drive o di un putt. Questo
nuovo tipo di swing permette di simulare la
velocita del legno, I"angolo d'impatto e la
traiettoria del gesto tecnico muovendo sem-
plicemente il mouse da destra a sinistra, otte-
nendo una padronanza dei colpi completa-
mente diversa da quello proposta da The
Golf Pro e da altri vecchi titoli. Tra le novita
grafiche si segnalano per bellezza e realismo
i riflessi dell'acqua, delle ombre, le diverse
intensita della foschia, mentre i golfisti pos-
sono contare su circa 30 frame al secondo
per le animazioni. Sono state aggiunte
nuove costruzioni in perfetto 3D e tanti altri
piccoli particolari tutti da scoprire, come |l
dirigibile Goodyear che scorrazza per i cieli
incantati della Scozia. Il gioco vanta nuove
inquadrature e una nuova gestione delle sei
telecamere a disposizione. Links LS99 , in
generale, ha mostrato una fisica di gioco
migliorata soprattutto nei imbalzi della palli-
na e un affinamento ulteriore dell'intelligen-
za artificiale degli avversari: il buon Amold &
un osso durol

Raffaello Rusconi
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Immagina un mondo in cui sia difficile

separare nel gioco la fantasia dalla realta.

Immagina anche che le piu evolute schede
grafiche 3D ti regalino un'esperienza visiva
tanto realistica e coinvolgente da

accompagnarti anche dopo la fine del gioco.

Ora basta immaginare! Sei pronto per
entrare nella CREATIVE DIMENSION,
la nuava frontiera video dove il tuo PC

non sara mai piu lo stesso.

http://www.oldgamesitalia.net/

3D Blaster™ Voodoo2:

= Tacnologia 3Dfx Voodoo2 per
dare ai giochi una velocita ed
effetti mai visti.

- Ben 180 milioni di texel al secondo.
Fino a 50 miliardi di operazioni
& 3 milioni di triangeli al secondo.

3D Blaster™ Banshee

s UUna solurione 2030 integrata,
con il nueve chip Voodoo Banshee
da 30fx Interactive.
Include 16MB di memoria SDRAM
ad alte prestazioni, DAC da 250 MHz
g processore a 128bit

Per saperna di pit chiedi al tuo
rivanditore di fiducia o consulta
il nostro sito Web

CREATIVE

La nuova dimensione per il tuo PC
WWW.SOUNDBLASTER.CUM

Schede Audio Schede Grafiche Altoparlanti
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Ecco come si presenta l'interfaccia di Medz: ben visibili ¢i sono radar, soldi e

facce disponibili

ne tra un gioco di piattaforme e uno spa-

ratutto. Seppure abbia una grafica piut-
tosto semplice, Hedz & un gioco che pud
intrattenere per ore e ore di gioco, senza dare
sensazioni di noia o di ripetitivita. | pit di due-
cento personaggi di cui si possono indossare |
panni, 225 per 'esattezza, e le diverse struttu-
re degli ambienti dove si svolge la disputa assi-
curano una buona varieta di situazioni e d'a-
zioni, e garantiscono una discreta longevita,

Linterfaccia, agevolata dalla traduzione
pressoché perfetta, & semplice e intuitiva. La
visuale, da buon platform, & in terza persona e
il supporto 3D é utilizzato in maniera impecca-
bile. Simpatico e utile & anche il video d'intro-
duzione che spiega benissimo la storia del
gioco e la provenienza delle teste in questione.
Il gioco & ambientato su venti diversi aste-

roidi, raggruppati in quattro Dan da cnque
asteroidi I'uno, che insieme compongono |'in-
tero Flusso Nappa. Scopo del gioco completa-

‘ o si pud definire una buona combinazio-

E un glnm che nella sua semplicita di platform aggiunge una dose di
sangue, niente morti, solo alieni che
vengono denudati a colpi di pistola o con lanci di verdura. La grafica 3D &
ben curata senza effetti troppo troppo appariscenti e la possibilita di muovere la
telecamera, fino ad arrivare a vedere in faccia il personaggio che si usa, pud
possibilita di alzare e abbassare lo sguardo,
caratteristica propria degli sparatutto 3D. L'enorme numero di teste, ben
garantisce la varieta nella scelta delle teste da utilizzare per la lotta e
quale abilita usare nelle diverse situazioni. Per chi volesse maggiori
informazioni esiste il sito ufficiale del gioco http://www.hedz.com, dove si
: passum trovare consigli utili percmdum al meglio la propria conquista.

“sana” violenza non vistosa. Niente

sopperire alla mancanza della
225,

In alto a destra e visibile il contenuto del nostro zainetto porta teste... Ops! Sta

per comparire un addetto alle pulizie, particolarmente affamato di teste morte.

re tutti i livelli, uno dopo I'altro, conquistando
il maggior numero possibile di teste per ogni
livello, fino ad arrivare al completamento della
collezione. Per completare ogni livello bisogna
sconfiggere gl Hedz, gli alieni color porpora
che custodiscono le chiavi delle porte
(KeyHedz) che d sono nel livello. Il quinto
asteroide di ogni Dan ha una difficolta in pils; il
tempoe. Prima del tempo limite bisogna essere
i soli sopravvissuti dell’asteroide e raggiungere
il telepod di uscita. Per avere una testa non
bisogna fare altro che “spogliare” i nemici e
impadronirsi delle loro teste morte. Uno dei
punti a favore di questo gioco & la mancanza
di violenza, almeno quella evidente, niente
sangue né morti sul campo di battaglia. La
conquista delle teste morte lasdate dai nemici
non sara per nulla semplice poiché, non aven-
do l'ingombro del travestimento, essi saranno
ancora pil veloci e faranno di tutto per ripren-
dersi le loro teste prima di essere espulsi dall'a-
steroide. Le abilita di ogni personaggio, che si

tratti di sparo o altro, hanno bisogno di essere
ricaricate dopo poco che le si usa e capiterd
spesso di spogliare un nemico delle sue teste,
ma di imanere senza munizioni per bloccarlo,
cosicché ['alieno nemico avrd la possibilita di
riprendersi le sue teste e scappare.

Durante ogni livello si ha la possibilita di
cambiare le cinque teste principali accedendo
al deposito delle teste possedute e spendendo
degli Zedz. Se la testa contiene ancora un po’
di energia non sara necessario spendere nulla,
ma per indossare una testa morta che & conte-
nuta nel deposito, o per ricaricare le teste gia
in uso, bisogna spendere degli Zedz, se ne &
ha abbastanza. Bisogna fare particolarmente
attenzione a chiudere il deposito quando si &
in presenza di altn Hedz, poiché & molto facile
che le teste vengano rubate o perse quando si
viene colpiti. Esistono delle zone protette chia-
mate Airlockz, che permettono di riposarsi o di
cambiare le proprie teste senza paura di essere
assaliti: infatti in queste aree pud entrare un
solo Hed alla volta.

Le teste, e quindi i personaggi, hanna abilita
diverse e bisogna stare attenti nel compome
un quintetto di partenza che possa essere
adatto in ogni situazione. | personaggi differi-
scono anche per potenza, resistenza, portata,
velocita massima e altezza di salto; queste
caratteristiche si possono confrontare nella
schermata di visualizzazione a teste singole a
cui si pud accedere dalla schermata dove si
sceglie il quintetto iniziale.

Walter Mantovani
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ha creato i suoi capolavori con una
struttura flessibile e facilmente
espandibile. Questa versatilita ha permes-
s0 [a nascita spontanea, o sotto licenza
commerciale della stessa id, di nuovi livelli
con armi e mostri non previsti nel gioco
originale: parte dell'enorme successo de
giochi “powered by John Carmak & C." &
dovuto proprio a questo essere dei
“mondi” pil che dei semplici videogiochi.
Del primo mission pack, The Reckoning,
trovate la recensione su Zeta di luglio '98,
il secondo lo presentiamo in queste righe,
Ground Zero & ambientato sul pianeta
Stroggos. Come da copione, qualcosa va
storto, veniamo abbattuti da un caccia
Gorgon Strogg e ci ritroviamo miracolosa-
mente illesi in una caverna piena di lava,

dotati unicamente del Blaster d'ordinanza.

Il compito che ci attende consiste nel por-
tare a casa la pelle facendoci strada nelle
cinque unita di gioco (per un totale di
quattordici livelli) di cui Ground Zero &
composto. Uambientazione & tendenzial-
mente “underground”, ricca di caverne,
miniere, pozzi d'estrazione con carrelli e
cremagliere. | colori delle texture sono
conseguentemente piuttosto cupi, ma

Ground Zero, della Rogue, & pieno di tante buone peculiarita, e raffina e
completa il capolavoro cominciato un anno fa dalla id con Quake 2. Ne
rendono ancor pil papabile I'acquisto, oltre quanto detto, il prezzo ridotto
e il fatto che, installande Ground Zero, ci si ritroverd con I'engine di
Quake 2 aggiornato all'ultimissima versione 3.19, release INDISPENSARBILE
per chiunque voglia cimentarsi seriamente a “Quakkare” in multiplayer via
Internet. Inoltre, siamo certi che i game server dedicati ai livelli di Ground
Zero non tarderanno a fiorire nel nostro cyberspace. Sul fronte fluidita, il
gioco, testato su di un Pentium 200MMX e su di un Celeron 333A,
rispettivamente con Monster 3D e Creative Banshee, non ha dato alcun
tipo di problema, anche sul sistema pil datato.

http://www.oldgamesitalia.net/ 1996: terremoto Quake, il mondo dei videagiochi ne fu scc

La id Software, fin dai tempi di Doom,

groundzerod.bmp: Uno dei cattivoni di quelli che fan tanto male, ha una dotazione di almeno tre armi tra
cui un potentissimo lanciafiamme, meglio scaldare il lanciagranate. ..

venati d'azzurro e d'arancio per la presen-
za di minerali fra le rocce. L'unico bagliore
naturale & dato dal rosseggiare della lava,
che abbonda sotto la crosta di Stroggos.
Come & d'obbligo per un mission pack,
anche in Ground Zero traviamo nuovi
mostri, fra questi degni di menzione sono
il Dedalus, stretto parente dell'lcarus gia
visto in Q2, ma piu potente e soprattutto
dotato di una IA pil raffinata, e lo Stalker,
un mix fra un acaro e un ragno biomecca-
nico, capace di attenderci rannicchiato in
un angolo buio del soffitto per poi attac-
carci quando siamo prossimi, e pronto ad
affondare i colpi o a ritirarsi riposizionan-
dosi su pavimento, pareti o soffitto a
seconda di quanto energicamente abbia-
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mo risposto alle sue attenzioni. A queste
(e altre) nuove creature & giusto risponde-
re con nuove armi, potenti, devastanti,
spettacolari. Chi ha amato il feeling di
Doom, non potra che apprezzare il gradi-
to ritorno della cara vecchia motosega: |l
suono che |'accompagna ci pare proprio
identico a quello del vecchio capolavorg
della id (quanti ricordi...). | nostri gingill
favoriti sono il Prox Mine Launcher e il
Plasma Beam: col primo possiamo tappez-
zare la maggior parte delle superfici con
potenti mine, che esplodono all'avvicinarsi
di qualcuno (noi compresi); il secondo &
un cannone che emette un convincente
raggio laser, molto efficace contro ogni
tipo di nemico. Facendo un bilancio,
Ground Zero rappresenta un ottimo add-
on pronto a prolungare e rinnovare il
divertimento sperimentato con Quake 2 e
non bisogna dimenticare che, oltre la
parte single player fin qui descritta, il
gioco contiene dieci nuovi livelli apposita-
mente pensati e strutturati per le sfide in
multiplayer via rete locale o Internet, con
ulteriori nuovi equipaggiamenti e trappo-
le, presenti esclusivamente nelle arene per
deathmatch. Un ottimo lavoro.

Matteo Camisasca
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5i stia dando da fare con quelle granate...

mette piede nel settore degli sparatutto

in prima persona e lo fa non con I'one-
re di programmare un prodotto stand alone,
ma producendo un mission pack, sviluppato
aa Evolve, che richiede Quake 2 (in versione
almeno 3.14) per poter essere giocato.

Sembra un virus, ma anche Zaero, (come

Ground Zero, recensito in questo stesso
numera), non si stacca di un millimetro dal
patrio pianeta di Quake 2: Stroggos. Pur
non essendoci alcun legame voluto, potrem-
mo inquadrare la storia che fa da sfondo a
Zaero come cronologicamente successiva a
Ground Zero. La conquista del pianeta degli
Strogg & ormai compiuta e i terrestri si inse-
diano con una installazione mineraria per
fare incetta delle preziose risorse del pianeta.
Gli alieni superstiti si rifugiano in alcune citta
fortificate che non vengono attaccate, poi-
ché lo scopo di impossessarsi dei minerali
energetici di Stroggos & ormai raggiunto. Ad
un certo punto, la tregua, evidentemente
troppo debole, si spezza ed un pesante
attacco dei ribelli Strogg fa scattare il piano

La Ubi Soft, con questo Zaero, oggi

Uno sguardo dal mirino telescopico. Peccato che anche lui ci abbia visto e

di evacuazione dell’avamposto terrestre. Le
astronavi, che devono portare in salvo per-
sonale e bottino minerario, non riescono
pero a decollare a causa di uno scudo ener-
getico: disabilitarne il generatore sara la
nostra missione.

Nel tentativo, veniamo abbattuti e dovre-
mo procedere a piedi con la consapevolezza
che nelle nostre mani c'é la vita di molte
persone. Piedi a terra e Blaster saldo fra le
mani, comindia I'esplorazione dei quattordici
livelli che compongono le quattro unita di
gioco. Come gia succedeva in Quake 2, e
forse qui in modo ancor pil marcato, per
raggiungere certi obiettivi sara necessario, in
alcuni livelli, tornare pii volte sui propri passi
per raggiungere stanze prima vuote, o porte
che precedentemente erano bloccate. Gli
ambienti di Zaero sono peropil strutture
militari o industriali degli Strogg, ricche di
spazi aperti, piscine con adeguata e affama-
ta fauna. Non mancano, d'alta parte, spazi
angusti, cunicoli, fogne e claustrofobici siste-
mi di areazione. Colpisce la varieta e origina-
lita sia architettonica che stilistica delle

Zaero colpisce piacevolmente, & difficile al punto giusto, dotato d'armi
versatili, adatte a risolvere in vari modi le situazioni che si presentano,
ricco d'ambienti piacevoli da scoprire e ammirare. Purtroppo non & stato
possibile provarlo in multiplayer, dove fucile di precisione, schermi
difensivi al plasma e le altre nuove chicche possono risultare assai
interessanti e divertenti come alternative al solito lanciamissili o Rifle.
Dal punto di vista dell'implementazione, Zaero non ha dato alcun segno
di cedimento, neppure nelle situazioni cariche di sorgenti luminose, scie
di missili ed esplosioni: per questi aspetti una lode va certamente al
motore grafico di Quake 2, ma chi, come la Evolve, ha saputo sfruttarlo
con tanta maestria, merita altrettanti complimenti.

