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_____Editoriaie Dicembre 1999

ra le tante novita di questo numero, ¢'e anche I'Editonale, che da
spazio chiuso alle elucubrazioni del sottoscritto, si spalanca a
brillanti considerazioni dei redattori di PC Zeta. Apripista di fine
millennio & l'inossidabile Uga Laviano, sentiamo cos'ha da dirs
Matteo Camisasca

(1 #]

| mondo dei videogiochi, nonostante sia da certi punti di visia statico e pigramente
legato ai suoi successi, e allo stesso tempo sempre in evoluziong, un evoluzione
che spesso tende a riguardare piu che altro I'aspetto esteriore, come un animale
che fa la muta. L'unica vera tradizione, sempre presente e puntualissima (se non
altro perche legata a meri fattori economici), e il Natale. In guesto periodo dell’anno |
mercato viene inesorabilmente sommerso da un'invernale valanga di giochi che rende
spesso difficile I'orientamento in un mare di titoli esagerato. Orsu non esitate quindi, .
imbarcatevi sulla scialuppa PC Zeta e apprestatevi a compilare |a famigerata lettera
minatoria al vecchio Babbione Natale perché di titoli validi ce ne sono parecchi e per
tutti | gusti.

Per gli amanti dei simulatori spaziali e arrivato Fregspace 2, per chi nello spazio si trova
a disagio c’e il nuovo Flight Simwiator, quelli di voi che invece stavano nascosti in un
angolo, piangendo per la presunta dipartita delle avventure grafiche, potranno sollazzar-
si con il terzo episodio delle avventure di Gabriel Knight e persino con un prodotto tutto
taliano come Tony Tough (3 questo proposito apriamo una parentesi felice: il numero
che state sfogliando di PC Zeta & rigorosamente tutto fatto da noi con le nostre manine |
sante, ergo fate ciao ciao con la manina alle traduzioni!).

Se il rally & la vostra vita, potrete trovare anche voi qualcosa di gradito sotto I'albero e
infine, come non citare la nuova avventura della curvilinea Lara? Semplice, basta non
citarla. Scherzi a parte persino la signorina Croft sembra avere qualcosa di finalmente
nuovo da mostrarci. '

Se nessuno di questi titoli vi titilla pio di tanto (allitterazione che passione) [}Dtﬁlﬁ Sem-
pre ﬂspertare Ultima Ascension, Uscito in America proprio mentre vi Scrivo queste righe
0 Quake il ormai alle porte assieme al tanto atteso e finalmente giunto ﬂ’E‘if"
Perdetevi nei meandri della nostra/vostra amata rivista e gustatevi lo speciale natalizic
0 le ricche pagine dedicate all'hardware (quale periodo migliore per far scucire & propri
genitori i soldi necessari per tenersi al passo coi tempi?).

Noi della redazione non possiamo che augurarvi una sana indigestions co \, 'LIC':I a
base di torroni, panettoni @ pandori. Inoltre non ¢i possiamo certo esimere dal farvi gl
ormai classici e logori, ma pur sempre piacevoli e sentiti, Auguri di Buon | atale g di
Felice Anno Nuovol

PS.

Ringrazio il buon vecchio et anche nataliziamente barbuto Matteo per avermi concesso
I'ultimo editoriale del millennio, non so se ve ne siete resi conto, ma ormai ¢ Sl ribec-
chera solo nel 2000

Ugo Laviano
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RUBRIGCHE

POTETE MANDARE
LE VOSTRE MAIL A...

viogiia di scrivere? Insulti ancora pen-
denti che non aspettana altro che un
simpatico destinatano? Orsd, inviate
Ig vosire g-maiale al pelatissimo
nestore di questa rubrica (non fate
caso al cappelling di ana perenne-
mente fatuato sul boccione del
Gizmo, sotto e sirapelato, ve o assi-
curiamaj.

Lindirizzo &, sempre che siate rusciti
a domare a fiera di fine millennio,
qual bel pazzo di cattiverla che &
chiama Dutlook Exprass, E md non
fate | “fighetti” dicendo che usate
Netscape. ..

Chi, invece, porterebbe a “buonezza”
Fazio e a “Naso di Falco” Cucaio
Baplioni una penna per il prossimo
miflennic (come la grande maggio-
ranza dei loro ospiti), pud anche ver-
gare in bella grafia le proprie nasco-
ste puksion e inviarle a PCZETA -
PCZeda Mail = /o Studio Vit - Via
Ricotti 15 — 20158 Milano. Abbiama
sCritto ‘Milano’, ma in realta & la
Bovisa. patria del mai dimenticato
“Osvaldone” Bagnoli. Al momento ia
iofta per |a secessione da Milano & In
una fase di stallo, vi informeramao per
tempa in caso i repenting cambia
mienta di bandiera

Esagerando nell'astinenza da ‘contat-
to’ con la gentaglia redazionale,
potrete scancare Un allegro client [RC
(Internet Retay Chat) & puntare senza
tmare il server e inet. it @ uning agli
strafalcioni del canale #zeta. Ci trova-
te molfi del decarebratl che firmano
questa rivista, franne il Scamu —
Camisasco che odia IRC con tutte le
sue forze e che vorrebbe il creatore
di Mirc colpito da un calcio al basso
ventre ogni volta che viene battuto un
tasto durante una sassions IRC.
Assolutamente variegati sono gl
argomenti trattati sul Newsgroup
dedicato aflo Studio Vit, forse il posto
pitl ricco di buoni sentimenti & di
insuit ai witta la grande Rete. Puntate
il newsreaner su (t.ian studio-vit e
scrivete immediatamente un Messan-
gio di esaltazione della rivista: nceve
rate un sacco di insulti e sarete
accolti nella pill pazza comunita vir-
fuale italiana.

o8 wolete giocare anling con noi pote-
te wsare Il bellissimo Litima O Ling,
{d comunita wirtale creata da Lord
British per il soflucchero di tutti no.
Abbiamo una bella casa sul serves
Moon {courtesy of Waltsr, che I'ha
panata un fracco di ghinee), veniteci
8 cercare. Per quanto riguarda
Chraxe3. beh, niente da fare, Ci
NASCONAIAMO come laar sotto fatse
identita per evitare di fare figuracce.

INTRODUZIONE CORTA
E TIRATA VIA
L'episodio pilota della nuova posta
ormai & andato. | pareri sul mio
esordio in guesto angola sono
stafi tali che non esiterel a definiri
incredibiimente entu. .. tiepidini!
Ma & noto che, come per il cine-
ma e |la musica, I'opera seconda &
sempre la piu difficile, ed & quella
SU CUl | critici sona pid sever,
Mario Luzzatto Fegiz e Andrea
Masenza esclusi, Ho ponderato
molto se continuare ad occuparmi
fi questo spazio 0 meno, addirit-
tura ho passato tutto un viaggio di
ritorno in pledi in un affollatissimo
intesregionale, che faceva Saigon-
Arezzo, a parlare e a farmi consi-
gliare dai miel tre prodotti psichici,
scampati ad ogni tentativo di tera-
pia da dodici anni a questa parte,
nella fattispecie un divano volante
a forma di base azotata (I'uracile,
che & pappa e ciccia con 'adeni-
na), un paguro con la faccia di
Tony Binarelli e un fungo psiche-
delico balbuziente affetto dal
morbo di Cruetzfeld Jacob.
A dire il vero non mi va molto di
chiamarli prodottl psichici - come
mi ha detto |'analista - visto che
fra di nol ¢'e molto piu che una
banale patofogia. Non dico che ¢
sia amicizia disinterassata, ma
stiamo i, .. Comungue proprio loro
mi fanno spronato a conbnuare |a
missione (tranne forse, in parte, il
paguro), ed eccomi di NUOVD QUi
Ma veniamo, car amici, alle vostre
tefterine sbarbo-tenero-patato-
Alessandro “Gizmo" Gori

PATTY PRAVO E IL
DOGMA QUANTISTICO
Ciap, Mattia. Sono sempre o,
Con gli amici & sempre cosi:
magari i litiga fino-a fare a pugni,
poi se gqualcun altro si intromette
si @ sempre pronti a difendert.
Mon hal pubicato fa mail con cul
stamparavo | toni di una polemica
che avevo contribuito a scatenars,
probabiimente reputandn che non
gra il caso di continuare un thread

http://www.oldgamesitalia.net/

abbastanza improduttivo, e
appogaio la scelta,

Allora perche i scriva? Non so,
forse & ung di quei pomenggi in

- CUI UNO 10N riesce proprio a

concentrarsi sullo studio, accende
la TV & si chiede in che razza di
mondo € capitato. Gia preda di
una innata sfiducia nel prossimo e
in se medesimo, si & molto pid
sansibili a certi dettagli fastidiosi
della pubblicita, dei talk show, dei
servizi del telegiornale e delle
situation comedy,

Fino & qualche tempo fa avres

http://www.oldgamesitalia.net/

dubitato molto della effettiva
capacita di un simulatore di ripro-
durre | ratti salienti della societa,
e avrel detto che The Sims poteva
@ssere so0lo un simpatico giochino
un po’' patetico col suo tentativo di
scimmiottare gil umani, 1a com-
plessita del loro cuore, delia oo
anima, dei loro sentimenti. invece
mi shagliavo,

Slamo creature maolto piu semplici
di quelio che cradiamo, ci accon-
tentiamo. Basta che certi parame-
tri rientring in certi intervalli e
stamo felicl. E anche questi para-

“Non tutto quello che é nazional-popolare
é brutto. No, di solito é molto peggio.”

(Alessandro Gori)

mefri sono pachi: produttivita,
salute, riccherza, successi della
propria squadra di calcio e attivita
ses5Uale.

Guardando il nostro universo tra-
mite quet pochl policl di vetro o
tramite le pagine di un giornale
semiwa che tutto sommato ren-
derci felici sia questione alla por-
tata di tuth.

Ho sempre sostenuto che | video-
giochi siano delle forme di arte,
cioe una visione della realta trasfi-
gurata dalla fantasia dell'uomeo.
Fortunatamente credo anche che

Curiosita: Non ci crederete, ma anche nelle foto a colori, come in realta sarebbe questa, Patty Pravo viene cosi.
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I'arte non debba avere una funzio-
ne educatrice, alinment sarel
anche io per la censura di certe
COsE,

Le ambigntazioni di Kingin,
Grand Theft Auto, Soldier of
Fortune sono prese a prastito
dalla realta, e hanno dignita come
| libri di Harris o i film di Tarantino,
in cui s descrivono efferati dalitti.
Ma non o vorrei che mio figho si
convincesse che farsi strada nella
vita a colpi di tubature @ diverten-
te g, futto sommata, fattibile, o
che tutte le ragazze sono “1acill®
come Lula.

E' risibile la decisione di un tribu-
nale di prendere di mira giochi
tutto sommate molto “improbabili”
come RE1&2, significa che ¢'e
grande ignoranza sui titoli che
veramente propongong uno Sce-
nario di degradazione e violenza
gratuiti e soprattutto plausibili.

Ma poi diciamocelo: di chi e la
responsabilita dell’educazione dei
figli? E' comprensibile che si
vogliano proteggere queli che non
sono in ¢grado di badare a se stes-
3i, ma in tutti ghi altri casi & preva-
ricazione censoria per quistare la
coscienza di genitori che non
seguono dovutamente i figll.
Ousllo che invece c'é di veramen-
te preoccupante nel mezzi di
comunicazione e artistici della
nostra era & Il tentativo di sempli-
ficare tutto: negli spot, nel video-
clip, nai telefilm, nella cronaca
rsa e nera, nella pobtica. Le nofi-
zie diventano pattegolezzi, i disa-
siri naturali e e guerre samplici
gare di solidarieta, | drammi
umani oggetto di curiosita, la
moralita degli atton solo un para-
metro per decidere |'opportunita
di un loro inserimento nel cast di
una serie televisiva per famiglie.
Sembra tutto molto semplice e
innocuo, privo di drammaticita, ma
quando si passa dalla fiction alla
realta non deve essers cosl, £
guesta la vera violenza dei video-
giochl, convincerci che la vita sia
semplice. Ma quella nel gioco &
solo una Mezza Vita,

Manrico Corazzi
Falco7@usa.net

“Ciac Matha!"?!7! Ghe vorrebbe
dire?'?! Gia mf parli male, visio
che mi cerchi quel ravanelio def
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Frank I;JPPII & molto il migliore. 5i, onche di Holf Life.

Ravanealli anche adesso che la
posta & curata, o per megho dire
plasmata, dal sottoscritio. £ non @
[na scusa acceftabile se questa
tua e-mail mi @ amvata prima del-
I'uscita in edicola del numero
scorso of PC-Zela. Tanto sono
convinfo che I'hai spedita dopo, e
&g mi e giunta prima, per qual-
che mistenioso gap spazio-lempo-
ral-botamico. Cose all ording del
gorng gui &l sulfureo Studio- At
Insomma, Non of noovare mail
o, Ovwiamente scherzo, caro
Marwi (anzi mica tanto. . .) (si da
scherzo., ) {beh, ‘nsommal.

Nefla letiera, fra le allre cose, pony
una questione molio inferessante,
scrivendo che, secondo te, |
videogiochi POSSong 8sser consi-
derali una espressiong artistica,
proprio perche parafrasi fantashca
deifa realts. In potenza sarel
abbastanza d'accordo, ma fon in
atto, perche non frovo che fing ad
Gagi sta mal esistita u opera
d'arte digitale.

ictama invece che I'intratten-
mento videoludico patra forse
evolvers! fn una forma d'arte a
tutti glf effeffi, e non in "un'arte
MIME ", COME 51 5ele Spesso
mimimizzare da gqualche polveroso
intelietfuale con fa puzza softo i
nasa cfie si da un fono ail'avan-
guardia, Beh, |'arte non & certo
“analogica”, e quingl arli inferion
@ superion non esistong.

Forse & una mia fisima, ma ho
sempre immaginalo l'arte globale
come quaicasa che inferessi Tuthi |
nostn Senst iN cComemporanas.
Un'‘arte che ¢f attragga il pit pos-

sibile a s¢ stessa, pur fimanenoo-
o distante, che sia “wiibile", ma
che non i adathl & noi, & anzi of
propanga di renderci complamert-
fan ad essa. Un'arte iofahzzante, e
non folalizzata. Sono conwnto che
fa tanto “futuristica”, ma gia
demode, realfa virtuale possa rap-
preseniare [estramizzaziong, forse
l'apice, del (magar! sofg mio per-
sonaie) concetto of arte. Ma, fi
ripeto, non me la sentirel malto o
considerare | vidsogiocht, in que-
sto momenta & fing ad oggl,

un ‘autentica forma o arte: Uintrat-
tenimenta videaludico aftuale e
fatto it df limmitf che df possibilita
pits v "vorrel, ma non posso” che
ai "voglfo & lo faccio”. Questo
sopvatiutto per barriere tecnologi-
che aftuaimente fnvalicatil, ma
anche per pitr mareg umang coslr
Zioi. Sla chiara che franno delfe
fimitazioni intrinseche anche g
lettere, ancora df pit le arti figura-
five, & sopva df lulll la musica e ff
cinema, ma miente di paragonabile
agli incredibill & castramti confini
ftecnologici) con cul s dave scon-
frare ogrv lentative o "arte al sii-
cig".

Creda inoftre che I'arte non si par-
lorisca quando si fa gualcosa per
venire incontro al gusti del pubbi-
00, Ma guando iz sifa per se
slessi, senza considerare “quello
che piace agli altn™, senza impasi-
Zioni o sorfa e nelta pid ampia
liberta.

Oz che mondo é mondo invece, |
Videagiochi imvece Vemgano con-
fezionali per pofer essere quanto
di pit vicing ai desident dei poten-

Ziall acquirenti, e la Joro gestazio-
né & sovente wissula fra date o
Scadenza, censuve, costrizom, e
soprattutto fimftazioni tecnologi-
ahe, che inewitabilmente sf scon-
frano con tutfo § grande pofenzia-
i creafivo ed espressvo propnio
dei videogioch e che lo cosmngo-
o ad adatiars! ad esse. Ed e pure
difficile fare arte quando bisogna
ncanalarsi bene o male m del
canani imposh. A me puo anche
piacere tutto quelio che, in Blade
Runner e Face Off, mon era voluto
dal reqista ea e stalo deciso dal
produtton, ma ognl cosa futlo of
Una costnzione o @ L furbo e
inferessalo adaffamento ai gusti ai
qualcin altro non fa che swilire
guelta che forse pofeva essere
arte e che ar sicuro non 1o g sfala.
Gugsto succede regoiarmente
anche nef wigeogiochi,

insgmma, nan Si fa arle per £aso,
non fa si fa su commissiong e
nemmena rinnagando ¥ propria
vero volers. Andy Warho! diceva
che qualunque cosa, se fatta can
passione aulentica, puc assurgerse
ar arte. Anche un buon piatto o
spaghetti, o un paio di Scarpe
comode. Andy Warhof era un
grande, ma non my sento df can-
dividere guesta sua affermazions.
L'arte non g un senizra, ed il suo
scopo {ammaesso che ne debba
avera unol mon € quello o gare

soddisfaziong, @ propno guest ulili-
ma, la sensazione piu sfenle del
mondo, & forse la sua prima
negazigne. L arte non deve venirs
inconira all bama, ma portana a
58,

Fol ¢'e da dire che lintrattent-
mento videgiudico attuale e trappo
‘infratienimenio” e poco "espe-
rignza sensoriale” per nutiire verg
ambizioni. Comungue ¢'e anche
da dire che per fare del wilsogio-
chi un‘arte, of voghona artish,
ancor prima che programmaton
professionisli o espertl dif mercato.
C'e froppa came al lueco, in cio
che adesso sono | waeogioch
che forse un domant sara fa vir-
fualita, per non vedersi cosiretd
da dei limiti contingentl. Certo che
quando ci troverema, in guesio
campo, 8 poler réalizzare i

quelio che abbiamo ideaizzato
saremo forse df fronie all'arte piu
lautologica di sempre. O forse no?
[} aftronde uno dei fondamenti
basifari dell'arte & anche, e cosi
deve essere, la non interagibilita,

mentre & propno questa carattari-
stica i punto fermo per eccellenza
dai wdeogiochi. In questo caso
eqisterebbe una soggettivita aftiva
delia persona nel confronti of
un'arte mamipolabile, quindi una
soggettivita indolla 0z 8ssa, men-
tre I'unica tipo di soggealiivita
ammissibile da parte dello Spetia-

“Non ho mai conosciuto una mente cosi eccelsa
come |’ Alessandro “Gizmo” Gori.
Il mio personale guru in fatto di controcultura.”
(Frank Zappa)
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Curiosita: John Travolta fu pogato per Face OF con dieci milioni di ghioccioli all’ amarena e solo tre ollo menta.

toredfriitore deve essere pura-
mente passiva nel confronti del-
l'oggetlo d'arte.
(uesto e i Gizmo-pensisro sul-
{‘arte. Ma finiamala qui, se no mi
si accusa df onanismo mentale. . .
Par il resto, fiai poi ben ragione
quande K indigni con le ridicole
rociate contro Resident el 0
Carmageddon. Credo prognio che
it quell che si Baltono con
[anto araore contro 13 vioienza nei
videagiochi non alibiano propric §
minimo senso dei problemi e defla
reafta. Tutll prontl ad oslacolars
LT QROCE 1N CLUF LN congiomera-
Zione of pofigori & forma di agente
speciale fa I'imitazione dell‘atto
dello sparare ad un ammasso di
triangoli Zombimerto.
Tutto guesto per il fatto che. .. s
parche insomma. .. baf, lg mobi-
vaziom sonp ael futto opzionall, s
va dall’'accusa di spingere if gio-
calore al consociativismo, a quelia
di remderio un parnicioso fimacra-
tico. Nafuraimente Non ©'e Nessw-
no invece che se la prends, per
esempio, con lintoccabile tradizio-
na gelia commedia ai'italiana, che
&f ha insegnato, per decenni, a
farci delie "belle/sane/solari/for-
mafive " nisate suglt omosessual e
Stile aonne Drutte, Tulto questo e
fipico af un paese sovente becero,
machista, e squadrista come (!
nastro, dove perd ¢'e una grande
sensibiita per quello che g frendy,
VUGY Ling idesiogia, vuorl un giub-
botto frmalo, viol ona crociala

http://www.oldgamesitalia.net/

idiota. Song poi d'accoto con
qugl cie qict st Meza di comuni-
caziane, aove quel che si racconta
g futto molto ad effefio, e dove
{infarmazioneg e sempre {anlo
schifasamante patinata e romarn-
Zata, che si finisce per confondere
i “comiributo filmato”™ per un
ithata film dosster, Non song guin-
i | videogiochi a travestirsl da
realta, ma e oo chi fa informaszio-
ne, forte della posizione acquisita
g dena Sua conseguents cremibi-
i'ta, & spacciare If proprio omoge-
neizzato per vita reale

Per forfuna qualungie individuo
DIt o meno sang i mente & capa-
ce of vedere dove il monitor fini-
sce e accorgersi ohe attorng inizia
la reafta. Dubito che | videogiochi
tenting ai convincerci che fa vita
SiE semoiice, @ ancie volendo non
penso of nuscirehbero mal. Credo
o non sbaglarmi a ritensre che
tutti valutiamo | videogiochi per
quef che 500, oWern fel semoic
passatempr fra la sessione of stu-
dio atf feri che, te fo givro su Dana
Bignardi, m'ha distrutto, € il paga-
menta della bolletta del telefonn
che, tra 1altro, ml sembra i3
maite superiare a quelia of due
mesi fa, Ma siamo sicur che 1g
formula urbana sia slala affivala,
babbo? Dai, dacel un'occhiata.
Eceo, lo dicevo fof 5! &1, of son
passatoe a nirare que! pezzo df
fcambia. Ah senti, pRima e passa-
fo if Patrizio, Mo, non lo 2o,
Patrizio I'idrauiico fntendo. S, gii

ho delfe che B frova verso l'ora df
cena, Ah gia, deva andare a por-
tare ta nonna m Comune! Scappo!
i, ¢f passo ko dal Supermercalo
Li compro separali o prenda o
“shampo + balsamo + cofluttorio
+ pasia o acciughe " nel flacane
umeco?

Lin grande kiss!
Past Scriptum del giorna dago.
Oddip, mi sa che sono stato un
po' patetico nella rispasta alla let-
tera di ien
Forse mi sono praso froppo sul
senp. Va beh, forse la parte finale
sgrammatizza f futta. .. La nson-
va? Ma no vah, la lascio cosi
com &, che almeno cf guadagna in
creaibilifa e iascio pensare al fet
{ori che, quando voalio, possa
anche fare anche | discorsini a
modo. Uaz vaz pazlll Gl faceio
credare che il mic omogeneaizzato
di nsposta inquadd 1a realfa veral
Ehhh, cosa non sl fa per un po' of
sang piagio. ..
Mai ficarsi! Mail ~__
IL LAVORO:
QUESTO SCONOSCIUTO.
Egregia redazione di PoZeta come
va? L'autunno incombe & l'inverno
5 awvicing, ma come suol dirs:,
guesto ayviena ogni annol!! Sono
In attesa dei fantastici, spero, A3
2000, NBA Live 2000, Windows
{indovinate?), mentre mi crogiuolo
con | suddetti versione 99 franne
che per I'ultimo. Ora vengo al
dungue; ma & mal possibile che

“Quel che dice Frank Zappa é sempre giusto.”
(Assioma)

o, felice possessore di un
Pantium 166MMX. con 32 Mb

di Ham, con scheda grafica Sys e
scheda accelerata 300, non
possa deliziarmi in rete con il
nuovo videpgame della iD denomi
natn Quaked in quanto il minimo &
un Pentium 2007 Me lo sapete
spiegara? Certo la tecnologia va
avanti, ma & mal possibile che
debba camikare Pc ogni due

anni, quando fino a cingue anni fa
giocavo ancora con un fenomena-
le Commodare 64 (a proposito chi
possiede Jax Mekraken, sono
dancora alia ncerca di questo
giccolll), Con questo volete dirmi
che senza tecnologia a questora
Cl vOieva ancora un giomao per
arrivare con il freno da Palermo a
Milano, ma il bello & che & ancora
cositt! Molti pensano che la tecno-
logia ned vari campi in cui guesta
viene messa in gioco, porta ad un
aumenta della disoccupazione, ed
0 la penso alio stesso modo par-
ché negario; altri invece dicono
che porta solo ad una trasforma-
zione del lavoro precedente,
creando nuovi posti di lavaro
(circa un milione!) ma facendone
scomparire altri.

