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

MQrll OJJT 
Ultime notizie e curiosità dal mondo 
del divertimento elettronico. 

RUMORI D·.l..L..\.u..u.~ 
Pettegolezzi. diacuaslonì. polemìche 
che vivacizzano la vita in Rete. 

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

s.o.s ..... 
Grim Fandango, l'ultima fatica di 
LucasArta, è un fantastico mix di 
demenzialità e divertimento. 
ZETA vi offre la possibilità di risol­
verlo senza troppi problemì. 

s lii:• -
Gli strumenti ideali per superare 
(barando) ogni possibile ostacolo. 

CA1 t;; 
Gli strumenti ideali per superare 
(barando) ogni possibile ostacolo. 

TECNO Ml\JL lf.t'J 
li tecnico di ZETA è pronto a 
rispondere a tutte le vostre domande. 

HARDWARE ttJ• 
Le ultime novità provenienti dal ver· 
sante dell'hardware. 

Z.AN.NUNCJ 
L'angolo riservato a tutti quelli che 
vendono. comprano o scambiano. 

lLf_f. _PAROLA 
La vita è un videogioco o i videogio­
chi aiutano a vivere meglio? 
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CANTO DI NATA l.E fi» 
Prendendo spunto da una delle più 
belle storie scritte sul Natale, uno 
sguardo al presente, al passato e al 
futuro dei videogiochi. 

I GIOCHI DA AVERE..,_ 
PEB LE. USTE. ~ 
Per ogni genere analiziamo i miglio· 
ri titoli che un vero videogiocatore 
dovrebbe avere nella propria ludote· 
ca in vista delle prossime feste. 

DESCENT3 
Nel campo degli sparatutto in sog· 
gettiva. la prima vera alternativa a 
Doom fu Descent. Ora. nel momento 
di massimo splendore del genere. 
torna li glorioso titolo lnterplay. 

Un seguito tanto atteso quanto inu· 
suale. Del primo episodio è rimasto 
ben poco, se non le ambientazioni 
rigorosamente Fantasy. 
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L'AZIONE 
DI GIOCO? 
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• IDEALE PER L'UTILIZZO CON TUTTI I GIOCHI IN SOGGE I I IVA 

• INTUITIVO CONTROLLO A 2 MANI E PRESA CONFORTEVOLE 

• CONTROLLO A 4 ASSI DI MOVIMENTO 

• 4 GRILLETTI E 6 PULSANTI 

• SOFTWARE THRUSTMAPPER INCLUSO 

• PROGETTATO PER WIN 95/98 

SOLO SORWARE&CO. TI OFFRE: 1 ANNO DI GARANZIA, 
ASSISTENZA TECNICA E MANUALIST 
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BUON NATALE, BUON ANNO IHOT! HOT! HOT!J 

Eioite! La maledizione dell'anno dispari della EA ha colpito 
ancora la pluri-premiata serie di Fifa. Nel '95 Fifa subiva 
qualche cambiamento min mo. e deludeva 1n parte chi 

era nmasto abbagliato dalla pnma ottima uscita. del "97 non 
ne parliamo, e ora 11 '99 ricalca le orme del gioco di quattro 
anni fa. Bando alle ciance, la Zmail di questo mese è letteral­
mente pervasa da uno spirito gioioso e da coretti di pura alle­
gria distillata al 100%, nulla di preoccupante. è che siamo al 
pnmo compleanno-bis di Zeta. Dopo 12 mesi. 365 giorni. 
tanti minuti, ancor più secondi. s1 celebra ufficialmente Il nas­
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 s1 è svolta la terza Chattatona ufficiale d1 Zeta, 
come detto anche nello scorso numero della Zmall Ma la vera 
notizia è un'altra. Pensate che 1n un mese circa s1 sono svolti 
la bellezza di due scioperi contro la TUT ITariffa Urbana a 
Tempo! della Tin. interessante no? Interessante almeno quanto 
la nuova pubblicità dell'abbonamento Flat Rate a Internet della 
stessa società Presente quello con la ragazza con problemi di 
spelling? Ecco. e poi c'è chi si lamenta della fantasia dei grafici 
di Zeta, ingrati' A ben vedere la vera notizia non è neanche 
questa, la vera notizia è che da qualche giorno nell'isola del Sol 
Levante è disponibile il Oreamcast, la macchina che secondo 
molti avrebbe sancito la definitiva fusione tra PC e console e 
che invece sembra ben determinata nel voler perseguire la 
sohta strada di tutte le altre console nipponiche. con il loro 
target e il loro campo d'azione, vedremo Quasi m1 d1ment1ca­
vo dell'inaspettato e imprevedibile annuncio della Vodoo 3 da 
parte della 3Dfx, cosi accontentiamo anche chi dice che non si 
parla mai della scandalosità con cui l'hardware dei PC ìnvec­
cllla. tanto che s1 può dire che 1 PC non esistano. Insomma 
come diavolo s1 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'ultimo 
sbalzo dì tensione? Ad ogni modo. dato che il terzo mese della 
posta [della nuova gestione intendo) e quello della conferma. 
vedete di farci l'ab1tud1ne alla firma qua sotto perlomeno fate 
finta cosi son contento anche 10 che è Natale. 
Alé, buon anno e buone feste a tutti. 

Mattia Ravanelli 

OOLLY RAIOER 3 

Cloni? 
Basta! È mai possibile che i g1och1 di adesso siano tutti cloni 
dì qualcosa d'altro? Ora, 10 capisco che ci s1 possa lamenta­
re che escano pochi giochi or1g1nah; ma m1 viene da ch1eder­
m1 se non sia solo una moda. 
Continuo a leggere sia su internet sia sulle vostre pagine 
dell'ennesima uscita dì cloni d1 Tomb Ra1der Cma non è usci­
to dopo Fade to BlacK?J o di Ouake. 
Francamente non mi sembra che Unreal. Sin. Klingon Honor 
Guard siano dei clom; che dire poi di StarCraft. Red Alert o 
Tota/ Annihliat1on. 
Diciamo la verità, quando i computer sono diventati di domi­
nio pubblico. i videogiochi erano una cosa nuova e per forza 
originale; con l'andare del tempo le macchine sono migliora­
te e 1 videogiochi si re1rviestavano di volta in volta prima 1 
giochi tipo Lode Runner o Space Invader. poi s1 introdusse la 
parallasse, poi più colori, prospettiva isometrica. g1och1 
testuali prima senza, poi con grafica, e inoltre mentre pas­
savano gli anni e aumentavano le idee si sono aggiunti i vari 
t1p1 dì giochi (sparatutto verticali o or1uontali, strategia. p1c­
ch1aduro. ecc.I Cosi. oggi come allora. si inventano dei 
generi nuovi che si aggiungono a quelli esistenti. dei g1och1 
belli d1 un genere già esistente e (come 1 O anni fa) dei gio­
chi brutti, malfatti o scopiazzati. 
Personalmente penso che definire Unrea/ come un clone dì 
Ooom sia come definire Civilization un clone degh scacchi. 
Un'altra cosa che mi dà fast1d10 è quando si fa notare che 
non è più poss1b1le scnvere un gioco da soli come a1 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 ti vostro speciale su Giants C1t1zen 
Kabuto e volevo solo dire che sono d'accordo con N1ck Bruty 
dei Planet Moon Studios quando afferma : 
"Tutti sembrano ossessionati dal creare mura poligonali; non 
ne posso più di vedere mattoni a destra e a manca. Non 
importa quanto le texture siano dettagliate e l'illuminazione 
realistica: è soltanto una parete. 
Questa è forse l'unica 1mputaz1one che s1 può fare a Unreal . 

. 
• Massimiliana Che/li 
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. 
Tomb Raider è uscito dopo Mario 64. quindi il primo vero 
Lara Cro~ ha i baffi. Non è vero. perché pnma ancora sono 
stati pubblicati svariati giochi con una visuale simile: dicia· 
mo che comunque Fade to Black c'entra poco poco con 
Tomb Raider {come d'altronde il suddetto Mario 641, pro­
pria per la struttura di gioco. Tomb Aa1der s1 sviluppa mag­
giormente m verticale, d1c1amo, con una preponderanza d1 
salti, aggrappament1 vari e scodmzo/11 assortiti, Fade to 
Black no, per fortuna sua In ogni modo, non c'entra un 
beneamato nulla tutto questa. Dici che non si può definire 
Un real un clone di Quake? Certo, hai tutte le ragioni. Un real 
è un gioco alla Ooom, ·Doomish' direbbero gli inglesi~ 
D'altronde quando un gioco riesce da solo a creare un 
genere {per meriti più o meno r1conoscwt1J allora può van­
tare diritto di patem1tà su un bel po· d1 titoli; diciamo che 
definire un g10co un clone d1 qualche altro titolo è un modo 
più comodo per descrivere le caratteristiche base del 
gJDco stesso, senza disperdersi 1n improbabili e fasulle 
iperboli riguardanti nuove poss1b1/Jtà di gioco o che sa io, 
che poi, all'atto pratico, semplicemente non si crovano. 
Allora perché non definire Fifa 99 un clone di Emylin Huges? 
Bella domanda. Certi generi sono più fortunati di altri. 
Sinceramente, poi, non capisco bene se ti lamenti per il 
fatto che qualcuno abbia definito Unreal un mero clone di 
Quake o per l'uso. forse abusato, del termine stessa "clone· 
negli ultimi tempi. Che Unreal sie un gioca molta, malta 
vicino a Quake è opmione diffusa e condivisibile, penso, d'al­
tra parte ritengo che Unreel (come ho già detto nella recen­
sione di Sin pubblicata su Zeta d1 novembre} sia una di quei 
tltolt che stanno cercando di fsr evolvere il genere. assieme 
e Half-life magari. m parte e Sin, e. per fimre in bellezza. 
con i M1ssing In Action Prey e Oaikatana Si tratta di giochi 
che pongono l'accento su un 'amb1entaz1Dne che diventa 
maggiormente partecipe nel/'ez1one. sarebbe decisamente 
mteressante e stimolante 1mmagmare ti prossima traguar· 
do deg/1 sparatutta m prima persona come delle fusioni tra 
un Ooom e un Oaggerfall, me si tratta forse di un sogno 
destinato a rimanere su carte. 
Quando invece parli del termine clone come di un termine 
abusato: perché mai? Si, esistono casi m cui definire un 
gioco un clone di qualcos'altro è fin troppo inclemente e 
limitante, ma d'altronde la situazione spessa è talmente 
deprimente che non si vedono altre vie d'uscita. C1 vuole 
poco per rendere un 'ins1p1da scopiazzatura di Quake un 
nuovo prodotto, magan mcapace d1 riscuotere la stesso 
successa del progenitore, ma che susciterà interesse. 
Insomma Giants, Black & Wh1te, sano giochi che riescono a 
essere cloni di tutto e giochi di una freschezza impress10-
nante (speriamo), c1 vuote tanto? Si? E al/ara che si impe­
gnma e nessuna cantmuerà a chiamare Tomb Aa1der clone 
di sé stesso. 

SULLA REALTÀ E SUI VIDEOGIOCHI 

Caro Mattia, 
sono un lettore assiduo delle riviste dello Studio Vit dal 
primo numero di K le oltre I. e sono rimasto perplesso per 
via della polemica su ·wargame e violenza· Cm seguito alla 
visione del film ·salvate il Soldato Ayan·1 nportata su AOF d1 
novembre. Personalmente. odio la guerra. le armi, la violen­
za tn tutte le sue forme e. sl. comprendo il fascino del war­
game [soprattutto del cosiddetto "tndimens1ona1e·. con 
tutte le miniature maniacalmente dipinte dagh appassionati!; 
sl, considero Civilizatian Il uno dei m1ghori giochi di tutti i 
tempi [per inciso, anche ti gioco da tavolo originale è fanta­
stico); tra l'altro sono un volontario di Amnesty Internati on al. 
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C'è qualcosa d1 strano m tutto ciò? Non credo. e per moti­
vare la mia opinione potrei ribadire che il bello del gioco è la 
strategia privata della violenza. far notare la v10lenza dr cui 
sono colmi molti spettacoli e intrattenimenti molto ptù diffu­
si [basta guardare la TVJ e così via ... ma voglio cambiare 
punto d1 vista. Voglio partire dal fatto che FAZZ. e gli altri 
1nd1gnat1 hanno, almeno in parte. ragione 
La loro rabbia è sacrosanta. La loro indignazione legittima. 
anzi doverosa L:errore che commettono è pero di indirizzare 
questi sentimenti più che giusti contro gli obiettivi sbaghat1. 
Prima di esemplificare, un paio di considerazioni: hanno fatto 
vedere 11 film di Sp1elberg a un gruppo di soprawissuti del­
l'assedio di Sarajevo. L:opinione, unanime. sulla rappresenta· 
z1one della guerra è stata: "in confronto alla realtà, una favo­
letta per bambini". Inoltre, devo dire che pnma di fare volon­
tanato per Amnesty non avevo idea dr quanto il mondo non 
fosse neanche lontano parente della 1mmag1ne fittizia che ci 
danno 1 media. e di come la violenza luna violenza fredda 
cruda. poco spettacolare e INUTILE) lo pèrme1. 
Caro FAZZ.. cari amici. è il poliziotto che squarta una donna 
incinta per farla morire con negli occhi l'immagine del suo 
feto insanguinato [in Kosovo come in tante altre tragedie 
africane e asiatiche che però ·non fanno notizia") che merita 
la vostra rabbia. È la polizia algerina che circonda i villaggi 
e sta a guardare mentre i terroristi indisturbati massacra­
no centinaia di persone, sgozzano vecchi e bambini [anche 
neonati!! 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 pnma li lascia fare e poi contrattacca bom· 
bardando interi villaggi. e chi, comodamente seduto nella 
sua lussuosa oasi in mezzo a un mare d1 m1ser1a. dà g 
ordini preoccupandosi più di mantenere il controllo del 
petrolio e del gas naturale che della vita delle persone: 
sono questi che meritano il vostro disprezzo E ancora non 
meritano la vostra indifferenza i giornalisti arrestati e con­
dannati in tutto 11 mondo per avere semplicemente fatto il 
loro lavoro, i milioni d1 persone torturate o uccise perché 
oppositori politici, appartenenti a minoranze, o per essere 
di etnia, religione o orientamento sessuale ·sbagliato", cosi 
come le donne afghane, i profughi curdi, i dissidenti cinesi, 
gh studenti birmani, gli etiopi !imprudenti!) nati in Eritrea ... 
Solo in Austria [no. dico in Austria! le denunce di tortura 1n 
carcere riempiono interi volum1. I profughi che chiedono 
asilo nei civilissimi USA vengono accolti .. 1n carcere. C1 
pensate? lo scappo dall'oppressione, grungo nella terra 
della libertà. bastonato e affamato e mi mettono in galera, 
separato dai m1e1 familiari e amici, mi chiudono in una cella 
di 3 metri per 2 assieme a criminali comuni? Che gentili, 
fanno d1 tutto per farmi sentire a casa' Ehi, anche qua 11 
secondino ha i manganelli elettrificati ... le scosse elettri­
che ai genitali, ci sono anche quelle? 
E che dire dei bambini di strada brasiliani (me non solo!? 
Quelli che al mondo non hanno altro che un paio di straccet­
ti addosso, qualche amico di strada, e un po' di colla da 
sniffare per rincogl10nirsi e non sentire i morsi della fame. 
Pero. son brutti da vedere e danno fastidio ai turisti che 
cercano 11 ·paradiso· esotico ... così, se un poliziotto ne 
ammazza uno [un colpo alla testa. a sangue freddai al mas· 
simo si becca una settimana di sospensione le magari un 
bel bonus 1n denaro!. Ma ci sono anche quelli più fortunati. 
che lavorano 12 ore al giorno in una cava di pietra in cam­
bio di pochi sp1cc1oli ... oppure si salvano perché favoriscono 
11 turismo. prost1tuendos1. Ho visto l'intervista a una bambt· 
na d1 11 anni che candidamente confessava che da tre anni, 
per soprawivere !per soprawivere!I era costretta a fare 
"cose" ai turisti per 2000, 3000 lire .. 
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-Quali turisti? 
·Mah. americani, giapponesi, argentini, ah sl, italiani, 
soprattutto italiani ... 
E le "forze dell'ordine" non intervengono (e talvolta ne 
approfittano). Potrei continuate a lungo con l'elenco delle 
cose che dovrebbero suscitare la nostra ind1gnaz1one. Ma il 
concetto, spero sia chiaro, che vorrei trasmettere è: anche 
un film crudo come "Saving Private Ryan" è comunque fitti· 
zio, la violenza REALE è 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, sl, è giusto, ma fate sl che la vostra rabbia non 
resti sterile. Sfruttatela in modo costruttivo. Non è retori· 
ca, dico sul serio! Invece di rompermi le scatole se gioco a 
Civilìzatìon, indirizzate la vostra rabbia verso qualcosa di 
concreto, manifestate la vostra indignazione, scrivete lette· 
re a1 giornali, rivolgetevi alle 1st1tuzioni o alle tantissime 
associazioni di volontariato. insomma fate qualcosa! 
Potreste scoprire che piccole cose danno enormi soddisfa· 
zioni. .. Non si può descrivere la gioia di sapere che uno 
studente !arrestato per aver preso parte ad una manifesta· 
zione pacifica e maltrattato 1n carcerel di cui ci s1 è occupa· 
t1 per mesi è stato finalmente rilasciato. o di ricevere una 
lettera che annuncia la sospensione di un'esecuzione (di un 
condannato, tra l'altro. palesemente innocentel. .. 
Un'ultima nota: internet, essendo il media "libero" per 
eccellenza, è un ottimo punto d1 partenza. 
Qualche suggerimento: www amnesty .. t Co .org per il sito 
&ltemazionalel. Reporters sans front1éres, Med1cms sans 
frontiéres. . eccetera 
Spero che questa lettera venga pubblicata, anche se non 
riguarda strettamente il mondo dei videogiochi. visto che 
comunque tocca alcuni pregiudizi e stereotipi a esso legati. 

Grazie per l'attenzione, 
Stefano. fstu4934@student.unife.it/ 

Sarebbe decisamente squallido scadere nelle frasi da pro­
tocollo e navigare nei luoghi comuni per commentare una 
lettera come questa. Leggendo quanco scrrtto da Stefano 
m1 tornano m mente 1 tanti discorsi fatti qualche anno fa 
per la censura net videogiochi, tornati ancora l'anno scorso 
con quello scandalo, brrr, di Carmageddon, e empllficati, 
proprio oggi, dal disegno di legge del Senatore De Luca 
datato 29 ottobre 1998. I v1deog1ochi sono un divertimen· 
to. la realtà è un'altra. e se non s1 è abbastanza maturi da 
capire quando finisce uno e iniz1e l'altra. al/ore non si può 
certo imputare a questo tipo d1 divertimento colpe che non 
gli appartengono. Sono discorsi triti e ritriti, ma al/ore per­
ché ci sono "navigati' ed esperti wargamers che, dopo aver 
visto Salvate il Soldato Ryan, sì sono fatti venire le cr1s1 dì 
coscienza? Pensavano forse che mentre preparavano /"en­
nesimo attacco a Panzer Generai stavano dawero muoven­
do delle truppe specializzate? I wargames, s1eno da tavolo o 
m versione computerizzata. attirano un pubblico di affez10· 
nati che supera. m età, la media dei giocatori usuali. Mi 
sembra qumdi un atteggiamento particolarmente 1nconcep1-
bile quello riportato da Vincenzo nello scorso numero deglt 
f!DF. esposto da alcuni giocatori che s1 sono mcontrati sulla 
rete. Hanno passato anni a muovere truppe digitali, hanno 
visto ìl film dì Spielberg e s1 sono resi conto che "divertirsi' 
con qualcosa che 1n realtà ha portato tanto dolore non è 
lecito? Allora non g1och1arno a Fifa. perché poi entro male e 
spacco 1 legamenti mcroc1at1 dell'awersar1ot Insomma, non 
sono di certo un appassionato d1 wargames, per quanto mi 
piacerebbe esserlo, ma non per questo penso cha 1 tanti 
"Napoleoni" sparsi per il mondo siano potenziali Comandanti 
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Pazzoidi. Giocare a The Operat1onal Art of War è uno sti· 
molo che porta il giocatore a confrontarsi con un'altra intel­
ligenza, per quel che riguarda l'abilità, la precisione. la pun­
tualità dei movimenti e l'acume tattico-strategico. 
Insomma. sarebbe come vergognarsi di giacere a scacchi 
perché in definitive /"alfiere mica ha fatto nulla dt male, e 
perché mangiare il cavallo sembra brutto. 
Chiudo sottolineando in toto quanto scritto da Stefano. 

PIPPO NON PIPPA 

Gentile redazione d1 Zmail, felice d1 aver innescato una 
costruttiva discussione riguardo il gioco manageriale 
Scudetto 2, mi sento ancora una volta costretto a interve­
nire 1n difesa delle mie tesi, a quanto pare poco condivise 
dalle altrui penne. 
Per quanto riguarda la lett<ira di Jena Plissken gradirei ser­
virmi della sua stessa tecnica d1 stampo sofistico, ripren­
dendo punto per punto le argomentazioni del mio rivale !si 
fa per dire!l. Tanto per iniziare porrei l'attenzione sull'aspet­
to gestionale economico, da me giudicato carente sotto 
diversi punti di vista. mentre ritenuto opportunamente 
accantonato, a detta di Jena, che lo considera un aspetto 
secondario 1n 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 t.enere m consideraZJone diversi aspetti tra cui 
includerei quelh economici come alcuni di quelli fondament<i­
h. Nessuno, caro Jena. dice che sia importante gestire la 
vendita dei rotoli di carta igienica, ma è innegabile che il 
ruolo di manager in una società sportiva pretenda un'atten· 
z1one ad alcuni aspetti che sono imprescindibili se si vuole 
riprodurre la realistica sensazione d1 incarnarne una contro­
parte v1deoludica 
M1 spiego meglio: non ritengo che Luciano Moggi o Galliani 
s1 preoccupino delle abitudini di toletta dei loro tifosi procu· 
randa servizi igienici e simili, ritengo invece che studino 
insieme ad altre persone delle società le strategie d1 
marketing da utlhzzare per il lancio delle magliette (chiun­
que abbia cultura calcistica sa bene che molti dei proventi 
più cospicui provengono da tali vendite di T-Sh1rt. gadget e 
roba s1milel o per qualsiasi iniziativa parallela ai loro atleti. 
È assolutamente assente nel gioco dei fratelli Collymore 
una qualche vaga possibilità d1 gestire le pubbliche relazioni 
delle varie stelle. cosa che invece è notonamente diffusa 
nella contrattazione dei contratti. specialmente quelli più 
recenti !leggasi Renaldo, Del Piero, Owen ecc.J. Inoltre 
trovo non che sia inopportuno dire che una gestione econo­
mica porterebbe a una difficoltà tale da non permettere 
neanche a una laureato in Economia Aziendale di divertirsi 
spensieratamente. Credo infatti che un videogioco in quanto 
tale. debba permettere con interfacce facilitate la possibi­
lità d1 incarnare virtualmente un ruolo reale, sia esso quello 
d1 un manager o di un pilota di F1 . Ora proprio riguardo alla 
F1. chi di nm non ha mai vinto una gara con GP2 ?1? 
Nessuno credo. eppure quanti d1 noi vincerebbero dawero 
se messi al comando d1 una F1 vera? Insomma 1n buona 
sostanza qui si propone una via di mezzo tra il realistico e il 
divertente, non una riproduzione fedele e minuziosa della 
gestione del patrimonio di una società calcistica. Fidatevi, se 
GP2 offrisse una sensazione d1 guida assolutamente realisti­
ca e le intelligenze artificiali degh altri piloti fossero anch'es­
se nprodotte alla perfezione. nessuno vincerebbe mai 
Punto due. Quante volte nella storia la Juventus ha visto la 
serie B? Come dite? Mai? Esattamente! Possibi)e che servi· 
vano i Fratellini 1nglesi per mandarcela (e qui si intuisce, 
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senza tema d1 smentita, che Caligola è Juventino, ben 
venga, eh eh. NdRI? 
Punto tre Come ben sa e scrive Jena. le clausole di 
rescissione sono rnvenzrone delle società spagnole (tra 
l'altro è di questi giorni la proposta di abolirle] eppure 
non sono mai riuscito a vedere una clausola di nessun 
genere nei contratti dr R1valdo, Ortega, Kiko e compagnia 
bella. Ma l'Inter non aveva acquistato Renaldo 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 compless1v1. come invece 
é possibile fare tramite editor scar1cab1lr via Internet. 
Mentre a proposito dell'aspetto del "calcio giocato • 
verso il quale. a detta del citato esperto, i fratelhni della 
Eidos hanno maggiormente posato l'attenzione, vorrei 
ricordare che esistono dei f1ltr1 per la 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 favorire la vittoria dipende esclusivamente 
dai valori messi in campo. Ciò significa che la tattica di 
per sé non ha un grosso rilievo, cosa piuttosto frustran· 
te per i patiti degli schemi e delle filosofie d1 gioco. 
Insomma non c'è interazione tra i 'voti" nelle singole 
capacità dei g1ocator1 e le tattiche messe sul campo. E 
poi, provate a giocare contro squadre inglesi, difficilmen­
te vedrete la loro porta. Seguono a ruota le spagnole e 
le italiane. Cmq, sempre nel rispetto delle opinioni altrui 
ho detto la mia sperando di dare nuova energia a un 
d1batt1to 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, inevitabilmente. a invadere il già trattato pro· 
blema della realtà nei videogiochi. Dunque. già il numero 
scorso degli RDF ha affrontato, ds un suo punto di 
vista. la questione. la lettera prima di questa pure ... 
qumd1 sembrerebbe proprio essere un tema caro a 
molti lettori. Dal canto mio penso d1 aver già espresso 
un'opinione. Un videogioco é, di natura. qualcosa di lon­
tano dalla realtà. per fortuna Guanto poi sia lontano è 
difficile dirlo: ci sono tito/1 che s1 discostano volutamen­
te da una qua/s1as1 realtà lokke1, non tenete conto di 
quando avete fatto quella fatality al bimbo d1 fianco a voi 
al cinema, scappa a tutti prima o poiJ e altri che mvece 
cercano di riproporre un minimo di aderenza con la 
realtà. Ma si tratta d1 un minimo, insomma, non esisto­
no giochi che possono dare un decimo della sensazione 
d1 guidare davvero o di pl/otare un caccia sovietico. o 
ancora dì mettersi nei panni di un presidente plenipo­
tenziario di una squadra d1 calcio Nel momento stesso 
in cui uno Scudetto riproponesse un terzo d1 tutti i pro­
blemi che -probabilmente- affliggono un Moggi o un 
Tucano Galliani. allora lo comprerebbero m due. 
Insomma. sarebbe una bella rottura penso. Questo tut· 
tav1a non toglie che. come dice Caligola. in un gioco 
manageriale d1 calcio non s1 possa trovare uno straccet· 
to di aspetto finanziario. che risulti s1m1/e alle vere 
situazioni, tanto quanto la nuova Fiat multipla possa 
cons1derars1 simile a una qualunque vettura esistente 
su questo pianeta 
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THE APOLOGIST 

Caro Zave. 
osservando gli ultimi numeri di ZETA s1 può constatare 
abbastanza agevolmente che tende a d1mmu1re il numero 
dei giochi recensiti e 11 "peso· che la rubrica d1 recensioni 
assume all'interno della rivista. 
Questo m1 pare un fatto oggettivo, che s1 può però 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 (questa 
in realtà è anche utilel però .. _. 
Però Warlords 3: Dark/ords Ansmg potevate almeno nomi­
narlo' Accetto il fatto che lo spazio per le recensioni stia 
diminuendo ma. vista la non eccelsa valutazione di alcuni dei 
t1toh che avete recensito a ottobre e novembre. non sarebbe 
stato impossibile dedicare una misera paginetta a un gran­
dissimo gioco di strategia fantasy uscito 1n Amenca nell'e· 
state Si potrebbe obiettare: "Sì, ok. però è pur sempre 1J11 

seguito. anche se è uno stand alone!' E allora le recensioni 
delle espansioni di Hexen. dei livelli agg1unt1vi d1 Guake o 
Command & Conquer di poco tempo fa dove li mettete? 
Ormai la stragrande maggioranza dei g1och1 d1 richiamo 
sono seguiti o 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 è più 
possibile farlo. 
Inoltre, la SSG !Red Orbl ha quantomeno avuto il buongu­
sto d1 non cambiare il numerale per un gioco che mantiene 
la vecchia struttura del predecessore aggiungendo utili e 
nuove caratteristiche. Insomma. qualcosa di prù simile a 
Ultima VII Part 1 e 2 che a Tomb Ra1der 1 e é' "Però lo 
paghi come uno stand-alone!' Vero, ma seguendo coererte· 
mente questo ragionamento {che, in astratto, approvai 
come farebbe la EA SPORTS a vendere milioni e milioni di 
copie cambiando a ogni nuovo titolo un pochino di grafica e 
aggiornando le squadre? Il mm è un discorso da appassio­
nato (quasi decennale] di una serie: parlo "pro domo mea· 
ma. dato le recensioni entusiastiche che il gioco ha ricevu­
to sulle riviste online {dove ho letto ·as addictive as cocai­
ne"J non mi sembra giusto liquidarlo con due righe d1 bona­
ria sufficienza infilate nel CD di Ottobre.. Non chiedo che 
sia messo in copertina. ma un ritaglio di spazio. anche 1n 
mezzo alle cagate che valutate meno. QUESTO SII 
Scusa lo sfogo poco razionale. 

Edoardo Pirro 

Warlords 3: Darklords Arising non è stato né il primo nè 
sarà /'ultimo gioco a non essere recensito sulle bianche 
pagme di Zeta. per una serie di motivi che t1 vado m fretta 
e Furia a elencare: in primis il numero di pagine obbliga a 
una certe organizzazione del materiale, quindi i giochi che 
vanno recensiti o meno sono a completa discrezione 
nostra. Owero: neanche un titolone come World Cup '98 è 
stato recensito. e s1 tratta d1 un gioco, ne converrai. con 
ben altre potenzialità rispetto a Warlords. intendo dal 
punto di vista prettamente economico l/eggasr quanto 
vende). questo perché riteniamo che alcuni titoli si mer1tmo 
uno spazio dì approfondimento, altri no, con la mole di g10-
ch1 che vengono buttati ogni mese sul mercato. se s1 

• dovesse recensire ogni singolo gioco 
Secondo· Zeta tende a recensire data-disk ed espans1on1 
varie solo nel caso c1 s1 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 conca che escono 
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tanti di quei prodotti che vanno a legarsi al mondo di Quake che potremmo uscircene con un 
numero speciale di Zeta ogni due o tre mesi. contenente solo recensioni inreneti al Quake 
World. Infine: Warlords ha subito una d1stribuz1one italiana p1uttosro far/acca. come forse 
r1cordera1. anche la recensione dello stesso Warlords 3 era stata ·relegata m una sola pagi­
na. e s1 trattava della versione inglese. dati i problemi con cw tale serie s1 riesce a reperire 
m Italia tramite gli usuali "canali", 
Ad ogni modo a Zeta tendiamo sempre a stilare una classifica "mter nos" dei giochi che giun­
gono m redazione. per poi valutare d1 quali occorra indiscutibilmente una recensione e qua/I 
siano escludibili senza troppi problemi Se un gioco s1 becca un quattro non vuol dire che non 
andasse recensito; pensa e/ cerbiattico e innocente acquirente che aspetta cale gioco per 
qualche mese. non lo vede recensito e lo compra comunque 'sulla fiducia", ritrovandosi a 
casa un sottobicchiere coi controfiocchi, ma anche una scatola vuota di carrone. 

INTRANET REACTIVE CHEAT 

Siamo tutti improbabili gli um per gli altri perché non siamo presenti gli uni agh altri" 
Ray Bradbury 

Salve a tutti. Ho appena finito di leggere la Z-mail di ottobre (con un mese di ritardo, chiedo 
venial e mi ha colpito una affermazione che Matt fa nella sua lettera: 'le relazioni sociali attra· 
verso internet sono molto meno superficiali che non nelle strade delle nostre città: nessuno ti 
può giudicare per la tua faccia o per come sei vestito, qui s1 parte tutti quanti alla pari". 
Vorrei esprimere, se poss1b1le, la mia opinione in merito. 
Conosci una persona in chat. Ti è simpatica. ha spirito. personalità, scrive bene. Inizi a chatta­
re con tale persona con una certa regolarità: ti piace avere una persona con cui poter dialoga­
re, scambiare opinioni. timori. paure, speranze. Vi scambiate 1 numeri di cellulare· iniziate a 
sent1nn anche a telefono. ha una bella voce, passate molto tempo a ch1acch1erare Ogm sera 
aspetti, impaziente, la sua telefonata, t1 preoccupi se non chiama o se semplicemente ritarda, 
ogni volta che squilla il telefonino speri e 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 -alraltra m un batter d1 ciglia. E poi magan un giorno ti accolh un v1aggm d1 un m1glia10 d1 km 
per incontrarla, 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 poi separarsi di 
nuovo, non certo senza un po' di imbarazzo. senza sapere cosa dire e in che modo congedarsi. 
Cosa è per te questa persona? Un amico? Un conoscente? Un amore??? Niente d1 tutto que· 
sto: è e sarà sempre e solo un ESTRANEO. Come fai a pretendere di CONOSCERE !che parola 
grossa!! una persona che non hai mai visto, o che magari hai incontrato un paio d1 volte? In 
base a cosa puoi fidarti di lei? Perché reputarla cosi importante? l.:lmprobabilità di una perso­
na dietro un nick è e resterà sempre alta Non è vero che i rapporti attraverso internet sono 
meno superf1c1ali: la chat è il regno incontrastato della superficialità' Non potrete mai sapere 
dawero chi c'è dall'altra parte, né che cosa pensa: è già difficile poter dire d1 conoscere le per 
sane che t1 circondano quotidianamente, figuriamoci nel caso di persone che. 1n genere, sono 
un nome e nulla più. E non sono neppure d'accordo che sia un bene che non si possa essere 
giudicati dall'aspetto o dai vestiti: magari le persone con cui chatt1amo lo fanno, ma noi non lo 
sappiamo' ~ più traumatizzante. di certo, far "innamorare· una persona via mtemet. per poi 
vederla scappare quando t1 vede per la prima volta' E qui il riferimento alla ricerca del proprio 
amore via internet è palese quanto triste e sconfortante, specialmente se si pensa che sono 
MOLTISSIMI a chattare con la speranza di trovare l'anima gemella (maschio o femmina? 
maschio! Ah, scusa, ciao! E ti sbattono la finestra sul grugno!l Fino a qualche mese fa chatta­
vo quasi ogni sera. ora m1 capita di farlo molto meno frequentemente: trovo 11 tutto poco sti­
molante, e per nulla gratificante. Sarà forse solo un periodo, magari tra qualche mese temerò 
a chattare come prima, ma resto e resterò di questo parere: le chat sono solo un gioco, un 
mondo a parte, un videogame 1n mult1player con le parole ... nulla di più. E non hanno nulla in 
comune con la vita reale. La parola a voi. sperando di non avenn annoiato troppo. 

Antonia lthecureishere@hatmail.caml 

Gran bel pezzo di indirizzo e-mail. Dawero. Dato che non sono uno psicologo, che in JRC ci ho 
passato tanto tempo e sto cercando di disintoss1carm1 fcon buoni risultati ultimamente} rispon­
do con due righe, dicendo che s1 tratta di un argomento complesso, forse meno d1 quanto non 
voglia farlo passare te, con tutto ìl rispetto per le tue opm1oni, owiamente. Parlare tramite le 
chat è rischioso quanto lo è parlare nella vita di tutti i giorni con persone che non si conoscono 
e che si potrebbero conoscere. Ora seivirebbe la versione di una dolce coppietta che si è cono· 
sciuta /11 IRC e che s1 ama ancora alla follie. e non c'entra il duo Fallex-Sybil di #Zeta. Al prossi­
mo mese. Buon Natale. Buon Anno, tante cose a casa e buona pasque. fci portiamo avanti). 
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CONFIGURAZIONE 
MINIMA 

Avrete bisogno di olmeno un 
Pentium 75 con 8 MS di RAM e, 
ovviomente, un lettore CD·ROM per 
poter affrontare con serenità l'instal· 
lozione dei demo presenti sul CD. 
Tuttavia, questa è una richiesta mini· 
mo, per ottenere i migliori risultati 
occorre Windows 95, visto che la 
maggior porte dei titoli presenti lo 
richiedono, un processore dal Pl 00 
in su con 16 MB di RAM, una scheda 
sonoro tra le più diffuse, meglio se 
Sound Bloster compatibile, un lettore 
CD·ROM a quadrupla velocità, una 
scheda video SVGA e, già che ci 
siete, uno schedo 30. Comunque, 
leggendo i file di testo allegati a 
ogni gioco potrete attenere maggiori 
informazioni. 
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Può accadere che il CD-ROM allegato a ZETA presenti dei problemi di 
masterizzazione. Può risultare, quindi, i/leggibile o possono mancare 
alcuni elementi. In caso si verifichino problemi di questo tipo, 
riconducibili a difetti della propria copia, bisogna rispedire il CD al 
seguente indirizzo, verrà sostituito nel più breve tempo possibile. 

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

il CI> alltgato a ZETA propone due diverse interfacce, che consentono di esplorare U contenuto del CD· ROM e di 
ltggert una breve dtscrizione di ogru programma: 

zet.\CD.u1 è l'interfaccia principale, propone una vtstt grafica più curata ma riclUede maggiori 

risorse di sistemi. 
ZCDlight.oxt è l'interlaccia di ristrva, ugualmente completa e più 1datta ai sistemi mono poltnti. 
In caso non si voglia, o non si possa, usare le interfacce è sempre poHibile esplorare manualmente ìl CD· ROM. 

Basta fare un doppio dic sull'icona del CD· ROM in 'Risorse del computer', e quindi seguire i percorsi riportati di 

seguito per raggiungere i programmi desldtratl. 

\ OICEMBRE\DEMO 
~ ol E~m: The Rise ol Rome \~\Msooex.exe 
Blood 2! The Chosen \bloocl2~.exe 
8ninswKlt C"omiil Pfo llow!i!i9 \bowing \in•lal.-::oxe-=========: 
e-• '--3\c-3.oxe 
Dticent~3:======================= ,c1Mcon13\c!Mc--ent-.3~ .... --======~ 
f·l6Multirolo f~ \fT6\fl6Mtvp.exe 
Gel Meclìewl \medie...t\;mcfemi,...n•-.ex--:e =====~ 
Gex: Enter The Gecl<o \;ex \gex.txt 
if /A· I 8cCO<Tt.r Slriko Fig_hter ili 8\ifl Sdemo.exe 
Monoeo Grond Prix Rocing Simulo6on 2 \monoco2\monoco2.exe 
Powenlide \~\ .. 1up .... -======= 
PiOjìlt'i Gene<ol \genorol\~I.···--=======::; 
Roge Of "!o9ii \"~\rogen!"QO.ext 
Riiiol>Ow SiX \"raiftbOW6\ra~ ... -=.======:: 
R«Oi1 r.:Oil\ii<Ol.tJtt 
llellim m • \idn2\i0f!W<n:;;\Rf;;;:;;1S:;o3;;:D.=o:ex:=e====~ 
llellim m I (3Dhl \idn2\3dfx \RF'l30FX.exe 
~ Bu1hln \1pbdomo.exe :=:=-==-==;:--:: 
Tomb Raiclor lii \lomb3\tr3indio.exe 
Ur!xin Assoult \U<ban \msuodomo.exe 
V\fi>rgamti \worgamos \worgames.exe 
Wong Commondor: SO Episodio 2 \wcso\op2\epbode2.exe ·-
Wong Commondlr: SO f(lisiicliO 3 \wcso\tp3\episode3.oxe ·-
YrongCammandtr: SOrp;,iiilio.f \wcso\ep4~.exo 
w'"9 Commander: so Episodio> \wcso\iepS~ .• = .. :--~====: 
ACOSee 32 v2.3 
Adobe Acrobot Reoder v3.01 
Appie QuickTime v3.0 
Fomiglio di programmi FostWore 
File Finion Witord v2.0 
GetRight v3.2 
HypttSnop-DX v3.21 
Nelscope CommU1'icolor v4.5 

Poinl Shop Pfo vS.O I 
RtolPloyer vS.O 
Sa"Tech Diiploy Dodor v6.S3 
ThumbsPlus v3.30-S 
Uleod Gif Animotor 3 
VlrvsS.on v3, 1.8 
Vlsuol Bo1ic 5.0 Runrime Modulo 
WinAmp v2.0.4 
WinZip v7.0 
XingMPEG ~· v3.30 

\DtCEMllRE\ CIASSICI 
\ACDSee32 v2.3\ocdc3223.txe 
\Acrobot Reoder v3.0 I \or32i301 .ex e 
\QuickTime v3.0\TP5Jmyr6XGM.exe 
\Fostworo 
\File Flsslon Wizord v2.0\ffws2000.exo 
\gelright v3.2\getrt320.exe 
\HypetSnopDX v3.21\Hy5nopP.exe 
\Netscope Commvnicolo< v4.5\cc32e45.exo 
\PointShopPro vS.01\pspSOlev.exe 
\Roallllayerv5.0\rp32_50.exe 
\Sa°Te<h Dii.play Dodor v6.53\sdd6S3.oxo 
\ ThumbsPlu1 v3.30-S\tlunpls.32.exe 
\uleodgifani~tor v3.0\Ugo3t.exe 
\ VlrvsS.on v3. I 8\selup.exo 
\Vi1uolB01ic vS.0\vb5rhp3.txe 
\WinAmp v2.0.4\winomp204.exe 
\WinZip v7.0\winiip70.exe 
\XingMPEG ~' v3.30\XMP330T.EXE 
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Armar Commancl da 1.03 a 1.06 
Banzai 8<Jg 1.01 
Bottlecruiser3000ADdo 1.0ld r7Ca 1.07c 
Bottlecrui>er 3000 AD do 1.0ld r7C a 1.070 
Battlecrui'°' 3000 AD do 1.08a (CDI a 1.08b 
Biade Runnof Updote Pakh {versione CDI 
Biade Runner Update ,Patth !versione DVDt 
Carmogedclon e Maxpock 1Voodoa2J 
Chessmoster 5500 1.1 
c~ lleltind Enemy l.ines 1.1 (Europeo) 
Descenl 1 DOR 1.6 
Dostent lX 1.10 
De1<ent Il 1.2 per Windaws95 o NT 
Entrepreneurdo 1.11.2a 1.31 
Entrepreneur 1.3 fpe< Windows 95/Nll 
Entropm>eur 1.31 
fxtremeAssouhdo 1.21a1.22 
Fl Racing Simulation 1.09 1Direct3D potthJ 
F· 16 Fighfing Fakon (Voodoa2 upgrodel 
Fonnula 1 (lix per Voadoo 2, non ufficiale) 
Formulo 1 '97 [Voadoo 2 potch) 
Gun Metol do 1.2 o 1.3 
Gun Metol v 1.3 
High Heot Boseboll 1999 1.4 
Hyperblocle (Voadoo2 upgrode) 
lncoming f'F 11clfui per Voocloo2 OEM releose) 
lntemationol Cricket Captom 1.31 
Jazz Jackrabbit Il 1. 23 (versione sharewarel 
Knights ond Morchonts 1.30 
Megatruwller I (veroione3, pakh O.Oli 
Mattai Kombot rv pakh 1 
NFl Gamedoy 99 1.1 
Pon"1ers in "10 Shodows da 1.22 o 1.22a 
Quake 11 (driver 3DNaw! per v3.19, non ufficiolcl 
Quoke 113.17 (driver 3DNaw!} 
Quoke 8 do 3.17 a 3.19 
Rainbow SiJc 1.020 
Red Boroo Il (upgrode 3D/x) 
Rosident Evil IVoodoa21 
Screomer Rally 1Voadoo2J 
Simon "1e ~ Il (driver per Winclows95) 
Speedboot Anock (dn-30Nowll 
Storaolt 1. 02 
Steel Pon"1en Compoign Disk 2 (scenario El Guottorj 
Sub Culture (driver 3DNawll 
The Creed Misslon lmporler 
The Golf Pro (Sotup 3.0) 

The Golf Pro 1.01 
The Operorionol Art ol War, Volume I 1.04b 
The Op Art ol War, Volume I da 1.04.07 a 1.04.08 
Tigers on "1e Prowl Il da 2.08 o 2.0Bo 
Tomb Raidet IATI Rage PRO) 
Tomb Raider Unfinished Business (!Ola per PowerVR) 
Total Soccer 1.3 
Tota! Soccer 1.32 
Unreal Qi-Gl (Rendirion V2xOO & lntel i7 40J 
WotGarnes f'IX No 1 
Worhomme< Dork Omen IMotthmokor 1.21 
X·Plone 4.15 

30 Contrai Center v 1.0 
Tweolclt v2.0.2• 
3Dfx VOodoo2 Driver Gliele v2.S3 por Won 95 
3Dfx Voodoo2 Driver Glide v2.53 per NT 

\DICEMBRE\DRIVER 

SJ 968/868 Fix Remop Ktt per Voodoo Graphics o Voodoa2 
DiA!CIX v6.0 per Windows 95 
DirectX v6.0 CORE per Windows 98 
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\atolc\oc103106.exe 
\arol<\bbug 101.cxe 
\atol<\bc3k 107c.exe 
\o1olc\bc3k 107d.exe 
\atok\bc31ml08.exe 
\o1olc\bladecd.exe 
\ atok\bladedvd.exe 
\aro!< \carmav'la.exe 
\ atolc\cmSS_ 11.exe 
\alok \chel 1_1.exe 
\atolc\ddr dl 1.exe 
\atok\dlxl 10.exe 
\atak\d2v12w32.exe 
\atolc \entr 1 _ 31.exe 
\o1olc\ent13.exe 
\alok\entl _311.axa 
\atok\xa_a122.exe 
\atok\fln109d.exe 
\atok\1163dfx2.exe 
\alok \11 voad2.exe 
\atolc\197voad2.exe 
\atolc\gp12 13.exe 
\ atok\gp13.oxe 
\atok\hh99 _p4.exe 
\atok \hbladov2.exe 
\atok\iooaoem.exe 
\atok \ice:_ v 131.exe 
\ atok\j2p 123sw.exe 
\ atolc \kam 1 30.exe 
\lloz\trovpOOl .exo 
\lloz\mk4_pl< 1.exe 
\Jtoz\gd99v11.exe 
\ ltoz\ps_ 122a.oxe 
\ ltoz\3dnaw319.cxe 
\ ltoz\q2317naw.exe 
\11oz\q2v319u.exe 
\lloz \r6v 1 02a.oxe 
\Jtoz\rb2_3d.ext 
\ltoz \repokh.exe 
\ltoz\sr3dfx2.exe 
\ltoz\simon295.oxe 
\hoz\Jpba_amd.oxe 
\ltoz \stor 1 02.exe 
\ltoz \guettor.exo 
\ltoz \stultomd.exe 
\hoz\m_import.exe 
\lloz\gpstfllp3.exe 
\ftoz\9pm_ 101.exe 
\ ltoz \toaw 104b.exe 
\ltoz\toawl 041.exe 
\ltoz \top_ 208a.exe 
\hoz \trati.exo 
\boz\Jupvr231.oxe 
\ltoz\totols13.exe 
\ ltoz \tspoll 32 .exe 
\ltoz \ureall O 1.exo 
\boz\war _updl.oxe 
\hoz\~12.exe 
\boz\xpln4 15.oxe 

\uri~ty\3dcontrokentet\setup.exo 
\uh1ity\tweakit\tweakit2024b3.e•o 
\JclX\Glido2.S3V2 WIN95\ 
\3dfx\Glide2.S3V2 NT\n140v2.txt 
\3dfx \S3fix-968 ·868V2 \,Jfixv2 .ex e 
\mlcrosoft \diroctx \d•6im .exe 
\mi<rosoll\diroctx\dx6core.exe 

' 

' 

-

----

.. 

UbiSoft 
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\DICEMBRE\ESPANSIO 

lnhlnlale '76 8FS Arena 
lnterstale '76 &urger Run! 
lntenlote '7 6 The Chose 
lnlenlale '76 Cros• Roacls 
lnlenlale '76 Oevil's Bluff 
lnlenl<lle '76 frappe Roly 
lnlenlate '76 Funlc T<t>di: 

\i7 6 \bls.exe 

\i7 6 \burger.oxo 
\i76\chase.exe 
\i76\croS>.exe 
\i76 \devil.e.u 
\i76\lroppo.e.Q 

\i76\ftratk.exo 
lnlef>lale '76 Grond Canyon lntemolional Speedway \i76\gò•.ex1 
lnterstale '76 The Grinder \i76\grinder.exe 

Intentate '76 Guido's Ramp-O·Roma \i76\guido 11.exo 
lnterstole '76 New Hoven Sofuty Complox \i76\hovon 11.exo 
lnlenlole '76 HozordVille \i76\hozard.exe 

lntenlole '76 !be Hive 

lnlenlcie '7 6 lntettept ond Purwil 
~ '76 Cactus Jock'> Afono ol Discomlori 

lnterslo1w '76"""' 
lnlentcie '76 Treslle Town, VRA 
lnterstole '76 Voodoo Villa 
lnterstote '76 Waterloo 
Intentale '76 Winlerland, WC Gang 

lnllrslole '76 The long Jump 
lnlel'$1ale '7 6 Nightmoér, NV 
lnlerslate '76 Oflo's G<eot Escape 
lnlerslale '76 ~ Heighb 

Intentate '76 Pitt>burgh Memorial Rocewoy 
lnters- '7 6 Pilces Pealc 
Intentale '76 The Pii OI Pain 
lnlmloll '76 Guido's Ramp Heodquorten 
lntenlole '76 Ra~s Nesl 

Intentale '76 Ravoged 
fnlentale '76 RepoTawn USA 
fnterskrle '76 City Of Rod 
fnterstale '76 Rolling foelcb Aleno 
fnlenlale '76 !be Slalom 

lnlet ·- '76 Sleeplechase 
lntenlale '76 Surgel 
fnter>lale '76 SouthWesl Drog Complex 
lnlerslole '76 The Tollahanee O..Og Strip 
lnh>rslole '76 Tempo Elimina~an Facility 

•lf······~· ....... 
Per rutti I lettori di ZETA un demo in esclusiva. 
Si traw del terzo e attesissimo episodio di una 

\i76\hive.exe 
\i76\intercp1 ..... 

\i76\jodc.exe 
\i76\jou11.exe 
\i76\treslle.exe 

\i76\YOodoo.exe 
\ i76\woterloa.exe 
\i76\winter.exe 
\i76\jump11.exe 
\i76 \night.exe 
\i76\olla.exe 

\i76\perish.eM 
\i76\pgh11.exo 
\i76\ptkes.exe 

\i76\pop.exe 
\i76\romphq.exe 
\i76\rol.exe 
\i76\rovaged.exe 
\i76\repol 1.exe 

\i76\rod.exo 
\i76\rcll.exe 
\i76\slolom.exe 
\i76\steeple.exe 
\i76 \surge.O.Q 

\i76\swdrog.exe 
\i76\tdrog.ex1 
\ i76\lempe.exe 

• 

delle saghe che hanno fatto la storia del videogiochi: Oescent, la prima vera 
alternativa ai titoli della id Software nel campo degli sparatuttO In soggettiva. 

COMANDI 
Direzioni 
Per andare avanti 
Per andare indietro 
Fuoco primario 
Fuoco secondario 

Postbruciatori 
Spostamento laterale 
Flare 
Luce Interna 
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\DICEM8RE\ESPANSIO 
Unità Total Annlhilation 

Unità Totol Annihilation 
Unitò Totol Annihilation 
Unità Totol Annihilalion 
Unilà Tolal Annihilalion 

Unilò Tolol Anni1iilation 
Unità Tolol Annihilalion 
Unilà Totol Annihilatian 
Unilà Totol Annihilation 

Unità Totol Annihilation 
Unilà Toto! Annihilo~on 
Unità fatai Annihilcrlion 
Unità Tolal Annihilcrlion 

Unilò Total Annihilcrlion 
Unilò Tolal Anrnnilotion 

Unità Tolal Ann.nilcrlion 
Unita Total Annihilalion 
Unita Total Annihaation 

Mappo Totol Annihilation 
Mappo Totol Annihilation 
Mappo Totol Annihilation 
Mappo Totol Annihilation 

Mappo Tolal Annihilatio<! 
Mappo Tolal Annihilatio<! 
Mappo To1a1 Anrunilotion 

Livello Unrtol Dark Keep 
Livello Unreol Big Gun 

livello Unreol Box Canyon 
livello Unreol The Crossings 
livello Unrtol Birth ol lin'Do'Kor 
liveDo u....,1 Jogged Dornrt Canyon 

lmllo UNWOI Dusl< 
livello Urnol E 1 M7 Ouake Convenian 
Livello Unreol Foggy' s Doatli Chomber 
livello Unreol Crypl ol Ch'Abara 

livello Unreol Celer Manu• De 
livollo Unreol Morbidity 
livello Unreal Al'Shar Tempie 
livello Unreol The Ancient Pii 
Livello Unrtol DMSonctuory 

liwllo Unrool DMSiNSloM 1 
livello Unreal Team Mòne 
livello Unteal Team s.-
livella Unreol Tempie 
Livello Unreol OMTwiSled 
livello Unreol VeinSpire 

livello Unreol The Deep Dark Wefls 
livello Unreol Nighl Fighl 
livello Unrtol Pillon ol Oéoth 
Mod Unreol 8ottle<ows \umods \bcows 1.exe 

Mod UNWOI DetGun 
Mod Unreol OualteRabbits 
Mod Unreot Smake Gttnode 

!be Need Far Speed lii Ferrori 456 ITA 

The llleod For Speed lii Ferrori 456 ITA 
The Need For Speed lii Spectre ENG 
The Need For Speed fil Spectre ENG 

• 

\tounils \todd 1 ·5.exe 
\tauni!s \armki n.bt .ex e 
\tounib \armnsrdr.exe 
\launils \bear..,.. 
\taunits\behemoth.exe 
\launib\corlufto~.exe 

\tounits \c.ornsrod .exe 

\taunin \dantare•.exe 
\tounin \clccirsaw.exe 
\tounils \dca<erod.exe 
\tounits \dkryplor.exe 
\tounin \dropper.exe 

\tounin \ dsoil.exe 
\launils \cl!rudc.exe 
\launits\icbmixe 

\la\mÌls \rapida.ex• 
\taunits\wmp.exo 
\taunits \dchasaw .exe 
\tomaps \daw.exe 
\tomaps \desert.exe 

\tamap• \cap<icrn.exe 
\tomap• \chaos.exe 
\1amaps\hardccn.ex1 
\tmuaps \mhry.exo 
\lamops\volleyAxe 

\ulevels \clkeep2.exe 
\ulevels \dmbiggun.exe 
\ulevels\boxcanyn.txt 
\ulevel5 \cro5si ng.exe 
\ulevels \ dmdakor.exe 
\ulewl,\dmclonut.oxo 

\ulewls\dmdusl<.exe 
\ulewls\dmel m7z.exe 
\ulevels\foggy..tc.OJ<e 
\ulevels\lsaypl.exe 
\ulevels\dmmanui.exe 

\ulevels \dmmorbid.exe 
\uleVllls \dmramOS.ext 
\ulewls \dmrdc 1.exe 
\ulevels \soctuary.exe 

\uleYel. \sirulom I .exo 
\ulevels \leommiroe.oxo 
\ulew-ls\ieornswer.oxo 
\ulevels \dm1emple.exe 
\ulevels \twis1ed.exe 
\ulevels \ veinspre.exe 
\ulevels \dmwells.exe 

\ ulevels\night.exe 
\ ulevels \p<llor.exe 

\umods \detg1m 1.exe 
\umocls \qrobbit.exe 
\umocls\smolceg2.oxo 

\nfsiil\456g_i.exe 
\nfsiii\sh456G_l.exe 

\nlsiii\sr42_E.exe 
\nlsiii\shSr42_E.exe 

• 
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ma sul Classi e 
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Sei un fan del calcio, dell'hockey, del golf o dello sci? Allora scalda i muscoli e preparati alle gare più avvincenti 
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 f 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! 