Pili che un avversario,
una corazzata volante,
Limmagine non & incli-
nata per velleitd dai
nostri grafici, semplice-
mente e stata presa
quando ormai quel pre-
potente ci aveva messi
ko.

costruzioni: una piacevole sorpresa, per
esempio, e I'aeroporto spaziale, in stile hi-
tech, molto curato con tanto di luci di
segnalazione intermittenti a bordo pista.
Imponente e superbo, come si conviene,
invece il quartier generale alieno. Ogni strut-
tura & decorata con luci, texture e colori
adeguati, mai fuori luogo, facendo meritare
una menzione d'onore all'architetto virtuale
di Evolve.

Veniamo alla dotazione militare. Fra le
potenti novita '@ un “Cannone Sonico”,
che fa risuonare le molecole dei nemigi,
come se fossero chiusi in un forno a
microonde, in una parola, cattivissimo.
Molto efficace e spettacolare & il “Fudile di
Precisione”, che, oltre a sparare dei colpi di
potenza inaudita, e dotato di un mirino tele-
scopico (a un solo grado di zoom purtroppo)
per centrare infallibilmente anche gli Strogg
piu lontani o imboscati,

Potremmo davvero dilungarci, perché sep-
pur non tantissime, le novita in arsenale
sono assolutamente significative e permetto-
no la definizione strategie di attacco o difesa
impensabili col buon “vecchio” Quake 2.
Spendiamo solo una parola per i nemici;
anche nelle loro fila ¢ sono delle novita,
come i cani inferociti o delle specie di caffet-
tiere volanti (ridicole a vedersi, ma letali) o i
pili classici “Boss di fine fivello” brutti e
armati di tutto punto come mai s'era visto:
questi e i loro fratelli, gia presenti nel capola-
voro della id, renderanno molto impegnati-
va, ma non impossibile, la nostra missione su
Stroggos.

Matteo Camisasca
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UR GEAR, DD & F22TAW

Per tutti quelli che vogliono entrare nei giochi e “viverli” vera-
mente. una autentica necessita ¢ diventata realta. Anzi, realtd
virtuale! Si chiama UR GEAR: esso rappresenta il passato per la
compatibilita con tulti i giochi esistent come single device; il
presente per la potente tecnologia Double Device Technology
che consente di cambiare il punto di vista senza maodificare 1a
direzione del movimento: il futuro perché UR GEAR e dotato di
un microfono di elevata qualita in grado di supportare il rico-
noscimento vocale. LEADER lo ha inserito in un “pacchetto
completo”™ davwero iresistibile: UR GEAR + Double Device +
F22 Total Air War insieme! Double Device il dispositivo che
ti permette di abbinare al casco UR GEAR altri strumenti come
una cloche, una tastiera, un joystick o un mousepad, F22 Total
Air War, invece, & il simulatore pilh aggiomato che non U per-
metters solo di volare, ma anche di essere al comando delle ope-
razioni nella guerra pill spettacolare mai combattutal E facile
prevedere che questi tre prodotti cambieranno la tua concezio-
ne di videogioco. Allora approfitta subito dell’occasione ¢ vieni
a scoprire i nuovi confini del multimedial

PC CD-ROM
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Calendario "UR GEAR ROAD TOUR":

ELROMERCATD Dl GRUGLIASCO CACENTRO COMMERCIALE LE GRL! GRUGLIASCO [TO)

WEDIA WORLD-CANTU' ViA Al FERRI MARIANG COMENSE [C0) - TRONY SRL ViA
SARDORELLA 2/4 BILZANETD [GE] - MONDADOR] INFMULTIC. ViA BERCHET 2 {MiI] -
EUROMERCATD - GRUPPD G5 SPA STRADA PROVINCIALE 44 PATIERND DILIGNAND (M)

CASABELLA C/CENTRO COMMERCIALE BUSNAGO TREZZ0 SULLADDA [MI) - MEDMA
WORLD-MODENA V1A EMILL - LOC.LA BRUCIATA (MO} - ORIANI STORE “ViA PIE-
MONTE, 18/20° 5. MARTING SICCOMARID iPv] - ELLI AGOSTINELLE 5. B G. SNC CORS0
AGEAMSC] 26 GENZANG [RM) - YES PCC.COMPUTER HOUSE SHL V1A D1 DONNA
GILIMPLA, 208 [RM) - FANTASY VIA GRAZZIOU 64 TRENTO [TN) - SME WA ISED Z CAL-
VEDCHIA S DONA" DEL PIAVE [VE)

(A DAL 7 A MBRE 1998:

SOFTWARE UNIVERSE {GRG) CENTRO COMMERCIALE ORI CENTER 0RID AL SERID
[BO) - AMBOGIOCHE Wit FINAMONTE DA BREMIBAIE 18 (BG} - EUROMERCATD WIA
MARILYN MONRDE 279 CASALECCHED D1 BEND [BO) - MEDHA WORLD-ERBUSCD V1A
BOVAT 44 ERELSCO [BS) - MEA WORLD-BRESCIA “VIA DR ZINU, ARGVIA DaL-
MAZIA® [BS) - UNTEURD D1 COTTING VA CAVOLIRE 10 ALRA [CN] - TRONY SBL V1A
CUNED 24/5 BORGO SAN DALMAZZD (0N} - A7 ARREDA VIA CASEROSSE 3 CEVA (O] -
TPER MONTEBELLD FRAZ SAN SAARTING FRAZ SAN MARTIND (LR - FOTOMALRD WA
A CANEPAR] 183/R0S50 BOLZANETD [GE) - GAME TOWER V1A MOLASSANA 118 ] 14
IGE] - TPER BUSAAGD SRL “WA TTALIA, 1577 BLANALLD (ki) - MONDADORE] TNERMLUL-
TIC. CORSD [N PORTA VITTORIA 51 [Wi] - MEDIA WORLT ROZZANO V1A PAVESE 3
ROZZAND [MI] - MEDIA WORLD-CINISELLD VIA G.ODZEZAND 19 CINISELLO [MI] -
FACAL POINT ME INFORMATICA Wi AUGLSTD CONTI 18 ROMA MONTERMARRD (R
- VOB - ERCOMPUTERS SEL PIATSA MANCIN 3/ (RM|- COMPUTEE SHOF YA
DELLA MELORIA 19 | VIA KENNEDY 100 ROMA | MONTERDTONDO (RM] - YES
PCCCOMPUTER HOWSE SHL VIA GREGORIO W11 303-385 [BM) IPERCOOF TH CIREE'
VIk RORASSDMERD 99 CIRIE' (T0] - MEDIA WORLD-TORENG CICENTRO COMMERCLA-
UF LE GRU GRUGLEASCT [TO] - SME VIA COMEGLIAND 59 SUSELANA Ty - GATTI R
VAMOMT SRL “ViA CAMPO DI MAGGID, 137 GATZADN (Vi

SETTIMANA D

IPER MAGENTA ViA BRUSAPORTO 41 SERIATE (BGI - MEDIA WORLD-CURND “VIA
ENRICD FERMI 4, ANG. V1A CARLINGA™ CURNO (BG) - MEDIA WORLD-ORIO AL SERK)
CICENTRO COMMERCIALE R0 CENTER ORIO AL SERID {BG) - MEDIA WORLD-BOLO-
GNA VIA MARILYN MONROE 2/56 CASALECCHIO D REND (BO) - MEDIA WORLD-FIREN-

7E VIA 5. QUIRICO 165 CAMPY BISENZIO (F1) - IPERMERCATO CONTINENTE VIA DELLE
LAME - 70MA AS) {FR] - DLISISTEL VIA MARTTH DELLA LIBERTA' 113 CHIAVARI (GE] -
LINEA LIFFICIO SAS VIA 5. GRANDE 1 (LE] - CENTRO COMMERCIALE GIGANTE “VIA DE
AMICYS. ANG. V1A SORDELLA™ CINISELLD [MF) - CENTRO COMMERTIALE GIGANTE VRA
T VECELLIG VILLASANTA [MI} - JUMBD MASTER SHL C50 ELRDFA ANGV.CATLANA
BHO IMI - LA SERVIZI INFORMATICI SPA “VIA QUASIMODO, 127 LEGNAND (M)
AMOUAGLIA VIA 1SOUA 138]139 NOLA [NA] - CO.DOM DI PTROTTA (NA] - SOFTLAND
VIA DEI LOMBARDT 12 (A} - TRONY SRL VIA PIETRO NENNI 54 MUGNAND (NA) -
MEDLS WORLD-FADOVA V1A VENEZLA o (PD] - MEDIA WORLD-PESCARA CONTRADA
SAN MARTING MEDIA CITTA" SANGELD (PE] - MEDIA WORLD-PERUGIA PIAZIALE
DUOAMD COLLESTRADA (PG] - MEDIA WORLD-FISA VA MATTELCC ANGYMALGOL
{PA] - MEDIA WORLD-PAYIA VIA ING. MAZZA 50 MONTERELLO DELLA BATTAGLIA (FV)

RONCALDO ROBERTA VLA CASSIA 901 M [RM) - GAME OVER V1A MILLESEMD &7 [RM)
. COMPUTER HOUSE [PRISMA SAS) PIAZZA ALDD MORD & COULEFERRD (RM) - BOOK
i BYTE COMMUNICATION SEL P.LE KENNEDY 12 (RM] - YES P.CC.COMPUTER HOUSE
SRL WiA CASILINA 787 [AM) - MEDES WORLD-RIMINI PZEA COLOMBO 3 SANIGNAND
Sl RUMCONE [RN) - OLIVIER] TRONI MARCHT DOMEX Vi SERVETTAZ 41 (5V) -
(VALENTINI SPA) - VIDEURO VIA GORIZIA 58 (TO) - ALEX COMFUTER SEL C/CENTRI
COMMERCIALE LE GRU GRUGLIASCT) [T0) - (UEEN COMPUTER SRL WIA TURATI [T0] -
MEDIA WORLD-TREVISO VIA BRESCIA 1 OLMI SBIAGIO (TV] - MEDHA WORLD-GALLA-
HATE WIA MILANG 9/ 103 GALLARATE [VA] - QUEEN COMPUTER SRL VIA BERNASCO-
Wi VA] - CITTA' MERCATD VICENZA VA DEL SOLE 68 (] - MEDIA WORLD-VERONA
18 MONTE CRISTALLD S.GCVANN LUPATITO [VEL

iti Interattiva.
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alvolta ci si imbatte in giochi come
TqUEStﬂr titoli che non richiedono la

presenza di una qualsiasi scheda
acceleratrice per riuscire a funzionare
decentemente. Bastera, infatti, essere
dotati di una scheda compatibile DirectX
5.1 e, dopo aver lanciato il gioco, com-
parira una finestrella di dialogo che vi
chiedera (se non ci siete gia) di cambiare
la risoluzione a 640x480 pixel, con una
profondita di colore di 16 bit.

Lode Runner 2 & un puzzle game di

quelli “tosti": lo scopo del gioco & quello
di raccogliere un numero predefinito di

pepite d'oro per livello e raggiungere |'u-

scita indenni. | primi livelli sembrano
abbastanza facili, ma gia dopo una deci-
na si schemi la situazione comincia a
complicarsi. Le difficolta si moltiplicano,
in particolar modo quando compaiono
degli omini con la tunica (blu o viola)
che tenteranno in tutti | modi di distrug-
gervi. Lintelligenza artificiale di questi
personaggi varia a seconda della colora-
zione della loro tunica: alcuni si limite-
ranno a seguire un percorso predefinito,
come se fossero agganciati a una rotaia
immaginaria, bastera non trovarsi sui
“binari” quando passera il “treno” e

Questo & uno dei livelli pit impegnativi. Bisognera fare un uso accurato degli esplosivi che si riusciranne a
raccogliers per evitare le continue insidie nemiche.

non ci sara motivo di preoccuparsi. Altri
nemici, invece, sono pid intelligenti e
liberi di muoversi per tutto il livello, risul-
tando molto pil difficili da evitare: infat-
ti, potranno percorrere i vostri stessi tra-
gitti e useranno la via pid breve per rag-
giungervi. Ovviamente il nostro (o la
nostra) protagonista avra a disposizione
delle armi, alcune permanenti, come la
capacita di dissolvere temporaneamente
alcune mattonelle del muro (e farci
cadere dentro i nemici); altre contate,
come le bombe, aggeggi esplosivi di
vario tipo che possono far esplodere le
mattonelle del muro, o i nemici, in deter-
minate direzioni dipendenti dal tipo di
bomba. Saranno poi disponibili alcuni
“power-up” per riuscire ad aggirare i

Lode Runner 2 & un gioco senza troppe pretese, ma con una longevita
degna di nota: piu di 150 livelli, divisi in cinque mondi differenti,
assicurano una buona varieta di azioni e di situazioni in cui il protagonista
puo venire a trovarsi. Il sistema di controllo del personaggio, utilizzando la
tastiera, all'inizio puo risultare un po’ scomodo. Bisogna ricorrere, infatti, al
tastierino numerico, ma con limitazione alle sole direzioni diagonali,
conseguenza questa della visuale isometrica utilizzata nel gioco. La grafica

non & niente di eccezionale, ma risulta allo stesso tempo curata e semplice,
e per niente pesante per un processore di non ultima generazione. Il fatto di
avere a disposizione un numero di vite predefinito per finire ogni livello
puo essere un vantaggio o meno, a seconda della pazienza del giocatore.

http://www.oldgamesitalia.net/
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nemici, come la possibilita di diventare
invisibili o di distruggere qualsiasi indivi-
duo con il quale si venga a contatto.
Queste possibilita, perd, saranno dispo-
nibili solo nei livelli pil avanzati, all'inizio
bisognera impegnarsi non poco per rag-
giungere |'uscita dei livelli.