Insomma c’e di che parlare su
guesto campo. Lancerel con que-
sta mia missiva un soendaggio sulle
vostre pagine, nelle quali penso si
diletteranno a rispondera moiti [et-
tor ovvera: Ia tecnologia porta
disoccupazone o aumento di lavo-
ro per il popolo? Credo che questo
argomento rsultl al giomo d'ogagl
una questione molto deficata in
Italia, terra che solo negli wlimi
anni ha scoperto 'uso della rete
internet & detle sue tante applica-
zZioni, Un salisto ed un forza Mattia
oa

Pietro Abbate

A parte if fatto che, anche tu,
“Forza Mattia"a me non fo dich
per il resta, caro if mio Pletro,
comé darti torto? Beh, cosi: "Ma
che dici? Guarda che la tecnologia
msalve completamente i problema
dalla disoccupazione!”. Pero
dovrel spiegarta questa afferma-
Ziare. £ non mi riesce, Quindl mi

focca darfi ragiong, In parte, £ non
perche to me abbia dawero, ma
Saic per i mia incapacita of con-
futarll. Anche se ¢'e da considera-
re che uno che It usa i verbo
‘confutare”, di sicUrg. URo Stumioo
non e, Va beh, comungue ragio-
mamoci un po" sopra.
Sicuramente Fawento df quel
gran persanaggio che e Sl fecno-
fogia” ha falto si che molte occu-
pamoni, & consegueniemenie
mafll postt ai lavoro siano sparit,
anche se bisogna considerare che
questa cosa & sempre esistita. da
guando lagricoltore sf Nbero dei
maghi pagali per far crescere |
suof melogran, una volla scoperto
chie il melagrane cresce ad acgla
e sole, Tanti, troppd uorming finirono
in mezzo alia strada. Tra l'altro
Lina strada sovente non asialtata,
che proprio per i fatto che If
calrame non era ancora stato
scoperto, non aweboe mai potuto
offrire loro un posto da astaltaton,
tra if dramma! La gente non
aveva nemmenag pi | Soi per
comprarsi urmo xitofono. Quelio che
erd pagato perche sapeva fare I'y-
mitazione del rumore che produce
un’asta per il salfo jcon asta, of
colrse) se colpita da wn imbuto,
perse i lavoro una volta che furo-
no scopari, @ 'asta, e limbito,
oWern quando si capl che if
rurmare pofeva essera prodofio
senza probemi divettamente dafla
collisiona dei due oggetti. Il tapino
perse i lavoro, ma non essenda
LN allacco, se ne invento presto
un altro: i r-produttore of suoni.
[ asta e 'imbito facevano un
rurmore? Beh, I era capace di
registrarli (mentaimente, sai 1o
sforzo.. .}, e niprodurli con una
rfezigne & dir poco approssima-
fva. Il rumore prodofto era
“Tumbloong!”? Ecco, il noskro
Simpahico pressappachisia npro-
duceva a voce un “Tampleeng!”, I
risultato era lungi dall'essere per-
fetlo, ma gia era apprezzatile.
Tutto andava benone, e il tipo
guadagnava molto ai pitr af un
tutor deffa Cepu. Questo fing a
che 13 signora Suze 0., una mas-
sala of Werton (Canada) che aveva
parso if stie favorn of covatnce o
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Curbositi: Blade Runner & il film pit sopravvaluteto di ogni tempe dopo “Jolly Blue” & “Wing Commaonder”.

Lova dopa ia scoperta dell oggetto
galling, ebbe una idea. perche non
inventare ung macching registra-
iricerioroduttnice af suani (il oo
cefto di “macehing” era gia stalo
comiato a casaccio nel 1803)7 Ce
la fece, & dopo funghi giomi of
prove (due funghi glorr), duscl a
breveliare un profofipo di regisira-
fore analogico, che usava come
nastro per le incision! Lna fetla ol
bresaofa essiccata,
Tombipong!” suonava finalmente
lombioong!" quando riprodotfo &
anche se ¢'era un fastidioso fru-
SCI0 N sottofondo & pur se-1a regi-
sirazione era in mong, la fedelta
rislftava essere molfo mighore di
uella dell ahsolelo Lomo npro-
Tuftore df sugni, noncihe di gueda
i un qualingue Hi-F dela Shaub
Lorentz, Tantf che facevana quel
meshiers, ormmai aventalo scamo
10 & perseguito, furong Heenziali
per ool essere fassunll, soltopa-
gafi, in iutte ke jaboniche nats
ame funghi in Melanesia (solo I
hissa perche. . ), cosiriite per
produire | registraton analogicl su

Oresaota. A questo punfo serviva

/ sofa unad fngente quantita di sup-

porti per fa registrazione: le feffe
bresaola. Ma come sl prodiuee-

vana? Purtroppo Suze 0. era
diventata muta & causa ai uma
shock subilo durante una partita a
Canasta € quindi non poteva spe-
gare come fel era nuscita a pro-
durre 'oggetlo bresacla
paio di secoli si cerca, a terton!
df nuscirgl, C'ara chi provavg a
ncavaria da del masto essicealo e
mantecato, chi credeva di mate-
rializzarla pregando un dio Azteco,
e chi di ricavarla dalla carme di
vitello, Sofo nel 1538 st amvo 8
capire che la bresaola e un lube-
fo.

| tampd furong matur par il gran
cambiamento, e di questo ne g
festimone if fatio che, bene o
malte, oggl piamg rsulta pluttosto
LN Lomo-noradut-

Per un

dififfeie frovar
fore. E' Un mestiere quash Scom-
parso, visto che in ltalia poco pid
el 36% dei lavoraton fo esercila
g, tra l'altro, con vergogna. Ma
per fortuna I'uomo, che non e if
DImo amvato, giciamoceio, ia
confinualo ad ingegnarsi per
imventare nuove profession!
“Professioni”, per modo i dire,
pramente. 5i g pensate bene
che bashl un vago nome e un
mimmo oi faccia tosta per creare

nuow posti dal notla. Mica serve
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fatical Basla una parvenza ol cre-
diviita ed ecco Nascere robe
came “congigliers comunaie”
"supervisore”, “assaggiatore’,
"assistenie ymversifano”
fann def seqqio”, “opiniemista
“redatfore”, "curalorg dimmagi-
ng’, "PR", “cacciatore ai uomin
riprodution of suani™, £ inuiie
negaria; mere assockazion! al el
fere spacciate per profession
gl glorng e cosi, Se fa fecnog-
gia si mangia der post! o lavaro,
{'Lama ne inventa ai Uy,
Centinaia o nuove professions, &
decing di mighaia di non-profes-
siwi. £ quandg 1a tecnologia inva-
dera tutlo? Beh, a quel pumo |-
mo frovera fl modo df spostare
concelto di "svoluziong” can guel-

I e

SEqre-

g i fiorma alla manualia,
quingi non ci saranng pid maghion
[ aloste tutti uguali al milimetro g
pasche fatte con lo slamping
felig sfessa forma e con quela
telefonatissima sfumatura gialla a
destra. O'e una cosa pero che la
tecnolagia par forfung non polra
mal fare da sola: questa cosa,
fanto per npetermy, e l'arte. che
fimarra esclusiva dell’'vomg. Ad
gsampio. un Fenfium I avrebbe

pofuto. da solo, partonre una

rsposta come questa che hal
appena lettp’ oah, owiamente no.
Non s0 se hal carpito I silvo-glzmo
di quest'uifima affermazione!
Aahm, ..

Baciatiant!

PS. Dimenticava! o ho un amico
(claa Gunter!) che tutt'oggi eserc
ta, al nero, la professione di ripro-
duttore di suom. Beh, non of cre-
deral. ma a fime mese nan fia |
SOION NEMIMENGD PEr COMOrars Lna
stock ga trentamiia tergicnstall

RISPOSTE RAPIDE,
SE NON AFFRETTATE

MNella mia casella mental-postale
ho avuto U'impressicne che sano
arrivate deile lettere a cui, vista la
presenza della mancanza dell ele-
mento Spazio, posso S0l dars
una risposting di cortesia, tanto
per battere quaiche carafiere
piu, |l fatto che queste e-ma
siana arrivate nel mio
Psycoutiook, & venuto fuor

mesmensmo. Ma

di i
Ll

2 Una Seoua o

IMPrNGIMAmo
Domenico G. di Isemia mi chiede
 dritta su Mankey siamd i

visto che |l ragazza, da mesi, mi si
& bloccato in un punta, mi sl el La
risposta e semplice; usa forbicl

sulla barba di LeChuck

| piccola Mario E. di Lating, che si
& awicinato di recente al mondo
peccaminoso del videogiochi, mi
chiede o consigliargh una console
che abbla davverg un futurp, Caro
Marialing, Il mio consiglio & di
comprarti il Satumn, vedrai con
uant giochettini potrai sollazzarti
nei masi a venire, Neé sono stati

annunciatl tantissimssimil!! Un
fantastico mondo peno di colora-
tissimi gsochill! (Yas! yak! Yasi!
Samantha V. di Messina mi stende

di meritati compliment
una domanda molto delicata ed
intima, che non posso GUi nponz-
re, ma a cui posso dare una
risposta: usa radice voodoo su
LeChuck.

Ii piccolo Bruno 5. di Enna mi
chiede come risolvere un grosso
problema che ha con Midfown
Madness, Caro Brung, ora non ne
ha voglia, ma quando ho un po' di
tempo (sempre che, anche allora,
non mi manchi la voglia) ¢ do
un'occhiata, Se me lo ricordo &h!
Magari fatti risentire fra due otra
mesi. Quattro vah.

A Egisto B. di Arezzo invece, mi
sento di dire che mi dispiace, e
anche molta, che pagherd il futio
appena posso, 8 chiedo di 5po-
starmi [l pignoramento perche, ora
COMme ora, Sono con
gola.

Devo poei dare ung risposta un po
in codice a Fausto P. di A

Milang venerdi prossimo, cavant
al Duomo, maglietta degli Abda

‘acqua alia

Hlsnl:.rrrn anche a N. Stefanenkg
no Nat, venerdl prossim

poSso perché sono a catechismo
i it G ichiamo 10, mia non
COMLET i GETHE POSSES5Ive
e/0 appiccicasa non la reggo,
guindt stal in campana o § molio.
Elisa T. mi chiede urgentemente
3 dritta per risofvere un grosso

problema che ha con |a scheda
dea. |-_||, saprel pura come risol-
are il futlo, peccato che il oestino
vuole che | miel caratten a dispo-
sizioni siano finiti, Oh no! Al posto
(| questa cosa potevo scrivert i
soluzione al tuo problema, che ci
sarebbe rientrata tranquillamenta!
Via beh, ormai & andata.
Magari riscrivimi, pregandormi
LN po’ o pil. ..
Alessandro "Gizmo" Gori
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BELLS

Il Natale, con tutta lu sua magica atmosfera, sta per arrivare. Anche i game designer lo perce-
piscono. Sentiamo direttamente da loro cosa pensano di questa incredibile festa.

inalmente Natale! La festa piu bella e
piil amata dell’anno, I'ultima di que-
sto millennio, sta per arrivare. L'aria
mzzantina di Dicembre gia fa pregu-
stare |'arrivo dei parenti e degli amici, il
cenona, la veglia, I'apertura dai regali sotto
'albero, tutte quelle attivita, insomma, che
caratterizzano il Natale. Senza dubbio, que-
sta festa ha qualcosa di speciale per cla-
scuno di noi, un significato diverso per
ognuno. k il giomo dei doni, & la festa della
bonta, & forse I'unico periodo dell'anno in
cui il bambino che ancora alberga in noi ha
modo di esprimersi, & il momento in cul,
per poche org, il mondo della fantasia g la

realta sembrano unirsi,

tacching.

NICK GOLDSWORTHY

BULLFROG

Ultimo gioco: Dungeon Keeper li

Prossimo gioco: Dungeon Keeper Il

1. £ Ia tradizione di famiglia di aprire | regali dopo il discorso della regina che avie-
ne alle 3 del pomeriggio. .. £ agonizzante aspettare cosi tanto. E ricevere nuovi
asclugamani, calze, mutande dai nonni e saponi puzzolenti dagli zii e dalle zie. lo
solitamente mi addormento per le grandi guantita di vino & per lo stomaco gonfio di

2. Dovrebbe essere un gioco cin cui mi piacerebbe giocare (sono egoista fino a que-
sto punto). Per quando riguarda le console, Goldeneye in multiplayer per N64, un

gioco fantastico, mentre per PC Aifa 2000, in multiplayer, e si aggiungerebbe anche mio padre.
3. Io ho sempre desiderato sviluppare un gicco di “cecchini® nel quale si possa cambiare || corso della storia. Mi piacerebbe sparare a Babbo
Natale mentre entra nei camini, forse questo non & lo spinto natalizio, ma sarebbe divertentissimo.

E per chi la fantasia la usa quotidianamente

per creare quel videogiochi che ci portano
in luoghi mai visti, che ci fanno vivere
straordinarie esperienze e che sono, invero,
anche uno dei regali pil gettonati & deside-
rafi, cos'e il Natale? Cosa rappresenta que-
sta festivita per quei grandi game designer
che hanno fatto la storia del nostro passa-
tempo preferito? Vist | suol molteplici
aspettl, potrebbe essere la base di partenza
per realizzare un videogioco?

PCZeta, incuriosita, ha pensato di chiederlo
al diretti interessati, rivolgendo loro gueste
tre semplici domande:

1. Che cos'é per te il Natale?

2. Quale videogioco regaleresti al tuo
migliore amico e perché?

3. Se dovessi realizzare un gioco basa-
to sul Natale, che tipo di gioco sareb-
be? Quali sarebbero le sue caratteristi-
che principali?

Ecco qui di seguito quelio che ci hanno
genfilmente risposto. Buona lettura e BUON
MNATALE!

Antonino Tumeo
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JEFF GAMON
- BULLFROG
= Ultimo gioco: Theme Park World

£ Prossimo gioco: 7
1. Dal punto di vista deqli sviluppatorn,
Matale e I'occasione di riposarsi. || nostro
lavore ruota principalmente intormo alla
stagione natalizia, percid la seconda meta
dell'anno del completamento di un pro-
getto e sempre una confusione assoluta.
Nedlo stesso tempo, perd, pul essere un periodo in cul *mangiarsi le
unghie"; - "il nostro gioco sard un successo?" — quest'anno lo dovrei
sapere con buon anticipo, percid sara una benedizione.
2. Beh, ovviamente dovrei dire Theme Park World. Eccetto questo,
una invidiata seconda scefta par quest'anno (e consideranda che
siamo entrambi devoti del Nintendo 64) & Jet Force Gamini — M
aspetto moito da questo gioco.
3. Hmmm yeah, cid & stato tentato qualche volta nel passato... se la
memaora mi assiste con un po' di successo, Stranamente, perd,
penso che ci sia moltissimo materiale su cul affondare i denti dal
punto di vista del design. Credo che il Natale in piccole dosi funzioni
come tema di intrattenimento, ma i tentativi i usarlo interamente
sono sempre sembrati divenire sdolcinati e sentimentall troppo in
fretta.

PETER MOLYNEUX
LIONHEAD STUDIOS

Ultimo gioco: Dungeon Keeper
Prossima gioco: Black & While

% tutto & un'occasione per passare alme-
| no sefte giorni senza accendare il mio
computer, & poi & la possibilita di riunirmi con tutta la mia fami-
glia e trascorere un po’ di tempo in allegria.
2. Fokemon, perche in guesto modo potremmo scambiare e far
lottare le creature per tutto il Natale.
3. Oh, dovrebbe essera una simulazione di Natale basata su
Babbo Natale. Si dovrebbe accumulare quanto pil spirito di
Matale possibile e questo determingrebbe quanti regali si
potranno consegnare. Lo spirito di Natale accumulato dipende-
rebbe da quanto il mondo crede in te & dovrebbe essere nosiro
compite impressionarli per essere in grado di dare molti regall.

J 1. Il Natale & per me due cose. Prima di
/

A

TIM SWEENEY

EPIC GAMES

Ultimo gioco: Unreal Tournameni
Prossimo gioco: Unreal Tournament I1?
1. Una straordinaria festivith da trascorrere con la famiglia.
2. (NdR: Non é stata famita alouna risposta da Tim).

3. Caccia di renne! Punteggio extra se si fa fuori Rudaolph!

. 5] S Al
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" Ultimo gioco: Duke Nukem 3D TR e e R e e ARENN

. Prossimo gioco: Duke Nukem 4Ever ST E. i == 2 s ¥ ,'"";:_h—ﬁ{;
1. Come per tutt, & un periodo per stare insieme agl amici e i . e o B

rilassarsi un paco. e S i, kil —— s ;=*

2. Quest'anno, dovrebbe essere EverQuest, che a mia opinionge T s o

& una dei migliori (e pit importanti} giochi di tutti | tempi.

3. Uno sparatutto in prima persona chiamato Santa vs. Satan. Nessuna questione. Si va

in giro come Babbo Natale tentando di far fuori ghi empi leccapiedi di Satana. Babbo

Natale pud prendere a calci molti sederi, sapete. Molte persone non Io realizzano.

.Ta__r_graq_. ]

FIN MCGECHIE A
! MUCKY FOOT
Ultimo gioco: Creafures
Prossimo gioco: Urban Chaos
1. Essenzialmente solo famiglia, un"opportunita per tuttl nol per ritrovarci tutti insieme, i
mangiar bene, evitare di guardare repliche alla TV, rilassarsi & dimenticare futte |s paure
g | problemi che abbiamao avuto gl altri 11 mesi dell'anno. .. fino a che non tentiamo
tutti di sedercl nella stessa stanza e guardare 5 differenti canali contemporaneamen-
te... & allora ¢i amabbiamo tutti & ¢l picchiamo e ci lamentiamo. ., Eccellente, non
passo aspetiare. ..
2, Dovrei dire Final Fantasy VIl .. & stato un grande fan del W e lo ha tenuto abbastan-
7a occupato per un po' di mesi, cosi 5i 8 certi di stare per spendere bene i propri
i soldi. .. E poi non appena lo avrd finlto, il gioco finird inevitabilmente sulla mia strada. ...
= - Eccellente, non posso aspettars. ..

.lﬂ HN ROMERO 3. La cosa pil owia su cul puntare sarebbe essere Babbo Natale, con il compito di
IONSTORM consegnare | regali a tutti quelll che sono stati buoni durante I'anno. .. Percio non farel |
Ultimo gloco: Quake i un gioco cosi. lo immaginerei che a consegnare i pacchi, invece dellallegro gran capo,
Prossimo gioco: Dalkatana siano | swoi aiutanti... Si confrollerebbe un solitario elfo che fa ogni sforzo per conse-
1. Per me, Natale & un periodo da trascorrere con la famiglia, gnare ogni sorta di oggetti ai bambini nel vicinato, possibilmente in terza persong. Si
| ttti raccolti insieme in un luogo per celebrare la festivita & 1a dovrebbero affrontare gli animali domestici della famiglia, gli gnomi da giardino e cose
5 distribuzione dei regali. Per me questa parte durera solo un simili, & la caratteristica principale del gioco sarebbe quella che ci si troverebbe &8 gio-
; paio di giomni. e pol potro veramente arrivare all'obiettivo prin- care nelle dimensioni di una casa con le proporzioni ridotte dell'eifo. ., Eccelients, non
E Gipale: giocare tuthi | giochi che ho perso perché ero troppo occupato a finire Dajkatanal posso aspettare. .. Buon Natale e felice Nuovo Millennia!
Trascorrer le due settimane successive a Natale in ibernazione di fronte al mio compu- =
| terl ~
| 2.0 gli darei Daikatana, perché ne sono veramente fiero. E veramente divertente, | DAVID PERRY
atterrerel in deatmatch e poi i tirerei su giocando in cooparative mode. SHINY
3. Farei un gioco che abbia lo stesso feeling del livello Winter Wonderland di Mario64, Uitimo gioco: R/C Stunt Copler .
gccetto 1l fatto che dovrel piazzare granate e lanciarazzi per tutto il luogo perche, beh, Prossimo gioco: Messiah '
penso che sia tutto quello che o capisca veramente nelia vita! | 1. E tempo di riposo. .. Arrivare a Natale & un sogno qua. .

MNoi stiamo tutti affrettandoci per cercare di finire Messiah
Quando arrivera il giorno di Matale o penso che sentirels 500
un gran sbuffare da parte del team di Messiah

2. Probabilmente Delta Force 2 sul PC in questo momento. ..
E poi potremmo giocare in multi-
player in qualsiasi momento
Dovra evitare | miei proiettili.

3. Sarebbe probabilmente costitu-
1o da una persona che irrompe in
una rivendita di Ferrari per “pren-
dere” il regalo di Natale che
“wuple" realmente. Al diavolo le
calze e ke camicie!

e e——
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Un picchiaduro a scorrimento finalmente degno di menzione e un temibile rivale per Team Fortress 2.
Ecco svelati i piani dei creatori di Mith.

artedi 26 Ottobre. Oagi ho
ritrovato fiducia nel mercato
 del videogiochi per

Questo grazie ad un piccolo
(i 12 per dirg} team di sviluppatori che da
quasi diect anni continua a prodursi in
proprio | suoi fitali, trovando sempre un
QiLsto spazio nel mercata, fra un colosso

I"altro.

ome s non bastasse, coi due giochi
presentati cggi, la Bungie lancia un vero
e proprio guanto di sfida alle grand
sattware house. Hafe e Oni, a scanso di
gnormi scivoloni, promettono di essere
due veri & propri macigni scagliati nel bel
mezzo di -:|uel a pozza di acqua rista
gnante che ¢ ormail diventato il genere
degli sparatutto 30. Prima di dedicarmi ai
due giochi in questiona, anche per tener-
vl un po’ sulle spine (e soprattutto per
riempire queste quattro pagine di testo),
mi sembra doveroso narrarvi un po' della
storia di questi valenti programmeataor
La Bungie software nasce nel 1991 con
la pubblicazione di Operation Desert
storm e Minotaur: The Labyrinths of
Crets, primo gioco multiplayer-only per
Macintosh
Il vero successo, perd, arriva fra il 1994 & Y RS
Il 1996 con la trilogia di Marathon che,
oftre a vantare la loro prima uscita su Po
col secondo episodio, fa conoscere que-
sto team al grande pubblico. In seguito,
dopo aver pubblicato il loro primo titolo
da semplici distributori con Abuse (un
ottimo sparatutto bidimensionale), esordi-
5CONa come sviluppatori per entrambe le
piattaforme con uno strategico in tempo

e
o
o
L

reale infitolato Myth: The Fallen Lords: Se NS R | Nl I8 Guordate che bello I"anellone che si inorea
non proprio una rivoluzione, questo g Un bel lavers di squadra. Siamo possoti olle armi pesanti, verso il delo.

parta sicuramente una ventata di rmlh

nei genere. Intanto la grafica completa- SUCCesso e nel giro di poca pid di un Innanzitutto una premessa; alla Bungie gioco). La sceita di realizzarsi autonoma-
mente tridimensionale permette un anna scatta inevitabile la pubblicazione di hanno scelto di non prendere in licenza mente il motore del gioco comporta
approccio tattico completamente differen-  un secondo episodio che porta ancora pili  motori altrui ma di svilupparne di proprie-  owiamente vantaggi e svantaggi.

te nspetto al passato. [noltre I'enfasi sofdi nelle casse del team americana, D tari. Oltretutto sono stati sviluppati due Richiede ingenti investimenti in tempo e
viene puntata maggiormente sul combat- recente realizzazione e I'accordo con la motor completamente differenti con dif- soldi, ma permette di avere a disposizions
timento rispetto agli altri giochi in cul si Take 2 Interactive per la distribuzione de ierenti potenzialita e prestazioni (scelta un engine che si conosce alla perfezione
passa |a maggior parte del tempo ad prossimi partl di questo intraprendente probabilmente dovuta alle grosse diver- &, soprattutto, che e stato realizzato appo
accumulare risorse. Myth ha un notevole team sita nello stile grafico e nell'impianto di sitamente determinate caratteristiche.
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LUn motore realizzato da altri, per quanto
versatile possa essere, implica la possibi-
lita di dover scendere a Compromess
nella struttura di gioco.