4/IERRA 
• 
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"Sono in disaccordo con il 
Disegno di L•gge perché n•i film 
e nei cartoni animati di azioni 
contro la legge a• ne comm•ttono 
in continuazione, i giochi •ono 
immaginazione, finzion• • tali 
devono rimanere. Tra l'altro i 
giochi sono composti da p•r•o­
naggi non r•ali, da creazioni 
grafiche." 
Corrado Buonanno 
Consigliere oel•gat0 Sony 
Com~uter Entertainm•nt Xtalia 

., 
• 

Pare proprio che, come tuttè le migliori tele­
novelas, non finirà mai. Se n'era parlato già 
lo scorso anno, per la precisione nel luglio 
del 1997, in seguito all'esposto inoltrato 
presso un gran numero di procure italiane 
dall'onorevole Maretta Scocca del CCD nel 
tentativo di suscitare un intervento da parte 
della magistratura a tutela dei minori. Allora, 
la causa scatenante fu l'uscita di 
Carmageddon, che portò anche alla propo­
sta d1 legge per la regolamentazione dei 
"geston degli apparecchi automatici da trat­
tenimento" dell'onorevole Pecoraro Scanio. 
Inutile dire che la procura di Torino, nella 
persona del giudice Santanrello, la pnncipale 

chiamata rn causa, ha archiviato il caso relatrvo a 
Carmageddon poiché 1n ltaha non esiste una legge 

che regolamenti 1 Videogiochi, tant'è vero che è in uso­
ta il secondo ep1sod10. Con ogni probabrlrtà è propno a 
causa dr questo secondo trtolo della serie Carmageddon 
che è stato presentato un nuovo disegno di legge, rea­
hzzato dal senatore Athos De Luca (Gruppo VerdQ. Per 
chi non lo sapesse, oltre a leggere la recensione presen­
te rn questo numero, Carmageddon e un titolo che 
pone rl 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. 
"Xl mondo d•i videogiochi • imma­
ginario. Dip•nd• dall'int•lligen­
za dei giocatori diac•rn•r• tra 

fantasia • r•altà." 
Rami Ga la n te 

Direttor• Gen•ral• Halitax 

.... 

Come dicevamo, il 29 ottobre di que­
st'anno, il Senatore Athos De Luca, 
del gruppo dei Verdi, ha presentato 
un Disegno d1 Legge volto a regola­
mentare la diffusione e la commerc1a­
lizzaz1one dei videogiochi. Il testo Inte­
grale è riportato qui di seguito: 

I Athos De Luca è noto Il 1 S novembre 1946 a Siena Appartenente al 
Gruppo del Verdi. è stoto eletto Il 21 Aprile 1996 nel collegio nume­
ro 8 della regione Lazio. È membro dello 10° Commissione permonen­
te (Industrio, commercio, turismo), dello Commissione speciale in 
materio d'Infanzia, dello Commissione parlamentare per l'Infanzia e 
dello Commissione d'Inchiesto sul terrorismo In Italia. 
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Disegno di Legge n. 3605 del 29 ottobre 1998 
"Norme relòtwe ar giochi di abilità ed intrattenimento a 
tutela dei minori· 
Art/Colo 1 
1. Chiunque produca, importi o commercializzi sul terri­
torio nazionale apparecchi e congegni elettrontci owero 
supporti magnetiei mult1med1ali ed applicazioni softwa­
re relative a g10<:h1 di abilità ed intrattenimento che esi­
biscano tematiche di gioco consistenti in situazioni di 
violenza, ha /'obbligo di apporre sul prodotto o sulla 
confezione del prodotto posto in vendita una dicitura 
recante f'awertenza che, per le immagini e le situazioni 
contenute, il gioco è consigliato ad un pubblico adulto. 
2. t vietata la diffusione e la commercializzazione sul 
territorio nazionale dei prodotti di cui al comma 1 qua­
lora prevedano giochi d1 abHità ed intrattenimento con­
sistenti nella rappresentazione della commissione di 
fatti violenti previsti dalla legge come reato. 

"Appr•zzo l'int•n:tione di tutelare 
i minori, ma cr•do eh• una legge 

sui vid•ogiochi andrebbe 
studiata molto m•glio." 

Joh nffolder 
Pr•aid•nt• L•ader Di•tribuzion• 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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Articolo2 
1 I 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 di11/'articolo 725 del codice 
penale nel caso della violazione dell'obbltg0 dì cui all'ar­
ticolo 1, comma 1. 
3. La violazione del divieto di cui al comma 2 dell'artico­
/o 1 e punira ai sensi degli articoli 414 e 415 del codice 
penale. 
4. Nel caso sia rawisabile una assoluta urgenza, gli uffi­
ciali di Polrzia Giudiziana possono dlS()Ofre il sequestro 
dei prodocti posti m vendita, procedendo entro venti­
quattro ore a darne comunicazione all'autontà giudizia­
ria competente per l'eventvale convalida, che deve 
comunque avvenire entro le ventiqU<Jctro ore successive. 

Analizzando 1n maniera più approfondita il testo 
del Disegno di Legge del Senatore De Luca si può 
dire che 11 comma 2 dell'articolo I intende blocca· 
re la distribuzione e la commercializzazione d1 
v1deog1ochi che permettano di commettere atti 
che vengono ritenuti reati dalla legge italiana. 
Come se non bastasse, in quanto riteniamo esa­
gerato un provvedimento simi­
le, gli articoli del codice 
penale 4 14 e 41 S si rife­
riscono, rispettivamen­ c • à qualcosa e h& si può i mpu-

re dei 'danni' ai più gio· 
vani", ma è solo perché 
il gioco è un prodotto 
tipicamente studiato per 
gli adolescenti. per 1 con­
tenuti e la colonna sono­
ra Heavy Metal, che i 
"grandi" si danno tutta 
questa pena? 

te, a "Istigazione a 
Delinquere" e 
" Istigazione a disobbe· 
dire alle leggi", entram­
bi reati punibili con 5 
anni di reclusione. 

tar • a Carmageddon è la Poca 
c r•atività, i l manca t o sforzo d i 
p roPorr• a i g i ovani qualcosa di 
p iù costruttivo . Ma parlare di 

Gli altri articoli del Codice 

i•tigazion• a delinquere __ ,, 
Paolo Crepet, Psicologo 

c f r. ZETA Lugli o/Agosto 1997 

citati nell'articolo 2 si riferi­
scono a rea11 di carattere ogget-

... 

tivo, ciò 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 d1 legge cosi allar­
mistico "Effettivamente abbiamo voluto alzare 
un po' il tiro," ha ammesso il Senatore. "perché 
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 più 
influenzabili da pubblicità esagerate e volte a 
creare un bisogno che non c· è," ha continuato 
l'onorevole De Luca, ·Non è concep1b1le che esi­
sta una legge che regolamenti la carta stampata, 
e nulla per quanto riguarda i videogiochi. 
Nessuno vuole mettere alla berlina i giochi elet­
tronici, noi non siamo contro i videogiochi, ma è 
indubbio che i ragazzi siano i soggetti più a 
rischio se I produttori agiscono senza coscienza." 
In pieno accordo con il Senatore De Luca è 11 pro­
fessor Vittorino Andreoli, "È necessario regola­
mentare i videogiochi, ripetendo più volte un 
atto, spesso contro la legge, il giocatore "impa­
ra" qualcosa di sconveniente 
"Il businness dei videogiochi è talmente enorme, 
che una semplice multa non è più suffiCtente, ci 
vogliono pene più severe.• 
Inutile dire che anche in Inghilterra Carmageddon 
2 ha suscitato un vespaio. La Bnt1sh Board Film 
Classif1cation ha bloccato la cert1f1caz1one del 
gioco aggiungendo che "11 titolo potrebbe causa-
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l'organo di autoregola-
mentazione dei v1deog1och1 

inglese. l'ELSPA, non ha nessun problema ad 
ammettere che solo il 3o/o dei giochi è 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 l'altro il bollino 
rosso appare da mesi anche sulle scatole dei 
giochi distribuiti in Italia. 
La cosa strana è che film, telefilm e 
cartoni animati mostrano conti­
nuamente atti che lo Stato 
Italiano 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 speriamo proprio di 
no, anche se ci sono i 
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 realtà, un po' 
(troppo) vicina. 

Giorgio Baratto 

• 



SI rlngrozlo Gomes On Une (www.~l.com) 

OiaMo I nUMeri 
Copie di FIFA 98 vendute In Italia 

520.000 

Copie di Flffl 98 vendute In tutto Il mondo 
3.500.000 

Comp.1ter ins<ollotl In Italia con supporto CD Aom 
t .200.000 

Computer lnstollotl In ltollo senzo CD Aom 
1.400.000 

Copie di prodott i sortwore venduti In ltollo nel 1997 
2.5 mlllonl 

Copie di prodotti soltwore venduti 
In Italia nei primi sei mesi del 1998 

3 milionj 

Plo~Stotion 1nstallote m !tallo 
1.050.000 

Copie di Tomb Rolciet 2 vendute In Italia 
205.000 

Cop ie di Tomb Aolder 2 vendute In Inghilterra 
560.000 

ueasere poco vest i ta non dà 
f a stidio, s p e cie quando ti 
ritrovi circondat a da un 
branco di ragazzini 
adol•ac•nti che ti a litano 
addo••ol" 
Elelds Sinclaire 
Protagonista di Sin 

Sono ancora un m11agg10 prir 1 v1deo­
g1ocatorr europei eppure Dreamcast 

e PlayStation 2 sono g1è sull11 bocca di 
tutti. Orew Markham, presidente della 
Xantrix società che sta sviluppando Kmgpm, 
di cui v1 abbiamo parlato lo scorso mese ha 
ammesse "Spero che 1 due nuovi sistemi di 
Sega e Sony permettano d; avere f na mente. 
delle prestazron decenti a hve o grafico e d• 
calcolo della CPU. ci ha detto Markham prose­
guendo, ·un titolo come Kingp1n è semplice· 
mente troppo complesso per girare sulle con· 
sole odierne.·· L'1ntenz;one degh svtluppaton è 
quella d1 non dover cambiare completamente 11 
codice per convertire un titolo, da qw le spe­
ranze d1 Drew Mark1ham. staremo a vedere 
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Un nuovo passo per le scf\ede accelertrici1 UlA~e>e-as---------------~ 
3DFX presenta Voodoe 3 
La 3dtx Inter ac11ve ha presentato lunedl 16 novembre la sua 
nuova serie di acceleratori gr~~..i. 1" tr;idjzjonale 
architettura "3d only" della ~rie Voodoo è stata abbandonata -
1n favore d1 una solu21o~completa 2d/3d su chip singolo 
Voodoo3 lizza tecnq!5gia a 0.25 mrcron e sarà disponibile rn 
due ' ers 1 Voodoo 3 2000 e 3000 
la serre 00 ragg1ung~ performance do 366 megatexe a1 

secor J circa 11 50°/o 1n\Più nspetto a due Voodoo 2 in sir Sara dotata dr una ramdac a 350Mhz, 1n 
grado raggiungere una risoluzrone massima d1 2046x1536 a 75Hz con ol supporto d1 HDTV e mon1· 
tor LC Supportate an le risoluzioni in per il fof-O:!ato 16:9 li voodoo3 e dotato di una doppia 
Textur Management Uni m grado d1 effettuare multitexturmg, Bump Mappmg e Trillnear Mtp 
Map ng In un singolo dcl . la FPU interna è m grado di gest11e 7 milioni di triangoli al secondo. un 
valor 1mpress1onante, che bbmato all'alt1ss1mo fill rate e allo z buffer a 24 bit renderà possibile g10· 
ca~e 1n amb1ent1 trid1mens10 li d1 una compless1ta per ora orragg1ungib1le li pieno supporto AGP 2x 
(co l'arrrvo del chipset JX dr lntel verrà immessa sul mercato una versione 4x) con s1deband1ng, ol ren­
de ng a 32b1t e I' arnso1rp1c f11tenng fugano qualsiasi dubbio sulla competiv1tà del Voodoo 3 nspetto 
a avversari come ol TNT. Voodoo3 utilizza lo stesso Core 2d del Banshee. portato però a 185 Mhz 

t
lla serrP 3000 e a 125 nella 2000 La decompressione Mpeg2 DVD viene effettuata 1n hardware con­
ntendo la riproduzione di filmati a pieno schermo a 30 fps. G1a s1 parla dei primi benchmark 
bb1nato a un Pent1um2 400 il Voodoo 3 3000 ha ottenuto, a 1600x 1200, 30 fps. Con la maturazione 

dei driver si raggiungeranno, a questa risoluzione, I 40 fps. La dotazione di memoria sarà di 16 mb, 
una scelta motiva ta dall'utilizzo della tecnologia AGP per il dislocamento delle texture nelle ram d1 
sistema la serre 2000 offre le stesse caratte11st&ehe ma il chip è clockato a 125Mhz e ha un ramdac a 
300Mhz. Sarà venduto agli OEM che potranno integrarlo anche sulle schede madri. La veloc1t.l della 
sene 2000 I! d1 2 50 MtexeVsec, un valore 1n ogni modo v&emo a una configurazione sii le nostre prime 
1mpress1orn sono positive, il Voodoo3 è 1nawrcinabile sul piano delle performance ed è particolarmente 
completo sul piano degli effetti e delle funziona tà. la d1spon1b1htà è prevista a partire da Marzo 1999 

Anche lorecchio vuole la sua parte 

Creative introduce EAX 2.0 
Creative ha annune&ato l'introduzione delle Environmental Audio eXtens1ons 2.0, nuova versione dell'1n· 
terfacc1a d1 programmazione D11ectX compatibile che consente ai programmatorr di videogiochi dr 
avvantaggiarsi delle funzionalrtà sonore tnd1mens1onali delle schede della serie Sound Blaster l&vel ( 11 
famoso Environmenta1 Audio) Con le EAX 2.0, tramite le quah 1 programmatori potranno gestire gh 
effetti sonorr dr occlusione e ostruzione 11 suoni varieranno anche m 
relazione alla presenza di oggetti nel campo), Creative alhnea cosi le 
funzionalità delle sue API (che, ncord1amo, sono uno standard aperto 
utilizzabile senza royalt1es da chiunque) a quelle delle A3D 2.0 di 

lnt duc1ng 
• 

Aurea!, facendo un'importante passo in avanti per la 
conquista del nuovo mercato dell'audio md1mens1onale 

Dando f1duc1a alle indiscrezioni che 
sono apparse sulla Rete. sembra 

fio proprio che si slia scatenando un ura­
gano sulla lon Storm Sono già doversi gli 

impiegati della societa con base nel Texas ad 
aver abbandonato gli uffici Ciononostante. 
sempre basandosi sulle 1ndiscrezion1 do cui 
sopra, pare che d gruppo di lavoro che ha 
lasciato ta lon Storm. continuerà a esestrre 
all'interno dell'industria come sv1luppaton 
anche se 1 loro futuri scopi professionali saran­
no completamente diversi da quelh perseguiti 
fin ora agli ordini della software House ameri­
cana " Il futuro di titoli quali Daikatana sono 
estremamente 1n forse. alla luce d1 questo 
stato di cose. 

La Future Publishing, già colosso 
dell'editoria Inglese, sembra 1nten 

zionata a passare all'attacco del merca­
to della stampa spec1alizaia tedesca In 

seguito a una Joint Vemure con la lmag1ne 
Media la prima 11v1sta che dovrebbe essere lan 
ciata sul mercato della Germania unita sarè PC 
Gamer n ltaha ne esiste g à una vers10ne trado:· 
ta a partire dalla primavera del 1999, e senza 
ombra d1 dubbio. un aura nv1sta dovrebbe esse· 
re lanciata nel periodo autunnale L'unione delle 

• due società sembrerebbe il primo passo per 
creare una casa editrice globale specializzata in 
riviste specializzate e voci di corridoi indicano 
che è stato 1auo un serio investimento In uomini 
e denaro propr o 1n questo seroso. 
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Senza dubbio qualche copia raggiungerà anche la 
nostra penùola, in ogni caso è fuori dubbio che pub· 

blicltà del genere non ne vedremo da noi. La cartuccia 
dorata di Zelda 6~ è in editione limitata e saranno in 

molti a non volersela perdtre per niente al mondo. già 
sì possono immaginare le file di videogiocatori fuori 

dai negozi il 24 novembre. 

" Un titolo sviluppato p er un 
s istema c a s a lingo deve eaa•r• 

giocato p iù a lungo di 
un s8çlic• Arcade. " 

Shigeru Yokoyama 
Cap0 s•tt0 r • R&D, Namc 0 

... 

In seguito alla conclusione del· 
"accordo d1 acquisizione da 

parte d1 Tim Chaney Virgin 
lnteractive sembra aver decisamente 
superato la crisi degli u ltimi mesi. A que· 
sto punto. la storica società inglese sta 
cercando d1 nstr .. :turars1 in previsione de 
prossimo anno tramite l'acquisizione d 1 
nuovi titoli e gruppi d1 sviluppo Pare 
anche. che nel progetto d1 ristrutturizaz10· 
ne giocherà un ruolo importante anche 
lnterplay, anche se al momento non è 
dato di sapere l'esatto ruolo di lnterplay 
nel prossimi progetti d1 Virgin lnteractive 
S1 parla comunque. d1 una acquisizione 
successiva volta a unificare le due 
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dollo So~wor• HouK itoliono l~o nel 1990? 

Non tutte le ciambelle riescono ... 

I difetti della Voodoo 3 
Dopo l'annuncio in pompa magna d1 3DFX awenuto al Comdex di Las Vegas sul newsgroup d1tutto11 
mondo sono iniziate a areolare le prime impressioni Ebbene molte delle speof1che dichiarate dalla 3Dfx 
non com~ndooo con prec1s1one alla realtà Il rendermg è ha 32 bit solo internamente ed i gioch• del voo­
doo3 mostreranno i "consueti" (per la sene voodoo) 65 000 colon. Anche l'architettura AGP non è piena· 
mente adottata. se è vero che 11 voodoo 3 utilizzerà la banda passante 2x ed s1debanding non potra effet­
tuare d rendenng d1 texture nella memoria di sistema (11 cosidetto OME). Lo Z buffer inoltre nmane a 16 bit 
esattamente come nel voodoo2 In sostanza la qualità delle immagini del voodoo3 subisce un netto 
miglioramento grazie alla possibilità del bump mapping (che quando utilizzato dai disegnatori d1 texture 
farà sembrare obsoleti tutti i titoli attuali) e dell'anisotrop1c, ma nei g1och1 d1 oggi sarà identico a quello 
della odierna generaZJone Una scelta moto coraggiosa quella d1 3dfx che punta tutto sulla velocità pura le 
performance straordinarie sono confermate e già giungono voci di Quake 2 grocato a 1024x768 con 80 
fps Considerando che s. parla d1 schede alpha underclokkate più lente del 20·30% rispetto al prodotto 
finito. Ciò non toghe che la nVid1a continuerà a piccars1 del titolo di leader nell'1mplementaz1one degli 
effetti Parlando di nVidia non è da considerarsi casuale l'annuncio che il TNT release 2 sarà disponibile per 
la primavera del 99. in contemporanea al mostriciattolo 3dfx e proprio oggi la Creative ha confermato che 
sarà disponibile a breve una patch per Unreal in grado d1 creare delle ombre realistiche utilizzando l'alpha 
stencll, una caratteristica per ora disponibile solo sul TNT Vedremo quale delle due strategie avrà la meglio. 

Continuano i d'ISSapOl'i tra software house e sviliippatori 

Daikatana miete le sue prime vittime .•. 
E stata resa pubblica la triste lista dei collaboratori 
della lon Storm che hanno abbandonato il gruppo; 
d ~tivo è quello d1 g1ustif1care il ritardo del gioco e 
di calmare qu1nd1 anche le attese dei videogiocatori. 
Purtroppo questo fenomeno di esodo è piuttosto 
diffuso nel mondo videoludico; è successo anche 
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 • fug91asch1" e rammaricarci pensando a un 
1nev11ab1le slittamento del tanto atteso Daikatana 

Matt Hooper • Leve! Designer, Da1katana 
Sverre Kvernmo • Lead Level Designer, Daikatana 
W1ll Loconto • Audio Director, ali proJects 
M1ke Maynard • Programmer, Daikatana 
Mark Morgan • ArtlSt, Daikatana 

! 

j David Namaksy • lead Leve! Designer. Anachronox 
Steve Rescoe • Level Designer, Da1katana 
Jonathan Wnght · Lead Programmer, Da1katana 

• o 

soc1e1à. 
Una fonte all interno dell'azienda 

ha rivelato che la Nintendo ha piia­
nificato d1 lanciare un numero molto mag· 

giore d i due milioni d i cartucce di 
Zelada 64 "Per quel che ne so io la 
società è 1ntenz1onata a 1mmetere cinque 
milioni d1 c artucce per 1 gennaio 1999 • 
ha amesso la nostra tonte. "Zelda è una 
delle più grandi speranze della Nintendo, 
è normale che non s1 nascondano numen 
di questo tipo." Anche se in America il 
gioco verrà messo in distribuzione il 24 
novembre. la cartuccia di Zelda 64 
dovrebbe raggiungere 1 negozi europei 
non p1u tard dell 11 dicembre, giusto 1n 

.. 

tempo per un gustoso Natale 
Luc asArts e Diamond 

~ Multimedia hanno unito le forze 
per proporre ai videogiocatori la 

Monster Fusion 30 con il bundle Rogue 
Squadron. La Monster Fusion è una sche· 
da acceleratrice 30 d1 produzione 
Oiamond mentre Rogue Squadron è uno 
degl· ultlrn t1tol d1 produzione LucasArts 
che necessita appunto di una scheda 
accelerata per dare 11 meglio d i sé stesso. 
In Americ a la promozione p artirà il 3 1 
gennaio 1999. non sapppiamo se anche 
in Italia si avrà la stessa offerta nei negozi 
specializzat: ma c'è da credere che 
un'occoa.sione simile non passerà certo 

" 
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Internet perde il grande fratello? 

Microsof 
Cancella Chrome 

ChromEttects ~ progeno d1 Mcrosoi1 d una sene di 
brene S1aoda<d w grado di ponare la navogazione tn 

Internet a mm I~ d1 n-.Jtroedialità ha subito un bru­
sca frenata La tecnologa ~ ~ iMebbe permes­
so r agg1urta a video. audio e 1nterlacce anima·e legate 

aie 0.rectX nelle pagine d E><plorer. anche otiimndo 
connessiot'o ....a Modem !:idea e<a quella di SC1M!le un 

database di effeni sw'ldard nchoamabi dalle pagine del 
8n:J.vser Sin dal nlascio del Kit per gh 1wuppatori però 

Chrome ha subito le a tKhe del Worid W"fde Web 
Consortrum per la poca amnenza alle spec1fdle HTlvll.. 
Alcuni ossevaton dicono che 11 vero motivo de a cancel­

lai1one sia da ricercarsi nel p<oceiso 1n cooo da parte 
dell'Antitrust net confron11 d1 M1crosott i:usc1ta d1 

Chrome avrebbe in fatto messo 1n sena d ff1coltcl 1 concor • 
renti Realmedoa e Appie (che da tempo tent<1 d1 imporre 

11 suo Qu1dcTime come standard per lo streamlng Video) 
Il progetto Chrome comprendeva anche un'interfaccia 
tndlmens1onale per Windows da abbinare, 1n ....a spen· 

mentale. come add-on a Windows 2000 
la Mterosoft non ha ancora ch1a11to se il prodo1lo e 
da ntenersr cancellato o soltanto post1C1pato. e " è 

lim~ata ad accorpare 911 ingegnerr imp1egat1 nel pro-
getto nel gruppo D1rectX 

""r .. -r-•r ,-.... ,~---.... - .. ~ .............. r ___ _,,,,,,,. .r i4.Y -- .. • JdJll -- . ._.. .... 
"So quanto sia importante p•r 
noi che zelda raggiunga gli 
scaffali in t•l!\Po. • lo aa anch• 
LUI (Sbigeru Miyamoto. NdR)l" 
Roward Lincoln 
Chairman, Nint•ndo of Am•rica 
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Carmageddon influenza il mondo dei video Pop 

Moralità Contagiosa? 
Chi segue i video musrcak con aSStduna, 
avrà notato, soa su MTV che su 
ColoradlO, due V1Cleo che richiamano alla 
mente det w:leog«òton I titolo della 
Saes Cunoes nteractr-1! Cònnageck*:vt 
I wleo 111 questJooe sooo "Rabb<t in The 
Heacl rghts , deg. Unkle e • My 

Fil'<OU!lte Game dei Cardigans. que­
~t'ultimo sirigolo è un estratto dell'lP 
'Gran Tunsmo' (un'altra cOITTOdenza 11 
Nel pomo un uomo dJst1n:o cammina 
a interno di una gallena e 111ene npetu­
wmente rrNeStito da le auto che passa­
no. nel secondo. Nina Pe<sson. la can­
tante dei Card19<1ns, guida lungo una 
delle lungh1SS1me strade che corrono 
lungo il deserto amencano fregandosene 
bellamente delle altre vetture fino a scontrarsi frontalmente con 11 pulmi­
no che trasporta gh altn membri del gruppo. 
Non sappiamo se 1 due video in queS1ione siano stati ispirao proprio da 
Còrmageddon, è sicuro, però, che sono incorsi negli ste!>S1 problemi del 
gioco in questione: il video degli Unkle è stato eliminato dalla program­
mazione d1 MlY. mentre quello dei Card1gans è stato censurato nelle 
sue partJ più 1mpressoonanti "Non nesco propno a capire la dec1S10ne di 
MTV dr censurare 11 video 1n Europa e In America" ha detto Jonas 
Akerlund, autore del video dei Cardìgans, cosl come d1 Smack My Bitch 
Up dei Prod1gy. "La ntengo una deos.>0ne profondamente stupida • 

Il primo gioco realizzato completamente con Java 

Mystique Mayhem - la rivoluzione Java 
Mystiqve Mahyem, 11 pnmo titolo dell'amencana Mayhem Games. passera alla stona per essere rl pnmo 
gioco scrrno completamente ìn Java. Per questa sua pecuhantà MM può girare md1fferentemente su qual­
s1as1 computer con interprete Java. sia che si tratto d1 Macmtosh, lntel, Sun o S1l1con Graphics. MM è un 
GdR rn cui rl giocatore ricopre il ruolo di Mago. m grado di acqu1srre nuOVt 1ncantes1m1 e poten da ubTrzza­
re contro gh awersari in rete. MM sara g1ocab e solo rn multiplayer anraverso una connessione Internet. 
ogni giocatore potr~ disegnare propno Avatar personale D1spon1bile rl 20 novembre negh States 

• La Papyrus demo• va ogni concorrenta con rl suo primo lnaycar Rac ng Il g oco rag­
giungeva I vel d realismo 1mpross100an11 tanto che era praticamente 1mposs1b1le cons1-
g1tarlo a chi non rosse d sposto a conoscere a mena dl!O qualsiasi dettaglio d1 una 
monoposto della Formula lndy Un livello tecnico inoccep1b1le e una p1ofondrttl senza 
precedent· lo incoronavano su lo stesso lrono d1 F1GP 

SANNI FA o curo d i Mottlo Aovanelll 
• La Sens1ble Software sfornava uno dei suo p1ccol1 grandi g101ellint, Cannon Fodder 
Nei panni d1 un irnorobab1le manipolo do m1l11arr eroici bisognava sbarugliare 1 nem1c1 in 
un gioco che equilibrava alla perfezione tan1a ,1ziono con urùnfannalura di strategia. 

• Sony dava uff1c1almente I annuncio del esistenza di un progetlo 
per una console a 32 bit. La macchina sarebbe dovuta arrova1e in 
Giappone entro la fine del 94 entro 11 '95 111 Europa o gli stessi diri­
genti della Sony s1 dicevano convlnh d1 avere tra le mani un prodot­
to capace di dare una scossa al mercato. 

• La Commodore con11nuava a credere nel suo CD32 La pubblicrtà 
italiana della consoie rocnava esatlamcflte cosi Am1ga CD32 Ha 
:.ulti 1 t11011 per essere un mostro rl mondo non sara p1u lo stesso 
Effetuvaf!'ente per fl'Ol11 d ngent Con "'IOdore la vita non è p1u s1ata 
la stessa dopo I giga llop de a macch na 

• li p mo Rebel Assav r (L~casArts' '8gg "ngcva 1 negoz facerdo 
nn.amorare I rarussrm fan de epica t111og d Guerre Stcllau che 
un po amma at1 da n rvelto ecmco a di fuori det comune (mer ;o 
del CD) rivsc110110 a passar SOP<B a .ma ce.-ta r pet liv 1a de1ra11one 
e a un dea d iO<'do non trooon nnn 

• LucasArts pubblicava Sam & Max H1t the Road, unA delle awenture piu divertenti in 
assoluto della Lucas. Prolagonlsl1 un cane poliz1ollo e un con1gllo psicotico. Sam & Max 
godette dr una grandissima localizzazione 1n 11allnno e seppur timanesse forse un po' 
difficile per n giocatore medio, riusci a conquistare un posto nel cuore do tutl1 glr amanti 
delle avventure. 

IOANNI FA 
• In attesa de prìm1 grandi gioch per Am1ga arrivavano 1 t1toli-<:usc nello. I primi espen· 
m"n11 destrnat1 a sondare 1l campo det 16 bit Commooore Menue c1 s1 r empova d1 g1och1 
sem·- nsuls1 che tentavano d1 stravolgere meicato con olloltt spoc1a e att1n1, la 
Rainbow Arts se ne usciva con Sa1cc.0N1sf'f uno spara•utto semplrce semplice eone­
sto. ma danna1amente divertente 

• A;ron 5000(P•ayers) per Am ga diventava Il nuovo Tron basato sulla velOc ta dazione 
e su un'ottima moda ta a 2 gocato11 

-

I 

-

I 
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Dai videogiochi al cinema. Ormai è un vizio! 

Il film di Final Fantasy 
• 

Seguendo una pratoca che ormai sembra 
essere sempre piu prassi che non eccezione, 
Square ha annunciato che sta producendo f1nal 
Fantasy: The MoVle, defm110 dalla società 
come 11 •pnmo film d'animazione con per· 
sonagg1 umani foto reahst1C1 gener au al 
computer· Il film, ambientato sulla terra 
del 2065. tratterà una stona che prende 
in esame 1·e1erno dilemma della vita e 
della morte e trarrà, ovviamente, inspira· 
z1one dai g1och1 della sene d1 Fmal 
Fantasy la data d1 lanciodovrebbe 
avvenire nel 2001 

Nei cieli delle novità 

Ultimissime da Nova Logie 
La celebre casa, famosa per 1 suoi giochi d1 guerra, 
torna a stup1rc1 sul suo campo, con Comanche 
Enhanced, F· 16 Mu/tlfole Fighcer e Mig 29 Fulcrum. 
li primo titolo non è altro se non una riedizione 
della terza puntata della serie. Gh altri due sono 
invece tutti nuovi : in F· 16 sarà presente 
l ' Integrateci Battle Space, che è una sezione on-line 
1n cui I videogiocatori di tutto 11 mondo possono 
giocare l'uno contro l'altro, con 1 nspettiv1 F· 16 che 
garantiranno un realismo s1mulat1vo eccezionale. 
Mig·29 Fulcrum è basato sul Mig-29 russo anche 
qu1 i livello s1mulat1vo stabilirà un nuovo standard, 
tanto che alla Novalog1c dicono che sarà 11 gioco di 
volo più accurato mai es1st1to. CrederCI o non cre­
derci non serve a nulla. l'unica cosa che bisogna 
fare è attendere una versione giocabile. Per concludere· anche que· 
st'ulumo titolo goderà dell"IBS, in modo che. nei c1eh virtuali di Nova 
World. sarà poss1b1le vedere volare Jet d1 vario tipo. intenti a duellare 
tra loro a colpi d1 m1ss1h 

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

SAITEK R4 
un· ca al mondo a 
onenere a 
licenza per a 
tecno10g1a 
F0<ce­
Feedback d 
Microsoft 
Sa tek propo­
ne un volante 
esiremamente 
vaiido e dal desi­
gn molto accatlivan­
te Il kit 1n esame oflre 
un volante regolabile 1n 
altezza e 1nclinaz1ono. per 
meglio adattarsi alle eslge111e·d1 ogni 
singolo giocatore: una pedahorr1 di buona 
qualita che permette d1 regolare la aurezza di ogni pedale: 
un alimentatore esterno e un CD contenente • dnver e alcuni 
demo di alcuni tra 1 p1u net g och1 d1 Q·J>da Il driver di gestione permette 
di configurare Il volante in rnocto da essere compat bile anche con quei 
giochi non espressamente cor ccp1t por essere ut1l11za11 co'l un volante 
Force Feedback un apposito settaggio permette d1 devmre e sollecitazio­
n1 da·rasse y (t p1camen1e utJ11zzato dalla peda 1era per 1 con·roih d gas e 
freno) a I asse x. dove un apposito motore s1 OCC1JDa d1 ricreare g 1 scosso­
"' e e vibraz on1 che 11 p Iota nceve da mote re dal fondo stradale 
Ut 1zzando questo volante 1 g1och entrano n na nuova d11nens1one: l'Hl­
dur>mento progress vo dello stmzo gli sco on e belle sembra vera-
"'ente d essere a terno de a vettura sa e sa u a potePt1ss1ma auto da 
ra y o una mcooposto da Formula uno Col n M Rae Ra y accoop1ato a 
questo VOiante ottre sensaz on1 davvero 1.1 che e rea st c:-he passare oal-
1 astato bagnato al a neve corrporta med ate perd te d aderenza pron­
tamen·e rep 1cate da volante n an era ta mente rea sbca da lasciare 
stup 11 Di grande effetto nol!re a s1mulaz•one de d versi fondi s1radal 
Anche The Need For Spood 3 e Formu a 1 Rac ng Sif'liJ aro diventano 
asso utamente fenomenali utol1zzando Il kit Sa1tek che è completato da 
due 1ast su votante due tasn d1spost1 & larfalla montati pcstenor"1ente 
a. a stregua o cambio sem1-autornat1co e una leva-cambio che cons s•e 1n 
due ulteriori tasti ut I zzab1li a d'screz1one 001 g ocatore (adatt1ss1ma per 11 
controllo del freno a mano so si preci ge I uso de a 'farfalla per con­
tro o oel cambio. ) Ouesto vo anto è n del1n1t1va un • penler ca robusta 
ed ergonomica cho ass•curerA oro e oro d1 sfrenato d1v<'rtirnento Il prezzo 
consigliato al pubblico è di lire 399.000 

SAITEK CYBERSTICK 30. 
Uno del problemi p u ardui da risolvere per un v1duog1ocatore è quello d1 tro­
vare un 1oyshck adatto alle proprie esigenze Ogni persona ha. lnfalti una 
propria posllione ideale per giocare, par non parlare dol tanto bistrattati gio­
catori mancini Oggi Sa1tek presenta un joystick completamente modulare e 
configurabile per fornire agli utenti 11 magg or cornlor1 poss1b1le La partlcota­
ntà d1 questa penlenca. a parte la salila elevam quahta d1 costruzione ctie 
contraddistingue Il produttore in esame. e 'I fatto d1 assero composta da varie 
par11 liberamente assemblabili. Grazie a un apposito cacciavite a brugola for­
nito con li joystick è poss bile smontare o rego aro supporti per la mano. in 
modo da rendere 11 gioco comodo anche per chi ha un paimo d1 d me:'ls1on1 
diverse dalla meo a È:'. 1no tre POSS b le regolare I ne 1naz1one della sezione 
oulsant1 presente •n a110 sullo stlek e dee dere a corsa del gt1 tetto d1 fuoco 
Per adanare ,1 controller a gt0ca1ori mane"' O poss b le, no ·re 11ba are van 
supporti per la mano e la r".aoo·ta de controllo thrott e Cyberst1ck 30 
no· tre è un on.ma per fer ca offre UP controllo estremamP te riorbldo e pre­

CISO quattro tas piu un t\at switch a otto ve e controllo diretto d due ass 
agg uni.vi per throwe e I • mooe 
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Gli manca solo' la parola, in italiano Un nuovo standard per il mercato MP3? 

Via libera per 10 Ultima Online 
verrà tradotto 

Ongin e SYSTRAN Sohware hanno annunciato un 
accordo per ru 111 Ultima Online 1he Secood Age ve<r il 
inclusa la tecnologia d1 tradUZIOOe ~t.inea Wiluppato 
clalla SYSTRAN I motM> per CUI è stata 1r1trodono que-

D1amond può finalmente tirare un sospiro d1 sollievo ~ stata, infatti. considerata invalida dal 
g1ud1Ce la causa intentata dalla RIAA (Recordmg lndustry Assoc1at1on of America) contro il 
colosso americano, per impedire la commerC1ahzzaz10-

sta ~ è i voler' rompere ogni tJpO di barriera tra 1 
glOCòton d1 tutto 11 mondo. nonché I interesse che 

Ong n ha nell'accalappiare mercati vasti e flOOfa forte­
mente svantaggiati dalla divers1tll di I ngua, come, per 

esemJllO, quello Giapponese Al momento Il traduttore 
supporterà quanro ·coppie d; hngw991 •. e c1oe da 
inglese a tedesco, da tedesco a inglese, da inglese a 

giapponese e da giapponese a inglese. Informazioni e 
download si possono trovare sul Sito d1 Uluma Online. 

ne del nuovo lettore MP3 portatile (RIO) La peri­
ferica. considerata illegale dalla RIAA. in quanto 
violazione dell' AHRA {Audio Home Recording 
Aa), che impone particolari restrizioni su alcuni 
tip' d1 dispositivi di registrazione destinati al con­
sumatore, è risultata invece perfettamente 
conforme alle leggi. Infatti Rio, che è incapace d1 
registrazione indipendente o copie seriali, non 
rientra nei dispos1t1vi regolati dall AHRA. Dunque, 
dopo la sospensione preliminare della produ­
zione e della vendita. durata dieci g1orn1, Rio 
può finalmente giungere sugli scaffali di tutti 
negozi, e. a detta di D1amond, potrè 1mpors1 
come nuovo standard per 11 mercato MP3. 

Correre su un circuito virtuale 

Nascar in Rete 
Sierra Sports e Nascar hanno annunciato la partenza 
di un torneo Nascar che sarà disponibile tramite 11 
CD Rom d1 Nascar 2 e il servizio On-Ime TEN. la 
competizione inizierà il 23 Novembre e terminerà 
nell ·99 con una gara a Daytona Beach, divisa m 3 
diverse categorie (Nov1ce, lntermediate e 
Professional). la "stagione· è divisa 1n 4 fasi pnnC1-
pal : la pflma è la registrazione che termina il 23 
Novembre '98. la seconda è la fase delle qual 1f1cazio­
rn dove verranno assegnati i livelfi di diff1Coltà a cia­
scun giocatore; la terza è per cosi dire la gara vera e 
propna, dove 1 puntt saranno azzerati e s1 dovrà clare 
il megliO di sè, in vista della quarta e ultima fase, la 
fmale, che decretera 1 vancitori e soprattutto asse­

Con il sangue di 
Carmageddon è 

possibile fa~ la salsa? 
gnerà d succoso premlO m dollari. Notevole 11 fatto che la fmahss1ma si svolgerà 1n America 1n un simulato­
re NASCAR fornito dalla Sierra. il viaggio e l'hotel sono "owaameme· pagati dagh orgaruzzatori. 

Paravia e Clementoni uniscono le forze 

uove sinergie Editoriali 
la casa editrice Paravia, fon­
data nel 1797, è specializzata 
1n testi scolastici ha deciso di 
unirsi con Clementoni per lan­
ciare una sefle di progetti rivol­
ti al primo ciclo scolastico. 
Oltre due llbng1oco dedicati a1 
più giovani (Gioco e Imparo e 
Avanti Tutta!), le due società 
stanno ultimando la realizzazio­
ne d1 quattro CD Rom, che glfa­
no sotto Windows. che conten­
gono il programma completo d1 
tutte le materie della pnma e 

• • Vltual• 
.. 

--·­-
---------

•• e• Olt a 

seconda elementare nguardant1 la hngua uahana. la matematica. l'educazione 
ambientale e l'abd1tà d1 apprendimento 

: 

La nuova hnea a cui appartengono 1 prodottt sopra c1tall nsponde al nome di ·1 
Maestri del Gioco· e sono stati progettati 1n maniera chiara e semplice per agevolare 
l'ut• izzo di m nanti e scolari Per Informazioni Parav1a Tel. 011n710166. 

G les' a 
Dopo varie vicissitudini, questo mese la azioni 
dello Microsoft sembrano essersi stoblllzzote. 
Per tutto lo fine di ottobre Il patrimonio ozlo­
norio di Bill Gotes è rimasto oncoroto al 60 
miliardi di dollari, mo con novembre lo quoto 

ho comincioto a salire fino o raggiungere lo 
cifro {sospetto) di 66,6 miliardi. Un sagno? 
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AFFONDAMENTO VIRTUALE 
Se la srtuazione creativa del mercato 
dei videogiochi non é allegra e se nep­

pure quella della critica e de'le recensoo ha 
mitto da ridere. che dire della s.1uarone psicolo­

gica dei gcca•<Xf? C>wero. ma non è cno a volte 
siano gocaioo stessi. oor a~ tuuo d ~ 
d latnEntarSI ed esporre le loro dee. a esagerare 
vn po'? Qualcuno. a questo fine, si è chiesto 
cosa sarebbe successo se Tilarnc • l'inattonctabi· 
le film di James Cameron. fosse stato un Vldèc>­
QJQCO tipo Janes F-15, Starcraho Baldurs Gaie .. 
e le reazioni non si sono falle anenderel 

e Sulla 118118 non ci soooabbasJanza guaslJ 
caSU< • forse &la Janes credono che MIO fun. 

ZICfll sempre PERFFTTAMENTE a bordo di <1111 

nave di quelle dmensioflt? 

RUMORE DI FONDO 

• 

t Fl\0011 

. 
Non c'f> bts.ogno d1 sp•fC)ln: pe<dlt, Yf'ro7 "_ "" 
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Dopo la punrata per b11011a parte "seriosa" del 11u1nero scorso una piccola 

pausa rilassante ci vuole! Questo n1ese co111pilere1110 strani quesrionari, 

rivedren10 alcune delle più belle introduzioni del passato, vi11ggere1110 sul 

Titanic, tor11ere1110 11ell '1111i1•erso di Guerre Stellari e parlere1110 fina/111ente 

anche di SESSO!.'.' Nat11ra/111ente su RDF!! 

e La no/te non era al>bastanza buia, potevo 
disffnguem chiaramente personaggi e oggetti 
rnvece d1 un grande schermo nero. 

e DOVE SONO GLI ALBERI????? 

• Non no C8P</O n6 la rotta della rave né ,:e 
che la nave a1onda Questo e un p'8.'IO della 
casa di produzione per larm comprare la !JUlda 
stra1egica · BOIC07TATELOll!' 

e Non dice nu/IR d1 cosa succede a1 figli, a1 
nipoti e ai prDfl po/I dei protagonisti' È chiara· 
mente un .opa.re uucco per rubarci aJ1fi SDldJ 

duamenle guadagnaP quando i segi.rlo (T'itanoc 
Gotd) \.OO'a pubb/iealO • 80IC07TATE'!!I 

e SPOILER. Fa schifo perché la nave aJJa hne 
affondai!' Ouesto e un film, non U11 clocurnentario 
storico, non voglio realismo voglio DIVERTIRMI!!! 

daie sono diversi da quel~ del vero Titanic I// BO/ 
C07TATE le socie/il di produziona CIJe fanno 
usc1111 film buggaff!!! M1 rifiulo d1 Wldello fino a 
qvando non satà usci/o 1/ pnmo patch •11• 

e ltrea/osbco-non è sta/O fitnilio ~ telitlo 
res:.va.'O del >E!D T.raoc (e non atom che 
sarObbe impossibile, I SO chll IO {!lii) 

e Patet1c1 fallili!!!I Andate a vedere ques10 film 
e pensate di troVarvi suita vera nave! 
Ahallahahahil'!I! FaHiti!ll 

e BAS7A con quest; affondJTllJfltl del Titanic 

ne1~ Settentnonale''' a rxmo 1im h8 
awro ~e ora wrr• IO ccpano"' Non cil 
pu CRfATMTÀ!1! \tlg.iamo COSE MJOVElll 
Quando qualche regista a"1il i eotagglO di fate 
affondare 11 ntantc al largo della costa del 
Vietnam???? 

e Fa schtfo. devo vederlo con 1 personaggi gta e Non supporta occhiali 30 {eh1. i film degli 
decisi dal reg;sta, non posso creare il mio praia· onni C!NOUANTA lo facevano') 
gtXllSla! lii 

e Fa seìvla boicolla:e 1 liìn con <1111 vama 
f.$$8'1!1 Quando I prcx1v//orl mparelam<J che 

vogliamo una trama OINAM/CA?fl?! 

e Fa schifo, non ha /'opzione 111!iltiviewer. non 
posso vederlo concemporaneamen1e CO() i miei 
amici coo og()/Jf)() d1 f'IOI Cile rnterpreta un perso­
naggio diversD (SJamO nel 1998. non nel 1950'''1 

e Fa schllo alla grande perchéLUSlla'lla 4 O 
sararn.gqe 

e Tu/ti 1 commenti positnn sul Titanic provano 
senza dubbio che IO rMsce vengono pagate dalle 
societa d1 produzione!//! BOIC07TATELE!ll.' 

e Nella mia copia si \llldono celline 1n mezzo 
al'oceallo. a 1 bUllont chO tengono insieme le éaf. 

e PI.O QUaJculO spegam~ come "'1dere d fii'n 

senza pagare? Non d.;em ti WTfJflJfC 13 cas· 
setta. perCIJe 5000 pavero (crosspos/8/0 su 
at.cracksJ 

E se Titanic fosse una nVlsta di v1deog1ochl? 

e Chi SE NE FREGA se Jack andava a pesca 
svi lago gl>acciato o se Rose e IJ0•'8fa 111 

canna'!' lo ho pagato per VEDERE UNA NAVE 
.AFFONDARE. (1()1'1 per senwe le menale perso­
naN di chi é a bofdol!ll 

e L'Ilo visto quincf!Ci volte e la nave affonda 
ogni va/tal/I Mai che si decicf.1no a lfllbarcam 
abblistanza scia.luppe o a virare prima 
dell tcebergll!I Ho scnuo alta prodvzione ma non 
mr hanno nemmeno nspcsto'" Npn aSCQ/carro te 
nos/ttl CllCJCheJ!IJ 

Olsegnodl 
Gloncorlo Alossondrtnl 
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Tra 10 stupere genora\. la MicroPros, pul1bltcherà Fa/con 5 Oser 
mesi pr ma dr Falrxm 4 O Supevamo c/1c Felcon 4 O era n marcio· 
dich arerà preoccupato un portavoce de a MicroProse '1l8 non 
sapei amo che la tuazion fosse co grave 

dai Rurr>oi d Fondo dr ge naoo 1998 

e Se nm ;; plaC8 andate a .ooee w attTO 
t.m•11• Se nm vlva che la nave sflono pen;hé 

C001Jnu31e a gvarrJarcJm 

e Non sarobòe possibil6 JV91"6 ana V9IS.o->e 

senza C"ùblne d1 prm1 Classe? 

E t~nt'è Comunque a noo 1it3nicè piaciuto, 
piangiamO ogni volta Che lo guardiamo e non 
vediamo I ora che esca nranic Gotd con la 
famosa ora in piu chissà se sarà possibile 
acquistarla senza dover ocomprare le parti del 

film già vrstel " " 

O 
BUIO IN SALA 
Era un pallino che ci girava pe< la zuc· 
ca già da un po' di tempo e poi qual­

cuno su comp.sys.1bm pc.games.srrareg1e ha 
pensato dr conc1~t<Uarl0 quale lntrodUZlOlle v1 
e pac1ula/vi ha plu COlpilo/ncordate con mag· 
g1orc attono ira 1ut10 quelle che ave1e incontralo 
nella VOS!fa camor a di videogl0Calor1? Il thread è 
piesio spav.roio su pra11camente Mli• grupp< 
dedcall lll giOd1 e qUGt che segoono sono 1 

rlSIJ!atl de! insol4o sondaggi() (nsieme ai C(Jll­

-°"' oo ~ ;ea• appaisi per OQf"I nro) 

1. Fallout n esEf'lJllO di s:.lc e almOSlera mai 

r "' o prrna Il rnglior escmpo d come 
CIC:llMta e 1n:ClligCnla possano QUaJl.flQ'..e 

cosa con~ lraz.one det c:os:. e de\j• ettetn 
special• di ntro pou blasonate Una mazzata 
al nconsoo IXll"'"Ml det giocaiOnl 

2. System Shock La pnma 'grande" 1ntrodu· 
ZIO<lf; F1Ct v>i veni"' OYb~o una gran vog11a dr 
g1CX;are Il mirino lase< rosso Che b Cet'trava 111 

!Tl'3llO agli occhi dava brrv1d1I 

3. Mechwarrlor 2 B1eve ma efficace. Ouan1e 
volte l'eroe muore alla hne della sequenza 1ntrcr 
dun1va? Avere all'epoca appena acquistato un 
subwoofer mi a utò molto ad appiezzarla• 

4. l·War . Ouindic1 m1nu11 di pura fantascienza, 
superiore a molte coso viste al cinema e 1n 1V 
lntrodoce perfe1tamcnte ra1mosfera del gioco. e 
la V!Xllre una gran voghe d• meuersi ai comandi 
dc ..afO-~VLd 

5. Wlng Commander 3 Sempl!c8f'lente ocre-

dibl ma IOiia Cl' "' lm di quaMà hol· 
~ COI ai ,_"~'11 spoc;aJi di prm·or-
dre, venne usato pe: troc:bre un QllOCO 

Giocai selvaggiamerolo gano e nor.e a 11.11e le 

mssiono dcl aoco solo per SCOl)!''ll cosa era 
JUC<>l ....... o 
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6. Command & Conquer · Ooante vOlle un gio­
co ha 1111ziato a essere divertente a partire da~ 
r fl'ISlallazione? Lo zappmg tra , canai del futuro 
è un'idea geniale. che dà l'autentica 1mpressoo­
ne d1 avere tatto Ll1 sa~o ne! tempe. e che avrer 
VOiuto vedere rnpiemenlata p.o spesso: ricordo 
ancora i tipo wioso che dava lezJOOI d1 pnura 
ooo oche mi ctiedevo: "Ma che c·an'Ja?" 

1. St.araatt -SecoodoaJctn rll!IOdùllOlle e rJ 
slacchi fkna:i sono meglto del gioca. Lo sptr 10 

antironformista stJle fantasoenza deg ~ 70 
Uf1lO al blkgotJco-tecnologico creano t.n'am­

~-se non ongmale. ameno \'Mela e 
interessante. "'' piacereooo vede<e un GdA 
ambientato n questo unlVE!rso 

8. UFO: Enemy Unl<nown ·Lo scopo dr un'1n· 
troduzione dovrebbe essere quelto dr pieparare 
il giocatore a entrare net mondo del gioco e 
UFO ci riusci con poche ma slgnillcatNe Imma· 
gm1. Disc!li volanti e alieni strie anni cinquanta 
coraggiosi marine. citta 1n pericolo presto 
dov'è Il mio blaslocannorf?• 

9. Wing Commander 4 ·Un ntmo narrauvo per· 
letto che acccmpagna una sequenza d'azione 
mozzafiato Il grido dì morte detropera1rico radio 
quando l'aslronave esplode è aggh1acclan1e e 
non vedevo l'ora di saltare su un caccia e anda­
re n cerca dei basfard1 che le avevano fano 
questo. Quando 11 OJrn fint e 1r11zJO il gJOCO rimasi 
d1sonenta:o. Avrei VOiuto che andasse avanul 

1 o. Diablo ·Adoro i gJOCO dr "1llllalure 
l\~rllattmer della GW e r~ dr Diablo ~ ha 

messo SIJbdo a mio 39'0 1-imm Forse 
·ago· non è la J)a'aa gu;ui• 

W-1119 Commander 2 • U"O degfi nzi pru deptl­

meotJ della stona dei .,ldoogtc~ rutto ciO che 
paeva andare maie daila fine del prrno brolo IO 

era andato. e 11 peggio non era ancora arrivaio 

Ouake 2 - La comb1nazoone tra ommag1n1, musi­
ca e il pru 1ungo piano-sequenza mai apparso In 

un ·1n1roduzione sono da togliere 1t lia10 La lunga 
discesa 1n 1empo reale sul pianeta infestato 
dagli alieni me la sono sognata dr nonel 

Monkey /slanci · "Nel pmlondo del Carabi •e 
quella musica rantasbca! 

X-Wing -Sullo schermo appaiono tuttr questi X· 
Wing e TIE Fighter che comba1tono. e ìo s1avo 
per salire sul caccia di Luke Skywall<er1 M1 vun· 
nem le lacrime ag5 occh ·-

Ultima 4 . La pmia 1nlroduZ1one a •orgiare un 
Ve<O tegame tra 11 giocatore e il QIOCO. .1 petSO­

naggo Cile aeavamo scatuiva dar noslr1 ptu 
111tm sentmentJ cx:me Potevaroo non ident1fl. 
carci Sl;O(o coo lul? Per ne Ultma 4 è SUiia .,. 
l'iCa awentuia ala~· IO· 8bt>oa reamenta 
parleOpa\:). 

Ufflma 5 Lord Britrsh era svanrto. 1 Srgnon delle 
0mb<9 domrravano Br tannìae noi eravamo I 
r1belk Gwrre Sreflanlantasy!" Cosa si potreb­

be volere d1 Più'"' 

E i l'lSUllato è Che la Oiglll batte tuni a mani 
bassel' O-a non o resta che aspettare r'1110du­
zooe d• /Jl!ma AsGensm (e tgrnare ta Clllica 

osservazoone o ui tale Vetto secondo ru bat· 

lerà M:o la a.':re perché sar<I COOljJ()S!a da 

rrrnaon- olografdr colla la bat:uta??l 

QUESTIONI Dt QUESTIONARIO 
0u IO m '5399(> è Stato postato sul 
sito della McOoMel Douglas da un 

anonino impiegato, e fljm nearnente ripreso su 
tn!ernet (mentre noo estendiamo many lhanks 
a Cyrix Hald r d 11 fan stuO<>vit per avetlo recu­
perato quando lo ccedevamo perdu1o!) 

Vi nngriuiamo per avere acquistalo un aereo da 
combarr.rnenro McDonneJ Oouglas Per megl10 
proteggere 11 \lbstro rnvostllllOnto v1 preghiamo 
di compilare ta schedi! elle t/O'Vi:lle qui sotto. 
Rispondere al sondaggio non e •ndiSp()l1$abi/e, 
ma le rnformazicn1 che c1 darete Cl permelteran. 
no di migliorare 11 rostro servizio venendo sem­
pre p1u vrcmo alfe l!Slgenze r:JeJ clienti. 

1 LI Mr [.J Mls :J Ms IJ Miss (_J Col. fJ 
GM IJ Compagno IJ Top Secret Ll Altro 
PrrnoNorne 
Secondo Nomo 
Cognome 
Password (max B car) 

Nome ... Codice 
l.a1i:udirl&-Longtudine-Alt!1udine. 