Per chi dovesse incontrare difficolta
nella comprensione e nel gioco, per sco-
prire come utilizzare certi oggetti o
come riuscire a raggiungere un determi-
nato punto del livello, c'é un comodissi-
mo tutorial, che insegna passo passo a
utilizzare al meglio le capacita dell'omi-
no o della donnina che bisognera porta-
re alla fine del gioco. Ovviamente &
disponibile la modalita multiplayer, coo-
perativa o deathmach, tramite la con-
nessione via IP, e quindi LAN o Internet.
Direttamente insieme al gioco viene for-
nito anche un editor che permette di
creare le proprie mappe e i propri rom-
picapo da scambiare con gli amici. Una
cosa parecchio insolita, ma nello stesso
tempo decisamente originale, & il menu
dei titoli: non & un semplice menu o un
elenco di nomi, bensi un vero e proprio
livello del gioco, e per di pii, neanche
troppo facile.

Walter Mantovani
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;"™ Con Populous™ @ stata creata la simulazione della Divinita.
I | Ora Bullfrog ti permette di gestire il potere distruttivo della terra ¢ CD-ROM

in un fantastico mondo tridimensionale
H”m [”} completamente ruotante. WWW. Illll!fl1I!I-l'-T'|1|'-.l.lk
meovenonsin  Giocaci @ credici in www.populous.net ' www.populous.net
s Booyloue Bullfrag @l logo Bullfrog sono marchi registrati o depositati di Bullfrog Productions Lid negii Stati Uniti efo altri paesi, Tutti i diritti riservati. ,‘_
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Un'atmosfera messicana
e i toni da film noir
accompagnano
dues{a avventura
che la Lucas Arts ha
mirabilmente confesionato.
Humour e ironia fanne
da contorno a degli
enigmi piuttosto inseliti.

ANNO PRIMO

EL MIDOLLO

Per Manny Calavera si preannuncia la solita giornata di lavoro.
Nel vostro ufficio trovate il solito, usuale messaggio di rimprove-
ro del capo (esaminate il tubo con la bandierina rossa) e un
mazzo di carte. Raccogliete le carte e andate via, Scambiate
quattro parole con la segretaria Eva, cercando di ottenere infor-
mazioni sull'avvelenamento e sull’'autista, prima di andare via
usate |a perforatrice sul mazzo di carte. Prendete I'ascensore e
scendete nel parcheggio, dove, in teoria, vi aspetta il vostro
autista. In pratica, non ¢'é nessuno tranne il mastodontico
custode Glottis, chiuso nel suo capannoe. Parlando con lui, sco-
prirete che Domino ha mandato a casa il vostro autista: dovete
convincere Glottis a sostituirlo, dicendogli che sono le auto a
essere froppo piccole, e non lui troppo grosso. Lui si convincera
ad adattare la macchina alla sua stazza, ma per usare la fiamma
ossidrica serve il permesso del capo. Ritornate al piano superio-
re, ma non perdete tempo a parlare con Eva, aprite la porta di
fianco all'ascensore. Percorrete il corridoio e uscite dal portone.
Finalmente siete fuori, dove potete ammirare un po’ di folklore
messicano: lasciate stare la fiesta, prendete piuttosto il vialetto
sulla sinistra. Una rassicurante e solida corda di cravatte & calata
dalla finestra di Don Copal: non fate caso all'altezza siderale e
scalate. Entrate e interagite con il computer. Da qui si possono
cambiare | messaggi che Copal invia al dittafono di Eva.
Scegliete quello che dice “firmala tu per me” e tornate all'ufficio
di Eva, che vi firmera appunto il permesso per usare la fiamma
ossidrica. Segue uno spassoso filmato che ha per protagonista
Glottis, al termine del quale vi troverete nel mondo dei vivi,
Usate la falce sul sacco a terra, e troverete un nuovo cliente,
Bruno. Ma non servira a nulla, & troppo misero. Dopo averlo
spedito, vi troverete nel corridoio del palazzo. Scambiate due
parole con Domino e andate al festival in strada. Raccogliete il
pane e fatevi dare due “vermi morti” e un palloncino qualsiasi
dal buffone. Andate nella camera di imballaggio e riempite |
vermi con le due sostanze chimiche che trovate. infilateli nel
tubo dei messaggi nell'ufficio di Manny e recatevi presso la sala
tubi (a destra del portone d'uscita). Fate compiere un giro alla
serratura del macchinario per fare in modo che la porta rimanga
aperta, e parlate con l'operaio che alla fine andra via. Entrate e
inserite la carta perforata nel tubo dei messaggi, questo vi aiu-
tera a trovare un nuovo cliente, Mercedes, ma vi procurera guai
perche subirete una tremenda strigliata dell'odioso Don Copal, il
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Sono io la morte e porto corona
io son di tutti voi signora e padrona

e cosi sono crudele cosi forte sono e dura

che non mi fermeranno le tue mura.

Sono io la morte e porto corona

io son di tutti voi signora e padrona

e davanti alla mia falce il capo tu dovrai chinare
e della oscura morte af passo andare,

“Ballo in Fa Diesis” Angelo Branduardi
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quale vi chiudera a chiave nel capanno di Glottis. Per uscirne,
bussate alla porta e dite al vostro interlocutore che volete scopri-
re la verita fino in fondo. Salvador v'illustrera i piani dell'Alleanza
Anime Perdute, di cui anche la segretaria Eva fa parte: dite di
voler diventare un loro alleato. La prima cosa da fare & trovare
delle uova di piccione: andate al festival e procuratevi un pallon-
cino e un filone di pane, poi arrampicatevi sul tetto. Camminate
sul cornicione, girate I'angolo ed entrate nella finestra azzurra
dell'ufficio di Domino; prendete il cristallo verde nel cassetto e
fate un po’ a cazzotti col punching-ball per far cadere |a dentiera
che sta sulla mensola. Ora uscite fuori e legate il cristallo all'altra
estremitd della corda. Lanciate la corda e usatela per salire fino al
tetto. Le uova sono fi, ma sono guardate da un bel gruppo di
agguerriti piccioni. Per allontanari, mettete il pane e il palloncino
nel piatto: quando i volatili beccheranno il palloncino, lo scoppio
li spaventera e tutti voleranno via. Ora siete liberi di rubare |
futuri messaggeri dell’ AAD. Scendete nel capanno di Glottis,
usate la dentiera con il distributore di gelatina e rimettetevela in
tasca. Recatevi presso la botola e interagite con |'occhio sul
muro per far giungere |'ascensore. Quando sarete dinanzi a
Salvador, offritegli le uova: ora mancano solo i denti di Manny.
Usate la dentiera piena di gelatina e andate a parlare con Eva,
che notera subito i vostri denti. Salvador vi mandera cosi nella
Foresta Pietrificata.

LA FORESTA PIETRIFICATA

La prima persona che incontrerete in questa foresta sara proprio
Glottis, disperato per la perdita del lavoro a tal punto da strap-
parsi il cuore e gettarlo ai ragni. Cercate di salvarlo, ma i ragni
hanno legato il cuore alla ragnatela, e per strapparglielo via biso-
gna prendere un 0sso, gettarlo sulla ragnatela e fare leva con la
falce d'ordinanza. Questo spedira I'organo proprio da dove era
venuto: prendete un bel numero di ossa, tornate da Glottis e
infilategli il pezzo mancante su per il ¢.... Glottis vi fara salire a
bordo: per sapere quale strada prendere, bisogna estrarre il
segnale e piantarlo un'altra volta: esso vi indichera la direzione
da seguire. Portatevi dietro il segnale nella zona successiva e
piantatelo nella piccola zolla scura al centro della radura per sco-
prire un passaggio sotterraneo (gli altri tunnel sono un bluff).
Scendete per la rampa e raccogliete la chiave che fa spaventare
Glottis. Salite di nuovo e tornate dov'era il segnale. Rimangono
due direzioni da esplorare: prendete I'unica accessibile (|'altra &
troppo accidentata per il “Vagone d'Ossa”), Ora ci troviamo
dinanzi un assurdo albero con quattro pompe, uno switch e una
carriola. Bisogna agire sui quattro tubi che giacciono a terra:
lasciando la ruota della carriola su un tubo, la corrispondente
pompa si ferma. Approfittatene per sincronizzare le pompe in
modo che quelle di sinistra funzionino alternatamente a quelle di
destra. Fatto questo, chiudete lo switch e lasciate salire Glottis

sull'albero. Appena Glottis & in cima, accendete lo switch: il
vostro autista fard un brutto volo, ma avrete quattro nuovi
ammortizzatori, Con la macchina a posto prendete la strada cen-
trale. Questa da accesso a un ossario pieno di demoni. Prendete
il sentiero sulla sinistra e arriverete a un laghetto. Gettate un
osso nell'acqua e preparatevi 'estintore: non appena | demoni
castori salteranno, estingueteli. Seguite questa procedura fino a
quando non ne rimarranno pil, aprite if lucchetto del cancello
principale e Glottis fara una corsa folle fino a Rubacava.

RUBACAVA

La citta di mare & un buon nascondiglio per Manny. Salite le
scale e dirigetevi verso la nebbia: Velasco provvedera a mettervi
in salvo. Dirigetevi verso il Rub-A-Mat e parlate con il primo
cliente, Celso. Incaricatevi di trovare sua moglie, che vi dara una
foto da far vedere a Velasco. Mr. V vi dira che la donna & fuggita
con un altro uomo, e come prova vi dara il registro. Mostratelo a
Celso che vi lascera la gestione del bar e partira alla ricerca della
moglie fedifraga.
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ANNO SECONDO

RUBACAVA
Ferd, ne avete fatta di strada... ma il vostro cuore (ops...) batte
ancora per Mercedes. Lasciate perdere il panorama che si gode
dal vostro Cafe Calavera ed entrate nell'ufficio. Raccogliete le
lettere di Salvador sul tavolo, scendete e fate due chiacchiere
con Lupe. Uscite fuori dalla porta principale e scoprirete che
Mercedes & fuggita con Domino: nel tentativo di raggiungerla,
finirete a mollo nel mare e sarete salvati ancora da Velasco.
Parlate con luj e convincetelo a imbarcare voi e Glottis sul
Limbo: cid di cui avete bisogno sono alcuni attrezzi dell' Ape
Marina e una tessera della Federazione Marinai. Allontanatevi
dal porto, andate nella piazzola ed entrate nel Blue Casket.
Dirigetevi verso la cucina e parlate con Lola e Olivia. | clienti del
bar sano una sorta.di barbudos dell’aldila e non hanno alcuna
intenzione di parlare con voi perché vi credono un nemico della
rivoluzione. Per convincerli, dovrete mostrargli le lettere di
Salvador, cosi vi lasceranno prendere il libro dei lavoratori sul
loro tavolo. Ora tornate nella piazzola e dirigetevi verso sinistra,
dove incontrerete le Api Marine. Parlate con Terry e dategli il
libro dei lavoratori. L'ape iniziera a fare un
discorso piuttosto sovversiveo, che causera
il suo arresto da parte di Bogen: ora biso-
gna che Manny trovi un buon avvocato
per Terry. Per tormare al locale di
Manny, recatevi al Blue Casket
e prendete I'ascensore. Finita la
corsa, salite un altro paio di

Entrate, scendete le scale e
prendete la bottiglia di liquore
dietro il bar. La porta di fianco al
bancone conduce al casind,
dove dovrete chiedere un favo-
re all'ometto vestito di verde,
Charlie, Chiedetegli di stampare una
tessera falsa, e lui lo fara se riuscirete
a restituirgli il denaro che gli & stato
rubato. Vi dara cosi una tessera VIP per
entrare al Circolo del Cilindro e una macchi-
netta stampa biglietii. Mostrate la tessera a
Glottis, che nel frattempo é diventato pianista,
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rampe e sarete al Cafe Calavera.