DN

Oni & fondamentalments |a trasposizione in
un motore completamente tridimensionale
(e con una visuale differente) delia filoscfia
che anima i picchladuro a scormmento di
produzione nipponica che fanto sono andati
di moda nel primi anni novanta,
L'impostazione di matrice orientaleggiante
& evidente fin da subito, con una granca
dallo stile molto essenziale e dai personag-
gi che richiamano palesemente quelli tipicl
degli anime. La cosa diventa poi palese se
si considera che |l filmato introduttivo e
quello finale (di cui purtroppo non abbiamo
notuto vedere un singolo fotogramma) sona
stati affidati allo stesso team del film
“Ghost in the shell”,

La storia del gioco, ambientata nel 2032, vi
none al controllo di Konoko, un agente
della Tech Crime Task Force che deve Infil-
trarsi in un sindacato criminale per distrug-
gesto dall'interno. Secondo i brevi accenni
presenti nella press release, nel corso deal
gioco giungerete a scoprire incredibili rive-
lazioni non solo sul sindacato ma sulla
stessa Konoko. La trama verra raccontata
tramite degli intermezzi realizzati con |l
motore del gioco e visualizzali in letterbox
(in pratica in formato 16:9) per evitare di
rompere troppo |'atmosfera & l'immersivita.
Graficamente 1l gioco e molto bello. | per-
sonaggi sono molte dettagliati (si parla di

Un oltro esempio di assalto in gruppe.

Argh! Mi hanno teso un‘imboscatal

http://www.oldgamesitalia.net/

Le previsioni segnolono ronmevolamenti.

800 poligoni per | personagg minori &
1200 per quelli principali) e ben caratteriz
zati. | designer sono riusciti a imitare bene
lo stile nipponico senza scadere nel ridicolo
(cosa che accade ben di rado quando gli
occidentali tentano di imitare | olapponesi)
Il gioco presenta decine di personaggi, dal
ninja &l mega robottong (veramente enor
me & impressionante) tutth molto belll & ben
realizzati. Le animazioni sono realizzate
mediante |'interpolazione del fotogrammi;
in pratica e una tecnica che permette di
passare armoniosaments e improvvisa-
mente da un'animazione all'altra, potete
mettervl a correre, saltare improvvisamente
& mettarvi a sparare con un unico fluido
movimento. Questo significa non dover
stare ad aspettare | termine della fichissl-

Adoro i pioni ben rivsciti,

e

e k. . i .f

ma animazione per poter impartire aln
comandi {come accade in un sacca di gio-
chi di calcio...) ma poteria interrompera
senza oltretutio notare scatti di sorta nel
movimento, Tutto qguesto, oltre a essere
molto belio da veders, & assai funzionale.
Le ambientazion! sono molto vane e spazia-
no dal gigantesco palazzone della polizia a
una fabbrica sotterranea. .. fino a una for-
tezza in cima a una mantagna.

In totale ¢ sono 25 livelli divisi fra 17 diffe-
renti ambientazioni (alcune dovrete visitare
pill di una volta). | vari edifici sono stati pro-
gettati utilizzando AutoCAD di Autodesk,
sapientemente governato da arcoitetti pro-
fessionisti reclutati per 'occasione. (uesto
ha permesso di realizzare ambienti molto
realistici (per quanto realistica pOssSa E5sere

un‘ambientazione spostata di trent’anni nel
futuro) e funzionali. Parando di mero aspet-
to estetico, per quanto ho avuto modo di
vedere, gli scenari allernano ambienti detta-
gliatissimi ad altri invero un po' spagli.
(uesto pub avere piu-motivazion che vanno
da uno stadio di sviluppo non ancora avan-
zatissimo (e in effetti il tizio della Bungie ha
detto che mancavano moltissime taxture
sulle pareti) a una scelta stilistica votata al
minimalismo fipico degli anime.
Otiimamente implementata la gestione
della telecamera che, come gia aweniva in
Heretic 2, viene gestita interamente da
giocatore col movimento del mouse. Come

hanno inserito un carafteristica che rends
murl trasparent! in cas0 vatano a impedire
|la visione di gioco. Quesio permeite d

niazzare la telecamara dove meglio prefe-
riamo.senza avere problemi di sorta
Owviamente non mancano tuth gli effett
speciali che vanno dalle sorgenti di luce
cotate in tempo reale alla

1 sui mur dei fori causati dai
nrolettill. E, a proposito di proiettill, parlia-
mo un po’ dei combattimenti; 'azione ai
ginco sara equamente divisa fra combatti-
mento all'arma blanca, scazzottate e spa-
ratorie furiose. Secondo quanto dichiarato
dagll sviluppatori non si froveranno in giro
quantita clamorese di munizioni e biso-
gnera imparare a gestirle nel miglior modo
possibile sfruttando, all'occorrenza, e
grandi capacita atletiche di Konoxo. | con-
frolli, come da tradizione nei picchiaduro a
scorimento, sono molte semplic. In pratica

alle ombre ca
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Linterna

Ci 51 muove con la tastiera e con §l mouse
5i gestiscono la telecamera e gli attacchi.
Col tasfo sinistro si azionano i pugni e e

armi, col destro si "tirano le pedate”,

# seconda di cosa sta facendo il personag-

gio (se sta comrendo, saltando, rotolando o
se sla semphcemente fermo) pramendo |
due tasti del mouse si otterranno mosse
differenti. 5i va dai semplici pugni ai calci

volant! con tutte le vie di mezzo del caso. ..

ovviamente, attaccando un avversario nelle
sue immediate vicinanze, 1l nostro perso-

.. the non so perché ma mi piace da impozzire.
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naggio eseguira un'efficace presa tra le
varie disponibili. Una delle pit spettacolan
& quella che si esegue prendendo alle spal
le un ignaro nemico armato: Konoko gli
afferrera il braccio e |o spezzera per impa-
dronirsi del fucile. Le varie armi vengono
utilizzate tramite il tasto sinistro del mouse
(per cui quando si & armati & sempre pos-
sibile sferrare calci nel sedere dei nemici)
Proseguendo nel corso del gioco Konoko
avra modo di imparare nuove mosse che
andranng a sostituire guelle base. Invece di
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semplici pugni vi ritroverete a sferrare delle
mazzate paurose che scaraventeranng i
nemici dallaltra parte della stanza. Ho
avutn modo di testare il gioco in un'areng
per il multiplayer insieme agli inviati delle
altre riviste italiane e devo dire che il metn-
do di controllo @ molto funzionale & comodo
g 'engine pare fare egregiamente il suo
dovere. Va anche detto che sui PC erang
montate delle Voodoo 3 e in generale, a
sentire quanto diceva la PR di COVerte, si
trattava di computer molto potenti. Come
girera Il tutto su un PC di fascia media?
Vedremo, ma sembra che |'engine sia stu-
diato per non risentire troppo di cali di
potenza di calcolo non troppo esagerati. , .
Lelemento adventure, inteso come risolu-
zione di enigmi, e totalmente assente, ma
Ci0 nan significa che bisognera limitarsi a
premera a ripetizione i tasti del mouse
come del forsennati perché, almeno a
quanto dicond | programmator, | nemici
saranno dotati di una notevole intelligenza
artificiale e andranno affrontati con criterio.
| personaggi che incontreremo si compor-
teranno in modo differente a seconda dells
situazion| cercando riparo se si troveranno
bersagliati, preparando degli agguati o
scappando se si trovano feriti o in inferio-
rita numerica. Gia, inferiorith numerica,
perche avrete anche una squadra d'appog-
Qio a sequirvi in alcune delle vostre missio-
ni. Furtroppo non ho avuto modo di vedere
all'opera le routine d'intelligenza artificiale

perche, anche se il programmatore presen-
te ha mostrato un livello del gieco in singo-
lo, | nemici presenti erano programmati
solo per stare fermi {in modo da poter
mastrare alcune mosse particolan) e attac-
care a testa bassa se infastiditi. In linea di
massima, comunaue, sara possibile affron-
tare gh scontri in parecchi modi differenti,
Addirittura nella documentazione fomita si
parla della possibilita di sparare alle luci per
lasciare | nemici a! buio, scaricargli addosso
una granata & concussione & fuggire saltan-
do attraverso il vetro di una finestra mentre
la stanza i esplode alle spalle. Prospettiva
intrigante, non & vera? Direi di si, anche e
soprattutto nell'ottica di frenetici scontr in
miultiplayer (anche se I'anima del gioco &
fondamentalmente single playen). Ci saran-
nd una manclata di arene appositamente
cosfruite (non e stato dato un numero pre-
ciso) e sara possiblle utilizzare ung gualsiasi
del personaggi presenti nel gioco (ognuno
dei quall dotato delle sue mosse peculiari e
gel suo stile di combattimento).

Insommi, di carne al fuoco ce n'é parec-
chia; nei prossimi mesi si rendera disponi-
bile una demo e potremo vedere come pro-
cede la cottura, ma solo nel primi mesi del
prossimo anng pofremo sapere se il pargo-
lo assumera le fattezze di un succoso arro-
sto o se ¢i troveremo in mang una bistecca
bruciacchiata.

Il secondo gioco in fase di sviluppo presso
gl uffici della Bungie & Halo.

Anche questo & uno sparatutto in terza per-
sona ma limpostazione & completamente
differente. Innanzitutto la storia: il gioco &
amiientato parecchio in la nel futuro
Lumanita ha ormal colonizzato gran parte
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della galassia e controlla un impero vastissi-
mo, Un giomo spunta, non Si 5a bene da
dave, una razza aliena dall'indole aiguanto
aggressiva. La guerra & inevitabile, ma pid
che un conflitto sembra essere un Massacro
a senso wnico: ned giro di peco tempo le vit-
time si contano nell'ordine dei miliardi & 'u-
manita & costretta a ritirars! sempre di piu
verso il pianeta d'origine. Anche sulfa Terra,
perd, ¢'& ben poco da fare per difendersi e
gli uomini sono costretti a evacuare |l piane-
ta e a ripiegare verso un altro sistema
Durante la fiega si imbationo in un piansta
attormo al quale orbitana una luna & una
strana costruzione a forma di anello. |l kato
esterno di quest'anelio & costituitc da un
materiale durissimo. Nel lato interno trova
pOSto un vero e proprio ecosistema abitabile
dove gl uomini decidono di trovare rifugio.
Qui 5i svolgera la battagha finale fra I'uma-
nitd e il malvagio invasore.

In sostanza la trama non & niente di partico-
larmente innovativo o originale, pero va
detto che 'idea dell’anelip & abbastanza
interessante e in generale, anche a livello di
rappresentazione grafica, il sistema costitul-
to dai due pianeti & dal "coso® & infrigante e
molto d'atmaosfera.

strutturalmente | gioco offrira una notevole
liberta d'azione: le varie missioni saranno
concatenate fra di loro e il modo in cul vi
camparterete influenzera il dipanarsi della
trama. Il mondo di gioco & unica: nen ci
saranno Iivelll separati da porte o mun
invalicabili una volta attraversati, ma sl avra
a che fare con un vero e propno mondo in
costante evoluzione su cul si sta svolgendo
una guerra. Sotto un certo punto di vista la
cosa e molto simile alle campagne interat
tive presenti negli ultimi simulator di vaolo,
Avrete a disposizione un armamentario
molto fornito e tutta una serie di veicoll
(jeep, velivoli, carri armati e cosi via...) da
guidare, Grande enfasi sard comungue
messa sul multiplayer che e, in effett, i
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vero cuore del gioco. Come va molto di
mada In guesti ultimi tempi (2, personal-
mente, non posso che rallegrarmeans) [a
madalita cooperativa sara il vero fulcro de
gioco @ penso proprio che sara qualcosa i
incredibilmente esaltante mettersi alla
guida di una jeep mentre un nostro amico
smitraglia dal sedile di fianco e un altro
comanda la forretta sul retro (@ magar un

Cosa d aspetta lo in fondo?

1 -
[

-
il

Vi rendete conto di cosa vuol dire controllare
quel bestione?

guarto ci fornisce copertura aerea a bordo
di un caccia). Da quel poco che abbiamo
potuto vedere si trattera di condurre vere e
progrie azioni di guerriglia contro alieni
solitamente pid numerosi di nol. Diventera
guindi fendamentale affrontare le missioni
con una buona dose di strateqia, cercando
magari di aftirare in trappola il nemico ten-
dendogli delle imboscate. Fondamentale
quindi la coordinazione fra | van elementl
del gruppo, resa possibile anche da una
comunicazione gestuale fornita di moltissi-
mi di movimenti usati per scambiarsi mes
saggi nel pill totale silenzio, Simpatica Ia
passibilita di esibirsi in gestacci degni di
uno scaricatore di porto per attirare le ire
deqli alieni; alieni che, ovwilamente, alla
Bungie spacciano come intelligentissimi e
capaci di organizzare attacchi su piu fronti
in vere proprie sguadre d'assalto.
Comungue, in linga di massima, questo
gioco non sembra promettere piu di quanto
non faccia feam Forfress 2 (il che comun-
gue & gia tantissimo) e non un ambienta-
zione completamente differente (e forse piu
affascinante, ma qui va a gusti).

Cosa distingue Halo dalla concorrenza?

Guardate cosa sta focendo!

Linviato della Bungie, prima di mostrarci il
filmato del gioco, ¢l ha detto che era stafo
realizzato col motore grafico. Una wolta par-
tite le immagini, witti erano li & pensare "5
cerio, come no”. Puoi, finito il filmato, la
telecamera & rimasta ferma a Indugiare su
un personaggio. Il tizio dela Bungie ha
afferrato il mouse e ha cominciato a muo-
vere telecamera e personaggio. ..
Yeramente clamoroso

Non & mia abitudine abbandonarmi 1acil-
mente (soprattutto in fase di preview) a lod
sperticate e men che meno sono solio
farlo per il semplice aspetto grahco, ma qu
giamo di Tronte a qualcosa di veramente
Clamoroso,

Il livello di dettaglio, la belfezza daile
ambientazioni, le scelie di design, la flurdita
delie animazioni, gli effetti di luce. .. Tut
da lasciare a bocca spatancata (a parte e
esplosioni che erano ancora da rifinire).
Alzare lo squardo e vedere |'aneflo che
sovrasta il giocatore e gira tuttintorno e
una sensazione indescriviblle, Poco Importa
52 & s0lo una texture piazzata i o s& ¢
gffettivaments calcolato dal processore
Comungue, per chi lemesse dl non pater
giocare con guesto mostro,-sappiate che |
poligoni sono scalabili {in pratica il numero
di poligoni che compongong un agaetto
aumentano con I"awicinarsi dell’inguadra-
tura) e che il gioco si adatta alla vostra
configurazione (ci & stato fatto vedera in
640 X 480 e diminuendo |a profondita di
colore (in pratica come apparirebbe con
una misera Voodoo 1) e rimane molta bello.
Ciononostante il dubbio che un PG di fascia
media non si riveli in grado di gestire la ric-
chezza grafica di Hafo & sicuraments con-
divisibile. E ancora troppo presto, in ogni
caso, per emetiere giudizi definitv a!
riguardo, dopotutto |'uscita del goco &
safa per estate dell anno prossimo
Aspetteremo fiduciosi. .

Andrea Maderna
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Dopo l'incredibile successo della serie PC
Calcio, gli iberici della Dinamic Multimedia si
preparano a sharcare e a invadere il suolo ita-
lico con una linea di prodotti molto valida.
Dopo i numerosi trionfi ottenuti in Spagna, il
colosso iberico spera di ripetere gli stessi suc-
cessi nel mercato italiuno con una campagna
pubblicitaria aggressiva, incentrata nel dimo-
strare a tutto il mondo videoludico |’eccellente
rapporto qualita-prezzo dei loro prodotti. Ci
riuscira? Noi di PC Zeta ne siamo convinti!

€ B Tpssa DELLEON
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ualche anno fa comparve nelle
edicole italiane un prodotto dedi-
cato agli appassionat di calcio
dal titoto di PL Calcio (1995).
CQuesta simulazione, dalla grafica non ecce
Zionale, ma dalle molteplici modalita di
gloco, nusci ben presto a conguistare le
simpatie e i portafogli dei calciofili italiani
Questo successo si moftiplicd in moda
esponenziale di anno In anna: ormai la
serie PC Calcio g assoluta dominatrice
della scena videoludica italiana & spagnola
nel campo del glochi sportivi per PC. Il
segreto di questa linea g da ricercare nel
I'ottimo rapporto fra qualita e prezzo e nel-
I'inusuale canale distributivo utilizzato: il
prodotto veniva venduto inizalmente sulle
L.24800 &, novita assoluta, lo si poteva tro-
vare s0i0 In edicola. 04 anno in anng in
numen sono aumentati facendo diventare
la Dinamic Multimedia un vero punto di
riferimento per gli appassionati e per le
stesse case distribuiric. In soli sette annl,
la crescita della Dinamic Multimedia & stata
incredibile nel mercato spagnolo; attual-
mente detiene circa il 61% di questo setto-
re. 5a pensiamo che un colosso come
I'Electronics Arts e fermo al 10% di questo
mercato, questo dato deve far nifletters le
case distributricl. Infatti, non & solo la EA a
Bssere massacrata, ma anche multinazio-
nall come Havas, Infogrames, Ubi Soft
nanno delle quote di mercato assolutamen-
e poco competitive, Naturalmente, gli
uomini delia Dinamic Multimedia italiana (1a
divisione nostrana & nata nel 1998) spera-
no di ripetere il successo clamoroso ripety-
to dal cuginl lbericl: la chiave di queste
incredibili vendite & nell'ottimo rapporto
Qualita-prezzo dei titoli. La casa spagnola &
stata la prima a intuire le potenzialita di un
mercato di fascia bassa {riferito al prezzo
aer videogiochi) ed & stata molto abile a
sfruttarlo. Moi di PC Zata siamo stati a
Madrid a visionare | prodotti della Dinamic
Multimedia, e abbiamo visto le edicole a i

AN R

negozi della capitale spagnola invase dai
prodotti di questa software house.
Insomma, al prezzo di 2995 pesetas (equi-
valenti alle nostre 35000 fire) si pud com-
prare | impossibile: tra le altre coss,
Dinamic in Spagna é la casa distributrice
dei prodotti Empire & Monolith (Shogd).
Oitre a sviluppare, gli strateghi del marke-
ting hanno cercato di ampliare il catalogo
con prodotti di grande qualita e | numeri
raggiunti in Spagna confermana il trend di
guesta brillante intuizione: con un prezzo
cost competitivo |a piratenia & pressoché
debetiata. .. La nostra speranza e che le
altre software house e le case distributrici
percorrang 1a strada intrapresa con succes-
50 dalla casa spagnola per proporre ai
videogiocatori dei titoli gualitativamente
ottimi a prezzi competitivi. Quest’anno la
Dinamic Muttimedia ha deciso di sbaraglia-
re | mercato andando a conquistarsi una
grossa fetta del lucroso mercato natalizio:
infatfi, | boss della casa spagnola hanno
deciso di anticipare il campione di vendite
PC Calcio 2000 per sferrare un durissimo
colpo alle altre competitrici. La grossa
novita € che | prodotti Dinamic saranno
venduti nella grande distribuzione (super-
mercati‘centri commerciall) & nei negozi
per computer e videogiochi. Questo passo
dovrebbe garantire un'ulteriore crescita nel
mercato italiano. £ stata ulteriormente
potenziata la campagna pubblicitana che
sfruttera oltre la stampa specializzata,
anche | principali quotidiani italiani, Ia radio
e Ia televisione. Inoltre & prevista Lna mas-
siccia campagna pubblicitaria/promozionale
via Internet. Con cingua team di sviluppo a
propria disposizione, [a Dinamic Multimedia
cerchera di aggredire il mercato con giochi
che possano accontentare grandi e piccini.
In Italia verranno commercializzati una sarie
di prodotti ritenuti idoned per il nostro mer-
cato; in Spagna Dinamic Multimedia occu-
pa un posto di rilievo anche nel segmento
dell'intrattenimento multimediale con
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numerose produzioni allegate ai principal
nuotidiani spagnali (El Mundo, Marca,
Sport). Sfruttando una strategia comple-
mentare per cercare di coprire | diversi seg-
menti del mercato, la Dinamic ha generato
un'invasione di prodotti per computer nelle
36000 edicole nostrang: quindi, aspettia-
moci un'altra rivoluzione. . .

UN SUCCESSO MERITATO

Linvito a Madrid per visionare la sade della
casa di PC Calpio 2000 ci ha fornito |'occa-
sione per conoscere da vicing questa incre-
dibile realta nel panorama videoludica mon-
diale. La sede della Dinamic Multimedia &
situata fuori Madrid in una zona residenzia-
le dall'aspetto e, soprattutto, dalle influenze
molta inglesi. In questo luogo tranquillo e
rilassante, le menti dei programmatori &
degli sviluppatori della Dinamic possono
concentrarsi per realizzare le nuove versiond
di PC Calcio 0 per creare qualche nuovo
prodotto. Gli uffici occupano una superficie
di 1000 metri guadrati & vantano circa 110
persone che lavarang guotidianamenta in
@ssi. Appena entrali, siamo andati alla ricer-
ca del team di sviluppo di PC Calcio 2000
per carpire qualche preziosa informaziong:
abbiamo trovato sobo il gruppo che si occu-
pa di tenere aggiornato |'incredibile databa-
se del gioco. Vi fara piacere apprendere che
abbiamo scorso sulle scrivanie diversi quo-
tidiani sportivi italiani: quindi, | dati inser
sono assolutamente fedeli e realisticl. Par
controllare il tutto e non lasciare nulla al
caso, i responsabili della Dinamic italiana
hanno mandato un tester taliano di fiducia
per garantire che |e squadre spagnole non
siano molto pil forti di quelle italiane. Il
team di sviluppo spagnolo sta facendo |
salti mortall per lanciare questo prodotio nel
periodo natalizio, perfettamente funzionan-
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te, carcando di evitare le solite vagonate di
bug che infarciscono abitualmente i tifoli a
prezzo pieno, Ecco un breve resoconto dei
prodatti targati Dinamic Multimedia che
invaderanna il mercato nel prossimi mesi.

PIZZA SYNDICATE

Questo titolo, piuttosto criginale, potrebbe
portare una ventata di novita nel campo del
giochi strategici/manageriall. Inspirato a un
vecchio classico come Pizza Tycoon della
Microprose, Pizza Syndicats programmato
dalla teutonica Software 2000 (sono gli svi-
luppatori del leggendario The Manager per
Amiga) potrebbe regalare ore e ore di sano
divertimento nel realizzare pizze. 3e [ vastro
sogno e sempra stato quello di apnre una
pizzeria, finalmente potrete realizzarlo. |l
gioco & davvero completo sotto ogni aspetto
{forse fin troppa) € vi permettera di cosirui-
re una catena di pizzene nelle principaki
citta del pianeta. Dovrete aprire filiali, trova-
re | magazzini, i fornitori giusti & assumers
del personale veramente capace. Fotrete
persing studiare orario di lavoroe per veders
chi e produttivo  licenziare | cosiddetti
scansafatiche. Potrete cucinare la pizza dei
vostri sogmi, mettendoci tutti gli ingredient
di vostro gradimento; per sapere se & vera-
mente appetitosa avrete a disposiziong un
gruppo di cavie affamate pronte ad assag-
giare qualsiasi cosa. .. insomma, potrete
decidere il prezzo del coperto, della pizza, il
menu & 'arredamento della pizzena: Il gioco
ci sembra dawvvero molto completo da que-
sto punto di vista. Naturalmente, avrele wna
concorrenza spietata: | vostri avwersar non
lesineranno a ricorrere a trucchi sporchi per
infangare il nome della vostra catena di piz-
rerie; aspettatevi orde di topl e di scarafag-
gi... Anche voi potrete fare la stessa cosa;
comungue, per difendervi potrete assumere
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un corpo di vigilanza, Attenzione alle visite a
sorpresa del dipartimento dell'igiena: v
converra stare all'erta. Il gioco oltre al lato
culinario presenta una parte finanziaria di
assoluto valore. Per avere [l denaro Neces-
sario per aprire una filiale, dovrete nichiece-
re prestiti alle banche oppure potrete ingag-
giare un gruppo di malavitosi. Questa pos-
sihilita aggiunge nuovo spessaore al gioco:
infatti, potrete andare in giro per le citta
compiendo rapine alle banche con un grup-
po di fedeli sicari al vostro servizio, oppure
a rapinare magazzini o rapire certi perso-
naggi. Fizza Syndicale e strutturato sia a
missioni sia 2 campagna, e vi permettera
una sfida In tempo reale con cingue avver-
san controllati dal computer, Una delle chic-
che del gioco sono le diverse “personalita™
degli abitanti delle citta: & molto divertente
vadere | passanti che hanno voglia di man-
glare una pizza ai frutti di mare...