2 Clie modello di aereo avete acqlJOS1alo? 
(J F·14 TOO'lCat 

(J F· 15 Eagrc 
(J F· 16 Falcon 

..... _ 
-=-~· 

• 

J 11'1 

Co-.c ll \TU t AT IQ:'< ~ ~ 
GtORGE 
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LIF-117AStealth 

Ll Top Secret 

3. Data deR'Acqu1sto (An110/Giorna/Mese). 

19.. I I . ' 

4 NISlletO di TelalO: 

s Indicate ccme <Mlle cllcnuato racQU1StO 
L) Fbcewto"' regale) I P!'Ogranma dt Assislenza 
al Te<Zo Mondo 
[JShcwroom 
LI Metcarue dr Amli lndrpenclerte 

LI Ordine Postale 

LI Magazzino Saldi 
Ll ~Governativo 
[J Top Secret 

s Come siete venuti a COOOSCBl'za dell'aereo 
McDonnel Dougtas che avete acquistato? 
L l Ho seni 10 un rumore assorctamo e ho guw­
dato 1n al10 
LI t.:ho visto 1n una vetrina 

1-1 Spionaggio 
IJ Consigliato da un amico I parente I alleato 
[_] Lavoro per Il gove<no e ho rlcevulo una 
bustarella dal fabbricante 
IJ Sono staio attaccato da un modolla simile 

7 tndoeate lo tre (3) rag10n1 che p1u vt hamo 
oonvin10 ao acqusltaflo: 
iJ S111e I aspetto 
l.J Vetocrlti I mancviab1lrlti 
iJ Prezzo I q<.el1à 
Ll Comfa1 I convenienza 
LJ Bus!arela I rlCal1o 
Ll Aacc:ooeldato da un ~::ore 
Li Aeputa.ZXine della McClomcll Oouglas 
[J Sistem d Arma AVillWlt. 

U MancMe Poli!JChe 
LI Dofaosa esperienza dopo a.-er~ al!ronla!O 
..-.OinCOOl~ 

8 lndoeate la reglOne o le regioni geogaf.the 

doJe JOtendE!le U!Jlìzzale piodotto 
LI Nord AMerica 
LI America Centrale I Metidonato 
[J Po<tacre1 

Ll Ewopa 
LI Medio Orie~te 

LI Africa 
Ll Asta I Estremo OrtCY1ta 
[J Van paeSI del Ter20 Mondo 

Ll Top Secret 

9. Indicate quah altri prodotti già possedete o 
pensate dr acqu1s1are envo l'anno: 

U TV a ooloti 
LI Videoreglstratcxe 
LI Missile Bal1st100 lnteroontlf100tale 
Ll Satellrte Killer 
[J Lettcxe CD 
Ll Missi~ Aria-Aria 

LJ Space Shuute 
LI Horre Ccxnputer 
LI Arm Nuclean 
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10. Come descnverestevoi stesSIO il 
griJppo/paese a cut appartenete? 
Lj Conurnsta t Soc1at1sta 
[J TerrC>lSla 

LI Fo."e 
[jNeutrale 
[..) Dem:x:ra;,co 
LI Orttalonaie 
[JCor•ono 
LI Prmtr.o I Tnbale 

11 Come a>l!!le paga10 i vostro aereo 
McOcmell Douglas? 
LI Tangente su un rnvestmenro govematM:> 
Li Contirtl 
LI Va5ge d cocaina 
LI lotrorn petrot ·.ar, 
LI.Assegno 
LI Cnrta di credito 
LI DeMro da! nscano dr un sequestro 
LI Travele1 s check 

12 Qual è Il vostro 1mp1ego attuate? 
LI Libero P1ofess1oniSta 
[J Marketing I vendite 
IJ R1voluz1onano 
IJ U0010 d1 Chiesa 
(.J Mercenano 
(.J O.t1atore 
(JManager 
LI Mii.ardano Eccentrico 
[..) Min1Sùo della Difesa/ Generale 

Li Penoonato 
LI Studente 
'J Impiegato govemati\/O 

13 P&' aAAarci a comprerde<e megiO 911 stlll dì 

vita det nosln ciienb. ildoeate rat1Mlà o le attività 

a cu prelenee dedicate i \'OSllO tempo bero 

[..)Golf 
[..)Vela I NMgaZJOOe 

LI SalxXaggìo 
LI Jogging I atiebca 
LI Propaganda I <f1S1nfo<rna210ne 
LI Dcstdbi!1zzazione I colpi d stato 
LI Attività 111ega1 JO arbto earorna:\/governa!NO 
LI Giard1nagg10 
L I Artigianato 
LI Mc<C<Jlo nero I conVabbando 
IJ Collez1on1smo 
1-1 Sport 1eleviS1V1 
I_] V•nl I enologia 
1-1 lntenogatcx1 /torture 
(J An1ma11 domestici 
iJ AltivllA antisommossa 
[_]Spionaggio I rieognizione 
[_]Moda 
Ll Dispute di confine 
LJ Scambi nucleari strategici 

\'1nngraz1amoper11 tempo che avete dedicato 
al nosrro questionano. Le \IOS/re nsposte /llUte. 

ranno la McDoMeH Douglas a~ meglio in 
futuro o "'pcrmer.eranno di rieel•ere irooona­
hfn e o~erte da par.ed a tre sociefà. goi'OO'll, 

gn,pp ewemis:ic1 e mste.?OSe organazazgv__ 

Avete commenti o sugger1menll SUI nostri aerlJJ o 
/'alle della gueira aer98 '" (16f19'afe? Scrrvote a 

McDONNELL DOUGLAS CORPORATION 
Marlcetlng Department 

Mnltary Aerospace Division 
P.O. Box 800, St Lou/s, MO 

A quarno SI e por sapuo, La rrurMaZIOllale <ill<~ 
spa21ate lo ria ta:io spante quasi mmeciatamen­

te dal propno MD. mcnue rfT'9SOBIO responsa­
bile è slalo seve<anente nmprcmrato 
Cal1Mlrò ~1 

E anche per q.iesto mese è ltl.'~1 Alla prossrna• 

sii.sex. Vlncenzo.Bet'elta 
reclcallOhotmall.corn 

Ma che c'entra, appunto. questo box con t Rumori d1 Fondo? 
Nulla Semplicemente. qualche tempo fa trovai un messaggio 
riguardante Doom che portava nall'1ntestaz1one "crosspasted to 
alt.sex.doom w11/'/·sound' Attonito. m1 resi conio che (che c1 credia­
te o meno) non ero mal andato Q spulcia1e con la necessaria serietà 
la gerarchia dei gruppi alrsex •. e cosi. una serata di suddetti spul· 
ciamentl dopo .. Bah, I risultai. eccoli qui (1 commenti tra paren1esl 
quadra sono miei)! 

alt sex alìens (orge sul set dcl film d1 J8mes Cameron?J 
altsex.b1bl1cal 
alt sex. bowdom 
alt.sex Clhulhu 
alt sex.disney /IO CJicevo roche sta sr0tra d1 •z;r· e "zie· non m 
aveva mai convrnto j 
att.sex.doorn with-sound 

alt sex e<1roP1ans 
a t sex fai 
alt sex hrst-1.me 
alt sex.gangba119 
a.1sex.9uns 
a t sex..1esus 
a· sex JOOylo-.es stieep 
a I sex leSbiaf\ ant1ruSh.squick squick squaw!< 
alt sex modem-kamikaze 
alt.sex mud so1oorn-d1ku 
alt.sex myth1ca1 
alt sex.nasal-hair 
alt.sex nOI 
alt.sex.pahtas-at-hombro 
alt sex piclures.thednvid [e uno'/ 
alt.sex prevost 
alt.sox.prevost.derbecker 
alt.sex 1ephles 
alt.sex.sgml 
all sex.sheep.baaa baa;1 baaa mao 
alt. sex. sounds 
alt sex spam 
all sex s1ories cuckold 
alt sex1oons 
alt sex 1oupee 
alt sex.ugly 

alt sex wanted 1hcdavid (e CJue'J 
alt sex sw10gors 1hedav d [o tre1 
alt sex WOOdy-a len 
a 1 sexy bald capitans 
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RAILROAD TYCOON 2 
Se cercavi un gioco diverso, sci ~ui binari giu­

sti! RAlLROAD 'TYCOON Il è appa~ionanle e 

frenetico insieme, è il gioco che li porta sulle 

rotaie e ti costringe a u!Mlrc abilit~1 e stra Legia 

in dosi abbondanti. 

li tuo compilo sembra (ma non è) facile: 

dovrai costruire e gestire treni, stazioni e col-

PC CD-ROM 

• 
IOC 

legamenti tra le città e fare della tua impre­

sa ferroviaria la più produttiva cli Lulle. Sarai 

accompagnato, in questa awentura, da una 

gra fica dettagliatissima e da splendidi scena­

ri riprodotti sulla base di spettacolari foto­

grafie d'archivio americano! 

Programm:i t manu.aie n Italiano. 
Rcq1,1 U :ceni<'• Windows 9S/96/NT 4.0. Pentium 133 l~hul'l'I 166 ('Ol\-­

~iato~ 16 Mb RAM f32 t,io AA\1 c:onsig1 atoJ. 100 Mo I Deri su HD. 
l.ettotc CD·ROM 4X. Xhc:-da Gral1Ca con cap<1clt.a d1 1024X768 

• 

,A 
LEADER 
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!o Spirito del passato che rendeva i giochi ancora più economici ... le ottime, per l'e­
poca. capacità grafiche e sonore di quei computer furono un'at­
trazione pressoché 1rresistib1le per tutti i videogiocatori ma 
ancora i tempi non erano maturi per una diffusione di massa di 
questo hobby. 

'Testi tfi 
AfassittW 'l?Ji6eg11i 

Ciano gli anni So. Console e computer già erano nella lista dei 
C::desideri di grandi e piccini. Erano i tempi del Sindair 
Spectrum e del Commodore 64, del NES e del Master System. 
Prima c'erano stati il VCS, l'lntellivision 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 
più, e con I prezzi dei giochi compresi tra le 39.000 e le 
115.000. Con l'awento del CBM64 e dello Spectrum (siamo 

nel 1983) l'età media dei giocatori di videogiochi si alzò 
leggermente e la disponibilità di sof1ware su nastro a prezzo 

più basso rese gli home-computer molto popolari. Tuttavia, il 
parco·macchine installato non raggiunse mai cifre elevatissime 
e mal si avvicinò alla diffusione che tali sistemi ebbero in Paesi 
quali Inghilterra e Germania. 

Nell'arco di poco meno di un lustro, siamo nel 1987. arrivarono 

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 addinttura superiori a 
quelle di Amiga e ST. disponevano di giochi ottimi, veri capola­
vori che ancora oggi si fanno giocare con piacere. la vera novità 
del periodo, però, sta nella diffusione che queste macchine rag­
giunsero: nel breve volgere do qualche anno, I 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 produt1ri­
cj. Per la prima volta, i videogiochi conquistarono un mercato 
che faceva registrare quantità tali da non far più ritenere un 
miraggio Il raggiungimento - prima o poi - dello status di mer· 
catodi massa. il lancio di sistemi portatili quali il Nintendo 

l'Atarl ST e soprattutto il Commodore Amiga. 2 computer a 16 GameBoy e Il Sega Game Gear non fece altro che rafforzare la 
bit che potevano fare un po' di tut1o ma che si imposero sul quota di mercato delle società produttrici di console. 
mercato grazie ai tanti giochi disponibili. Mentre negli USA e in Nello stesso periodo cominciava a far capolino (come macchi-
Giappone il Nintendo NES e, in misura decisamente minore. li na da gioco) il PC. strumento di lavoro e di studio che però pro-

Sega Master System. vendevano •t1Ju.on Vw! lo sono cresduto in questo fu.ago. poneva giochi di ottimo livello, 
pezzi a milioni (grazie a splendidi anche se in generi differenti da 
giochi quali Super Mario Bros 1, 2 Sono stato ragazzo qui" quelli nei quali ie console dedica-

'Ek=r Scroo/J< e 3, Kid lcarus. 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 

te eccellevano. Nel breve volgere 
di qualche anno il PC erose sensibilmente la quota do mercato 
delle console: i progressi dell'hardware, soprattutto per quanto 
riguarda la grafica, furono moderatamente rapidi e decisamente 



sensibili e le software house non tardarono a capore che era pos­
sibile vendere giochi anche a eh) non aveva mai giocato prima. 
Le simulazioni di volo, i titoli sportivi, i giochi manageriali e le 
ricostruzioni d1 scenari bellici attirarono un nuovo pubblico, che 
magari non aveva mai fatto una partita a Street Fighter Il o a 
Pac-Man ma che era attratto da giochi più complessi. Al tempo 
stesso. Il PC cominciava a sfornare titoli arcade di grande qua­
lità, divenendo popolare anche tra i giocatori tradizionali, quelli 
nati con le console {o i primi home-computer) e che, crescendo. 
potevano permettersi di spendere qualche milione per passare a 
un sistema che offrisse molteplici modalità di utilizzo. Tuttavia. 
la maggiore semplicità d'uso delle console e la spinta del 
marketing di Sega e Nintendo fece sì che i sistemi dedicati esclu­
sivamente al gioco mantenessero la fetta di mercato più ampia. 
Almeno fino a quando l'hardware di quei sistemi non mostrò il 
peso degli anni ... 

Tra Il 1990 e il 1994 11 mercato dei videogiochi conobbe una 
crescita continua, spinta sia dall'ottima qualità del software sia 
dalla caduta dei prezzi {per quanto riguarda le console), dalle 
continue, Inarrestabili migliorie dell'hardware nonché 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 9 

mesi del 1995, tuttavia, fu un periodo di crisi per l'intero merca­
to dei videogiochi: questo a causa della penuria di giochi inno­
vativi su console mentre il P<:. vuoi per la sua intrinseca com­
plessità d•utilizzo vuoi per Il costo elevato che ne limitava la dif­
fusione tra gli appassionati di videogiochi - ossia tra coloro che 
acquistano numerosi titoli l'anno - non era ancora una piat­
taforma da gioco diffusa come lo é oggi. I giocatori stavano cre­
scendo e le '"vecchie .. console a 16 bit non riuscivano a star die­
tro alle innovazioni in termini di grafica e giocabilità dei titoli 
per PC che. d'altro canto. restava un sistema ostico, complesso e 

nuovi utenti portate dai nuovi sistemi. Certo, si era passati da un 
mercato di molte centinala di migliaia di appassionati a un mer-

• 
calo di alcuni milioni di utenti ma Il mercato sembrava stagna-
re. Tuttavia i videogiochi avevano dimostrato di poter interessa-

alquanto costoso. Sembrava non esserci via d'uscita per le indu- re -se non addirittura appassionare- più tipologie di poten-
strie del settore. destinate a ven- "'È, o66figo ai ogni uomo amfare fnntano; ma ziali acquirenti. Soprattutto giocò 

dere molto a brufolosi adolescen- se non W fa iri 1/ita sarà contfannaw a jarfn aopo un ruolo la trasforrnaiione dei PC 
ti. poco o nulla agli utenti profes- morto. 'È aestirtato a essere testimone ai cose da strumenti di lavoro a piattafor-
sionali dei PC mentre i giocatori me da gioco: milioni di persone 
"professionisti" su computer, già a cui non puo più prerttfere parte~ scoprirono che con il computer si 
dissanguati dall'acquisto del- Jaco6 :i\(arky poteva giocare (soprattutto titoli 
l'hardware, non potevano costituire da soli il target di rlferi- complessi quali simulazioni e giochi di strategia), oltre che lavo-
mento. 

Gli anni dal 1981 al 1983 videro, dunque, le console In cima alle 
preferente dei giocatori grazie alla loro superiorità tecnica e alla 
qualità del software disponibile. il triennio successivo vide 
C8M64 e Spectrum imporre gli home-computer come le piat­
taforme preferite dai giocatori, tendenza proseguita con I' av­
vento dì Amlga e ST. A partore dal 1990, invece. le console torna­
rono alla riscossa con i 16 bit, restati in auge fon quando ì pç non 
fecero pesare la loro superiorità tecnica. 

Comunque. né le console né gli home o i persona I computer 
(per i motivi sopra esposti) nuscirono a trasformare Il mercato 
dei videogiochi In un mercato di massa, pur con le ondate di 

rare. Era nato un nuovo mercato, costituito non più dai giocatori 
tradizionali {identificabili con i ragazzini e i teen-ager) ma da 
persone più 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, società 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 le regole del 
mercato dei videogiochi. 

IN CERCA DI 
UN AUTORE 

Chor1e1 OlckeM nos'e 
o Ponseo. In ltlghllterro. 

Il 7 (obbfolo 1812. 
Dopo un'Infanzia difficile 

comlnclo o sal'Vele per 
uno rivtsto dl londro 

roccontt comici. Tro le 
su. opere di moggk>re 

rlllavo Oov>d Coppeifleld 
(1850); ()jo.., lwlst 

(1&38): 0Contod1 Notc1e 
(1&43) Dict.or.s mori il 9 

Qll.9'0 t 810 
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!o Spirito del presente 

compatibilità tra le varie componenti del sistema, fonte di notevo­
lissimi fastidi per chi utilizza il PC anche per giocare. 

La facilità d'uso propria delle console, la spesa d'affrontare per 
l'acquisto. alquanto contenuta rispetto al costo di hardware PC di 
potenza equivalente e soprattutto la notevolissima quantità di titoli 
avevano mantenuto i sistemi da gioco dedicati in cima alle liste dei 
desideri dei vldeogiocaton per qualche anno e l'avanzamento tec­
nologico apportato da PlayStation e Satum sembrava far presagire 
un futuro altrettanto se non ancor più roseo per società quali Sony e 

Sega (nel frattempo. Nintendo riposava sugli allori di SNES e 
GameBoy mentre preparava il colpo N64). 

Tuttavia. il 1996 fu l'anno dell'affermazione 
definitiva del PC come sistema in grado di 

poter adempiere a moltephc1 funzioni, tra cui 
I ierso la metà degh anni Novanta il PC cominciò a proporsi quella che p1u interessa in questa sede' giocare. L'uscita 
V come una macchina da gioco sena. Superate le difficoltà d' di Windows 95, la disponibilità delle pnme schede accele-
carattere tecnico (numero di colori su schermo, assenza di sonoro, rate per il trattamento d1 grafica bi/tridimensionale e ''ab-
limitata potenza d1 calcolo rispetto a quella richiesta per far girare bassarsi del prezzo dell'hardware resero la piattaforma un 
decentemente giochi di qualità) grazie agli upgrade eai processori sistema appetibile per un numero sempre crescente di svi-
della famiglia 486, il PC cominciò a ospitare titoli sempre più belli e luppaton ed editori. la scelta di realizzare un titolo per conso-
comparablh a quelli disponibili sui sistemi dedicati. Questa era la le e/o per PC deriva dall'analisi di numerosi fattori, primi tra tutti la 
vera forza - e al tempo stesso il principale limite alla loro diffusione diffusione delle piattaforme e I costi di sviluppo: da un lato il calo 
- dei PC: la posslbllltà di migliorare il sistema, di Integrarlo. com- dei prezzi dell'hardware hanno reso il PC un sistema accessibile a un 

pletarlo e aggiornarlo con hardwa- "Ieri rwtte sono stato trascinato con (a forza, mercato sempre più ampio, dall'al-

re aggiuntivo che ne ritarda l'ob· t!UI fw i.mnarato U1lll [ezione che cotnincia tro l'avvento di Win95, dipinto come 
solescenza. le console, Invece. per T l'avvio di una nuova era· quella del 
motivi strutturali e per la filosofia a portare i suoi fruttt" Plug'n Play· che avrebbe reso molto 
di gioco propugnata dal loro uten- 'Efieneur Scrooge più semplice giocare su computer ha 
ti, non permettono normalmente di aggiornare l'hardware (e le rare reso il computer un sistema meno ostico per sviluppatori di giochi e 
volte che ci sono stati tentativi in tal senso le aggiunte si sono rive· per I giocatori stessi. Niente più problemi d1 installazione di joy-
Jate dei flop commerciali) in quanto sistemi chiusi, che non richie- stick, schede grafiche e sonore, CD·ROM, software e quant'altro 
dono alcuna spesa successiva all'acquisto del sistema da gioco serva per divertirsi. Ovviamente, tutti sappiamo che le cose non sta-
prlnc1pale, perché l'utente deve spendere i propri soldi nell'acqui- vano proprio in quei termini ma re\ta il dato di fatto che la martel· 
sto dei giochi. In pratica, il genitore che regala al figlio una console !ante campagna promozionale della M1crosof1 abbia convinto uten-
non deve preoccupars di aggiornarla, ma solo di comprare i titoli za e sviluppaton che il PC era un'ottima macchina da gioco. D'altra 
per essa ed eventualmente qualche perifenca.. Inoltre, l'impossibi- parte, lo sviluppo di lltoh per computer comporta per il publisher il 
litit di aggiungere hardware ulteriore elimma anche il problema d1 notevolissimo vantaggio d1 non dover pagare le royalt1es (ossia le 
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"licenze d'uso" per scrivere programmi su hardware dedicato) da 
sempre pretese da tutte le società produttrici di console. In media. 
per ciascuna copia di un gioco la software house deve versare a 
Sony/Sega/Nintendo la somma di 10 dollart americani. obolo non 
richiesto per lo sviluppo di titoli per PC. Soprattutto per questo 
motivo numerosi sviluppa ton ed editor hanno cominciato a realiz· 
zare giochi ben sapendo di rivolgersi a un mercato che. pur contan­
do decine di milioni di macchine installate, contava m realtà molti 
meno utenti d1spost1 a spendere soldi per giocare. D'altronde va 
anche ricordato che sviluppare per PC non richiede l'acquisto delle 

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

Nel 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 qualita oggettive delle console 
furono pubblicizzate in maniera diversa dalle rispe1t1ve case pro­
duttrici: mentre sega ha messo in atto un marketing aggressivo nel 
messaggio e nella forma. ma limitato nel bersaglio da colprre. ossia 
11 giocatore medio. la sony ha optato per una campagna promoz10· 

costose attrezzature di sviluppo necessarie per realizzare un titolo nale massiccia e alternativa, prendendo di mrra principalmente un 
su console. In altre parole, l'eHetto combinato di Win95 ·che ha segmento di mercato - quello dei diciotto-vent1duennl - messo 
comunque oggettivamente semplificato la vita d1 chi usa il PC pi!r sempre in secondo piano dai tradiz1onall produttori di hardware e 
giocare - e della dlsponlbilttà di prezzi più accessibili per hardware software nel settore console. da sempre molto attente alle richieste 
sempre più potente. aiutato dalla "So!U! sicura c1ie è rno{to neco, per {o me!U! tu rne {o ed esigenze di giovaniss1m1 e ado-
maggior economicità dello sviluppo fzai sempre sostenuto." '"E con questo? lescenti ma poco inclini a conside-
a ca1.1sa della mancanza di royalties rare le fasce d'età superiori come La sua ricdiezza nongfi serve." 
da pagare e costosi kit di sviluppo un settore redditizio. Sony ha colto 
da acquistare, ha imposto il perso- / nipoti tfiScrooge nel segno, rendendo la propria 
nal computer come una validissima alternativa alle console per Il console un vero oggetto di culto non solo tra le fasce più mature del 
videogiocatore domestico. Del resto, una volta che i titoli di qualità pubblico adolescente ma anche tra I ventenni, e oltre. In pratica, 
uscivano con continuità su PC, I giocatori hanno cominciato a rivo!- Sony ha espanso il mercato. liberando I videogiochi dall'etichetta di 
gere le loro attenzioni (e risorse finanziarle) a questo sistema, costosi giocattoli e consacrandoli come uno dei modi più dlver1enti 
aumentandone la base d'utenza e cosi facendo crescere l'interesse di impiegare il proprio tempo libero del nostro tempo. 
sia degli sviluppatori che degli editori. Rimane la domanda da un mllìone di dollari Console o PC? Mai 

Logica conseguenza dell'aumento della base d'utenza è stato come quest'anno il dilemma è giustificato. anche se il rilevante 
l'incremento ancora maggiore del numero e della qualità dei giochi divario nel preuo d'acquisto dei diversi tipi di hardware è un ele· 
disponibili e anche la diffusione di periferiche dedicate al gioco che mento che fa maggiormente pendere la bilancia dal lato delle con-
rendono l'espi!rienza ludica più appagante. fattorr questi a loro sole. Però la possibilità. che va oltre al semplice giocare. d1 connes-
volta fon1e di attrazione di un numero sempre etescente di utenti e 
via di seguito, continuando 1n questo circolo virtuoso ... Infatti, 
dopo 2 ann· e mezzo durante I quali erano state 1 punii di riferimen­
to perì giocatori di tutto il mondo. le console erano state superate 
dai computer, trovandosi improvvisamente a dover inseguire le 
prestazioni grafiche e di calcolo rese possibili da• processori 
Pentium Il e ai chipset grafici realizzati da 3Dfx il bnllant1ss•mo 
marketing di Sony, che ha Imposto la 
PlayStation e. f)i!r estensione. i v1deog1och1 
all'attenzione anche dei non addetti a1 
lavori e dei non appassionati e li ha resi 
(davvero) fenomeno di massa· nel con­
tempo stracciando la flebile competizione 
di Sega - non ha potuto Impedire l'affer­
marsi del PC. Le uniche armi rimaste a 
favore delle console sembrano essere rima­
ste la qualità del sof1ware e Il minor prezzo 
d'acquisto dell'hardware. nonche la mag· 
gior facilità d'uso, e per questo motivo 
oggi una Playstation e un Nlntendo 64 
costano meno di 250.000 lire. D'altronde. 
l'elevarsi dell'età-media del videogiocato­
re (altro evento per il quale è In gran parte 
responsabile l'indovinatissimo marketing 
Sony), e quindi il suo potere d'acquisto. 
rendono meno inaccesslbile Il PC, che oHre 
pur sempre una molteplicrta d'usi e funz10-

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

o/o 
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Co Spirito del futuro 
pene, il passato è già trascorso e non lo si può ripetere (anche se 
J>u 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 avrà la console che sogneremo? 
E quale marchio porterà? A quanti MegaHertz viaggeranno i proces­
sori dei PC del futuro? Il futuro non è chiaro. non lo è per niente ... 
Pur nell'owia incertezza che le cose di là da venire riservano, una 

abbassi considerevolmente i prezzi sopra ìnd1cat1, anche del 25,.. 
Per quanto riguarda i PC, un sistema top dotato di processore 
Pentium a 450MHz con 32 Mega di RAM, scheda grafica con chipset 
3Vo0Doo Il, lettore CD a 32 velocità e HD da 6 Giga costa oggi poco 
più di 3 milioni e mezzo - forse meno quando leggerete questo arti­
colo - mentre un computer con caratteristiche inferiori ma comun­
que sujflclen1i a far girare più che decentemente la maggioranza 
del titoli pubblicati nel prossimo anno cos1a circa un milione di lire 
in meno. 

Anche in questo caso, è facile prevedere che queste soglie d1 
prezzo tenderanno a restare invariate (inflazione permettendo) se 

cosa può essere data per scontata: il giocatore avrà di che divertirsi non 4 calare ulteriormente. Owiamente, le prestazioni di console e 
e potrà farlo a prezzi sempre più accessibili. Questa predizione PC continueranno a essere molto simili, assolutamente comparabili, 
nasce da una serie di dati di fatto. facilmente riscontrabili nell'an- con la pnma console della generazione "N" che scavalca i più 
damento dei mercati in qualunque settore. potente PC disponibile sul mercato al momento della su4 introdu-

Prendete, ad esempio, il settore automobilistico: fino a 10 anni fa Ztone, salvo essere poi scavalcata in termini dì grafica dall'uscita 
I' ABS era riservato a vetture di prezzo elevato, costose berline che della nuovissima VooDoo VI, con la seconda console della stessa 

pochi potevano guidare. Oggi è di '"Era convinto cfie [a contfotta ai que[ futuro generazione pronta a riportare Il 
serie (o optional accessibile) a par- r.· 66 di r _r.. f rt, . r.· titolo di miglior sistema da gioco 
. d 11 . 1 .1.t . 1 ga avre e ato ia w.iave aeu enl/Jma egi1ene 1 d 1 1 d d' 1 f' t1re a e picco e ut1 1 arie, e o stes-

66 
fi '[e r r. • ne regno e s1stem e 1cat , mo 

so può dirsi del climatizzatore, del avre e resa aci ta soiu.z101t.e" all'uscita del processore 986, e così 
servosterzo e di mille altri accessori che rendono la guida più piace- via In un Instancabile inseguirsi di prestazioni sempre più elevate a 
vole e sicura. Ora, dando per scontato che il mercato del software prezzo costante (in termini di costo effettivo. men1re il prezzo 
ludico continui il suo trend di cresetta (cosa sulla quale sono d'ac- nominale potrà crescere per ragioni d'inflazione). Chi ci guadagna? 
cordo tutti gli analisti finanziari, oltre che gli addetti ai l4vori) si Tutti, owiamente: i giocatori potranno acquistare mAcchine sempre 
può ipotizzare che quello dei videogame diventi un mercato di più potenti che permettono di ottenere una qualità sempre più ele-
massa nel giro di 5, 10 anni al massimo. Per 11uscirci, però, il prezzo vata, tale da interessare anche chi di videogiochi fino ad allora non 
del software e dell'hardware deve scendere fino a diventare accessi- si sarà interessato (ad esempio. il vecchio zio appassionato di calcio 
bile per un mercato ancor più ampio di quello attuale. Si può ragio· resterà sicuramente impressionato dalla grafica fotoreallst1ca di Fifa 

nevolmente pensare che le nuove console lanciate sul mercato non 2002. cosi come vostro cugino appassionato di Formula 1 - lo stesso 
arrivino a costare oltre le 600.000 lire attuali, soglia oltre la quale cugino che vi dileggiava accusandovi di perder tempo dietro ai 
l'acquirente potenziale considera l'investimento troppo elevato. "giochini" - si precipiterà a comprare la PlayStation 3 dove c'è 
Bisogna comunque ricordare che, di solito, nel giro di un anno o un'incredibile simulazione del suo sport preferito). 
due, il prezzo d'acquisto dell'hardware cala del 30-40% e anche Le case di software produrranno titoli di qualità sempre migliore. 
oltre. La soglia di prezzo per il software nuovo tende a essere posta stando nel contempo attente a non satur4re il mercato. Ci sarà più 
da produttori e venditori intorno alle 100.000 lire, con scostamenti scelta, più qualità e prezzi dawero accessibili - un paradiso per i 
in alto o in basso nel lordine del 20'- 41 massimo. È anche possibile giocatori? Forse no, e 14 motivazione di questa pess1mishca previ-
che la guerra tra le case produttrici di sistemi dedicati al gioco sione ha fondamenta più romantiche che razionali. Un mercato così 

o/o 



Valore (in milioni di dollari) 

270 
1280 

3050 

2260 

16(\0 

Cioclll In rete PC CD·RO~I 

grande avrà bisogno di regole sicure. di manager che sappiano 
cosa fare. di enormi società che possano sostenere i c1escenti costi 
di sviluppo dei titoli. L'avvento del DVD porterà un rinascimento dei 
filmati pre-renderlu<1.ti nonché di quelli che fanno uso di veri attori 
(e come altrimenti potrebbero riempire lenorme quantità di 
memoria disponibile?) nonché di ottime musiche. Tutto questo 
costa molti soldi e l'unico modo che le so~ware house avtanno per 
essere sicure (o almeno sperare a buon titolo) di rientrare dall'inve­
stimento sarà di puntare sui cavalli sicuri. di costruire successi a 
tavolino, spendendo miliardi in campagne di marketing necessarie 
per produne sequel di sequel di 

Quote di mercato 

,
1% 
496 ------ 26% 

46% 

Console {Hardwa!'<') Console (Software) 

lavoro e non cì penseranno su due volte se dovranno tirarci un 
bidone per salvare il bilancio quadrimestrale ... Del resto. il giocato­
re potrà sempre contare sui suoi amici fidati, sul passaparola della 
comunità che videogioca, sul suo gusto e intuito e sull'onestà delle 
recensioni di Zeta per fare le proprie scelte. 

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

sequel... Certo, ci saranno sempre i 
Super Mario, I Turok. I Ciants, i 

Quake e tanti altri giochi nuovi, 
originali. belli e divertenti. 

"Stai per "tostTarmi fe om6re tfeffe c.ose die ancora 
non sono accntfute ma die accatfranno nel futuro?" 

'Elieneur Scrooge 

tola che comprenda anche il video­
registratore e il modem. ossia in un 
aggeggio che possa servire allo 
svago di tutta la famiglia. Forse è 
nel PC, che servirà per il lavoro. lo 

Usciranno giochi di tutti i tipi, cìascuno concepito per rivolgersi a 
un particolare segmento di mercato (giovani, anziani, donne. 
uomini. appassionati di politica o di ballo o di chissà cos'altro) 
visto che nessuna nicchia dovrà restare inesplorata. proprio come 
accade oggi per le videocassette, con film, spettacoli e corsi di ogni 
genere, che spesso ci fanno chiedere "Ma chi può comprare una 
cosa del genere?". Eppure, se sono li in vetrina si vendono. Pochi, 
magari, ma si vendono ... 

Non illudiamoci, sarà la stessa cosa per i videogiochi. Forse si rim­
piangerà il sottile piacere derivante dal!' essere uno tra pochi, 
appartenenti a una casta di sognatori, di awenturierì del fantasti­
co, di atleti del joystick. Si potranno comprare giochi ovunque, e 
non più nel nascosto negozietto sperduto tra le insegne di salume­
rie e tabaccherie. È 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 d1 bocconiani (e omologhi) che 
di giochi potrà anche Intendersene ma non pottà mal essere dawe­
ro appassionato, perché quello che è Il nostro hobby è anche il loro 

studio e la ricerca di informazioni... Una cosa è certa: in futuro i 
videogiocatori si divertiranno molto senza spendere una fortuna. e 
questa è l'unica cosa che conta davvero. E c'è anche un'altra certez­
za: il GameBoy sarà 11 a farci l'occhlollno dalle vetrine del negozi. 
nella sua ennesima incarnazione. ma sempre pronto a farci divertire 
con la cartuccia di Telrts che comprammo nel i99<>... 
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Al Limite 
fatti strada in livelli complessi e diabolici, 
sparando a qualunque cosa si muove mentre 
invesrighi sulla misteriosa origine dell'ondata di 

crimine che sta infestando la città. 

Ambienti Super-Interattivi 
Cammina, corri, nuota e, addirittura, guida 
attraverso sei differenti mondi, arricchili da 
straordinari dettagli grafici e da una trama 

coinvolgente. 

Armi Mai VISte Prima 
T1 tuo arsenale include un fucile da cecchino 

-

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

polverizzare qualunque cosa. 

Divertimento A Più Giocatori 
Sperimenta i piìl intensi livelli per il Dealhmatch 
mai realizzati, annientando i tuoi avversari via 

modem, LAN o Internet. 

I .-tt 
PC CD-ROM T r'iEN 

COMPLETAMENTE IN ITALIANO .... 
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Il sequel del più famoso e ap­
prezzato gioco mai pubblicato. 
Sono migliaia le persone in tut­
to il mondo che continuano a 
sfidarsi sulla Rete a suon di fu­
cilate e sparachiodi. Pratica­
mente un musi, non deve per 
nessun motivo mancare sul 
vostro scalfale. 

JEDI KNIGHT: DAAK FORCES Il 

Non è Quake, ma non pretende 
nemmeno di esserlo. Possiede 
un'ammirevole, e tecnicamente 
superba, miscela d'azione ed 
esplorazione ambientata nel 
fantastico universo di Gume 
Stellari.Entusiasmante. 

FADE TO BlACK 

Il sequel non ufficiale dell' ec­
cellente Flashback, una miscela 
quasi perfetta d'esplorazione e 
azione in terza persona. Il pre­
cursore tecnico del fantastico 
Tomb Raider, un classico nel 
suo genere. 

PRIVATEER 2: THE DARKENING 

Mescolando combaltimento 
spaziale, commercio in stile 
E/ile e azione in FMV, Privateer 1 

è stato il primo grande prodot­
to pubblicato dalla Origina 
usare azione dal vivo in modo 
positivo. 

TOMB RAJDER 2 

Il primo gioco ruppe gli schemi, 
ma il seguito migliorò l'origi· 
nale. TR1 presenta una Lara 
ancor più intrigante, nuovi 
livelli da esplorare e sistema di 
controllo perfezionato. Il gioco 
uscì con il supporto natio per la 
3Dfx e fu più bello che mai. 

FORSAKEN 

Oescent è morto e Forsaken è 
ormai Il re degli sparatutto. 
Grazie a enormi e vari livelli. 
splendidi effetti grafici, armi e 
supporto multiplayer via LAN è 
il sogno di un videogiocatore. 

TIEFlCHTtR 

Tie Fighter è tuttora considerato 
da molti Il miglior simulatore di 
combattimento spaziale mai 
pubblicato. Gran parte del suc­
cesso è legato alla combinazio· 
ne degli elementi tipici di Star 
Wars, che rende ancora migliori 
gli scontri tra Tie e X·Wing. 

KLINCiON: HONOR GUARD 

Finalmente l'universo di Star 
Trek ha il suo primo videogioco 



decente grazie a questo spara· 
tutto. Non è un clone di Quake 
con il motore di Unreal, ma è 
anche meglio dì Un real ed è 
pieno zeppo di Klingon! 

OUKE NUKEM 30 

Il dibattito non è cessato. e ci 
sono ancora molte peisone che 
preferiscono Duke Nukem a 
Quake. Non è solo tecnicamente 
notevole, offre anche un gran· 
de divertimento sia in modalità 
singola che in multiplayer. 

INCOMING 

Probabilmente il più bel gioco 
d'azione dal punto di vista gra· 
fico visto quest'anno. Se sì 
dispone dell'hardware adatto è 
un acquisto obbligato. 

GIOCHI 
DI GUIDA 

CARMAGEOOON 2 

Ci risiamo. ma questa volta con 
pedoni completamente tridl· 
mensionali. Più sangue, pli.t 
auto, più tracciati e nuove mls· 
sìoni. Se vi è piaciuto il primo 
amerete alla follia questo. 

FORMUIA I GRANO PRIX 2 

lo stupefacente seguito del più 
grande simulatore di formula 1 

mal esistito. Aggiornato bril· 
lantemente per la stagione 
94195 con nuovi dettagliati cir· 
~uitl, macchine e squadre. 
Gora su 4860X2 ma richiede un 
Pentium Il per l'alta risoluzione 

COUN MC»! RALLY 

Sfruttando il motore grafico 
migliorato di TOCA, Co/in 
McRae è diventato il nuovo 
punto di rifenmento dei simu· 
latori di rally. Con auto confi· 
gurab1ll e un mucchio d'opztoni 
per il multiplayer, questo gioco 
prevale sulla categoria. 

MONACO GRANO PRIX 

Essenzialmente è F1 Racmg 
Simulat1ons 2. li sogno divenu­
to realtà. Si mostra divertente e 
buono dal punto di vista grafi· 
co. con una IA che non è secon­
da a nessuno. Necessita di un 
super PC per girare. 

GRANO TEfTH AUTO 

Questo gioco è riuscito a essere 
ancora più trasgressivo di 
Carmageddon. Rubare auto, 
fuggire dal poliziotti. e creare 
disastri d'ogni tipo In città. 
Grafica in stile Mlcromachine. 

NEED FOR SPEEO 3 

Alcuno g1och1 di guida arcade 
sono divertento. ma se so cerca 

qualcosa che non si limiti a dei 
semplici giri lungo un circuito, 
allora bisogna seriamente con­
siderare NFS3. 

MOTOCROSS MADNESS 

la Microsoft s'impone prepo· 
tentemente nel mercato video· 
ludico con questa divertentissi ­
ma e curata simulazione d1 
motocross. ASSOiutamente da 
provare in multiplayer, meglio 
se con un freestyle Pro. 

MICROMACHINE 30 

MOTORHEAD 

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

GRANO PRIX UGENDS 

Papyrus, creatore di Naseàre 
/ndycarporta il giocatore 
indietro nel tempo e lo fa corre· 
re i campionati di Formula 1 

degli anni '60. Molto realistico 
e Impegnativo, richiede un 
volante e una pedaliera. 

GIOCHI 
SPORTIVI 

UNKts99 

Il più classico simulatore d1 golf 
è stato ulteriormente migliorato 
con nuove opzioni, una nuova 
veste grafica. un nuovo menu e 
visuali ancora più realistiche 

NHL99 

' ' .. 
Nuovo anno. nuovo NHL, che 
non è solo il migliore simulatore 
di hockey presente sul mercato, 
è anche un gioco tremenda· 
mente divertente anche per chi 
dell'hockey conosce a malape· 
na le regole. 

TIGER WOOOS 99 

Presentato in pompa magna. 
aggiunge alle indispensabili 
caratteristiche degne di un otti· 
mo simulatore di golf la piace­
vole presenza di Tiger Woods, 
al momento uno del migliori 
giocatori di golf al mondo. 

PETE SAMPRAS TENNIS 97 

Questo gioco non supera Super 
Tennis del Super Nintendo. ma 
è molto simile e il meglio 
di nibile sul PC. 

WORIDCUP98 

Il miglior gioco di calcto dispo­
mb11e per PC. Grafica e dettagli 
sono perfetti, il sistema di con· 
trollo permette con grande 
facilità di compiere manovre e 
tattiche complesse. che so scon­
trano con una accurata IA. 

SENSIBU SOCCER EUROPEAN 
CLUB EOITION 

Volutamente povero grafica· 
mente. offre una glocabllità che 
nemmeno World Cup 98 riesce 
a offrire. Per tutto quelli che pri· 
vilegiano il divertimento. 

NBA UVE99 

.. 
Uno dei più bei simulatori di 
basket, con grafica ultradetta­
ghata e un commento quanto 
mai realistico.È sempre possibi­
le 11conoscere i volto dei gioca· 
tori reali. E. tra laltro. il com­
mento di Guido Bagatta. 

VIRTUAL POOL 2 

Il precedente titolo è stato il 
punto di 11ferimento dei simu­
latori di bigliardo; con VP2 è 
stata aggiunta anche una 
nuova veste grafica con il sup­
porto 30fx e un'ambientazione 
nel caratte11st1ci pub inglesi. 
Assolutamente da non perdere 
per ctu è cresciuto a Guinness. 
stecca e freccette. 



ACIUA SOCCER 3 

Ennesimo titolo della serre 
Actlld della Gremlin. PT1nc1pale 
antagonista di World Cup 98 
offre come l'avversario grande 
intuitività nel controllo e una 
speciale squadra di pupazzi. 

lHEGOlf PRO 

Se si è stanchi della serie PCA e 
Links allora questa è una valida 
alternativa. Buon design del 
campi da gioco e Intuitivo 
sistema di controllo fanno di 
The Golf Pro un divertente 
simulatore di golf. 

GfOCHI 
DAWENTURA 

ALONE IN THE DARK 3 

Migliore dei precedenti due 
titoli, AITDJ è ambientato in un 
mondo ispirato alfe credenze 
magiche degli Indiani Navajo. 
Mantenendo lo stile di gioco e 
l'aspetto del predecessori con· 
elude degnamente la trilogia. 

BIOfORGE 

Un Alone in the Darle futunstico 
con ottima grafica, enigmi e 
una notevole colonna sonora 
Sicuramente migliore della serie 
AITDnella parte riservata al 
combattimento. C'è ancora chi 
spera in un possibile seguito. 

SYmMSHOCK 

Avventura cyberpunk in pnma 
persona creato dagli ideatori 
della serie Ultima. Seppure 
carente dal punto di vista gra­
fico l'atmosfera non ha perso 
nulla e nmane quindi un gran­
dissimo gioco. disponibile inol· 
tre m ve~1one economica. 

DISCWORLD 2 
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Perfetto seguito del grande 
Dlscworld, mantiene il simpati· 
co personaggio Rincewind e 
lambientazione. Non più cosi 
difficile come il precedente ma 
migliore dal punto di vista gra· 
fico e più longevo grazie a un 
mondo notevolmente ampliato. 

lNOIANA JONES 
ANO THE FA'lt OF ATUNTlS 

Alla ricerca della antica civiltà 
sommersa, è l'ultimo della serie 
d'avventure lucas ispirate 
all'archeologo più famoso del 
mondo. Ormai ha i suoi anni ma 
rimane comunque una splendi­
da avventura. 

LBA2: TWINSEN ODISSEY 

Twmsen è tornato e questa 
volta Il mondo che dovrà 
affrontare è più vasto e pieno di 
pericoli. Un'avventura entusia­
smante e ricca di divertenti 
enigrno. Non deve mancare 

sulla scrivania degli appassio· 
nati. 

Una delle più demenziali e 
divertenti avventure mai ap­
pa~e sul PC. Essendo ormai in 
versione economica non ci sono 
motivi per lascia~ela sfuggire. 

THE CURSE OF MONKEY tSLAND 

la terza saga del pirata più 
scemo e famoso del mondo 
vìdeoludico. Una nuova grafica 
lo rende al passo con i tempi e 
lo innalza nell'Olimpo delle 
avventure grafiche. Chi lo evita 
è perduto per sempre. 

STARSHIP ffiANIC 
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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 
l'originale visuale lo rendono 
quanto mai appetibile. 

ECSTATICA Il 

La sua difficoltà lo rende una 
delle avventure più longeve 
presenti ancor oggi sul merca­
to. I combattimenti sono tanto 
ardui quanto esaltanti e riesco­
no ancora a stupire nonostante 
il tempo passato e le decine d1 
ti1oli conconenti usciti. 

GIOCHI 
DI RUOLO 

ULTIMA UNDERWORLD 2: LABI· 
RINTH OFWORIDS 

Migliora ogni aspetto del pre· 
decessore The Styg1an Abyss. Si 
esplora un complesso dungeon 
in perfetto slile fantasy; atmo· 
sfera e coinvolgimento sono 
rimasti ineguagliati. 

FINAL FANTASY VII 

Una perla. Grande grafica, 
Immensi livelli e costanti sor· 
prese assorbiranno lettera!· 
mente il tempo del videogioca­
tore, già coinvolto nel diverten· 
ti combattimenti a turno. 

REA1MS OF HAUNTING 

Nonostante sia stato ignorato 
da molti questo gioco è a 
nostro parere un gran titolo che 
mescola elementi di GdR con 
elementi d'awentura. 

LANDS OF LORE: 
GUARDIANS OF DESTINY 
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Quattro anni d1 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. 

FALLOUT 

Un trtolo che ha sorpreso tutti 
con la sua ambientazione futu-
11st1ca e la cura con cui sono 
state nspettate le regole dei 
giochi di ruolo. Da poco è 
disponibile il seguito. 

ULTIMA VII 

Il migliore della serie Ultim.1. 
L'esplorazione del mondo di 
Britannia e l'interagibilità con il 
personaggio sono perfettamen· 
te amalgamati in questo gran­
dissimo episodio. 

DIABl.0 

Probabilmente uno dei titoli più 
venduti della scorsa stagione, e 
un enorme successo nella ver­
sione multig1ocatore. Un GdR 
che si caratterizza per la sfrena· 
tezza dell'azione e per un 
divertentissimo supporto del 
multiplayer. disponibile sulla 
Rete al server della Blizzard. In 
attesa dell 'imminente seguito. 

ULTIMA UNDERWOllLD: 
THE STYGIAN ABYSS 
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la stupefacente architettura 
dell'ambientazione e la curata 
caratteriuazione dei personag· 
g1, umti alla intrigante storia 
fanno d1 questo titolo un gran· 
de GdR., che farà felice i più 
appassionati. 



GIOCHI 
DI STRATEGIA 

DUN<iEOll KEEPER 

Un gioco che ha CTtato unge· 
nere assolutamente indefinlb1· 
le. A capo di un esercito di ere· 
ature malefiche si deve costrui· 
re il proprio dungeon affron· 
tando di volta in volta eroi 
sempre più forti e intelligenti. 
Grafica totalmente tridimenslo· 
nale e divertimento alle stelle. 

SYNDACATE WARS 

Seguito di uno del migliori gio· 
chi di strategia in tempo reale. 
Intricati livelli e nuove deva· 
stanti armi fanno di questo 
gioco un grande titolo che nella 
venione economica non può 
manca.re a nessuno. 

X·COM APOCAL YPSE 

Un rinnovato motore grafico e 
la possibilità di combattere in 
tempo reale aumentano Il 
divertimento a cui la serie X· 
Com ci aveva abituati da 
tempo. Terrà inevitabilmente 
incollato allo schermo chiunque 
lo giochi. 

PUULE BOBBLE 

Un puzzle game come ce ne 
sono pochi. Grazie alla sua 

disarmante semplicità è uno dei 
più divertenti tttoli da giocare 
in due, ore e ore passeranno nel 
di~ertimento più assoluto. 

AGE OF EMPIRES 

Una sorta di Civili1at1on miglio· 
rato notevolmente dal punto di 
vista grafico. Divertentissimo 
sia In modalità singola che 
multipla. 

TOTAL ANNIHILATION 
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Uno del migliori strategici in 
tempo reale. Numerose unità e 
complesse tattiche di guerra. 
Forse nesce a battere il grande 
Red Alerl. 

SIMCITY 2000 

Un vero classico che rimarrà 
ancora a lungo sulla vetta del 
mondo degli strategici Si deve 
costruire e mantenere al meglio 
un'enorme città, affrontando 
centinala di problemi che 
affhggono spesso la nostra vita 
quotidiana. 

scuDmo 91198 

Il miglior gestionale di calcio. 
Grazie alle continue espansioni 
rimane sempre al passo con il 
campionato reale, non perden· 
do cosi 11 suo grande realismo. 
Ottimo per comprendere la vita 
di un allenatore d1 calcio. 

THE SENTINU RETVRNS 

Dopo dodici anni ritorna sui 
nostri schenni il classico che 
spopolò sull'Amstrad. fone 
qualcuno lo potrà trovare ripe­
titivo ma molti ancora se ne 
innamoreranno. Gira anche su 
di un semplice Pt33 

CIVIUZATION 2 

Esplora il mondo, conquista 
territori e scopri nuove tecnolo· 
gle in uno degli strategici di 
maggior successo. Non molto 
diverso dal precedente se non 
per la grafica migliorata e le 
nuove unità, numerosissime. 

GIOCHI 
DI SIMULAZIONE 

Fu·TOTALAJR WAR 

Questa nuova venione del lito· 
lo della DIO è assolutamente da 
non perdere per chi ancora non 
possiede F-22 ADF. Al momento 
uno del più grandi simulatori di 
combattimento aereo. 

ltAM APACHE 

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

• 

FLIGHT SIM 98 

Un altro anno ed ecco aggior· 
nato il simulatore di volo più 
venduto. Due nuoV1 aerei, un 
elicottero e centinaia di nuovi 
aereoporti. Disponibile anche 
una curata accelerazione 30 che 
non poteva certo mancare 

LONCBOW2 

Bellissimo, eccitante e colnvol· 
gente. Un vero simulatore In 
ogni suo aspetto; meno lmme· 
diato di Team Apache ma slcu· 
ramente più gratificante. 
Grafica spettacolare e modello 
di volo pelfet1amente realistico. 
Una spesa da fare assolutamen· 
te. 

JANE'S F15 

_.. .. --PTobab1imente lo si può acco· 
stare a Longbow 2 per l'alto 
grado di realismo. Sicuramente 
molto difficile e non accessibile 
ai più; per chi ha tempo da 
dedicarvi comunque è impa· 
reggiahile. 

US MARINE FIGHTERS 

Ammirevole grafica, un model· 
lo di guida abbastanza realisti· 
co. Inizialmente pubblicato 
come Mission Disk di US Navy 
Fighters viene venduto adesso 
con il Gold Pack. 

FL YING CORPS GOLD ... ~ .. . ., 
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Ambientato durante la Prima 
Guerra Mondiale mette il gioca· 
torr a bordo dei velivoli che 
hanno fatto la storia. Il miglior 
simulatore storico presente sul 
mercato. 

IETflGIITTR 3 

il seguito di uno dei più popo· 
lari simulatori di volo. Ofjre ben 
più di tre milioni di metri qua· 
drl di terreno del Sud America 
riprodotto grazie a precisissime 
fotografie aeree. 

A·to CUBA! 

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

FLICHT UNUMITTD Il 

Non può certo competere con 
Flight Sìm 98, tuttavia offre una 
grafica e un'area di gioco più 

' dettagliati. Sicuramente più 
immediato e divertente dell'av· 
venario. consigliato a chi non 
ha intenzione di imparare cen· 
t1naia di tasti a memona. 
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La notizia che sta per uscire il terzo episodio delle avventure di Lara ormai non 
fa più scalpore, ma forse non tutti sanno che c'è un altro seguito sulla pista di 

lancio, un altro •capitolo 3' di una saga eh• it'I passato ha avuto altrettanta 
fama della serie Tomb Raider. In esclusiva per i lettori di ZETA ecco il demo 

giocabile di Dnc~nt 3. 

e avevamo già parlato sul numero di 

N agosto di ZETA, all'interno dello spe­
ciale dedicato alle novità presentate 

all'E3 di Atlanta, e ora è finalmente possibile 
scoprire di persona cosa ci attente nel nuovo 
titolo dell'lnteplay. Descent 3 dovrebbe 
giungere nel 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 riguarda la parte puramente tecnica. 
Al tempi della sua pubbllcazlone, Oncfntsl presentava come l'u­

nica alternativa valida a OOom, grazie a un motore dì gioco 'real­
mente' tridimensionale. capace di andare ben oltre la struttura a 
saliscendi dell'acclamato sparatutto della Id Software. 
Inevitabilmente soffriva di alcuni dljett1, primo fra tutti la monoto­
nia di quegli spazi angusti che caratterizzavano le locazioni di 
gioco (era ambientato, Infatti, all'Interno del tunnel di miniere 
futuristiche), e In secondo luogo richiedeva al giocatore di abituarsi 
a un sistema di controllo meno lnhdtlvo rispetto agli altri sparatut­
to dell'epoca, rendendo necessario un ottimo senso dell'orienta­
mento e l'utilizzo di un jO}l'tlck. Tutto questo, In ogni caso, non 
impedì a Descente al suo seguito, ~t Il, di riscuotere un gros­
so successo di critica e pubblico, ma forse l succitati difetti ritarda­
rono la pubblicazrone di titoli simili, facendo preferire agli svilup­
patori una linea più classica. 

i videogiocatori appassionati della serie hanno dovuto aspettare 
fino a quest'anno per potml cimentare con un prodotto simile. 
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Solo I' Acclaim ha awto Il coraggio di rlpe?COnm quella strada, e 
con Fors.ilcrn ha ripreso tutti gli elementi del titolo origina-
le, tentando di migliorarli punto per punto, riuscen­
doci sotto molti aspetti ma fallendo sul plano del 
puro coinvolgimento. MA ora è giunto il momento 
della rivincita per parte del team di sviluppo originarlo, 
che dietro al nuovo nome di Outrage (alcuni del programmatori 
provengono, Infatti, dalla Parallax) è al lavoro per realizzare un 
teno episodio degno del glorioso nome della saga. 