e correra subito al Circolo. Per raggiungerlo, uscite, ma non
senza aver parlato con Lupe. E stato rubato il contenuto di una
lettera di Lola, ma non preoccupatevene, per ora. Arrivate fino
all'ascensore, ma non prendetelo: scendete le scale, ed entrate
nell'obitorio. Parlate con ['addetto ai lavori, che ha bisogno di un
metal-detector per identificare | cadaveri. Per arrivare al Circolo
dovete percorrere il ponte ed entrare nell'arcata a sinistra delle
scale esterne, All'interno del Gattodromo, una scaletta sulla
destra vi condurri al circolo, dove troverete Glottis sbronzo che
guarda la corsa dei gatti. Entrate in cucina, aprite la cambusa e
fate cadere del vino a terra. Il cameriere vi sgridera, poi entrera
nella cambusa: chiudete la porta e usate la falce per bloccarla.
Raccogliete la siringa da tacchino, uscite dalla cucina e andate a
parlare con ["avvocato Nick al tavolo. Cercate di convineerlo a
essere il vostro avvocato: ditegli di tutto, anche che siete disposti
a raccontare a Max di Olivia. Quando I'avvocato si allontanerd
per andare da Maximino, rubate il portasigarette. Ora, uscite dal
Gattodromo e salite le scale esterne. Carla, la sorvegliante, ha un
metal-detector portatile che sarebbe molto utile per ['obitorio.
Iniziate a parlarle, poi bevete la bottiglia di liquore e passate |
sotto il metal-detector grande. Seguira una perquisizione, poi
andrete nello stanzino con Carla che vi assillera con la storia
della sua vita. Interrompetela parlandole del metal-detector e lei
lo scaraventera fuori incavolata come una biscia. Poi mostratele
| portasigarette e ditele di averlo trovato sotto la sua scrivania.
Pensando che sia una bomba, Carla la fara detonare, e del por-
tasigarette imarra solo la chiave che non riuscivate a togliere.
Avete sfruttato gia abbastanza la ragazza: uscite e scendete le
scale del Gattodromo fino al punto in cui Manny si rifiutera di
proseguire per la folla. A destra della pista c'@ una sala con un
monumento dedicato al campione Puffettone. Una porta aperta
conduce al posto in cui Carla ha buttato il metal-detector, dove
c'e un apriscatole che voi dovete prendere. Tornate nella cucina
del Circolo del Cilindro, salite la scala a pioli e aprite il barile di
vino con I'apriscatole. Entrateci dentro, il magazziniere vi portera
nel deposito, aspettate che il vostro trasporto giunga a termine.
Giunti nel magazzino, avviate il muletto (I'elevatore) ed entrate
nell'ascensore. Premete il pulsante rosso sul mure, poi risalite
immediatamente sul muletto e ponete il forcale in direzione di
uno dei due spazi appositi della saracinesca. Continuate ad acce-
lerare finché il forcale andrd in fondo e fard fermare 'ascensore
in prossimita di una stanza segreta. Abbassate la leva sul lato del
muletto e avrete accesso a una stanza segreta. Entrateci e trove-
rete la valigia; verrete automaticamente trasportati all'ingresso
del Circolo dove Charlie vi dard la tessera dei marinai in cambio
della valigia che avete appena trovato. Tornate dove avete preso
I'apriscatole (dove si trovano le lattine di cibo per gatti). Usate |a
falce sui detriti per recuperare il metal-detector. Ora tornate
dalle Api Marina, e proseguite verso il faro. Aprite |a porta con la ]
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chiave di Nick e avrete una spiacevole sorpresa: prima di “ger-
mogliare”, Lola vi lascera una targhetta. Portatela a Lupe, che
provvedera a darvi una giacca da donna con un biglietto all'in-
terno. Scendete al Blue Casket ed entrate in cucina. Il lavandino
& pieno d'acqua di narghilé, ingrediente segreto degli spaccabu-
della; fate uscire il cameriere e riempite la siringa di
questo liquido. Dovete cercare di prendere il posto
del marinaio Naranja: raggiungetelo all'estremo sud
del molo, all'interno della bottega di Toto. Qui Toto
gli sta facendo un tatuaggio: per prima cosa, aprite
il frigorifero e bloccatelo tirando il cassetto interno.
Approfittando della distrazione generale, svuotate
la siringa nella bottiglia di Maranja, che cadra subito
nel mondo dei sogni. Mentre dorme, rubate la sua
piastrina. Mostrate a Toto il bigliettino che vi ha
dato Lupe e lui vi dara una foto di una corsa di
gatti. Uscite e tornate all'obitorio. Date il metal-
detector a Membrillo e gettate la terghetta di
Naranja su uno dei corpi. Ora & il momento di usare la
stampatrice di Charlie: stampate un biglietio della seconda setti-
mana (c'é scritto sulla targhetta di Puffettone), della sesta corsa
(& sulla foto) e di Martedi (giorno dei cappelli da gatto) e
mostratelo allo sportello che si affaccia sul Gattodromo. Non
mostratelo a quello vicino le scale, che vi ridera in faccia e lo
buttera via. Come premio, riceverete la foto che incastra Olivia
mentre cornifica Max con Nick. Salite al Circolo e mostratela a
Nick, che non tardera a liberare Terry. Ora vi rimane una sola
cosa da fare: un po' di bagarre prima di abbandonare la citta, e
per farlo basta far innervosire gli sbirri. Tornate nell' ufficio di
Manny al Cafe Calavera e azionate il meccanismo di controllo
della roulette. Premete il tasto del magnete mentre il commissa-
rio Bogen sta giocando: truccare la roulette lo fara alquanto
arrabbiare, tanto da mandare tutti i suoi uomini a ispezionare il
Cafe Calavera: approfittatene per imbarcarvi sul Limbo.

ANNO TERZO

IN MARE

Beh, il Limbo & proprio cambiato, grazie ai due nuovi membri
dell'equipaggio. Ma, purtroppo, la nave subisce un assalto da
parte degli assassini doganali. Tutta la ciurma viene germogliata,
escluso il capitano Manny che ora si trova barricato con Glottis
in sala motori. Ai due lati ci sono i comandi delle ancore di
babordo e tribordo, al centro il comando dei motori. Per prima
cosa, azionate il motore di tribordo, poi alzate e abbassate |'an-
cora di tribordo. Poi alzate I'ancora di babordo e ancorate
entrambe all'obld usando la falce. Rialzate I'ancora di tribordo e
accendete entrambi | motori per fuggire in mare aperto, Arrivati
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a un certo punto, colerete a picco, ma non perdetevi
d'animo. Giunti sul fondale, provate a dirigervi verso la
luce. Entrerd in scena uno strano personaggio con una
lanterna sul capo: Chepito. Parlategli e poi afferratelo
per la lanterna e passatelo a Glottis. Insieme vi dirige-
rete verso la perla. Purtroppo €' una piovra in un
sottomarino che porta a sé qualsiasi cosa si muova.
Perché allora non sacrificare Chepito? Camminate
fino alla roecia con i molluschi, alla fine della scoglie-
ra, Se aggirate la roccia, Chepito vi seguira e restera
intrappolato dai molluschi. La piovra non perdona...
voi vi nasconderete sul sommergibile insieme a Glottis e
verrete trasportati ai Confini Del Mondo.

CONFINI DEL MONDO
Come ve |i sareste aspettati, i confini del monda? In Grim
Fandango sono solo un isola... La prima cosa da fare & entrare
nell'elevatore. Prendete la strada sulla destra e proseguite fino
ad arrivare da Meche. Troverete una brutta faccia conosciuta che
mettera KO voi e Glottis. Secondo i piani di Domino, voi dovre-
ste prendere il suo posto al lavoro: vi svegliate, infatti, nel suo
ufficio assieme a due angelitas fabbrica-lampadine in gabbia.
Parlategli, cercate di dirgli che siete loro amico, che volete salvar-
li. che le mani non sono troppo grosse, che non avete attrezzi,
anche se & tutto inutile: tutto cid che riceverete sara un martel-
letto e una valanga di “cattivo!”, Uscite e andate da Meche.
Prima rovesciatele il portacenere addosso, poi parlatele fino a
che vi dird che vuole la vostra pistola. Voi una pistola non |'ave-
te, quindi dovrete cercarla. Prima di andare via, raccogliete le
calze nel cestino. Una volta scesi, andate a sinistra verso la cava.
Pare che Chepito abbia |a passione per il baratto: offritegli il
martelletto e le calze, e lui vi dara un trapano e la pistola.
Portate la pistola a Meche e aspettate che Domino la imprigioni
fuori dalla stanza. La porta blindata & composta da tre elementi:
la maniglia, la ruota e la serratura. Prima sfasciate la serratura
con il trapano in modo che i cilindri siano visibili, poi agite nel
seguente modo:
1) girate la ruota verso destra fino a far muovere tutti e quattro
i cilindri.
2) allineate il cilindro superiore in modo da esporre la parte piat-
ta verso il lato destro
3) girate la ruota in senso opposto
Fate in modo che i quattro cilindri siano allineati E”D stesso
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modo € incastratevi la falce, poi girate la maniglia e il gioco &
fatto. Entrate e chiudetevi dentro. Ora, per provocare un contat-
to elettrico, usate la falee sul circuito sopra la porta, che aprira la
stanza di Meche,

orAndate vicino alla ragazza, tagliate | tubi sovrastanti con la
ralce e aprite la valvola dell’acqua. Secondo i vostri calcoli,
dovreste uscire trasportati dall'onda, ma |'acqua & poca,
Chiudete la valvola e fate attenzione alla mattonella in cui si
riversa |'acqua. Prendete |a scure nell'altra stanza e poggiatela
sulia mattoneiia per scoprire la via d'uscita. Scoprirete anche un
utile indizio per |la vostra indagine prima di finire su una spiaggia
geserta. Lunica via d'uscita e la grossa struttura di ferro: salite le
scale e vi troverete sulla gru. Per manovraria, si usano | tasti frec-
cia in alto e in basso per il gancio, mentre quelli a destra e a sini-
stra danno il movimento nella trincea. Guidatela fino all'altra
estremita del fosso, poi scendete e calatevi nel convogliatore.,
scendete in prossimita della leva, abbassatela e risalite, prose-
guendo verso il basso. Verrete trasportati dalla corrente, fino a
trovarvi appesi ad una ringhiera. Continuate verso ['ancora e

scendete lungo la catena: avete trovato una nave con sopra 4
Glottis che sta, come al suo solito, mettendoci mano. Ora ddve-

te recuperarla. Tornate alla gru e riportatela verse la spiaggia.

Abbassate il gancio, scendete sulla spiaggia e usate lo spacca-

tutto sui bulloni, cosi otterrete una catena. Riportate la gru in

prossimita della nave e calate la catena nel convogliatore. |
Calatevi anche voi e abbassate la leva pit volte finché la catena

non si leghera all'ancora: Ora & tutto pronto, basta solo salire

e... oh, jssal la nave & pronta per la fuga, se non fosse per la

barriera corallina. Per ovviare a questo, salite sulla gru e calate la

catena nel tritacoralli. Glottis lo montera sulla nave, ma non & |
ancora finita, perché nel viaggio incontrerete Domina che vi

sfida ad andare sul suo sommergibile. Saltate sul sommergibile,

estraete |a falce e accecate |a piovra: Domino fara la fine che si

merita mentre voi verrete tratti in salvo dagli angelitos. Ora vi

attende un lungo anno di viaggio,

ANNO QUARTO

IL NONO ALDILA

Giunti alla vostra meta, | compagni di viaggio vengono mandati
in sala d'attesa perché sprovvisti di biglietto, mentre Glottis cade
giu dal tempio. Scendete le scale esterne fino alla base della pira-
mide ed aprite il sarcofago. Una vostra vecchia conoscenza vi
restituira rabblosamente la tazza che gli avete regalato quattro
anni prima. Mentre salite, Meche vi chiamera. Per ora ignoratela
e andate a parlare con il guardiano, insistendo sull'innocenza dei
vostri compagni: lui vi consegnera una lettera di minacce scritta
da (tremate...) Hector Lemans, che vi avvisa del suo arrivo in
zona per germogliarvi personalmente,

Entrate nell'officina, dove vedrete Glottis in fin di vita. | mecca-
nici vi informeranno che 'unica cura possibile & farlo correre,
quindi dovete trovare un motare potente per salvare il vostro
compagno d'avventure. Scendete le scale ed entrate in cucina,
dove ci sono un tostapane e uno scolapiatti.

Mettete |a tazza nello scolapiatti. Aprite il cassetto e prendete
uno straccio. Imbevetelo nei barili d'olio fuori dalla cucina e met-
tetelo nel tostapane. La fiammata entrera in contatto con la
gommapiuma della tazza e fard venire un'idea geniale al mecca-
mici: costruire un motore a reazione. L'assurdo veicolo viene
messo sui binari, ma quando Glottis si sveglia, si agita a tal modo
da far cadere in mare il mezzo. La corrente trasporta la carretta a
reazione con tutti i suoi passeggeri a Rubacava.

RUBACAVA 2: LA VENDETTA

Naturalmente avevate lasciato qui il Vagone d'Ossa, ma... qual-
cuno lo ha sabotato, e non potrete prenderlo fino a che non
disinnescate la bomba. Andate da Velasco e ditegli della sua vec-
chia nave, poi prendete la bottiglia con la nave dentro. Andate
nella cucina del Blue Casket e riempite la bottiglia con la
“Bomba della Bara", poi andate nella bottega di Toto e rubate il
liquido nitrogeno nell'armadietto. Tornate da Glottis e offritegli il
cocktail: non si fara pregare per berne ancora. Appena torna dal
Biue Casket, ditegli che quel liquide & la salamoia della carne in
scatola: in un attimo vomitera 'anima sul pavimento. Usate il
nitrogeno sul vomito azzurro di Glottis per congelare le spolette
della bomba, poi avviatevi verso l'ordigno e disinnescatelo.

NUEVA MIDOLLO
Vi ricordate di un certo Salvador Limones? Beh, lo avete ritrovato, e
ora potrete continuare a servire |2 sua causa. Siete nel suo quartier
generale, dove un suo tiomo & stato appena salvato dalla germo-
gliazione completa: Raccogliete la mano non ancora germogliata
dell'agente ¢ la sua foto nella spazzatura, poi date al piccione viag-
giatore la lettera di Hector e la foto dell'agente. Questo fara giun-
gere la lettera fino al laboratorio di i 'arm | Hee
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che vedendola s'intimorira e fuggira via, lasciando una scia di liqui-

do verde: la “germoglina”. Uscite dalla stanza e salite la scala a
fianco del Vagone d'Ossa. La sala presenta due uscite: una va al
casind, I'altra ai camerini. Andate verso i camerini, dove ci-sono
due attor. Avete bisogno di un travestimento, ma il cast & al com-
pleto, quindi dovete sbarazzarvi di uno dei due idioti travestiti.

Raccogliete la caffettiera e salite la passerella. Da qui versate il caffe

bollente sulla testa dell'attore, poi date uno sguardo alla macchina

per la neve, Inseritevi il braccio dell'agente e portate via il trita-ossa

cosi ottenuto, Scendete la passerella ed entrate nello spogliatoio,
da cui uscirete belli e truccati.

Ora servono | vestiti: tornate indietro e salite le scale che vanno al
casing. Entrate e dirigetevi verso le slot-machine, dove ci sono
Chowchilla Charlie, Mercedes e un tale su un monociclo, Costui &
I'agente messo in salvo da Salvador, e sta truccando le slot-machi-

ne per ottenere denaro. Fatevi riconoscere da Meche: lei vi dira che
ha promesso a Charlie di andare insieme a lui alla festa, ma solo se

verra vestito con un lenzuolo, Charlie pero & restio all'idea di

abbandonare il gioco, cosi dovrete agevolarlo: buttategli addosso il

lenzuolo, poi chiamate I'agente e fategli truccare la slot-machine.
Charlie andra di corsa a cambiarsi in bagno, e voi andateci subito
dopo di lui. Vi manca solo una cosa per discu-
tere amichevolmente con Hector: la pistola.
Scendete fino al Vagone d'Ossa e prendete in
mano il telecomando che controlla le sospen-
sioni. Se usate il trita-ossa sulla germoglina,
noterete che nascono dei fiorellini: questo vi rive- ;

lera il cammino di Bowsley. Andate oltre, fino a ’
giungere alle catacombe, dove avrete bisogno
dell'illuminazione di Glottis.

Proseguite a bordo del Vagone, fino a trovare

un grosso coccodrillo albino che vi sbarra la

strada. Proseguite finché potete, poi alzate le :
sospensioni con il telecomando, mettetevelo in w 4
tasca e saltate sulla passerella di lato.