USCITA PREVISTA: Fine Novembre
PREZZ0: L.35.000

PC CALCIO 2000

E' ormai da akcuni anni [ titolo piu atteso
dagli appassionati deile simulazioni mana
genali-calcistiche. Le vendite stralosfenche
{in ltalia e in Spagna) lo hanno consacrato a
campione d'incassi nel botteghine delle
case distributrici. Dopo aver venduto la bel-
lezza di 1,750,000 copie in tutto il mondo,
PC Calgio 2000 (g stato ribattezzato cosl) s
appresta a fare sfracelli. Considerate che in
Gran Bretagna la serie Championsiip

Manager vende solitamente 100.000 copie
in ogni sua trasposidone; PC Calcio 7 in
ltalia ha venduto fa beliezza di 220000
copie!!! Un risultato clamoroso, in grado di
pscurare commercialmente giochi come
FIF4, Tomb Raider, Le vendite sono state
ripartite in questo modo: 170000 PC Calcio
7 & 50000 per il suo aggioramenta (per |a
stagione in corso venduto In edicola a set-
ternbre). Questo grosso SUCCess0 Commer-
ciale ha dato nuova linfa ai programmiaton
della serie che hanno iImplementato aicune
novita & hanno perfezionato ulteriorments
I'interfaccia di gioco. | grosso del lavoro e
stato fatto sul cosiddetto simulators. E siata
migliorata 'intelligenza arimciale oer gioca-
tori, con pit- di 400 animanoni per
tori, Sono stati agaiunti effett metereclogici
come la pioggia, il 1ango, | iampi & 13 neve,
Sono stati implementati piu di 400 stadi
con la ricostruzione perfetta di quelli appar-
tenenti alla Liga e alla Serie A. | giocaton
hanno animazioni facciall e una diversa
struttura fisica; Bierhoff sara un gigante,
mentre Zola sara molte pid piccolo.

E stato aggiunto un radar 20 per seguire al
meglio le azioni di gioco. Alka Dinamic
hanno lavarato molto per integrare al
meglio un suong fridimensionale che sirutt
le nuove tecnologie esistenti: per quello che
abbiamo potuto veder il risultato & sicura-
mente positivo. Per quanto riguarda |a parte
manageriale, gli sviluppaton spagnali hanno
apportato diverse piccole modifiche alla col-
laudata struttura di gioco. Innanzitutto, l'in-

CaiCa-
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terfaccia & stala completamente ridisegnata
per garantire Una maggiore immediatezza e
raciita nel suo utilizzo: la parte dedicata al
merchandising e stata ulteriormente svilup-
pata. E stata aggiunta la possibilita di
costruire uno stadio e di ampliario: si
potranno creare gradinate supplementari,
nuove tribune ecc. Le schede dei giocator
50N0 ancora piu complete e presentano
altri nuovi parametri. £ stata inoltre perfe-
Zionata la gestione finanziaria delle squadre,
soprattutto la parte che riguarda i trasferi-
menti. Infine & stata maggiormente rifinita la
gestione degli allenamenti dei calciatori: se
volete diventare del novelll Pincoli/Ventrone
potrete shizzarrini, .,

USCITA PREVISTA: Dicembre

PREZZO: L.39.900

PC ATLETICA 2000

el campo delle simulazioni sportive per PC
mancang sicuramente dei titoli dedicati
all'atletica legoera. Per sopperire a questa
mancanza, la Dinamic Multimedia ha deciso
di praporre guesto PC Alletica 2000 un
titolo che potrebbe fare sfracelii a livello di
vendite. Con I'arrivo delle Olimpiadi, proba-
bilmenta il mercato sara invaso da diverse
produzioni dedicate a questo awenimento,
Con largo anticipo, gli vomini della Dinamic
faranno uscire questo prodotto che ci @
semorato molto promettente. L'azione di
gioco viene controliata framite il mouse con
un sistema sviluppato appositamente chia-
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mato “Mouse DnvenPower”. Non dovrete
smanettare furiosamente sul mouse per far
correre il vostro atleta pil velocemente: con
guesto sistema dovrete fenere sottocchio
solo alcune icone & premere il tasto del
mouse al momento giusto. Le prove che
affronferete sono ben 19: potrete gareggia-
ra nelle cosiddette prove di velocita
(100m/200m¢400m/1 10m Ostacoli’400m
OstacolifStaffetta 4x100m/Staffetta
4%400m), in quelle di fondo

(BO0m S00m/3000m Siept’5000m), nei
salti (Salto in lungo/Salto friplo/Salto in
alto/salto con I'asta) e, infine, nei lanci
(Disco/Giavellotto/Martello/Peso). Avrete due
maodalita di gioco Team Arcade e Training
Manager, possibilita di migliorare le carafte-
ristiche dei singoli atleti. Potrete disputare
allenament], campionati & singole gare. Ci
saranmo atleti sia di sesso maschile  sia di
58550 femminile. Si possono sfidare due
giocator sullo stesso computer e fino a otto
in una rete locale. | numeri i sono, speria-
mo che questo PC Atlefica 2000 possa
tenere fede alle attese.

USCITA PREVISTA: Dicembre

PREZZ0: L.39.900

RADICAL DRIVE

(uesto gioco potrebbe rappresentare una
sorpresa per gli appassionati dei giochi di
guida arcade: la sua velocita e la sua grafi-
ca ¢i hanno particolarmente colpito. Certo,
in questo genere, la Dinamic Multimedia va

a scontrarsi con autentici mostri sacri, ma
Radical Drive pud dawero dire la sua. | dati
tecnici sono di assoluto nlievo: 5 modalita di
gioco (Velocita, Cross, Monster, Buggy e
Salto), 40 circuiti su cui gareggiare & un'in-
telligenza artificiale che si adatta all'abilita
del giocatori umani. Il tutio condito da un
controllo intuitivo & da una giocabilita di
buon spessore. Questo Radical Drive
potrebbe decisamente sorprendere. .
USCITA PREVISTA: Gennaio 2000
PREZZO: L.35.000

LA PRIGIONE

Con questo titolo ancora in fase di program-
mazione e di gestazione la Dinamic
Multimedia vuole entrare prepotentemente
nel mercato dei giochi on-fine. All'interno di
un carcere penitenziario potrete interagire
con pit 100 persone cercando di ideare un
piano per la fuga. Si potra completamente
caratterizzare if proprio personagaio.
Graficamente, il gioco ci & sembrato molto
bello. Si potra interagire sia con personagal
umani sia con personagai gestiti e creati

dal computer. Per idears Il piano di fuga
vincente si potra chattare con le altre per-
sone collegate al server.

Il gioco & ancora lontano dal suo completa
menta, pero, e ipotizzabile una sua uscita
verso la meta dell'anno 2000. Legoetevi |
prossimi numen di PC Zeta per ulterior
speciall o informazioni.

USCITA PREVISTA: 2000

PREZZ0: N.D.

TITOLI IN FASE
DI GESTAZIONE

Oltre a guesti cinque titoli promettenti, sono
statl annunciati altri giochi che vedranno la
luce nel corso del prossimo anno. Tra le
novita segnakiamo lo sviluppo di PC CICET-
SMO (del quale, purtroppo non sappiamo
nulla), di M, un alieno in difficolta, di
Runaway: A Road Adventure (un’avventura)
e di Grouch. Da Mardid per ora & tutto,
PASS0 & Childo.

Raffaello Rusconi
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MICROSOFT: DOVE
ANDRAI DOMANI?

Pesanti nubi in casa Microsoft dopo il pronundamento del givdice federale

Microsoft

Where do you want te go today?

Lo sappiamo bene che non @ una notiza
che riguarda | videogiochi, ma chiungue
coMviva con un computer non pLd ignorare
I'aywenimento che pud dare una befla sc0s-
sa al monda dei PG,

Oltre un anno fa il dipartimento di giustizia
amencano e 19 stafi dell'Unione hanno
accusato Microsoft di viokare le lego

sull Antitrust, Non siamo legali né espert di
marketing, ma non ci voleva molto a render-
si conto che Microsoft & a futli gfi effetti un
monopolisia e che fa di wito per mantenersi
tala. Pur riconoscendo alla societa di Bil
ates I'indiscutibile merito di aver reso il PG
uno strumento user friendly e averne per-
mess0 la diffusione pressa il grande pubbli-
co, non s pud negare che si 5ia resa
responsabile di molte manovre volte esplicl-
tamente a stroncare la concorrenza. |l caso
iU eclatante si & avuto con Internet
Fxplorer: Microsoft era pariita in nfardo nelia
~orsa al Web e la nicchia di mercato gra
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stata occupata da altn prodoft tra cul
Metscape MNavigator (ned campo dei brow-
ser). Microsoft decise di imporsi & cred un
browser che, per moltt aspettl, era supenore
al concorrente. Con una mossa a sorpresa
Microsoft lo distribui gratuitamente mentre
Metscape faceva pagare Mavigator alle
aziende. Il passo successivo fu l'integrazione
forzata del browser con il sistema operativo:
IE fa parte di Windows 98 (appesantendolo
vistosamente) e, a meno di ricorrere a parti-
colari trucchi non documentati, non pud
essare gliminato, rendendo di fatto inutile
'uso di un qualsiasi “Navigator”, Questo &
"esempio eclatante, ma evidentemente ¢'e
altro sotto, visto che il giudice Thomas
Penfield Jackson ha esplicitamente respinto
e tesl difensive di Microsoft che negavanao
di aver danneggiato gli utenti finall, Jackson
va oftre: dichiara addinittura che "Microsoft
ha dimosirato che usera il suo prodigioso
potere di mercato e | suoi immensi profitti
per danneggiare qualunque azienda che
insista a portare avanti iniziative che possa-
no intensificare la competizione contro ung
dei prodotti chizve Microsoft”, Il risultato
finale di tutto cio sarebbe che molte innova-
ziond utill al consumatore non sarebbero mai
arivate perché non coinciderebbero con gl
interessi di Microsoft: in effetti non e un
luogo comune affermare che la concorrenza
fa bene al'utente finale.

Questa sentenza praliminare non e pero
quella decisiva; nel prossimi mesi sono aite-
g2 le proposte del governo e le risposte di
Microsoft, La sentenza finale si avra nel
primi mesi del 2000 con possibilita di ukte-
riori slittamenti kegati al probabill rcorsl.
Quali potrebbero essere gli effetti di quelia

che sl annuncia come una doccia fredda per
I'azienda di Redmond? Si potrebbero avere
cambiamenti strutturali come |'obbligo di
frazionamento in societd minori (& gia suc-
cesso nel campo delle telecomunicazion|
alla AT&T) o impedenda a Microsolt di eser-
citare il proprio monopalio in altri setton. In
casa Microsoft si ostenta tranguillita, dichia-
randa che |'azienda in realta soffre la con-
comenza di numerosi (777) avwersar come
SUN, ORACLE e Linux, i quah mostrano
come la competiziona sia ben viva nel
mando dei computer.

Non notate niente di ironico ned fatto che il
tanto vilipeso e temuto Linux, considerato da
modti utenti un vero e proprio simbolo del-
I'opposizione allo strapoters Microsoft,
venga usato da questa per cercare di
coprirsl e spalle? Tra ['aftro la sentenza di
Jackson ha immediatamente effetio anche
su altri processi che stanno coinvolgendo
Microsoft: Ie cause intentate da Caldera e
da Sun contro Microsoft stessa hanno alcu
ne somiglianze con la suddelta senienza. Lo
sviluppa importante € che adesso é la
Microsoft a dover dimostrare di aver rispel-
tato le leggi sull'antitnust, mentre finora
doveva essers dimostrata la sua colpevolez-
za, Gli esperti ritengono che molto probabil-
mente si arrivera ad un pattegglamento
anche sa non & prevedibile in quall termini &
G0N quante rinunce guesto awerra

Tutto cio & avwenuto In data 5 novembre
proprio alla fine della settimana che ha visto
Microsoft entrare a buon diritto fra le societa
sulle quall viene calcolato l'indice Down
Jones. .. Immaginatevi da soli le possibit
ripercussioni di futio questo sulle azion
Microsoft.

- 'wad PO
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La mamma del Voodoo tenta di correre ai ripari

IL RILANCIO DI 3DFX

Dopo il terremoto dello scorso mese, che
ha visto dimissionario Greg Ballard colpe-
viole di non aver saputo mantenere Il van-
taggio tecnologico nspetto ai concorrents,
3dfx ha tentato il rilancio al Comdex di Las
Vegas. . L'annuncio, come specifichiamo

C’e <hi si sta gia sacrificando per il futuro

DOPO L'AVVENTO
DEL MESSIAH

Shiny ha raggiunto Il grande SuCCesse grazie
a MDK, ma il progetto successwvo (guelio che
stiamo aspettando tutll) & molto pid ambzio-
50! Inutile nicordare per 'ennesima volta
Messiaf, visto che ne avrete gia sicuramente
gentito pariare in lungo e in largo. Menire futti
attendono il ritardatario angioketto alla Shiny
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video di vario prezzo, a partire dalle Voodoo ~ mo gia pariato su guests pagine. Se son
4 (AGP e PCI) fino alla stratosferica Voodoo rose... |l problema e che da qul all’uscita
5 6000, dotata di 128 MB di memoria e di queste nuove schede | concorrent! non

nella nostra sezione dedicata all hardware,
non & passato inosservato: un processore
grafico all'avanguardia che skpong, almeno

nelle intenzioni, al massimao vertice di pre- capace, secondo quanto affermand in staranno con le mani In mang. A nol -
stazioni grazie al nuovo chip denominato JDFX, di ben 1,47 Gigapixe! al secondo di chera solamente aprire il portafoglio, come
VSA-100. Verra implementato In schede Fill Rate. Il tutto con il T-Buffer di cui abbia-  al solito.
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Microsoft entra prepotentemente nel mondo console?

LO SCATOLOTTO
MICROSOFT

Si sa: nel mondo del computer la Microsoft cerca sempre di inventarsi nuovi business.
Se poi |'affare lo fa qualcun altro, il buon Gates trova sempre il modo di buttarsi ned
mucchio, cercando magari di accaparrarsi TUTTO il mercato, Solo il settore del videogio-
chi sembra refrattario a questa regola, forse perche, anche se | mass media non lo
ammetteranno mai, & composto da utenti molio piu smaliziati della norma. Fatta questa
premessa resta il fafto che i videpgiochi, al giomo d'oggi sono un grossissimo affare, un
affare in cui Microsoft entra solo marginalments & solo nel mondo PL. .. quando | soldi
veri si fanno con le console! Pensate che in Halia i fitoli multipiattatorma vendono almeno
il doppic nella versione Playstation rispetto alla controparte PC. Quindi, come era preve-
dibile, la Microsoft non si accontentera di aggredire I mondo ideoludico con | suol
videogiochi ma costruira una nuova console,

in realta questa nofima era nota gia da parecchio tempo ma, stranamente, da Redmond
nan hanno lasciato trapelare quasi nulla sull’X-Box. Ora il Wall Street Journa!, sfruttando
evidentemente fonii attendibili, se n'e uscite con alcune ghiotte informazont. Microsoft
pensa di impiegare miliardi di dollari in sviluppo & marketing per concedere alla sua
macchina almeno quattro anni di vita; inoltre si sa che la console sara dotata di DVD,
hard disk e di una particolare circuiteria per permettere una resa miglore sui tetevison, i
prezzo? Si para di 299 dollari, ma senza conoscera le reall rﬁ';-?er..-'-;aium dell*hardware
non si pud valutarlo, Tra le altre cose il progetto ¥-Box prevede anche una miniconsole
portatile, secondo quella che & diventata una tendenza diffusa tra | magglori produtton
del settore: proporre “glochin™ portatili collegabili alle sorelle maggiori. Pare (e sotiolineo
il “pare”) che fa “piccola™ Microsoft, oltre a permettera il collegamento all"™-box sara
dotata di un potente chipset grafico capace di fun ——
zioni 3D/ Incradibile vero? Tra |'altro se il sofware [ =3=
ludico Microsoft ha quasi sempre lasciato pesante- |25
mente a desiderare, I'hardware & sempre stato di i:;'
primissimo livello.

Se sara confermata la tendenza avremo un ngoetto
potentissimo dotato di giochi inguardabili. . .

Non preoccupatevi.. hanno gia stretto accordi

con altri sviuppaton.

stanno gia pensando al domani: a * Sacrfice”
per la precisione. In cpposizone con quella
che sembra una regola imperante (quella dei
sequito sfrenato) s tratta di un cambio com-
pleto di genere rispetio ai due precedenti titoli
“a tutto sparo”; sara un gioco di strateqia in
ternpo reale, completamente in 30, ambienta-
0 in un mondo stranissimo popolato di crea-
ture altrettanto peculiar, Le due iImmagini
devrebbero essere chiare a questo proposito!
Gl autori mettono in nsalto che |'attenzione &
stata posta fin dall’inizio sia al gioco in single
plaver sia a guello in Multiptayer, evidente-
mente l'intenzione & di non mancare in nes-
sund dei due aspetti. Nel frattempo speramo
che, visto I'andazzo di Messiah, il titolo veda
|la luce nell’arco del nuovo decennio. ...

- = ey
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=sambra incredibile che una macchina con
64 kb (KILOBYTE!) di BAM e un processo-
re da UN megahertz possa anche essere
usata per videogiochi degni di questo
nome! Eppure il Commodore B4 & stato
un piccolo gioiello che ha fatto divertire
milioni di giocatori. Uno dei titoli storici di
questa macchina fu Efite: un gioco incre-
dibilmente vario che univa un simulatore
spaziale (con tanto di combattimenti) a
una compaonente commerciale che ci por-

tava a girovagare per fa palassia,
Qriginariamente sviluppato per il BBC
micro nel 1984 da David Braben e poi
convertito praticamente su futte le mac-
chine dell'epoca, Elite dava una liberta
ncredibile, permettendo di intraprendere
carriere da pirata cosi come da mercante.
Anni dopo (1993) lo stesso Braben, dopo
ben cinque anni di sviluppo, porto su PC il
saquito del suo Elfe, chiamato Frontier. e
fu un altro successo. Abituato a lavorare

DEVELOPM

51 rese conto che | tempi
grand cambiati e decise di Ingrandire il
proprio team. .. Qualcosa perd non andd
nel verso giusto visto che Frst Encounters
(1995), il sequito di Frontier, si trasformo
In un fitolo assolutaments ingiocabile e
clamorosamente pieno di bug. Il gioco
infatti, ancora pesantemente incompleto,
fu immesso sul mercato dalla Gametek
senza |'approvazione di Braben stesso,
nel tentativo di sfruttare il successo di
Froniier, Il programmatore a quel punto
trascind il proprio publisher in tribunale
chiedendogli | danni e First Encounters fu
ritirato dal mercato. 1 29 ottobre scorso fo
stesso Braben ha annunciato, tramite un
comunicato stampa, di aver trovata un
accordo con la Gametek grazie ad un
“sostanzioso risarcimento” e nen ha esita-
to a definire “infamous” il gioco First
Encounters. In effetti molti rimasero stu-
pefatti nel vedera un gioco cosi brutto con
una fale firma sopra’

Messa a posto la parte legale Braben si @

da solo o quasi,

Un nuovo gioco di corse dellua Elite esplicitamente dedicato al mondo Ford

““NO, MI SPIACE, LE FERRARI

giochi di corse, si sa, sono sempre Un
tarrena fertile di novita,
L'ultima viene dalla Elite che sta svilup-
pando un gioco completamente incen-
trato sulle automohili della Ford
Il titplo sara Ford Aacing & comprendera
tutti | piu notl modelll prodotti dalla
casa americana: avremo Focus, Ka,
Fiesta, Mondeo, Puma, Cougar,
Escort, Taurus, Explorer, GTY90,
Mustang e il camion F1 50.
L'uscita sul mercato statunitense
e prevista entro marzo 2000.

http://www.oldgamesitalia.net/

NON SONO AMMESSE...

detto pronto a iniziare lo sviluppo di Efffe
11l lavaro Inizierd a gennaio e per ora
non si sa nient'alfro. Speriamo che il
"sostanzioso” lo aiuti a lavorare veloce-
mente: nel mando del giochl mordl 8
fuggi Il profondo respiro di un Elte si fara
sentire,

Da notare un'altra iniziativa molto partico
lare di David Braben; ha intenzione di fon-
dare un “EliteClub” molto ristretto e vor-
rebbe concedere ai membri il dintto di
modificare il codice sorgente di Efite,
Frontier e First Encounter e di distribuirne
il risultato come shareware, eventualmen-
le a pagamento.

Leggendo sulle pagine del sito
I'iniziativa appare un pa' contarta, ma I'i-
dea di base sarebbe quella di consentire
agll appassionatl di avere un Elife costan-
temente al passo con la tecnologia visto
che il team di Braben non ha assoluta-
mente tempo per dedicarsi al supporto
per i vecchi giochi.

E se il risultato fosse migliore di Efite /17

ufticiale
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Quando nel monda dei videogiochi salta
fuor un idea nuova, subfto 51 contano |
titoli che, ispirandosi a questa novita, cer-
cano di migliorarla. E' il caso di Re-Voit
della Acclaim che, nel suo essere un Qioco
di macchinine telecomandate, ha aperto
una nuova strada che e stata subito
imboccata anche dal Team 17, Re-Voit

Il ritorno di un classico ID
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Team 17 pubblica il svo primo titolo con etichetta Hasbhro

STUNT GP: IL RE-VOLT
ACROBATICO

tentava di stupire facendoci sentire micro-
scopict In un ambientaziong tutto sommato
realistica, Stunt GP invece ci porra di fron-
te alla frenesia e al divertimenta in un
mondo pensato per I'acrobazia; sara un
succedersi di salti, avvitamenti, ostacoli,
effetti graflcl, power up. In pio ci sara la
possibilita di acquistare potenziamenti per

WOLFENSTEIN 3D SBARCA
NEL NUOVO MILLENNIO?

il proprio giocattolino, Dalle foto allegate
potete veders “I'acidita” del colod nel
gioco, tendenti a proporre uno stile 0a car-
tone animato. Attendiamo fiduciosi il nla-
scio previsto per il Marzo 2000: Team 17,
pur avendo accusato qualche passagoio a
vuoto, ha sempre fatto della giocabilita il
suo vessillo.

Anche la “storica” Hercules passa sotto I'ala della

soctieta francese

(X

Guillemot

ACCESSORIES
Video

SOUND | .