L'appartenenza di diritto alla serie è ribadita dalla trama che fa 
da sfondo all'azione. Ancora una volta Il compito del giocatore sarà 
quello d1 disinfestare delle stazioni minerarie. ma Invece di provo­
carM l'esplosione questa volta bisognerà portare a termine obbiet­
tivi specifici, mutuati da tutti gh sparatutto dell'ultima generazio­
ne. Niente di assolutamente originale, quindi, ma forse questo 
potrà far piacere a chi ncerca lo stesso feeling dell'originale. Nella 
missione proposta dal demo, per esempio, si tratterà di fare piazza 
pulita di tutti I robot a guardia dell'installazione, disattivando con­
temporaneamente i congegni che bloccano gli accessi alle locazioni 
più Interne. per poi tentare di stabilire un collegamento con la base 
che a quel punto metterà In quarantena tutta la zona. Niente di più 
rispetto a Quau 2, molto meno rispetto a Hl.I{ Llfe, ma quello che 
gli ahrl sparatutto In soggettiva non offrono è la libertà di movi­

mento propria solo di un'astronave antigravitazionale. Una volta 
configurati conrttamente i comandi sarà questione d1 un attimo 
rendm1 conto di quanto sia soddisfacente potersi muovere In tutte 
le direzioni. Questa volta. tra laltro, l'uso combinato di mouse e 
tastiera si presta benissimo alla bisogna, fornendo il controllo com-
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pleto di tutte le azioni consentite, con 11 massimo della precisione. 
E paragonando il gioco a Forsaken risulta oltresi evidente come 

un accorto design del livelli valga molto di più d1 una grafica all'a· 
va11guardla. Descent 3 è probabilmente superiore al titolo Acclalm 
In ogni singola parte, ma più che gli innumerevoli effetti grafici che 
costellano 1 llvelh, quel che colpisce è la sensazione d'immersione 
che il titolo lnterplay garantisce. luci colorate, effetti d'illuminaz10· 
ne In tempo reale, 11flessi, trasparenze e nebbioline varie sono tutti 
al servizio dell'atmosfera, che moltre trae enorme giovamento dalle 
sporadiche sezioni all'ana aperta. Quando. dopo un angusto e buio 
corridoio. si sbuca finalmente all'aperto. dove le palme sono scosse 
dal vento e la p1og91a 1n1z1a a formare fugaci goccioline sul para· 
brezza. sembra veramente d1 tornare a respirare. 

In generale, comunque, il maggior pregio d1 Descent; pare p10-
pno essere quello d1 riuscire bnllanternente nel tentativo d1 npro· 
porre i punti d1 forza del predecesson, rivedendo 11 tutto alia luce 
dei nuoVI concorrenti. 11 sistema d1 armi non~ variato. la nav•cella 
J>yro·SE è dotata di arrm prmc1pali e secondarie, in più puo r1 ascia­
re mine e robottini da difesa automatici. T1a le prmc1pah troviamo 1 
classici laser e cannoncino, tra cui spicca un pratico lanc1af1amme, 
men>re tra i vari misslil dell'armamento secondario segnaliamo I 
razzi a frammentazione, che seminano schegge letali con uno 
splendido effetto pirotecnico. Immutata 11spetto agli episodi prece­
denti è anche la gestione degli scudi e deli' energia del velivolo, ma 
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spuntano per magia delle schede 
acceleratrici una faretto per illumi­
nare gli ambienti più bui e delle 
torce che svolgono la medesima 
funzione. 

Immancabile. poi. la modahta 
multigiocatore. perfettamente fun· 
zionante anche nel demo che offre 
due livelli multiplayer. In definitiva, 
Descent 3 per ,1 momento pare destinato a riscuotere motti consensi, 
anche se le richieste minime di s stema sono piuttosto elevate· su un 
Pentium 233 con voodoo 1 e 32 MB di RAM non e poss1b1le giocare al 
massimo dettag110 grafico. è necessario almeno un Pentium Il con il 
doppio della RAll. per non rilevare fast1d1os1 rallel'tamenll 

daudlo Trad.ml 
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Caro Bill, 

il tuo Windows 98 

è mitico. Da quando 

! I ':-..:e.o .. ..., . . . .. 

l'ho installato sul mio PC, 

ho battuto tutti i miei 

amici al nuovo sparatutto. 

Merito tuo, appena apro 

il gioco, restano tutti 

ipnotizzati dagli effetti 

sonori e dalla velocità 

pazzesca della grafica. 

Giancarlo 

. 
Dove vuoi andare oggi?• www.microsoft.com/ italy/ 
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ell'attesa delle prossime evoluzioni del panorama videolu· 

N dico, c'è un titolo di imminente uscita che si d istingue per 
una particolare attenzione al multiplayer, è Heretic Il, un 

gioco d'azione in 30 con visuale in terza persona alla Tomb 
Raider(anche se alla Raven affermano che l'idea di questa pro· 
spet1iva per Heretic Il è 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, unlca speranza di salvezza per il suo popolo. 

Questo gioco, che si appresta a lasciare un segno, per bellez· 
za, altissima giocabilità e sapiente (quasi magico) uso del· 

I' engine 30 di Quake 2, è dotato di una ricca e curata sezione 

multiplayer, nella quale è possibile sfidare. in rete locale o 
tramite Internet, altri giocatori. Quanto sia strategica nel 

progetto di Heretic Il la parte mul tiplayer lo dimostra l'impe· 

gno profuso, dalla Raven/Act ivision, 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 
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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 i I prossimo 
Quake lii: Arena è tanto 

orientato alle sfide in rete da 
candidarsi come futuro punto di 
riferimento per chiunque vorrà 
sviluppare giochi online. 

in multiplayer online, Quake 2, conteneva. nel primo demo 
g iocabile, la parte dedicata agli scontri fra più giocatori. La 

d isponibilità di un demo gratuito, facilmente reperibile e 
"multilpayer ready", ha determinato un proliferare di server 

dedicati dove, a tutte le ore del giorno 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 modalità multlglo· 

calore salirà in maniera esponenziale. Tornando a oggi, 
giacché la Raven offre questa possibilità, vestiamo subito i 

panni di Corvus e Impariamo a gettarci nella mischia ... 

COLLEGAMENTO I 

Consideriamo Il caso, il più diffuso, di una parti ta multlgio· 

calore tramite Internet su un server dedicato. Anzitutto è 
necessario procurarsi il demo di Heretic Il. All'URL 

http://www.hereticii.com/files.html si trovano i link per sca· 
ricarlo (sono circa 38 MB). Se una volta Installa to e fatto par· 

t ire il gioco segnala un errore del tipo "Error: Unau thorlzed 

access not permitted! ", sarà necessario scaricare e installare 
anche la patch supplementare (circa 320 KB) anch'essa linka­

ta all'URL segnalata poco sopra. 
A questo punto è necessario collegarsi a un Internet 

Provider e lanciare il demo di Heretlc Il: dal menu 

"Multiplayer". Con ''Player Config" è possibile scegliere il 
nome di battaglia e l'aspetto, "skln", da mostrare ag li avver­
sari. L'opzione "Start Server" è utile per sfide con amici in cui 

si voglia che il proprio PC coordini le richieste di collega men· 
to da parte degli avversari (a cui si dovrà fornire obbligato­

riamente il proprio indirino IP). 
Più interessante, tuttavia, è l'opzione "Join Server" con cui 

è possibile collegarsi a uno del tanti server internet dedicati 

a Heretic Il. Per farlo è necessario inserire nell'Address Book 
gli indirizzi IP dei server da "chiamare". 

Una volta inserito almeno un indirizzo in agenda, con I' op­

zione "Refresh Server List" è possibile vedere il numero di 

partecipanti presenti in quel momento, sui server attivi fra 
quelli presenti neil'Address Book. Selezionando un server 
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(avendo cura che non sia vuoto o completamente pieno) e 

premendo il tasto "Enter", una volta atteso il tempo necess.l­
rìo alla negoziazione client/server, comincia Il gioco ... 

DAMMI TVTTA LA MANA DEt MONDO 
FARÒ DI TE UN POLtO 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 è troppo lenta. Se Il 

simbolo va e viene può essere che la partita sia ancora 
degnamente giocabile. Un parametro numerico di riferimen­
to si ottiene premendo Il tasto "f", apparirà la lista dei gioca­

tori presentì, con i punti totalinatì, Il Ping, e da quanto 
tempo (in minuti) stanno giocando. Se il ping del nostro per­

sonaggio è superiore a 350 o 400, sarà difficile poter compe­
tere con gli altri giocatori. Quanto più Il p ing è basso, tanto 

più sarà godibile, fluida e giocabile la nostra partita a Heretic 

Il. Per il ping elevato ci sono poche soluzioni: dalle meno alle 
più drastiche (anche abbinabili), ovvero: 

-scegliere un altro server 

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

I SERVER DI HEREI IC Il 
Il demo gfocJblle contiene solo due mappe Pl'' 11 gloco In multipla1cr. Ocmodm \ndorta e 
DcmodmC:loud. Nelrclt'nco che ~f~ue ci sono alcun1 Indirizzi IP di srl"l>er dedicati all'una 
o all'allra mappa. 

PER 0 [\100\1 \.\DORI~: 
'ome dcl sel"l>er 
Slnlster's_KkkASS_l lcrt'llcU_Sr rwr 
fl.<·llpses rragfcst 

l .(lCUlllà 
Arlzlona (liSA) 

Scono,rluta 
Gran Bl\'lagna 

Indirizzo IP Gloratorl mai 
24.1.197.27 16 

2·1.128.102.45 lG 
Cl\·Hewllrll 19.t.153.0.120 32 

l'llR 01\MOO\ICt,OUO: 
\ome del srner Loculllà 

l\isconsln (lS \) 
Texas (t~ \) 
Sconosciuta 

todlrlzzo IP Giocatori ma\ 
Maln f R11\c11 f 156.46.1867 16 
5 \ssed \lnnke~ Hfl'l'tl<' 2 
'l\'rrafuslon HcrcLic2 

2().1.0.130.11 o lfl 
206.96.221.150 12 

l n elenco drl ser1cr dcdicaU a llrwUc Il. complelo e aAAiomato In t<·mpo walc. è repe­
ribile a http://\\v.'W.gamcahollc.rom/serversll1rrt•lic2/hcre11c·1i·Se1"1>crs.h1ml 

-eliminare tutti i programmi che girano in background e 
provare a riconnettersi 
-ritentare fra l'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 al lanciamissili/lanciagranate di Qt.1òke) devastanti a corta, 
media e lunga distanza, specialmente se potenz.iate con l'in­

cantesimo "Tome of Power", capace di migliorare l'efficacia 
di tutte le armi per un breve lasso di tempo. Partire, però, col 

presupposto di vincere con armi ad alto potenziale e a lunga 
gittata è il modo migliore per essere massacrati ignobilmen­
te. Lo stiletto, arma "bianca" di base per Heretic Il, con un 

"Tome of Power" e sotto l'effetto di un incantesimo preso da 

. - . . . ' . 
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HERETIC Il PER SINGLE 

/lereuc li non è solo mulliplayt•r. Il gioco ·singh"' vede come protagonlsla Corvus un 
clro Sidhe. di ritorno. dopo le av.,cnturc \issutc nel primo Hcre//c'. nella sua amata 
terra di Parthorls L'accogllen1.a. purll'Oppo. ~assai triste: lJ'O\a la sua gente impaz1I· 
ta e infetta da un lremendo morbO dal quale egli ~tesso è contagiato. ma Corvus è l'u· 
nico eroe In grado di salvare Il suo mondo. Il gloro è un mJx di m~·l·ntura e azione, è In 
30 e Il protni.:onlsta è raffiguraw 1n 1er1.a pcrsono (dà le spall e a l monll or). Con Il 
mouse è possibile· controllare LuLtc le capacità di base dcl persona~~lo (camminare. 
cambiare direzione. attaccarc con l'arma St'lczlonata): contemporaneamente. sempre 
rol mouse. si a1.lona la telecamera che pcrmelle. con poche mosse. di a»cre tutta la 
situazione cll'('Ostante sott'cx-chlo. ~difficile splrgare a parole quanto sia semplice rar 
ai.:Jre Cor\1JS e nello stesso tempo esplorare ramblcnle muovendo lo telecamera: IXlt'hl 
lstanll . mouse a lla mano. rendrrnnno Il tutto lu cosa più aa turalr dcl mondo. Durante 
Il gioco s·rncontrcranno molte crcarure più o meno "umane· da affrontare con le a rmi e 
magie in dotazione e elle sarà posslblle raccogliere cammln facendo. SI troveranno 
anche personai:i:1 amichevoli. che forniranno utili Indicazioni. In ~cene. non "giocabl-
11·. ma pcrrettamrntc animate <'On Il motore granco dcl gioco. \ tal 11roposlto la Ra,rn 
ha miglioralo In modo sensazionale Il mowre di Qunke 2 datole In licenza. rendendo 
l'Aspetto ciel glo<·o ricco di parllc~ilarl ed effetti spcc·lnll che ranno cli f l crortc li na·hn· 
mensa gioia per gli occhi. Se si aggiunge che Ìl vernmcnte glocabllc e divertente. è 
Chiaro che sta per attcrrarc fra noi 1111 piccolo capola~oro. 'lon rlmauc che attendere 
la sua comparsa sugli scalfali del ncgoZI. nella sJ)<'ranza. ma è quaql una certezza. <'hc 
ciò a"'enga prima di Natale. 

un "Gold Armour Shrine" o da un "Reflectlon Shrine", diventa 

una delle armi più 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 avversarlo potrà mal tende­

re un arco o lanciare una palla di fuoco ... 

Anche la magia difensiva "Morph Ovum". che trasforma chi 
ne è colpito In un gallinaceo, può ribaltare situazioni dispe· 

rate: attenzione che. per conseguire il punto, è necessario 

"spennare" la ga llina appena creata. Cosa fare se s i resta vii· 

time del sortilegio "Morph Ovum"? Anche In questo caso, 
nervi saldi, finché ci sono tutte le penne c'è speranza! 

L'effetto, dopo un certo tempo o raccogliendo "mana· e 
incantesimi. scompare: conviene dunque svolazzare il più 
lontano possibile dagli avversari, ricordando un'a ltra regola 

di base, mai fermarsi, muoversi, cambiare di rezione, saltare e 
mai, mal, mai sta re immobili. Imparare a usare bene la corsa, 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

il salto. la capriola (è un vero acrobata Corvus!) contribuisce 

a rendere p iù efficace ogni a ttacco o le fughe p iù rocambole· 

sche: per queste abbiamo un a iuto anche dalla magia, grazie 
a un incantesimo difensivo che ci teletrasporta istantanea­

mente in un altro luogo. 

APPUNTAMENTO NELL'ARENAI 

Giocare a Heretic Il in multiplayer, ping permettendo, è un'e­

sperienza FANTASTICA. Per chi ricorda i cartoni animati dei 

"Cavalieri dello Zodiaco". il feeling dei combattimenti è 
molto simile, con la non trascurabile d ifferenza di essere In 
prima persona al centro e al comando dell 'azione. La versio· 

ne definitiva amplierà immensamente le possibilità di diver­

timento, con un sacco di mappe dedicate, la disponibilità di 

tutte le armi e incantesimi e un impatto grafico ancor più 
affascinante. Inoltre si potrà giocare in "Cooperative mode" e 

con i vari "mods" per Heretic Il, che, a partire dal classico 

"Capture the Flag ", sono già dietro l'angolo. Per i più impa· 

zienti. già oggi è possibile scaricare da Internet un buon 
numero di mappe aggiuntive, create da appassionati: anche 

in questo caso ogni indicazione utile è a lla sezione "Fìles" 

dell 'ut illsslmo http://www.hereticii.com. Appuntamento, 

dunque, alla recensione o. per chi vuol seguire gli umili con­
sigli di queste righe, in qualche mischia. magari fra i picchi 

innevati di Andoria ... 

Matteo Camfsasca 
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ERRATA CORRIGE 
I giochi Bu/lb, di Gremlln, • CaeAr S, di Sierra, receD­
sltl sul numero di novembre di ZETA (n°43) sono dlatrl· 
buitl In ltalla da Leader, tal: 1874121177. 

La rullrlca defte •-nllonl di mA • vuol • ...,. 11ne l!Nida lll'ICl!llllto per 
lsttl gl ..,...tonati. Ciascun gioco reeeallto 111 ZE'IA • '!f!to:'°~ 
fGlldo • tesurto 10tto tutti I punti di vista. ZETA • - mi.a e • 

,.I Destro •9C1ltor• .. riferimento• in lottore, quid potete • 
Il slst ... cl wallllatlone di mA · di 1 1 10, - 1 llCllOl1 • t ••P"<• da 
............ banale. Euttmtelllo - lo giudicherebbe • llfOf-•, o n 
--.Upplente, dli 6 In 111 un O- 6 lllfftdente, quant- merita la 
Yoslra consldwaziol>e dli 5 In giù • k1111fflcltnle. Tutto qui. 
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TRAMA 
Noo (6 •lamer>to più 
on51ogeno della totole 
monconia d'lnformollonl 
svi pcop110 fvMo. E in 
quosto gioco non si può 
c:erto dire che'• notflfe 
obboodloo del nostro 
olter-990 soppiomo solo 
che 11 c1>0omoG<otdon 
freetnOI'\ me è uno Sden-
1o«o de5o-. lllock 
Maso • che • "'r b:Wdo di 
lKI oro• me.uo: do tonto. 
if'\fotti , •atteso r.ello solo 
del reottore pet sovrin­
t:eridete a vn esperimento 
dt gtQi'de portato scienti­
lic:o e d1 onc:Of' plU gronde 
perl<0loslt6 I primi, ~ 
lesi trenta minuti di 
gioco sono propedeutl<I 
ol pre<•pl..,,. degli _,,. 
u.-losporimento 
non hA:tO ondl'o eotne 
ouspl<OtO e · otteniione, 
spo~i.ti - un YCfCO dlrneft.. 

sionole corcsentuò l'in­
gr'OSSO nella - o ogni 
~ cH abominio exrro. 
terrestre. A C:Qnl;lllc:ore le 
cose ci si mettetò anche Il 
goveino, dle. nel tentott­
vo di for possote sotto 
SllenzlO 11 c;><Olle lll<idetu 

• honf:eggklte lo m.noc<io 
o1 ...... illv,.,O ol lllock 

- un '°'po spedo!$ 
dei mc:w•ns con Il ~·to 
di sopptl- quokinqùe 
forma di vita presente 
oll'ln<omo dello base. 

.. <J• 

Ciu 
Sierra 

51thn1tarr 
Valve Software 

lntrUutue 
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Tel. 167 463463 

Pre11a 
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e 1 sono tennini che, a furia di esse­
re util1uab, hanno finito col per­
dere di significato. •amore·, 

.. multimediale .. , .. interattivo .. , "Immane 
tragedia", "capolavoro" ... Tutte parole 
consumate che è 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 poterà rifare una vergi­
nità lessicale e, magari, aver gridato "al 
lupo" una volta di meno. E questo per· 
ché, ancora una volta, non possiamo far 
altro che etichettare - e chi scrive offre in 
ostaggio la propria professionalità - l'ulti­
mo parto della Valve Software come un 
vero e proprio miracolo dell'ingegno. Di 
più: come un capolavoro assoluto. 

Definire Half-Ltfe uno sparatutto 3D 1n 
soggettiva non significa sbagliare - perto· 
meno non sotto un profilo strettamente 
tecnico - ma non significa neppure ren­
dere un buon servigio aì chi oggi cì 
legge. Stiamo parlando di un gioco che si 
può far rientrare nel genere suddetto 
applicando la medesima approssi­
mazione con la quale si può 

Una. simpatie.I Kenett.I che ~"9bbe ispirata •i recend • stnrl.ltissimJ casi di 
•p.lessia fot:osensibtte. Comunque lmprtSSionante.~. 

Chi s-1 fosse chiesto come 
sono gli e-sterni In Half• 
LJf~ • accontent•to. Dopo 
aver raccolto la mauella 
dal pavimento. si presti 
attenzione al fotto che per 
abbattere un ell<oturo • 
necessaria un'arma davve­
ro potente. Magari come il 
prototipo r•ffigurato Mf.. 
rimmagine ... 

sostenere che Adolf Hitler 
e Madre Teresa di Calcutta 
appartengono entrambi al 
genere umano. 

D'altronde, rendersi conto 

delle peculiarità di questo prodotto è un 
attimo. È sufficiente farsi cullare dalla 
lunga introduzione per capire che non ci 
si trova di fronte al solito gioco. Salitì sul 

trenino monorotaìa che cl conduce nel 
cuore della cittadella sotterranea di 

Black Mesa - il luogo nel quale 
hanno luogo le vicende narrate - ci 

lasciamo trasportare dagli occhi. 
Sono loro che si affacciano dal 

finestrini e scrutano gli interni vividi e 

I .. grandi mostri" di HaJf.LJfe s.ono il parto di menti gonlalf. Non solo sono 
"bellissimi'"• frutto di un approc.clo altamente crt•tivo. ma strettamenle fun­
zionitli al gamtplay e alla struttura '"enigm01tlca" del gioco: non pensiate dJ 
poterli eliminare con il solo ricorso •Ila foru brute. 

. -. 

realistici, le pareti metalliche sulle quali si 
rincorrono luci e ombre, gli umani e I 
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, l'introduzione sfuma 
nel gioco, vi si fonde senza perdere di 
continuità: e quando la guardia aprirà il 
cancelletto del vagone per condurci 
all'interno dei laboratori della base. avre­
mo già bisogno che qualcuno ci getti un 
bicchiere d'acqua fredda in faccia per 
riportarci alla realtà. 

QUAGGIÙ NON SIAMO SOLI 
Half-Life è l'unico gioco di pura azione la 
cui godibilità potrebbe essere auerata 
dalla prematura rivelazione della trama. 
Chi riuscisse a pensare al concetto di 
"film interattivo• senza preconcetti, lo 
faccia, perché questa è una definizione 
che pare essere stata pensata apposita­
mente per descrivere Half-Ltfe. E dire che 
qui di Full Motion Video non c'è neppure 
l'ombra. Il gioco non ha bisogno di questi 
trucchetti per far respirare al giocatore 
l'ana dell'"action-horror-movie", per 11 
semplice fatto che Half-Life è atmosfera 
allo stato puro. Una trama altamente 
suggestiva, ma, soprattutto, una sceneg· 
giatura da cardiopalma, contribuiscono sl 
a mettere il giocatore al centro degli 

• 
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Gll osternl di Half·L;fe sono di una btlltzza <ommoventt. Vedrete tllcotterl e 
aerei che- volteggi.a.no sulle vostrt teste, marine che si calano con le funi, bombe 
cht piovono dall'atto ... L'lde-ale per combattere la claust.rofobhtl 

Luci, sclntllle. scariche elt ttrlt.he ... Attraversare le 11mbi1nta· 
z.loni del gioco è come ~ssegglare In centro durante le festi­
vità nJtalizie. Soltanto molto. molto. molto più perkol0$0 ... 

evenb. ma lo rendono contemporanea­
mente parte di una •progetto cinemato­
grafico" complessivo del quale, alla fine 
dei conti, egli rappresenta soltanto una 
piccola parte. Il giocatore è circondato da 
centinaia di altri personaggi con i quali 
può effettivamente interagire e comuni­
care. Guardie e scienziati si rivolgono 
direttamente a noi, ci parlano. ci danno 
suggerimenti e ci comunicano le loro 
emozioni. I primi possono passarci infor­
mazioni preziose o fornirci un pronto 
soccorso qualora si rendessero conto del 
nostro modesto 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
li. Un aspetto che apre la strada a un uso 
strategico delle "relazioni interpersonali" 
e alla necessità di non sparare a tutto ciò 

che si muove: quasi una contraddizione 
1n termini per quanto riguarda uno 
sparaTUTTO 301 . 

Ma c'è di più. Questi personaggi non 
giocanti presentano emozioni proprie e 
comportamenti coerenti con esse. Li 
osserveremo, dunque, impegnarsi nelle 
loro attività quotidiane, mentre danno 
vita a gustose scenette di vrta vissuta, 
così come - quando l'orrore si farà 
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 più realistica e 
"umana" che si sia mal vista in un video· 
gioco d'azione. 

Già estrapolando queste poche osser­
vazioni è possibile farsi un'idea dell'a-

;lfafj-:Human. è un pessimo fifm d1 j@tasciet~ tfe{ 1955, interpretato tfa Jof1r1 Carratfine. 

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

UVElll 
In Hol UhJ non o sono veri 
e propi U....111. I.Al omb...,_ 
tozloni sono Invece divlM 
In uno serie di "hub" ti cui 

unico scopo è quello di 
conselltlre ol progrommo di 
corlCCie seporocome.nt•. di 
ygjto ln.ob>. ......... I*· 

sonoggi. """'-· l'elollro o_. """°' 
menti non a:wrtsponde ~ 

reale !rottura dello contl­
Mlltò di gioco: • sempre 

possibile ritofno1e sul pfO­
pri passi. mentre non • 
posslblle llbe<OISI di un 
ne.mit0~l~ 

saippondo do.., -
ol"ollro Sllrotto dhr>0 
S<elto di_._ 

volto o non ~UOt• ,.1n­
conto" elle peM>de l'lnwo 
gioco. e me. bisogno rlco· 

ooscerto. riesce perfetta­
mente nel suo Intento. 

Rompete, rompete tutto. Questa ~ la sagra dell'interazlo~ 
nt: perafras.ando un motto della Origin. po~mmo dire 
che .. st <'6 lo potete romper9". Inutile cere.are di opporsl: Il 
piede di porco è destinato • dìvtntare un•estenstone natu· 
r•S. del proprio bracdo. 
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Un Hnl.pllce esempio del mllle den.agll che si 
ritrovano nel gioco. Un tubo del gas In flam­
m• cl dà modo dì epprezz.are un lmp,.uJon.an­
te effetto di t~sparenia ... 

• 

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

UN MONDO Al MICROSCOPIO 
E cl6 che l'atmosfera promette, il detta­
glio mantiene. Una semplice passeggiata 
per gli ambienti di Mesa potrebbe essere 
considerata un'applicazione di realtà vir­
tuale: non c'è un dettaglio che sia stato 
trascurato. Con il prede di porco salda­
mente stretto in mano, e con un sano 
sentimento vandalico nel cuore, ci accin­
giamo a colpire tutto ciò che incontriamo 
sulla nostra strada: sorprendentemente, 
vediamo andare 1n frantumi tutto ciò 
che, razionalmente, si potrebbe preten-

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

Il piede di porco è un vero toccasana 
per scaricare i nervi (e aprirsi passaggi 
impensabili), ma non serve a motto con­
tro g1i obbrobri semoventi che il malriu­
scito esperimento ha catapultato nella 
nostra dimensione, proprio tra le dau­
strofobiche pareti del Biade Mesa. Man 
mano che i cadaveri di guardie e scien­
ziati sl 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, l'uso e il design 
delle maggior parte delle armi disponibili: 
pistole (automatiche e, assai più potenti, 
a tamburo), mitragliatrici, fucili a pompa, 
una potente balestra (fatevi beffe dei 
giubbotti antiproiettile!), bombe a mano, 
bombe telecomandate, mine a prossi­
mità, lanciamissili ... A queste si aggiun­
gono, poi, anche alcuni irresistibili proto­
tipi un po' "sci-fì", tra cui un ripugnante 
insetto assassino. impressionante anche 
solo da impugnare! Ogni arma ha, com'è 
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 realtà. 

Sparare, comunque, 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 può dire più 
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 tramai) costituiscono 
la prova che gli umani sono gii essere più 
letali che si possano inoontrare 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 
disponibilità di munizioni) tener testa ai 
militari dei corpi speciali è una vera 
impresa. Possiamo ascoltarli mentre sl 
comunicano via radio ordini e tattiche, 
proprio subito prima che questi vengano, 
rispettivamente, eseguiti e messe in atto . 

" 
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LII grafica di Half·Ufe forse non può vantare tutti .. r11ffinatez:ze e gR efftttl vfslvf di UnrNI, ma rimane 
comunque una dette più rkch• • • ffascinanti mai vl:ste ln un videogioco. 

eccellente, grafica superlativa, sonoro 
paurosamente realistico, intelligerue . . 
Ecco. Sull'intelligenza ci sono da dire 
ancora un paio d1 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 questo 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 è legato Il mantenimento di un 
tasso accettabile di salute e, naturalmen­
te, il proseguimento del gioco. La possi­
bilità di interagire con i personaggi e con 
alcuni oggetti presenti nelle locazionf (si 
possono tirare e spingere casse, bidoni, 
grate, porte e parecchr altri oggetti) for· 
nisce al gioco quel tanto di spessore in 
più alf'intemo del quale 1 programmatori 
sono riusciti a scavare una discreta mc· 
chia per un po· di sano "lateral 

li vediamo eseguire perfette azioni di 
••fuoco e copertura"' : I soldati si proteg­
gono reciprocamente e mentre uno prov­
vede a ricaricare un'arma a corto di 
munizione, l'altro ci tiene sotto il suo 
fuoco. Se colpiamo un marine, a seconda 
del danno inferto, questi si ritirerà, chia­
merà rinforzi, si apposterà insieme ad 
altri compagni e organizzerà un perfetto 
agguato, aggirandoci su entrambi i lati. E 
propria quando ci siamo messi al riparo 
dal bro 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 è 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 più incredibile sistema di 
effetti sonori che siano mai giunti a orec· 

chio umano. Cosl come scintille, traspa­
renze, esplosioni, riflessi e illuminazione 
dinamica (in migliaia di colori} fanno d1 
ogni locazione uno spettacolo per gli 
occhi, un'infinità d1 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 cosl 
dire. "circostanza"'. è dotata di numerosi 
SFX realistici e sorprendentemente varie­
gab. Il rendimento acustico, già di per sé 
incredibilmente elevato, è ulteriormente 
accentuato dal DSP (Digitai 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 più per 
procurarsi un buon processore) la dina­
mica dei suoni, applicando i corretti coef­
ficienti di riflessione, riverbero e rifrazlo· 
ne a ciascuno di essi, sulla base della 
locazione all'interno della quale vengono 
riprodotti. 

Dunque abbiamo parlato d'atmosfera 

thinking•. Ed è dawero sorprendente 
come, in virtù di questo mix d'interatti· 
vità e sceneggiatura, ogni partita si rlsol· 
va in una continua serie di sorprese e 
geniali invenzioni che riescono a tenere il 
giocatore sempre sulla corda, animato da 
un'indomabile curiosità di vedere non 
"cosa c'è dopo", ma bensì ·cosa succe­
derà dopo". 

E se giocale di notte, abbiate la com­
piacenza di urlare piano ... Qui c'è gente 
che sta giocando a Sin! 

Andrea Maselli 

C'è poco da dire che non sia già stato detto nella recensione. Half LI~ 
è un opera d'arte. Una mlrablle sintesi di tecnologla e creatività che 
dimostra come con qualche Idea azzeccata e un po' di buona volontà si 
possa infondere nuova vita in un genere oramai più che maturo. Ci 
troviamo di fronte al miglior sparatutto 30 in soggettiva di ogni tempo 
(e per qualslasl piattaforma) nonché ad uno del videogiochi più 
affascinanti mal prodotti su questo pianeta. a f-L fe , per quanto 
possa apparire lmprobablle, è 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 

Tm gli ldlnfli pr991 di Ho/f. 
(Ife c'è ond>o (IUOllO di 

glrore plu che dignitoso· 
mente onche su mocchiM 
dello generar1one P'""· 

- · on<ha o! ......imo 
dettDgllo • o tUltO -· 

mo, ove sJ obb.a plflome· 
no lo de<""'° di proa#OBI 

uno schedo occelemtrlce 
c~tlblle <on le 

Olre<t30. Su un Pentium 
200 si otte~ eccel1err 

ti rlsultoti. se sJ e<cettvo 
qualche b<""" rallon-. 
to In roso di~­

poligonali PMTl(OtAf\-
MENTE ampie, - le 

peifo<monce di mo.b1 f'AA. 
TKOLAPM€NTE 110i<1mlnosl 
e nelle sllUOl.lonl di PMTI· 

COIARE "'ollollomo<>to 
sonoro" (è 11 poeuo del 

DSl'I). lo schedo occolero­
trice non è peioltro lndt­

spensob"-. ondle se lo 
suo mmcanza rende Il 
gioco come l.Wl Mattnl 

_..., ro11"°. 0.1 _. 
desse poi un ~tlum Il · 

onclle «>try le,,.J · si pre· 
porto un'esperlenz.o 

"9S11locdonte l'lon sp. 
91818 le luci 
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Qualsiasi genio si limiterebbe a mettere solo tre desideri 
a tua disposizione, noi di Gensoft te ne vogliamo offrire un 
quarto. No, non c'è bisogno di strofinare lampade magiche. 

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

GEN 
1nnovaz1on e 

• 
en10 

assato 
• • 

UI. 

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

® 

OFT 
per pass i o ne 
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O
tto anni fa, un brillante sérittore 
amerìcano, tale Mìchael 
Crichton, pubblìcò un romanzo, 

e a Steven Splelberg venne un'idea: per­
ché non unire gli elementi classici del 
thrilling con gli straordinari effetti della 
computer grafica, resuscitando i più anti­
chi abitanti della terra, i dinosauri? Il 
resto è storia. Jurassic Par1<. li film, ebbe 
un successo strepitoso al botteghino, 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 Dreamwor1<s 
,....,..,. lnteractive, filiale videoludica 

della casa di produzione cine· 
matografica di Sp1elberg & co., 

ha 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 è Inseribile nel filone del­
l'avventura arcade In soggettiva. Occorre 
riconoscere subito ai programmatori della 

U Ti"'nnoauro. Uno def prtdatori piU temuti del'­
preistoria in tutta la s.ua tnMStosità. 

• 

,, 

Per sfuggire all'attacco di questo Veloci,.ptor conviene attendere che attK<hi._. e fvfminare l'animale 
quando si avvkina per Il salto fina._ 

Dreamwor1<s come non abbiano lesinato 
sforzi nel proporre al pubblico un qualco­
sa di veramente innovativo, realizzando 
un titolo dotato di una certa originalità 
che rende Trespasser il capostipite di un 
nuovo genere: l'iper-realistico. 

Il risultato complessivo, tuttavia, non è 
pari alle attese a causa dell'elevata confì· 
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 "jurasslco"; 
il celebre (?) genetista-biologo John 

Par1<er-Hammond, incarnato sul grande 
schermo dall'attempato Richard 
Attemborough. è riuscito a ricreare gli 
storici rettilom, dal DNA di dinosauro 
presente in insetti perfettamente conser· 
vati nell'ambra, e a fame un'attrazione 
turistica Come al solito, però, qualcosa è 
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 spasso. 
Al comando della bella fanciulla, l'obietti­
vo è sopravvivere alle insidie delle fameli­
che belve finché non si sia riusciti a 
comunicare con il mondo esterno e a tor­
nare alla civiltà. Già dalla configurazione 
del comandi si Intuisce che non è 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 1 O minuti di gioco per 
farsi un'idea della complessità e varietà 
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 Jur11sfc P1rk, non poteva manaire una visitina al Site a. orm1i dlrtrutto e abbandonato. 

prati e rocce si presentano ag1i 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. Tu tto è reso con stu­
pefacente realismo. Montagne di texture 
awolgono le centinaia di poligoni che 
costituiscono il mondo ali' aperto del 
gioco. La definizione dei dinosauri è 
estremamente dettagliata e i movimenti 
di ciascuno ricalcano, poi, le caratteristi· 
che specifiche dell'animale. I brontosauri 
pascolano tranquilli vicìno ai corsi d'ac­
qua con il passo calmo e dinoccolando i 
lunghi colli, mentre il Velociraptor rimarrà 
In vigile attesa fino al momento dell'at­
tacco, allora comincerà a correre cam­
biando traiettoria e acquattan· 

Un gigante klllet tro I 
~noSOl.#1, un onh·nale 
fomell CO dote«> di IM 

secondo le leggi della dinamica, legge di 
Newton e principio della leva e altro, con 
cui si fa I conti tutti i giomi. Per cui nel 
raccogliere chiavi, sbarre e tutti gli altri 
strumenti rintracc1abH1 nell'awentura non 
è sufficiente awicinarsì e premere l'appo· 
sito tasto "raccolta·, ma occorre essere 
alla giusta distanza, girare il busto, allun· 
gare la mano, prendere l'oggetto e predi· 
sporsi nel modo più appropriato per 
fame 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 
è limitato al momento dell'interazione 
con gli oggetti, ma permea tutto il gioco. 
Non si corre come Superman, né sì salta 
come Lara Croft, né si scalano le pareti 
come Turok, ma ì 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 può 
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 cl 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. 
Non ci sono enigmi, ma l'uso del buon 
senso e dell'intelligenza rappresentano 
l'unica via per risolvere situazioni appa· 
rentemente senza via d'uscita. Lo stile del 
gioco è in una parola realismo al massi· 
mo stadio. Anche sparare non è una cosa 
semplice. Non ci sono mirini virtuali né 
basta fare fuoco a casaccio sull'obiettivo. 
Bisogna puntare tenendo presente la git· 
tata dell'arma e l'effetto del " rinculo", e 
colpire Il dinosauro in un punto vitale, 
testa o cuore che sia. Altrimenti sì rischia 
di esaurire i proiettili senza alcun risulta· 
to. Si può sprecare un caricatore, senza 
impedire al Velociraptor di awicinarsi 
minaccioso, mentre è sufficiente centrar­
lo alla testa per vederlo stramazzare al 
suolo in una poua di sangue. Che dire 
poi del mondo dì Tresspasser, colline 

dosi a terra prima di com· 
piere balzi mortali. 
Un'autentica goduria per gli 
occhi. Il mastodontico T·Rex. 
invece, è annunciato dai boati dei 
suoi passi. Il tentativo di calare il 
videogiocatore in un contesto sug· 
gestivo e ammaliante è perietta­
mente riuscito. Varrebbe la pena 

e<cellente udito con cui 
compensovo uno visto non 

proprio do felino. Ero "" 
re.tt1'9 e visse nel periodo 

Cre.t:OC80, <trCO 100mJto 
ami ro. Alto quo.si 6 metri, 

kJf>90 12 • dol peso di 7 
l"MlllC>te, • l'icono tipo 
del di_..,_,.., •. --.crudele 

I programmatori et.Ila Drumworks hanno riempito df texture 
anche la prospero$1 proUlgonlsU .. -. 

Occorre f•r leva su quei:to pont• di ~no per tornare •ll'•perto e, 
<on un po• di fortuna.. proseguire l'avventura. 

' J , I f •• e '11ie .last 'Worlif sono stati realizzati tfafla Iniustria{ Ligfrt &'Magie Z://dicembre_ 1998/prove 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



• 

SHE-HULK 
lo forzuto eroi.no 
dell'universo Marvel • 
un'otfo5<1on<e donna di 2 
metrl dotto pelle verde e 
dallo sgucvdo ammollante. 
Nient& o che f0te con 
l'irritabile Hulk. dol rul 
olr-er-ego Bruce Sonner lo 
verdolino Ilo ocqulslto I 
~po<:erl , dopo vno 
t>'OSfuslooe di songue eh& 
le ho so!Yoto 'e v1to dopo 
un lnckMnte Simpotlo . 
d'torm e umorismo fonno di 
lei uno cteii. pi\> popolorl 
protogontsc• dd mondo 
dello "'Coso delle ldu. 

Sistema Minimo 

:-113 -:= ··-­-.... 
P200 

MMX 

--u.:40-~·='~' :• ~1 .J 

32~ 
3Dfx 

=..:~ia\\ll 
1111 -ax 150MB 

~ - -·· 

( 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

• 

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'è riuscito l'effetto imme· 
desimazione. 

Questi due brontosauri Incutono un certo timore, anche Sfl sono lnnoc·ut 

Un elevato livello d'intelligenza artifi­
ciale fa sl, 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 l'elevato tasso di mor­
talità del groco, occorre sfruttare a pro­
prio vantaggio l'interazione tra le varie 
creature per colpire la bestia più pericolo· 
sa o allontanarsi furtivamente. 

Tutto questo ben di 010 ha però un 
costo Aver creato un'awentura 3·0 
all'aperto con una grafica straordinaria· 
mente ricca. illuminazione calcolata in 

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 è anche il frame-rate: 15 frame al 
secondo su un P2 a 233 MHz sono già 
un eccellente risultato, il che è rutto dire. 
l'effetto slow-motlon è ancor più fasti­
dioso nei momenti dinamici, 1n cui diven­
ta difficile prendere la giusta posizione e 
puntare l'arma sul dinosauro all'attacco. 
Come se non bastasse c'è un'epidemia di 
dipping, 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 lnteractive 
di realizzare un prodotto che 
richieda configurazioni hardware 
talmente elevate che solo una nic­

chia di consumatori, con PC spa-
ziali, può considerare appetibile. 

Neppure l'accelerazione grafica riesce a 
velocizzare il tutto, se non con una riso-

Trespasser è 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. I programmatori della 
Dreamworks hanno svolto un eccellente lavoro nella realizzazione 
grafica 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 è che nel breve 
periodo si possa procedere a un restyling con qualche patch ad hoc. 
Altrimenti noia e frustrazione potrebbero avere la meglio. 

luzlone Inferiore che fa perdere in toto la 
bellezza del!' ambientazione. 

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

La speranze è 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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G 
h auton d1 fumetti. film, cartoni, 
telefilm e narrativa hanno saputo 
creare una vasta gamma d1 diffe­

renti eroi: si va dal possente e marmoreo 
eroe tutto muscoli e niente cervello, 
oppure c'è 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'è l'eroe catastrofico, quello bizzarro e 
divertente, nonché decisamente fuori dal 
normale. E infine c'è lui, l'eroe che non 
deve chiedere mai, che ha sviluppato 
un'avversione per la società 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 
più di due parole per volta e scarsamente 
disposto a interagire spontaneamente con 
il mondo. Ecco, il protagonista di Blood 2: 
The Chosen, è proprio come lo stereotipo 
d1 eroe appena descritto. 

Blood 2 è la perfetta esemplifìc.uione di 
come ormai sia possibile programmare 
uno sparatutto in soggettiva con ottimi 
elementi cosmetici pur senza aver dietro 
d1 sé un nome altisonante, le cui immagini 
facciano 11 giro d1 tutte le riviste specializ­
zate per mesi e me~ prima della pubblica­
zione. Ringraiiamo per questo le possibi· 
lità fomite dalle schede acceleratrici, non 
ringraziamo per nulla le appena citate 

Anche volebdo non s.i potrà risparmiare qvesto Kieni.i•to dlstr· 
mato, ò serve U suo cuore. 

schede per il fatto che. se non cl si è 
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 dotali 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 parta 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 è quasi obbligatorio, mentre è 
impossibile non sorridere alla vista di 
gran parte di tali scenette. Mentre il 
nostro eroe gironzola per metropolitane 
ed edifici assortiti non mancherà di vede-

H gk>to si chl•rN Blood, e in effetti il wngue non manca. Queste macchioline 
roiH sono solo uno ft9H effetti splattM più comuni. 

Li 9r11-fg • al UveUo delle ultime pt'Oduzionl In f•tto di s.paratutto in soggetti· 
va, quel me m1nca è un minimo di lnnov&lione. 
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Due gambe spuntano de un bidone dtlll spazzatura, ma <"à anche di peggio. 
basta guardare nella llvatrl<t ... 

Una pistole nella maggior p.ane del g1ochl può 1111rt suffldtnt• , ma in Blood Il se ne possono impugnare 
addlrfttura due, togliendosi la 1oddlsf11jont d i giocare al pistolero. 

tecnico sia più che sufficiente e l'azione 
risulti frenetica quanto basta per un tìto­
lo simile, in Blood 2 non si ritrova alcun 
elemento di originalità che riesca a farlo 
emergere dalla massa. I livelli sono strut­
turati in modo troppo lineare, seppur le 
ambientazioni siano reali:tzate con una 
buona cura per i particolari. 

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 è possibile 
infierire sul corpo dei malcapitaU, sempli­
cemente sparandogli ancora contro; un 
primo colpo divide con ordine e precisio­
ne tutti gti arti dei fu-assassini, un secon­
do colpo ci permette di isolare la testa 
per poi prenderla a calci per ore ed ore ... 
decisamente sbmolante. 

Un altro aspetto decisamente fuori dal 
comune in Blood 2 è che per guadagna­
re energia si deve per forza (e sottoli­
neiamo "per forza") uccidere i tanti per­
sonaggi innocenti sparsi per i livelli. Solo 
allora comparirà su di loro un cuore, la 
cui raccolta fornisce al tenebroso prota­
gonista qualche chance in più di soprav­
>livenza. Tutto il discorso violenza si 
estende poi ai minimi particolari, schizzi 
di sangue senza limitazione alcune, 
pozze vermiglie in ogni dove e chi più ne 
Ila, più ne metta. 

NIENTE NUOVE, BUONE NUOVE 
In Blood 2: The Chosen il compito del 
giocatore è 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 più 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
fìamme. 8/ood 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 SiN, quando si 
colpisce un nemico lo si colpisce dawe­
ro, facendogli più o meno male a secon­
da della distanza da cui lo si colpisce. Si 
tratta di una particolarità ormai non 
troppo esclusiva, ma che è comunque 
ben accetta e che dona un minimo di 
profondità a un gioco che, purtroppo, si 
perde nella linearità. Sebbene l'aspetto 

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

La sensazione che si ha giocando a 
Blood 2 è la stessa che si aveva qualche 
anno fa provando i primi celebri clono 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 

Il problema principale che si ha con giochi come Blood 2 è che Il 
concept, a cui solitamente si rifanno, è indiscutibilmente vecchio. Nel 
momento In cui si cerca di riproporre esattamente antico, dato che è 
presente sul mercato da ormai qualche mese, lasso temporale che, nel 
mondo del videogiochi , è significante. In questo modo si perde 
necessariamente il confronto diretto con gli ultimi esponenti del genere 
che cercano, invece, di introdurre nuovi elementi e di far evolvere il 
genere. l'uscita di Blood 2 in contemporanea (o quasi) con un nuovo 
termine di paragone come Half-Life è poi una sciagura per Il titolo 
Monollth. Nulla togliendo, come detto, a un gioco che comunque 
risulta divertente e curato, ma troppo asettico e Impersonale. 
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mettono di riconfigurare 
ogni tosto, sce9flere: uno 

rlsolvilone tro te toite pre­
senti, se-e I livelli oudlo 

e tonto o lb'o ancoro. 
PurtJoppo non ('è rimedio 
ol~ lente.ne dei C01lcc> 

menti. S. infottl si sceglie 
di non lnstollor• rutto Il 

gioco (quindi "solo" 200 
mego ol posto di 400 e 

possa!), lnlottl, ogni volto 
che st ctev. cortCClfe Ln 

IMlllo (non portlcoJormen. 
....... 1-)dsl 

troYo o - aspe-e 
Interi minuti. mentre rhmd 

disk moclno e li ntrno di 

glOCC> - ..., """""' llritnedklbile. 

Sistema Minimo 

16~ 

P166 

3Dfx 
=-=~l&lll .. -

8X 200 MB 

~~!~~ - -·· 



• 

IRON MAIDEN 
Lo SCI goz•e allo llcen:o 
esdus.Jvo ""Ilo €111 ho 
pooA:O lnset,,. .. trocce 

audio "' quomo '""""" del gruppo Melol lnglew 
lheT-(1983)-/lcu 
H~ { 1984) - S. CM<i< Cl' 
e. o.od (I 9'111) - Moti On 
1he t'dpe ( 1995 ). 

Ciu 
SCI 

S1ihpp1t1rr 
Interno 

l istril1tarr 

Leader 
Tel 167-821177 

PrrllD 

L. 110.000 

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

C
a!mageddon è stato un grosso 
successo 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 moralità 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. 

La Red Eag&e • pesanttrMnte SOWHlt'f'Zant•! affrontare le curve in derapage à Hmplkt come Investi,. una pecora. 

Ma sono già in molti, incuranti di tutto 
e tutti, quelli che stanno giocando il se· 
guito del primo pedestrlan killlng game: 
Carmageddon 2 Carpocalypse now. 

Il gioco di parole che mischiava il bibli­
co •armageddon" alla parola "car" è 
stato dunque affiancato da un riferimen­
to cinematografico al film Apocalypse 

Now. Ma non è la "Cavalcata delle 
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, bensl le canzoni degli 
lron Maiden che si sono prestati a questa 
operazione commerciale a tutto vantag· 
gio dei giocatori di Carmageddon 2, che 

potranno ascoltare, durante le proprie 
cruente scorribande, alcuni del grandi 
successi della metal band inglese. 

l produttori hanno curato molto l'im· 
magine di questo loro titolo, puntando su 
operazioni commerciali, come questa che 
vede coinvolti gli lron Maiden, sul 
marketing e, owiamente, su un' innova· 
zione del prodotto che altrimenti avrebbe 

DUE PUNTI DIVISTA IN FAVORE DI CARMAGEDDON 
1) I pcrsonag~I di (.'<1rm11/it'll1/(Jt1 sono ben lontani dalla 
realtà. La 'ccrhlrlta. Il <lmAUlO. Il Alo,anc rampante. la bella 
ragazza. sono alcuni degli strrl'l>ll11I verso cui ognuno di noi 
puù nutrire un crrto dlsfll>lllllllO. t brllo !ornare a casa e 
giocare a Canna. magari lmnwglnando di stirare Il datore di 
lavoro, Il professore. Il 1mllilOll1J C'lu· non ha voluto clllurtrn• 
1111 ocd1io. l'odioso manag1·r. la ragazza tanto bella e pnivo· 
can tc quan10 maligna e frivola. l'lnslgnlllcante funzionarlo 
che ci ha LraLtall male: Rrrvc• n s<'arlcarc I nervi e quella 
tanto criticai.a \iolenza Chl' allrlml·ntt rimarrebbe repressa 
dentro di noi. E un modo di dh1•rLlrsl e slogare la propria 
rabbia senza darmel!l!lan.· nt•ssuno e sc•nza essere neppure 
minimamente portali a lmllan.• \la' Oamagc. Dcl resto tulll 
8iamo liberi di amare. ma anrhc• di odlan· qualcuno. In un 
mondo di pl\el che. 11u;111d11 rlacrendl Il computer. è ancora lì 
al suo posto. con i suol catth I pronti a essere macellati. ì:; un 
mondo che appartlrnr o noi vlclroi.:iucatori. e nessuno può 
pcrmcucrsl di regolarlo st• non nnl stessi. 

2) l'ilrmllgcddon r nrl suo com111esso un gioco lronlro e ricco 
di humour che si prende gioco della sot·letà moderna r degli 
Hlcr11ot111l che la compoogooo. I.a violenza nnc a sé Nl~ssa 
non hn mil i ap1mss1onato nessuno: giochi come P11s1a/ lnten­
zlo1111 ll <t l'avolcorc ronda delle polc·rnl chc so11Lc11ata da 
C11r111111:1tJrldò11 t'lre si preponevano di srru1wre lu c·uss11 di riso· 
1w11zo <lei mass-media proponendo comi· unil'11 moti vazione la 
sola vlol<•nza sono slali un flop completo. Car11111gelldon trova 
i<• raAlonl drl proprio successo In un mlx vincente In cui la 
\lo1t·n1.11 i· solo uno degli ingredient_l lnblrmr a una rortr dose 
di lnmla. di humour e di fantasia. Ci piace. 111 <1ucs10 conte· 
~to. f<lrt.• un parallelo rra una partita a Carmagrrldon e una 
punlalil dl'I Slmpson. la simpaticissima ramlt.:lla del canoni 
animati r he non ha bi:sogno dJ presentazioni St• da un lato 
8'.trt lloml'r. \l<irgir t' Lisa si prendono i:loco della società 
am~rlr;rna. \la\ e i suol collegbl orrrono, dall'alln>. la pos,lbl­
lltò cli slogare lullo Il pmprìo disappunto nel conlnmll degli 
~Lt•rrollpl t·hc 11opolano le cltt.à del mondo cl\ lllzi.ato. 
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piste da sci di un villaggio olimpico, auto­
dromi vari, il paesino in stile canadese e 
via dicendo. Anche le •normali" città 
sono state abbellite con diversi piacevoli 
ambienti come I centri commerciali dotali 
di ampie vetrate tutte da infrangere e 
ospedali in cui dar la pace ai sofferenti. 

Avt tt capito a e.osa servé lo strano alettone della Red Eeglt7 

Nel complesso la grafica è migliorata 
ed è aumentato il livello dì dettaglio, ma 
il nuovo motore grafico, evoluzione del 
Brender, non riesce a raggiungere i livelli 
dell'engine di unrea/ o Quake2. 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 dì fascia media 

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

Ma i cambiamenti più vistosi hanno 
nguardato l'engine del gioco, che ha 
subito una vera e propria rivoluzione. 

Come annunciato fin dall'inizio della 
lavorazione i pedoni non sono più delle 
piatte immagini bitmap, ma sono stati 
•promossi " a oggetti trtd1mensionalì al 
pari delle vetture e d1 tutti gli altri ele­
menti degli scenari Il risultato di tale 
scelta è che le vittime della cruenta vio­
lenza di Max si muovono ora in maniera 
molto più fluida e realistica. Corrono in 
maniera più naturale, sono più credibili 
quando sì inginocchiano e, se non ven­
gono colpiti a una velocità adeguata, so­
no anche in grado di rialzarsi per tentare 
la fuga. Ma l'aspetto che I più sadici 
apprezzeranno maggiormente è senz' al­
tro la possibilità di mozzare gli arti e la 
testa dei poveri malcapitati. 

Anche le autovetture sono più realisti-

che: pezzi di carrozzeria che si staccano. 
lamiere che si dilaniano, parabrezza che 
si infrangono, può addirittura accadere 
che una macchina venga tranciata in 
due ~ anche possibile aprire le portiere, 
ma non di certo per abbandonare la 
macchina, bensì per in fliggere sonore 
sportellate ai pedoni. La varietà di auto a 
disposizione prevede alcuni classici mo­
delli già visti nel primo episodio. più qual­
che piacevole novità 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 è che queste 
vetture fuori gara sono quasi indistrutti­
bili e, per di più, non servono neanche ad 
accrescere il proprio punteggio. 

Gli ambienti in cui Max. Vlad, Otis, 
Screwie andranno a cimentarsi sono dav­
vero i più disparati: l'aeroporto con gli 
aerei che atterrano e decollano. la 
" famosissima" portaerei USS Lewinsky. le 

Fortunatamente, l'aumentato realismo 
non altera lo spirito rocambolesco del 
mondo di Carmageddon. Si continua. 
dunque, ad assistere a inverosimili inci­
denti e a scene ridicole in cui si deridono 1 

tanti stereotipi della nostra società. 

Fabio Bruno 

Chi si è divertito terminando tutti gli scenari del primo 
Carmageddon e del successivo Spiai Pack non può che gioire di 
fronte alla possibilità di tornare a Impersonare il sanguinario Max. 
Per loro basterà sapere che in questo secondo episodio troveranno 
pane (ops •.• carne) per i propri denti. Chi non ha giocato 
Carmageddon più che affidarsi a questa o ad altre recensioni 
dovrebbe giocare la demo: solo cosi si può 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. 

PEDONI 
In ono<e olio splotuog Il 

'"'""''°di pedestrlon che 
offollono i vori sce.norl d i 

Coonogeddotl e• 
sensibilmetite ournentoto 
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oplsodlo I pe!SOnC>9C)I 

sono molto plù tu'"'9rOSI • 
froYe<chie•~ 

conoscenn:~ 

onnowrono: lmmoncoblll 
rogoue in minigonna. 

pollzloctl (no<moll e 
ciccioni), uotninl d"offoti, 

generoll dell'esercito, 
babonl, sirene, pllotl di 
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(OfSO. l'nt.((Ql'Hd, Il 
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inconD'Ole. elelontl, 
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controllo vocale 
vincere è più facile! E con la grande 
rottamazione costano meno! 

Con • 
1 programmi a • • 

Grazie al controllo vocale, alla potenza del software a 32bit 
ed alla semplicità di utilizzo, giocare e vincere al Superenalotto, 
al Totocalcio, al Totogoal o un torneo di Fantacalcio 
non è mai stato così semplice. 