Correte fino alla fine e calatevi per un po’ lungo la
scaletta per attirare |'attenzione del mostro: questo nel
frattempo si sara girato, e per immobilizzarlo bastera
abbassare le sospensioni. Davanti a voi ¢’ solo il negozio di
fiori di Bowsley, ma & inutile cercare di parlare con lui, dato che &
preso dal panico. Entrate e usate la falce sulla palla di scotch sopra
la porta, in modo da scoprire il campanello, 5e provate a rientrare,
Bowsley sara molto piti tranquillo, e vi dard subito la pistola & le
munizioni.

Avete tutto quello che vi serve: potete salire al casind per la resa dei
conti. Parlate con il demone di guardia all'ascensore: egli vi mettera
alla prova, facendovi delle domande su Hector, ma per rispondergli

basta dare un occhiata al tabellone in alto. Per ogni domanda
posta, sul tabellone compare un numero nuovo, che & la risposta
giusta alla domanda.

Di sopra incontrerete i coniugi Flores, che sono indecisi se comprare

o meno il biglietto. Non rivelate la vostra identita, ditegli che siete
un agente, soprattutto parlategli dei vostri problemi, della vostra
ultima vacanza. Alla fine riuscirete a convincerli e vi attirerete le
simpatie di Hector. Mentre vi mostrera il vostro nuovo lavoro, voi

estraete la pistola, ma lui nuscira a scappare fuori grazie a un corvo

che vi distrarrd. Nel tentativo di aggrapparsi a un muro per saltare
da un palazzo all'altro, Hector cadra nel vuoto.

\oi invece avvicinatevi al doccione sui cui si regge l'insegna, e
cospargetelo d'ossa e germoglina. | germogli provocheranno delle

crepe che faranno cadere la statua, permettendovi di passare € rac-

cogliere la valigia lasciata da Hector.
\V'incontrerete con Meche alla stazione, ma mentre partira verra
attaccata da un corvo. Verra salvata da Glottis, mentre voi salite in

macchina di Olivia assieme alla valigia. Beh, ora avete scoperto che
Olivia & I'amante di Hector, e avrete una brutta sorpresa per quan-

to riguarda Salvador: di lui & rimasto solo il teschio.
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Olivia vi ha portato in campagna, alla serra di
Hector. Salite sulla collina ed entrate nella
serra, dove verrete inesorabilmente germoglia-
ti, ma bastera usare il nitrogeno per bloccare la
germogliazione (dovete davvero ringraziare
Toto, senza dubbio!).
Siete di nuovo vicino la macchina: andate a
parlare con Sal, che vi dira di trovare il resto del
suo corpo in quanto contiene la chiave del por-
tabagagli. Purtroppo, Sal si sacrifichera per la rivo-
luzione, ma voi dovete continuare.
Quando aprirete la valigia, noterete che un biglietto vola
verso il teschio germogliato di 5al. Raccogliete il biglietto e
seguite la direzione che esso vi indica. |l corpo di 5al si
trova dietra la serra, e in esso & contenuta la chiave del
portabagagli, apritelo e prendete la pistola. Un conflitto con
Hector sarebbe inutile, basta semplicemente andare verso la
pompa dell'acqua e sparare alcuni proiettili nel serbatoio, in modo
da diffondere la germoglina in tutta la serra. Salite sulla collina e
godetevi lo spettacolo: Hector & finalmente diventato concime,
dopo una post-vita di crimini e delitti. Finalmente, per Manny &
giunta ['ora di andare via con Merecedes. Cosl, dato I'ultimo
abbraccio a Glottis, si pud andare via, e i quattro musicisti che
hanno tenuto compagnia con il loro jazz e la loro musica latina
suonano la loro ultima canzone per il treno numero 9.

’
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Questo mese abbiamo ricevuto tantissime lettere di lettori in
difficolta, per cui non ci dilungheremo come al solito, limitandoci ad
augurare un banalissimo Buon Natale e Felice Anno Nuovo.
Augurando a tutti un '99 pieno di originalita, vi lasciamo alla lettura
della Sos Mail Natalizia.

SOS mail, ZETA Studio-VIT, via Ricotti 15, 20158 Milano
Oppure, con subject SOS MAIL, a: zeta@studiovit.com

PRINCE OF
PERSIA

Spettabile ZETA;

innanzi tutto compliments per la rivista, era da
maoito tempo che pensavo di scriverv! e finalmente
mi sono deciso. Dovreste farmi un piacere, 1a mia
ragazza le iol non & mai riuscita a finire Prince of
Persia. Siamo arrivati af livello n, 10, dove incontria-
ma la nostra immagine riflessa che ¢i sfida & dusllo,
ma& non rivsciama ad andare oltre, Abbiamo provato
ad ammazzaria ma maoriamo pure noi, vi sarel molto
grato se poteste venirci in aiuta.

Lhstinti salut

Paolo Rupil

Era veramente tanto tempo che non sentivama par-
lare di questo livello di Prince of Persia. Allora,
come hai potuto costatare la tus immagine riflessa
non fa puoi uccidere, pena la morte. Lunica filosofia
da adottare per vincere & quella della non violenza,
In poche parole devi smettere di combattere ritiran-
do la tua arma. Solo cosi il clone ritornera a fonder-
si con il tuo corpo. Allenati bene che tra quaiche
mese uscird Prince of Persia 3..

Se poi non ti bastasse guesto aiuto prova & lanciare
il gioco da Dos, digitando: Prince Megahit, abilitera
alcune gabole come;

K Per uccidere 1| nemici sullo schermao
SHIFT+L Livello successivo

SHIFT+T Agaiunge energia

SHIFT+W Per cadere dolcemente

SHIFT+1 Schermo capovolto

HEXEN 11

MORTAL KOMBAT 4

Un saluto a tutts la redaziones.
Sono Michele, un vostro lettore, volevo sapere Se conoscevs-
te quaiche trucchetto o codice per MORTAL KOMBAT 4.

Grazie a tutti. ciao.

Certamente, ¢ ne sono diversi, ecco quelli pitl importanti
che abbiamo trovato sulla rete.

MM
955-555
222-222
100-100
010-010
110-110
666-666
123-123
001-001
321-321

Mosse a caso

Per avere svariate armi

Per iniziare con una mossa a caso
Disabilita i colpi

Disabilita il massimo danno

Disabilita | colpi e | danni massimi
Spegne la musica

Vi fa vincere con un solo colpo

Per correre all'infinito

Per combattere con delle teste enormi

Con guesti codici, invece, si accede ai Livelli:

011-0m
022-022
033-033
044-044
055-055
066-066
101101
202-202
303-303
313-313

Goro's Lair
The Well

Elder Gods
The Tomb
Wind World
Reptile’s Lair
Shaolin Temple
Living Forest
The Prison

lce Pit

La prima lettera di guesto mese & Ia soluzione al quesito del mese scorso di Maurizio che riguar-
dava il Mission Pack di Hexen (. Come potete vedere un lettore ci ha subito inviato una mail che

noi pubblichiamo molto vaolentierd.

Cara Redazione di ZETA,

ha letto sul numero di novembre la richiesta del lettore (Mauriziol relativa al mission-

pack di Hexen Il g volevo dare una risposta al guesito.

Livellp Tibetd.

| simbali nel corridoio sono, rivolgendosi verso il nuovo

lvello:
Sinistra: tong, ra, mu
Destra: dru, se, tong

Fer trovare la rupta considera il livello dallinizio.
Dopao aver superato la prima parte si arriva a una piccola

caverna con un bivio: vai a sinistra e prosequi fino ad arriva-

re in unaltra caverna con dei coni di luce [(quella dove | muri sparano chiodil. Awicinandosi gl
primo o allultimo cong, la parte di pavimento a esso relativa cede e &l di sotto si possono vedere
degli spuntoni di rocoia. Distruggili e quindi ealati di sotto. Da gui, endando avanti, si passa per un
corridoio In cui sono rappresentati | simboli; awicinandosi 8 ognuno di essi compare il nome.
Proseguendo ulteriormente si arriva in una stanza dove, dopo aver ucciso tutti | nemici, si ha |'ac-
CEssO a uno stanzino contenente la ruota in questione. A questo punto, torna nel corridoio con |
pulsanti, posa la ruota sul simbolo che ne & privo e premi i pulsanti ton la combinazione che si pud
leggere in un altro posto e che e proprio quella indicata da Maurizio: se, mu, dong, tong. dru, ra.

Spero di essere stato utile.
Liao e buon lavorp.
Francesco Delfing
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FORSAKEN

Ciao song Domenico e vi scrive da Milano,

neofita del PC. ho acquistato diversi giochi ma sinceramente senza soluzioni nan ne fio mai finita uno. Ora sano
bloccato nel secondo livello di Forsaken e sto aspettando buone nuove.

Vi ringrazio sin d'ora e vi saluto clao0000000

Domenico

Buesto & un gioco di cui si @ pariato molto prima della sua uscita, ma che poi alla fine si & rivelato un buon spa-
ratutto avido di risorse di sisterna. Comungue non preoccuparti troppo vedrai che presto finiral anche tu qualche
gioco @ tutta questione di esperienza.

Per ahilitare i cheat devi scrivere bubbles in un qualsiasi menu. Poi digita questi codici:

THEFULLMONTHY Per accedere a un qualsiasi livello tramite un menu

IAMZEUS Invulnerabilita, tutte le armi, munizioni, nitro, powerpods e 2 armi sconosciute chismate SPID e THIEF
TITS0OT Permette |'sccesso a una navetta speciale, inoltre vengono abilitate le texture per adulti
LUMBERJACK Mette a disposizione diversi target, Se si preme una volta il tasto relativo ai missili si ottiene il Mug, se si preme due volte si attiene il Mug

a spirale, infine se si preme tre volte si ottiene il Bouncy-Mug
JIMBEAM Se =i preme il tasto del laser velocemente si ottiene il laser normale, due valte per lelectro-beam e tre volte per il superbeam
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LEISURE SUIT LARRY 7

Hi Zeta people,

mi chiamo Roberto e ho un piccolissimo problema.

Dove posso trovare gii ingredienti per vincere il concorso di cucing in Leisure Suit
Larry 7: Love for sail?

E ancora, dove si nasconde il cameriere X-coso?

So per certo che farete il possibile, se cosi non fosse o non potesse essere vi
chiedo almeno di pubblicare sulla Bibbia Videoludice le risposte ai quesiti di que-
sto vostro fedele discepolo!

See ya ‘round and thank you sooo much, Z-Crew by

Roberto “Logan” Saja

A nostro parere le awenture della Sierra sono sempre state un grading sotto
quelle della LucasArts. Lunica eccezione, va fatta per il simpatico Larry, capace di
streppare un sorriso anche ai non amanti del genere. Purtroppo conguistare tutte
le donne di questa aventura non & affatto semplice... Per farsi notare dal capits-
no il nostro Larry dovrd vincere la gara di cucina, Andate dungue in cucina e pren-
dete la pentola, il pesce e il sale. Dall'inventario controllate il foglio di carta che
awolgeva il merluzzo e leggete la ricetta "formaggio di castoro slla venezuelana'.
Gli ingredienti richiesti sono: il latte, il sale, il succo d'agrumi & un po’ di muffa,
Brazie alla chiave del Cabin boy, aprite la stiva di poppa, entrate e mirate a una
castorina, digitate dunque LATTE (o milk se avete Ia versione inglese). Poi andate
in biblioteca, leggete il libro verde sulla destra, parlate con Drew e digitate
FOKKER, riuscendo cosi a convincerla & venire con voi a fare la doccia. Prima perd
dovrete ritrovare la sua valigia e cosi dovrete andare nella stiva di prua e aprire il
piccolo baule. Una volta nella stanza, mentre Drew fara la doccia, dovrete attac-
care il tubo antincendia al bocchettone rosso sulla sinistra, Dopo aver tirato lo
scarico, Drew scappera via. Fate dunque un salto &l bar e chiedete a Johnson del
succo di cedro (o LIME JUICE]. Tornate ora in cabina {la numero O) e raccoghete
la muffa dal pavimento, ottenendo cosi I'ultimo ingrediente. Giunti un cucing met-
tete il latte nella Cybercheese 2000, usate il coltello sul Kumauats e alla fine
aggiungete la polvere orgasmica presa precedentemente nella camera di Dewmi.
In questo modo portando la torta ai giudici verrete premiati vincendo la prova.

THE NEED FOR
SPEED I11

Ciao, mi chiamo Antorio, ho 20 anni o vorrei chiedervi un piccolo
piacere.

Viorrei sapere come si fanno & usare i codici che sono apparsi
nell'ultimo numerg di Zeta di “The Need for Speed IIl": cove devo-
no essere inseriti i codici (es. GOOT, GOOZ, ecc..] per otienere
le altre macchine?

Lin altro quesito: ho letto anche che nel sitc Needforspeed.com
che sono presenti dei file .EXE che ti danno delle nuove macchi-
ne: Buesti file devono essere copiati in una particolare directory
oppure basta lanciarli? Una volta fatto questo devo sorivere aitr
codici o nel gioco appariranng le nuove macchine?

Grazie.

Antanio Matera

| codici vanno inseriti mentre selezioni l'auto e il percorso. Sul
secondo guesito non saprei dire, credo comungue che ci slano
allegati dei file Readme.txt, dove viene spiegato come fare. Se
non trovi nulla probabilmenta vorra dire che le patch si installe-
ranna da sole, individuando la directory dove hai installato il tuo
programma.
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H.E.D.Z.