UNA GUILLEMOT

La Xatrix Entertainement & stata la sviluppa-
trice di Kingodn, fo shooter 3D che tanto ha
fatto parlare di 5 per la violenza contenuta
nelle sue scene. Xafrix stessa era stata data
per disciolta poco dopo |'uscita del oo
1§0C0, ma, evidentamente fale notma ara
abbondantemente Infondata. Drew Markham,
noss della societa califormiana si e presentato
af taccuini di un intervistatore mostrando
i azienda in salute & pronta a sviluppars il
seguito del capostipite degli Shooter 3D:
Wolfenstein. Probabilmente gia sapete che
ol 30 & stato il primo lavoro di successo
selia 1D software: un soldato amernicano
della seconda guerra mondiale si aggirava
nterno di un castello nazista con il pre-

http://www.oldgamesitalia.net/

ciso scopo di far fuor tutti | "crucchi®, il
gioco era, ovwiamente, privo di tutt gl
effett grafici cul siamo abituati e, come 38
non bastasse, era costituito da mappe
completamente bigimensionall; per chi lo
vede oggi si tratta di un 30 molto falso, ma
nonostante clo resta il prima “sparatutto
30" degno di questo nome. Una robusta
svecchiata a base di acceleratoni 30 e
Castle WWolfensiein 2000 fara la gioia del
giocatori. | designer della Xatrix stanno gia
lavorando ai modelli tridimensionali dei sol-
dati nazisti e dei prigionieri dei loro campi.
Maturalmente "'uscita ded gioco non e distro
I"'angolo: infatti sperano di essere nei nego-
Zi per il Natale 2000. Buon lavoral

Hercules & un nome che ha fatto la sto-

ria dei PC: non e raro che le schede
video dei primi “IBM compatibili® por-
tassero il marchio Hercules, societa
fondata ben 17 anni fa! Caduta recen-
temente in una profonda crisi e stata
acquistata da Guillemaot, la notissima
produttrice francese di hardware, che
ha manifestato la ferma intenzione di
riportare il nome Hercules ai livelll rag-
giunti 1n passato.

Gli effetti della nuova acquisizione non
tarderanno a farsi vedere: gia entro |l
prossimo mese dovrebbe uscire |a
primia scheda video Hercules frutto
della nuova acquisizione. Si presentera
come 3D Prophet DOR-DVI &, come
dice il nome stesso, sara |'evoluzione
della 3D Prophel che & uscita sotto eti-
chetta Guillemot. Come la sorellina
minore si basera sul potentissimo pro-

cassore di Nvidia GeForcae256 ma sarz
fornita delie RAM DDR molto pio veloc
di guelle normali

La sfigla DVI indica che avra anche |'u-
scita per il nuovo connetions C

Video Interface che promette di fomire
una mighore gualita visiva sui nuov

LA Lt

- A1

monitor aigitall e su guelll L
Naturalmente avra anche I'uscita TV,
divenuta ormai standard, ¢ i “soliti® 32
megabyte di RAM (DDR ovviamente).
Tutto perfetto? Non proprio. .. Il prezzo
¢ declsamente superiore alle schede
“normali” basate sul GeForce 256:
verra propasta a 799.000 lire ma, in
cambio, promette anche prestazioni
SUperiori.

Come succede sempre con le schede
piu potenti resta da vedere dopa guanta
tempo queste prestazionl saranno sirut-
tate a dovere
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Dinamic Multimedia presenta il
primo manager di atletica leggera
con simulatore deile prove: una
autentica nvoluziona per il suo livello
tecnologico e le sue caratteristiche
o giocabilia.

Partecipate alle prove di velocita,
cli fondo, di salto, di lancio;
dirigete gli allenamenti dei vostn
atleti per battera | record mondiali
& queill olimpici.

L emozione sara presto
sul vostro pe

dinamic
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Doppia novita per gli appassionati di Sid Meier

ALPHA CENTAURI:
L'ESPANSIONE E LA MELA.

M E | S

E R

Alpha Centaurd, per tuth gl appassionat
del giochi “alla Sid Meier” (difficile defi-
nirli semplicemente "strategici a turni®)
rappresenta I'unico legittimo erede della
saga di Civilization; il seguito ufficiale
Call to Power, invece, viene relegato a
rango di “lavoro apocrifo”. Lunico grosso
difetto dell'ultimo lavoro di Sid Meier &
nrobabilmente rappresentato dal fatto
che le armi & le scoperte scientifiche
sona molto meno tangibili di quelie del
predecessore ("Che bello. .. ho scoperto
il progetto di genoma umano... ehm... e
ora?’) ma di cerfo non Dasta una scioc-
chezza del genare per poter cnibcare
Alnha Centaur,

Il gloco ha intattl riscosso un enorme
SUCCEssa, come & stato amplamente pro-
vato anche dal numero di mission| e sce-
nar aggiuntivi che si sono subito diffusi

sulla rete; frutto del lavoro di appassio-
nati-che sl sono sbizzarmi con |'egitor
accluso. Nel frattempo la Flraxis 5 era
messa al lavoro sul 'H:'::ﬂﬂ"lﬁi-“"; fficiale

disponibile quando Il:gge.r-:ln: l_]u:: {3
pagine.
Avremo sette nuove fazionl, nuove unita
nuovi progetti segreti (le "meravigle”) ed
una nuova trama che proseguira quella d
Alpha Centauri; non c'era molto di pid da
attendersi da un espansione no? Un'altra
novita importante & riservata agii utenti
del Mac: Aspyr Media sta sviluppando la
versione di Aipha Centaurt appositamente
dedicata alla mela, Nel frattempo aspet-
tiamo tutti il *vero" sequito di Civilization
2 guel Cleilization 3 che, per fortuna,
sara ancora una volta sviluppato dal
geniale sid.

LE CLASSI

Come pramesso [l mese scorso vi tormia-
ma 3 proporre le ciassifiche di vendita
statunitensi: guesta volta sono relative al
mese di settembre. Ricordo che tra
parentesi petete vedere I3 posizione nel
mese precadents.

1 {1) Command & Conguer: Tiberian Sun
2 {3) MP Roller Coaster Tycoon

3 (2) Rainbow Six Gold Edition

4 {7} Rainbow Six: Rogue Spear

5 (*) Madden NFL 2000

ICHE ITALIANE E STATUNITENSI

6 (4) Starcraft

7 (") Microsoft Age Of Empires II: Age of
Kings

8 (7) Need For Speed 3

3 (8) Monopoly Game

10 (6) Sim City 3000

In ltalia non ¢'é nessuno che svolga il
servizio di PC Data, ma possiamo o
stesso fornirvi alcuni risultatl. Nel far
questo ringraziamo Computer One, uno

dLl pit grossi n--enmmn nazionall, che ¢l

ha fornito le sue classifiche di vendita:
visto il giro di affari & una stima pid che
attendibile della situazions Haliana
Ricordiameo che le presenti classifiche
vengono agglornate con cadenza seitl-
manale e pubblicate sul sito web. Per
ragioni di spazio vi forniamo le classifi-
che solo par I'ultima settimana disponi-
bile par noi, ¢l proponiamao una maggior
precisione per il prossimo mese,

Se vi fosse sfuggito notate la posizions
dei tre titoli Microsoft; sono gli unicl gic-
chi belli della casa di Bedmond ma s
fanno notare!

1)  Age of empires 2

2} Fifa 2000

3]  Nba Live 2000

4]  Hight Simulator 200(
5 Panzer elite

6) Flight simulator 2000

7)  Nocturne

Professional

B)  Hanker 2.0

9] Blesm!

14 Abhamination

11) Omikron

12} MNations: WWII Fighter Command
13} John Madden footbali 2000

LISAF
(Grand Prix 500

[ -1

LT1
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Plzza ‘malavita e p e tolé
gliingredienti di un’avventura esplosiva.

ile, scegliete ['arredamento, gli
ingredienti per le vostre pizze e il
personale da assumere. Avrete‘contro

# di voila malavita organizzata che
e— _.,Lwtera ditaglieggiarvi e di-usare

__,..;,..a:— =" =il vostro locale per il riciclaggio del
denaro. Una lotta senza quartiere dove
nessun colpo e mai troppo.“hasso”.

. Scegllete ["azione: T

 €<F dmamlt

i
S . E— W

www.dinamic.it
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“Achille stai attento al culcagno... quante volte te lo devo dire?”

LA GUERRA DEGLI DEI

hNon bastavano | Bullfrog con il loro Populous a scatenare le batta promette un mix di strategia in tempo reale e gioco di muolo; |
glie divine, adesso ci si mette anche I'interplay. Stara a noi deciders  comunicati ufficiali dicono che guideremo un grosso party attraver-
e indossare Farmatura di Atena o impugnare il tridente di 50 vari scenari in cui | combattimenti avranno una forte companen-

Poseidone. Ai nostri ordini troveremo alcuni tra | maggiori erol defla  te strategica. Visti | precedent! di quest tentativi di mix e piu reali-
mitologia classica: l'imvulnerabile Achille ed il fortissimo Ercole solo stico ritenere che né la componente RTS neé quella BPG saranno
per fare due nomi. Ci stiamo mettendo troppa enfasi? Scusate: ci portate all'estremo come nel titoll specializzatl. || sito uiiciale con-
ha trascinato 'atmosfera epica. Il titodo sara invictus: in the tinua a promettere |'uscita per 'inverno del 1999 ma, a questo
Shadows of Olympus e in questa pagina trovate alcune fofo. Il gioco  punto, non sembra molto probabile. . .

nmm..ga' &

;"!.Jlrﬂr FFI-I- |1 |rJ
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E’ un figlio di
Theme Park

il nuovo simulatore
di politicn

THEME
POLITIK

Demis Hassabis, degli Elixir Studios
ha lavorato con i Bullfrog nella pro-
gettazione di Theme Park.., ed a
loro pare aver rubato la capacita di
essere originalil Republic: the
Revelution & un titolo che ¢l vede
nei panni di un candidato di mino-
ranza che tenta di raggiungere la
presidenza di una nazione fittizia, In
guesto stato ci saranno un milione
di cittadini (M), clascuno con la pro-
pria intelligenza artificiale, la propria
vita da vivere, le proprie convinzioni
religiose.

Lo scopo del giocatore & quello di
procurarsi sostenitori in vista dellia
scalata al potere... e di farlo con
gualunque mezzo.

Chi ha vista in funzione |l motore
grafico che gestira il gioco e rimasfo
impressionata! Pare che surclassi
tutto quello che si e visto in giro
offrendo con una liberta di movi-
mento assoluta ed una guaiita al
dettaglio sconosciuta agli altn moto-
ri 30,

Certa: qui-non si parla di uno spara-
tutto (no: Il *procurarsi sosieniior
con qualungue mezzo™ non ntende
va questo), ma Hassabis ha ribadito
che I'eccezionale strumento che
hanno messo & punto € salo un
mezzo per permetiere alla mente oei
designer di volare libera, di costruire
un gioco senza porsi limitazioni tec-

.-'

Pensate che questo titolo era in pro-
da ben cingue anni, ma allora
I3 [-:u::n legia disponibile non sareb-
be bastata a fare quello che lora
volevano.
Le premesse Sono buone ma aspet-
tiamo a pronunciarci: troppe volte
abbiamo visto ottime promesse
profondamente disattese. .. tanto
piu che il gioco parla di politica!
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Indigestione da Baldur’s Gate o il primo vero GDR?

BIOWARE

SCATENATA?

Master con poteri praticamente assalufl sullo
svolgimento dell’ avwentura? E se vi dicessi che
sard possibile giocare un vera e propno GOR
con | vosin amicl connessi in LAN o su
Internet?

Bioware fa notare il fatto che | maduli ben pro-
gettati dovrebbero essere in grado di funziona-
re sia senza il confrolio ded DM (sara infatti
possibile giocare da soli sul proprio PC con
tutto il resto controfiato dal computer... come
awiene normalmente con Ul | giochi insom-
ma. ..) Sia con i sua supenasione diretta;
moltre chiungue potra fare da server dell’av-
vertura semplicements disponendo & un
computer sufficientemente potente e diun
buon modem. | Biack Isle hanno pensato
anche al modo di evitare imbrogli senza per
questo obbligare # glocatore ad utilizzare solo il
sito ufficiale: tutti | personaggi vemanno salvat

esperienza in manena lecia o ilecita. Niente

i make se qualcuno ha “cheatain” un po':
sappiate perd che e lascato Booita 3
Dungeon Master di accetiare o mena perso-

nagai “non ufficiali” nelis ¥E
basterebbero le otto pagine & news per slen-
care ke possitlita offerte da quesio mnovaiie
GDR: gl appassionati forniti di Internet devone
assolutamente andare a veadere il sito Umcae
Lasciaterni solo dire due cose: la prima & che
il muttiplayer, a differenza di Uitima OnLine, e
gratuito; ka saconda & che Bioware spera d
pubblicario entro [a fine del 2000 ma non pro-
mette niente perche Il lavoro & incubblamente
tanin.

Tra [altro questo titolo NON sfrutta il motore
grafico i Baldurs Gate (a differenza degh altn
gella seng), come doweste vedere da una
foin.

Facciamo un picsolo caleolo? In mena di un
annd Interplay ha rifondato da sola il GOR fan-
tasy: tra fitoll Lsciil ed annunciati siamo amva-
ti a CINGLE ftoli ed un espansiona. Per di piu
il prossimo mese dovrebbe vedere |a luce la
versione PSX di Baloir’s Gate. E se i giocator
si stancassero?

cl
I:- '-.
E

Dopo essere staio calorosamente acciamato chiungue di creare un'awentura ambientata sul server apposito della Bioware; al termine di Un'ultima parola sui GDR: questo mese, se
dagli appassionati di giochi di rualo, | mondo nel mondo di Mevenwinter Mights. La cosa non un'awentura if personaggio dovra essere sal tutto & andato per il verso giusto, dovrebbe
di Baldur's Gate rischia I'inflazione suil nostri vi colpesce? B se vl dicessi che avrete la poss-  vato di nuovo su questo sito ed una sene di fil- renders! disponibile Litima Ascension. Ha
computer, Il mese scorso vi abbiamo parfato i bilta di agire in tempo reale come Dungeon tri stabiliranno se il giocatore ha aumentato detto nientel Sembra {'eta dell'om!

icewind Dafe, ma non & I'unico gioco che |
Black lshe Studios stanno preparando sulla scia
di BGE Il primo di guest 2 I vero e propio
sequito dal titolo Baldr's Gate 2: Shadows of
Amn. Ambientato alcuni mesi dopo la fine del
gioco anginale consentira 'importazione deal
party & sara sostanzialmente identico al prede-
cessore, con | pregi € | difetti che lo hanno
contraddistinto

MNoncstants il gioco continud ad essere in
visuale isometnca (e quindi Didimensionae),
saranng supportate le schede 3D che dovreb-
bero riuscire a rendere molto spettacolari gli
effett degll incantessmi,

La vera scommessa Bioware risiede comun-
que in Mevenwinter Nights, che rappresenta a
tutti gt effett il tentativo di ricreare su comp-
ter || feeling dei GOR con carta e penna
Ambientato- ancora una volta nel mondo dai
Forgotten Fealms, si basera sulla TERZA ver-
si0ne (non ancora disponibile tra I'altra) delie
reqole di ADED, La grossa novita di guesto
titolo sara la disponibilita dell'editor di moduli
~0&D, 1| “Scistice Toolset” che permettera a

http://www.oldgamesitalia.net/
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Ubisoft torna in pista con la licenza ufficialedi Formula 1

| RIVALI DI GEOFF

CRA

B

Quando Ubi Soft produsse F1 Racing
simudation divise gl appassionati in due
schieramenti; da una parte queill che grida-
rong al miracola per la grafica e la profon-
dita del gloco, dall’altra quell che lo critica-
rong aspramente per i troppi bug {in effett
prima delle molte patch sembrava pid una
beta che un gicco finito) e per guella che
era sostanzialmente mancanza di realismo,
I termpo ha dato ragione a questi uftimi 8
Geoff Crammaond siede ancora ben saldo
sul trono delle simukazioni di Fommuia 1,
Ricorderete che lo scorso anno Ubisoft
stessa ha pubblicato un altro titolo di
Formula 1 che pero, sprovvisto della licenza
ufficiale, uscl con il titolo Maonaco GP racing
simulation 2 e, per lo meno su PC, non
riscosse parficolari consensi. Adesso la
software house francese toma a parlare 1a

arm — T

lingua dei motori grazie ad un accordo con
i Video Systemn: compagnia giapponese
che da molti anni produce titoli per il mer-
cato consale. Video System si & assicurata
la lizenza ufficiale per produrre giochi d
Formula 1, mentre Ubi Soft ne assicurera la
distribuzione internazionale. E' che c'entra
tukto questo con F1RS? C'entra perche sara
il team "automobilistico” della Lbisoft a
ideare, di fatto, i giochi, anche se poi UsCi-
ranno con un'alira etichetta. Notiamo una
cosa: Video System & esperta in giochi di
quida arcade, se prevarra guesta tendenza
Geoff Crammond continugra a dormire
sonni franguilli, La licenza vale per le stagio-
ni 19949 e 2000 ed e sfruttabile su pratica-
mente tutte ke piattaforme, comipreso |l
GameBoy Color e le future PlayStation 2 di
sany e Dolphin di Nintenda.

LA MAGLIA NERA

Evitiamo la banalita di assegnaria a
Microsoft-monopolista che si e gia
meritata ['apertura delle news.
Facciamo piuttosto un paio di menzioni
specil; 1a pnma a Microsoft stessa e

alle sue Directs 7! Pare (ma non €
confermato) che il supporto per le
periferiche USE non seguisse le speci-
fiche indicate in precedenza. A causa
di cio alcuni produtton di Pad e volant
USB si sarebbero trovati a dover
sospendere |a distribuzione dei propr
prodotti perche dovevano nscrivere |
driver. .. Laltra menzione speciale va
dlla paranoia delle software house:
alcune di esse temono che e versioni

da recensione dei loro-giochi si diffon-
dano nel circuito pirata prima dell’uscita
del titolo sul mercato. Pid di-un giomali-
sta si ‘@ frovato a dover recensire un
titolordirettamente negli uffici della
software house o del distnbutore! E
indubbiamente una scelta lecita, visto
che talvolta sono entrate in circolazione
versioni beta affidate a qualche gioma-
lista poco serio, ma sarebbe necessaria
una maggiore coerenza. Facciamo
notare che, mentre Nol lvoravamo in
queste condizioni, era possibile trovare
& scancare dai siti “warez” di Internet
Io stesso gioco. E se invece Cercassern
ka talpa interna?

http://www.oldgamesitalia.net/
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Linuxisti godete!

Ricordate che il mese scorso vi abbiamo parlato dei nuovi gio-
chi che saranno convertiti anche per Linux? Bene: pare una
tendenza in espansione! Stavolta tocca a Soldier of Fortune.
Naturalmente sara prodotto dalla Activision (dubitavate?)
anche se uscira successivamente alla versione Windows. Ma
non é tutto... C'é una notizia forse pit importante! Creative
Labs ha deciso di abbracciare la tecnologia Open Source:
distribuira i sorgenti dei driver della “Sound Blaster Live!”
chiedendo I'aiuto della comunita Linux per migliorarli. Per di
pib Creative affianchera Loki Entertainement per permettere
I'implementazione dell’audio 3D nei giochi che questa sta svi-
luppando per la piattaforma del pinguino. Troppa grazia?

Il Natale di Eidos? Daikatana!

Eidos conferma ufficialmente quattro titoli importanti per gli
scaffali di Natale: Revenant, Commandos: Ammo pack, Tomb
Raider: last revelation e Daikatana. Gia... proprio il tanto
discusso titolo di John Romero che sembrava non dovesse
uscire mai. Se rispettera questa scadenza lo saprete tra pochi
giorni.

Il grande ladro di auto russe...

Con grande fatica le repubbliche dell’ex Unione Sovietica stan-
no tentando di avvicinarsi al modello economico occidentale
ed anche i videogiochi tentano la penetrazione in questo diffi-
cile mercato. Buka Entertainment si & accordata con Take 2
per produrre una versione in russo di Grand Theft Auto 2, che
sequird le gia tradotte Heroes of Might and Magic 3 e Jagged
Alliance 2. Pare che il software legale abbia una diffusione
praticamente inesistente in Russia, mentre esiste un florido
mercato pirata; questo di Buka @ dichiaratamente solo un altro
piccolo passo (probabilmente, ma non lo specificano, per nien-
te redditizio) per tentare di civilizzare un mercato ampiamente
primitivo.

Interplay accusa perdite

Il terzo trimestre dell’anno si & chiuso con un risultato poco
incoraggiante per Interplay rispetto allo stesso periodo del-
I’anno scorso. Niente di preoccupante secondo i responsabili
della societd ma c’é la precisa volonta di dedicare un atten-
zione molto maggiore al mondo console rispetto a quello fatto
fin ora. E' un dato di fatto: i videogiochi spettacolari girano su
PC, ma i soldi si fanno con le ampie vendite legate al mondo
PSX...

Playstation e Dreamcast: guerra aperta!

Per fortuna noi PC-isti non subiamo guesta lotta continua. Un
triplo annuncio che assesta un durissimo colpo alla console di
casa Sega: il primo riguarda la Eidos che ha annunciato di
aver prolungato I'accordo esclusivo che lega le forme di Lara
Croft alle console Sony, il secondo riguarda la Fox Sports che
che, contrariamente al previsto, non convertird nessuno dei
suoi titoli per la macchina Sega limitandosi a lavorare per PC
e, appunto, PlayStation; infine I'ultimo annuncio (questo e solo
una voce ma clamorosa) vorrebbe la Namco decisa ad abban-
donare il Dreamcast in favore della PSX 2, viste le scarse ven-
dite raccolte con Soul Calibur sulla piattaforma Sega. La
PlayStation 2 pare aver vinto la guerra prima ancora di essere
scesa in campo!
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Hai voluto 3D REVELATOR. E come darti torto? Con gli occhiali 3D REVE-
LATOR di ELSA giocare non e piu la stessa cosa, ma e un'esperienza vera-

Tl N Ly o cutevincredibile dove it asiigentzo « il
gioco é tutto intorno a te! Perché le immagi-

ni 3D ti danno quelle emozioni che solo il realismo alla massima potenza ti
puo offrire. E poi visto che oggi la maggior parte dei giochi per PC &
gia realizzata in 3D, il problema diventa un altro: prova ad uscirne!