L'eccezionale campagna di rottamazione: 
il tuo software usato vale 30.000 lire! 
Per l'acquisto di uno dei seguenti pacchetti: 

' • 

Superenalotto vocale, Totocalcio vocale, Totogoal vocale, 
Serie A Fantacalcio vocale 
a lire 69.900 

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

innovazione per passione 
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INTRODUZIONE 
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N 
el 2077 la civiltà come noi la 
conosciamo venne completamen­
te spazzata via da una terribìle 

guerra nucleare. Gli oceani bollirono e i 
continenti divennero deserti radioattivi. I 
soli soprawissub furono coloro che riu· 
scirono a rifugiarsi nelle Cripte di 
Soprawivenza, enormi cittadelle sotterra· 
nee autosufficienti, in attesa che le con· 
dizioni della superficie permettessero il 
ripopolamento del pianeta. 

la lettura di avvisi e cartelli inform1tlvl awt.ne in modo simile a11e conven.uionf, • 1pre al personaggio fa 
possibilità di paru<ip.1re a sottoawenture o di raccogliere infonnazioni. 

Fallout, il bellissimo gioco di ruolo della 
lnterplay pubblicato nel Natale del 1997, 
ci 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 quella di Mad 
Max e Ken il Guemero. Durante i suoi 
viaggi egli scoprì che la flora, la fauna e 
gli ambienti naturali del pianeta erano 
stati profondamente mutati dalle radia· 
zioni, ma anche che altri uomini erano 
soprawissuti, e che stavano fatocosamen· 

Il nostro inventario. Per usare un oggetto o esami· 
n1rto biista ç;liccarci sopr1. 

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 
civiltà, 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 più e che 
vi invitiamo caldamente a giocare a 
Fallout se ancora non l'avete fattoli) 

Malgrado l'eroica risoluzione delle sue 
awenture, la vita non è stata clemente 
per il protagonista del primo episodio. 
Scacciato dalla sua stessa gente, egli 
fondò infine una piccola comunità rurale 
in remoto ma fertile canyon tra le monta· 
gne. In questo villaggio, battezzato 
Arroyo, egli passò I rimanenti anni della 
sua vita, e infine morì. 

Sono ora trascorsi ottant'anni da quegli 
eventi, e la comunità 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 mandne 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 d1 Creazione del 
Giardino dell'Eden, o G.E.C.K ... Un 
oggetto legato al 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 è così su di voi che ricade il compito di 
abbandonare il villaggio e tornare a 
vagare per l'inesplorato mondo con lo 
scopo di scoprirlo. E sl, perché voi siete il 
diretto discendente del fondatore del vii· 
laggio, e intorno a quell'eroico antenato 
e alla sua famiglia ora aleggia un alone 
quasi di misticismo ... 

Terminata la splendida Introduzione, e 
ammirato una volta di più il peculiare 
look del gioco, l'awentura inizia con la 
creazione del vostro personaggio. Il siste· 
ma è rimasto pressoché Immutato rispet· 
to al primo titolo: il protagonista è defini· 
to da una serie di caratteristiche (Forza, 
Intelligenza, Agilità, Carisma, Percezione, 
Resistenza e Fortuna) che vengono deter­
minate distnbuendo liberamente tra esse 
un ammontare fisso d1 punii, e da un set 
di •Abilità· (Pronto Soccorso, Scienza, 
Combattimento Corpo a Corpo. 
Muoversi Silenziosamente e cosl via). Il 
punteggio delle Abilità dipende diretta· 

"Sacnfici umani! Cani e gatti ck larmoM insieme! 9.forti cfie . .. ' . 
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mente dalle caratteristiche del personag­
gio, ma il giocatore ha la possibilità di 
sceglierne tre nelle quali il suo personag­
gio si è particolarmente "specializzato" 
prima dell'inizio del gioco, Incrementando 
cosl sensibilmente il loro punteggio. 
Infine, il giocatore può 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 Ch1m1ci" riduce 
sia l'effetto dei veleno sia quello dei medi· 
cinali, mentre "Rapido nell'Attaccare" 
permette di agire in combattimento prima 
dci nemici, ma non di mirare locazioni 
particolari del loro corpo. La bellezza del 
sistema sviluppato dall'lnterplay è che 
non è affatto necessario creare una 
•macchina da guerra· per risolvere il 
gioco. Le difficoltà che il nostro perso­
naggio incontrerà sul suo cammino 
hanno sempre più di una soluzione, e 
scienza. diplomazia e forza bruta hanno 
spesso la stessa probabilità di rivelarsi 
efficaci. Ciò permette la libera creazione 
di personaggi con i quah identificarsi 
veramente: se il vostro sogno è quello di 
interpretare. per esempio, un piccolo 
ladruncolo agile e astuto o una scienziata 
intellettuale ma poco avvezza all'attività 
fisica. e vedere come se la cavano nel 
cupo mondo postnucleare, potrete farto 
con tutta tranquillità - il divertimento sta 
proprio in questo! Questa hbertà si esten· 
de anche alle "scelte morali" del perso· 
nagglo. Fallout 2 consente, infatti, di 
compiere scelte molto diverse tra loro 
nguardo a una certa situazione: potete 

aiutare i più deboli, derubarli, ucciderli, 
unirvi ai loro nemici e così via. Il risultato 
è 11 variare del punteggio di "notorietà" 
del vostro personaggio. Più la vostra 
notorietà è positiva, più riceverete aiuto 
dai personaggi non giocanti (nonché con· 
siderazione nei luoghi civilizzati), più è 
negativa, più ve la "Intenderete" con cri­
minali e altri loschi figuri. La scelta é solo 
vostra. Inoltre, la lnterplay ha previsto in 
molti casi reazioni adeguate al sesso del 
personaggio. ed è qu1nd1 possibile imbat· 
tersi 1n proposte più o 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 aw1ene in due 
tipi di locazioni: la mappa "strategica" 
dove si svolgono gh spostamenti sulle 
grandi distanze, e le "locazioni notevoli": 
città, complessi di rovine. caverne, aree 
naturali interessanti al fini della trama ecc. 
In queste ultime si svolgono circa il 90% 
dell'attività del gioco. Gli spostamenti del 

Uno del pe:rsona99i gli pronti proposti daJ gioco, 
un'affascinante ragu.u dalll lingua svetta e con 
un Innato talento per il commercio. 

"l'1111ico 6uon 6aratto e 1111 'Baratto pieno ai birra ... • -Anonimo 

personaggio awengono indicando sullo 
schermo dove si desidera mandarlo, men­
tre un clic del tasto destro del mouse fa 
apparire un menu di comandi grazie al 
quale è possibile esaminare oggetti e per· 
sone, usare su di essi le nostre abilità e 
iniziare conversazioni. Durante i combat· 
ti menti l'azione diventa a tu mi: ogni per· 
sonaggio (il nostro o glì alleati che incon· 
treremo lungo il cammino) ha un certo 
numero di ·punti azione". che vengono 
consumati muovendosi, usando abilità 
(per esempio "Pronto Soccorso" su un 
ferito) e, naturalmente. attaccando. Il 
sistema di combattimento è molto sofisti· 
cato, e prevede attacchi a mani nude 
(pugni e calo'). armo per il corpo a corpo 
e, naturalmente, una vasta varietà di armi 
da fuoco e ultra fuoco (hmmm ... dove ho 
messo il lanciamissili?) Anche la "fauna" 
che popola il mondo di Fallout 2 è vastis­
sima, e include lucertole giganti, scorpioni 
radioattivi, robot, cadaveri viventi (!)e un 
vasto parco di awersan più convenziona­
li, come predoni e bande di criminali. 

Rispetto al primo titolo la lnterplay ha 
in trodotto molti miglioramenti, privile· 
giando quelli più richiesti dai giocatori: I 
principali sono un mondo di gioco più 
vasto, una trama più lunga (circa due 

Un elle del mouse porte In evidenza l'elenco delle 
abiJità. Per usarne una su un oggetto o un• pe"'°'" 
rwi basta seJezionart. d• questa lista. 

LOOK 
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ovvero un fvturo pos.b'IJ--

cleore come avrebbe pot\J· 
IX> lmmogll1Cltlo lo fOMC> 
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(un' ero <he vivevo sotto lo 
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Conche del"' """"'9<<h1e> 
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~ molto t'Btrò, e con nume· 
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buisce mokiss1mo ot pecu­
liare foscino e o1rocmoste· 

ro del gioco. 

Z://dicembre_ 1998/prove 69 

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



ULTIMA ONUNE 
Se seg111te I noslJl lii.moti 
eh f'Oltdo dc:M'aste ormai 
'°(lei• bJtto - o quosl -
sul retroscena, ae tribolo· 
zlO<ll • I pettegolezzi del 
gronde gioco di ruolo vir­
tvole dello Origln 
Ambientato nel mondo 
fcntasy d i 8rltonnlo. pet· 
mette lltlo o 2.000 g1<xo-

10<1 pet -di~• 
tor-e • tera aescere I loro 
-llntemgendo 
con ohrt glO«Xol1 di tutto 
Il mondo. lo strutb.ro d1 
gioco e l'lnterfoccio utente 
di IJOsono molto più soll­
stl<Oto rispetto o follOIJt 2. 
mentte perfino Il nlM'Mlo 
et.Ile QPllonl •delle "obi· 
llt6° O dlsposlZIO<le del 
glOCXltOfl 6 espononziol­
- pii) ei..oto (YOlete 
~vestiti, cuocere il 
pene o tcbbftcore coroz:te:? 
Si.telbenver'dll) 

Sistema Minimo 

P120 I 

··=·=· 
16~ 

SVGA 
,:-..: ~!;;.\li! - -

2x 30 MB 
1-~ l ~ ..... ~ - . - -·· 

. 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

La prima prov• ci veci• Impegnati nell'e$plorazione di un complesso di caverne ilccanto al villaggio. Reliquie 
lncomprens:iblU sono gll unici resti di un passato otmai KOmparso. 

volte quella di Fallout) e una migliore 
gestione dei compagni d'avventura. ~ ora 
possibile scambiare oggetti con loro In 
modo immediato e funzionale, decidere 
con che armi e armature affronteranno I 
combattimenti e perfino stabilire la tatti­
ca che useranno durante gli stessi. E a 
grande richiesta è stata inserita perfino 
un'automobile perfettamente funzionan­
te! Non manca, infine, la pletora di riferi· 
menti alla cultura popolare che già aveva 
reso grande il primo titolo. Tra le cose 
rimaste uguali c'è, 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 Ultima On11ne. Alcune azio­
ni richiedono svariati clic per essere com­
piute, e, in generale, si sente la mancan-

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

Non secondaria, purtroppo, è l'incredi· 
bile lista dei bug che funesta il gioco. È 
bene dire subito che nessuno di essi 
impedisce al giocatore di terminare l'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 possibilità di vincere 
denaro partecipando a un incontro di 
boxe, o di ottenere oggetti addizionali 
completando particolari missioni). Il pro­
blema più irritante in assoluto sono i fre­
quentissimi crash al maledetto Kerne/32. 

r a soffre di vari problemi: un sistema di gioco pressoché Immutato (e In 
parte Invecchiato), una trama meno compatta (e diluita per esigenze di 
longevità) e la perdita di quell'Impatto immediato che derivava dall'originalità 
del suo predecessore. Ma i problema più grave sono I bug. anche se nessuno di 
essi è cosi grave da impedirvi di tennlnare il gioco e lntelplay è già al lavoro su 
un patch (Attenzione! Una volta Installato il patx:h sarà necessario ricominciare il 
gioco da capo). Detto questo, Fallout è sempre Fallout, ovvero un'esperienza di 
gioco di ruolo di primissima qualltà, assolutamente Imperdibile per gli 
appassionati del genere. Se perdersi nell'America postnucleare non è mal stato 
cosi colnvolgente, dò che non è andata persa è la "magia", e I al/out 2 è il 
degno erede del titolo che ha riacceso la fiamma (atomica) del GdR su computer. 

Tali crash si manifestano nei momenti più 
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 lnterplay è conscia del problema e sta 
già lavorando su una patch, anche se è 
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 l'opzione quick­
save (f6), e di cambiare spesso lo slot di 
salvataggio. E, parlando di salvataggi, ìl 
tempo di caricamento degli stessi è fasti­
diosamente lungo anche con l'installazio­
ne massima di 630MB. 

Eppure, nonostante questi problemi, è 
Impossibile non restare conquistati da 
Fallout 2. L:inizio è leggermente lento, 
ma dopo un'oretta di gioco v1 troverete 
immersi nelle awenture del vostro prota­
gonista e negli incubi dell'America post­
atomica. La struttura aperta dell' avventu­
ra (in quanti titoli potete allearvi con I 
predoni che vi hanno chiesto di stermina­
re?), la possibilità di risolvere i problemi 
incontrati in più modi (e non necessaria­
mente solo con la violenza), e un numero 
veramente notevole di sotto·missioni non 
indispensabili per la trama principale (ma 
comunque utili allo sviluppo del vostro 
personaggio) rendono questo gioco l'e­
sperienza più simile a quella di un GdR da 
tavolo che sia oggi disponibile per com-

• puter. Imperdibile! 

Vincenzo Beretta 

. 
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N
egli ultimi tempi. uno dei fenomeni più 
comuni nel mondo dei videogiochi è il 
retrogaming, owero si ritorna sempre 

più spesso a giocare e a elogiare i migliori titoli 
del passato. E le grandi potenze dell'industria 
dei videogiodli Si sono adeguate. riproponen· 
do riedlZJOni in chiave moderna dei dassici del 
passato. Molti di questi titoli sono poi nsultati 
essere delle realizzazioni piuttosto scarse, pro­
babilmente perché i giocatori, in fondo. sono 
legati più alle emozioni che questi titoli procu­
ravano negli anni ottanta, piuttosto che al 
gioco in sé. Montezuma's Return cavalca l'on­
da del retrogaming prendendo spunto dai 
vec.ch1 giochi di piattafonne del passato. ma 
narrangiando tutto in modo da essere al passo 
CQn I tempi Si tratta, sempfrfìcando aJ massì· 
mo, di un 1ncrooo in chiave strettamente 
platform tra Tomb Raider e Quake, pervaso di 
trovate estremamente originali e divertenti. 

Anche nelle stzlonl subacquee il metodo di tontrollo si rlvela molto lmpreGiso. Spésso si fatica a orientare il 
pers.onaggio nella dlre1lon1 voluta. perdendo tempo• ossigeno preziosi. 

La storia, come capita spesso. è poco più di 
un pretesto: Max è l'ultimo discendente della 
~nea familiare del grande Re azteco 
Montezuma. Narrano le leggende che questi, 
minaa:iato dalla guerra, decise d1 nascondere 
a suo immenso tesoro in un enorme temp;o 
sotterraneo protetto da una tembile maled1· 
zione. Di tutti gii awenturieri che hanno ten­
tato il recupero delle ricchezze azteche solo 

uno riusci a salvarsi dalla maledizione: Horace 
Annstrong Green. che però passò a migli()( 
vita poche set!Jmane dopo il suo ritorno, in 
preda a incred1bii alluonazioni. Oggi Max 
Montezuma. un avventuriero. affenna di esse­
re l'ultimo discendente del grande Re e si 
appresta a sfidare la maledizione per tornare in 
possesso del tesoro di famiglia. Montezuma's 
Return è più un gioco di piattaforme che uno 
sparatutto 3D, ma da quest'ultimo genere 
mutua motore grafico e metodo di controllo. 
Mediante la sempre vina!nte combinazione 
mouse-tastiera. o ron un buon joypad, si 
potrà rontrolare Max attraverso una visuale 1n 
prima persona, m puro stile Quake. 

Composto da nove lrvelll, Montezuma's 
Retum si presenta godibile fin dai primi 

Il gioco, è bene dirlo subito, è riuscito a metà: le ambientazioni 
sono ben fatte e I puzzle risultano più divertenti che complessi. La 
cosa che infastidisce di più In è il sistema di controllo. 
Bisognerà fare l'abitudine a una certa inerzia nel movimenti del 
personaggio, ma certe azioni sono veramente frustranti: non di rado 
s i perderà 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 glocabliità di un 
titolo che aveva tutte le carte In regola per sfondare. "'' fil 11 1 ' 

. , Infine, è facile: I puzzle sono molto semplici e i nemici non 
comportano grossi problemi, una volta scoperti i loro punti deboli. 

• • 
?rfonte.::uma 11 fa ucciso rfai suoi stessi sutftfih. tfuran~ 

momenti. l'atmosfera, un po' abusata dai titoli 
alla Tomb Raider che affollano il mercato da 
onnai troppo tempo, propone ambientazioni 
molto divertenti e fumettose. I nemici sono 
delle caricature buffissime, i puzzle sono molto 
intuibvi ed estremamente divertenti. I.a stessa 
mancanza di anni 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 rivolgerà automaticamente lo sguardo 
verso d basso durante le cadute, in modo da 
permettere al giocatore atterraggi preòsi. 
Simpatica anche la possibilità 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. li resto è un insieme di 
tutte le caratteristiche platform dassiche: piat -
tafonne mobii, trampolini. cattMssimi boss di 
fine livello, fnrtta e gioieli da raccogtìere e gi 
immancabiti livelli segreti, raggiungìbili racco­
gliendo il 100% dei tesori presenb nei livelfl di 
gioco. I livelli stessi sono abbastanza vasti e 
richiedono un minimo di spirito esplorativo . 

• 
Divertente, ma con alcune carenze tecniche . 

Simone Soletta 
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MASK OF ETERNITY 

Con.nor dovrà viaggiare in cUvHSJ rumi per compiere la sua missioM. Qut:llo di 
lkuro plu umklo mtt 11 mondo d•lr. paludl. 

I ....... 
':} 

D
al lontano 1984 la serie Kìng's 
Quest tìene con ìl fiato sospeso 
milioni d'avventurieri in trepida 

attesa del nuovo capitolo della saga, 
sempre più ricco e sorprendente. Sono 
passati molti anni da quando Roberta 
Williams, moglie del fondatore della 
Sierra-On·Line, pensò di allietare le 
giornate - e anche le nottate insonni -
degli amanti delle avventure con 
Kìng's Quest, un gioco innovativo per 
l'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 accompagnati 
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 è stato un crescen­
do di miglioramenti: grafica sempre 

Le c:reature uccise lasciano $UI terreno preziosi oggetti. Peccato che slano cosi piatte: un difetto che si rlscon· 
tra anche usando una sditd1 30 ... 

CzH 
Sierra Studios 
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più ricca (dalla modesta CGA ai fasti 
della SVGA). animazioni sempre più 
spettacolari, enigmi sempre più origi­
nali e complessi, e storie sempre più 
realistiche ed awincenti (per quanto 
possano essere realistiche delle storie 
ambientate in un mondo fantasy). 

t.:eredità è pesante e, dopo il piccolo 
capolavoro di King's Quest VI/ (un vero 
gioiello con grafica da cartone anima­
to). diviene sempre più difficile non 

deludere le aspettative di milioni di 
appassionali {si calcola che siano state 
vendute più di 7 milioni do copie della 
saga). Con K1ng's Quest VIII: Mask of 
Eternffy, 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 è impeccabile, ogni 
particolare è stato curato in maniera 
maniacale, tutto fa pensare che MOE 
sarà uno dei giochi più venduti di 
Natale. E senza dubbio se lo merita 
perché si tratta di un capolavoro che 
non potrà non trovare dalla propria 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
•;;i.{; t impossibile tfirvi fa lllJJl eta: cam6ia tutti 

parte il giudizio estasiato e favorevole 
degli amanti del genere. 

li gioco si svolge a Daventry {un gra­
devole ritorno, si tratta del paese in cui 
era ambientato il primo Kìng's Quest) e 
ha come protagonista Connor. un gio­
vane coraggioso che dovrà salvare i 
propri compaesani da una grave male­
dizione: un malvagio stregone ha infat­
ti lanciato un incantesimo sulla preziosa 
Mask of Etemity, spezzandola in diver­
se parli . Un pezzo, lanciato lontano 
dall'esplosione. atterra proprio al piedi 
del volenteroso Connor che fa appena 
in tempo a raccoglierlo (azione che lo 
protegge dalla maledizione) prima di 
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lt crt ature che devono •ssert sconfrtt• non sono faci li da sopraffare. Meglio • ffrontarle con armi consone e 
un'armatura resistente che possono essere trovpte n~I corso dell'avventuri. 

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

Le novità di MOE sono visibili imme­
diatamente: innanzi tutto si tratta di un 
gioco completamente 30 in cui i perso­
naggi si muovono In maniera davvero 
fluida e credibile. Il supporto delle 
schede 30 permette un realismo ecce­
zionale e per godersi al meglio Il gioco 
diventa consigliatissimo disporre di una 
3Dfx. Connor esplora l'ambiente di 
gioco con estrema libertà combattendo 
con i vari nemici che cercano di sbar­
rargli la strada. L'animazione è realizza­
ta in maniera impeccabile ma rende 
necessario l '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 

adeguatamente l'ambiente tridimensio­
nale. Completano il quadro una serie di 
effetti grafici mozzafiato (ombre del 
personaggio e dei nemici, fonti d'Illu­
minazione motto realistiche, effetti di 
rendering, ombreggiature e texture ad 
alto livello) e un sonoro che accompa­
gna degnamente le avventure del pro· 
tagonista. Il parlato è di ottimo livello 
ed è possibile avere i sottotitoli (in atte· 
sa di una eventuale versione in italia • 
no). L'ambiente di gìoco è davvero 
completo e permette di interagire con 
quasi tutti gli oggetti a proprio piaci· 
mento, regalando una notevole sensa· 
zione di libertà. 

Ora tutti si prodigheranno a decanta­
re l'originalità 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 più classica del termine. Somiglia 
più a Tomb Raider o a Dragon Lore che 
al precedenti King's Quest: gli enigmi, 
malgrado tutti cerchino di nasconderlo, 

sono fegati alfa 'fisicità' del gioco, sono 
più rompicapi tridimensionali che pale· 
stra per la propria materia grigia. 
Talvolta si tratta di essere più osserva· 
tori che razionali e questo non piacerà 
a tutti gli avventurieri. In secondo 
luogo ci sono i combattimenti: è vero, 
possono essere affrontati a diversi livel­
li, ma allora non si dovrebbe chiamare 
avventura arcade? Terza e ultima nota 
dolente: il gioco richiede comput er 
molto potenti (Bill Gates e lntel ringra­
ziano) e il caricamento iniziale è 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. Intendiamoci, il gioco è bello, 
venderà moltissimo a Natale ed è di 
indubbio valore: ma non dite che que­
sto è il futuro delle avventure. Giù la 
maschera, MOE è un'altra cosa ... 

Marco Andreoli 

Per MOf sarebbe necessario coniare un nuovo genere: quello delle avventure­
arcade 30. Non tanto per le azioni che il personaggio può compiere (spingere 
oggetti, saltare) ma per I combattimenti e per le implicazioni sugli enigmi che 
tale ambiente può avere. In un'avventura di stampo classico non è necessario 
aprirsi la strada con la spada o risolvere problemi trtdlmenslonall per arrivare 
alla fine del gioco. Questa nuova tipologia avvicina alla realtà ma annebbia la 
parte intuitiva e razionale delle vere avventure, che è poi quella che dà la 
maggiore soddisfazione. In definitiva. comunque, '. ' è un gran bel gioco 
ma è quello che è stato Ultima VIII (una bella coincidenza ... ) per la serie 
Ultima: una decisa svolta di cui si parlerà a lungo. Sicuramente da provare 
almeno per capire da che parte stare • 

• 

SCHEDE 3D 
Lo groflco d i MOf • 
-o~•do•pet 

godelulo ol 11'1e9110 • 
indi spen!Oblle '"'o schedo 
occelerotrlce 30. Glò uno 
30& 6 più elle sufficien~ 
mo pet I pii) .. '9MIJ d>o 

YOgliono""-8 oo liom4r 
rete ancoro mtghcwe 6 

cooslglloblle uno Voodoo 
2. Il gioco può esse1e 

glO<OCO """"' ~"- Il 
-"' Dife<tX mo lo 
dilfetONO • oblssole: 
basto ovvlcinc:wsl ogU 

0990ttl pet pordo<e 
definltlone e troYOrSI di 

- o dlHglll "9""""l • 
prM di !9ol•smo. - lo 
vekxl tè ne risente e solo 

un proceUOfe potente pvO 
supplire o que-s:to 

monccwo. 
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C
he la O.I.O. sia una delle più accre· 
ditate software house nel campo 
delle simulazioni aeree è un dato di 

fatto incontrovertibile. In più di un'occa· 
sione hanno dimostrato la capacità di 
abbinare un eccellente grado di fedeltà 
simulativa con una curva di difficoltà più 
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 l'uscita dell'ottimo EF2000 per 
DOS, i O.I.O. si misero a lavorare sul pia· 
nificatore dì missioni TadCom che non 
erano riusciti ad inserire nella release uffi· 
ciaie 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 

Un dettaglio dèlla mappa strateogia 1 disposizione dei controlJori AWACS. Un comodo pop--up menu consen· 
t• di ottenere istantane•mente UNI 9ran quantiti d'informaz:ioni su dascuno degll aerei In volo. 

propria compatibilità con la sola versione 
DOS di f.F2000. 

Oggi ci risiamo. Dopo aver spergiurato 
sul fatto che il sistema di campagne dina· 
miche · assenza eccellente dì F22 ADF ·sì 
sarebbe materializzato sotto forma di 
add·on a prezzo ridotto, ci ritroviamo 
oggi fra le mani TAW. Riedizione a prezzo 
pieno di ADF con l'aggiunta • a Cesare 
quel che è di Cesare - di dieci sensazionali 

11 ruoredi TAWe la -w..- ,_,,.,dalla-le è possibile...,.,., sotto controllo ran­
d.amento de:Jrtrrtera guerra e scegliere lt mlssiotll •Ue quall si desidèra partecipare. 

campagne che vanno 
al d1 là d1 ogni più 
rosea aspettativa. 
Esaurita la doverosa 
polemica, ci preparia· 
mo dunque a incoro· 
nare il miglior simula· 
!ore di volo oggi pre· 
sente sul mercato. 

Per quanto riguarda 
la sezione dedicata 
alla simulazione vera 
e propria, poco o 
nulla è cambiato dal­
l'originale ADF Il 
motore grafico è sem· 
pre il medesimo, soli· 
do e veloce, estetica· 

l 'e11trata i11 seroizio ae[ LocR_liwf Martin 'Y!!·22 e 

mente meno appariscente di quanto 
richiesto dalla moda fotorealista del 
momento, ma dalle indiscutibili capacità 
evocative. Confermato anche l'ottimo 
modello di volo, che risente ancora, però, 
della modesta implementazione del "vec· 
tor thrusting", una particolarità dell'F22 
che avrebbe meritato un po· più di atten· 
zione. Una novità. assolutamente non 
sostanziale, è l'introduzione delle cosid· 
dette nuvole volumetriche: l'attraversa· 
mento delle nuvole non costituisce più 
un passaggio repentino di texture, bensì 
un fluire sulla bolla del cockpit di strati di 
nebbia translucida di densità 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 è comun· 
que, parliamoci chiaro. quello di rendere 
f22 ADF quello che doveva essere nelle 
intenzioni originali det programmatori: il 
più complet,p simulatore esistente. E TAW 
riesce nell'impresa. sfoderando un pianifì· 
cato~e di missioni, un editor di missioni, 
una ricca interfaccia per la gestione del· 
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Il moto"' 9rofko di TAW e '°"""""lmeme lo sltiSO gii visto In m ADF. tutt>via appare ancora Ntt'ohto <M 
datato. li cockpit virtuale garantisce ancora un'espeòe.rm davvero suggestiva. 50Prattutto ton il casco UR Gtar. 

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 quale prendere 
parte. Beh, non proprio ... Ogni missione 
presenta, infatti, un diverso quoziente di 
difficoltà 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 più sernplicì (in genere 
CAP) e aprendosi così la strada verso 
quelle più impegnative. Scelta la missio· 
ne a cui partecipare, ci viene presentato 
un eccellente pianificatore di missione 
tramite il quale è possibile intervenire su 
tutti i parametri, tra cui il profila di 
quota, la direzione d'ingresso sul bersa • 
gllo e persino Il pattern di attacco di ogni 
volo partecipante alla missione. Come 
già detto, però, anziché intrufolarsi nel 
cockpit di un cacciabombardiere si può 
optare per i più spaziosi ambienti 
dell'AWACS. Da qui si gode di un totale 
controllo tattico sull'andamento della 

l'armamento e, dulcis in fundo, la bellezza 
di dieci campagne completamente dina· 
miche e basate su un sistema 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 d'altre 
unità, su più fronti. Le azioni portate (o 
non portate) a termine incidono sugli svi· 
luppi della guerra. sulle modalità di rea­
zione del nemico e sugli obiettivi che 
l'Alto Comando Strategico ci chiederà di 
portare a termine in seguito. In effetti, 
non tutto è sotto il diretto controllo del 
giocatore Ogni campagna è 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 è dedicata all'attacco di una 
o più determinate tipologie di obiettivi, 
secondo una recente strategia militare 
detta dei "cinque cerchi". Il successo di 
ogni fase è legato alla capacità delle forze 
militari coordinate dal giocatore di inflig· 
gere ai suddetti obiettivi il livello di dan· 
neggiamento indicato dail' Alto Comando. 
Terminata una fase, al giocatore vengono 
indicati i tempi e le modalità per affronta­
re la successiva. 

L'intera attività bellica aerea può essere 
supervisionata attraverso la War Room, 
il cuore di Tota/ Air War. Qui, con l'ausi· 
fio di una serie di sofisticati indicatori, è 

possibile seguire l'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 quantità dei 
voli, l'ammontare dei danni inferti, la 
strategia in atto, e molto altro ancora. La 
War Room non offre, però, alcun tipo di 
interazione. Per poter prendere parte 
attiva alla guerra si può allora decidere di 
partecipare in prima persona a una mis· 
sione, in qualità di pilota da combatti· 
mento su un F22, o come operatore 
AWACS (se questo tipo di aereo è 

As"51iamo al dtOutto delle nuvolo voi"""'-· un bonus 9rafl<o m. va .O orri«hh~ ~ !jiO -. 
ltnt• titetial di n2 ADF. Provate anche voi rtn'li02ione di immergervi in un bltuffolo dJ <otonel 

• 

I CINQUE CERCHI 
lo sviluppo <!&Ile 
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d1nom1che dt TRUJ • 

bosoto 11JI cosiddetto ·11ve 
rlngs p1ocess ... uno 

.strotegk> formolizz:oto nel 
1991 dol coloMeilo John 

R. llJcrdeA Il, Clf'Pi<otO f* 
&o primo volto tn e~ 

belltco durante 
l'opero1IOt1• Oesert: Storm 

lo st10tegio \lede ogni 
nozione come fosw 

Ofgcw'\•z::zoto secondo 
cinque cerchi concetltrfcL 
l'l'A.IOVetldosl dall'interno 

WtSO resterno 
s·Jdentificono lo 

"reoclershlp". gll "lmplon<I 
produttM", 1e 

ll'lfrostrvttl.#e", · 10 
popolozlone'" e, lnfiM. le 
"Ione mlhlX>li". Sullo base 

d• questo sd1emo. a 
C<"'1>m>01Qj'ndidQl..,1ta PJ6 petkw'IC:O 

de<ldtre all'Interno di 
quale cerd'llo selezionare t 
propri ob•ettlvl, cclpendo 

quo11, ""'possono 
gcrontorgll roaenknen!o di 

determinati tlsultori nel 
modo più rapido posslblle: 

colpire .. in~ostnJtt\Ko • 
,,....flore gli lmplontl 
~ si~Rro, se non 
oltro, condurre l'O'llYet'$Clrio 

a un rapido ormlstlzfo: 
rlUS<lre o colpir& gll 

obiettivi di "leodet5hlp". 
slgnirko tagllore le gcmbe 

ol quln<o <erchlo (le forze 
mllltal) e oprirst lo st!Odo 
nel terrltOtlO nemico. E via 
dicendo 11 ptoblemo ò che 
In TIWonche l'owencrlo 
ragiono e agisce se<OOdo 

questo Rlosollol 
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PROBLEMI 
No~ònte lo suo 
estremo rofflooteuo e 
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...,.l'obiettlw ossegioto. 
mo non si doglono di 
o<to<<alo. fToologotnonte 
occoc» <Ile. di tonto In 
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Muore o mezz'orio senza rog•--­(""'1ncrdolomlssl<>n4). 
And>o gli lndlcoc0<1 dello 
r~serva corbvronte che 
oppolono nello finest10 
AJJACS nel menu d'ogni 
vellvok> non polono 
HmptO comple«>men<e 
alfldobill. Sempre meglio 
che Mclpenso 2000 ..• 

Sistema Minimo 
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UR GUR: L'rTAI 14 Al 14 CONQUISTA DEL MONDO 

lncurlooill claltc caraucrlslfchc e dalle 1>err01• 
mance di questa parllcolartssima periferica 
slamo andati dal l'R Mar~clllll! delta 
\ldcoComputer. Slefano l'ftrulto. per a'ere 
ullertori raggua~I E sfamo >taU gçnclll!'3-
mcme Uluminau. 

ùisa li ha spini o a 1>NMh11re questo fWnt" 
re di pertferlca'! lì t~isa dow·ebbe sph1111•1·1· 
Il pubblico ad 11cqu1,1arla? 
Il casco L"R Gear nast'<' romc rtsposla alla rl'l'· 
sceme richlCSUI. oramai {:CllC'raliZ7.8La. di 
maAA(or realismo. sopra1ru110 per quanlo 
nguarda la nuova i:cncra1Jonc di glocbl llldl· 
mcnsionali. l,e carat1cnsuc11e specifiche dcl 
caschetto. unite alla rm•ffltà d'Installazione e 
alla precisione del sistema cli rile\amcnLO dcl 
mo,lmen10. coo.o;enlono di godere delle mera· 
\fi?llC della 1crza rtlmcn,lone S\incolando la 
i:esuone della ,t,ualc ddl lllll\1menlo del ron· 
1rollcr principale. l bblamo una Olosolla mollo 
precisa per quaJllo rl~uaitla questo pmdnllo. 
una mosofia che copi\' p~ssato. presente 1• 

ruturo. Per qualllo rl~uarrt;i Il "passato" pos­
siamo dire che I R 1;1·ar è l'OmpaUbile con 
1u11c le appUcallonl t"l,tcnll •ia lllndo\\' 93 
Che OOS. l\'r il "pl'l'Sl'ntc" la periferica •I pru· 
pone secondo il cont\·tio dcl "double d<'11tl' 
Lt'Chnoloro.-. O"Sia c-omc una aggiunta al •l•lt" 
ma di controllo prfm·fpalr !let '1deogloco. 1·011· 
sentenòo ora di mocllOcal'l' Il punto di '1sl.a nel 
modo più inluiU11> possibile (muovendo la 
tesla. appunto). ora di altlvare comandi che 
altrimenti farehbt>ro rapo alla beo più~ 
da 1a•tlcra. u ·ruturo· lt;ledc nel microfono 

lnlt>{ll'ato. • certlOrato f)('r le applica1.innl lii 
.. ,,>ice rooog11lllon· - d>e pcrmeuc. Qutsl.o ~là 
oggi. di ullllzzort' la llmzlone "citai" In p~rer­
chl prodotti che suppo11;ino Il gioco In 11111111· 
player >ia lntcmt•t. e di Impartire comandi al 
compuler (e al sfni.•~o \ide'Og!oro) u-.;uHk> la 
\oct'. \Oll<klanle I lt1'lnl!)1ieri risultJll oltfnuli 
con r~n: le P'"'lblll appllcaziooi del ra<;o• l R 
Gear sono mnlll~'lmt• e• non llmlUJ.le al campo 
delle simutazlonl di \ Olo: l!IOClti di guida. com­
bnlllmenU Lra unità mN'C<lnlizaw. sparai ullO 
in &)llgcUlva ... dcwe un l(loc.~> conscnlc di 
lmmede.;imarsl nsframrntc nel proprio Jll(•r 
C/-'O. là c'è li Ca-«'O L R (;car. 

7bl11/ .tir llar i' Il primo gioco a support.in• 
Il casco ll! G<·dr tn modo natl\o, r ('( 1>arr 
lo faccia egrefllam1•ull'. \la cosa siate 
facendo iwr as~lcurai·e al casco un ade· 
i;uato supporlo Hollwarc> anche h1 futuro'! 
Slamo i primi a rcndcn:I nmto che Il ~uc='o 
di ques10 prodollo è legato a ruo doppio al 
i.uppol10 solb'are. Ed è per questo che 'U~mo 

lavorando alacrcmenl<' e con not(ll.Olt 1·1s111wu. 
Ollre agli accordi ll)à s1rem con 01.0. I ctrl 
rruni sono già l<m~hlll. stiamo jllà lmorando 
anche mo ~i:r Soll11are. E c'è mollo allro 
dietro ran~~·lo. nm alcune sorpreJ'l' da\\rn1 
damorIBr sull\' quale oggi ancora 11011 ml i.hl­
tancio. ma d1t• 11011 mancherauno di f:1n· scal· 
pore in un \1Cilllsshno 011uro. 

n C<IS('O non pm'f' più lo stesso rts(M•llo a 
qlH'llo ll'Sllllo qu;ildte ll'mpo ra. 
Cos"è SI.ilo modllkdlO? 
Dunque lnnJnilluno 'ono dl\'ersl I malcrtall 
con I quali i' swlo reallziato il casco. ~~lata 
mlgllorata la quull!~ delle membrane degli 
alloparlanl I. ro~l come la manetta di control­
lo con 11 Lhrolll<' e I qu~ttro tasti. Il drlwr 
della pertfl'rfr,1. poi ~staio aMJomalo. 
anche se ~i poU\·bll<' dire "rifatto". 11Jlo rhe 
con il prccedeni.· non ha onnal più nulla ;1 
che spartire. Ciò si 1 raducc in una gran quan­
lità di seuaggl In più per Il "One wnlng· dclln 
calibrazione. e In numerosi pre-sclUng per I 
vari llloll che si sono resi dlsponlblll nrl 
periodo della rcall1.1.n1.ionc drl drl\cr Inoltre. 
~fccome non sll<1mo mal con le mani In 
mano. posso dirli che c·è già un nU010 drller 
In S\11uppo ron nllll\l' opzioni e ron0~ura7.lo-
ai già pronlc Il primo nostro pensiero· çomc 
a1Tai polulo vc•rfncare personalmt•ntc - è 
comunque scm1>1\' quello dJ facllJLarc al m11s· 
simo l'operazione d'iltslllllar,lonc e conllgura­
zlone della periferica. lndlpendenlemenw dal 
numero d·opztonl offerte Fi!!'e che rtchlcd~ 
appena un palo di mlnuU .• 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ~~~~~~~~~~~~ ~~~~~~~-

guerra: con una semplice interfaccia 
punta e clicca è possibile in tervenire 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· 
rosolo un po' d'azione .. mordi e fuggi", 
possono attivare l'opzione "scramble .. e 
attendere pazientemente all'interno della 
War Room: quando una squadriglia di 
aerei nemici dovesse awicinarsi troppo a 
un·installazione alleata, il giocatore verrà 
allertato e gli verrà richiesto di decidere 
se partecipare o meno all'intercettazione 

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

TAW offre una varietà di gioco dawero 
esaltante. Le missioni dinamiche (diversis· 
sime tra loro per obiettivi, lunghezza, 
paesi coinvolti e difficoltà) moltiplicano a 
dismisura lo spessore e la longevità del 
gioco. facendo d1 Tota/ Air War un gioco 
difficilmente paragonabile al suo degno 
predecessore. Pur non essendo completa· 
mente scevre da problemi. determinati 
presumibilmente anche dall'incredibile 

Ci sono pochi dubbi sul fatto che T .\ V sia Il mlgllor 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 è un bene!), T non ha concorrenti sotto nessun profilo. Pur 
riproponendo pressoché integralmente il motore grafico di ADF, vi 
aggiunge una sezione tattica e delle campagne !per-dinamiche che, 
da sole, valgono Il prezzo dell'acquisto. Non possiamo pertanto che 
Invitare chi si fosse già procurato ADF a fare ancore un piccolo 
sforzo economico e ad assicurarsi la felicità eterna: certo, un 
comportamento più corretto da parte della O.I.O. avrebbe giovato più 
alla sua immagine e, contemporaneamente, al nostro portafoglio ••• 

_, -· 

complessità delle intelligenze artìflctall in 
gioco, le campagne dinamiche rivelano 
una "capacità di ragionamento .. da parte 
del nemico che lascia esterrefatti: l'awer· 
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 .. . 

Più che un gioco. Uno strumento • tre· 
mendamente d'attualità - per compren­
dere tattica e strategia dei conflitti dell'età 
contemporanea. E scusate se è poco. 

Andrea Masel// 
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A
ccade di rado, ma quando accade è 
sempre una festa: un titolo per nulla 
pubblldzzato. scarsamente noto. cer· 

tamente atteso senza molte aspettative si 
rivela un successo inaspettato. Mentre i 
"padri" di questo 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 d gratifica con una nuova scoper· 
ta di questo tipo. E Samlarium, senza dub­
bio, si colloca ai primi posti di questa pecu· 
liare classifica. 

Sanitarium è un'avventura nel senso più 
classico, sotto molti aspetti diretta discen· 
dente dei tempi gloriosi in cui titoli come 
Gabriel Knight I o Indiana Jones and the 
Fate of Atlanlis regalavano a piene manr 
rompicapo e emozioni. la struttura del 
gioco è semplice e lineare, e non vincerà 
certo premi per la sua originalità, ma. 
come nei più brillanti esempi della propria 
tradizione, è semplicemente uno strumen· 
to per immergere il giocatore in un affasci· 
nante mondo tutto da esplorare. e in una 
trama dai risvolti inquletantì 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 d1 
corsa da un taboratono e, dopo essersi 

messa alla guida d1 una polente vettura. 
chiama al telefonino uno sconosciuto inter· 
locutore per metterlo al corrente di una 
"grande scoperta" appena awenuta. Poco 
dopo la macchina sbanda a causa della 
pioggia, e finisce in un burrone con un 
orrendo schianto. Buio. 

Il gioco irlizia con 11 nsveglio del protago-

• 

L'•legro initio dt:lt'avwntur.: In un mankomio n11to da un mcubo gotko. con un pazzo che sbattt la testi 
contro un muro lordo di sangue e uno stra.no •ngek> di pietra che d fiss. m1n..c<iosL 

nista {noi) in un luogo uscito da un incubo 
gotico: un manicomio più simile a un carce­
re medievale che a una moderna casa di 
cura, popolato da statue di angeli e demoni, 
inferriate, pareti d1 pietra sbrecciata e osses­
sivi sgocdom d'acqua salmastra. I pazìenb 
del manicomio sembrano essere al d1 là d1 
ogni possibile aiuto. consumati da ossessioni 
Innominabili e incubi a occhi aperti. Uno di 
loro batte ritmicamente la testa contro un 
muro già lordo di sangue. mentre altri vaga· 
no qua e là sbavando e redtando cantilene 
incomprensibili. Peggio ancora. il povero 
malcapitato non ha più alcuna memona 

sulla propria identità o sul proprio passato, 
mentre il suo volto, forse a causa dell'inci· 
dente, è celalo da pesanti bendaggi. 

I.: anonimo smemorato apprende ben pre­
sto di essere ospite dell'alludnante ·casa di 
cura" già da parecchio tempo, e d1 essere 
vittima di una notevole varietà di problemi 
mentali. Tra questi il più grave è il verificarsi 
di allucinazioni vividissime e inquietanti, il 
cui contenuto appare essere la rielaborazio­
ne data dall'incoscio di fatti traumabcl dolo­
rosi rimossi dalla memoria del protagonista. 
Ma quando tait alluonazioni iniziano ad 
assumere una consistenza e una veros1mi· 

Un esempio dell'evoh,azione della difTKC>lt.ì degli e-nlgmi. A sJnistra. il gioc.11ort: deve orientare le tubature 
cosl ct. lndiritta:re l'acqu.. In modo appropriato. A dtitr•. piu avanti n.- gioco.• necessario interprtt.re &. 
k.gic.a aliena di quffUI •ppareuhiawra prima d1 prova.re a us.arl1.. 

http://www.oldgamesita lia.net/ 
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'l'ra I• gelide pareti di un obitorio abbandonato, un vecchio sepolto vivo e il c.adavere tong1tato di una 
donna saranno lt nostre uniche guide per uscire dall'Intubo! 

sarebbe stato meglio. Ma, nel complesso, 
non resterete delusi. soprattutto perché il 
grande mosaico della memoria perduta si 
compone definitivamente solo nelle ulbmis· 
sime fasi del gioco, tenendovi fino alla fine 
immersi nel mistero e con il fiato sospeso. 

gtìanza tali da mettere in pericolo la sua 
stessa vita, il povero smemorato non può 
fare a meno d1 iniziare a chiedersi se la sua 
incredibile situazione non nasconda una 
verità ben più orrenda e complessa. 

la struttura di gioco e l'lnteriacàa utente 
sono, come abbiamo detto, estremamente 
tradizionali. !:avventura si dipana attraverso 
una serie di "capitolì", ognuno dei quali rap· 
presenta un'ambientazione chiusa e ben 
definita. Il protagonista deve raccogliere e 
utilizzare oggetti, e risolvere enigmi legati 
alle caratteristiche specifiche dell'ambienta· 
zione che caratterizza un dato capitolo. e tali 
oggetti non sono trasferitì da un capitolo 
aD'altro. Ognuno di~. 1n definitiva. rap· 
presenta una "miniawentura• a sé stante. 

Sebbene per la maggior parte gli enigmi 
da risolvere riguardino il consueto "usa l'os· 
so con il cane", sono sempre molto logici, e 
ben intessuti sia con la trama che con l'am· 
bientazione. I •capitoli" sono di difficoltà 
progressiva, e mentre nel primo si ha a che 
fare con una manciata d'oggetti e due o tre 
rompicapo da nsolvere, quelli ptù avanti pre· 
sentano mondi più complessi e un maggior 
numero di problemi. Per questa ragione 
Sanitarium offre una graduale introduzione 
alle awenture a chi affronta questo genere 
per ta prima volta. Qua e là trOV1amo anche 
qualcuno di quei rompicapo logìco·meccani· 
ci che in passato funestavano titoli come 
The Seventh Ciuest. ma essi sono misericor· 
diosamente pochi, e insolitamente azzeccati. 

I veri punb di forza di Samtarwm. però, 
sono la trama e l'ambientazione. ~difficile 
rendere adeguatamente il coinvolgimento e 
il senso del meraviglioso che il gioco è In 

grado di offrire, perché ciò implicherebbe 
parlare d1 cose che devono invece restare 
misteriose fino alla loro scoperta da parte 
del giocatore (e anche nella scelta delle 
immagini di queste pagine ci siamo voluta· 
mente limitati a quelle ambientazioni che il 
personaggio incontra nei primi minuti di 
gioco). Ciò che possiamo dire è che la mis­
sione di Sanitarium è la ricerca di sé stessi. e 
della verità sugli awenimenti che ci hanno 
condotto in questa allucinante situazione 
la memoria del protagonista ritorna a poco 
a poco, e In modo confuso e frammentario, 
attraverso una lunga serie di stacchi filmati 
di ottima qualità. Questi filmati hanno una 
qualità "rovinata•, con righe sulla pellicola, 
salti di montaggio e momenti di •fuon 
fuoco" - uno stile grafico che ricorda, per 
esempio. le sequenze del titoli di film come 
Seven o Spawn. 

t:unico appunto che possiamo muovere 
alla trama è che la conclusione dell'awentu­
ra prevede una specie di scena d'azione 
secondo noi un po' fuori luogo, laddove un 
momento d1 tensione o "rivelazione finale" 

t:unico vero difetto del gioco è la sua bre­
vità. Da un certo punto di vista Samtarwm 
dura esattamente quanto deve durare - e 
una maggiore longevità avrebbe inutilmen­
te diluito l'idea che lo anima. Ma il prezzo 
da pagare per l'intensità di questa esperien­
za è un'awentura che probabilmente finire­
te in meno d1 una settimana. A parte que­
sto, un bug potrebbe impedirvi di terminare 
il secondo capitolo (a noi però non è suc· 
cesso) In ogni caso, la ASC ha già rilasciato 
un palch che troverete a http://www asc· 
games.com. 

Infine, la grafica di Sanitarium è semplice· 
mente splendida, non solo per i magnifici 
fondali renderizzati (con un uso eccellente 
di una palette di soli 256 colon'), ma anche 
per la creatività con cui i progettisti della 
Dreamforge hanno ideato le varie amb1en· 
tazionl da incubo - ambientazioni caratte· 
rizzate da una logica interna assolutamente 
aflena per una mente sana, ma perfetta· 
mente adeguata se considerata come base 
di in un mondo nato da un sogno delirante I 

Vincenzo Beretta 

Come abbiamo detto, l'unica seria critica che possiamo muovere a ç 1 , . . r/1 è 
la sua brevità. Un giocatore dletenninato può risolvere il gioco in una ventina 
d'ore, e naturalmente la rigiocabllità è praticamente nulla. D'altro canto, la 
trama, l'abnosfera e la veste grafica sono di prim'ordine, e il viaggio attraverso i 
paesaggi e gli eventi allucinati del gioco è senza dubbio memorabile - molto più 
di quanto accada con titoli magari più longevi. Alla fine, la scelta risiede 
solidamente sulle spalle dlell'acqulrente. Per noi è stata l'occasione 
di vivere una delle esperienze videoludicfle più intense della nostra " camera", 
ed è valso ogni biglietto da diecimila speso per la sua confeiione postmoderna. 
Se però per voi Il rapporto lira/longevità è prioritario, allora forse fareste meglio 
a rivolgervi alla solida sicurezza rappresentata da Fallout 2. 
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P
rima che qualcuno si ponga la fati· 
dica domanqa, è meglio tagliare la 
testa al toro e fornire subito la 

risposta: questo gioco NON ~Gran 
Turismo I Vediamo di chiarire definitiva­
mente la questione: quando un appassio­
nato di ~'dcogiochi sente nominare 
Grand Tourmg. 'e facile che possa scam· 
biarlo con 11 noto titolo per PlayStation, 
del quale non si sa quando e se uscirà la 
versione per PC. Invece i due giochi non 

Non s~mbra, ma ella destra dello ll cl dovrebbero Hsere Il box e I meccanici 

1 hanno niente a che vedere, o quasi. 
Come si può benissimo immaginare, 
anche Grand Tour1ng tratta di una corsa 
di macchine, e, per essere più precisi, è la 
riproduzione di un ipotetico campionato 

Gran Turismo. Automobili più o meno 
potenti sfrecciano lungo 1 tracciali su 
pista. Si può incontrare la modesta, si fa 
per dire. Toyota Celica oppure macchine 
più potenti e dal design più • professiona­
le". come la Mercedes CLK (ma per gui­
dare quest'ultima bisognerà sudare non 
poche camice). Meglio precisare, però, 
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 

l'ambiente cht clrcondil I tracciati è <ur~to in maniera precisa e 
1lt1m1nt• ,..1Hstlca. 

accorgersi quanto le auto­
mobili siano simili, se non 
uguali, al più noti e originali 
bolidi da corsa. Siamo di 
fronte all'ennesimo gioco 
che vuole inserirsi di prepo­
tenza sia tra i simulatori, sia 
nell'elenco già ben fornito 
degli arcade automobilistici, 
ed è uno dei titolo che dà 
maggiormente la possibilità 
al videogiocatore più accani· 
to di immedesimarsi nei 
panni di piloti che hanno 
coraggio da vendere, por­
tando il proprio mezzo a 
velocità folli La polivalenza 

tra arcade e simulazione. però, causa una 
totale diversità tra le modalità di gioco, 
quasi a delineare due giochi differenti. Il 
controllo delle vetture tra la simulazione 
e la modalità arcade. infatti. è totalmente 
diverso. Chi volesse gareggiare con il 
solito metodo dei checkpolnt si trovereb­
be una macchina che fa fatica a uscire 
dalla carreggiata (non che ciò 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 tenderà 
ad andare per la tangente, per colpa 
forse anche della pioggia, e per Imparare 
a mantenerla in pista, ci vorrà un po' di 
tempo. Questo discorso è ovviamente 
riferito a quando si provano tutte e due 
le modalità di gioco a distanza di poco 
tempo Se invece si è abituati alle simula· 
zioni di Formula 1 o di rally vero e pro­
prio, come Co/in McRae Rally, o se si 
tende a giocare per lungo tempo a un 
solo tipo di gioco, non ci dovrebbero 
essere grossi•problemi. 

Nel gioco ci sono un totale di otto trac­
ciati (percorribili anche al contrario) più 
due nascosti e quattro di allenamento. le 
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Probabllmente bisogna camblert le lampadine dei fari: non s:I vede quasi nulla. 

macchine a disposizione sono dieci in 
totale di cui due nascoste, ognuna delle 
quah è disponibile in un paio di colorazio­
ni differentl, ma ovviamente bisognerà 
conquistarle; per fare ciò bisognerà vin­
cere, uno alla volta, I quattro campionati 
disponibili nel gioco. 

Cominciando a giocare, la prima cosa 
che salta subito all'occhio è l'inserimento 
della prima marcia (usando il cambio 
automabco) solo al massimo dei giri, con 
conseguente slittamento del pneumatici 
e perdita di aderenza. 

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. 

SCUOLA GUIDA 
Tra le modalltì1 di ~loco disponi­
bili In Gran 'fourln{! ç'i' la possl­
billlà di pl'('ndrri• ('onfldenza col 
mezzo. guidanclo In uno spazio 
appositamcntl' ann-zzalo; qui «I 
è liberi di tentare di stabilire un 
nuo'o tempo ri·rnrd larendo lo 
slalom tra I mlllt'i birilli. o più 
scm1>licemen1c C'I si può "affiata­
re· al megllo <·011 lo propria 
auto lnlalll. Il comportamento 
delle auto 'arl;1 da 'enura a \'<'I· 
tura cd è dherso anrhr tra la 
modalità arcadi· 1• la simulazlo­
ne. cd i' ronsl~llahllc configura­
re lu propria marrhi11a 111 modo 
da avcrr un 1icrl'rtto ronlrollo hU 

di essa. Questo "c;impo pratica" 
capita proprio a rawolu 

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, 1 pneumatici, 
come del resto la meccanica generale, 
subiscono danni più o meno 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 gravità dei 
danni, si può riparare Il mezzo e ripren­
dere la corsa. 

Le condizioni atmosferiche sono ripro­
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
l'asfalto a formare un tenero e lindo 
manto nevoso in contrasto con un cielo 
cupo proprio delle condizioni atmosferi­
che più ostili. Quello che finalmente si 
vede migliorato, o per meglio dire, si 
sente migliorato In un gioco del genere 
è la parte che riguarda il sonoro: infatti, 
non molti programmatori reputano che 

quello che in Grand Touring fa rimanere 
a bocca aperta è il sonoro relativo agli 
agenti atmosferici, In particolar modo Il 
rumore dei tuoni che rimbombano nel-
1' aria, e i rumori che fanno capire quan­
to la nostra automobile sta andando in 
pezzi. Piccola nota: non servirà a nulla. 
ma con l'utilizzo della visuale esterna 
della macchina sì può vedere il pilota, 
che fino a oggi è stato "sottinteso" 
nella maggior parte dei simulatori di 
guida ... comunque sia, sono sempre 
poligoni in più da disegnare! 

Sistema Minimo 

Passiamo ad esaminare la parte grafica. 
Quasi impeccabile, non e' è che dire; 
minuziosa la riproduzione delle automo­
bili che rispecchiano la realtà nei minimi 
dettagli. Il paesaggio che circonda i trac­
ciati è 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 Co/m McRae Rally per intenderci. Da 
otare, per notevole cura ed effetto, sono 
le nuvole di polvere che si alzano quando 

Il sonoro, in un gioco di macchine, svol­
ga un ruolo fondamentale. Forse sarà 
anche vero ma, nonostante il rumore 
dei motori non sia proprio eccezionale, Walter Mantovani 

Grand Tounng 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 realtà. Con una notevole 
quantità 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 del 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. 
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on Moto Racer 2, l'accoppiata 
vincente Electronic Arts/Oelphlne 
Software lnternational cerca di 

replicare Il successo del campione di 
vendite Moto Racer. Il titolo originale, al 
momento della sua uscita, lasciò 11 
mondo dei videogiocatori a bocca aper­
ta grazie al suo straordinario aspetto 
grafico e alla sua immediata gìocab1lità. 
Con questo seguito, la OSI ha fatto nuo­
vamente centro. 