Per inserire i codici premere prima T

MIG 29 FULCRUM

Premere T per attivars |a barra e inserire questi codici:

Invincibilita
Disattiva l'ntelligenza artificiale

YOu 607 WHAT | NEED Munizioni infinite

FOOD GOES HERE Ricarica I'seren

BIG GlLP Rifornisce I'aereo

YOURE HERE FOREVER Invincibilita

DAMM THAT CORNER Disattiva i crash
CHILIBURGER Ripara 'agreo

SPINDIVE Impossibilita di venir colpiti
UPSIDE DOWN Livello di volo autematico
PAPERAIRPLANE Aerei di carta

PATSUN Sconosciuto

THE 5TH ELEMENT

Se vi siete persi il film di Luc Besson, e non riuscite a sconfigge-
re il male provate a usare questi codici.. .e ricordatevi bene che |l
guinto elermento non & la giovane e bella Lilh ma bensi 'amore!
Bisogna inserire questi codici nel menu e poi selezionare una

NFL BLITZ

Ecco alcuni codici per questo gioco:

nuova partita: 200R Teste giganti
555R Tempo piovoso
RALPH Per superare un livello 222R Ginco notturno
DAMID Per essere invincibili 223R Tiro a distanza illimitata
JEROME Scudo 423R Passaggio super
OLIVIER Per avere tutte le armi 0120 Disattiva gli aiuti della CPU
FANETTE Per avere tutti gli oggetti 1110 Modalita torneo (nella modalita a due giocatori]
BENOIT Per vedere tutti | film 5250 Tempo nevoso
JOEL Tutti | codici abilitati nau Maggiore potenza offensiva
4210 Maggiore potenza difensiva
DETHKARZ 433l Invisibilita
500L Spegne le luci dello stadio
Inserire questi codici nel menu iniziale; 230L Passaggi veloc
: 0321 Attiva il turbo nella corsa
ITSRSMALLWORLD Accesso a tutte le macchine  S04L Aumenta Ia velocita della corsa
KCOLNU Accesso a tutti i circuiti J12L Migliora la ricezione
TRAKHTED Abilita tutto 2121 Bel tempo
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X-FILES

Esiste un modo per bypassare la password del computer In gue-

sto avvincente gioco, ed & quello di premere con il tasto destro la
lettera @ quando compare la scritta "Welcome® sul video del ter-

minale dell'FBI.

E mi raccomando TRUST NO ONE | perche |a verita & la fuori.

LODE RUNNER 2

Premete ESC durante il gioco per entrare nel menu e inserite gha-
zed domut per abilitare Iz modalita cheat.

Ogni volta che inserirete uno di questi codici, sentirete un beep di
conferma.

Fa Torna indietro di un livello
F4 Supera il livello

Akt F12 5 vite

RitB Dieci bombe

Rit K "Beach Ball” power up
Alt | "Invisa” power up

Ak T "Morph” power up

Rit B “Cloak™ power up

http://www.oldgamesitalia.net/

DELTA FORCE

Nella console digitare * * ° per attivare | codici

IWILLSURWVIVE Invincibilita

RAINDROPSKEEPFALLINGMYREAR 5 colpi di una nuova arma
(Pud essere inserito pid valtel

TAKEITTOTHELIMIT Genera nuove munizioni

HITMEWITHYDURBESTSHOT Computer

CLOSETOYDU Sconosciuto

CENTIPEDE 3D

Durante il gioco digitate guesti codici e poi premete INVID

WIMP Invincibilita

GETALIFE Vite inifite

&0TD Conclude il livello

FLy Vi permette di volare

MORMAL \Velocita di gioco normale

SLOW \Velocita di gioco lenta

SLOWW Velocita di gioco lentissima

GLOAD Chiude il gioco e vi "sbatte” a Windows

SPEARHEAD

Per diventare invincibili in questo gioco, bastera tenere premuto:
S+P+E+R+R+H e premere il tasto BACKSPREE (ouello sopra a
INVIO).

BLOOD 2 (DEMO)

Durante il gioco, per inserire questi codici premere T e pol
digitare:

MPEDD Invincibilita

MPKFR In un solo colpo: Salute, munizioni e armatura
MPHERLTH Salute

MPAMMO Munizioni

MPARBEZR Armatura

MPPOS Mostra la posizione corrente ON/OFF
MPCAMERA Regaola I'angolo della telecamera
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Tutmh, per::hi non lo l'.la,anr.nrn notato, gii dallo scorso
mese & Hportatn il nuovo indirizzo.

‘In compenso sono assolutamente in tempo per gli auguri di
rito, nella speranza che i vostri regali di Natale si rivelino
‘delle piacevoli sorprese, e non degli autentici pacchi bomba,
capaci di aumentare in modo esponenziale il numero delle
lettere inoltrate a questo indirizzo.

:‘Buan Hatnlé e FelicaAnm numm.

A cura di Luca Bonacina (bgc5@drv.it)

Pertinente Bonacina,
come per quasi tutti gquelli che ti serivono anch'io ho il dilem-
ma che pit affligge il popolo degli utenti di PC: devo cambia-
re sistema, ma cosa compro? Devo aspettare i nuovi pro-
cessori? Quali devo scegliere e percheé?
MNon ti nascondo che sono particolarmente imbarazzato dalle
prospettive sul futuro dei PC che sembra evolversi troppo
rapidamente.

(Giovanni Massari — Via Internet]

Carissimo Luca,
che diavolo succede nel mondo dei processori? Sono andato a

informarmi presso (...) per I'acquisto di un nuovo PC. Armato
di buone intenzioni sono andato a leggere la pagina del listing
relativa al processore da inserire nel mio nuovo sistema, ma
sono rimasto letteralmente irritato (la modifica della parola
usata era obbligatoria — N.d.R.]. Praticamente riuscire a
cornbinare esattamente CPU, scheda madre e RAM e un
gioco di alchimia. Non solo, ma stando a quanto mi diceva
I'sssistente del negozio la cosa peggiorera nei prossimi mesi.
Dove stiamo andando a finire? Tornera la chiarezza oppure

davvero il futuro si incasinera ancora di piu?
[Giuseppe Raossi — Via Internet]

Condivido pienamente il "disagio” di Giuseppe nella scelta del
corretto processare per il proprio PC.

Dopo aver parlato nel numero di novembre di quelle che
sono e saranno fe frontiere nel campao delle memorie RAM,
approfitto delle vostre domande per tentare di fare chiarez-
za nel mercato delle CPL.

Lo stato attuale delle CPU presenti sul mercato in questo
finire di 1998 & gia abbastanza diversificato sia per caratte-
ristiche tecniche che per i prezzi.

Le cause di guesta confusione sang da ricercare nella politica
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di “occupazione” di tutti | segmenti di mercato delle varie
case. | segmenti di mercato sono oggi molta piv diversificati
rispetto a un tempo a causa, non tanto dell'evolvere dello

stessg, ma di una concarrenza che si fa via via pit agguerrita.

La principale protagonista, come sempre, & la Intel che deve
sempre pit fare | conti con una aggressiva AMD e una insi-
diosa Cyrix. Intel prosegue a testa bassa la sua strada
verso processori di aito livello {che vedra un compimento
nell'atteso Merced] a colpi di nuovi slot e altissime frequen-
ze. La politica dei processori potenti, tuttavia, non pug esse-
re perseguita se si perdono gli utili provenienti dal mercato
dei processori meng performanti, mercato in cui numeros!
contendenti stanno realizzando prodotti allo stato dell'arte
come il K6-3 o il futura K7.

Attusimente Intel ha immesso sul mercato il Celeron versio-
ne Covington (senza cachel per contrastare if K6-2/3, I
Celeron funziona sul costoso Sfot1 e le deludenti prestazioni
di questo processore le hanno fatto perdere clamorosamen-
te la prima battaglia contro fa AMD. La linea Pentium Il ha
raggiunto i 450MHz di velocita di clack, e da quslche mese
g comparso il verp successore del PentiumPro, lo Xeon, che
permette di costruire sistemi composti con due processori
g, prossimamente, fino a otto. Con la fine di guest'anno dob-
biamo salutare un vecchio protagonista; il Pentium,. Ormai
vecchio, tenuto in vita grazie al set di istruzioni MMX, armal
& destinato alla pensione: con il nuove anng verranno chiuse
le uitima unité di produzione per fare spazia alle nuove CPU
che si affacciano alla ribalta.

Dal lato dei concarrenti, AMD & presente con il K6-2, pro-
cessore MMX dotato di un set di istruzioni grafiche aggiun-
tive chiamate "S0Now!”", e arriva alla velocits di 350MHz,
limite ritenuto sufficiente per il mercato dei PC casalinghi.
Oa gur fing alfe fine del millennio vedremao fiorire un numero
notevolissimo di novitd condite da tutta una serie di nuove
tecnologie. La Intel rispandera al nuova set di istruzions gra-
fiche 30Now! con una nuova serie di istruzioni nel sup pros-
simo processore della serie Pentium ff: il Katmai. If nuovo
set attualimente chiamata KNI (Katmai New Instructions)
verra probabilmente commercializzato came MMX2. If KNI
avra caratteristiche interessanti, sard composto da 70
istruzioni contro fe 21 di AMD, e agira anche sui calcoli in
doppia precisiane in virgola mobile, a differenza del vecchio
set MMX che lavarava solo con i numeri interi. Il nuova pro-
cessore ha un processo di produzione attestato sul 0,25
micron & dovrebbe vedere | negozi gig da questo mese di
dicembre con una frequenza di clock iniziale tra i 450 e |
500 MHz. Sul finire dell'anno il Pentium Il Katmai raggiun-
gerd almeno | 533MHz e verra sostituito dal Pentium I
Coppermine, basato su un processo of produzione a 0,18
micron. If Coppermine vedra comparire | primi bus con fre-
quenza a 133MHz e verra da subita portato a superare la
barriera gei 600MHz. Una nota, per finire, sul Coppermine
(dallinglese “miniera di rame”l: Intef produrrd questo pro-
cessore ancora con l'uso dei colflegamenti in alluminio, non
adeguandosi, per il momenta, sulle novita costruttive intro-
dotte da IBM con ['uso del rame.

Sul lato dei processori di fascia alta lo Xeon diventera un re
pressocheé incontrastato nei server. Nel corso del prossimo
anno verra distribuita la versiorie Tanner basato su Slot2,
compira un'evoluzione parallela al Katmal raggiungendo |
600MHz nella seconda meta dell'anno. Lo Xeon Cascades,
con una produzione & 0, 18 micron, prenderd poi il suo posto
verso la fine del '99.

Il segmento di mercato del PC casalinghi vedrad un rafforza-
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mento dell'offerta Celeron. Intel, vista la cocente delusiane,
corre al ripari inserendo nel prossimo Celergn versione
Mendocino ung ceche df secondo livello da 128Kb, sciagura-
tamente tolta dalla versione attuale. Nel corso dell'anno il
processore raggiungera | 400MHz e potra godere dei van-
taggl dei bus a 100MHz,

Vediamo cosa fara AMO. I KE ringiovanito dalle istruzion
30Now!, neila versione KB-2, durera ancara per poco &
verra subito rimpiazzato dal KB-3, unulteriore evoluzione
che permettera di raggiungere frequenze di clock di 350 &
400MHz. La principale novita, perd, & costituits dalla pre-
senza di una cache di secondo livello di 256Kb che sicura-
mente aumentera le prestazioni della CPL. Huesto proces-
saore sara ancora compatibile con il socketZ/Super?.

Tutto questo solo per preparare la discesa in campo dell’at-
tesissimo K7, che debuttera nella prima meté del ‘85 con
una frequenza di SO0MHz. Il K7 avra finalmente una FFU
(Floating Point Unit] paraganabile, se non migliore, a quella
dei Pentium li, superando l'unico grande limite rispetto al
rivale di Intel. Il K7 sara anche il primo processore non-intel
in grado di lavorare in modalita multiprocessore.

Mz la cosa pil curiosa riguardo al K7 & che verré costruito
per un nuove tipo di slot: fo SlotA. Lo SlotA sara in tutto
simife alla Slat1, ma avré una piedinatura differente anche al
livello dell'alimentazione. Questo é un importante cambia-
mento dalla politica di AMD fing a ieri pafadina della compa-
tibifita con il socket?7, oggi forte dells sua posizione, sceglie
di percorrere la stessa strads percorsa da Intel spaccando
in die in modo definitive il mercato delle schede madri e dei
relativi Chipset.

Tante novité nel settore del processori coinvalgono inevita-
bilmente le evoluzioni dei chipset.

Attualmente sono presenti schede madri basate su chipset
Intel 440LX (B6MHz] & 440B8X {100MHz] per i Pentium If &
i Celeron. Par quest uitimo & disponibile anche la versione
pitl economica del 440LX; il 440EX che funziona con un bus
g B6MHz, ma guesta soluzione e destinata ad avere vita
malto breve. Uscira anche la versione meno potenziats del
4408X: il 4407X che permettera di avere schede madri con
Slat1 a 100MHz decisamente piti competitive sotto il profilo
del prezza. Nells seconda meté del prossimo anng uscira
anche un'ennesima variazione sul tema chiamata in codice
Whitney. Il Whitney avra implementata la scheda grafica
740, e dovrebbe permettere di risparmiare I'acquisto di una
scheda video.

Sul campo del Pentium Il si vedra lingresso del "Caming”,
nuavo chipset che intradurra la novita dell AGP versione 4X,
permettera una velocita sul bus di 133MHz, supportera il
nuovo UitraOMA/BE per gli hard disk e permettera di monta-
re la RambusORANM {vedi numero scorsol. Interessante lim-
plementazione delle funzioni definite nel nuovo standard AC
‘97 in base & questo nuovo standard le funzioni di compres-
sione e decompressiane tipiche della parte audio e del lavorg
del madermn sono svolte dal processore che incorporera nel
nuavo set KNI anche questo tipo di supporto. GQuesti due chi-
pset sono progettati per | processari Katmai e Coppermine.
Per lo Xean, invece, sono di prossima uscita due chipset: il
4506GX che avra la possibilita di montare fing a 8GE di RAM
e 8 CPU, e il ‘Carmel”, equivalente per lo Xeon del Caming,
ma avra in pid una nuova versione del PCl & 64bit con una
frequenza di BEMHz.

Sul fronte KB pare che siang di prossima useita dei chipset
nati da una collaborazione con g Digital (Compaql, ma i det-
tagli non song stati ancora resi noti.

Caro Luca,

ho appreso da amici che & possibile avere sul proprio com-
puter dei file mp3 che consentono di ascoltare gualsiasi
brano musicale con la stessa gqualita del CD. [...) Vorre
avere pit informazioni sia sul tipo di file, sia sul modo per
ascoltarli. Dove posso reperire, inoltre, i file da leggere?

£ prego di rispondermi quanto prima.

[Antonello Largotta — Via Interneat]

| file MP3 sono una delle tante evoluzieni def formato
MPEGZ. Per gstesao, infatti, i file MP3 si chiamana MPEGS
Audio Layer 3.

| file MP3 sono dei file audio, ben roti tra colore che amano
smanettare con | PC nonché tra i pirati della musica, che
permettono con dei software opportuni df ascoltare brani
musicali con gualité paragonabile & quella dei normali CO,
ma risparmiando moltissimo spazio.