LS
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e-mail: medregion@elsa.com
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IL RITORNO DI SUA MAESTA’ AIR JORDAN
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ingimente ho provato Mba Live 2000 e

naturalmente ho fatto qualche partita con e

contra sua maesta Michael Jeffrey Jordan:
il coronamento di un sogno durato diversi

anni. Dopo aver scancato Iimpossibile per patchare
NE4 Live 99, ho gia nicominciato con |a nuova ver-
sione dedicata al nuovo millennio. Il sito giusto e
arivwy.nba-live.com qui troverete qualsiasi cosa vi
serva per agaiornare al meglio 1| giocone delia EA.
Polrete anche iscrivervl tra coloro che richiedona
I'ennesima patch per stabilizzare questa simula-
Zione. No| abblamo potuto provare in anteprima
l& versione italiana per gentile concessione della
Electronics Arts e della C.T.0.: grosse lacune non
ne abblamo trovate. .. La cosa certa e che ia
versione americana del suddetto titolo ha qual-
che bug di troppo: |a stessa cosa e gia successa
nel caso di NHL 2000, Certo non & proprio il
massimo vedere il fitolo tanto agognato che va in
crash, perd attualmente alla logica di mercato
non si comanda. Per gli appassionati di calcia e
in particolare di Championship Manager, segnalo
useita di Championship Manager 99/00) un
sostanziale aggiormnamento con qualche piccola
innovazione (vedi Fintroduzione dell’idolo del titg-
si e di altn nuovi parametri}. Non so se sara
chiamato (al momento in cui scriva) Scudetto o
manterra il titolo in inglesa, perd spero che vada
un pa’ meglio a livello bug rispetto alla prece-
dente versione. Oltre al nuovo Championship
Manager uscira verso la meta di dicembre PC
Calcio 2000 che promette molto bene. Quindi,
preparatevi alle scintille tra i due titoloni in que-
stione. .. Sempre a dicembre date un'occhiata in
edicola a PC Atlelica 2000, ho avuto modo di
visionario a Madnd e mi sembra particolarmente
interessante. Visto che per PC non c'e nulla di
valida in materia, potrebbe essere |'ennesimo
successo per la Dinamic Multimedia. Tutto tace
sul fronte Crammond (GP3): ¢'e qualche nuovo
screenshot in giro, ma di notizie di prima mano
assolutamente nulla. .. Voglio nspondere a una
g-mail arrivata in regazione che contaestava -
ancora una voita - la recensione di FIFA 2000;
pur riconoscendo che si tratta del miglior titolo
per PC a livello calcistico, a me e al buon
Simone Soletta non sembra all'altezza della serie
Konami per PlaysStation e Nintendog4. Le mie e
guelle di Simone sono solo delle opinioni perso-
nali & non verita assolute, Ho avuto modo di pro-
vare International Football 2000 della Microsoft &
devo dire che nonostante molteplici difetti non
mi & affatto dispiaciuto: attenzione, lungi da me
definirlo un ottimo gioco, perd, ammetto che nel
provarlo mi sono divertito molto.., Non & affatto
male la telecronaca del duo Piccini-Pistocchi,

2

Slalt
I
L

)

a cura di Raffaello Rusconi

con l'esperto movialista nell'insolita veste di primo
telecronista. A proposito di telecronache, il com
mento di Baratta per NBA Live2000 non mi &
sembrato fenomenale: ¢i sono ancora troppi * 1a
spara via" e, per ora, di "la punge” non ne ho
beccati... Non so, ma il buon Guido mi sembra
un po’ troppo “freddo” nella telecronaca: perso-
nalmente, avrel preferito || favoloso duo Tranguillo-
Buffa che commentano alla grande le partite NBA
su Tele+. Sempre a proposito di Microsoft, spero
di vedere al pii presto MBA Inside Drive2000 che
mi dicona essere un titolo dalle buone potenzia
lita. Sul fronte del giochi sportivi, spero al piu pre-
sto di poter recensire Links LS 2000 & 1l sug
diretio awersario Tiger Woods 2000. Nella comu-
nita virtuale di Intermet Fuscita di NHL 2000 ha
lasciato perplesse molfissime persone: nonostants

la fempestiva patch da 4MB, sono in molti a pen-
sare guest'anno il team di sviluppo canadese ha
toppato. Tutto cid non fa altro che confermare le
mie iniziali perplessita su questo gioco atieso dal
sottoscrtio in maniera spasmodica (come ogne
anno): & belle, pero. .. Ormai le case hanno spa-
rato tutte le loro cartucce in amoito spartiva,
quindi prevedo un penodo di calma platta per |
prassimi mesi; preparatevi all'impossibile per
scaricare patch, roster, facce per i vostri giochi
preferiti. Se avete qualche osservazione da fare,
gualche precisazione o volete semplicemente
dire la vostra opinione, I'indirizzo e-mail giusto &;
rafavred@libero.it sono pronto a rispendere a
chiunque scriva. Inoltre sono ben accetti consigli
sui siti dove reperire materiale per i var
FIFA/NBA Live/GP2 acc.

Siamo gente mortale che intraprende un viaggio per le stelle.

La nostra ricerca e il nostro cammino terreno, consistono nel guardare
dentro noi stessi per capire chi siamo, per vedere il collegamento

con tutte le cose, che non c’é separazione se non nella mente.

Phil Jackson, Basket & Zen (Libreria dello Sport)
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LARA E' MORTA... O FORSE NO?

a cura di Simone Soletta

ara e morta, viva Lara. Negli ultim| tempi

| glechi appartenanti al genere Action-

Adventure ci hanno mostrato come si
poSsa, con un minimo di creativita, uscire dal
solco creato da un gioco rivelatosi un sUCCcesso
planetario (di immagine prima che di giocabilita
0 tecnica pura) per greare gualcosa di vera-
mente nuovo.
Siamo giuntt al punto, infatti, che 'ufilizzo di un
certo tipo di motore grafico non implichi stret-
tamente lo scimmiottamento delle movenze di
Ms. Croft. Maturita? Forse.
Lara Croft, con le peculiari scelte di impostazio-
ne alla base di Tomb Raider, ha di fatto creato
un nuave modo di porre le avwenture all'atten-
Zione di nol giocatorl, un approccio pit dinami-
co che riflessivo, adatto soprattutto, come scri-
vavo un mese fa su guesta pagina, ai giocatori
mena inclini alia risoluzione di intricati enigmi
Cosi com’e avvenuto per le awenture filmate,
pero, gli sviluppatori hanno perso di vista il
bandolo; in primis la stessa Cora, che ha pro-
dotto un fomb Raider {f noioso a causa, soprat-
tutta, di un design dei livelll non troppo entusia-
smante & un Jomb Aaider Il ormal tecnicamen-
e giunto alla classica "frutta™ di fine pasto. La
concorrenza che ha fatta? Non ha saputo
inventarsi di meglio che clonare 'impostazione
che tanto successo stava riscuotendo creando
giochi deficitari dal punto di vista dell’appeal, di
guel "guid” che attira un giocatore e lo incatena
all'avventura dal primo all'ultimo livello.
Per forfuna stiamo assistendo a una salutare
inversione di tendenza: non solo esistono
nuovi titoll che cercano di sfruttare idee un
tantino pid originali, ma notiamo altresl che,
forse, I'ondata dei Tomb Raider — Cloni sta
finalmente per esaurirsi,
Ha aperto questa serie Outcast abbiamo avuto
Shadowman, inaspettato successo di critica e
di pubblico; sulla falsa riga di Shagowman pos-
siamo oggi ammirare anche su PC il valido Souf
Heaver,
Menzioniamo inoltre due giochi clamorosamen-
te coinvoigenti, dotati di ottime trame ed
ambientazioni, come i recenti Mocfurne e,
soprattutto, The Nomad Soul, giochi questi che
cercano veramente di sposare un collaudato

Jamepliay a trame diverse, appaganti, coinvol-

janti & mature.
4lla fine oi tutto questo discorso, non vogliamo
‘orse menzionara chi, probabilmente, perdera il
reno della nuova “originalita® del genere?
Spiace dirlo, ma a guesto giro la sconfitta sem-
wfa che sara Lucasarts.
10 Trustato la mia povera connessione per sca-
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Muoversi nell‘incubo come |1qu||| |}'|r|ur| I]u-;r

ricare gl oltre 35 MB del demo di “infernal
Machine” e devo dire di esserne rimasto colpi-
to... in negative. Sembra che tutti questi anni
non siano passati per la Lucas che, nel suo
tentativo di nappropriarsi dells ambientazioni
consong al famoso personagglio interpretato da
Harrison Ford, abbia puntato troppo sul parsa
nagaio & poco sullinnovazione,

Graficamente, a parte alcuni effetti d'impatto,
siamo praticamante tornati ai “cubettoni” di
Tomb Raider, il motare non permette di utilizza-
re 1o splendido sistema di gioco adottato da
Aerelic If ma uhilizza Il mouse anche per gl
spastament!, cosa che risulta alquanto scomo-
da. |l controlio di Indy via gamepad & scomaodis
simo @ impreciso, specialmente a causa di
uninterfaccia eccessivamente complessa che
costringera ad evoluzioni sulla tastiera anche |
possessort di gamepad a sedici tasti. Insomma,
se guesti ultimi scorci di sviluppo non portaran-
no modifiche sostanziali alia giocabilita ¢i trove-
remao di fronte a un titolo vecchio di almeno tra
anni, e scusate se e poco,

E alla fine? Beh, alla fine dovremo vedere come
ci comporteranng quelll della Core. che saranno
in questi giorni ner negozl con il quarto episodio
di Tomb Raider, gioco di coperting di questo
numero di PCZeta.

Chi ha avuto modo di vederlo in fiera ha detto
che, finalmente, gualcosa si & mosso. Speriamo
che sia vero, certo, perd quest’anno abbiamo
un innegabile vantaggio: la possibilita di lascia-
re un titolo qualungue sugli scatfali per sce-
glierne ung mighiore.

at

The Nomad Soul: il gioco che “cattura” leterolmente
be anime dei glocoteri.

AVVENTURE

LeRoi, proticomente un merto vivente, usa i suoi fovo-

losi poteri.
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MORE OF THE SAME

SPARATUTTO 3D
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Quasi mi rincresce, mi prenderete per monotono o
fissato. Avremmo potuto parlare di quei giochi
“minori™ che minor non sono affatto, tipo Action,
Team Fortress Classic o Counter Strike; avwremmao
potuto fare un po' di fikesofia spicciola sulla perfetia
essenza di un goco multiplayer, o sul tema “Shooter
30: dove stiame-andando?”

Avremmo potuto cominciare ad imbastire un piccolo
glossano del netgamer professionista, o spingerc In
una gotta disguisizione tecnica come mai prima
d'ora se ne sono viste,

d invece la id ci ha rotto le uova nel paniera, rom-
pendo fa proverbiale guiete con la proverbiale tem-
pesta. Si, insomma, vi avevo detto o scorsa mese
che il ritascio delia vera demo di 034 era aftesa a
hreve, ma ad essere onesto non ci credevo neanche
i3, 8d Invece ecooia qul, © meglio eccoia || sulia
grande rete, perché JC ne ha vietato per il momento
la diffusione su altri media (quindi se la trovate su
qualche CD di qualche rivista, sappiate che non solo
sono scorrettl, ma stanno anche viclando a legge)
Un giudizio a caldo?

Ci siamo. Le “acerbita” cul accennavo non ¢l Seno
piu, Il game play ha assunto una fisionomia piu defi-
nita, si assapora una stile piacevolmente noto, e si
nota che Carmack non ha perso il focco. Si tratia,
naturalmente, di un parere personale, ed, infattl, ho
sentito piu di una persona criticare la demo, tac-
ciandola di scarsa giocabilita o di poco spessore, o
che &0 §0... ma, signon mees, datemi retta: sono
tutte chiaccheere e distinto.

(uesto gioco cancellera tutto quello che i e gla
visio o scritto parche, cosmes: a parte, ha un qual-
cosa che tira fuod |'agonismeo, che invoglia a conti-
nuare a giocare, che calamita |'attenzione,
Owviamente questo & Il delirio di chi si & appena
staccato da tre ore frenetiche di deathmatch, ma vi
assicuro che avrei preferito non staccarmi affatto. . .
Ma veniamo al sodo, ecco cosa ¢'e di nuovo e casa
& cambiato
Le novita sono fre, e cioé una nuava mappa, betlina,
piccoling, molto compatta, pochne armi, poche muni-
zZioni (insomma, quando diventa affollata & un gran
camaio), due nuovi model (it Grunt e quello femmi-
nile} & | bot, che alcuni hanno criticato, ma che one-
stameante trovo assal interessanti. Mon ho provato la

1002 |lig™

o

modalita teamplay coi bat, quindi posso solo dirvi
che c'e una lunga lista di comandi da dargli (non
solo “attacca” o "difendi”, ma si pud anche organiz-
Zarll in squadre, assegnare del penmetn ai ronca,
farsi scortare, ecc. ecc.) e confermana che in moda-
It3 single sono parecchio “umani”, volendo con
questo dire che si muoveno & mirang come o
farebde un vero giocatore, e che i livelli di difficolta
non s rducono sola ad una variazione della mira.
Cosa & cambiato? Graficamente ¢'a stato un affina-
mento generale, sia per quanto riguarda | mend & le
texture che per quanto nguarda e mappe, con
nuavi elementi architetionici e cosmetici, Guanto al
gamepday, la cosa pil importante, tutte le armi
hanno subito dei ritocchi: la doppistta & pil facile da
usare, il rocket fa parecchio male, forse quanto in

uakeWorid (ma e da verficare) e finalmente c'e un
railgun serio, forse con un cona di danno addintiura
pitl ridotto rispetto a quello di Quake 2, ma final-
mente utilizzabile in modo decente, e che da una
certa soddistazione.

a cura di Gabriele Ciaccasassi

In generale le armi pano avers maggiors persona-
lita, & Il bilanciamento pare gia adeguato, ognuna
con certi vantaggi e svantaggi, e nessuna inutile o
spropositatamente potente. .. con la passibile ecce-
zione dell'immancabile Big Fraggin® Gun, che da
tradizone e devastante & che non si e ancora visto
(ma mi vien da pensare che se tuth | discors! sul
non scendere a COMPromess con un gloco da sin-
golo non sono state chiacchiere, non ci dobbiamo
preoccupare piu di tanto),

Insomma, per dirla tutta, il nostro prossimo appun-
tamento potrebbe anche saftare ed essare sostituito
con uno stralcio di un mio vecchio tema sul
Manzoni. Sa cosi fosse non vi arrabbiate, approfitta-
tene per farvi un po' di cultura personale (sul
Manzoni ne sapevo a pacchi) e venite a fare due
frag con me su qualche server.

Byez

Po: per comunicaziont, annunci, domande, rispaste,
insulfi e (soprattutto) foto di donning, patete Utilizza-
re |'indirizzo e-mail ciccasas@tin.it.
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MATRIMONI MANCATI

| UITIINIUNE FL

a cura di Vincenzo Beretta

Quali sono le carattenistiche di un Gioco di Ruolo?
Malgrado — come abbiamo visto il mese scorso, d
questi tempi il dibattito sia abbastanza infuocato,
nel caso dei GdR da tavolo ve ne sono due impre
scindibili: I'interazione sociale e una trama dinami-
£a entro cul i muovona | personaggl. In particolare,
ia frama e pressoche fondamentale se si desidera
che l'interazione tra | personaggl (e tra essi e il
Master) abbia il pane di cul mutrirsi, Senza misteri
da svelare, monumentali ostacoli da superare, sani
colpi di scena e un concreto impatto delle azioni ded
personagai sul mondo di gioco, & pressoche impos-
sipile per quest! ulbmi portara alla luce le loro capa-
cita e | loro limit, frovare gratificazione o frustrazio-
ne nelie sceite tattiche e morali compiute, e gettare
fe basi di guet legami-interpersonali che sono alla
base della collaborazione
In un GdR per computer le cose stanno diversa
mente. In generale, 0ggi possiamo dividere questo
sotio-genere in due categore: | titoli per giocatore
singolo (come Faliowd e i titoli muityolayer (come
[Ntima Cinine o Asheron’s Call. Mentre ogni cafe-
goria presenta una delle due gualita richieste da un
buon GdR, nessuna, fino ad ora, & riuscita a coniu
narle con SUCCesso,
| migliori GdR a giocatore singolo sono quasi inva-
nabiimente caratterizzah ga una trama eccellente.
litoli come Lftima W o lo stesso Fallowt devong il
ioro successo non solo al sistema di gioco, ma
anche all'atmosfera da film o romanzo che riescono
a creare sui monitor dei giocator. | personagoi (sin-
goli o In gruppo), esplorano un mando vasto e ben
caratterizzato, sconfigoono nemicl, Superano awer-
sita e vengona gratificati sia dal loro sviluppo per-
sonale sia oal nuow capitoli di una trama che si
dipana poco a poco. Una struttura narrativa solida e,
fin dai pnmordi della narrazione, l'ingrediente base
per tenere awinto I'interesse di chi segue la storia,
B 86 Si riesce & unire @ un cammine guidato un
minimo di liberta di scelta per il giocatore (per
ESEMpIo In dlcune sceite morall o nell’esplorazicne
oel mondo) 1| nsultato sara un prodofio di eccellen-
ie tattura.
| imiti owwi di Quest titofl sono dug: non S pud anda-
ret in awwentura con gli amici, e | personaggi guidati
dal giocatore si muovono comungue all'interno di
no o (in rarl casi) pid percorsi narrativi prefissati,
L& conseglenze delle loro anoni sul mondo di gicco
=aranno guasi totalmente quelle decise dagli sce-
negoiator in fase di design e molte scelte che in un
Joco da tavolo sarebbero immediatamente applica-
oili con un minimo lavor tra una sessione € |'altra
la parte del Master (come mandare al diavolo una
oita per tutte il buon Re e unirsi ai cavalieri neri).
5dR online, con |a loro architettura aperta, lascia-
0 plena liberta al glocaton, | quali sono liben di
Jacidere del loro desting. Titoll come Uitima: Onling
oresentand cosl, in realta, due mondi: il primo & 'u-
serso di gioco, creato & gestito dalla Origin & pres-
ache immutabile, | secondo € guello composto

Mettere d’accordo tutti non é facile...
ma volete meitere la soddisfazione?
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dalla collettivita del glocator. Un gio-
catore puo cosi interagire socialmen-
te con migliala di altn giocator! sparsi
in tutto il mondo, ma le sue anoni
avranno un‘influenza pid o meno
duratura solo su di essi. B possibile,
Per esempio, tradire una gilda, e pas-
gare nel campe del nemico, Tacendo-
gl cosl numerosi nemici: intessere
relazioni virtuall di amicizia o perfing
di amore; inventarsi |a propria awen

tura o la propria occasione d'inconiro
socidle oroanizzando, per esempiag, un
tomea, un banchetta o un matrimonio
(e owviamente i sl aspetia che | pemi-
¢l irompano sulia scena trasforman-
do I'allegra festa in un bagno di san-
gue...) Cid che perd non e possibile
fare & far si che le proprie azioni
abbiano un impatto sull'universo di
gioco In- generale. Le caverne di
ghiaccio abitate da mostr non perde-
rannd mai la loro natura, e potranno essere “ripuli-
te” solo fino al prossimo respawr, ouest sul genera
“salva in buon drago dalla maivagia principessa”
semplicemente non possono esisters, pena [a nidi-
cola scena di 800 avventunen in fila Tuon dal
Castelio MNero in atiesa del loro turno; e natural-
mente nessuno pofra mai sperare di essere iNCOro-
nato Re al posto di Lord British...

Giochi come Baldurs Gate hanno cercato di coniu-
gare | due generi permettendo a pil giocator di
partecipare a un'aywentura dalla trama prefissata
gestendo ognuno un personaggio, ma il risultato &
stato dubbin. Da un certo punto di vista, il fentativo
di mettere in contatto giocator diversi in un‘avwen-
tura dalla strutiura rigida sottolinea ancora di piu ka
mancanza di immediatezza e di flessibilita del GdR
dal vivo; in quest'ultimo spesso la trama scatunsce

proprio dai dibattiti dei giocatori su cosa fare, men-
tre in Baldur’s & inevitabile che prima o poi futt
accetting il cammino prefissato dagli sceneggiator
g a questo punto diventa molto pitl awincante par-

tecipare a Lfima o Asheron, che almeno oirong
decine di migliaia di giocatori che interagiscono

dinamicamente tra di loro.

Cosi, per il momento non sembra che | due mondi
(reale e virtuale) possano realmente entrare in con-
tatio. Societa varie, perd, si stanno gia muovendo
con ipotes! e progett concreti per aboatiers quesia
uitima e ostica barriera dei GAdR — un'impresa che
senza alcun dubbio porterebbe lustro & moneta a
chi riuscisse a portarda a termine. Ma di tutto cid
parleremo nella prossima puntatal
reckall@notmail.com
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A un anno dall’uscita di Baldur’s Gate i Black Isle tornano con un RPG che riprende il meglio
delle esperienze precedenti.

_ basava, ADED, oitre ad alcune discutibili scel-  sione RPG di Interplay, creatrice di Fallout e La scetta di utilizare I'infinity Engine ¢ ha
Genere: AP0 design, o rendevano troppo statico: la sto tra | produtton di Baldurs Gate, ha utilizzato il lasciato, pero, perplessi: il motore infatt 2
Casa: interplay nd, SEppuUr non [meare, sisvilupgava in miotore i quest uitimo, 'ormal famigerato rimasto praticamente o stesso che faceva
sviluppatore: Siacs 5 maniera “blocchettosa”; "fai questo, accads Infinity Engine”, per realizzare un nuovo RPG  funzionare Baldur's Gate: Gi sono alcuni
Sito Web: s S, questalire; se non fal questo non potral ma fantasy ambientato in uno dei mondi di migliorament], l'interfaccia & piu gestibile, il

X

Data di uscita: dcembre 1999 fare guesta cosa’ e cosl via, situazioni tipiche  AD&L: Planescape, un posto alquanto strano giornale riporta in maniera ordinata e com-

0o

da avwentura grafica classica. Insomma popolata da creature come angeli e demoni, prensibile Wkt gli event, le quest e le varie

anne fa | videogiocaton, ed i limiti tecnologici che ancora ogal impedisco- zombie e guardiani deli'oitretomba. Insomma,  tipologie di personaggi del gioco. .. perd
particolare gli amanti di RPG su no di realizzare giochi meno banali, e qui si un posto ben distante dai tranquilil Forgotten SIEAMO piu o mend sugh siandard qualrtat
computer, Brand in trepidante nol
aftesa per Balgurs Gate, che pro fanno-a finire fa maggior parte degli invest- | tatto che i gioco fosse realizzato interamen un-anno fa, figuriamoci oggi. Inoltre ADED &

metieva di essere 1l pnmo grande RFG Tanta- menti delle software house, in Baldur's Gate te da Black ksl ci faceva sperare molto bene  sempre ADRD, vale a dire un sistema d

rebbe fare un lungo discorso su dove alms di BG di Balgurs Gate che gia aveva i suol difett
rebbe fare un |ungo discorso su dove Realms di BC | Balgurs Gate che gia aveva i suoi difetti

sy dal templ &8 Uit LI si notavano un po’ troppo per Torment non siamo restati delusi. i gioco  gioco vecchio e pieno di limiti ne
[t sappiamo come sono andate le cose; —a agaiunglama una sceneggiailira un po puFza” o Falot lontano un miglio, dalle sentazione di un E‘E!'S:."IEQQiﬂ.