Uno dei maggiori meriti di Moto Racer 
è stato quello di rinverdire un genere 
caduto da tempo nel dimenticatoio. I 
giochi motociclistici erano ormai lontani 
nella memoria dei giocatori. ma grazie 
all'incredibile successo della produzione 
OSI il genere ha subito un'impennata 
notevole. Giochi belli e meno belli (più 
un c;,polavoro assoluto) hanno visto la 
luce nell'ultimo anno, soddisfando cosi 
la brama di velocità dei centauri digitali. 

Moto Racer 2 (MR2) riprende l'imme­
diatezza del suo predecessore in maniera 
perfetta. offrendo un gran numero d1 
piste e d1 modalità di gioco diverse. 

I.è ambientazioni non sono molto varie: ln rtaltà 
sono solo quottro ambienti di gara che ospitano 
tutti I divt!rsl ~rconi del gioco. 

Scorrendo nei menu del gioco, si nota 
come MR2 si avvalga delle più recenti 
tecnologie offerte dai produttori di 
hardware per videogiochi: l'accelerazio­
ne tridimensionale, tramite l'API 
Oirect30, è ampiamente configurabile 
per adattare il gioco al PC di ogni gioca· 
tore. Si potrà giocare MR2 ad altissime 
risoluzioni, con effetti d1 antialiasing stu· 
pefacenti, oppure a risoluzioni meno 
dettagliate che nulla tolgono, però, alla 
giocabilità 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!!I 
MR2 è un gioco a Impostazione tipica· 
mente arcade. dove il giocatore non 
deve preoccuparsi troppo della fisica del 
veicolo. Si tratta molto più semplice­
mente di scegliere una moto e aprire 
il gas. impennare. controsterzare fino 
a raggiungere la vittoria. Per i più esi· 
genti, gli sviluppatori hanno anche 

IJ 

inserito una modalità definita "simula· 
zio ne·•. dove la moto si comporta In 
maniera un po' meno immediata e nella 
quale risulta più facile incorrere In rovi­
nose cadute. Questo metodo di control· 
lo, però, 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 modalità a 
singolo giocatore, sono molteplici . Scelto 
uno tra I tre livelli di difficoltà disponibili, 
si potrà decidere di effettuare qualche 
giro di allenamento sui vari circuiti, 
magari selezionando l'opzione "11me 
Attack", che mette in pista Il sempre 
utile •corridore - fantasma" replicante li 
miglior giro effettuato fino a quel 

• 

t.a modalità in split s.<retn permette a un numero massimo di quattro giocatori di utili1z41re lo stesso PC. 
Av•ndo u.na configurazfone di fascia atta• possibile gioca,.. a rlJoluzioni molto •levate (1024•768) senza 
apprezzabili raJlentamentl 1 mant•nendo comunque un a<<ettabll• campo visivo pe«' ogni corrldor•. 
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G1re9gia;,.. su una moto d1 strada in queste condlz.io­
nl non à esattamente uni belteua. Con la visuale dal 
cupoffno. poi ... In modaUti arudt. per fortvnA. è 
molto drffld&e c.ad&nt. atKM se ptf"éOni di qutito tlpo 
richiedono comunque Ul\I f0f1t doM di allenamento. 

momento. Una volta presa confidenza 
con ìl metodo di controllo e con la rispo· 
sta delle moto si può decidere di affron· 
tare una gara singola contro avversari 
dlgitah, 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; M otoX otto piste per 
moto da cross; Dual Sports che fornisce 
quattro percorsi stradali e quattro per 
fuoristrada. È inoltre presente una 
modalità definita •campionato 
Personale", con otto percorsi che il gio· 
calore può 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 opziom, come la possi· 
bilità di correre le piste al contrario, fino 
ad attivare l'ultimo campionato disponi· 
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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, velocità di punta e 
frenata. A seconda del tipo di circuito da 
affrontare, tenendo presenti le condizio­
ni meteorologiche della gara, sarà 
opportuno scegliere Il mezzo con l'asse!· 
to più adatto per poter sperare in una 
vittoria. I corridori controllati dal compu· 
ter, infatti, sono ossi duri fin dal livello di 
difficoltà 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 è molto elevato. Lo 
stupore per la grafica lascia presto il 
passo alla frenetica rincorsa per la prima 

posizione, raggiungibìle 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· 
coltà avanzato. Una volta riusciti nell'in· 
tento, però, niente e nessuno potrà 
distogliere il videop1lota dal meritatissi· 
mo e superbamente realizzato replay. 

Moto Racer 2 offre, in più, un com· 
pletissimo supporto multiplayer: insieme 
alle canoniche modalità (LAN, Internet, 
Modem, Connessione via cavo), MR2 
offre una modalità spht-screen che sup· 
porta fino a quattro giocatori sullo stes· 
so PC. Si potrà, di volta in volta, decide· 
re se correre gare solo tra avversari 
umani o con la presenza di piloti gestiti 
dal computer. 

Simone Soletta 

M :J Ra , soddisfa in pieno le aspettative degli estimatori del suo 
predecessore. La giocabilità è rimasta invariata. tutto Il resto si è adeguato a 
quanto di meglio sia oggi in drcolazlone. Pochi i difetti riscontrati: la modalità 
simulatìva è in generale poco interessante e gli avversari sono forse un po' 
troppo bravi. Tra I maggiori pregi, invece, si può segnalare un supporto 
multiplayer veramente completo e un editor di percorsi che non mancherà di 
aumentare la già elevata longevità di questo titolo. Sicuramente un gioco 
divertente e immediato, che terrà gll appassionati di questo genere incollati al 
monitor fino all'ultima impennata. DI contro, gli estimatori delle simulazioni 
motociclistiche potrebbero storcere Il naso davanti all'immediatezza di 

. < • e, ma SBK della Mi/estone dovrebbe, presto o tardi, vedere la luce. 
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S
iamo nell'anno 2020. Dopo un 
terribile olocausto ambientale di 
proporzioni devastanti. al quale 

solo il 2 % della razza umana è riuscila 
a scampare, l'unico passatempo che 
rimane al sopravvissuti è una c-0rsa 
automobilistica. Ma non è una gara 
qualsiasi: è pericolosa. è illegale, è una 
corsa nella quaie ogni mezzo è lecito 
per ragg'ungere la vittoria. Power 
Sfide. a prima vista. può sembrare né 
più né meno il rifacimento di un arcade 
futuristico già molto noto ai videogio· 
cator'1: Pod Nonostante il fatto che in 
Pod si gareggiava per vincere e salvarsi 
la vita, mentre in Power Sfide la corsa 
non è altro che uno stratagemma per 
passare il tempo. ciò 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, più si 
vince e più c'è da vincere. Ogni volta 
che si conple:erà un campionato con 
un numero di punti sufficiente il gioco 

Deve rare pare<chio tr.ddo In un tracciato con I• neve e eh• si U.11.'lm.a "freet~I" ... 

Proprio qutlk> che ci vuole: una corsa tra l gr~ttocl• 
ti di una metropoU. 

metterà a disposizione nuove piste (per 
un totale di dodicr tracciati ben archi­
tettati) e macchine sempre più potenti, 
da utilizzare nel campionato successi­
vo, ovviamente più difficile e più lungo 
del precedente. Sempre sull'argomento 
percorsi, c'è da segnalare che in segui­
to alla pubblicazione del gioco sarà 
disponibile una patch che permetterà di 
creare quella che viene definita 
"Custom Cup". ossia darà la possibilità 
di organizzare campionati composti 
esclusivamente dalle piste preferite. 

Trattandosi del ·solito" arcade di 
macchine, correre solo per vincere può 

·diventare, alla lunga, noioso e ripetiti­
vo. Per questo motivo I programmatori 
di Power Sfide hanno pensato bene di 
aggiungere un tocco di vera originalità. 
Nascoste nei punti più impensabili e 
irraggiungibili dei tracciati. infatti, ci 
sono delle cheat. Dove? Esplorando in 
lungo e in largo (nonché in alto!!) ogni 
tracciato capiterà di imbattersi in car­
telli verdi e gialli sui quali cl saranno 
scritte le gabole, con il relativo disegno 
che rappresenta approssimativamente 
l'effetto del codice in questione. Per 
poter abilitare questi trucchi non biso-

gnerà fare altro che digitarli durante la 
corsa; verrà così attivato l'effetto della 
particolare cheat inserita, che permet­
terà alla vostra automobile di volare. 
sparare, ecc. Alcuni di questi trucchi 
influiscono direttamente sul comporta· 
mento degli avversari e uno degli effet­
ti più divertenti è vedere cosa succede 
quando i piloti delle altre automobili 
vengono colti contemporaneamente da 
un colpo di sonno improvviso. Molto 
presto lo scopo del gioco muterà dalla 
corsa contro il tempo propria di una 
normale gara d'auto, l'obiettivo diven­
terà quello di esaminare ogni metro 
quadrato dei tracciati per trovare Il 
maggior numero possibìle di trucch i, 
per poi divertirsi a sperimentarli da soli 
o contro gli avversari umani. ~ d'obbli­
go però 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 conqu istati. L'elenco 
dei trucch i trovati rimarrà memorizzato 
nelle Impostazioni del personaggio, ma 
ogni volta che si comincerà una nuova 
gara bisognerà digitare nuovamente 
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dei trucchi più meschini 

Facendo le gore ln miniera ci si trova davanti alcuni imprevisti. 

Per concludere qualche piccola 
osservazione. Innanzitutto, durante un 
campionato, qualunque sia la posizio· 
ne in classifica, bisognerà sempre 
prendere il via dall'ultima posizione 
della griglia di partenza, e tutte le 
volte ci sarà bisogno di lottare per 
guadagnare la testa della corsa. 
Inoltre, bisogna registrare qualche 
mancanza nel contesto del gioco, 
come la completa assenza d1 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. 

questi codici. La seconda precisazione, 
sicuramente più importante, è che, utì· 
lizzando tali cheat, il punteggio ottenu· 
to, in base alla classifica finale al !ermi· 
ne della corsa, sarà ridotto a zero, indi· 
pendentemente, appunto, dalla posi· 
zione di arrivo. Sempre nella sezione 
del trofei, rappresentata da un frigori· 
fero, trovano posto anche i simboli 
delle vittorie nei vari campionati: già, 
perché net mondo post ·apocalittico In 
cui è ambientato Power Slide la frutta 
è un bene molto prezioso. 

Veniamo ora a esaminare la parte 
tecnica del gioco. li motore grafico uti· 
lizzato, li cosiddetto "Different 
Engine" , è qualcosa di eccezionale: li 
dettaglio degli ambientì, e delle auto· 
moblll in particolare, è curato In 
maniera maniacale e la riproduzione 
delle texture, di qualsiasi materiale si 
tratti, è pressoché perfetta: sabbia, 
ghiaccio, neve, asfalto o terra inaridita 
appaiono estremamente realistici. 
Nonostante questo non si notano 

I I . I tJ' I I I I 
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notevoli variazioni alla fluidità dell'a· 
zione. Notevole anche la perfezione 
con cui è stata curata la struttura delle 
macchine: ogni vettura ha quattro 
sospensioni indipendenti, che seguen· 
do le asperità del terreno tentano in 
ogni modo di stabilizzare l'automobile. 
Di molto effetto sono anche le carroz· 
zerie, totalmente metalli zzate, che 
riflettono i giochi di luce degli ambien· 
ti circostanti. Per chi fosse interessato, 
è giusto precisare che Power Slide è 
uno dei primi giochi che implementano 
il supporto per le istruzioni 30Now! 
dell'ormai popolare K6·2. Un altro dei 
punti di forza del gioco è sicuramente 
il multiplayer: IPX, TCP/IP o via 
modem. Quelli della Ratbag hanno 
infatti pensato di ampliare la possibilità 
di giocare in compagnia, permettendo 
fino a 11 giocatori avversari, quando 
altri giochi limitavano le competizioni a 
4 o al massimo 8 sfidanti. Il divertì· 
mento con gli amici è assicurato, 
soprattutto facendo un generoso uso 

Walter Mantovani 

Nonostante qualche piccola pecca, Pow1•r Slide si pone a pieni voti 
nell'elenco già gremito degli arcade automobllistici. Dal punto di vista 
grafico è uno dei titoli realizzati meglio fino a oggi. I requisiti consigliati 
per vedere 'un signor gioco' non sono neanche eccessivi: gira egregiamente 
su un P200, affiancato da una 30fx, senza carenze vistose (tranne quando 
lo scenario comincia a essere troppo grosso). Il divertimento non mancherà 
di certo, soprattutto nella modalità multlgiocatore, grazie al #trucchi" 
fomiti all' lntemo del gioco stesso. Ma, forse, il problema maggiore di 
Powe. '>/1d è proprio la sua estrema propensione per il gioco di gruppo, 
risultando nella modalità In singolo niente più che un buon tltolo arcade, 
senza tuttavia bri Ilare per alcuna caratteristica particolare • 

• 

r, e 'lJ'!fan Spia t il regista di PO'UIU 'l{angers: •lfU :' (ozlie. 
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Parlare di un gioco sviluppalo in Italia 
fa sempre un certo effetto. Sarà 
l'assuefazione alle mega·produzioni 

statunitensi. sarà una certa sottile vena 
patriottica (o provinciale?) tipica degli ita· 
liani, tant'è che persino il buon vecchiO 
CD 8x, partecipe del sentimento, ha 
ingoiato l'argenteo e nostrano supporto 
ottico con interesse e curiosità inusitati. 

VITlf è un'awentura grafica, assoluta­
mente fuori dal comune, se con "comu­
ne" s'intendono le nuove avventure pom­
pate da una 3Dfx, come Grim Fandango o 
King Quest VIII: Mask of Eternity. VIT IE, 
in ogni suo aspetto. è sicuramente origi· 
nale. Lo è nella disarmante semplicità tec­
nica con cui è realiuata: ci muoviamo, 
infatti, in ambienti che mostrano grafica 
30 pre-renderizata attraverso immagini, 

• 

..... r. 

ti gig•ntesco tes,hio che sovrasu l'Isola teatro del primo livello, in una delle uvit.à ocutarl sarà possibile tro­
vare l'ampolla della terra. 

video, e animazioni, con un'interfaccia di 
gioco essenziale gestita a punta di mouse. 
È originale. poi, nella storia e sceneggiatu­
ra: questa, più 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 

recita il motto sulla confezione del gioco. 
L'incipit è 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 combinali generano la Vita. 
t:aver separato le radici del mondo, 
proietta il g1ocatore on un luogo surreale, 

Uno degti enigmi pjt:r semplice da risolvere, salendo le se.aie si trovano già i sim- Gll amb'4-ntl del gloco racdiiudono e mescoSano eltmonll preistorici o tecnologici 
boU del quattro elementi nell'ordine corretto. come questo ponte me<ca.nko appena "fiorito" dalle acque. 

http:/ /www.oldgamesitalia.net/ 
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Tutto il ne<.ssario per fare oggetti in vetro. non d 
rtSta che trova~ La matffia prima ... 

bizzarro e assolutamente affascinante, in 
cui dovrà trovare le ampolle disperse, 
riempirle dei quattro elementi e riunirle in 
modo che l'armonia che ordina la vita sia 
ristabilita. La storia, o "non storia" di 
VIT k, e il suo dipanarsi nel gioco e tutta 
qui, nel riscoprire ìl "valore" degli elemen­
ti, (delle cose fondanti la vita) e quindi 
ricomporne l'unità perduta. 

Si procede da una scena all'altra con un 
clic, quando Il cursore, solitamente roton­
do, assume la forma di frecda. Il cursore si 
appiattisce, invece, indicando un oggetto. 
e a questo punto è possibile raccoglierlo o 
impostare un'azione su di esso. Altrettanto 
semplice e lineare è la gestione dell'inven­
tarlo. Enigma dopo enigma, (con una 
certa progressione nella difficoltà d1 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 certamente 
mai illogici o pretestuosi; anzi, 1n 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 d1 
VJT k un gioco capace di suscitare emo­
zioni e di toccare alcune corde Inconsce, 
raramente sfiorate, negli ultimi anni, nel­
l'ambito del mercato videoludico. 

Matteo Camlsasca 
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\/fff /> pmdotw da Dedalomedla tntera<'li\e una 
SOl'h•tà veneta con sede a Cittadella. lbbiamo posto 
loro alcuni' domande sul gioc:o e sui progetti futuri. 
Rin11razlamo pa1 uc·olarmente Ersilia Babolin. che si 
~ P"'"a carico di soddisfa«' la nostra curloslt.ì. 

lm1dnzllutlo presentaci Il team dJ Oedaloait>dla 
lnle1acthc. 
Il tl·am di Dedalomedla lntcracli\'C è compo~IO dal 
1.randc Capo. alias Roberto De Rossi. che è uno del 
sori di Dedalomedia: da Giancarlo Chcrubìn. 
Gahrirlr Bordii:non e Stefano Pattaro proi:rammato­
rl di tutte lr nostre produzioni: lollnc da Raffaella 
lkndi. i:raliro. e da me. Ersilia Babolin. scenrg:?la­
u·tcr e gr;11lcn. Fanno parte del team. anche se a 13 
km di 1llslanza. le ·ranocchie" di Red Fro~. che 
hanno realizzato parte della grafica di I JT E: J::nrlro 
Cramatlra. Pippo Castagna e Roberto BQ\o. 

111' li non è Il \Ostro primo gioco. ruol raccon­
t arC'I cosil vi ha spinto a produrre ,1deoglocl1J e 
puoi dc8Cl'IHll'CI Il vostro c<1mmlno. passando 
p(•r 1'u11·11t11111 llno a 111·r,m 
1:1<1ra di realizzare videogiochi è nata auorno al 
1993 da ;ilçu11i sod di Dt·dalomedla che volevano 
pmvarc a clme11Larsl con una produzione più dl\er­
tcnlr 1·1spr1to a rlò che lino ad allora avevano ri•a­
llzz<JIO. Nùn r'è s tata una spinta particolare. plullo· 
sto una Arandc rurlosllà e una sorta dl snda a crea­
re· qu;ilrosa In un campo che prometteva di dare 
molte <oddlsl'azlonl. Cosl è aato il primo E1·oc,1f/on. 
rcallz1.ato da un solo grafico (Enrico Gramallca. 
11•ai11J.atorc anche di 1 /TA:.). e con pochi mezit. chr 
IU un succes~o. Sulla scia dell'entusiasmo per il 
primo prodollO sono stati realizzati t,'1ocalio11 2 (su 
nopp\ e ou CDJ. Righi 011 band. 81/ndness e 117' E. 
Sl'mprc· <'<'<t'ando di cooosccre. approfondire e utlllz-
1.are tecniche nuo\e e sceneggiature accurate. l\1110 
'cnza dimenticare. comunque. la passione. che ha 
'empre contraddistinto la realizzazione del nostri 
tmorl. e In sforzo comune di tuno U team. 

Prrché la s<'ella di mrttere U tema della \Ila 
I' del quattro elementi come sfondo al \ldeo-
11Jolo e di S\ llupparlo con una oarra7Jone 
rlrca di simbolismo e accenni Olosofkl? 
La llcl'hlonr di affmntan· un tema cosl particolare 
rom1• c111ellu di I/TE è nata dopo tantissimi ripen­
samenti. l na cosa è sempre stala çerla. almeno 
dal momento In r111 io ho iniziato a scrivere sre­
nl'1t1tliltul'l' pe1 l>eddlomcdla: la logica innanzllut· 
lo Una trama potl'va anrhc essere fantastica o 

surrealr m<J non dnve\a 111<11 mJncJre una 10111ca di 
l!lnro dw rhlunqul' t>Olt'sSl' r1Jm111·1·1111t'rr. Inoltre 
lo sono ron11n1.1 <hl'. Sl' 1111sslhlll'. nAnl i:loco 
dchba lnM·gn,u~· q11<1il'us;1 , anrhl' s1• non m•rrssa­
rlamcnle c·o111l·t1l lllosonrl lroppo l'll'\all. I qual· 
t ru t·trmt•nti •' Il' turo combinazioni per da«- oriAi­
nt' alla 11ta. sono Ali ar!lnnwntl base drll'alrhlmla. 
Si traua di un 11·ma a11parcntt·mcnlt' semplice di 
c·ul mulll nnn l~1nnstono Il ,1i:nllìra10. e da cui 
partono I' si diramano (fUilSI lUllt• Il' tt'OflC alChe­
mlrhl Sph•i:,11''<' un;1 sclt•nta complcs<a c:omr l'al­
rhlml.1 non i' ros.1 f,1rllt•. ma pt•rrh~ non prll\dl'\' 
<1lmcnu a romprl'llllcrc la teoria che ne sta alla 
basr'! Da 11111 tulio lo S\lluppo dt'ila srene~giatura 
In questo st'nso on lmnt'ntt· parlando di concetti 
anrorn Ol!l.!1 amm.1111;111 cli mlsu~ro t' nCJn romplcta­
rncnlc spll-gall. t'ril quasi 110 ohblli:o ln~rrlre nrl 
r.iccon10 slmhnll cd clrmenll lralll da 11ucsto 1<tl'~­
~o ;irgomt•ntn. 

Uno llfllllll'llo 1w110~1ro fuluro. AH·lt· nuo\'l' ldt' e 
o lll'Oflt'lll p.là In l'n~(· di S\lh11>110. magari COll Wl 

"concl'pl " dht'r~o da 111'1ìclw Ì' rondmnen1a1-
n1e 111 t• t111 ';t, \ '(•1tl t111ft '! 
Al momr111 0 ~tlamo tuvorancto a un progetto ron una 
clrll<· 11l ì1 i.;r<111cll oY.icnclc 111 morulu nl'llf1 rwocluzione 
di pm'Chl i:loC'o. In \11101110 Zam11crlu S.p,,\. reallzza­
Lrlrr cli i.:rm1 Jlfll'tc• dl'lll' 11tostrc di Eu1·mllsnc~. Si 
trallJ di slruula1m·1 hnnh\'ilr<'. rollrAuli Ira di loro In 
rCJ(• (llllt'rllt'l C'Ollllll't,'S,I). per I QUUll stiamo S\1lup­
pandu c1r·I ~lorhl In :in l'hc· slrullerannu il' nUU\(' 
schcctc Hasta tnsl!' \I abbiamo già S\ e lato troppo ... 

l n'ulllma domanda. orm.11 di rito. Il rutUl'O del 
dhrrllmt'nlo l'lt•11ronlco 1>arà "111111 srhcnul del 
nostri re o su t111all't1M1 di drdlcato. come le 
con,.olr? \\elt' prop.rlll di co1ncNlon1' dl'I 
,o,.trl gioi hl su l'la)Slallun. \6 I o Ort>amcru.r! 
Per,onalmt·ntt· pt'nso cht Il futuro propenda piÌI 
\l'NO li l'C: plullosto Chl' lt' l'CHISOle. per il sl'IOplile 
mutho rhc. a nostre> J\\lso. 
Il dl\crllmenlu '"mpn• più si 
rhlamcr.'l lntrratlhllà e non 
soltanto ~lod1t. ma ;rnrh<· 
lutcrnct . pn1Ar,1mml sl·m11ll­
cl per lotnrlhll'rn (1· stam­
pa). diat. ClT. lullt' 1·ns<' 
rhr su ronsoil' non sono roHì 
Sl'Olj)lll'I tl;1 lt'<lllZlilf<'. 
Rl~uanlo ,1111' ro11vt•rslunl . al 
OlOIO<'OIO liii. ma. l'hl lo HO 
forst• 1im~shnanwntt'. .. 

Slsh"ma Minimo 
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\,I colpisce favorevolmente. Seppur tecnicamente semplice, 
questo non ostacola, anzi aiuta, una narrazione, che fa della 
chiave simbolica il suo punto di forza e fascino. I requisiti di 
sistema sono ovviamente modesti, con una nota di riguardo al 
CD-ROM, la cui velocità può essere fattore critico per godere 
pienamente di filmati e animazioni. l'8x succitato non sempre è 
stato all'altezza. Si rimarca volentieri l'idea e l'originalità del 
progetto, la particolare bellezza estetica di alcune scene e la 
capacità di coinvolgere con un'atmosfera davvero singolare. Gli 
adagio e i motti sulla vena creativa degli italiani hanno davvero 

4x 
-~) / ~·~ - -·· 

ragione di esistere, e - ne è la conferma. 
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MolrJ anni fo. negli anni 
'60 per lo p<e<1S1one. fu 
rondoto ..no ""°"° lego 
chiom<><o A8A <h6 cercò d• 
conttostore l'assoluto 
dominio dello NSA 
GiocotOt"I del collbro di 
Ali hJS Eiv\ng, Il 
loggendorfo Doctor J, 
Moses Molane (S\JO ful\Ko 
compagno nel 
Philodelpi>lo 7681'1) • 
Ge0t9e Geivin, giocarono 
per pOl'ecch1 Mnl In 
questo lego che non 
avevo un controtto 
televisivo e che dovette 
s0<combe<e, nel 1976, ol 
potete dello N8A 
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SI possono rigirare gli angoli delle teleumere a 
proprio piacimento, scegllere l'alteua e utlll.uare 
una dalle 25 ttl1<1m1re che $9guono la palla. 

L
F ulllmo NBA Uve 98 era, sostanzial­

mente. un bellissimo gioco di basket 
al quale mancava solamente una 

cosa: fischiare l falli alla squadra gestita dal 
computer nella modalità single·player. Ai 
programmatori della EA s1 chiedeva di 
ricreare sui nostri monitor una •frequenza• 
di fischi più che accettabile e al tempo 
stessa realishca missione perfettamente 
riuscita 1n questo NBA Uve 99, visto che 
anche alle squadre gestite dal computer 
sono regolarmente fischiate tutte le scor· 
rettezze fatte in campo. Ogni partita della 
NBA i'lserva sempre momenti di alta spet­
tacolarità. offrendo un grande show sia 
offensivo, sia difensivo la simulazione 
della EA incarna completamente questa 
filosofia, dedicandosi a mani aperte allo 
"showbme". le gradite novità implemen-

Kevin Gamett ranno scorso M firmato un contrano plur.enn1'9 per rastronomk.I cifra di 126 tniJioni di dol· 
lari. Qul"st'anno~ li boon lhe Kkf• h• segnato 18.5 punti conditi cUi 9.6 rimbalzi con 1.8 recupero a. pcrirtita. 

tate dalla EA sono numerose e in grado di 
accontentare le richieste dei più esagitati 
fan dell'NBA: passando in rassegna le più 
importanti, vi farà piacere sapere che sono 
state migliorate le animazioni dei cestisti, 
che il gioco è completamente localizzato in 
italiano (anche la telecronaca con il parlato 
di Guido Bagatta), che le stoppate sono 
più facili da eseguire, che possiede, in 
generale, una miglior Intelligenza Artificiale 
e un nuovo assetto dei livelli di difficoltà. 

IL MAGO DELIA NBA 
Rcd .\ucrbncl1 ~la persona dlell'O alla ramosa 'dlnasua· dci Cellics negli anni '60, 
l'a1 tcflçc dCll(I lrnsformazlonc di una grande squadra In un mito. Il snn cclcb1'C slg11-
ro !IJlJléll't h111<• ;illu storia del IJas~et: lo ha sempre acce­
$0 In occasione <Il oAnl Importante \~tlorla. Nel primi 
,ullll dt'I suo ~Ano I Cl'llll's erano compellvl ma non vln­
st•ro m;1l li lllolo J\BA. Con l'acquisizione di Bill Russeli 
nel 1956. la squadra di lloston cominciò a vincere un 
numt•ro lii im!'lli C'IW è nnrora rt'COnl. lln altro colpo 
mllll'o 111 R~d \ul'rbacll lu !'acquisizione di Larry Blrd. 
srrllo ron un anno cl'anllclpo. aspellando una stagione 
11111•r;i per a1erlo. Il ouo record più presllgloso sono i 
noie ancm J\B \ che\ lnsc dal ·59 al ·a6. di cui 0110 di 
srA11lto. Rll'Ordare tulle lr on!JriOcenze di Auerbach è 
Impossibile Già nell'68 entrò nella Hall or Fame. per I 
suol surn•,sl comr allenatore. 

ROOKIE CONTRACT 
le animazioni presenti in questo titolo 
della EA sono a dir poco sensazionali. 
tanto che vi chiederete spesso se si è acce­
sa la televisione invece che il monitor. 
l'utilizzo delle texture è a dir poco ecce­
zionale, raggiungendo una qualità incredi­
bile: 1 giocatori, oltre a vantare le facce 
riprodotte con i tratti somatici caratteristi· 
ci, dispongono di una definizione della 
muscolatura semplicemente reale. li risul­
tato conseguito è magnifico e basteranno 
pochi secondi per restare Incantati dalla 
fluidità, dalla varietà e dall'ottima realizza­
zione delle animazioni dei vari Garnett, 
Roblnson, Marbury, Barkley e compagnia 
bella, che sembrano fatti, Invece che di 
texture, di carne e ossa. In versione bit­
map, il simpatico "verme" Oennis 
Rodman mostra. oltre alle solite capigliatu­
re variopinte. gli innumerevoli tatuaggi 
che coprono ogni centimetro della sua 
pelle. Le arene dell'NBA sono ricostruite 
con una cura incredibile e con dovizia di 
part1colan e, finalmente, il famigerato 

• pubblico "cartonato" si muove con mag-
giore enfasi e segue con attenzione le pro­
dezze dei propri beniamini. 
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squadre rispecchiano completamente 1 
valori reali dell'ultimo campionato pro, 
come accade agli Orlando Magie guidati 
da Penny Hardway, che si rivelano deva· 
stanti in attacco ma med1ocn 1n difesa. . 
Stupendi sono i movimenti e le az1om dei 
g10Catori sul parquet per ulteriori deluci­
daz1on1, date un'occhiata ai contropiedi in 
trans1z1one degli Utah Jau, con 11 buon . 
Karl Malone come ultimo rimorchio ... 

Scottle Plppen, nella passata staglon,. h • salta to 35 partite a causa di vn Infortunio a l pied e. L'ala dei Bulls 
è un•nlmam1nt1 considerato com• li giocatore plt; verSatlle deU'NBA: grazie alla sua po tenza flsic-.a e alle 
sue lunghe braccia. Scottle riesce ad arrivare ovunque .. . 

Infine, sono notevoli le strategie utilizza· 
bili dal novelli allenatori alla Phil Jackson o 
alla Pat Riley, che in difesa potranno speri­
mentare taglia fuori, rimbalzi aggressivi, 
raddoppi nelle marcature. sottoponendo 

Bellissimi 1 riflessi sul parquet dei faretti 
e dei cartelloni pubblicitari a bordo 
campo. Ma se l'aspetto visivo è 1ncredibi· 
le. la stessa cosa si può 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"), è 
stata realiuata brillantemente. NBA99 
presenta la solita marea di menu e d1 
modalità delle passate edizioni, con picco­
le aggiunte e migliorie. Il gioco è stato 
ottimamente localiuato 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, università 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 

squadre personalizzate immettendo il 
nome, scegliendo il logo e il colore delle 
maglie. Gli americano, si sa, hanno una 
vera e propria malattia per le statistiche e 
in NBA99 si potranno persino calcolare a 
proprio piacimento addirittura i punti per 
minuti giocati. 

BIRO EXCEPTION 
Un altro grosso miglioramento riguarda le 
stoppate, che nel vecchio NBA98 erano 
faàli da subire ma d1ff1cili da rifilare al 
computer: finalmente, si potrà inchiodare 
al tabellone il mastodontico Shaq ... 

Un'altra nota lieta riguarda i'IA 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 
"pldc and roll" L'abilità della Cpu è stata 
nuovamente calibrata rendendo i primi 
due livelli facilissima, e facendo diventare 
più "umano· il livello "superstars", le 

gli avversari a marcature pumbve. a difese 
speciali che chiudano le linee d1 passaggio .. 
In attacco, dando sfogo alla propria fanfa· 
sia s1 potranno creare dei giochi particolari 
(magari una nuova versione del triangolo 
offensivo di Tex Winter, assistente dei 
Bulls) oppure lasciare i propri campioni 
1mprovv1sare sul parquet. 

Raffaello Ruscom 

NBA Liv' 99 è "la simulazione" di basket per eccellenza: mai nessun gioco 
aveva garantito un realismo e una giocabllltà come l'ultimo titolo della EA. 
Una grafica dell'altro mondo e delle stupende animazioni vi faranno gridare 
al miracolo, pensando di guardare una partita in televisione. In piu, la 
valida telecronaca di Guido Bagatta vi immergerà, completamente 
nell'atmosfera di una vero incontro di basket americano. Forse non avrà 
l'immediatezza e la semplicità del vecchio NBA L1ve95. ma il nuovo NBA 
live99 è sicuramente la più bella rappresentazione del pianeta NBA su 
computer. Anche se la stagione attuale è ancora ferma al palo, l'acquisto 
dell'ultima fatica cestlstica EA è d'obbligo per tutti gli appassionati di 
basket del pianeta e anche per chi non sa cosa sia un canestro. 

' 

.. 

· PICK AND ROLL 
• Questo • ~ 9'0CO tipi«> 

dogl1 Utah Jou che t>;i raso 
celebe tn bJtto ti mondo le. 

98sto del d1nom1co duo 
Stoditon-Molone. Il "plck 

ond roll" • ~ll<emenl:e 
un gioco o dve In cui Il pol­
legglotc><e (Stockton) sfnit- , 

to un blocco df u,.. compo. 
gno (Molooe) per met:ere 

lo dlfe.so In 61ff-1colt0 
onc:tant;1o o penetrare 

br<>ndc>OS<a-lo 
pollo Magie • Kc<Mll'I 

eton0 un'olbò ~o<•'-· 
t><e per ques<o tipo d1 910-

.chi o cone,tro l'tnt.so 
pressoché pemotto del due 
91ocot0<I degll Utoh Jon si 
ripercuote Ol"Che nello Vito 
prlllO«l' I duo honno ape<· 
to 1ns1eme uno <omeulo· 
no-'.a d'ovto nbotteuota 
pet l'occostone "'Stodcton 

• ,. (0 Ndone. 

• 

MOVIMtNTI 
N8fl 99 rldllede '"1 jOypod 
o 8 tasti pet sr:uttor• "allo 

gronde" le enormi po~ 
tlolltO dt questo gioco: 
alu• al solito turbo, si 

rtvelo molto utlla In ottoc: • 
CO al tosto per il PQSS099iO 

difetto elle Ojll• lett&tol· 
men<e lnW. a.<1<'11.e 
• OYVet10f'I• A IMSJlo 

hot'dwore, per 9U1tcn flnO 
t<t fondo questa merov191ia 

cest:Jstlco, 11 <OtlSlgllo un 
P266 con uno Voodoo2. 
Pfovoto su l#'I P200 <on 

uno 3Pr. no<mole, NBR 99 
glrovc ottlmoment• pre· 

sentendo e<cel~ riflessi 
di luce. mci av>deruiOndo 
quoldle pi<colo rolJet'o(o­

mento neh rruschte sotto - · 

• 

Sistema Minima 

·~111 --~ . .:::: .. --
'16 

UM 

4x 
~~ -

P 166 

ldlltl 11 

SVGA 
-.:"'~"• }lllla ;1-.U--

60MB 

-·· 
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GIOCABILITR' 
ff53 shutto...., JOYpOd o 8 
tosti, dc:ndo pet$1n() '° 
pos.5'bll '6 di • <olp ... "" 
owersono_ Un rkpldro ol 
piedi del <alc'<>tore 
tndlche:tò Il motnentO 
propizio per un crOS$ o per 
un tiro le mttld'\e di 
gioco inserite sono uno 
deano, e obblomo 
rlSCOOO'otO qualche 
mlgUoromen<o nelle 
gostloo• dello pollo do 
p<i<te dello Cpu. Oro. 
ckwond al porttere, 
l'ottocconte e\l'fterO, quasi 
sempre, di possore lo 
pollo ol '"""'°gno ruo~ 
defl'oreo pet l'lmprobobde 
bombo nel sette. 
Purtroppo. 111 RS3 non è 
facile trovore nel mezzo 
uomini In grado di 
ostocolore lo monovro 
degli QWOISQl1: 

normo4ment:e. le difese 

'"""""" opeit8 " 
olk#>gote, In c~to 
bollo delle rlpaltenl<> 
degli Ollo(CO'l(i. lnsonvno. 
'l*iomo m. 1n RS4 rAI 
Sia migliore. 

CiSa 
Gremlin 

Sviluppatarr 
Interno 

Jistri)1tur1 
Cidiverte 

Tel.0331-226900 

1P!l11 

L. 79.900 
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N 
el mondo dei videogiochi spor­
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 più bello del mondo 
in virtù di una g1ocabilità stellare e di 
una grafica sbalorditiva. A parte qual­
che piccola 1mperfez1one 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. I 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 
videoludlco mondiale. Il ruolo di antì­
Fifa spetta alla serie Actua Soccer che, 
anche quest'anno, non riesce a segna-

Gr•nd1osa pair•ta del portiere: ha ruchYto Il colto in 
QUtitO dlffidle lntttwfttO ... 

1ST .. ..,. 

PICA . O 
INTfiR o 

,, 

Toklo si prepara a rinvQre al suol difensori: grazie a quest. vlJUlle 'i pub .wra unai stupenda panoramica 
delk> stadio Franchi dì Firenze. 

re il gol più importante in questa infi­
nita sfida con il colosso americano di 
San Mateo. Il gioco è decisamente 
valido sotto molteplici aspetti, grazie a 
un ottimo motore grafico piuttosto 
veloce e versatile, infinite opzioni, 
numerosi campionati in cui competere 
e una glocab11ità discreta. Si potrà 
obiettare. come nelle precedenti ver­
sioni, che AS3 ha un taglio molto 
"arcade", improntato più al diverti­
mento immediato che alla simulazio­
ne vera e propria. Se 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 

gesta del protagonisti della leggenda­
ria serie giapponese •captain 
Tsubasa• (Holly e Benji in Italia): infat­
ti, con un solo giocatore è possibile 
arrivare in area di ngore e tirare ia 
classica "legnata" in grado di piegare 
le mani del portiere avversario. 
Questo è 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 è stato nettissimo. 

IL DERBY 
Il sistema di controllo imple-

mentato è stato ulteriormen­
,te modificato e migliorato 

rispetto alla passata edizio­
ne, con l'aggiunta di alcu­
ne giocate ispirate da ISS 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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Il povero Roneildo ha preso qu•lche colpo di t toppo: sicuramente, queJto non è un periodo fortunato per Il 
campione btaslllano. 

potranno disputare il campionato ita­
liano (Serie A e 8), quello inglese 
(Premiership, la prima e seconda divi­
sion), quello francese. tedesco, spa­
gnolo. portoghese, brasiliano, argenti­
no, belga, scozzese e statunitense. In 
più, come ciliegina sulla torta, è stata 
aggiunta un'ulteriore selezione del 
team più prestigiosi dell'Europa e del 
Sudamericana (quali Galatasary, 
Dinamo Kiew, FC Croatla, Slavla 
Praga, Colo Colo ecc.i. I dati tecnici 
parlano di oltre 450 squadre Inserite 
con la possibilità di editarne delle altre 
a proprio piacimento, di un database 
con più 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 più da simulazione manage­
riale come Scudetto che da ·normale" 
gioco di calcio. 

PR064 e da F/fa98: sono stati Inseriti 
dribblìng ubriacanti, scatti brucianti, 
finte di corpo, stupende rovesciate e 
sforbiciate all'incrocio oltre alla possi­
bilità 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 l'intelligenza 
artificiale dei calciatori pongono que­
st'ultima realizzazione targata Gremhn 
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 giocabilità fenomenale Il 
punto di forza della serie Actua è da 
sempre la velocità 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. Ciò testimonia, 

ancora una volta, la bontà del motore 
grafico tridimensionale inventato alla 
Gremlin e ulteriormente progredito in 
quest'ultima sua incarnazione. Anche 
su computer non molto potenti e poco 
accessoriati il gioco è molto fluido e 
veloce, proponendo il suo caratteristi­
co ritmo incalzante e frenetico. I 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 è rappresentato dall'im­
mediatezza dei comandi e dall'estrema 
facilità nell'eseguire tutti i tiri e pas­
saggi: la curva di apprendimento dura 
giusto il tempo di prendere familiarità 
con I tasti del joypad. In AS3, tutto è 
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 più raffinati: si 

Raffaello Rusconi 

Il giudizio sulla serie Actua Soccer è sempre lo stesso: ottimo motore 
grafico, eccellente velocità, una marea di opzioni a disposizione del 
giocatore e un discreto controllo dei calciatori sul campo da calcio. Il nuovo 
, ' non sfugge a questa ferrea legge mettendo In evidenza una grafica 
ulteriormente migliorata e un'intelligenza artificiale decente, ma li tutto 
senza raggiungere I livelli del maestoso World Cup. Premettendo che li 
gioco è un "arcade" e non una simulazione, · è consigliato a chi vuole 
divertirsi con un titolo giocabile, immediato, dal ritmo frenetico e senza 
•troppe• pretese hardware. In più, la telecronaca in Italiano realizzata da 
Daniele Massaro è la classica chicca che potrebbe valere l 'ac:quisto. Ci 
troviamo di fronte a una valida alternativa allo strapotere dei vari Fifa. 

POTENTI 
t'ottimo motore groflco 

offre~ seguenti option.J: 
50ftwore (ri50hR•on• do 

S 12x384 Rno o 
1024x768J. con schedo 30 

(do SI 2x384 fino o 
~4a0) "Pf"o'e D•re<t3D 
(eoo.600 come mos.s1mo). 
SI poaO gkxore nef m t1<Q 

Old Traro<d, al Nou Comp, 
o Wemb4e\I. o Son Sùo • In 

olor1 30 s«>dl. llAll 
tediz:zoti con oltre 1 CO) 

pollgon. • coo ... gond8 
si>'•gomeoto di tm!U"e I 

Compi. lngeoetole. 
~g<>dol"""-~"' di ottim< effetti di 

luce. e dt ombre. 
permettendo di giocare in 

ogni cond<zlooe 
_,.,,,o1og1co (dallo 

pioggia t>ouente ol sole 
lnruocoto). le nu1de 

onlmoi1onf del cokiotorl 
sono realizzate con più di 

500 pollgonl e con oltre 
200 riptese di motlon 

(opture. Per corotteriuore 
al meglio I coJclotori do un 

punto di visto 50m0tlco, 
sono stotl lmp&ementoti 

più di SO visi e teste, 
senza petò raggiungere Il 
reollsmo mostrato do oltri 

glcxhl sportivi (NH!99 in 
prlmis). li gioco dispone di 
1 O tolecomero In grado di 

coprire tutte le ozlonf di 
gioco: le mlgllorl 

nmongono quelle 
lsometnche. 

Sistema Minimo 
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16~ 
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C-~l:l\1.1!\_ 
Mlii liUllCA 
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Roberto Bagglo In un Inedita rappresentazione dt l cattivo di turno. Chiamatelo .. conlgllo bagnato'" e 
vedrete di cosa è capace di f1re In compo. 

D
urante l '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 più diffusa e apprezza­
ta serie di simulatori calcistici è stata 
risollevata da FIFA 98 - Road to the 
World Cup, titolo che ha riscosso un 
grande successo grazie alla sua giocabi· 
lità e a un aspetto grafico veramente 
all'avanguardia. In occasione dei Cam· 
poonati del Mondo do Francia, EA ha 
quindi proposto una versione riveduta e 
corretta del suo titolo di punta, intitola-

ta World Cup 98, che offriva nuove 
caratteristiche, una velocità di gioco 
adattabile a ogni giocatore e un livello 
di difficoltà un pochino più serio. World 
Cup 98. sebbene molto simile al suo 
predecessore, risultava molto più gioca· 
bile e divertente, e con alcuni tocchi di 
classe. come la possibilità di giocare le 
finali dei mondiali precedenti, al punto 
da renderlo un titolo comunque consi· 
gliato. Ora. dopo neppure un anno dal­
l'uscita FIFA98·RTWC. fa la sua com· 
parsa nei negozi FIFA 99. t:ennesimo 
appuntamento con il calcio EA Sports. 

I simp.11tki "klaton africainl. lncurJnti della nevie che sommessamente cade sul terreno di gioco. Inscenano 
questa d.anu d1g.io4aP*f11 gol •PP*M Hgnato 

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 è assolutamente in 
linea con l'elevatissima qualità grafica 
che accompagna ogni titolo sportivo di 
Electronic Arts. Le opzioni di gioco sono 
le solite ma, finalmente. viene fornita la 
possibilità di creare coppe e campionati 
personalizzati. In aggiunta, viene offer­
ta una "Superlega Europea". dove le 
venti squadre più blasonate del vecchio 
continente si possono sfidare tra loro. 
ospitate nelle fedeli ricostruzioni dei 
loro stadi. t ancora presente una sem­
plice modalità 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, 
non è ancora supportato, purtroppo, il 
gioco via In ternet, a causa dell'elevata 
quantità di dati che devono essere 
scambiati tra i computer connessi. 
Restano quindi le canoniche opzioni di 
gioco via Rete Locale, connessione 
dire tta 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 
più realistiche di quanto non fossero nei 
titoh precèdentl, 1 giocatori stessi hanno 
altezze differenti (chiaramente un 
Roberto Saggio sarà meno agevolato 

' r * • 
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Ecco l'editor grafico del glocat·orl. Peccato non si po•.sa guarlfe in antld po la cavlglfi'l di Montella, che sta 
h1$ciando col fiato sospeso la maggior porte dtt fant&catciJtl del lo Studio Vit. 

nei colpi di testa di Zamorano) e sono 
finalmente presentl glì effetti meteoro­
logici che caratterizzavano le versioni 
PlayStation dei titoli precedenti. Ma dal 
punto di vista della giocabilità? 

I NODI VENGONO AL PETTINE 
FIFA 99 introduce alcune migliorie 
importanti: innanzitutto I giocatori non 
sono "ancorati" alle bellezze del motion 
cap ture: 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 

più agile. Gli attaccanti, finalmente, 
sono in grado di proteggere la palla 
dagli attacchi alle spalle dei difensori e 
di effettuare arresti di petto più rapidi 
ed efficaci. Le "mosse speciali" sono più 
o meno le stesse e sono state mantenu­
te le caratteristiche aggiuntive introdot · 
te da WC98, come la possibilità di cam­
biare formazione " al volo" e la disponi­
bilità 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 è purtrop· 

Un amiche-vole a Monaco dJ Bav~ra. Non Potevi e.etto tNOQre un accogliente c:Uma da Bundesliga. 
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MIGLIORAMENTI 

FlFA97 
l n 1ilul11 d.111i1111'1tlt<'.t1<' tllfll< 11111< nit· 'I lltttf\3 IJl"tt 111·g1110 
non -ulu r prJll1am1·n1t· 1111(1111 1h1l1· 111.1 l.1 lt'ollizzaziune let­
nitd di 1)(1,t• t-n111llti a11pr11,,1111.111'J s1ut11ni 111,.1 la lt.·111t·z1.c.1 
1 un 1.1 11uah· 1 i:lm atort -111n·p.tr.111n .11 llro. un'animazlnnt' 
inutile che 1wrnu li•' al d11t•nsnrc '"'' rs.irlo di 1n11·n1·nlrr r 
sofn,uc 1ranqulll,1111cnh la p.1ila .111 auo1c1 a111<• di turno 

F1F>\ 98-Road to ti.e World Cup 
E U>tllu u11.111n11tlnpu1.1 d1·1t.u le 111 /I/'\ •1; l mlgll11ramrnll 
sonu inrrcdlltill nn 11111t111e Af,10c 11 iill'.1\3n1111.1rr1ia IJ da lilli· 
lorllft ,f Ult l?,f{ll 11 \cr.1ntt•nlt• ht'U f.1llt1. ll>ll llllJllJ-.;-.;lm~ ~llUil­

(fn· rll l'inh ,. una l!lltt .1111111.1 111111111 t"lr\lll.1 SpicT.1110. dal 
punto tli I fsl,t lll'ltt n111ll.1~ f,1 p11ssfhlill~ tlf PsCj!Ulrt• rJS'<ll!d 
lìltranli. flntt• t' n1lpl spc11.1fl SI l'"""'no l'fklluare. lnoll1-.t. 
sl'mpllrl 111wrazl11nl rii rumpr 111·111111 1 tll'I gl11r,11orl. Il ctlfrlto 
prinl'lpalt· e 1111°1'l'l'cssf1,1 s1·111pllrlla. d1t• p11rlu J \l'rt'" pro­
pri•· gol1°<J1h' gl11r;1nt111 <'111111·0 1i 1·u111putc·1 Olllhl' .• 1 ll1clll di 
tllfllt•oll.J .11.inzilll I 1101111·rf s1J1111 l;u ll111t•n11· hallihlli t•d 
esruno d.il la porl,1 11111o1· mah' I 1·111111 al \ufo. lnolln'. sono 
macchinosi t', al la 1·c·~o1 th'I cn1111. 111111111. s1w1·111 I1111·11 tt· I pas­
sa11gl, Il' ·111rr1· 1111t·s1.1 1• I p,d lu111·111 ll11l pu111 0 •11 •l~la 
tlifl'11sl\u, 1111as1ltllM'1• 11ar1·1·c·hln Il f<t llv <'ht· Il PC 1•0111mclUl 
puchlH~l111I 1.1111t•1'111• .1hhl:11•0.<t.11111•11wn11• la mq:llu sul 
tliit'llSllll C'llllllllilllli tfHI i.:il1t'otlOl'l' Vuanlfn llll .Jl\el'~Ul'ltl 
pun111 lil pu1IH sp1·ss11i'1111p11sslhfft• frrmarl11. \ \llll t'. Ol fr1·­
lut111. Il gloru n11n m1'1t1· l111m1•111.11.11111·nw u dls1111s:zlo1w d1•1 
1?l11<'<tl1111· l'uumu 11lu .ul,11111 a h111·r11·11f11· lll' fl'azionr Il 
1<·1111111nt•n•ss;1rl11111·r 1 .11nlll<111· i.:1111 .11.11·1· <' lnltt11·nln· 1• 
spt>SS() ('ilUSJ dJ llll #-!11) ~IJIJll(J 

FIF>\ 98-Roadtotl.cWorld C11p RUCH 
I.a j!Uhbllc,1zl11n1· tll 11111 •111 a.,j!lnrn.un,.uto h.1 p1·rnw--11 ai 
~lo<alu11 di a\\Jh'rst tll un lnlrillai•·nza \rlillrl.llc 111ù c111lù!a 
t' 111 uoa m.11!~1Un> cllfllcoll~ Il• I l!locu 

F1~ World ClfP 98 
1.1mmancahllt• 1(101'0 Il• I m11111ll.11l -d•bcnc ailà ton Il pn.'dc· 
rt ... s'<,.r1• ... i r11>re~ .. •· ::1(1r.1r~ la 1>l1t '''f!u11.1 mar1ift·.,tallo11t"' 
sporli\a 1l<'l 111<uuln Il i:lmo pr1•s1·n1a dl\c•r,, lnno\.tZlonl I 
JlllMlrrì 1·s1111111m1•ullo1 >uno 1>lu rP.1hstll'I nt•i:fi inlrr>rnli. 
l't''l''"1?11n11 In ,111,1111111 11.11111111 1llf111 lii ,. rapita rh1· un lira 
\it1lrnlt1 s'fnslJf't'lll 111111•1 ... 11ntt• I lnl1·r\t~r1lt1 tle:.?li cslrt.:11it 
dlft-ns11rl. Il m1·1<11l11 1il nJ1111·111fu 1· più lmm!'m,110 <' ron1 in· 
<'trtlt•. i glt>t~lctr I 1 lspl11t1l1111c1 1i t'<1111f1nlli in 111J11ltJrJ r1lt1 
pronlil. \1•nAnn11 intrutlnlh Il' 1.11111111· mulllflh'. .111h,1hili 
tramite la p1·1·s,lt1111• di 1111 pnls.in1l· In 111i.1lu1111ui· momcnlo 
dl'l l\1111 o Lun un.i 1·u111hlna1.lu111· cli la'tl 'I p1i1) .rnrhr alli­
\ilre 111111fme11111i;11llrul,1rl di ,lfn111l 1tiucatorl. ('llltll' un rad· 
doppio rii mart'atur.1 11111111·11111111 sul porlal111" rii p,Jff a o In 
scatto In prolonrllw 11t'l l'nl1,if1'"111<· 1·1·11trail'. La cll lflcoltà 
A•'n1·1a lt•1' l'<1llil1 <1la llll'/,!lln ,. Il 1·0111pulrr a llvl•ll11 
"< .. ampl11111.- 1• 1rr:ttn1·n11· 1111 ussu 1Jur11. F111ulmrnk I rolpl al 
10111 Ho1111 1!1'11 n•allz1.11ll l'1•rmnni,:ono dil't•ll i di Ainl'abllllù: 
;;I pul1 ~a11.11·1· un o111<·rs11rlo 111111a.11111lo ft• llrll.t'. nnchc se 
<llll'!.lt• 1alk11l.11111 fmjl1111lo11·111·s,11k l /,!htr<1fori· (la111n·nt111 
1>rrtan I o Il n·1 ·11111·ro ti!' I tlll1· 11s1111· 1 <' 11 111n1 c·i1•1 "'o numl'ro 

• 
l'l'l'il 111ull.1 rn11l11,l1>111• I tlll1·11"1rl ruh111111 s1·111p1-.t la palla 
lnlt·nc·m·111l11 alk sp,illt· tll':,:11 au.111·,11111 I co11111a1?nl di 
s1111a1ha st'IWllllO 1111111 I ,11.111111· l,1,11.111110 /.!Il <:llJl't'anll s11ll 
al proprio •l1•s111111 'l"'rl.1l11w1111· 1wl giuro sulh' lasn• In 
altro dif<lltt 1• la PII''""'·' 111 •11lt n.111011,111. ma tic! n·slo 1' 
lJ1l ~111< IJ '->lii lllltlltlitJli . 

. 
}{e[ 1898, il primo campionato itafiano venne tfi.<putato tra quattro squatfre, 1n un'umca _qwrnaw Z //d1ceMbre_ 1998/prove 95 
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IUECINA SUI I A TORTA 
En:o t'.'OSa \Orrrmrno \C'dl'rl' 111 FIF.\ 2000: 
• una maegiore \arlrt,~ Cfl ,ofuilonl di tiro. 
• un edilor di azioni p<'rsnnalluato. alla sli-eAUa dei \atl tlloll dt•dft·au al Football 

\mericano. da attuart· sul rampo In maniera Immediata. 
• la po&~illililà cli p1•rsnnallz1.<11\' Il metodo di controllo. 
• un tasto per Il' Onte è J>iù chi' sumclcntc \Jcgllo usare Il sçcondn shln per altuare 

tattiche e azioni più lmmt•dlatl' 1· utili 
• un metodo lii trlanAolailnnt' J>lù rapido ed efficace. 
• calci di punlzlonr lncllfi'tll 1' ma~lort> scelta generale di soluzioni su 1'i1lclo da 

fermo. 
• possibilità di dlSJ)<JJ'l'C l<i barrlt•ra In maniera decente. 
• mlglloramcnto rtrlla srnsa7.iOJ1l' di "presenza fisica" nel Alocatorl, che dovrebbero 

In cffetU poler dlfcndc1\' la palla dagli lntl'rventl degli awcrsarl In miml1·ra più rea­
listica ed cfflcarr 

Montell.a s:bagt&. Il rigore. ma dando un'ocdtiata al color9 d•I suo •rursore· di 
un auurt0 pallido MV.-chlar.vnente ~è esausto. 