Il trucco avviene in fase di compressione dei file. Infatti,
durante questa fase vengono eliminati tutti quei suon che
non song udibili dall' orecchio umano. In questo modo viene
gliminata una parte notevole delle informazioni da salvare &
un brano di cinque minuti puo essere compresso in un file di
4-5 MB, senza alcuna perdita di qualita udibile a orecehio,
con ung compressione di dieci-quindict voite.

Per ragioni soprattutto storiche il software pit utilizzato per
ascoltare questi file il famasissimo shareware Winamp,
liheramente scaricabife dall'omanimao sito WWw. WINaimp.com,
e presente alla voce Classici sul CO di ZETA.

Da poco anche Microsoft ha aggiunto il supporto dei file
MP3 come aggiornamento di Windows 98. Per i possessori
del nuovo sistema operativo occorre collegarsi a Internet e
dal menu scegliere l'opzione "Windows Updste”.

Negli aggiornamenti disponibili c'e if nuova Media Player che
supporta anche guesto tipo di file.

Per assaciazione di idee 'MP3 fa subito pensare alla pirate-
ria musicale. Fino 8 pochi mesi fa era possibile trovare su
Internet pressoché tutto: dall'ultima album di qualsiasi can-
tante all'intera produzione del notg maestro Abbado. I feno-
meno, inizialmente tollerato, e divenuto ben presto di enormi
dimensioni. tant'é che, conti alla mano, le case discografiche
hanno cominciato a calcolare le perdite g, owia conseguen-
za, hanng cominciato ['ennesima campagna di censura sulla
rete allo scopo di eliminare il fenomeno.

Attualmente per i pirati dellMF3 la vita e
malto dura, soprattutto per gii avventor

dell'ultimo momento, ed & faciimente sca-

ricabile il solo materiale inedita di
autort che voglione farsi conosce-
re, mentre g pit ardua sccede-
re 8 quei siti che ormai sona
praticamente clandestin e,
guindi, difficiimente raggiun-
gibili, che contengono brani
di artisti famosi.

Del resta qguesti siti sono del
tutto illegali in quanto nan
permettono il pagamento dei
‘giusti” diritli dr autore e
pertanto si rischia gualco-
53 anche solo a scaricare
questo tipo df materiale. |
primy casi legall fo hanno
evidenziato.

gno di Gioncarlo Alassandrini

http:f!www.nldgameﬂtaIia.net!



http://www.oldgamesitalia.net/

Prove gilahorasorio

Il protagonista del mese di dicembre & sicuramente il nuovo chip
Riva TNT di nVidia, che puo gia contare sul sostegno di un buon
numero di produttori hardware. Le schede di STB, Creative e
Diamond offrono prestazioni equivalenti e, come sempre, la scelta
finale andra fatta tenendo in considerazione prezzo e elementi di

contorno, quali uscite video e software in bundle.
Gregory Yerrando
zeta@blackvoodoo.com

/r CHIPSET NVIDIA RIUA TNT \\

— Riva, Riva Zx e ora Hiva TNT. Una linea di chip

@g» - grafici che poco ‘o nulla hanno da invidiare ai

o Voodoo di casa 30fx. Il primo Riva aveva aper-

RVIDIA to la strada ai contendenti della Voodoo?, il
Riva Zx aveva espanso la memoria grafica massima da 4 &
BMB. Con il TNT |'obbiettivo & sorpassare il Voodoo?2 e |l
Banshee, l'ultimo dei chip della storica rivale. NVidia, produt-
trice della famiglia Riva, non ha certo lesinato sulla potenza
del suo nuovo prodotto offrendo delle caratteristiche realmen-
te al tap del mercato, sia come prestazioni pure in campo gio-
chi, sia come guantita di accessort di contorno implementabili
sulle nuove schede. TNT, innanzitutto, @ I'acronimo di TwiN
Texel, owero riesce a processare due pixel texture in contem-
poranea. Tutta 'architettura & a 128 bit e la quantita standard
di RAM & 16MB che posscno essere sia di tipo SORAM che
SGRAM. Attualmente il clock standard delle case & 95MHz. |l
chip integra svariate caratteristiche di rilievo: accelerazione
video per DirectShow, MPEG-1/2 e Indeo, uscite TV PAL e
NTSC, una porta per la cattura video in standard CCIR- B561,
La tecnologia costruttiva & 8 0.35 micron e complessivamente
il TNT conta di 7 milioni di transistor, Offre Ia piena compatibi-
litd con Direct 30 e OpenGL ICD nel 30.

CURIDSITA

11 novembre 1998.

La TNT & stata scelta come scheda ufficiale 30 della PGL
(Professional Gamers League, |a lega professionistica dei gio-
catori) sponsorizzata da AMD e creata nel 1997 da TEN.
lnutile ricordare che la precedente scheda era basata su un
certo Voodoo.

18 novembre 1998

VANTA. Le voci circolano misteriose su questo presunto suc-
cessore del TNT, che dovrebbe utilizzare tecnologia 0.23 e
32MB di RAM. Le prestazioni dovrebbero essere doppie
I@petm al TNT, ma come detto sono solo vool. /
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§ /  STBUELOCITY G400 TNT16MB )

Le nuova scheda TNT, naturale evoluzione della fortunatissima
serie Velocity, si presenta come la pil completa del gruppo per la
dotazione che implementa. Oitre a 16MB di RAM possiede una
porta DVP (Digital Video Port, per DVD) l'uscita VGA e TV sia PAL
che NTSC. La qualita e la stabilita dei giochi & splendida, anche se
abbiamo notato un certo surriscaldamento della scheda dopo una
lunga sezione di gioco. | risultati sono estremamente elevati.

Distributore; Centro HL
Garanzia: 10 anni
Costo: 399.000 Lire

RISULTATI DEL TEST FINAL REALITY
| 3D Performance 20 Performance

3.97 Reality Marks 3.60 Reality Marks

| Bus Transfer Rate 3D Bus Transfer Rate 2D

6.99 Reality Marks 1.30 Reality Marks
Visual App. AGP Test 4MB
100% 134.97 FpS

CREATIVE GRAPHICS BLASTER TNT 16MB

Anche Creative offre la sua TNT, evoluzione della serie Graphics

Blaster, senza nessun tipo di uscita "esotica’, limitandosi alla
normale uscita VGA, |l bundle affre oltre al CD dei driver anche le
versioni complete di Forsaken, Uprising e SCALA, un applicativo
per soluziom multimediali. Le prestazioni non si discostano dalle
altre, La scheda si presenta solo pib larga delle altre due e forse
guesto contribuisce a un minor surriscaldamento. La pil affidabi-
le. quindi, per lunghissime sessioni di gioco non-stop.

Distributore: Creative Italia
Garanzia: 1 anno

Costo: 350.000 Lire

RISULTATI DEL TEST FINAL REALITY

30 Performance 20 Performance
3.89 Reality Marks 3.11 Reality Marks
Bus Transfer Rate 3D Bus Transfer Rate 2D
6.1 Reality Marks 1.45 Reality Marks
Visual App. AGP Test AMB

100% 125.34 FpS

DIAMOND VIPER V550 TNT 16MB

La Diamond, con questa scheda che appartiene allormai famosa
serie \iper, s propone, come la Creative, priva di uscite/entrate
TV, Il bundle comprende Motarhead, in versione completa da
Gremlin, pid 2 CO contenenti driver e applicazioni multimediali, |l
design della scheda & molto pulito e risulta la pil piccola del

gruppo come dimensiont del wafer di silicio.

Distributore: NP
Garanzia: 1 anno

Costo: NP

RISULTAT] DEL TEST FINAL REALITY

30 Performance 2D Performance
4.00 Reality Marks 3 3.21 Reality Marks
Bus Transfer Rate 3D Bus Transfer Rate 2D
5.67 Reality Marks 1.35 Beality Marks
Visual App. AGP Test AMB

100% 123.0 FpS
% b/
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(" CANOPUS PURE 3D 2 12 MB

Come la miro Hiscore2 dello scorso numera, anche Canopus,

| famosa per non ‘rispettare’ le reference delle varie case pro-

I."":;:'i%‘n

duttrici di chip grafici, propong una sua versiona riveduta e
corretta della ormai famosa Voodoo 2 di casa 30fx. Le novita,
a livello strutturale, sono tante. Immediatamente ci si accorge
che la RAM & posizionata in maniera completamente diversa
dal solito. | chip, infatti, si trovano per la maggior parte nella
parte superiore del wafer di silicio in quantita di BMB [16 chip
da 512 KB ciascunol e 4 nella faccia inferiore.
Presumibilmente gl 8 MB sono quelli delle texture. Tutti sono
chip Silicon Maaic da 100MHz fquindi niente 1bridi 100MMHz
per il-buffer e B3MHz per le texture RAM). Subito dopo non si
pud fare a meno di notare la ventola di raffreddamento posta
sopra al chip PixelFX2, che prende corrente direttamente
dalla scheda tramite un connettore identico a8 quello delle
nuove ventole per Pentium I, Altra caratteristica di rilievo & la
posizione del connettore per la modalitd 5L, in guesto caso in
posizione centrale, probabilmente perche ottimale dal punto di
vista delle prestazioni. La posizione dei vari chip ha subito di
conseguenza un brusco cambiamento; il Gendac, per esempio,
trova posto nella parte superiore della scheda, Come uscite si
notano le 2 per la connessione del computer a un normale
televisore invece che al monitor. Sono di tipo Composito e 5-
Video. Una certa raffinatezza & data anche dal led verde che si
pud vedere attraverso il foro al centro del connettore compo-
sito, che segnala quando la Voodoo2 & attiva [anche se owie-
mente non & di molta utilital. Il cavetto di collegamento slla
scheda video preesistente non & pil di tipo VGA/NGA ma
VGA/SYHS, come perla Mira, La confezione contiene. inoltre,
il cavetto SLI, il CO dei driver contenente svaristi demao, un
CD in collaborazione con la rivista Boot e la versione completa
dell'add-on per Guake li: The Reckoning.

Garanzia: 1 anno
Distributore: Ecos Italia

. | Casto: 526.000 Lire

RISULTAT! DEL TEST FINAL REALITY

1 3D Performance 20 Performance
.| 3.94 Reality Marks - NP
| Bus Transfer Rate 3D Bus Transfer Rate 2
B.19 Reality Marks NP
Visual App. AGP Test AMB
NP (PCI)

\ma%
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~

— M ottenere dal nostro alter-ego digitale 'azione corrispondente. In
| questo caso il tasto direzionale si trasforma automaticamente in

/~ SIDEWINDER WHEEL FORCE FEED-BACK. \

La grande novita che il nuovo volante della Microsoft offfe al mer-
cato e [implementazione del ritorno di forza, quel Force Feedback
reso popolare dal joystick sempre prodotto da Microsoft. Le AP
proprietarie (che per adesso pud usare in licenza salo Saitek]
sembrano essere le miglior, superiori in molti casi alla tecnolo-
gia I-force, sviluppata parallelamente da aitri costruttori. Ma pid
che le caratteristiche tecriche guello che ci interessa veramente
& come viene sfruttato quelio che, sulla carta, e il miglior volante
in produzione. Giocando a The Need For Speed Ifl, o Colin McHae
Raily, ti 5i rende subito conto di guanto tempo si & perso usando
I'obsoleta tastiera. La gualita elevata della periferica si nota, per
esempio, quando in Colin MeAae si affronta 1| tracciato di
Montecarlo sulla neve: vi possiamo assicurare che l'effetto e
riprodotto in maniera completamente convincente. La solidita e
notevole e ottima risulta l'idea di mettere un solo perno centrale
per il fissagaio, che non va in nessun modo a infastidire le cosce
corme invece farebbero due morsetti alle estremita. Se proprio
dobbiamo andare a cercare due piccoli difetti possiamo dire che
il cambio, che awiene attraverso due tastl posizionat nella parte
posteriore del volante, poteva essere implementato attraverso

un cambio a farfalla stile F1. Il secondo & che abbiamo trovato 13
pedana leggermente troppo legoera e tende a scivolare lenta-
mente sotto i colpi inferti ai pedali. || prezzo, anche se in senso
alto assoluto, & giustificato dall'estrema qualita del prodotto.

Distributore: Microsoft
Prezzo: 869,000 Lire (compreso Cart Precision Pro e Monster
Truck Madness 21

SIDEWINDER FREESTYLE PRO.