Baldurs Gate ha ottenuto un grande succes- sotto tono, soprattutto se paragonata a quella  musiche di sottofondo, agh ambient], ai per- Tutto quello in cuil il motore a il sistema di

d Mappre-

s0 di critica e di pubblico, ma non & stato splendida di Fatlout, I gioco ha lasciato perlo-  sonang, allo stile deli'interfaccia grafica gioco non interferiscono promette perd di
qual grande geoco che tuth cf si aspettava, Meng un po’ di amaro in bocca. .. anche se Certo, tutto trasportato in ambiente fantasy, essera al massimi livelli: sceneggiatura,
Certo era molto lunga, aveva una buona sto- ci abbiamo giocato per lunghe, Insonni nott & M la mano si iconosce eccome | Non a trama e caratterizazions dei personagg
ria, tante cose da fare, una ottma atmosfera continusama a considerarko un gioco certa- caso 'atmosfera carica di tristezza e desola- sembrano essers veramente il platto forte
g Coinvolgimento assicurato. .. perd | imit mente supenore alla media mone i Flanescape e moifo vicing a quella 08l Qioco.

del motore di gioco e del sistema su cui si Ora eccoci di fronte Torment. Black sle, divi delia Terra dipinta in Faflout Della storia che viviemo giocando a Torment

g i A 2 - -\.
Al

.

tro brutto siamo noi, e il teschio di fionco ¢ i
Questa ¢ semplicemente molto bella e dura poco, gustatevela... BRI prisn Ghsie.
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51 53 ben poco, e Non e nostra Intenzione
rivelaryi alcunche di rilevante. In pratica inter-
prefiamo un ... morto, 0 meglio un “guasi-
morta”, chiamato "Namesess One”, il Senza
Name, I'innominato,
La grandezza dei Black Isle sta proprio gua:
non sapplama mente di nente, nemmena
come ¢ chiamiamo. Scopriremo tuito lenta-
mente, con il procedera della stora. Uno del
difetti di Baldur’s Gate era che sl sapeva gia
tutto subito: era chiaro fin dall'inizio quale
fosse il nostro compito, e la trama che di per

S poteva anche essere interessante, diventa-

va banale: un cattivone era tomato, @ alla fine
noi davevamo ucciderio. Era scontato che in
un modo o neli'altro tutti | van disastr che si
stavano verificando nella Sword Coast si
sarebbero rncollegatl a guel cattivone e a ndi,
in un modo o nell‘altro.
(Aua invece e futto da scoprire, tutto da vive
re. Ci risvegliamo in un mortuario, una sora
di purgatonio 8 non Sappiama Nemmeno se
siama vivi o mortl! Come in Fallout andremo
alka scoperta di un mondo mistenoso, che in
ogni angolo avra gualcosa che ¢ potra stupi-
e & meravighare, La sensazione di smarr
mento € totale, la mancanza di un obbiettivo
preciso dall'inizic rende la nostra awentura
malto piu. .. intnigante, vera, pena di perso-
nagai sirani @ affascinanti da scoprire.
Insomma, da quefio che abbiamo potuto
vedere, ed & molto, oal tuth quest punti di
vista Torment non manchera di entusiasmare
Black lsle ha quindi fatto di futto per evitare
che | problemi derivant dal sistema di gioco
(AD&D) e dal motore {'infinity Enging) influis-
ser0 troppo sul loro kavoro, ma purtroppo nor
na potuto fare miracoli. Troverema infath
ancora personagai che si perdono nelle stan-
2e ol un palazzo senza raggiungere I'uscita
percha troppo stupidl per farlo, Vedremo
ancara un motore grafico impreciso nello
scrolling anche con schede video dell’ uitimis-
SiMa generazione. .
Per poter godere di una vera evoluzione di
questa motore di gioco dovremo attendere |l
i annunciato Baldurs Gale 2: The Shadow
3 Amn, che vedra la luce verso il Natale del
2000, & contefra una versiong estremamente
notenziata del motore di Bioware. Nonostants
Wwtto perd, dalle prime notizie su BG2 resta
mpressione che il gioco non sl rivelera
gssare assolutamente wn saito ds 'Ill alita

saranno troppo pochi @ non permeﬂ.—":rannn

i sviluppator di superare i imitl impost
1alia struttura ai base el Iniinity, C'e da

efersi come mai Bioware non abbia dec

=0 di puntare tutto su Omen, il motore che
tara (rare Neverwinter Mights, prossima
creazione di Bioware, che & complelamente

0 & sara pronto per il mercato praticamente
=0 stesso periodo; e perche prevedere per
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552 'utilizzo di ADED 2nd edition quando
MW usera la nuovissima 3th edition 7 Scelie
di marketing 7 Pud darsi, resta il fatfo che noi
non ie comprendiamo, @ temiamo che
Baldur’s Gate 2 sara gia vecchio & che non
offrira alcunche di veramente nuovo al gane-
re. Intepiay, Black Isle e Bioware hanno sirut-
tato ta fame di GDR che c'era un anno fa.
mea ora mokt altri giochi Stanno per uscire,
fhma X e Vampire sono ceramente | piu
nati ma restano solamente la punta dell'ice-
Derg, & un prodotto mediocre verra cera-
mente trascurato dai giocatori, impegnati con

titoli miglior, Tornando a Torment, non pos-
siamo comunque fare a meno di lodare | 500
sviluppatori. Infatti, la quantita e la qualita de
dialoghi e veramente impressionante, & ol
tre spesso durante | dizloghi ci sara data la
possibilita di compere azioni particolan, come
esaminare un personaggio, attenderes che un
personaggio faccia qualcosa ecc. .. Durante
& sessioni di dialogo
20N g scene, che purirodpo Non e possitile
rappresentare graficamente, ma che rendono
moito I'idea di ¢t che sta accadenoo, e
sopratiutto fanno sembrare &l gocatore di

¢l saranng molte descri-

ﬂ"

4_.1*"'

o -_4_._-“3 F@? D £
Ecco il menu che si ottiverd diccondo il tosto
destro del mouse. Da qui potremo svolgere lo
maggior parle delle azioni, ma non sard pei cesi
mecessorio grazie olle numerose funzioni oftivabi-
¥ via tostiern.

gssere all'interno di un racconio

Insomma, |'impressione & che Biack Isle ce
["abbia messa futta per tirare Tuon, da bast
Fecarie, un prodotto molto curato che ncrel
davanti agli occhi del giocatore un mondo

vero, 08l personagg: carattenzzall e una sio-
& intriga uito 5i nsolva in
Ing lunga sene di combatiment per prose-

JLire, ma i'n'Prllar-:ju sl -“-i]i{lgll- & | persa-

i, SVITanoo Cne i

Insomma, forment e un fiolo molto contro-
verso e givdicarlo sara difficile. Difficile sara
anche definire esattamente che tipo i espe-
nenza ludica sl presenta al giocatore, Non
temete, il mase prossimeo contiama & propor
Vi Una esaurnente recensione, dove sbroglie-
remo guesta matassa, garantito

Daniele Dellafiore
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Una piccola societa specializzata nello sviluppo
di giochi “di nicchia” e con una distribuzione
limitata a internet propone un titolo cosi innova-
tivo che i suoi concetti di buse potrebbero rivolu-
zionare per sempre il panorama dei giochi di
strategia come noi lo conosciamo...

Genere: Wargame

[zasa; Haitiesolf com

Sviluppatore: 5 Time Sofhware
Sito Weh: nrip:/\wwiw. batilefront.com
Data di uscita: Dicembre

& siete appassionati di giochi di
strategia storica certamente il nome
Big Time Software non vi suonera
nuovo: si tratia della piccola ma
agguerrita societa di svituppo che si nascon-
de dietro a titodi come Fn'r'gﬁ! Commander 2 &
(ver ihe Reich — ofttimi giochl di sirategia a
sfondo aeronautico pubblicali gualche anno
fa dalla divisione informatica dell’Avalon Hill,
L ultimo progetto intrapreso dalla Big Time
per la “vecchia” AH avrebbe dovuto essere la
comversione del venerabile gioco da tavolo
Squad Leader, da molii considerato i "Re"
dei wargame con mappe & peding in carton-
cing. Ma con l'acquisto dell'AH da parte della
Hasbro e la conseguente ristrutiurazione della
sua strategia o mercato verso titoll piu “per
famiglie”, la Big Time si & trovata tra le mani
un progetto pressoche completo ma priva di
editore, Le consequenze sono state due: |

cambiamento del titolo da Squad Leader a
Combat Mission, e la decisione di unirsi ad
alire piccole societa “di nicchia” cost da for-
mare un'alleanza editoriale che ha preso il
nome di Battlefront.com

Il *.com” che accompagna il nome sottolinea
la filosona di base di guesto NUoVe gruppo-ai
societa: vendita diretta via intermet rivalta uni-
camente a un pubblico di appassicnati, in
miodo da decurtare | notevoli costi richiesti
gdalia distribuzione nei negoz, raggiungendo
comungue un pubblico che, per sua natura, @
sensibile e attento alle novita del mercato,
naon importa attraverso quall canall esse ven-
gana proposte.

La ragione per cui abbiamo deciso di ocou-
parci di un prodotto, in fondo, cosi particola-
re, & stata la pubblicazione del demo di CM
awenuta circa un mese fa. Mai, in tempi
recenti, I'anteprima i un gioco aveva SUsCi-
tato tanto interesse tra gl appassionati {forse
dobbiamo addiriftura tormare all'estate del
19835 quando apparve come un fulming a ciel
sereno il primo episodio shareware di Doom.
Si trafta, owiamente, di un interesse scatena-
to in una fascia di pubblico bel limitata, ma le
cUi ragioni potrebbero nel prossimo futuro

Un’unita di fonterio mecconizzato americana sotto la neve, nello zono delle Ardenne. GH omini sono le
uniche wnita non in scolo = una semplificazione fotta per roppresentare piccole unita di fonteria in

modo visibile.
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Una panoramica di un compo di bottoglia nei pressi di 5t Lo, nel nord deflo Fronda. In basso potete vedere

ko semplice interfocda utente del gioco.

‘traboccare” anche nel grande filone dei gio-
chidi strategia mainstream. =

CM nicostruisce a livello di squadra di uomi-
nisingolo mezzo gl scontn avwenull tra ame-
ricani, inglesi & tedeschi durante il secondo
cortitte mondiale, dallo sbarco in Normandia
(giugno 1944) alle ultime battaglie sull'Elba
(aprile 1945). E bene dire che le similitudini
con l'originale Squad Leadar finiscono gui:
LM i awale delle potenzialita del mezzo
informatico per restituire I'esperienza di un
campa i battaglia a lvelio tattico con un'in-
tensita mai incontrata prima d'ora su qualsia-
si media.

Il campo di battaglia di CM & completamente
tnoimensionale, come guelio di Myth o, per
citara titoli piu approoriati, di M7 Tank Platoon

2o di Panzer Elite. Mezal e uomini S0N0 rap-
prasentatl da modelll 3D animati, mentre non
mancano colling, awallament, alberi € altn
glementi del paesaggio franco/tedesco, come
gimostrano anche le immagini di queste
pagine. || giocatore puo spostarsi liberamente
per la mappa, fara ruotare e osservare 1a
battaglia da ogni punto — mezzi e unita di
fantera inclusi! Se sieta curnosi, per esempio,
com'e la battagha dal punto di vista del pioto-
ne di Panzergrenadier che avete appostato
nel bosco vicino alla strada, con CM potete
fario.

I gioco vero e proprio & diviso in due fasi.
Nella prima, a gioco fermo, le due par asse-
grano gl ordini alle proprie Wnita con un
sistema che ricorda quelio di Clase Combat, il
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U'accuratissima tobella che mostro le copadia
di penetrazione dei diversi cannoni contro uRo
varietd di ovversari. Uno Shermon americono
ha scorse possibilita di penetrore lo corazzo
frontale di un Panther...

La fuse di movimento di un giocatore tedesco vista dull’alto e alle spalle delle sve truppe. Le linee
colorate appoiono fisicomente sulla moppo e aivtono il giocatore o seguire meglio le ozioni delle pro-

prie unila.

e
i

Il piono di battaglia per I'assolto a un villoggio tenute do omericoni trocciato da wno dei playtester

del gioco.

tasto destro fa appanre un mend di possibili
oroini {imuovi, Spara, avanza Veloce ecc...),
mentre i sinistro seleziona ['ording indicando
anche il posto sulla mappa dove esequirlo, se
appropriato. Una volta terminata questa fase
entrami | giocatort cliccano § pulsante di Go!
2 'azione vera e propna inizia
Durante la fase d'azione il computer calcola
ol awenimenti di un minuto di gioco, senza
=he | giocaton possano intervenirg in alcun
modo! L'anione e in tempao reale, con una
cala di 1 a1 {un secondo reale equivale a

N secondo smulato).

~ombat Mission gestisce la fase di nsoluzio-

e non con le normali regole dei wargame
2betle con [JPEI’GE'I'ITUE“ dl 1irg e nsoluzone
%= danni) ma ulilizzando in tutto e per tutto
na simulazione tridimensionale deghi avweni-
mentl. Ogni volta che un proietiile viene spa-
210, 1a sua tralettona wviene calcolata basan-
05 su legal balistiche esatte, con possibili
=ianoni calsate da fafton come prepara-
=one deli'unita sparante o condizioni meten-
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rodogiche del campo di battagha. Se nella sua
traseftona Il proiettile mtercetta un oggetto, i
programma passa quindi a calcolare gl effetti
del suo impatio. Un cofpo mancaio potrebbe
quindl continuare sul su0 parcarso e centrara
LA casa, un altro nemico o perfine un'unita
alleata! Allo stesso modo, elemeant del pag-
S30I0 Come case, alben, mureth o cotiine
farmisconn proteziong alle varie unita nella
Mmisura in cul essi ne coprong la sagoma — il
che significa, per esempio, che un pendio da
poca proteziong a un'unita barsagliata da
colpi da mortalo che amivano con traiettoria
parabolical

| motore di Combat Mission prevede nume-
risissimi fatton tra quell che possong
influenzare uno scentro tattico: fumo, nebbia,
neve, piopgia e relativi effetti su visibilita e
movimento. Non mancano dettagiate regole
sul morie & sulla discipling, & uno degl
aspefti pil coinvolgenti del gioco € la possibi-
lita che le truppe sotto il nostro comando sl
rifiuting all improvviso di abbedire agh ordini,

Un corro oppostato tra due cose. Potete segquire
tutte il turno dal svo punto di vista, se bo volete!

0 cambing i loro obiettivi a causa dell'appari-
re di una nuova & inattesa minaccia sul
campa di battaglia!

Combat Mission sta attualmente suscitanda,
negli Stati Uniti, un interesse che va ben al di

la della sua natura di prodotto “di nicchia®, e
la ragione & molto semplice: la possibilita di
espandeme le idee nind a coprire penodl, sto-
rici 0 immaginari, ben al di i3 delia Seconda
Guerra Mondiale, A parte 'owia applicaziong
del motore o gioco a un’ambientazione con-
nea, gl appassionati hanno gia inizia-
to a fantasticare sulle possibilita di un OM
napoleonico, o amieniato durante la Guerra
di Secessione amencana — per non pariars

delle patenzialita di un'ambientazione medie-
vale-fantasy 0, gasp!, fantascientifica afia
Siancar

Perche tanto interesse? Sostanmaiments
come e possibile sperimentare giocando

anche per pochi minuti alla demo, parche
motore di CM riesce a unire due aspetti de
giochi di strategia finora separati: il con-
trollo delie truppe sul campo di battaglia
{tipico dei giochi a tumi) e I'imprevedibilita
g |a contemporaneita cell aziona gerivants
dai titall in tempo reale. Aggiungete tutte e
caratteristiche di un simulatore tridimensio-
nale e I'opzione “videoregistratore” che
permette di seguire la battaglia in tempo
reale da qualungue punto di vista si desi-
der, con efietio "documentano di guerra’,
ed avrete il meglio di giochi come Wesfarn
Front, Starcraft e Panzer Elite in un’unica
comada contezione — in definitiva, una
straordinaria sensazione di “essercl”|
Nel frattempo la Big Time si crogiola nel-
I'interesse che il suo titolo sta suscitando,
2 5i prepara a pubilicarlo a fine dicembre.
Gia previste, ma ormai pit che certe, sono
& espansioni che estenderanno LA al
fronte russo e agli altri teatri della guerra
in Europa e Nordafrica
Se volete saperne di pil, e magari ording-
re il gioco, l'indirizzo web a cul rivolgersi &
hittp:/fwww.battlefrant.com. Noi lo abbiame
gia fatto, e aspettatevi una recensions su
gueste pagine non appena ce io paracadu-
teranno a casal

Vincenzo Beretta

t=fanfreit
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Vi ricorda nulla queste scena? Se non combiera
l'impostazione dei Evelli rispetto alla demo che

obbiomo potute provore, questo sora il
momento in Oppesing Force, in cui si potra
mettere mono ol movse,

Sviluppatore: GearbowValve

Produttore: Sierra Studios

Distributore: Leader

Sito Web: wwaw sierractisdios.com

Data di uscita: dicembee 1999 / gennalo 2000

0, non si tratta di un refuso da
una traduzione volante {come
& annunciato | mese scorso, FC
- = Jeta, da guesto numero, e
totalmente prodofta da redattori italiani), &
semplicemente la frase che | Gearbox
Software hanno posto nella schermata fina-
e della beta per la stampa di Opposing:
Force, I'atteso mission pack di Half-Life. &
onor del vero, & stando a quanto §'e potuto
vedera In questa versions dimostrativa,
definire Opposing Force, *mission pack” o
“add-on”, o "data disk” e guantomal inge-
neroso; |la sensazione e |'emozione che si e
sperimentata tornando nelle installazioni d
Black Mesa, e par solo a quella che un
anng fa sl [III“D"-n'I'} vestendo per la prima volta
pannl di Gordon Freeman; per questo,
guanto affermano in quella fraze i Gearbox
e regimenta |l congdensato, In una soia
frase, di quanto promette (e probabilmente

I = ae LR ..
sara) Opposing Force,

Pochi tratti per raccontare a parole la
seconda meta della storia, .. Qualche mese
dopo ['uscita di Half-Life comincit a diffon-
dersi la voce di un'espansione dedicata al
gioco: la cosa di per se poteva apparire inte-
ressants, non certo entusiasmants, essendo
perfettamente in linea quanto era gia acca-
duta In passato per quas tuttl | titoll lcen
Ziatari di un engine targato id Software (evi-
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U'elicotter da trasporto militare si ¢ appena schiontato e quells specie di olo volonte dall ospetto poco rossicurante deve aver oveto ko sua porte di respon-
sabilita nello foccendo. ..

dentemente | motori per videogiochi di
Larmack & soci devono costare parecchio e
spremere a fondo al licenza & una modalita
standard per far rientrare un po’ di cost).
Ma poteva la Valve, dopo aver sfomato un
capofavoro, affiancare a esso quakosa di
scontato? Certamente no, ma serviva una
trovata, una grande idea. Uno del maggior
punti di forza di Half-Life & stata (ed el la
capacita di associare al gameplay tipico di
un ottimo shooter 30, la potenza narrativa di
un‘opera cinematografica: il “film interattva”
i cui 5'é disquisito per anni dall’awenta del
CO-Rom, in Half-Life 5'& certamente concre-
tato. Cosa ¢'era dunque di meglio che dare
la possibilita al giocatora di interagire uite-

Visione o infrorossi: un omaggio o Alien vs
Predator?

riormente con 'affascinante vicenda di Half-
Life rivivendola dalla parte dei terribili mari-
ne giunt a Black Mesa per mettere a tacere
quanto incidentalmente era accaduto?

Da quest'idea apparentemente banale, in
realta geniale, nasce Ogposing Force: non si
vEstono pill | panni del neoassunto scienzia-
to, ma quelli di un "cattivissimo™ marine de
corpl speciali.

—_y

™

Come in Half-Life tutto comincia con una
lunga introduzione realizzata con, I'engine 30
el gioco: || protagonista, parte di un drappel-
Io ol marine & bordo di un elicottero militare
ga trasporto, ascoita gh ordini del propno
comandante & s'appresta a sbarcare in quel
di Black Mesa, ma qualcosa non quadra. .
strani ogoetti volanti sfrecciano fra gli elicot-
tert militar, e a un certo punto cominciano a

L

Prendere a fudlate questo missile nucleore non sora uno g;mdepde-u
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Mon soppiomo cosa obbio messo in quell’inie-
rione, ma ["effetto & davvero mirocelose.
Notare le somiglionza con il protogonista di
Full Metal Jocket.

sparare: fuoce, fumo, grida, esplosioni, poi
tutto si fa buio e si sprofonda in un silenzio
irreale. .. il solo battito del cuore narra ancora
della permanenza in vita del nostro eroe.,
Sviene, rprende e perde conascenza ripetu-
tamente (pracipitare non dev'essene una bella
esperienza. . ) & ned pochi attimi di lucidita
vede cose temibill, iIncomprensibill, come tre-
mendi mosti con le sue stesse uniformi
fanno strage dei suol compagni. ..

I definitivo ntorno alla vita (e 8 un colossale
mal di testa Immaginiama. , .} awiene alt'in-
terno di uno degli edifici di Black Mesa ove
uno degli scienziati I'na trascinato per pre-
stargli soccorso. E' frastomato, del futto
disarmata, ma altrettanto incattivito, ed &
dunque tempa per il marine di Cpposing
Force di far vedere di che tempra é fatto e
di venire a capa del mistero che awaolge
quelia che doveva essere una classica mis-
sione di routine,

FAI SILENZIO E PASSAMI | POP CORN
Oppasing Force cita incessantements Half-
Life e questo dawero non stona ne infastidi-
sca, anzl esalta enormemante, sopratiutio se
si @ parte di quella schiera che ha amato e
goduto di ogni chicca del migiior gioco delio
scorso anno. Lo fa nefl'introduzione, come si
£ accennato, o fa nella partenza disarmata e
nella prima arma che si pud raccogliere (un
‘pieda di porco” in Half-Lifs, una pesante
chiave da'idraulico “di quelle rosse” in
Cpposing Force), o fa mostrando scorc e
personaggl gla notl {come il tipo un po’
nuietante in giacca cravatta e 24 ore, che si
edeva discutere animatamente con gl

e

Dolci creature! Che bell accoglienza che ¢ hanno
preparaio!
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Un vero gentiluomo, mi sto oprendo la porta.
Vedeste poi lo dasse! 5'¢ acceso la fiamma
assidrica con lo sigarettal

sclenziati nelle prime battute di Haff-Lifs.
Restando in tema di ctiazioni, visto che si
trattava di fare il "seguito” del gioco pid cine-
matograficamente caratterizzato degl ultimi
tempi, visto il background da "Demetti verd”
previsto dal copione, afla Gearbaox hanno

attinto a piene mani dalle pellicole per il gran-

de schermo su guesto tema, in particolar
maodo, ci pare, da Full Metal Jacket, icona
cinematografica dei film sul marnine. E' inne-
gabile che fa fase di training di Oppasing
Force, inizi in una camerata sostanzialmente
idantica a quedla vista nel film di Stanley
Kubrick, altrettanto lo sono le nsposte alia
“oir, Yess Sir” che risuonano durante il brie-
fing iniziale sull'elicotiero, per non parlare
dell ufficiale medice appartenente al com-
mando, assolutamente identica, nelle fatiezze
al protagonista di Full Metal Jacket, Tutto cio
contribuisce a creare continue e profonde
associaziont d'idee, grandi sensazionl, emo-
Zioni: ingredienti fondamentali per una produ-
zZione |udica che vuol dire gualcosa che sia
all'altezza delle attese di un pubblico ludico

Comindomo ad oltrezzard. La chiove rossa fard melte comede sio nel primo livello, per portare o
casa la pelle, sia nei svecessivi, per rompere le casse di legmo senzo sprecare munizioni.

SEMmpre pid esigente, come spesso e quelio
che ha a che fare con i giochi per PC adigmi,
Sottolinears questi aspetti ¢l pare pid impor-
tante del render noto il solita elenco di fredde
caratteristiche (quarania livelli di gioco, muovi
modeli o'arma, venti nuovi personaogl o cul
nave alient ecc.) owiamente immancabili,
visto che si sta trattando di qualcosa che va
ltre un semplice mission pack. Prima i con-
cludere & bane narrare di una delie carattarl-
stiche pid interessant] che si sono evidendale
nella prova di questa versione dimostrativa;
anche chi avesse giocato sodo i primi liveli di
H-L, ricordera come fosse indispensabile farsi
aiutare da gualche personaggio (poliziot,
scienziatl ecc. . .) per superare alcuni passag-
gi [per esempio le porte a comando retinica);

quest'aspetto in Oopasing Farce, assangio
forse della cooperazione totale che si gustara
in Team Fortress i, viena particolarments in
avidenza, con la necessita di “utilizzare" in
modo un po” pid complesso alcuni perso-
nagol per nsoivere dverse sifuaziond, Il gioco
8 atteso per |a fine di quest’anno e richiede
la presenza sul disco rigido dell’ originale
Half-Life in cul appare, una vota installato,
COME una nuova modalita di gioco (come
awieng per Team Fortress Classicy, Dire "non
vediamo I'ora di provario” potrebbe apparire
il solito finale del sofito gioco in pil: state
certl, col concetto di “solito™ Opposing Force
ha davvero poco a che fare...

Matteo Camisasca

WY ._ A

Mienle male il nuovo giotattelo in dotazions,
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Genere: Guida

Casa: L

Sviluppatore: Torus

Sito Web: v sci co.uk

Data di useita: S=condo guadnimestre 2000

veva essere sugl scaffali dei
negod proprio in quest giomi, ma
ta SCI ha deciso di posticiparne

{ Liscita al secondo quadnmestre
g2l 'anno venturo, probabilments per imple-
mentare in DRZ000 tutte le nuove feature
grafiche che GeForce & compagnia ¢i offrono.
Concettualmente il gioco non sara molto
diverso dal predecessore, anche s& questa
volta la Stainless ha lasciato il posto all au-
straliana Torus. Beh, ¢'e da dire che in effetti
la Stainkess ha sempre brilkato piu per & idee
sulla carta; che per abilita nella programma-
Zione, e di guesto limite ne sono stati testi-
mani | primi due Carmageddon: un'idea
assolutamente geniale, un motore grafico
cost cosi. Questa volta | Torus hanno addint-
tura promesso che, sulla stessa configurazio-
ne, DRZ000 avra il doppio dei frame del pre-
decessore. Non me 1a sentired di prendere
gueste parole per oro cotato, 0 comumque
alla leftera, ma se cosi &, ¢'e davvero di che
ben sperare.