• \1Sta la posslblllt;1 di cfktLUare 11assa~ sull'uomo o In profondità. sart•b1>1• nrces­
sario clic il desllnJtarlo dcl pallone si comportasse di conseguenza. andando 
Incontro al pallont' nt•I primo caso In maniera automatica. prt•parandosl per cflct­
tuare uno scauo bn1tlante nel secondo. 

FATICA 
Per °'919 un riscontro 
lmmed>Oto 
sull'offotlcotMllCo det 
glocotof'i • sufficiente 
~re Il colore 
dell'lndlcotoie <l>e 
evldentlo Il gloc0<ore che 
si s~ controUondo. A poco 
o poco quasto pertJ. 
d'lnt.,,.ltò Indicando lo 
stoto di formo p-ocotlo del 
colckXore di9rtole. e 
suggotllldo ol "t90'!1<o" di 
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po possibile variare queste azioni prede­
finite o crearne di nuove. 

I portieri sono generalmente affidabi­
li, a parte qualche fastidioso bug, e so­
no semiautomatici. Si potrà assumere ìl 
controllo dell'estremo difensore e deci· 
dere il tempo migliore per effettuare 
un'uscita, anche se non è consigliabile. 

Il gioco. a parte queste piccole di ffe· 
renze, è molto (troppo?) simile a 
WC98. Il controllo è più immediato, 
ma la sensazione globale è di giocare a 
un titolo a larghi tratti già visto. I movi­
menti dei giocatori, specialmente quelli 
non in possesso della sfera, non sono 
stati migliorati poi molto. Anche se 
risulta meno probabile trovare l'area 

t compagni a centrocampo esuluno per un rigore 
Mgnito nella terribile lotteria di fine matc'1. 

sguarnita d'attaccanti al momento di 
effettuare un cross, resta Il fatto che i 
compagni di squadra troppo spesso 
danno l'impressione di non partecipare 
troppo attivamente al gioco. Questo 
porta il giocatore a decidere di effe t­
tuare lunghe corse con un calciatore 
piuttosto che impostare azioni corali. 
Se. uniamo questo al fatto che il para­
metro fatica è ora molto importante, si 
capisce come si faccia sentire la man­
canza di compagni che seguano l'azio· 
ne in maniera convincente. Purtroppo 
non servono a molto le azioni predefi· 
nite, anche a causa del fatto che acce­
dervi non è molto comodo durante 
momenti particolarmente concitati di 
gioco. I difensori hanno spesso la 
meglio sugli attaccanti che in pratica, 
per evitare l'intervento, sono costretti a 
lunghe ed estenuanti corse e a ripetuti 
"pallonetti". Il gioco è comunque fre­
netico e divertente, in special modo se 
giocato contro un avversario umano 
selezionando una velocità adeguata, ma 
sarebbe auspicabìle l'introduzione di 
giocate un pochino più utili al posto di 
moltitudini di finte che si rivelano, in 
definitiva, assolutamente fini a sé stesse 
durante il gioco. 

La dinamica di gioco è molto simile a 

r / i 'J è in assoluto Il miglior gioco di calcio per PC presente sul 
mercato. Nessuno, però, è esente da difetti. La colpa principale 
dell'ultimo nato In casa EA Sports è quello di non aggiungere molto, In 
tema di glocabllltà, rispetto al suo diretto predecessore. Per chi non 
possiede una simulazione calcistica, o è fermo a FIFA98 - Road to the 
World Cup, 1

· :r :, J'• è un titolo fortemente consigliato. Chi possiede 
FIFA WC 98 dovrebbe pensarci un momento, magari aspettando la 
pubblicazione di una demo giocabile, per vedere se le Innovazioni e la 
presenza delle squadre di club valgano la spesa necessaria. Per 
concludere una brutta notizia: Ronaldo, a causa dell ' accordo In 
esclusiva finnato con una casa concorrente, non è presente nel gioco • 

quella dei titoli precedenti: si possono 
effettuare passaggi filtranti o sull'uomo 
e una grande quantità di spettacolari 
volée. Il metodo di tiro, sebbene sia 
valido, risente della mancanza di preci­
sione e varietà nelle battute da fuori 
area, da dove non si può effettuare un 
t iro angolato a pelo d'erba o un pallo­
netto convincente al posto della solita 
cannonata a mezz'altezza che i portieri 
neutralizzano quasi sempre. 

I 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 
questo, 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, l ' intelligenza artificiale 
verrà raffinata e potremo finalmente 
avere t ra le mani titoli calcistici vera­
mente tompleti. 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. l'ottima modalità -spllt screen" 
Implementata nel gioco. 

Durante la corta si potranno selctzfonare via radio le gomm& da montare 
durante Il plt stop, 

N 
ell'attesa di un'insperata stren­
na natalizia da parte del gran­
de Geoff Crammond (vedi 

l'attesissimo GP3), il mondo motori· 
stico per PC ha salutato positivamen­
te l'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. 11 suddetto titolo 
dispone di tre modalità differenti di 
gioco: si ha la possibilità disputare un 
intero mondiale, un week-end d'alle­
namento o solo qualche gara. I circui· 
ti disponibili sono 15: siccome il buon 

Ecclestone ha in cantiere per il prossi· 
mo mondiale un gran premio in Cina, 
i programmatori, molto astutamente, 
hanno inserito questa nuova pista 
come chicca aggiuntiva. Il modello di 
guida presentato da JHGP è piuttosto 
semplice e al tempo stesso immedia • 
to: al contrario di quanto accade nella 
serie "Racing Simulation • della Ubi 
Soft, in questo gioco è molto facile 
pennellare le entrate in curva, senza 
dover impazzire ad anticipare il sotto­
sterzo e ad assettare fa monoposto. 
La sua estrema semplicità è al tempo 
stesso ii suo limite: JHGP è 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 è costituito dall'ottimo engine 
sviluppato, che si è rivelato molto 
valido e veloce anche su computer 

Ecco a voi un altro titolo che si va a inserire nel filone creato da F1 della 
Psygnosis, cioè quello dei giochi di guida arcade ispirati al mondo della 
Formula Uno. la nuova proposta della sconosciuta software house Reality 
non porta alcuna novità nel mondo a quattro ruote per PC, se non un 
ottimo motore grafico, estremamente fluido e versatile anche su computer 
non particolarmente potenti. JHGP, pur non avendo la licenza della FIA, vi 
consentirà di guidare tutte le monoposto dell'98 sui circuiti del passato 
mondiale con l'aggiunta del GP della Cina, con una sufficiente varietà di 
settaggi e un'ottima modalità split screen. Nel complesso, J~GP è molto 
divertente da giocare ed è "caldamente" consigliato ai fan del titolone 
della Psygnosis, oltre che agli irriducibili fan del simpatico pilota inglese. 

non particolarmente potenti, dimo· 
strandosi piuttosto fluido anche nella 
modalità "split screen", garantendo, 
in generale, una buona resa della sen­
sazione di velocità. 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 velocità notevole, 
dando la birra ad altri più 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 l'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: è un vero 
peccato che non sia stato aggiunto 
un editor in grado di modificare e 
ridisegnare. a proprio piacimento, le 
scocche delle monoposto come è 
stato fatto in MonacoGPRS2. Un 
capitolo a parte meritano gli effetti 
sonori e, in particolare, il rombo dei 
motori: non è assolu tamente 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 può essere considerato una 
piacevole sorpresa nel panorama 
motoristicÒ dei PC. 

Raffaello Rusconi 
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La poten11 spriglonat.11 dal camplonè ametOno nel suoi drive inizlali •di alme­
no 240-lSO yards.. t proprio un gran colpitort ... 

Oltre a Tiger Woods. hanno tollaborato gio<atori del calibro di 01\/IS Lovell. Brad 
faxon. Mark O'Mura. Cr1i9 StHdt.r. Peter Jacobsen. LH Jansen • Tom Kite. 

egli SI.ab Unili, dopo Michael Jotdan. 
nella Rsta delle pe;onaggi più 
influenti nel panorama sportivo c'è 11 

giovane rampante ligerWoods, l'unico a 
poter insidiare, per popolarità, le gesta del 
più grande giocatore di basket d'ogni tempo. 
Il "fenomeno" Woods non è lìmitato alla 
sola comunità nera com'era successo in pas­
sato ad altri atleti di colore: il giovanissimo 
liger rappresenta il classico stereotipo del 
bravo ragazzo col il quale i ragazzini di tutto 
il mondo certan0 dl identifìami. La EA non 
poteva lasciarsi sfuggire un atleta di portata 
planetaria: nella spietata logica del business. 
con l'acquisizione di liger Woods, i cervelloni 
di San Mateo cercano di risollevare le sorti 
della famosa serie "PGA TourGof/", un po' 
troppo sotto tono negli ultimi anni. li lavoro 
svolto dal campione statunitense non si è 
Umitato al solo pteStare il proprio volto alla 
confezione del gioco, ma i buon liger ha 
dispensato al team di sviluppo numerosi con· 
sigli e trucchi affinché si raggiungesse un 

otbmo lillello di simulazione, cercando di insi­
diare a trooo dell'inanivabile serie Unks LS 
dell'Access. Infatti, l'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 
ferro). Ora, le cose sono decisamente cam­
boate e si può annoverare TW'99 tra le 
migliori simulazioni d1 golf attualmente in cir­
colazione. I punti dt foru del gioco sono 
essenzialmente due: l'ottima grafica e la 
meccanica di tiro, semplice e funzionale. 
Graficamente, TW99 è una vera gioia: su 
una macchina dotata della ma_gia Voodoo, lo 
spettacolo proposto dalla EA è In grado di 
sorprendere chiunque: 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, TW'99 offre due tipi differenti di swing: i 
neofiti si cimenteranno con solito sistema a 

TW è, senza ombra di dubbio, una buonissima slmulazlone 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, l'ultima produzione EA richiede un 
computer decisamente pompato, con "almeno" una scheda 30. il 
gioco è 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 del vari Norman, Nicklaus, Faldo, Rocca e 
compagnia bella, preferirà fare 18 buche con l 'Impegnativa serie 
Links LS, che offre una simulazione più dettagliata e realistica. 

tre clic, mentre i più esperii potranno speri· 
mentare le gioie del Pro Swing. Quest'u11imo 
metodo di controllo sì va porre nella lunga 
schiera delle meccaniche di tiro "altemative", 
capitanate dal recentissimo "mousedrive 
system", creato dalla Empire per il suo The 
Golf Pro. Per riprodurre in maniera realistica 
e fedele lo swing dei giocatori, i programma­
tori hanno pensato bene di ricreare un meto­
do analogico piuttosto sempltce da utilizzare: 
il giocatore deve solo calibrare la potenza del 
colpo tramite il movimento del mouse. 
Sicuramente. il metodo di controllo proposto 
In TW99 non potrà competere con quelli 
complessi presentati in altre simulazioni, ma il 
suo dovere lo compie pienamente. Tra le 
novità Inserite. si segnala per originalità l'in­
troduzione dei "liger Shot" che pennettono 
d1 rischiare alcuni colpi aggressivi per ceroire 
di awantaggiar.;i sugli albi giocatori: sul 
drsplay dello swing é è un pulsante rosso che 
permette di selezionare questa modalità. 
TW99 presenta tre stupendi pen:orsi dove 
sfidarsi, e ben nove modalità diverse di 
gioco, con possibilità di mega tornei a 72 
buche via Internet e in rete. Questa simula· 
zione si è rivelata molto valida in modalità 
single player, con awersari computerizzati 
pronti a rendere la vita difficile ai giOcatori 
nel mettere in buca l'ultimo decisivo putt. 
Da segnalare, infine. i preziosi consigli 
dispensati dal buon liger che seguirà, passo 
per passo. le gesta degli aspiranti golfisti 
della domenica. 

Raffaello Rusconi 
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li grande Amold P1lm•r. decano d1 tutw le slmuhttloni di golf, si prepara a 
impattare .,., H birdle. 

U serie Links ha semprti fatto d•ll• grafi<• un pvnto di foru. • Llnlu UJ9 non 
fa e<<eilone, proponf'ndo splendldì scenari e onlme anJma:zionl. 

L
r Access Software è stata da sempre 

idenbficata dai videogicxaton d1 tutto 
il mondo con H golf: prima con la leg· 

gendaria serie LeaderbOdfd per Commodore 
64 e per Amlga, successivamente con la serie 
Links 386 per PC, e negli ultimi tre anni con 
Links LS. Se la EA, per contrastare lo schiac­
ciante dominio golfistico dell'Access, si è affi­
data all'immagine del giovane liger Woods, I 
produttori della serie Links hanno confenna­
to. anche quest'anno, ~ leggendario Amok1 
Palmer come testimonial di questa fortuna­
tissima serie. l.'.anno scor>0, l'usata di Unks 
98 aveva fatto gridare al miracolo tecnologi· 
co: mai nessun gioco aveva mostrato in pre­
cedenza una qualità grafica di quel livello, 
una giocabllità così fantastica e una tale 
riproduzione di ciò che si cela dietro a questo 
rilassante gioco. E la nuova versione propo­
sta dall'Access per~ '99 strabocca di tante 
piccole novità: infatti, la politica adottata dal 
team di sviluppo è stata sostanzialmente 
quella di modificare e migliorare solo alcuni 

aspetti del gioco, fornendo ai giocatoli infini­
te possibilità 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 
novità più signifìcative riguardano soprattut­
to le modalità di gioco (I cosiddetti MOP) 
come il "Bingo-Bango-Bongo" o lo "Stroke 
Play". che sono più di una trentina e che si 
possono editare secondo i ptOpri gusti. 

Sono dawero splendide le ricostruzioni dei 
tre perrorsi inserib in Links LS99, che offrono 
ai golfisti diversi tipi di ambientazioni combi­
nate a green rialzati, saliscendi e a numerosì 
bunker, rocce e laghetti, tutti pronti a 
inghiottire la vostra adorata pallina. I tre per­
corsi implementati sono il leggendario 
St.Andrews, il Bay Hill Club & Lodge e 
l'Entrada at Snow Canyon nello Utah. Si 
potranno avere infonnazìoni sui tornei e sulla 
loro storia grare agii ottimi filmati imple­
mentati, dieci 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 più bella e completa simulazione di golf presente sul mercato. Le chiavi di 
questo successo sono principalmente due: la grafica sensazionale e la sua 
straordinaria giocabilità. In più, le infinite possibilità dì personalizzazione 
fanno di questo titolo "la simulazione~ di golf per eccellenza. La cura riposta 
In questa realizzazione è notevole. e la possibil ità di sfruttare anche i 
percorsi vecchi di Ltnks386 rendono ìl titolo ìn 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, l 1 'lks L5 99 è semplicemente fantastico ... 

scelto. Si avrà la possibilità di giocare un tor­
neo a n buche con la modalità "LS Tour" 
sfruttando l'accesso a Internet, 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 è stato aggiunto uno a tre, oltre all'Inte­
ressante Powerstroke Swing, in grado dl 
garanbre un controllo più realistico nell'ese­
cuZione di un drive o di un putt. Questo 
nuovo tipo di swing permette di simulare la 
velocità del legno, l'angolo d'impatto e la 
traiettoria del gesto tecnico muovendo sem­
plicemente il mouse da destra a sinistra, otte­
nendo una padronanza del colpi completa­
mente diversa da quello proposta da The 
Golf Pro e da altri vecchi titoli. Tra le novità 
grafiche si segnalano per bellezza e realismo 
i riflessi de41'acqua. delle ombre, le dovetSe 
intensità 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 Il 
dirigibile Goodyear che scorrazza per I cieli 
incantati della Scozia. Il gioco vanta nuove 
inquadrature e una nuova gestione delle sei 
telecamere a disposizione. Unks L.599 • 1n 
generale, ha mostrato una fisica d1 gioco 
migliorata soprattutto nei rimbalzi della palli­
na e un affinamento ulteriore dell'intelligen­
za artificiale degli awersari: il buon Amold è 

• un osso durai 

Raffaello Rusconi 
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Immagina un mondo in cui sia difficile 

separare nel gioco la fantasia dalla realtà. 

Immagina anche che le più evolute schede 

grafiche 30 lì 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 nuova frontiera video dove il tuo PC 

non sarà mai più lo stesso. 

30 BlastarN Voodoo2: 

• Tecnologia 30fx Voodoo2 per 
dare ai giochi una velocità ed 
effetti mai visti. 

• Bon 180 milioni dl toxel al $eeondo. 
• Fino a 50 miliardi di operazioni 

o 3 milioni di 1riangoli al secondo. 

30 Blastet"' Banshff 

• Una soluzione 20/30 integrata, 
con il nuovo chlJ) Voodoo Banshee 
dn 30fx lnteractlvo. 

• Include 1SMB di momoria SDF\AM 
ad 1l1e prestaZionl. OAC da 250 MHz 
e processore a 128bft 

Por •eperne di plU chiedi al tuo 
rivenditore di fiducio o consulta 
il nostro sito Web 

soltanto. 

ivi e1perien1e 

La nuova dimensione per il tuo PC 
WWW. SO UNO B LASTER.COM 

· Schede Alldio Scllede Gniflche Altoparlanti PC-DVD Video 
. . . . . . . . . . . 
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llead Extreme estruction Zone 

Ecco com• si presenta l'interf•ccla dì H~r. ben vlsibllf cl sono rad.ar. soldi• ln .tto a cMsm e visibile il contenuto del nostro uinetto porta teste ... Opsl Sta 
facce disponibili per comparire Uf' addetto alte puliti•. 1>4irtic.oi.rrMni.1ff•m•to di test• morte. 

o si può definire una buona combinazio· 
e tra un gioco di piattaforme e uno spa· 
tutto. Seppure abbia una grafica piut· 

tosto semplke, Hedz è un gioco che può 
intrattenere per ore e ore di gioco. senza dare 
sensazioni di noia o di ripetitività. I più di due· 
cento personaggi di cui si possono indossare i 
panni, 225 per l'esattezza. e le diverse struttu· 
re degli ambienti dove si svolge la disputa assi· 
curano una buona varietà d1 srtuaroni e d'a· 
zioni, e garantiscono una disaeta longevità. 

L:interfacc1a, agevolata dalla traduzione 
pressoché perfetta, è semplice e intuitiva. La 
llÌSuale, da buon platform, è in tena persona e 
g supporto 30 è utilizzato in maniera impecca· 
bie. Simpatico e utile è anche il video d'intro­
duzione che spiega benissimo la storia del 
gioco e la provenienza delle teste in questione. 

Il gioco è ambientato su venti diversi aste · 
roidi, 11188J1Jppatl in quattro Danda cinque 
asteroidi l'uno, che insieme compongono l'in· 
tera Flusso Nappa. Scopo del gioco completa· 

re tutti i livelli, uno dopo l'altro, conquistando 
Il maggior numero possibile di teste per ogni 
Rvello, fino ad arrivare al completamento della 
collezione. Per completare ogni &vello bisogna 
sconfiggere gli Hedz. gli afieni color porpora 
che custodiscono le chiavi delle porte 
(KeyHedz) che ci sono nel livello. il quinto 
asteroide di ogni Dan ha una difficoltà In più: il 
tempo. Prima del tempo fimite 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 è la mancanza 
di violenza, almeno quella evidente, niente 
sangue né morti sul campo di battagfia. La 
conquista delle teste morte lasciate dai nemici 
non sarà per nulla semplice poiché, non aven­
do l'Ingombro del travestimento, essi saranno 
ancora più veloci e faranno di tutto per rip<en· 
delSi le loro teste pnma di essere espulsi dal'a· 
steroide. Le abilità di ogni personaggio, che si 

È un gioco che nella sua sempllcltà di platform aggiunge una dose di 
Msana• violenza non vistosa. Niente sangue, niente morti, solo alleni che 
vengono denudati a colpi di pistola o con lanci di verdura. La grafica 30 è 
ben curata senza effetti troppo appariscenti e la posslbUltà di muovere la 
telecamera. fino ad arrivare a vedere In faccia il personaggio che si usa. può 
sopperire alla mancanza della posslbllltà di alzare e abbassare lo sguardo, 
caratteristica propria degli sparatutto 30. renonne numero di teste, ben 
225. garantisce la varietà nella scelta delle teste da utilizzare per la lotta e 
quale abilità usare nelle diverse situazioni. Per chi volesse maggiori 
Informazioni esiste il sito ufficiale del gioco http:/ /www.hedz.com, dove si 
possono trovare conslgll utlll per condurre al meglio la propria conquista. 

tratti di sparo o altro, hanno bisogno di essere 
rìcaricate dopo poco che le si usa e capìterà 
spesso di spogfiare un nemico delle sue teste, 
ma di nmanere senza munizioni per blocxarlo, 
cosicché l'afieno nemico avrà la possibilità di 
riprendersi le sue teste e scappare. 

Durante ogni livello si ha la possibilità di 
cambiare le cinque teste principali accedendo 
al deposito delle teste possedute e spendendo 
degi Zedz. Se la testa contiene ancora un po' 
di energia non sarà necessario spendere nulla, 
ma per lndossare una testa morta che è conte· 
nuta nel deposito, o per ricaricare le teste già 
in uso. bisogna spendere degli Zedz, se ne si 
ha abbastanza. Bisogna fare partioolarmente 
att.enzìone a chiudere ~ deposito quando si è 
In presenza di altri Hedz. poiché è molto facile 
che le teste vengano rubate o perse quando si 
viene colpiti. Esistono delle zone protette chia • 
mate Airlodcz, che permettono di riposarsi o di 
cambiare le proprie teste senza paura di essere 
assaliti: infatti in queste aree può entrare un 
solo Hed alla volta. 

Le teste, e quindi i pooonaggi, hanno abilità 
diverse e bisogna stare attenti nel comporre 
un quintetto di partenza che possa essere 
adatto in ogni situazione. I personaggi dlfferi· 
scono anche per potenza. resistenza, portata, 
velocità massima e altezza di salto: queste 
caratteristiche si possono confrontare nella 
schermata di visualizzazione a teste singole a 
CUI si può accedere dalla schermata dove si 

• 
sceglle i quintetto iliziale. 

Walter Mantovani 
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Immagina un mondo in cui sia difficile 

separare nel gioco la fantasia dalla realtà. 

Immagina anche le più evolute schede audio 

e le più avanzate te<:nologie per la diffusione 

del suono in combinazione fra loro per dar 

vita al nuovo Enviromental Audio, l'ambiente 

dove i l suono 30 tocca i livelli più elevati di 

realismo e precisione. 

Ora basta immaginare! Sei pronto per entrare 

nella CREATIVE DIMENSION, la nuova 

frontiera del suono dove il tuo PC non sarà 

mai più lo stesso. 

La echieda Sound e.t.ster Uve! fV 

• I diffusori FourPolntSurrovncr» rendono 
unico l'Environmental Audlotoo per darti: 

• Un'eccezk>nale pureua del suono, 0061 
reale da sembrate dal vivo. 

• Un perfetto pos'2lonamof1lo soooro 
ttld1menSK>Rale e un peno effetto 
Surround. 

• Un ambiente audio estremament& reaJls1ioo 
por dare d meglio al nuovi goochl 30. 

· Un·- del suono cosl 
prolOSS10nate da rip'Odurre la musica a un 
lrvellO superiore. 

Per saperne d1 più chiedi al tuo rivenditort di 
fiducaa o consulta il nostro sitO Web 

nti anche 
he parte 

La nuova dimensione per il tuo PC 
WWW. SO U NDB LASTER.COM 

Schede Audio Schede Grafiche Altoparlanti PC-DVD Video 

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

L
a id Software, fin dai tempi di Doom. 
ha creato i suoi capolavori con una 
struttura flessibile e facilmente 

espandibile. Questa versatilità ha permes· 
so la 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 dei 
giochi "powered by John Carmak & C." è 
dovuto proprio a questo essere dei 
"mondi" più che dei semplici videogiochi. 
Del primo mlsslon pack, The Reckoning, 
trovate la recensione su Zeta di luglio '98, 
il secondo lo presentiamo in queste righe. 
Ground Zero è 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 BI aster d'ordinanza. 
Il compito che ci attende consiste nel por· 
tare a casa la pelle facendoci strada nelle 
cinque unità di gioco {per un totale di 
quattordici livelli) di cui Ground Zero è 
composto. l'ambientazione è tendenzial· 
mente •underground", ricca di caverne, 
miniere, pou1 d'estrazione con carrelli e 
cremagliere I colori delle texture sono 
conseguentemente piuttosto cupi, ma 

gtoundzero4.bmp: Uno d1t tattlvonl di quelli che fan tanto mal•. h• un• dotazioni! di afmeno ttl armi tra 
cui un potentissimo lancll'l f lamme, meglio scaldare li landagran11t1 ... 

venati d'azzurro e d'arancio per la presen­
za di minerali fra le rocce. l'unico bagliore 
naturale è dato dal rosseggiare della lava, 
che abbonda sotto la crosta di Stroggos. 
Come è d'obbligo per un mission pack. 
anche in Ground Zero troviamo nuovi 
mostri, fra questi degni d1 menzione sono 
Il Dedalus, stretto parente dell'lcarus gia 
visto in 02, ma più potente e soprattutto 
dotato di una IA più 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-

,, >und : ·ro, della Rogue, è pieno di tante buone pecullarltà, e raffina e 
completa li capolavoro cominciato un anno fa dalla id con Quake 2. Ne 
rendono ancor più papabile l'acquisto, oltre quanto detto, il preno ridotto 
e Il fatto che, installando , ci si ri troverà con l'engine di 
Quake 2 aggiornato all'ultimissima versione 3.19, release INDISPENSABILE 
per chiunque voglia cimentarsi seriamente a "Quakkare• In multiplayer via 
lntemel Inoltre, siamo certi che i game server dedicati al livelli di r ro "0 
7 ere non tarderanno a fiorire nel nostro cyberspace. Sul fronte fluidità, il 
gioco, testato su di un Pentium 200MMX e su di un Celeron 333A, 
rispettivamente con Monster 30 e Creative Banshee, non ha dato alcun 
tipo di problema, anche sul sistema più datato. 

mo risposto alle sue attenzioni . A queste 
(e altre) nuove creature è giusto risponde· 
re con nuove armi, potenti, devastanti, 
spettacolari. Chi ha amato il feeling di 
Doom, non potrà che appreuare il gradi­
to ritorno della cara vecchia motosega: il 
suono che l'accompagna ci pare proprio 
identico a quello del vecchio capolavoro 
della id (quanti ricordi. .. ). I nostri gingilli 
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 ali' avvicinarsi 
di qualcuno {noi compresi); il secondo è 
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 appoSlla· 
mente pensati e strutturati per le sfide in 
multlplayer 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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Uno sguardo dal mirino tel toS<opico. Pe<cato che rinc.he lul cl abbia visto e 
si stia dondo do fare con quelle g ra nate ... 

L
a Ubi Soft, con questo Zaero, oggi 
mette piede nel settore degli sparatutto 
in pnma persona e lo fa non con l'one­

re di programmare un prodotto stand alone, 
ma producendo un mission pack, sviluppato 
da 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 
numero), non si stacca di un millimetro dal 
patrio pianeta di Quake 2: Stroggos. Pur 
non essendoci alam 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 è ormai compiuta e i terrestri si inse· 
diano con una installazione mineraria per 
fare incetta delle preziose risorse del pianeta. 
Gli alieni superstìb si rifugiano in alcune città 
fortificate che non vengono attaccate, poi· 
ché lo scopo d1 impossessarsi dei minerali 
energebci di Stroggos è oonai raggiunto. M 
un certo punto. la tregua. evidentemente 
troppo debole, si spezza ed un pesante 
attacco dei ribelli Strogg fa scattare 11 piano 

di evacuazione dell'avamposto terrestre. le 
astronavi, che devono portare in salvo per· 
sonale e botbno minerario, non riescono 
però a decollare a causa di uno scudo ener­
getico: disabilitarne il generatore sarà la 
nostra missione. 

Nel tentatìvo, veniamo abbattuti e dovre­
mo procedere a piedi con la consapevolezza 
che nelle nostre mani c'è la vita di molte 
persone. Piedi a terra e Blaster saldo fra le 
mani, comincia l'esplorazione dei quattordici 
livelli che compongono le quattro unità di 
gioco. Come già succedeva in Quake 2, e 
forse qui in modo ancor più marcato, per 
raggìungere certi obiettivi sarà necessario, in 
alcuni livellì, tornare più volte sul propri passi 
per raggiungere stanze prima vuote, o porte 
che precedentemente erano bloccate. Gli 
ambienti di Zaero sono perlopiù strutture 
militali 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 varietà e origìna­
lità sia architettonica che slllistica delle 

Zaero colpisce piacevolmente, è difficile al punto giusto, dotato d'anni 
versatili, adatte a risolvere In vari modi le situazioni che si presentano, 
ricco d'ambienti piacevoli da scoprire e ammirare. Purtroppo non è 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 altemative al solito lanciamissili o Riffe. 
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. 

http://www.oldgamesitalia.net/ Z..ero as50fut1l=-~i3°C. La piu 6assa tempt·ratura e..<istente in 

Più che un avversarlo, 
una corazzata volant e. 
l'lm."'19IM non è ~ndi· 
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potente cl ovova messi 
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costruzioni: una piacevole sorpresa, per 
esempio, è l'aeroporto spaziale. in stile h1· 
tech, molto curato con tanto di luci di 
segnalazione intermittenti a bordo ptsta. 
Imponente e superbo, come si conviene, è 
invece Il quartier generale alieno. Ogni strut­
tura è 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 novità c'è un "Cannone Sonico", 
che fa nsuonare le molecole det nemiti, 
come se fossero chiusi in un forno a 
microonde, in una parola, cattivissimo. 
Molto efficace e spettacolare è il "Fucile di 
Precisione", che, oltre a sparare del colpi di 
potenza inaudita, è dotato di un mirino tele­
scopico (a un solo grado di zoom purtroppo) 
per centrare infallibilmente anche gli Strogg 
più lontani o imboscati. 

Potremmo dawero dilungarci, perché sep­
pur non tantissime, le novità 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 ci sono delle novità, 
come I cani inferoòti o delle specie di caffet­
tiere volanti (ridicole a vedersi, ma letali) o i 
ptù dassid ·eoss di fine livello" brutb e 
armati di tutto punto come mai s'era visto: 
questi e i loro fratelli, già presenti nel capola­
voro della 1d, renderanno molto impegnati­
va, ma non iinpossibile. la nostra missione su 
Stroggos. 

Matteo Camisasca 
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ta\ Air war 

UR GEAR, DD a F22TAW 
f\'T tutti qucll che ..ogliono cntr.tR" nei giod>1 • ·>Mili" \m­
m<nte, una autenlica ntets<ità è d~cntata rtalta. Alizi, realtà 
virtuale! Si chiam• UR GEAR: ts10 rappresenta il pa>Sato per la 
compatibintà con tutti i giochi t<ktenti come single device; Il 
prtsnite per la potente tecnologia Oouble llt\lt'f Tedmology 
che consente di cambiart il punto di vista senza modilicart la 
d1ruione del mo>l,..nto; ~ fururo perché UR G'EAA < douto d1 
un microfono di ckv.ira qualità In grado di supportare il rlco­
no>cimento \'OC:llo. LEADER lo ha inserito In un "potthetto 
compkto" da""o intSistib~: UR GEAR + Doubl< Dt-vitt + 
f22 Tota! Air \\'ar insieme! Doubk: IJe\,ice t a dl!jlOSUivo che 
ti permette di abbmart al casco UR GEAR altri <trumcnti come 
una doche, una tastiera. unj~tick o un molll!'pad. F22 Toral 
Air War, inwce. è il simulatart pio aggiornato che non ti il"' 
'""tterà solo dì volart. ma anche di ~ al comando ddk ope­
ra110ni nella gtJ<Tr.1 piu spetr.>rolJ1c mai combattuta! E' facile 
prtVCdert che qu~tl lit prodotll cambieranno la tua conmio­
nc di videogioco. Allora approfitta subito dell'oc.:asione e vieni 
a >roprire i nuO\; confini del multimé(jia! 

PCCD-ROM 
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~ ... ••mente 

•111 •Itri d.WC. 
(.loystldi. doc:ti.. .k..1 UR ::! 1 

""-• lf/wvr. DD I F12 t4W 
..:3-"P-tr. 

Calendario "UR GEAR ROAD TOUR": ~J 
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't-\l CAlffARI 181t'RO$.i0 80l.ZA."tr0 IG.f.)- GA.\(E TtMUl \o\\ MCUS.µ,"" 111 OR 
fGE1 IPfl mAVliO SJt.l ~ nAU\ 191" aMMA> l\*I -~ N.MU.­
n::_ Ct:llSO 01 POl'TA "fTTOI\.\ 1ot (\Il • MED&A \'IOllP.IOZ7A.\O \l\A f'4\1:$E l 
ROllA~O l\111 - r-1EDt\ \\'Ollt.O-CINISEllD \l\A Ci(ì()OA~O 19 Clt\l'IW.0 l\ffl -
FACAL l'OlNT ,_,R fNf-ORr.1.\llCA 'N. AUGU51'0 COWll 1/S RQf.ii\ r.lt'IN1l:W.RIO (RM) 
- \"OBIS - F.O.C'O\ii'V'l'ERS SRL PIA.ZlA MMCINI J,'A IRMl- C0,_1PUTF.R Slt(Jfl VlA 
DELLA M~lAllt~ 19 f VIA ICNt\ t:DY 100 ROM,\ ( MONTEROTONOO Cll'Ul • YES 
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SEIDMANA PAL 14 AL 20 PJCE~BR!! 1998: 
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DEATHMACH 
~onnol fanoso modal1<ò 
ITl.lklployer reso ce.19bfe 
do giochi ciel coflbfo di 
Dlii<• Nui.em (do olC\Hll 
deflnlt<> Il glO<O pi~ 
dlW<te<>te in multlployet) • 
.. 110 quale - giocatori 
st sftcb')o o suon df 
f\K15ote O, <OO'llft In questo 
coso. o <olpl cli putti• 
risolti. Noturolmente 
\11ncerò chi rtmone vivo, nel 
coso dl giochi '°'"' Dccm. 
o chi r110i.e più puzzle, nel 
coso di I.ode~ 2 
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Presage Software 
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T
alvolta cl si imbatte ìn gìochi come 
questo, tìtoll che non richiedono la 
presenza di una qualsiasi scheda 

acceleratrice per riuscire a funzionare 
decentemente. Basterà, infatti, essere 
dotatì dì una scheda compatibile DirectX 
5.1 e. dopo aver lanciato il gioco, com­
parirà una finestrella di dialogo che vi 
chiederà (se non ci siete già) di cambiare 
la risoluzione a 640x480 pixel, con una 
profondità di colore di 16 bit. 

Questo e uno d•i livelli più impegnativi. Bisognerà fare un uso aaurato degli e.lpJoslvt che si riusciranno• 
rkcoglieré per h'iUtt le continue bukU• nemkhe. 

Lode Runner 2 è un puzzle game di 
quelli "tosti": lo scopo del gioco è quello 
di raccogliere un numero predefinito di 
pepite d'oro per livello e raggiungere l'u­
scita indenni. I primi livelli sembrano 
abbastanza facili, ma già dopo una deci­
na si schemi la situazione comincia a 
complicarsi. Le difficoltà si moltiplicano, 
in particolar modo quando compaiono 
degli omini con la tunica (blu o viola) 
che tenteranno in tutti i modi di distrug­
gervi. !:intelligenza artificiale di questì 
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, basterà non trovarsi sui 
"binari" quando passerà il "treno" e 

non ci sarà motivo di preoccuparsi. Altri 
nemici, invece, sono più intelligenti e 
liberi di muoversi per tutto il livello, risul­
tando molto più difficili da evitare: infat­
ti, potranno percorrere i vostri stessi tra­
gittì e useranno la via più breve per rag­
giungervi. Ovviamente il nostro (o la 
nostra) protagonista avrà a disposizione 
delle armi, alcune permanenti. come la 
capacità 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 nuscire ad aggirare i 

i o•I• ~'" r,e- 2 è un gioco senza troppe pretese, ma con una longevità 
degna di nota: più di 150 livelli, divisi in cinque mondi differenti. 
assicurano una buona varietà di azioni e di situazioni in cui il protagonista 
può venire a trovarsi. li sistema di controllo del personaggio, utilizzando la 
tastiera, all'inizio può 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 è niente di eccezionale, ma risulta allo stesso tempo curata e semplice, 
e per niente pesante per un processore di non ultima generazione. li fatto di 
avere a disposizione un numero di vite predefinito per finire ogni livello 
può essere un vantaggio o meno, a seconda della pazienza del giocatore. 

nemici, come la possibilità di diventare 
invisibili o di distruggere qualsiasi indivl· 
duo con Il quale si venga a contatto. 
Queste possibilità, però, saranno dispo­
nibili solo nei livelli più avanzati. all'inizio 
bisognerà impegnarsi non poco per rag­
giungere l'uscita dei livelli. 

Per chi dovesse Incontrare difficoltà 
nella comprensione e nel gioco. per sco­
prire come utiliuare certi oggettì o 
come riuscire a raggiungere un determi­
nato punto del livello, c'è un comodissi­
mo tutorial, che insegna passo passo a 
utilizzare al meglio le capacità dell'orni· 
no o della donnina che bisognerà porta­
re alla fine del gioco. Ovviamente è 
disponibile la modalità multiplayer. coo­
perativa o deathmach, tramite la con· 
nesslone 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, è il menu 
dei titoli: non è un semplice menu o un 
elenco di nomi, bensì un vero e proprio 
livello del !fioco, e per di più, neanche 
troppo facile. 

Walter Mantovani 

http://www.oldgamesitalia.net/ La migllore aifesa e ('a tt 
' 



W 
"'Con Populous"' è stata creata la simulazione della Divinità. 

Ora Bullfrog ti permette di gestire il potere distruttivo della terra 
in un fantastico mondo tridimensionale 

~~llr~~~ completamente ruotante. S!-Q -.- _,,.,....., Giocaci e credici in www.populous.net 

PC CD-ROM 
www. bullfrog.co.uk 

www.populous.net 
-·-··: .......... :. ••• ;110 · togo Bullftog sono marchi regiStrall o depositali d< Bullfrog PrOdtJC1JOnS Lld ""!! Stai• un h e o a;tn paesi. Tutt • d "" 11servan. 
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Sono io fa_ morte e porto corona 
io so1i rii tutti voi signora e parirona 

e così sono crurie[e così forte sono e aura 
dr.e 1wn mi fermeranno [e tue mura. 

Sono io [a morte e porto corona 
io son rii tutti voi signora e parirona 

e ria vanti a{[a mia f a[ce i[ capo tu aovrai c/iinare 
e rie[[a oscura morte a[ passo anaare. 

"'Baffo in :Fa 'Diesis" Jlngefo 'Branauarrii 
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Un' atrr.io.sf e.r a rr.ie..s.sicana 
e. i toni da f ilrr.i noir 

accompagnano 
qu.e..sta avventura 

che. la Luca.s A.rt.s ha 
rr.iir abilrr.ie.nte. conf e.~ionato. 

!:f 11rr.io11r e. ironia fanno ......... 
da contorno a de.gli 

e.nigrr.ii piutto.sto in.soliti. 

EL MIDOLLO 
Per Manny Calavera si preilnnuncia 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 sufi' autista, prima di andare via 
usate la perforatrice sul mazzo di carte Prendete l'ascensore e 
scendete nel parcheggio, dove, 1n teona, vi aspetta il vostro 
autrsta. In pratica, non c'è nessuno tranne il mastodontico 
custode GlottJs, chiuso nel suo capanno. Parlando con lui. sco­
prirete che Domino ha mandato a casa 11 vostro aubsta: dovete 
convincere GlottJs a sostituirlo, dicendogli che sono le auto a 
essere troppo piccole e non lui troppo grosso Lui si convincerà 
ad adattare la macchina alla sua stazza. ma per usare la fiamma 
ossidrica serve 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 è 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 I messaggi che Copal invia al dittafono di Eva. 
Scegliete quello che dice "firmala tu per me" e tornate all'ufficio 
di Eva, che vi firmerà 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 del vivi. 
Usate la falce sul sacco a terra. e troverete un nuovo cliente, 
Bruno. Ma non servirà a nulla, è 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 I 
vermi con le due sostanze chimiche che trovate. Infilateli nel 
tubo det messaggi nell'ufficio di Manny e recatevi presso la sala 
tubi (a destra del portone d'uscila) Fate compiere un giro alla 
serratura del macchinario per fare in modo che la porta rimanga 
aperta e parlate con ·operaio che alla fine andrà via. Entrate e 
insente la carta perforata nel tubo dei messaggi. questo vi aiu· 
terà a trovare un nuovo cliente. Mercedes. ma vi procurerà guai 
perché subirete una tremenda stri liata dell'odioso Don Co al il 
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quale v1 chiuderà a chiave nel capanno di Glott1s Per uscirne, 
bussate alla porta e dite al vostro interlocutore che volete scopri­
re la verità fino in fondo. Salvador v'illustrerà i plani dell 'Alleanza 
Anime Perdute, d1 cui anche la segretaria Eva fa parte: dite di 
voler diventare un loro alleato. La prima cosa da fare è trovare 
delle uova d1 piccione: andate al festival e procuratevi un pallon­
cino e un filone di pane, poi arrampicatevi sul tetto. Camminate 
sul cornicione, girate l'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 la dentiera 
che sta sulla mensola. Ora uscite fuori e legate il cristallo ali' altra 
estremità della corda Lanciate la corda e usatela per salire fino al 
tetto. le uova sono 11, ma sono guardate da un bel gruppo di 
agguerriti piccioni. Per allontanarli, mettete il pane e il palloncino 
nel piatto; quando i volatili beccheranno il palloncino, lo scoppio 
li spaventerà e tutti voleranno via. Ora siete liberi di rubare i 
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 l'occhio sul 
muro per far giungere l'ascensore Quando sarete dinanzi a 
Salvador, offritegli le uova: ora mancano solo i denti di Manny. 
Usate la dentiera piena d1 gelatina e andate a parlare con Eva, 
che noterà subito I vostri denti. Salvador vi manderà così nella 
Foresta Pietrificata. 

LA FORESTA PIETRIFICATA 
la prima persona che incontrerete In questa foresta sarà proprio 
Glottis, disperato per la perdita dcl 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 b1so· 
gna prendere un osso, gettarlo sulla ragnatela e fare leva con la 
falce d'ordinanza. Questo spedirà l'organo proprio da dove era 
venuto: prendete un bel numero di ossa, tornate da Glottos e 
infìlategl1 11 pezzo mancante su per il c .... Glott1s vi farà salire a 
bordo: per sapere quale strada prendere, bisogna estrarre Il 
segnale e piantarlo un'altra volta; esso vi indicherà 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 altn 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 l'unica accessibile (l'altra è 
troppo accidentata per il "Vagone d'Ossa"). Ora c1 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 
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sull'albero. Appena Glottls è In cima, accendete lo swltch· il 
vostro autista farà un brutto volo, ma avrete quattro nuovi 
ammortizzatori. Con la macchina a oosto prendete la strada cen· 
trale. Questa dà accesso a un ossario pieno di demoni. Prendete 
Il sentiero sulla sinistra e arriverete a un laghetto. Gettate un 
osso nell'acqua e preparatevi l'estintore: non appena i demoni 
castori salteranno, estingueteli. Seguite questa procedura fino a 
quando non ne nmarranno più, aprite il lucchetto del cancello 
principale e Glottls farà una corsa folle fino a Rubacava. 

RUBACAVA 
La città di mare è un buon nascondiglio per Manny. Salite le 
scale e dirigetevi verso la nebbia: Velasco prowederà a mettervi 
in salvo. Dirigetevi verso il Rub-A-Mat e parlate con il primo 
cliente, Celso. Incaricatevi d1 trovare su;i moglie, che vi darà una 
foto da far vedere a Velasco Mr V vi dirà che la donna è fuggita 
con un altro uomo, e come prova vi darà Il registro. Mostratelo a 
Celso che vi lascerà la gestione del bar e partirà alla ricerca della 
moglie fedifraga 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ 

• 

RUBACAVA 
Però, ne avete fatta di strada ..• ma il vostro cuore (ops ... ) batte 
ancora per Mercedes. lasciate perdere d panorama che si gode 
dal vostro ùfe 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 è fuggita con Domino: nel tentativo di raggiungerla. 
finirete a mollo nel mare e sarete salvati ancora da Velasco. 
Parlate con lui e convincetelo a imbarcare vol e Glottis sul 
Limbo: ciò 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 Caskel 
Dirigetevi verso la cucina e parlate con Lola e Olivia. I dienb del 
bar sono una sorta di barbudos dell'aldilà 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 inizierà a fare un 
discorso piuttosto sowersivo. che causerà 
il suo arresto da parte di Bogen: ora biso­

gna che Manny trovi un buon awocato 
per Terry Per tornare al locale d1 

Manny, recatevi al Blue Casket 
e prendete l'ascensore. Finita la 
corsa, salite un altro paio di 
rampe e sarete al Cale Calavera. 
Entrate, scendete le scale e 
prendete la bottiglia di liquore 
dietro il bar. La porta di fianco al 
bancone conduce al casinò. 
dove dovrete chiedere un favo-

re all'ometto vesbto di verde. 
Charlie. Chiedetegli di stampare una 
tessera falsa. e lui lo farà se riuscirete 

a restituirgli il denaro che gli è stato 
rubato. Vi darà cosi una tessera VIP per 

entrare al Circolo del Cilindro e una macchi· 
netta stampa biglietti Mostrate la tessera a 

Glottis, che nel frattempo è diventato pianista, 
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e correrà subito al Orcolo. Per raggiungerlo, uscite, ma non 
senza aver parlato con Lupe. ~ 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'obìtorio. Parlate con l'addetto ai lavori, che ha bisogno di un 
metal-detector per identificare I cadaveri. Per arrivare al Clrcolo 
dovete percorrere Il ponte ed entrare nell 'arcata a sinistra delle 
scale esterne. All'interno del Gattodromo, una scaletta sulla 
destra vi condurrà al circolo, dove troverete Glottis sbronzo che 
guarda la corsa dei gatti. Entrate 1n cucina. aprite la cambusa e 
fate cadere del vino a terra Il cameriere vi sgriderà, pot entrerà 
nella cambusa: chiudete la porta e usate la falce per bloccarla 
Raccogliete la siringa da tacchino, uscite dalla cucina e andate a 
parlare con l'awocato Nick al tavolo. Cercate di convincerlo a 
essere il vostro avvocato: ditegli di tutto, anche che siete disposti 
a raccontare a Max di Olivia. Quando l'awocato si allontanerà 
per andare da Maximino, rubate il portasigarette. Ora. uscite dal 
Gattodromo e salite le scale esterne. caria, la sorvegliante. ha un 
metal-detector portatile che sarebbe molto utile per l'obitorio. 
Iniziate a parlarle, poi bevete la bottiglia di liquore e passate 
sotto il metal-detector grande Seguirà una perquisizione, poi 
andrete nello stanzino con urla che vi assillerà con la storia 
della sua vita. Interrompetela parlandole del metal-detector e lei 
lo scaraventerà fuori incavolata come una biscia. Poi mostratele 
Il portasigarette e ditele di averlo trovato sotto la sua scrivania. 
Pensando che sia una bomba. Carla la farà detonare, e del por­
tasigarette rimarrà solo la chiave che non riuscivate a togliere. 
Avete sfruttato già abbastanza la ragazza: uscite e scendete le 
scale del Gattodromo fino al punto in cui Manny si rifiuterà d1 
proseguire per la folla. A destra della pista c'è 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'è 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 l'apriscatole. Entrateci dentro, Il magazziniere vi porterà 
nel deposito, aspettate che Il vostro trasporto giunga a termine. 
Giunti nel magazzino, avviate Il muletto (l'elevatore) ed entrate 
nell'ascensore. Premete il pulsante rosso sul muro. poi risalite 
immediatamente sul muletto e ponete il toreale in direzione di 
uno dei due soazi apposib della saracinesca. Continuate ad acce­
lerare finché il toreale andrà in fondo e farà fermare l'ascensore 
In prossimità 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 Charlle vi darà la tessera dei marinai In cambio 
della valigia che avete appena trovato. Tornate dove avete preso 
l'apriscatole (dove si trovano le lattine di cibo per gatti) Usate la 
falce sui detriti per recuperare Il metal-detector. Ora tornate 
dalle Api Marina. e ·t ·1 f A t I rt ; . . . 
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chiave di Nick e avrete una spiacevole sorpresa: prima di "ger­
mogliare". Lola vi lascerà una targhetta. Portatela a Lupe. che 
prowederà a darvi una giacca da donna con un biglietto all'in­
terno Scendete al Blue Casket ed entrate in cucina. li lavandino 
è pieno d'acqua di narghilè, 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 Naranja, che cadrà subito 
nel mondo dei sogni. Mentre dorme, rubate la sua 
piastrina. Mostrate a Toto il bigliettino che vi ha 
dato Lupe e lui vi darà una foto di una corsa di 
gatti Uscite e tornate all'obitorio. Date il metal­
detector a Membrillo e gettate fa terghetta di 
NaranJa su uno dei corpi. Ora è il momento di usare la 
stampatrice di Charlie: stampate un biglietto della seconda setti­
mana (c'è scritto sulla targhetta di Puffettone). della sesta corsa 
(è sulla foto) e di Martedl (giorno dei cappelli da gatto) e 
mostratelo allo sportello che si affaccia sul Gattodromo. Non 
mostratelo a quello vicino le scale, che vi riderà in faccia e lo 
butterà via. Come premio, riceverete la foto che incastra Olivia 
mentre cornifica Max con Nick. Salite al Circolo e mostratela a 
N1ck. che non tarderà a liberare Terry. Ora vi rimane una sola 
cosa da fare: un po' di bagarre prima di abbandonare la città, 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 commìssa­
no Bogen sta giocando: truccare la roulette lo farà alquanto 
arrabbiare, tanto da mandare tutti i suoi uomini a ispezionare il 
Cale Calavera: approfittatene per imbarcarvi sul Limbo. 

IN MARE 
Beh, il Limbo è 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 l'an­
cora di tribordo. Poi alzate l'ancora di babordo e ancorate 
entrambe all'oblò usando la falce. Rialzate l'ancora di tribordo e 
accendete entrambi I 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. Entrerà in scena uno strano personaggio con una 
lanterna sul capo: Chepito. Parlategli e poi afferratelo 
per la lanterna e passatelo a Gloltis. Insieme vi dinge­
rete verso la perla. Purtroppo c'è una piovra in un 
sottomarino che porta a sé qualsiasi cosa si muova. 
Perché allora non sacrificare Chepito? Camminate 
fino alla roccia con i molluschi, alla fine della scoglie­
ra. Se aggirate la roccia, Chepito vi seguirà e resterà 
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 li sareste aspettati, i confini del mondo? In Grim 
Fandango sono solo un isola ... La prima cosa da fare è entrare 
nell'elevatore. Prendete la strada sulla destra e proseguite fino 
ad arrivare da Meche Troverete una brutta faccia conosciuta che 
metterà 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 angelitos 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 è tutto inutlle: tutto ciò che riceverete sarà un martel­
letto e una valanga di "cattivo!". Uscite e andate da Meche. 
Prima rovesciatele il portacenere addosso, poi parlatele fino a 
che vi dirà che vuole la vostra pistola. Voi una pistola non l'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 la passione per il baratto: offritegli il 
martelletto e le calze, e lui vi darà un trapano e fa pistola. 
Portate la pistola a Meche e aspettate che Domino la imprigioni 
fuori dalla stanza. La porta blindata è composta da tre elementi: 
la maniglia, la ruota e la serratura. Prima sfasciate la serratura 
con il trapano in modo che i cilindri siano vlsibìli, 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 fa parte piat­

ta verso il lato destro 
3) girate la ruota in senso opposto . 
Fate in modo che i quattro cilindri siano allineati allo stesso 
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modo e incastratevi la falce, poi girate la maniglia e ìl gioco è 
fatto Entrate e ch1udetev1 dentro. Ora, per provocare un contat· 
to elettrico. us.1te la falce sul orcu1to sopra 1a porta, che aprirà la 
stanza di Meche 
o-.Andate V10no alla ragazza, tag ate 1 tubi sovrastanti con la 
falce e apnte valvola del 'acqua Secondo , vostri calcoli 
dovreste usdrc trasportati dall'onda, ma l'acqua è poca 
Chiudete la valvola e fate attenzione alla rnattonella in cui sr 
riversa l'acqu,1 Prendete la scure nell'altrn stanza e poggiatela 
sulla mattonella per scoprire la vra d'uscita. Scoprirete anche un 
utile indizio per la vostra indagine prrma d1 finire su una spiaggia 
deserta I: unrça vra d'uscita e la grossa struttura di ferro· salite le 
scale e vr troverete sulla gru. Per manovrarla, s1 usano i tasti free· 
era 1n alto e on basso per il gancio mentre quelli a destra e a s1r1 
stra danno I movimento ".ella trincea Guidatela fino ali' altra 
estrem là de' fosso, poi scendete e ca atevl nel convogliatore 
Scendete in pross1m1ta della leva, abbassatela e risalite. prose· 
guendo verso rl basso Verrete tra~port;1ti dalla corrente. fino a 
trovarvi appesi ad una ringhiera. Continuate verso lancora e 
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scendete lungo la catena avete trovato una nave con sopra 
Glottrs che sta. come al suo solito, mettendoci mano. Ora dòve· 
te recuperarla. Tornate alla gru e nportatela verso la spiaggia. 
Abbassate il gancio, scendete sulla spiaggia e usate lo spacca· 
tutto sui bulloni, cosi otterrete una catena. Riportate la gru In 
prossimità della nave e calate la catena nel convogliatore. 
Calatevi anche voi e abbassate la leva più volte finché la catena 
non si legherà all'ancora. Ora è tutto pronto. basta solo salire 
e oh issai la nave è pronta per fa fuga, se non fosse per la 
barriera corallina. Per ow1are a questo, salite sulla gru e calate la 
catena nel tri!acoralli Glotlr< lo monterà sulla nave. ma non è 
ancora finita, perché nel v1dgg10 incontrerete Domino che vr 
sfida ad andare sul suo sommergibile. Saltate sul sommergibile, 
estraete la falce e accecate la piovra: Domino farà la fine che si 
merita mentre voi verrete tratti In salvo dagli angelitos. Ora vi 
attende un lungo anno di viaggio. 

IL NONO ALDILÀ 
G1unt1 alla vostra meta, r compagni di viaggio vengono mandati 
In sala d'attesa perché sprovvisti di biglietto, mentre Glottis cade 
grù dal tempio. Scendete le scale esterne fino alla base della pira· 
mlde ed aprite il sarcofago. Una vostra vecchia conoscenza vi 
re~tituirà rabbiosamente la tazza che gli avete regalato quattro 
anno prima. Mentre salite, Meche vi chiamerà. Per ora ignoratela 
e andate a parlare con il guardiano, insistendo sull'innocenza dei 
vostri compagni: lui vi consegnerà 1.ma lettera dr m nacce scntta 
da (tremate ) Hector lemans, che vr aw1sa del suo amvo rn 
zona per germogliarvi personalmente 
Entrate nell'officina, dove vedrete Glottis m fin dr vita I mecca· 
noci vi Informeranno che l'unica cura possibile è farlo correre, 
quindi dovete trovare un motore potente per salvare il vostro 
compagno d'avventure. Scendete le scale ed entrate in cucini!, 
dove ci sono un tostapane e uno ~colapiatb. 
Mettd" la tazza nello scolapiatti Aprite il cassetto e prendete 
uno straccio. Imbevetelo nei banl d'olio fuori dalla cucina e met· 
letelo nel tostapane La fiammata entrerà in contatto con la 
gommapiuma della tazza e farà venire un'idea geniale ar mecca· 
n1c1: costruire un motore a reazione L'assurdo veicolo vrene 
messo sui binari, ma quando Glottis si sveglia, si agita a tal modo 
da far cadere in mare il mezzo. La corrente trasporta la carrel ta a 
reazione con tutti I suoi passeggeri a Rubacava. 