Naturale evoluzione del pad che tutti conosciamo bene, presenta
sei tasti nella parte superiore & due trigger posteriori, come |l
precedente modello, pill un throttle posto in posizione frontale.
Anche la forma s'ispira chiaramente alloriginale anche se ne am-
plia le dimensioni in modo da rendere il tutto pil ergonomico. Ma
le somiglianze finiscono qui. La grande innovazicne portata da
questo modelio & la presenza di un sensore Interno in grado di
gestire il movimento in 3D del pad. | meccanismo, attivabile at-
traverso un apposito tasto, rende il Freestyle uno strumento per-
fetto per tutti i giochi di guida sia di macchine, sia di moto, | fun-
zionamento, basato su una tecnologia importata direttamente dai
sensor degli airbag automobilistici, fa in moda che le rotazioni
applicate al pad vengano interpretate come un movimento di un
normale joystick analogico. Ovwvero, se si vuole curvare a destra,
sara sufficiente imprimere al pad una rotazione verso destra per

un hat switch a 8 direzioni {molto utile per gestire, a seconda dei
casi, telecamere o mirin). La modalita "analogica’ & owiamente
disinseribile, g cii rende il Freestyle un perfetto pad digitale
Inutile negare il balzo di qualita che giochi come Motocross
Madness ottengono dal suo utilizzo, e come, dopo averla provato,
non se ne possa fare pit @ mena, Ultima nota: || Freestyle & il
primo pad "USB Heady” owero permette, a chi possiede un'en-
trata USB (solitamente tutti | possessor di piastre madri Siot 1
o Super Socket 7} di collegario in cascata con altre periferiche a
guesta porta. Un articolo decisamente consighato,

Distributore: Microsoft
Prezzo: 149.000 Lire [compreso Motocross Madness)

.
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VENDO

Uffertissima VENDOU giochi per Pe cd-rom:
Tomb Raider 1|, F1 Racing Simutation, The
Curse of Monkey Island a Lit 39.000 cadau-
no; Resident Evil, Final Fantasy VI, Wing
Commeander V: Prophecy a Lit 49.000
cadauna. Inoltre scheds viceo 30FX Voodo 4
Mo a Lit 170.000,

Gian Maria - tel. 0383/46920 email mail-
t0.g.ghisondiaznet. it>g. ghisoni@aznet. it

VENDO groco per PC : Grim Fandango in ita-
liano con scatola e manugle a Lit B0.000.
Daniele - tel. 06/88521381

VENDO giochi oeigingli per PC COrom:
Soyeraft (inglese), Normality lingleseal,
Heturn to Zork linglesel; questl tre giochi
solo m blooco per Lit 70.000. Rama
(Classic Coflection versione in italianal,
Oympic Games (Classic Collection versiong
in italianol, Hollywood monster (versione in
itaianal a Lit 15.000 cadauno.
Pandemonium | (versione in italkano) a Lit
401000, The X-Files (versione in takano) a
Lit 70,000, Gadget (versione in itahano) a
Lit 45.000. Spess i spedizions eschse.
Fiorella - tel. 0543-769551

VENDO per PC CORom Covert Operations
(data disk per C8C), Counterstrike (data disk
per Fed Alert], Corel Draw 5 nem, Vendo
inpitre Zeta lnn 10-28), Giochi per i mig
Computer (da 597 & 7/98), Ciak (anni 94,
95, 96, 971,

Tel. - 075/5051743 - emal fabry?6&hat-
mail.com

VENDO schermo antirfiesso Polaroid univer-
sale a Lit /0,000 valore stiuale Lit
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Via Ricotti 15, 20158 Milano

Hermrme Fax: 02/39310950

E-mail: zannunci@studiovit.com

180.000; scheda grafica Exstreme Creative
Labs 4 MB SGRAM a Lit 100.000, oitre
varie custodie per CORom singole, al 5%,
mal utilizzate. Roberta - tel, 02/29402383
dafle 9.30 alle 13

VENDQ giochi per PC CORom tutti oeigingl,
perfettamente funzionant| @ con manugie in
itafiano; Quake a Lit 35.000; Queke 2 a Lit
40 000, Aftershock for Guake a Lit 30000,
Jedi Knight a Lit 35.000; Haxen 2 a Lit
39.000; Dungeon Keeper (italianal a Lit
40.000; Cybermage a Lit 20,000 eschuse
spese di spedizione.

Emnilianc - tel, 02 /23257852 dopo le ore
20:00 - emal emymar@staff.it

VENDO Compag Intef Pentium 120 MHz, 16
MB RaM. CDRam Bx, Sound

Blaster 16 con casse, 1.2 GB HD, Monitor
IBM 14", floppy dive e accesson, Tutta a Lit
900,000 (solo zona di Milano),

Andrea - tel. 02/439B0636 ore pasti

VENDO (zona Milano) CDRom per PC in ita-
liang; Inca 2, Magic Carpet, King Guest 3,
Jewels of the Oracle a Lit 25,000 cadauno o
in biocco a Lit 80.000; || segreto dei tam-
plari, Orion Conspiracy, Zork Grand
inquisitor, Gabriel Knight 2, Atlantis, Noir,
Evidence, kmogoud, Theme Hospital, Larry 7
g Lit 40.000 cadauno o in blocco a Lit
320.000; Broken Sword 2, Monkey Island 3
a Lit 60.000 cadauno; Blade Runner a Lit
B0.000; Black Dalia a Lit 85.000. In regaio
a chi scquista in blocco Hollywood Monster e
The Pegamaster. Tel, 023380739

VENDO/scambeo giochi usati disponga di:
Quake 2, Tomb Raider 2, Unreal, Deathtrap
Dungeon, Resident Evil, Incoming Fifa ‘96,
Commandos, Explore 25 a Lit, 35.000
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cadaung, possibilits sconti per due o pit CD
in bloceo.
Narco - tel, D382/815627 sabatn & domenica

VENDO/scambio giochi per PC CORom tutti
orignali con scatole & manuali: Dark Earth a
Lit 23.000, Z & Lit 10.000 {takano paratal,
screamer a Lt 12,000, AH-640 Longbow a
Lit 25.000, Fifa '98 & Lit 40.000, Algne i
the Dark 182 & Lit 10,000, Omnia 97 a Lit
90.000, Football Encyclopedia litaliano par-
latol & Lit 40.000,

Erik - tel. 0465820008 pomeriagio

VENDOD | sequenti od origingli: X-Wing a Lit
20.000, Tie Fighter e Wing Commander 3 a
Lit 30.000, Fifa Socoer a Lit 15.000,
Darkseed a Lit 12 000, Commend & C.,
Civlization 2, Steel Panthers, Fade to Black,
Lemmings 30, Screarmer in blocco.
Preferibiimenta solo zona Roma.

Tel 062416016

Schermo antinflesso polaroid universale a Lit
80,000 e custodie (singole) per CORom
nuove SVENDO.

Roberta - tel. 02/23402388 dalle 9,30 alle 13

Per PC VENDO: Biade Runner, Dbsidean,
Pandora Directive’s, Heha, Phantasmagona
2, Resident Evil, Broken Sword 2 a Lit
50.000; Time Lapse, Dark Earth, Noe,
Karma, Safe Cracker, Rama, The Dig, Riddle
of Master Lu, @ molti aftn, Vendo annate
complete di: K. Zeta, TGM, Pc Gamer, GMC,
complete di CD. Volete un suto per qualche
awentura? Ciamatemi senza problama.
Giwseppe - tel. 0805218747 ore ufficio

VENDQ giochi per PC: Pete Sampras Temis
a Lit 35/000, Screamer Rally a Lit 50.000,
Broken Sword 2 a Lit 50.000, PC Caleio 6.0
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a Lit 30.000, NHL 97 a Lit 30.000, NHL
96 a Lit 20.000, NBA 96 a Lit 20.000,
Wiorld Cup France 88 a Lit 20.000 & maolt
altri. Vendo stampante Epson Stylus color
500 & Lit 300.000; scanner Scanman color
2000 con programma Adobe Photo Deluxe
g Lit 150.000; Pentium 75 Mhz, HD B40,
ram 24mb, cache 256, 58 16, CO BX
monitor, Windows 95, Office 97, Buick
Time, Adobe Photo Deluxe, Gamepad 4 tasti
a Lit 500.000

Andrea - tel. 02/824028E -
0347/8805355 ore pasu

VENDO a Lit 50,000 CORom cadauno: |AF
Israel Air Forcel, Jet Fighter il
Roberto - tel. 0338/3339114

VENDO i segquenti giochi originali per PC:
POD, Screarmer Rally, Hellbender a Lit
30.000 cadauno; G-Police, Forsaken e
MotorHesd a Lit 40.000 cadauno.
Maurizio - tel. 0775/200890 -
033556495195

VENDO scheda wideo acceleratrice 30
Cardex Dragon 1000 dotata di 4 ME con
chipsat Vioodoo - 3 OFX Interactive ancora in
garanzia per 2 anni a Lit 150.000; proces-
sore Cyrix PR-166 MX (M2] & Lit 70.000;
moduli Simm da 4 MB a 72 contatti a Lit
40.000 in bloceo, oppure a Lit 13.000
separatamente; lettore CORom 4X Creative
Mec a Lit 50.000. :

Andrea - tel. 031/560008

CERCO

CERCO processore Pentium Intel 200Mhe,
NON WNX.
Tel. (2/BU2818 - email hounde@tin.it
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Un anno
da ricordare

1998

Anche il 98 é
finito. E stato un
anno di ottimi
giochi e in cui si
sono deltneate
tendenze e nuovi
svtluppi di tutto il
settore. Diamo uno
sguardo a quanto
¢l lasciamo alle
spalle, nell attesa
dell’anno che verra.

Ubina parala L. ..

| mondo del videogiochi s appre-
sta a salutare la fine di questo
anno, il 31 dicembre incombe e,
fra poco, queste quattro cifre
uno, nove, nove, otto, genere-
ranno associazioni di idee legate a
parole come "ricordo” 8 "nostalgia”.
Cosa lasciano in eredita questi dodi-
ci mesi? Divertimento? Aspettative
deluse? Capolavori? Monotonia? La
risposta, a ciascuna di queste
domande, potrebbe essere, a ragio-
ne, invariabilmente *Si*. Niente di
strano o contraddittorio, come ogni
espressione dell'umanita, fin dalla
notte dei tempi, anche |la creazione
di videogiochi si tinge di luci e
ombre, ma prima ancora di soppesa-
re pregi e difetti che hanno caratte-
rizzato quest'anno, e possibile dare
immediatamente un giudizio lapidario
a favore di chi ha fretta di sapere -
dove vogliono andare a parare que-
ste righe: “il 1998 & un anno da
ricaordare” e, farlo, non richiedera
particolari sforzi, tanti sono gl even-
ti significativi accaduti; sara anzi
probabilmente un piacevole ricorda-
re, forse non privo di rimpianti.
A guesto punto, & possibile lasciarsi
prendere dai turbini dello spazio
tempo e tornare 13, in guei giorni,
quando il pargoletto "98 odorava
ancora degli spumanti del capodan-
no. Rispolverando il numero di gen-
naio di Zeta, si trova un pezzo inte-
ressante: attraverso ventisette mini-
box gettava uno sguardo in avanti,
tentando di prevedere quali titoh
avrebbero caratterizzato I'anno
appena sbocciato. Come sempre,
guando si gioca a “far gli indovini”
con la palla di vetro & facile proiet-
tarsi troppo avanti e, molti di guei
ventisette giochi sono ancora avvinti
dalle nebbie del futuro. In modo
mMEeno romantico, si pud dire che, alle
porte del '99 sarebbe ancora plausi-
bile e ricca di pomi la colonnina del
“Vaporware® che accompagno questa
rivista per parecchi mesi. Giochi
come Ultima IX, Daikatana, Duke
Nukern Forever, Oungeon Keeper I,
Messiah, Prey, passano fra le pro-
MEesse per 'anno a venire, per non

Matteo Camisasca parlare di Falcon 4 che rischia seria-
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mente di ritrovarsi tre zeri nella data
di pubblicazione. VVa anche detto, nei
confronti di promesse che non
saranno mantenute, che in alcuni
casi la pubblicazione entro il '98
VErra mancata di poco, Alpha
Centauri, Thief: the Dark Praject o
Baldur's Gate, per esempio, sono
davvero imminenti. Scorrendo 'elen-
co dei colpiti dall'annoso morbo dei
ritardi, |o sguardo si posa inevitabil-
mente su due nomi, Il “nostro”
Superbike World Championship e
Tiberian Sun, legati da un comune
destino, la loro cessione, da parte di
Virgin Interactive, a Electronic Arts.
Laffare VIE — EA rappresenta parte
di uno dei leit motiv per cui il '9B
sara ricordato, 8 un caso eclatante,
la spia di un fenomeno che negli anni
precedenti solo si poteva teorizzare
e intravedere e che ora si sta con-
cretizzando; parliamo della concen-
trazione in poche grandi "Major” di
gran parte della produzione videolu-
dica mondiale, fenomeno che decre-
ta, purtroppo, una sempre maggior
invadenza di logiche business in una
realta estremamente creativa e vita-
le qual & lo sviluppo di un gioco.
Anche in questo caso, pero, la storia
umana non si smentisce: se da una
parte abbiamo fusioni e mega acqui-
sizioni, d'altra parte & questo |'anno
in cui 5i s0N0 rese operative realta
nate in controtendenza, al fine di
preservare almeno in parte quelle
dimensioni pit umane e di libera
ESPressione che comunemente
caratterizzavano, ancor pochi anni
fa, il lavoro degli sviluppatori, |l caso
di Peter Molineux, con Lionhead o
Sid Meier con Fireaxis sono salo gli
esempi piu noti di quest'altro tratto
caratterizzante dell’anno che si con-
clude,

Poco fa si parlava di ritardi e
"Vaporware™: certo, ci sono stati,
ma splendono pid fulgide, nel ricor-
do, le immagini & | nomi delle molte
promesse mantenute e non solo in
termini di scadenza, ma anche a
livello di aspettative confermate e
ottima gualita. Se il '98 & un anno
da ricordare, molto lo dobbiamo ai
titoli con cui milioni di persone al

maondo si sono divertite, incontrate,
sfidate.

Huake 2, re incontrastato degli spa-
ratutto in prima persona, Unreal,
suo sfidante, il gioco pid atteso e,
per 'aspetto tecnico grafico, il re
dei re, Starcraft lo strategico in
real-time dell’'anno. Forsaken i poli-
goni pit colorati e fluidi mai visti fin
ora, nonché la pietra tombale dei
vecchi Descent & Descent 2 (ma c'é
anche Descent 3 alle porte...],
Fifa'98/World Cup'98/Fifa'39 tre
giochi, o uno sofo? Dj certo IL
mondo del calcio digitale di que-
st'anno. Indimenticabile Uitima
Online, il mondo virtuale che pid
d'ogni altro ha scosso il mondo
reale e dell’intrattenimento elettro-
nico. Questi sono | giochi che fanno
di questo 'S8 un piccolo giciello e
s0no circondati da altri titoli, non
meno preziosi, che sfilano in veloce
carrellata: Final Fantasy Vi,
Motorhesd, F15, Fallout,
Commandos, Heart of Darkness
[dato per disperso, & arrivato pro-
prio quest'anno!l, Grand Prix
Legends, SiN, Half Life, Heretic II.
Pensando a questi nomi e ai tanti
meritevoli, ma non menzionati, si
pud dire che siamo al cospetto di
un‘annata d'alta qualita. C'e da spe-
rare che guesto sia solo l'inizio di
un trend positiva, anche per gli anni
a venire. Sorge quindi spontaneo un
ringraziamento, per quest anziano
1958 che tanto divertimento ha
dispensato e che per alcuni mesi
ancora donera a piene mani, grazie
agli ottimi titoli sugli scaffali per
guesto Natale: te ne vai
“Novantotto" ma resti scolpito nei
ricordi per la gioia che hai dato ai
tanti sognatori e appassionati di
videogame. |l giovane '89 & alle
porte, per lui si annuncia una rivolu-
zione nel campo hardware, [(bus a
200 MHz, AGP 4x, USB ovungue,
processori di settima generazio-
ne...) e tanto buon software, con
I'suspicio che creativita e giocabilita
siano sempre | fattori primari nello
sviluppo d'ogni gioco. Nell'attesa di
tante novita e del botti di capodan-
no, ancora grazie, caro amico '9B...
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