RUBACAVA 2: LA VENDETIA 
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· 
ch1a nave. poi prendete la bottiglia con la nave dentro. Andate 
nella cucina del Blue Caskel e riempite la bottiglia con la 
"Bomba della Bara", poi andate nella bottega dì Toto e rubate rl 
liquido nitrogeno nell'armadietto. Tornate da Glottis e offritegli il 
cocktail: non si farà pregare per berne ancora. Appena torna dal 
Blue Casket. ditegli che quel liquido è la salamoia della carne in 
scatola. in un attimo vomrtera l'anima sul pavimento. Usate il 
mtrogeno sul vomito .izzurro dr Glo!tìs per congelare le spolette 
della bomba, poi awiatev1 verso l'ordigno e disinnescatelo. 

NUEVA MIDOLLO 
Vi ricordate di un certo Salvador Limones? Beh, lo avete ntrovato, e 
ora potrete continuare a servire la sua causa Siete nel suo quartier 
generale, dove un suo uomo è stato appena salvato dalla gcrmo­
gliazrone completa. Raccogliete la mano non ancora germogliata 
dell'.igente e la sua foto nel a ~pazzatura, poi date al piccione viag· 
giatore la lettera dr Hecto• e la foto dell'agente. Questo farà giun­
gere la lettera fino al • ' • ,, • : ••• l. • lii .. . • • ...... 
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che vedendola s'intimorirà e fuggirà 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 
casinò, l'altra ai camerini. Andate verso i camerini, dove ci sono 
due attori. Avete bisogno di un tlavestimento, ma ti cast è al com· 
pleto, quindi dovete sbarazzarvi d1 uno dei due idioti travestiti. 
Raccogliete la caffettiera e salite la passerella Da qui versate Il caffè 
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 
così ottenuto. Scendete la passerella ed entrate nello spogliatoio, 
da cu• uscirete belli e truccati. 
Ora servono i vestiti: tornate indietro e salite le scale che vanno al 
casinò. Entrate e dirigetevi verso le slot·machine, dove ci sono 
Chowchilla Charlie, Mercedes e un tale su un monociclo. Costui è 
l'agente messo In salvo da Salvador, e sta truccando le slot-machi· 
ne per ottenere denaro. Fatevi riconoscere da Meche: lei vi dirà che 
ha promesso a Chart1e di andare insieme a lui alla festa. ma solo se 
verrà vestito con un lenzuolo. Charhe pero è restio all'idea di 
abbandonare il gioco, cosl dovrete agevolarlo: buttategli addosso il 
lenzuolo, poi chiamate l'agente e fategli truccare la slot·machine. 
Charlie andrà di corsa a cambiarsi in bagno, e voi andateci subito 
dopo di lui. Vi manca solo una cosa per discu· 
tere arrnchevolmente con Hector la ptstola. 
Scendete fino al Vagone d'Ossa e prendete in 
mano ìl telecomando che controlla le sospen· 
sioni Se usate il trita-ossa sulla germoglina, 
noterete che nascono dei fiorellini: questo vi rive· 
lerà il cammino di Bowsley. Andate oltre, fino a 
giungere alle catacombe. dove avrete bisogno 
dell'illuminazione d1 Glottis. 
Proseguite a bordo del Vagone, fino a trovare 
un grosso coccodrillo albino che vi sbarra la 
strada Proseguite finché potete, p04 alzate le 
sospensioni con il telecomando, mettetevelo in 
tasca e saltate sulla passerella di lato. 
Correte fino alla fine e calatevi per un po' lungo la 
scaletta per attirare l'attenzione del mostro: questo nel 
frattempo si sarà girato, e per immobilizzarlo basterà 
abbassare le sospensioni. Davanti a voi c'è solo il negozio di 
fiori d1 Bowsley, ma è inutile cercare d1 parlare con lui, dato che è 
preso daJ panico. Entrate e usate la falce sulla palla di scotch sopra 
la porta, in modo da scoprire il campanello. Se provate a rientrare. 
Bowsley sarà molto più tranquillo, e vi darà subito la pistola e le 
munizioni. 
Avete tutto quello che vi serve: potete salire al casinò per la resa dei 
conti. Partate con 11 demone di guardia all'ascensore: egli vi metterà 
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 è la risposta 
giusta alla domanda. 
DI sopra incontrerete i coniugi Flores, che sono indecisi se comprare 
o meno il biglietto Non rivelate la vostra identità, ditegli che siete 
un agente, soprattutto parlategli dei vostri problemi, della vostra 
ulllma vacanza. Alla fine riuscirete a convincerli e vi attirerete le 
simpatie di Hector. Mentre vi mostrerà 11 vostro nuovo lavoro, voi 
estraete la pistola, ma lui riuscirà a scappare fuori grazie a un corvo 
che vi distrarrà. Nel tentativo di aggrapparsi a un muro per saltare 
da un palazzo all'altro. Hector cadrà nel vuoto. 
Voi invece avvicinatevi al doccione sul cui si regge l'Insegna, e 
cospargetelo d'ossa e germoglina. I germogli provocheranno delle 
crepe che faranno cadere la statua, permettendovi di passare e rac· 
cogliere la valigia lasciata da Hector. 
V'incontrerete con Meche alla stazione, ma mentre partirà verrà 
attaccata da un corvo. Verrà salvata da Glottis, mentre voi salite in 
macchina di Olivia assieme alla valigia. Beh, ora avete scoperto che 
Olivia è l'amante di Hector. e avrete una brutta sorpresa per quan· 
to riguarda Salvador· di lui è 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 nngraziare 
Toto, senza dubbio!). 
Siete di nuovo vicino la macchina: andate a 
parlare con Sai, che vi dirà di trovare il resto del 
suo corpo in quanto contiene la chiave del por· 

tabagagl1. Purtroppo, Sai si sacrificherà per la rivo· 
luzlone, ma voi dovete continuare. 

Quando aprirete la valigia, noterete che un biglietto vola 
verso il teschio germogliato di SaJ. Raccogliete il biglietto e 

seguite la direzione che esso vi Indica. Il corpo di Sai si 
trova dietro la serra. e in esso è contenuta la chiave del 
portabagagli, apritelo e prendete la pistola. Un conflitto con 

Hector sarebbe inutile, basta semplicemente andare verso la 
pompa de11'acqua e sparare alcuni proiettili nel serbatolo, in modo 
da diffondere la germoglina in tutta la serra. Salite sulla collina e 
godetevi lo spettacolo: Hector è finalmente diventato concime, 
dopo una post-vita d1 crimini e delitti. Finalmente, per Manny è 
giunta l'ora di andare via con Merecedes. Cosl, dato l'ultimo 
abbraccio a Glottis, si può andare via, e 1 quattro musicisti che ci 
hanno tenuto compagnia con il loro jazz e la loro musica latina 
suonano la loro ultima canzone per li treno numero 9. 
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PRINCEOF 
PERSIA 
Spettabile ZETA. 
lnnenzr tutto rompliment1 per le rMsta. era de 
molto tempo che pensavo di scr1ve1V1 e finalmente 
m1 sono deciso. Dovreste fBrmi un piacere, la mra 
ragazza le 10J non è mai riuscita a frmre Prmce of 
Persre. Siamo arrivati al livello n. 1 O, dove incontriB· 
mo le nostra immagine ,.,flessa che ci sfida a duello. 
ma non rrusciamo ad andare oltre. Abbiamo provato 
ad ammezzarla ma moriamo pure nor. vr sarei molto 
grato se poteste venirci 1n aiuto. 
D1stint1 saluti 
Paolo Rupd 

Era veramente tanto tempo che non senbvamO par­
lare 01 questo hvello d1 Pnnce of Persia Allora. 
come hai potuto costatare la tua immag:ne riflessa 
non la puoi uccidere, pena la morte !:unica filosofia 
da adottare per vincere è quella della non violenza. 
in poche parole devi smettere di combattere ritiran­
do la tua arma Solo cosi il clone ritornerè a fonder· 
si con 11 tuo corpo. Allenati bene che tra qualche 
mese uscirà Prince of Persia 3 .. 
Se poi non t1 bastasse questo aiuto prova a lanciare 
Il gioco da Dos. d191tando: Prince Megah1t, abtlitera1 
alcune gabole come· 

K 
SHIFT+l 
SHIFT+T 
SHIFT+W 
SHIFT+I 

Per uccidere 1 nemici sullo schermo 
Livello successivo 
Aggiunge energia 
Per cedere dolcemente 
Schermo capovolto 
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MORTA L KOMBAT 4 
Un saluto a wtts la redaz100B. 
Sono Michele. un vostro let:tDre. volevo sapere se ccnosceva· 
te qualche trucchetto o ccdrce per MDRTAL KDMBAT 4. 
Grazie a tutti. ciao . 

Certamente, c'è ne sono diversi, ecco quelli più importanti 
che abbiamo trovato sulla rete 
111-111 Mosse a caso 
555-555 
222-222 
100·100 
010·010 
110-110 
666-666 
123-123 
001-001 
321-321 

Per avere svariate armi 
Per 1niz1are con una mossa a caso 
Disabilita i colpi 
Disabilita il massimo danno 
Disab1hta i colpi e danni mass1m1 
Spegne la musica 
Vi fa vincere con un solo colpo 
Per correre all'mfimto 
Per combattere con delle teste enormi 

Con questi codici, invece, s1 accede ai Livelli 
011-011 Goro's Lair 
022-022 The Well 
033-033 Elder Gods 
044-044 The Tomb 
055-055 Wind World 
066-066 Reptile's La1r 
101-101 Shaolin Tempie 
202-202 Lìvmg Forest 
303·303 The Pr1son 
313·313 Ice Pit 

La prima lettera di questo mesa è la soluziona al quesito del mese scorso di Maurizio che riguar­
dava Il M1ssiofl Pack di Haxefl Il. Come potete vedere un lettore ci ha subito inviato una mail che 
noi pubbhch1amo molto volentieri 

Cara Redazione di ZETA, 
ho letto sul numero d• ncwimbre la rich esta del lettore (Maurizio} rel8tJva al m1Ss100-
pac~ dr Hexen I e volevo dare 1118 nsposta af quesito 

LtVe/lo TlberA. 
I simboli nel conidoio sono, nvolgendos1 verso il nuovo 
livello 
Sinistra: tong, ra, mu 
Destra· dru. se, tong 
Per trovare /s ruota considera 11 lwello dalllniz10. 
Dopo aver superato la prima parte si arriva a una piccola 
caverna con un bivio: vai a sinistra e prosegui fino ad arriva­
re tn un'altra caverna con dei com d1 luce !quella dove i muri sparano chiodi! Awic1nandos1 al 
primo o all'ultimo cono, la parte d1 pavimento a esso relativa cede e al d1 sotto s1 possono vedere 
degli spuntoni d1 roccia Distrugg il e Qu1nd1 calati d1 sotto. Da qui. andando avanti si passa per un 
i;orr;do10 in cui sono rappresentati 1 simt>of ; 8W1Clflandos1 a Dgllllno di essi compare Il nome 
Proseguendo ulteriormente si amva n una stanza dove. dopo !!'fl!r ucciso tutti 1 riem1ci, si ha rac­
cesso a uno stanzino contenente la ruota 111 questione A questo punto tome nel comdoio con 1 
pulsootl, posa la ruota si,i simbolo che ne è pnvo e premi 1 pulsanti 'Con la comb1naz100B che s1 può 
leggere in un altro posto e che e proprio quella 1nd1cata da Maunz10. se, mu, dong, tong, dru, ra 
Spero dt essere stato utile 
Ciao a buon lavoro. 
Francesco De/fino 
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FORSAKEN 
Ciao sono Domenico e vi scrivo da Milano, 
neofita del PC. ho acquistato diversi glOChi ma t1nceramente senza soluzioni non ne ho mai fimto uno. Ora sono 
bloccaw nel secondo ltvello di Foi'saken e sw aspettando buone nuove. 
V1 nngrazio sin d"ora e 111 saluto ciaoooooooo 
Domenico 

Questo è un gioco di cui si è parlato molto prima della sua uscita. ma che poi alla fine si è rivelato un buon spa· 
ratutt.o avido di risorse di sistema. Comunque non preoccuparti troppo vedrai che presto finirai anche tu qualche 
QIOCO è tutta questione d1 esperienza. 
Per abilitare i cheat devi scrivere ~-~~les 1n un qualsiasi meoo Pot d1g1ta questi codici: 

Per accedere a un qualsiasi livello tramite un menu THEFULLMONTHY 
IAMZEUS 
TITSOOT 
LUMBERJACK 

lnvulnerabilicà, tutte le armi. munizioni. nitro, powerpods e 2 armi sconosciute chiamate SPIO e THIEF 
Permette l'accesso a una navetta speciale, inoltre vengono abilitate le texture per adulti 
Mette a disposizione diversi target. Se si preme una volta il tasto relativo ai missili si ottiene il Mug, se si preme due volte s1 ottiene il Mug 
a spu-ale, infine se si preme tre volte si ottiene d BoLJlcy-Mug 

JIMBEAM Se s1 preme il tasto del laser velocemente si ottiene il laser nonnale. due volte per relectro-beam e tre volte per d supertieam 

LEISU E SUIT LARRY 7 
H1 Zeta people, 
mi chiama Roberto e ho un piccolissimo problema. 
Dove posso trovare gli ingredienti per vincere il concorso di cucina in Leisure Su1t 
Lan-y 7· Love tor se1I? 
E 8tlCOl'8, dove si nasconde 1/ camenere X-coso? 
So per certo che farete 1/ possibile. se cosi non fosse o non potesse essere vi 
chiedo almeno d1 pubbltcare sulla Bibbia V1deo/ud1ca le risposte a1 quesiti di que­
sto vostro fedele discepolo! 
See ya 'round end thank you sooo much, Z·Crew by 
Roberto "Logan· Saja 

A nostro parere le avventure della S1em1 sono sempre state un gradino sotto 
quelle della LucasArts lumca ecceiione, va fatta per il s1mpat1co Lan-y, capace d1 
strappare un sorriso anche ai non amanti dal genere. Purtroppo conquistare tutte 
le donne di questa avventura non è affatto semplice ... Per farsi notare dal capite· 
no il nostro Lan-y dovrà vincere la gara di cucina. Andate dunque in cucina e pren· 
dete la pentola. 11 pesce e il sale. Dall'inventario cGntrollate il foglio di carte che 
ewolgeva il merluzzo e leggete la ricetta ·10m1aggio di castoro alla venezuelana· 
Gh ingredienti richiesti sono: il la«e. il sale. d succo d'agrum1 e un po' d1 muffa. 
GraZJe alla chiave del Cabin boy, aprite la StlVll di poppa, entrate e mirate a una 
cast.orina, digitate dunque LAm !o milk se avete la versione inglese!. Poi andate 
in biblioteca, leggete il libro verde sulla destre. parlate con Drew a digitate 
FOKKER. riuscendo cosl a convincerle a venire con voi a fare la doccia Prima però 
dowete ritrovare la sua valigia e cosl dovrete andare nella stiva d1 prua e aprire il 
piccolo baule. Una volta nella slalZa, mentre Drew farà la doccia. dovrete attac­
care Il tubo antincendio al bocchettone rosso sulla sinistra Dopo aver tirato lo 
scarico. Drew scapperà via. Fate dunque un salto al bar e chiedete a Johnson del 
succo di cedro lo LIME JUICEJ. Tornate ora in cabina Ila numero Dl e raccogliete 
la muffa dal pavimento. ottenendo cosl l'ultimo ingrediente. Giunti un cucina met· 
tete il latte nella Cybercheese 2000, usate ti coltello sul Kumquats e alla fine 
aggiungete la polvere orgasmica presa precedentemente nella camera di Dewmi. 
In questo modo portando la torta at g1udtC1 verrete prem11w 111ncendo la prova. 
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THENEEDFOR 
SPE-co I 
Ciao, mi chiamo Antonio. ho 20 anm o vorrei chiedervi un piccolo 
piacere. 
Vorrei sapere come si fanno a usare i codici che sono apparsi 
nell'ult:Jmo numero d1 Zeta di "The Need far Speed lii" dove devo· 
no essere insentt 1 codlCi {es. G001. G002. ecc . .J per ottenere 
le altre macchine? 
Un altro quesito. ho tetro anche che nel sito Needforsoeed. com 
che sono presenti dei file .EXE che ti danno delle nuove macchi· 
ne: Questi file devono essere copiati in una particolare directory 
oppure basta lanciarli? Una volta fatto questo devo scrivere altri 
codici o nel gioco appariranno le nuove macchine? 
Grane. 
Antonio Matera 

I codici vanno insentì mentre selezioni l'auto e il percorso. Sul 
secondo quesito non saprei dire, credo comunque che ci siano 
allegati dei file Readme.txt, dove viene spiegato come fare. Se 
non trovi nulla probabilmente vorrà dire che le patch si installe· 
ranno da sole. indMduando la directol'y dove hai installaw il tuo 
programma. 
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THE STH ELEMENT 

H.E.D.Z. 
Per inserire 1 codici premere prime T: 

Dli llY IDD Invincibilità 
TDD HARI RIR ME Disattiva l'intelligenza artificiale 

MIG 29 FULCRUM 
Premere T per attivare la barra e inserire questi codici 

Yltl ll1IJ WBAT I IEII 
FllllOElllUIE 
1111 lllllP 
Yllllll llEll FUMI 
IAMM TUJ CllllEI 
a!llllVRIO 
lllllllM 
lllllllllllWI 
NPElllllPlAll 
Mml 

Mumz1on1 infinite 
Ricarica l'aereo 
R1fom1sce l'aereo 
lnv111C1b1htà 
D1sattJva 1 crash 
Ripara laereo 
lmposstb1htà d venir colprtt 
Livello d1 vo o automatico 
Aerei d1 carta 
Sconosciuto 

Se v1 siete persi 11 film d1 Luc Besson, e non riuscite a sconfigge- Nfl BLITZ 
re 11 male provate a usare questi codici . e ricordatevi bene che Il 
quinto elemento non è la giovane e bella L1lù ma bensi l'amore! Ecco alcuni cod1c1 per questo gioco 
Bisogna inserire questi cod1c1 nel menu e poi selezionare una 
nuova partita 

RALPH 
IAVID 
JEAOME 
DllVIER 
FANETTE 
IENDIT 
.lll(l 

DETHKARZ 

Per superare un livello 
Per essere invincibili 
Scudo 
Per avere tutte le armi 
Per avere tutti gli oggetti 
Per vedere tutti i film 
Tutti i codici abilitati 

Inserire Questi cod c1 nel menu 1n1Z1ale· 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

Accesso a tutte le macchine 
Accesso a tutti 1 circuiti 
Ab ta tutto 

!DDA 
555R 
222R 
223R 
4HR 
1121 
1111 
5!5D 
112U 
VID 
43311 
5Dll 
isa 
13Zl 
4l4l 
11fl 
tlll 

Teste g1gant1 
Tempo PIOVOSO 

Gioco notturno 
Tiro a distanza ililm1tata 
Passaggio super 
Disattiva gli aiuti della CPU 
Modalità torneo lnella modalità a due giocatorO 
Tempo nevoso 
Maggiore potenza offensiva 
Maggiore potenza d1fens1va 
lnv1s1b1htà • 
Spegne le luci dello stadio 
Passaggi veloci 
Attiva ti turbo nella corsa 
Aumenta la velocità della corsa 
Migliora la r.cezoone 
Bel te ... 
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X-FILES 
Esiste un modo per bypassare la password del computer in que· 
sto avvincente gioco, ed è quello d1 premere con Il tasto destro la 
lettera I quando compare la scntta "Welcome· sul video del ter· 
minale dell'FBI 
E m1 raccomando TRUST NO ONE 1 perché la verità é la fuori. 

LODE RUMMER 2 
Premete ESC durante il 9 oca per entrare nel menu e insente lil-
11111 •••Il per abilitare la modalità cheat 
Ogni wlta che inserirete uno d1 questi codici. sentirete un beep d1 
conferma 

F3 
l'4 
Alt F1f 
Alti 
Alti 
Alt I 
AltT 
Alti 

Torna indietro d1 un lr.ello 
Supera I ivello 
5 Vite 
01ec1 bombe 
·seach Bali· power up 
·1nv1so· power up 
"Morph" power up 
"Cloak" power up 
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DELTA FORCE 
Nella console digitare • • per attivare 1 codici 

IWIUJllRVm 
RlllllDPSIUPflWllDIYllW 

lnvinc1b1htà 
5 colpi d1 una nuova arma 
lPuò essere lf'Sento p 1.1 volte) 
Genera nuove. ITllllll on1 
Co.iiputer 

111Eill 11 RilllllT 
lllTlllWTrllifalllSTSllJ 
CUISfTIYll Sconosciuto 

CEMTIPEDE 30 
Durante il gioco digitate quest. cod1c1 e poi premete INVIO 

WlllP 
lilEllUFI 
&m 
FLJ 
IORMAL 
SLOW 
SLOWW 
DLDAll 

Invincibilità 
Vite milite 
Conclude 11 livello 
Vi permette di volare 
Velocità d1 gioco normale 
Velocità d1 gioco lenta 
Velocità d1 gioco lentissima 
Chiude 11 gioco e v1 "sbatte" a Windows 

SPEARHEAD 
Per diventare inv1nc1bih in questo gioco. basterè tenere premuto: 
l +P+E+A+l+R e premere 11 tasto IACDMCE [quello sopra a 
INVIDI 

BLOOD 2 (DEMO) 
Durante d g oca. per rnserire questi cod1c1 premere T e poi 
d19 tare: ..... 
llPl1A 
llllllWJI ........ 
llMllllllll 
UJIPDS 
llPCAllW 

-

l1111UlClb1 tà 
In un solo colpo· Salute nrU1'11Z10ll1 e erma tura 
Salute 
Murnziom 
Armatura 
Mostra la pos1Z1one corrente DNl(JFF 
Regola l'angolo della telecanrera 
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Pertinente Bonac1na, 
come per quasi tutti quelli che ti scrivono anch"io ho il dilem· 
ma che più affligge 11 popolo degli utenti di PC: devo cambia· 
re sistema, ma cosa compro? Devo aspettare i nuovi pro­
cessori? Ouah devo scegliere e perché? 
Non tt 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 processon? Sono andato a 
1nformarm1 presso L .. J per !"acquisto d1 un nuovo PC. Armato 
di buone intenzioni sono andato a leggere la pagina del !istmo 
relativa al processore da inserire nel mlD nuovo sistema, ma 
sono rimasto letteralmente irritato Ua modifica della parola 
usata era obbligatoria - N.d R.l. Praticamente riuscire a 
combinare esattamente CPU, scheda madre e RAM e un 
gioco d1 alchimia Non solo, ma stendo a quanto mi diceva 
l'assistente del negozio la cosa peggiorerà nei prossimi mesi. 
Dove stiamo andando a finire? Tornerà la chiarezza oppure 
dawero Il futuro si incasinerà ancora di più? 

(Giuseppe Rossi - Via Internet) 

Condivido pienamente il "disagio" di Giuseppe nelle scelte del 
corretto processore per il proprio PC. 
Dopo aver per/sto nel numero di novembre d1 quelle che 
sono e saranno le frontiere nel campo delle memorie RAM. 
approfitto delle vostre domande per tentare di fare chisrez· 
ze net mercato delle CPU 
Lo stato attuale delle CPU presenti sul mercato in quesro 
finire d1 1998 è g1a ebbsstsnze d1versificeUJ sie per cereue· 
rist1che tecniche che per i prezzi. 
Le cause d1 queste confusione sono de ricercare nelle politica 
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d1 "occupsz1ona" d1 tutti i segmenti di mercato delle varie 
case. I segmenti di mercato sono oggi molto più d1Versificat1 
rispetUJ e un tempo e cause, non tanto dell'evo/vere dello 
stesso. ma d1 un11 concorrenze che s1 fa vis vie più agguerrite. 
Le principale protagoniste. come sempre. è /11 lntel che deve 
sempre più fare i conti con un11 aggressive AMO e une msi­
diose Cyrix lntel prosegue a teste besse le sua strade 
verso processori d1 e/UJ livello (che vedra un compimento 
nell"etteso MercedJ a colpi d1 nuovt slot e elt1ss1me frequen· 
ze. La po/it1cs dei processori potentt, tuttavia. non può esse­
re perseguite se si perdono g/1 utili provenientt dal mercato 
dei processori meno performentt. mercato m cui numerosi 
contendenti stanno realizzando prodotti sito stato dell"srte 
come 1/ K6·3 o il futuro K7. 
Attualmente lntel ha immesso sul mercato 11 Celeron versio­
ne Covington (senza esche} per contrastare il K6·213. Il 
Celeron funzione sul costoso Slot 1 e le deludenti prestazioni 
d1 questo processore le hanno fatto perdere clemorosemen· 
te le prima battaglie contro le AMO Le Jmes Pentium Il ha 
raggiunto i 450MHz d1 veloc1ta d1 clock, e de qualche mese 
è comparso il vero successore del PentiumPro, lo Xeon, che 
permette di costrwre sistemi composti con due processori 
e. prossimamente. fino a otto. Con le fine di auestanno dob· 
biamo salutare un vecchio protagoniste: il Pentium. Ormai 
vecchio. tenuto m vita grazia al set di istruzioni MMX, ormai 
e destinato elle pensione: con 1/ nuovo enno verranno chiuse 
le ultima unità d1 produzione per fare spazio elle nuove CPU 
che si affacciano alla ribalte 
Del lato dei concorrenti. AMO è presente con il K6·2. pro· 
cessare MMX dotato d1 un set di 1struz1oni grafiche aggiun­
tive chiamate ·30Now1•, e 11rr1ve alle velocità di 350MHz, 
limite ritenuto sufficiente per 1/ mercaro dei PC casalinghi. 
De qui fino elle fine del millennio vedremo fiorire un numero 
notevolissimo di nov1ta condite de tutte une serie d1 nuove 
tecnologie La lntel r1spondera al nuovo set di 1struz1oni gra­
fiche 30Now' con una nuove serie d1 istru11on1 nel suo pros­
simo processore della serie Pentium Il. il Kstmei. Il nuovo 
set attualmente ch1emeto KNI (Katme1 New lnstruct1onsJ 
verrà probabilmente commerc1sl1zzeto come MMX2. Il KNI 
svra ceratteristtche mteresssnti, sera composto de 70 
istruzioni contro te 21 d1 AMO, e agirà anche sui ce/coli m 
doppie precisione m virgole mobl/e, a differenze del vecchio 
set MMX che levoreve solo con 1 numeri interi Il nuovo pro­
cessore ha un processo d1 produzione attestato sui 0,25 
micron e dovrebbe vedere 1 negozi g1ll de questo mese di 
dicembre con une frequenza d1 clock iniziale tra i 450 e 1 

500 MHz Sul finire dall'anno ti Pentium Il K1Jtme1 rsggiun­
gera almeno i 533MHz e verra sost1twto dal Pentium Il 
Coppermine. basato su un processo di produzione a O, 18 
micron. Il Coppermme vadra comparire 1 primi bus con fre­
quenze e 133MHz e verrà de subito portato a superare le 
barriera dei 600MHz Une note, per finire. sul Coppermine 
(dall'inglese ·miniera d1 reme "J: lnte/ produrra questo pro· 
cessare ancore con l'uso dei collegementi in alluminio, non 
adeguandosi, per il momento, sulle novita costruttive intro· 
dotte da IBM con l'uso del rama. 
Sul /aro dei processori di fsscie alta lo Xeon diventerà un re 
pressoché incontrastato nei server. Nel corso del prossimo 
anno verra d1st.·1bu1te la versione Tenner basato su S/ot2, 
comp1ril un·evo/uzione parsi/e/e e! Ketma1raggiungendo1 
600MHz nelle seconde meta dell'anno. Lo Xeon Csscedes . 

• con une produzione e D. 18 micron, prenderè poi il suo posto 
verso le fine del ·99. 
Il segmenUJ di mercato dei PC cssatingh1 vedrà un r1Jfforza· 



mento dell'offerta Celeron lntel viste la cocente delusione 
corre a1 ripan inserendo nel prossimo Celeron versione 
Mendocmo una ceche dt secondo l1vello da 128Kb. sciagure 
temente tolta dalle versione attuale. Nel corso dell'anno 11 
processore ragg1ungera 1 400MHz e potrà godere dei van· 
taggi dei bus a 100MHz. 
Vediamo cosa farà AMO. Il KB ringiovanito dalle istruzioni 
30Nowt. nella versione KS-2. durerà ancora per poco e 
verrà subito r1mp1azzato dal KS 3. un 'ulteriore evoluzione 
che permettP.rà d1 raggiungere freQuenze d1 clock di 350 e 
400MHz La principale novità. pero è cost1twta dalla pre­
senze d1 una ceche di secondo livello dr 256Kb che sicura­
mente eumenterà le prestazioni della CPU. Guesto proces­
sore sarà ancora compatibile con 11 socket7/Supar7. 
Tvtto Questo solo per preparare la discesa in campo del/'at· 
tes1ss1mo K7. che debutterà nella prima metil del ·99 con 
una freQuenza di 500MHz Il K7 avrà Ima/mente una FPU 
(floating Point Unitl paragonabile. se non migliore. a Quella 
dei Pentwm Il, superando /'unico grande limite nspetto al 
rivale d1 /ntel Il K7 sars anche 11 pnmo processore non-lntel 
m grado dr lavorare in modallt:il multiprocessore. 
Ma la cosa più curiosa riguardo al K7 è che verrà costruito 
per un nuovo tipo di slot: lo SlotA. Lo SlotA sarà in tutto 
simile elfo Slot1. me avrà una piedineture differente anche si 
l1vello dell'elimenteZione. Guasto è un importante cambia· 
mento delle politica di AMO fino a 1er1 paladine delle compa· 
tibil1tà con ti socket7, oggi forte delle sua posizione. sceglie 
d1 percorrere la stessa strada percorsa da lntel spaccando 
m due m modo defmitJvo il mercato delle schede madri e dei 
relauw Chipset. 
Tante novità nel settore dei processori coinvolgono mevita· 
bi/mente le evoflflionl dei chipset. 
Attualmente sono presenti schede madri basate su chipset 
lntel 440LX f66MHzl e 4408X f100MHzJ per i Pentium Il e 
i Celeron. Per Quest'ultimo il disponibile anche la versione 
più economica del 440LX· il 440EX che funziona con un bus 
a 66MHz ma Questa soluzione è destinata ad avere Vita 
molto breve Uscirà anche fa versione meno potenziate del 
4408X 11 440ZX che permetterà dt avere schede madri con 
Slot 1 a 1 OOMHz decisamente più competitive sotto 1/ profilo 
del prezzo. Nella seconda metà del prossimo anno uscire 
anche un'ennesima variazione sul tema chiamata in codice 
Wh1tney. Il Whitney avrà implementate la scheda grafica 
i740. e dovrebbe permettere di risparmiare l'acQuisto di una 
scheda video 
Sul campo del Pentium Il s1 vedrà I ingresso del ·eammo •• 
nuovo chipset che mtrodUtTà le novrt:il dall'AGP versione 4X 
permetterà una velocità sul bus d1 133MHz supporterà 11 
nuovo UltraDMA/66 per gli hard disk e permetterà d1 monte 
re le RembusDRAM fvedt numero scorsol. lnteressanta l/m­
plemantez1one delle funzioni definite nel nuovo standard AC 
'97· m base e questo nuovo standard le funzioni di compres­
sione e decompressione tipiche delle parte audio e del lavoro 
del modem sono svolte del processore che incorporerà nel 
nuovo set KNI anche questo tipo d1 supporto. Guesti due chi· 
pset sono progettati per 1 processori Katme1 e Coppermme 
Per lo Xeon. invece. sono d1 prossime uscita due chipset il 
450GX che evrtJ le poss1b1l1t:il d1 montare fino a BGB di RAM 
e 8 CPU. e il ·carme/". eQwvelente per lo Xeon del Gemmo. 
ma avrà m più una nuove versione del PCI e 64bit con une 
freQuenie di 65MHz. 
Sul fronte KS pere che siano di prossime uscita dei chipset 
nati de une collaborazione con le D1g1tal fCompaqJ, me 1 det· 
teg/1 non sono stati ancore resi not:J 
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Caro Luca 
ho appreso da am1c1 che è possibile avere sul propno com­
puter dei file mp3 che consentono d1 ascoltare quals1as1 
brano musicale con la stessa qualtta del CD. l J Vorrei 
avere più mformaz1orn sia sul tipo di file. sia sul modo per 
ascoltarli. Dove posso reperire. inoltre, 1 file da leggere? 
Ti prego di rispondermi quanto prima 

!Antonello Largotta - Via Internet) 

I file MP3 sono una delle tante evoltJZìont del formato 
MPEG2 Per esteso. mfettr. 1 file MP3 s1 chiamano MPEG2 
Audio leyer 3 
I file MP3 sono dei file audio. ben noti tre coloro che emano 
smanettare con i PC nonché tre 1 piret1 delle musica. che 
permettono con dei software opportuni di ascoltare brem 
musicali con qualità peregonebile a quelle dei normali CO. 
me r1sperm1endo moltissimo spazio 
Il trucco awiene m lese d1 compressione dei file Infatti. 
durante questa fese vengono e/1mmet1 tutti quei suoni che 
non sono ud1b1l1 dsl/'orecch10 umano. In questo modo wene 
el1mmata una parte notevole delle mformaziont de se/vere e 
un brano di cinque mmutt può essere compresso m un file d1 
4-5 MB. senza e/cune perdite dt qua/1t8 udibile a orecchio. 
con une compressione dt d1eci-Qumdic1 volte. 
Per regioni soprattutto storiche il software piu ut1/tzzato per 
ascoltare questi file è il famosissimo sherewere Wmamp. 
ltberemente scaricabile de/l'omonimo sito www.w1namp.com. 
e presente alla voce Cless1c1 sul CO d1 ZETA 
Da poco anche Microsoft he aggiunto 1/ supporto det file 
MP3 come agg1omemento d1 Windows 98 Per 1 possesson 
del nuovo sistema operativo occorre co/legers1 a lntemet e 
dal menu scegliere /'opzione ·windows Update • 
Negli eggiornementt d1spomblli c'è 1/ nuovo Medie Plsyer che 
supporta anche Questo tipo di file. 
Per essociazione di idee /'MP3 fa subito pensare elle p1rate­
r1e musicale. Fino e pochi mesi fe ere possibile trovare su 
lntemet pressoché tutto del/'ult1mo album d1 Qusls1es1 can 
tante e/l'intera produzione del noto maestro Abbado Il feno­
meno. inizialmente tollerato. è divenuto ben presto di enormi 
dimensioni, tant'è che. conti alle mano le case discografiche 
hanno cominciato e calco/ere le perdite e. ovvie consaguen 
ze. hanno cominciato /'ennesime campagna dt censure sulle 
rete allo scopo di eliminare 1/ fenomeno. 
Attualmente per 1 pirati dell'MP3 le vite è 
molto dura. soprattutto per glt avventori 
dell'ultimo momento ed è feci/mente sce­
ncebile 1/ solo matenele medito d1 
euton che vogliono tersi conosce· 
re. mentre è più arduo eccede· 
re e quei siti che ormai sono 
pret1cemente c/andestm1 e, 
quindi. difficilmente raggiun 
g1b11i. che contengono brani 
di artisti famosi 
Del resto questi s1t1 sono del 
tutto 11/egeli 1n auento non 
permettono 1/ pagamento dei 
"g1ust1 ·diritti d1 autore e 
pertanto si rischia quelco 
se anche solo e scaricare 
Questo tipo di materie/e. I 
primi casi legali lo hanno 
evidenziato 

-
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CHIPSET NVIDIA RIVA TNT 
-~---. Riva, Riva Zx e ora Riva TNT. Una linea d1 chip 
~ graf1c1 che poco o nulla hanno da invidiare ai 

Voodoo d1 casa 3Dfx. Il primo Riva aveva aper­
n V ID I A to la strada ai contendenti della Voodoo1, il 

Riva Zx aveva espanso la memoria grafica massima da 4 a 
BMB Con il TNT l'obbiettivo è sorpassare 11 Voodoo2 e il 
Banshee, l'ultimo dei chip della stonca nvale NV1d1a. produt­
trice della lam1gha Riva. non ha certo les1naoo sulla potenza 
del suo nuovo prodotOO offrendo delle caratteristiche realmen­
te al top del mercato, sia come prestazioni pure 1n campo gio· 
chi, sia come quantità d1 accesson d1 contorno implementabil 
su e noove schede TNT, 1manz1tutto. è I acronimo d1 Tw1N 
Texel, ovvero riesce a processare due pixel texture in contem­
poranea Tutta I architettura è a 128 bit e la quant1t-à standard 
di RAM è l 6MB che possono essere sia d1 tipo SDAAM che 
SGRAM Attualmente il clock standard delle case è 95MH2 Il 
chip integra svariate caratteristiche d1 rilievo: accelerazione 
video per DirectShow, MPEG-112 e lndeo uscite TV PAL e 
NTSC. una porta per la cattura video 1n standard CCIA- 6561 1 

La tecnologia costruttiva a a 0.35 micron e complessivamente 
il TNT conta d1 7 m1hon1 d1 transistor Offre la piena compatibi· 
htè con D1rect 30 e OpenGL ICD nel 30. 

r.URIOSITA 
11 novembre 1998. 
La TNT é stata scelta come scheda ufficiale 30 della PGL 
(Proless1onal Gamers League, la lega protessmnistica dei gio­
catori) sponsorizzata da AMO e creata nel 1997 da TEN 
Inutile ricordare che la precedente scheda era basata su un 
certo Voodoo 

18 novembre 1998 
VANTA Le voci circolano m1ster1ose su questo presunoo suc-

l 
cessore del TNT, che dovrebbe utlliuare tecnologia 0.25 e 
32MB d1 RAM Le prestazioni dOllrebbero essere doppie 
nspetto al TNT, ma come detto sono solo voci. 
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STB VELDCITY 4400 TNT 16MB 
La nuova scheda TNT, natufale evoluzione della fortunat1ss1ma 
serie Veloc1cy, si presenta come la più completa del gruppo per la 
dotazuine che unplementa Oltre a 16MB d1 RAM possiede una 
porta DVP (01g1tal Video Port. per DVDl l'uscita VGA e TV sia PAL 
che NTSC La qualità e la stab1hta dei giochi è splend da. anche se 
abtllamo notato lJl certo sumscaldameoto della scheda dopo una 
lunga sezione d gioco I l'lsdtatJ sono estremamente e'evatt. 

Dis+.ik"'~"' Ceatra HL 
6a1 .,. 10 111i 

Cast : 399.DDD Lire 

Suti:" O•L 1t~l l1IJAL REALITY 
3 D Perfonaa1ce 
3. 97 Reahty Mart<s 
Bus Transfer Rate 30 
6.99 Aeahty Mart<s 

· Visual App. 
. 100% 

20 Performance 
3 60 Reahty Marks 
Bus Tr1nsf1r Rate 20 
1 30 Reahty Marks 
AGP Test 4MB 
134.97 FpS 

CREATIVE GRAPHICS BLASTER TNT 16MB 
Anche Creative offre ra sua TNT, evoluzione dalla serie Graphics 
Blaster, senza nessun tipo d1 uscita "esotica". limitandosi alla 
normare uscita VGA. Il bundre oltre oltre al CD dei driver anche le 
versioni complete di Forssken. Uprismg e SCALA. un applicativo 
per soluzioni multimediali. Le prestazioni non s1 discostano delle 
altre. La scheda ai presenta solo più larga delle altre due e forse 
questo contribuisce a un minor surriscaldamento. La più affidabi­
le, quindi, per lunghissime sessioni dt gioco non-stop. 

Oi..,.;br• Cmtin ltelia 
Ganinz 1 aa11 

c..- • 350.000 Lire 

SUUA1 l.'-l • 1 Al RIALITY 
3D Perl-11ce 
3 89 Reahty Marks 
811 Traasfer Rate 30 
6.1 Aeahty Marts 
VitlHll App. 
100% 

20 Perfllrunctt 
3 11 Reality Marks 
811 Tn111fer Rate 20 
1 45 Reahty Marl<s 
AGPT11t 4MB 
125.34 FpS 

DIA1UIOND VIPER V550TNT16MB 
La Oiamond, con questa scheda che appartiene alrormai famosa 
serie V1per, s1 propone, coma la Creative, pnva di uscite/entrate 
TV. Il bundle comprende Motorheod, in versione completa da 
Gremlin. più 2 CO contenenti driver e applicazioni multimediali. Il 
design della scheda è molto pulito e risulta la più piccola del 
gruppo come dimensioni del wafer d1 silicio. 

Distributore: NP 
Garanzia: 1 1nna 
Co•to: NP 

lllSllUAT il l'S1 ~INAL REALITY 
30 Perftlf'llUllCI 
4. 00 Reahty Marks 
Bus lninsfer Rate 30 
5.67 Reahty Mérls 
Viual App. 
100% 

• 
20 Performance 
3 21 Aeahty Marlcs 
B11 TniRsfttr Rate 20 
1 . 35 Reahty Marks 
A&P Tett 4MB 
1230 FpS 
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CANOPUS PURE 30 212 MB 
Come la miro H1score2 dello scorso numero. anche Canopus. 
famosa per non ·nspettare le reference delle varie case pro 
duttr1c1 di chip grafici. propone una sua versione nveduta e 
c01Tetta della ormai falT'osa Voodoo 2 d1 casa 30fx Le noVita. 
a livello strunurale. sono tante Immediatamente c1 s1 accorge 
che la RAM e pos111onata n maniera completames>te diversa 
dal sohto. I chip, 1nfatu si trovano per la maggior parte nella 
parte supenore del wafer d1 s1hc10 11' Quantità di SMS I 16 chip 
da 512 KB c1escunol e 4 nella faeete ,nfetiore 
Presurn1b1lmente gh S MB sono Quelh del e texture Tutti sono 
chip Silicon Magie da 1 OOMHz !Quindi mente 1bMd 1 OOMHz 
per il ·buffer e S3MHz per le textur!! RAMJ Sub to dopo non si 
può fare a meno dt notare la ventola d1 raffreddamento post.a 
sopra al chip PixelFX2, che prende corrente d1reu.amente 
dalla scheda tramite un connettore 1dent1co a quello delle 
nuove ventole per Pentium Il Altra carattenst1ca d1 rilievo e la 
pos121one del connettore per le modalità SU, in Questo caso 1n 
posizione centrale. probabilmente parche ottimale dal punto d1 
vista delle prestazmrn. Le paslltone dei van chip ha subito d1 
conseguenza un brusco cambiamento il Gendac. per esempio, 
trova posto nella parte superiore della scheda Come uscite s1 
notano le 2 per la connessione del computer a un normale 
televisore invece che al monitor Sono di tipo Composi~ e S· 
Video. Una cert.a raffinatezza è data anche dal led verde che si 
può vedere attraverso il foro al centro del connettore compo­
sito, che segnala Quando le Voodoo2 è attiva !anche se ovvia· 
mente non e d1 malta ut1htal Il cavetto d1 collegamento alla 
scheda video prees1sr.ente non è più dt tipo VGANGA ma 
VGA/SVHS, come pe1· la Miro La confezione contiene. inoltre, 
il cavetto SU. 11 CO dei driver contenente svariati demo, un 
CD 1n collaboraz1one con la nv1ste Boot e la versione completa 
dell'add-on per Ouake Il The Reckonmg 

Garanzia: 1 anno 
o·strihatore: Ecos Italia 
Costa: 526.800 lire 

RISUllllTI DEL TEST FINAL REAlllY 
30 Performance 
3.94 Reahty Marks 
Bus Transfer Rate 30 
S.19 Reality Marks 
Visual Ajlp. 
100% 

20 Performance 
~p 

Bus Transfer Rate 20 
NP 
AGP Test 4MB 
NP IPCll 
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SIDEWINOER WHEEL FORCE FEED·BACK. 
La grande nov1tè che Il nuovo volante della Microsoft offre al mer 
ceto e l'•mplementaz10l'e del ntomo à1 forza quel Force Feedbatk 
reso popolare, dal 1oyst1clr. sempre prodou.o da 'v1 crosoft Le API 
propnetarie (che per adesso puo usare m licenza solo Sél1tekl 
sembrano essere le m1ghon, supenon m "'olU caJ a la tecnolo 
g1a 1-force SVIiuppata para! elamente da a U'I costrutton Ma p 
che e carattensuche tecniche oueJ che ci ntere sa veramente 
e come VlBOe sfruttato QUe o che sulla carta e 1 m1ghor VOiante 
111 produzione G ocando a Tne Need Far Speed lii o Cohn liAcRae 
Ra/~ Cl SI rende subito COn!O dt Qt.anto tempo SI è perso ust:1d< 
l'obso eta tastiera La qua ta elevata de la penfenca 51 rata, per 
esempio. quando in Coln McRae si affro ta 11 tracciato d 
Montecar1o sulla neve vi poss amo assicurare che reffetto e 
riprodotto m rrtaniera comp etat'lente conv rcerte la sol1d1tà e 
notevole e ottima nsulta l'idea d1 mettere un solo ptlrno centrale 
per 11 fissaggio che non va in ressun Modo a nfest1d1re le cosce 
come invece farebbero due morsetti alle estrem1t8. Se proprio 
dobbiamo andare a cercare due p1ccoh d1fatt1 poss1aMo dire che 
11 cambio, che aw1ene attraverso due tasti pos1z1onat1 nella parte 
posteriore del volante, poteva essere implementato attraverso 
un cambia a farfalla stile F1 Il secondo e che abbiamo trovato la 
pedana leggermente troppo leggera e tende a scivolare lenta 
mente sotto i colpi 111lert1 ai pedali Il prezzo, anche se in senso 
alto assoluto. e giustificato dall'estrema qualità dal prodotto. 

Distributore: Microsoft 
Prezzo: 469.000 lire !compreso Cart P~cision Pro e Monster 
Truci Madnl!SS 21 

SIOEWINOER FREESTYLE PRO. 
Naturale evoluzione del pad che tLtt1 conosciamo bef>e presenta 
se.i taso ne a parte superiore e aue trogger poster on come 11 
precedente modello p u un throule powi n pos1Zl(l;lE! franta e 
Anche la forma s sptra chiaramente a I ongmale anche se r-.e 
pira e d1mensior1 m modo da rendere 11 tutto pu. ergorom1co Ma 
le somig anze • ~scano qu1 La grande "1l'OVBZIOl10 portata da 
questo modeno e a presenza d Wl sensore interno in grado d1 
gestire d niov1merto n 30 de. pad Il IT'eccarnsmo auivab at 
traverso un apposito taSto rende Il FreestY!e Ui10 suvnento per­
ferui per tuttJ 1 g;och1 d1 gu da sia d1 maccl> ne sia d1 moto Il ~~n· 
ziOnamento basato su una tecriologia importata direttamente dai 
senson degh a rbag automob st1c1, fa 1ri modo che le "Dtaz1on 
appficate al pad vengano interpretate come un m0V1menta d1 ul' 
normale joyst1ck analogico Owero. se s1 vuole curvare a destra, 
sarà sufficiente 1mpr1mere al pad una rotazione versu destra per 
ottenere dal nasrro alter-ego d1g1tale l'azione corrispondente In 
questo caso il tasto direz10nale s1 trasforma automaticamente in 

un hat switch a 8 direzioni !molto utile per gestire. a seconda dei 
ces1. telecamere o m1riml La madalite · pnalog1ca è ow1amente 
d1sinseribile, e ciò rende 11 Freestyle un perfetto pad d191tale 
Inutile negare il balzo di qualita che g1och1 come Motocross 
Msdness ottengono dal suo uLilizzo, e come, dopo averlo provato 
non se ne possa fare più a meno. Ultima nota Il Freest\'18 è 11 
primo pad ·usa Ready" owero permette e chi poss1edA un'en 
trata USB !solitamente wtt1 1 possesson d1 piastre madri SloL 1 
o Super Socket 71 dt collegarlo m cascata con alti e per1leriche 
Questa porta. Un art colo dec1saniente cons19heto 

DistrillutDre: Microsoft 
Pruzo: 149.000 lire !compreso Motocross Madnessl 
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Anche il ·9a è 

finito. È stato un 
anno di ottimi 
giochi e in cui si 
sono delineate 
tendenze e nuo1·i 
sviluppi di tutto il 
settore. Dian10 uno 
sguardo a quanto 
ci lascia1no aUe 
spalle, nell'attesa 
dell'anno che verrà. 

l/~~J.4.. . 
~ta11eo Camisasca 

I mondo dei v1deog1och1 s appre· 
sta a salutare la fine di questo 
anno. Il 31 dicembre incombe e. 
fra poco, queste quattro cifre 
uno, nove, nove. ot to. genere· 

ranno assoc1az1om d1 idee legate a 
parole come ·ricordo" e "nostalgia·. 
Cosa lasciano m eredita questi dod1-
c1 mesi? D1vert1mento? Aspet tat ive 
deluse? Capolavori? Monotonia? La 
risposte, a ciascuna di queste 
domande. potrebbe essere, a regio· 
ne, Invariabilmente ·sr. Niente di 
strano o contraddittorio, come ogni 
espressione dell'umanità, fin dalla 
notte dei tempi, anche la creazione 
di videogiochi s1 tinge di luci e 
ombre, ma prima ancora d1 soppesa­
re pregi e difetti che hanno caratte­
rizzato quest'anno, è possibile dare 
immediatamente un giudizio lapidario 
a favore di chi ha fretta d1 sapere 
dove vogliono andare a parare que· 
ste righe ·11 1998 e un anno da 
ricordare· e. farlo. non richiedere 
part1colar1 sforzi, tanti sono gh even­
ti s1gn1flcat1v1 accadutr sarà anzi 
probabilmente un piacevole ricorda­
re, forse non privo d1 r1mp1ant1. 
A questo punto. è possibile lasciarsi 
prendere dai turb1n dello spazio 
tempo e tornare lè. 1n quei gmrrn, 
quando il pargoletto ·99 odorava 
ancora degh spumanti del capodan· 
no Rispolverando il numero di gen­
naio d1 Zeta, s1 trova un pezzo inte­
ressante· attraverso ventisette mmi­
box gettava uno sguardo in avanti, 
tentando di prevedere quali titoli 
avrebbero caratterizzato l'anno 
appena sbocciato. Come sempre, 
quando si gioca a "far gli indovini" 
con la palla di vetro è facile proiet­
tarsi troppo avanti e, molti di quei 
ventisette g1och1 sono ancora awinti 
dalle nebbie del futuro In modo 
meno romantico. si può dire che, alle 
porte del '99 sarebbe ancora plausi­
bile e ricca di nomi la colonnina del 
"Vaporware .. che accompagnò questa 
rivista per parecchi mesi. Gmch1 
come Ultima IX, Ds1katana, Duke 
Nukem Forever. Dungeon Keeper Il. 
Mess1sh. Prey, passano fra le pro· 
messe per l'anno a venire, per non 
parlare d1 Fa/con 4 che rischia seria· 
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• 

• a r1cor are 
mente di ritrovarsi tre zeri nella data 
di pubblicazione Va anche detto. nei 
confronti di promesse che non 
saranno mantenute. che in alcuni 
casi la pubbl1cazmne entro 11 '98 
verrà mancata di poco, Alphs 
Centauri, Thief: the Dark Project o 
Baldur's Gate, per esempio, sono 
dawer o imminenti. Scorrendo l'elen­
co dei colpiti dall'annoso morbo dei 
ritardi, lo 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 lnteractive, a Electronic Arts. 
!.:affare VIE - EA rappresenta parte 
di uno dei leit motiv per cui 11 '98 
sarà ricordato, è un caso eclatante, 
la spia di un fenomeno che negli anni 
precedenti solo si poteva teorizzare 
e intravedere e che ora si sta con 
cretiuando: parliamo della concen· 
trazione in poche grandi "Ma1or· di 
gran parte della produzione videolu­
dica mondiale fenomeno che decre· 
ta, purtroppo, una sempre maggior 
invadenza di logiche business in una 
realtà estremamente creativa e vita· 
le qual è lo sviluppo di un gioco. 
Anche in questo caso, però. la storia 
umana non si smentisce: se da una 
parte abbiamo fusioni e mega acqui· 
sizioni, d'altra parte è questo l'anno 
in cui si sono rese operative realtè 
nate m controtendenza, al fine di 
preservare almeno in parte quelle 
dimensioni più umane e di libera 
espressione che comunemente 
carat terizzavano. ancor pochi anni 
fa. il lavoro degli sviluppatori. Il caso 
di Peter Molineux. con Lionhead o 
Sid Meier con Fireaxis sono solo gli 
esempi più noti di quest'altro t ratto 
carat terizzante dell'anno che si con· 
elude. 
Poco fa si parlava di ritard i e 
"Vaporware·: certo, c1 sono stati, 
ma splendono più fulgide, nel r icor­
do, le immag1m e i nomi delle molte 
promesse mantenute e non solo m 
termini di scadenza, ma anche a 
livello di aspettative confermate e 
ottima qualitè. Se il '98 è un anno 
da ricordare. molto lo dobbiamo ai 
titoli con cm milioni di persone al 

mondo si sono divertite. incontrate. 
sfidate 
Guske 2 , re incontrastato degli spa­
ratutto m prima persona. Unresl. 
suo sfidante. Il gioco più atteso e, 
per l'aspetto tecmco grafico, il re 
dei re Stsrcrsft lo strategico in 
real -time dell'anno. Forssken i poh­
gon1 più colorati e flu1d1 mai visti fin 
ora , nonché la pietra tombale dei 
vecch i Descent & Descent 2 [ma c'è 
anche Descent 3 a Ile porte ... J. 
Fifa'981World Cup'98/Fifa'99 tre 
giochi. o uno solo? Di certo IL 
mondo del calcio digitale di que­
st'anno. Indimenticabile Ultima 
Online, 11 mondo virtuale che più 
d'ogni altro ha scosso il mondo 
reale e dell'intrattenimento elettro­
nico. Questi sono i giochi che fanno 
di questo '98 un piccolo gioiello e 
sono circondati da altri titoli, non 
meno preziosi, che sfilano in veloce 
carrellata: Finsi Fantasy VII, 
Motorhesd, F15. Fallout. 
Commsndos, Heart of Dsrkness 
(dato per disperso. è arrivato pro­
prio quest'anno!!. Grand Prix 
Legends. S1N. Half Life. Heretic Il 
Pensando a questi nomi e a1 tanti 
meritevoli, ma non menzionati, si 
può dire che siamo al cospetto di 
un'annata d'alta qualitè. C'è da spe· 
rare che questo sia solo l'inizio di 
un trend positivo, anche per gli anni 
a venire Sorge qumd1 spontaneo un 
ringraziamento. per quest 'anziano 
1998 che tanto divertimento ha 
dispensato e che per alcuni mesi 
ancora donerà a piene mani, grazie 
agli ottimi titoli sugli scaffali per 
questo Natale: te ne vai 
"Novantotto" ma resti scolpito néi 
ricordi per la gioia che hai dato ai 
tanti sognatori e appassionati di 
videogame. Il giovane '99 è alle 
porte. per lui s1 annuncia una r ivolu­
zione nel campo hardware, [bus a 
200 MHz, AGP 4x, USB ovunque, 
processori d1 settima generazio-
ne .. I e tanto buon so~ware, con 
l'ausp1c10 che creatività e gmcab1lità 
siano sempre i fattori primari nello 
sviluppo d'ogni gioco. Nell'attesa di 
tante novità e dei botti di capodan· 
no. ancora grazie, caro amico '98 ... 

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