In DRZ2000 ¢i troveremo a comere in 10
diversi ambienti, a bordo di nuovi improba-
bili bolidi. Gl scenari delle varie corse
saranng, questa volta, un po’ piu circoscrit-
t di guelli che abbiamo avuto modo di
asplorare negli episodi precedenti. Forse
guesto probabilmente potra giovare alla
giocabilita, ma e certo che le locazioni
sterminate del primi due Carmageddon a
me personalments “intrippavang. non
poco, E' pard stato promesso che uno degli
scenari fara eccezione a questa regola, e
che sara il plu esteso mal visto in
Carmageddon, | mezzi a disposizioni saran-
no, quasta volfa, pid di cinguanta, tuttl uti-
lizzabili dai giocatori, Come sempre, poire-
mo distruggere le vetture awersarie duran-
te le gare e comprarle successivamentsa.
Tomeranno, tra I'altro, vecchie glorie come
la Electric Blue di Stella Stunna (C7), la
Annihilator | (C7), I'MK2 (C3 e finalmente
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Abbiomo olle costole un bel po’ di avversori, ma quello che pit ¢ preoccupa é il Suppressor delle Special Forces.

ci riscontreremo con i mastodontici
Suppressor della Polizia, assenti da C7,
che ci faranno incarognire non poco duran-
te le varie tappe. Naturalmente tormera
anche quel tenerone di Max Damage, a
bordo della quarta evoluzione della buona
vecchia Eagle, che da principio doveva
essere guella mostrata nelle immaagini dif-
fuse del gioco & nella demo visionata
all'E3, salvo poi subire due totali restyling,
per le numerose lamentele del pubblico, a
cui Il design dell’auto non andava troppo a
genio. Non so’, a me |a Eagle prevista ini-
Zizlmente, in stile muscle-car, piaceva dav-

TOR)

Ecco un mezze in versione notore...

VEro molto, & comungue di certo pid di
gueila che sarebbe stata poi nella seconda
versione. Non ci resta che sperare che,
nella sua incarnazione definitiva, la Eagle
possa ritrovare il violento splendore che ha
sempre sfoggiato (e non c'e Hawk che
tenga, cara la mia Die Anng), Tutie le auto
saranno, come sempre, upgradabili sia per
robustezza, che per aggressivita e velocita,
Mon e stato ancora specificato se per
migliorare il nostro mezzo dovremo com-
prare le vare componenti fra una gara e
I"altra {(come in C7), o se gl upgrade
saranno nascost all'intarno del livelli di

...o4 eccolo contominate dol bemp mapping.

gioco (come in 2. Personalmente credo
che la prima soluzione sia infinitamente
migliore, perche rende I'approceio al gioco
mofto pit “tattice”, specie se unita ad
un'oculata fase di scelta delle vefture da
acquistare, conuna col propri pregi e col
propri talloni d'Achille. | modello di guida
sara, come al solito, abbastanza simulativo,
g ¢'e solo da sperare che la fisica delle
vefture non ci faccia rimpiangere quella,

In DR2000 potreme vedere ghi stessi ambienti
di gieco in momenti diversi del giorno. Ecco un
affascnonte tramonto. O & un"alba?
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Rossicurante, come lo fiatata di Superciuk.

cartoonistica ma elefinzzante, a cul ¢l ave-
vang abituato gl Stainless.

In DR2000 tormeranno anche le missionl da
svolgere fra un gruppo di gare e l'altro, e
C'e da sperare che siano un po’ piu abbor-
dabill e divertenti di quelle in C2, visto che
risultavano essere senza dubblo la parte
pitl tediosa e frustrante del gioco.
Cvviamente, se ng non sarebbe
Carmagecidon, avremo anche |'onere di
riorganizzare I metabolismo ai van pedon
che popolano gli ambient di gioco, yomini
g animali, ma questa volta non ¢l frovere-
mo a stendere manichini automatizzat &,
visto che la Taurus ha promesso un gran
incremento nella Al degli stessi, vedremo
adesso passanti che scappano o che zigza-
gano, che agorediscono la nostra auto
guando ferma, che camminano in gruppo,
che attraversano la strada sulle strisce
pedanall e nspettando il traffico, che fanno
shopping, foating, bambini che escono da
scuola @ impiegati che vanno al lavoro,
Spero solo che torni anche lo starter con la
bandiera a scacchi, che in Carmageddon |
era sempre il primo ad esser falciato (g
regalava un bel po' di punti). E' stato
comungue garantito che tanlo sangue
seodrera sui nostri monitor |'estate prossi-
ma, anche se e stata gia pianificata dalla
Torus una verstone del gioco con gl zombi

WOoORK I PEOGREES

Ecco wno primo ontidpazione su quelle che poi
saranao le vetiure del gioco.

Work

Eagle Vs. Pescherecio Azzure?

g una con gl alieni, che sperlamo di non
vedere mai nel nostro paese,
Abbiamo accennato al traffico, € difatti in

DR2000 vedremo anche mezzi “civill” scar-

rozzare per le strade. C'e solo da sperare
che questo traffico automobilistico non sia
puramente accessoria e simbolico come 1o
era in C2 (un solo tipo di auta, per una
decina di macchine in Un’area circoscritta
di un Iivello), ma che sia ben piu convin-
centa & vario. Per [a prima volta Il carnaio
su guattro o pit ruote arrivera anche nella
grande rete, e OR2000 presentera, fra le
altra cose, numerose opzioni per la moda-
lita multiplayer che, se valida e ben sup-
portata, potra rendere praticamente infinita
la longevita di guesto gioco. La soundtrack
del gioco, anche questa volta, sara d
genere heavy metal, & sembrano esserc
alcune indiscrezioni circa il ritorno degll
ormai onnipresenti, videoludicameante par-
lando, Fear Factory, gia autori dell’accom-
pagnamento musicale del primo episodio
(mentre in C2 ¢'arano brani degli Iron
Maiden), nonche di quello di Test Dnve 6.
C'& da dire che, in guesti mesi, & stato
fatto un sondaggio, su di un sito “ufficioso”
del gioco, circa il genere musicale piu
adatio al gioco. Ben il 58 % dei votant ha
optato per I'neavy metal, mentre io perso-
nalmente avrai preferito una soundtrack

& Carmageddon L - Death Race 2000
r.._ - =

.

C =

.-.que-sl'u @ invete la versione riveduta e corretto, anche se non @ ancorn quella definitiva...

pill eclettica, un po’ alla Grand Theft Aufo,
ma che non avesse disdegnato della o
musica sinfonica, per sortire un garantito
effetto "Arancia Meccanica™. Mon e stato
detto niente invece, circa |'aspetto sicura
mente pit impartante del gioco, ovwero 1Al
delle altre vetture, Per quel che mi riguarda
50N0 Sempre restato un po’ deluso da gue-
sto aspetto, visto che il destruction derby
che si improvvisava con | mezzi avversari e
sempre risultato, a conti fatti, molto impan
Le auto avversare, per guanio con compor-
tamenti mofto abili e aggressivi, non sfrutta-
vano mai futte le carte che invece aveva in
mano il giocatore: non utilizzavano gaoget
came palle chipdate, repulsor @ scancne
elettriche, e anche | power-up non sortivano
mal nessun effetto su di loro, o' pol da
dire che non si riparavana mai e non sce-
glievano di completare il livello optando per
la gara a checkpoint invece del solito
destruction derby. Diciamocedo: negli episo-
di precedenti, una volta dentro un livello, si

-

Nel livello ombientato ad Hollywood spoziereme da scenari o tema wester, o quelli o tema horror, per

arfivare o quElE fantasdentific e noir.
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Questa era la prima edizione della Eogle 1V,
molto Interstate “76 style, ma non pioceva ol
pubblico. ..

poteva vincere in dieci minuti o in mezz'ora,
ma $i trionfava sempre alla prima.
Tecnicamente il gioco si presenta molto
migliore del predecessore. L'aspetto grafico
& questa volta molto pid pullto, con texture
dettagliate, poligoni in gran numero 2 ani-
mazioni convincenti. Non si grida al mira-
colo, ma tecnicamente il gioco sembra
davvero un giielling di programmaziong, &
pare essersi lasciato a casa tutle I 503
ture & le imperfezion che caratternzzavano
gli episodi precedenti. Pur con | loro difeti,
| due episodi di Carmageddon della
Stainless sono stati fra | giochi pid diver
tenti e adrenalinici che si &
solo per PC, hanno venduto pil di un milig-

ano mai visti e,
ne di copie. DR2Z000, e stato detto dalla
SCI, sard la summa della serie, ma anche
"ultimo episodio della stessa. Spero proprio
che questo non sia vero {anche alla Eldos
dissaro |a stessa cosa per fomb Raider i),
ma stando alle prime impressioni avute dal
Qioco, ¢'é da pensare che se un canto del
cigno ¢i sara, si trattera di un canto dawve-
1o indimenticabile.
Ma sa volele esser anche woi parte aftiva
dello sviluppo del gioco, fate sapere la
vostra al programmatari, scrivendo nelia
Wish List ufficiale all'URL:
hitp:/fctc.allgames.com/wish_frame.html
Alessandro Gori
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Peter Molyneux ritornu con una nuova, geniale creazione che si annuncia come il piv incredibile

videogioco della storia!

Genere: TUTTI!

Casa: Electonic Ars
Sviluppatore: Lionhead Studios
Sito Web: v lionhaad con
Data di uscita: Marzo 2000

f&?@c uando Peter Molyneusx, nell'or-
o :
e nal lontano 1997, [ascid

Bullfrog per fondare Lionhead,

un nuove studio indipendente,
lo scalpore chie si generd fu iImmenso: la
lamosa sociela inglese perdeva il suo fon-
dators e personagoio di maggione spicco,
manimemente riconosciuto come uno dei
pitl oniginall, se non I piu originale, game
designer sulla piazza. Benche negli ultimi
anni i permanenza in Bullfrog il suo tempo

fosse stato pesantemente limitato da futte
Ie pratiche amministrative necessarie per
pestire una societa cresciuta a dismisura
dopo l'acguisizione da parte di Electronic
Arts, I'abbandono da parte del geniale pro-
grammatare ha senza dubbio fatto vedere i
suol effettl: Bullfrog da quel momento ha
prodotto solo sequiti. | promettenta
Indestructables é stato cancellato e
Popuious: The Beginning e Oungson Keeper If
titodi sicuramente o buona qualitd, hanno
generato non poche discussion| tra | vecchi
fan di Bulfrog e hanno lasciato un senso di
delisione in piu di un giocatore, Nel frattem-
po, perd, Molyneux, nel nuovo e pil conforte-
volie ambiente dei Lionhead Studios, e potuto
tomare a dedicarsi a tempo pieno allo svilup-
po di videogiochi e, finalmente, il primo risul-

e et
TR on, | -""'I'"#F' 5

Un topo un po” aesdulelle scruta con coriosita | comini fumanti di questo villoggio.

Le due focce delle medoglia: un lupo nobile & fiero, ed uno iniziato of “late oscre della forza™.
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1ato sta per arnvare, S tratta di Black & White,
Il progetto il ambizioso che (sue parale) egli
abbia mai infrapreso. Black & White vuole
assere plu di un semplice gioce, pit di una
coinvolgents esperienza per Il giocatore:
primo titolo di Lionhead vuole imporsi come
un vero & proprio test della “personalita”,
Vediamo il perché. ..

VIDEOGIOCHI

Black & White 5i svolge in uno sconfinato
mondo dall'eccezionale bellezza, la Land of
tden (terra dell'Eden). Nefla Land of Eden, alte
montagne imbiancate di neve si alternano a
colling, a vaste praterie coperte di fiori profu-
matl & rigate da fiumi e a langhi boschi abitati
da una variegata fauna. Non mancano nean-
che zone un po' pit calde, con vegetazione
tipicamenie tropicale, e lande desertiche. Lo
stenano che viena posto di fronte all'utents
all'inizio ded gioco & fantastico. Grazie all'avan-
zatissimo sistema di miscelazione delle textu-
ra, Il passaggio da un ambiente all'altro &
estremamente graduale, e nessuna 20na si
ripetera mai cue voite uguake. |l sole sorge alla
matting, @ si “tuffa” nel mare alla sera. La
piogoia & i neve cadono realisicamente: in
caso di vananoni climatiche, I cielo si annuvo-
lera & gli scrosci di pioggia si susseguiranng
piu 0 meno fortemente. Le acque dei fiumi e
del mare, a cui & stata dedicata particolare
aftenzione, sona gestite da un sistema che ne
simula futti | comportamenti reali: malli onde
Increspano |a superficie dell'acqua e, sole,
nuvods, e qualsiasi creafura sulle rive dei corsi
d'acqua vengono riflesse perfettamenta,

In questo luogo abitana anche diverse popola-
Zioni Limane, crscuna con @ sue tradizioni, i
SLi0e Costumi, k2 sue usanze fipiche, ma che
vivano in perfetta ammonia tra loro. Nessung

"EDEN E 'INFERNO DEI

Una impressionante vista dall’alto.
La sulla vallata é pessibile notare il
puntatore o ferma di mano.

Gron sﬁ.Fu'ru di titani

54 c0s'e la guerra, ne tantomeno avrebbe
Disogno di saperio, wisto che tra ogni abitante
c'a solo lealta e profondo rispetto. Tutto,
insomma, sembra andare per il meglio. . ,

Ma guesta siuazione & destinata a cambiare
radicalments con 'arrivo nella Land of Eden di
alcuni maghi intenzionati ad impossessarsi di
tutta questa ridente regione. Uno diessi & |l
glocatore, che, grazie ai possenti incantesimi
di cui dispone, dovra riuscire a “convincere” le
varie popolazioni ad adorario come se fosse
un dio. Cosi facendo, il mana dedl’utente cre-
s5Cera ed eql pofra cosl lanciare incantesimi
ancora piu efficaci che ghi permetieranno di
“persuadere” un maaggior numero di abitanti
della Land of Eden, sottraendoli al controllo
degl awersan. Essi a lorovolta faranno
BLNTIENTEre ancora |F Sud mana, 8 cosl via. ..
Espresso in quest termini, il gameplay di
Glack & Whits non sembrerebbe nient'altro
che l'ennesima nvisitazione def genere del
"God game” creato dallo stesso Molyned. In
effettl e vero, ma sole da un punta di malto
vista superficiale: questo gioco promette ben
di péu.

Innanzi futto, i giocatore non ha alcun contral-
|o diretto sopra gli abstanti della Land of Eden.
Quedo che |'utante pud fare & solo "influenzar-
ne" il comportamento tramite la magia.
Ciascuna delle popolazioni del gioco, ra le

Il titamo si voltn, forse insospettito dai piceoli
abitanti del villaggic, mentre sulle sfondo oppare

un suggestivo tempio greco.
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Questi due titani si stanno preparande od un epico scontre. La battoglio sard durissimal

guali sicuramente troveranno spazio Tibetan,
Giapponesi, Pelirasse, Greci & Cosacchi,
quando invocata ad adorare con complassi e
pittoreschi riti il giocatore, mefte a sua dispo-
sizione diversi tipi di incantesimi: alcune,
caome i Tibetani, formiscond magie per il con-
trofio mentale, aftre, come i Pellirosse, per-
mettono d controllare il tempo atmosferico.
Certo, def semgpc incantesimi, per quanto
potenti & numerosi, non bastersbbera per
conquistare un mondo intero, per di pid sf-
dande la concorrenza o altn maghi che hanno
Io stesso obiettivo. Eoco, dunque, che Peter
Molynewx ha pensato bene di inserire nel
gioco anche | "Iitani”, dedle gigantesche crea-
fure che, una volta addestrate, potranno kan-
Clare incantesimi e combatiere par la nostra
Calisa.

Bancha | personaqai non st possano controlla-
re direftamente, essi avranno sempre moltissi-
me cose da fare. Black & Whife, infatti, &, per
prirma cosa, “inteligenza afificiale” porfata
all'estremo, e il comportamento dei piccoli
abitanti dedla Land of Eden lo dimostra ampla-
mente. Ciascuno di lorp frascome una vera e
propria vita: sara possibile vedere un perso-
nagaio nascere, crescere giocando con i coe-
tanei, intraprendere un'attivita lavorativa,
costruirsi la casa, cercare la sua anima
gemella, sposarsi, avere dei figl, invecchiare,
g, infine, morire, lasciando spazio ad una
nuova generazone. Ogni popolazione & orga-
nizzata in piccodl villagal che mimang delle
vera micro-societa, nelle qual ogni abitante
fia un ruolo ben preciso: capotriby, pescatore,
contading, pastore, commerciante, allenatore,
fabbro, costruttore, e non mancheranno nean-
che le casalinghe. Non di rado sara possibile
vegere qualche giovanotto che va per le stra-
de cercanad di farsi notare da una ragazza. |
HUE 5 metteranne insieme, consumeranno il
mairimonio (s dice cha sara possibde vederi
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menire vanno a nntanarsi nedla loro casef-

ta. ..} e daranno vita a dei discendent le cui
inclinazioni dipenderanno, geneticamente, dai
genitori. A loro volta i figh formeranno un'alira
farnigiia e cosi via, Non & comungue esclusoe
che, per qualsiasi motivo (carestie, migrazio-
mi...) un villaogio venga completamente
abbandonato e se ne formi un altro nuove da
qualche aftra parte,

Parficolarments mportante per |'economia del
gioco & i “playtima”, In particolar frangent, |l
Qiocaiore puo concedere al piccol aoiant
della Land of Eden dei periodi di relax, durante
| quall essi si possono dedicare a vare ativita
di svago, tra cui quelle, appunto, di andare in
giro a cercare 'anima gemella e di “aumenta-
re la popolazione”, Inoftre, il giocatore pud
anche decidere di donare particolan ogoett al

U0l sudditi per far trascormens N un peayt-

me pill divertente. E, ovwiamente, tra guest
NON: POEVEND MaEnGare: SIUmEent MmUSCEl &
nalloni. Particolarmente interessante & 'ap-

proceio dei piccoli abitanti con gf oggetti che
non ranno mal visto: ad esempio, matenaliz-
zando un pallone con 'apposita magia, inizial-
mente si awicinerd solo qualche personaggio
curioso, che, incerto sul da farsi, si mettera a
provare varie soluzioni per capire come usare
queflo strana cosa rotonda, Una che volta che
avra capito come uilizzarlo, cominceranno ad
awicinarsi anche gii altrs, qualcuno fraccera il

Questo fitano-tartarega si ovvidna con passo
lento ¢ tranquille ol villoggio.

campo e seqnera e porte, verranno formate
le squadre & iniZierannd le partite, che patrab-
bero poi coimvolgere anche piu di un vilkaggio.
E, ad un certo punto, dovrebbe essere addirit-
tura possibile vedere falli, ammonizioni ed
aspulsion.

Ok, direte, Wit cid e fantastico, ma perche
avete detto che questo gioco puo essere con-
siderato un vero e propna test defla persona-
lith? £ presto spiegatn: Slack & White & letie-
ralmenie in grada di adattars! allo stile di

[ Y o e

E con uno violentissimo pugno manda o tappeto I'avversario. Ehy, toglietevi do lo sotiol®

e o
—— g

23 e .

=

"o mangio o non lo mangio”

Una devastante tromba d'oria ha colpite il vil-
lnggic.

gioco dell'utente. E non solo perche qualsiast
ncantesima lanciato dal giocatore o dai suo
awersarsi, o qualsiasi catastrofe naturale pre-
sente nel gioco (vulcan, termemod, allagamen-
ti, ecc.) lasca dei profondi e permanenti segni
sul territorio. Ci vuol poco per capire che un
*080" pud “impressionara” if suo popolo in var
midi. Pud essere adorato percheé e buono e
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Cwesto filomo wmono si stu prendendo il swo meritato ripeso. Probobilmente, i fitoni vmani non troveran-
no posto mel gioco definitivo, poiché schiotfeggiare e “toccore™ in certe porfi del corpo delle roffigurazioni
di persone ovrebbe potuio secondo olouni generare delle strone ombiguita. Non @ comungee detto che non
venga implementato quakthe dheat che permetto di hilizzorki.

omorensivo, 8 aiuta in tuttl  frangenti | suoi
cregent, curandoll guando terit], nutrendoll
quanoo affamati, Ma, wolendo, potrebbe
ancne mostrara twitta 1a sua crudeita, soggio-
gando quelle stesse persone con la violenza
ed Instillando in koro un terrore @ una paura
tali ga indurie ad adorario per evitare delle tre-
mende ritorskani. £ questo & proprio cio che
Bilack & White permette di fare: il giocatore
puo cercare di garantirsi 'appoggio delle
popotazioni della Land of BEden comportandosi
In modi completamente differenti. Per esem-
pio, & possibile che il capo di un villaggio si
[EChI presso ia cittadelia (la “seoe” virtuale
dell'utente che i sudditi s impegneranno a
rendere via via piu grande e pid bella) chie-
dendo ded ciba, || grocatore puo a questo
punto decidere, come pill preferisce, se
acconsentire alla nchiesta materializzando del
Ci0o, magan anche i ecCesso, 0ppurs 58
rifiutare e, per sopire eventuali malumori, dare
wna lezione agli abitanti del villaggio da dove
proviene na cosi insulsa supplica, creanda
un'amata di schelatr portatrice di distruzione
0 lancianda una sene di fulmini e palke di
fuoco. E, come per incanto, anche tutta la
zona dominata dal giocatore comincera ad
adattarsi per nspecchiare 'onentamenty oel
giocatore. Infatti, se si mantiene un orienta-
mento "maligno”, I'ambiente comincera a
mitare & diventare brullo, SB[F{]l-U. OscUrD. o8
Imvece 3 e “buoni®, allora il terrtorio prospe-
rera rigogioso, e piante fionranno e tutto sara
giiosamente colorato, E non sara solo 'am-
biente a modificarsi, ma cambiera anche |
“mentalita” delle popolazani: e abbastanza
ovie0 che, se per un “dio” & morale maltratta
re I propn fedeli, allora per essl pOsSsa essere
giusto fare cose come prendere tutio il cibo
dai granai senza pensare agli aftri, non rispet-
tare la propria moglie, dormire per strada.
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Mella vita, perd, come ban sappiamo, non &
possinile agire sempre agli estremi delia
“bonta” o della cattivena, e cosi anche Biack
& White potra rispecchiare in fempo reale
qualsiasi gradazmone possihile tra | due orien-
tamentl, a seconda che il giocatore, nelle vane
sceite alle quall s rovera di fronte, propenda
pill da un lato o dali'attro. Cid & reso possibile

s ity U T
Probabilmente, il titono si sto chiedendo coso
poird mai essere quella strono creaturing che ho
in mano. Tutti gli ohitanti del villaggie artecs, a
loro volia, sono incuriosifi da quel bestione, mo
forse forebbero meglio o storne ollo lorga.

L'inquietante vista di un titono durante lo notte.

Lincredibile sistema di gestione dell’ocque. |
riflessi di questo fitono sono perfetti!

ancora graoe all'incredibile sistema di gestio-
ne delle texture, che, & partire da tre modelli
base (buono, neutrale e cattiva) & in grado di
generare automaticamenta quella piu adatta
alia situazione.

ECCO, In sostanza, perche questo gioco ha
cominciato ad essere considerato da molfi un
Vero e propno test psicologico. Come apparira
alla fine del gioco il vostro territorio? Come vi
comportereste di fronte a una cera situazio-
ne? Guesta azione apparentements buona
potrebbe avere conseguenze malvagie?
(ueste sono solo alcune delle domande che
patrebbeso venirci In mente durante una parti-
la a Black & White

E s& adesso i si dicesse che tutto questo fa
solo da sfondo per un altro degli aspeti fon-
damentali del gioco, I'addestraments, o,
meglio ancora, I educaziona” dei titani, che
ha ben alire implicazioni morali?

(z1a, proprio cosl, " educanone”. | titani sono
dei ginanteschi essen che vengono generati
ponendo qualsiast creatura vivente di Black &
Wiite (animali sehvatici e domestici, piante,
creature mitiche, ancha se, per “motivazioni
gliche”, verranno esclusi | piccoli abitanti delia
Land.af Eden) in apposite culle. Questi bestio-
ni, appena creati, non hanno che | soli "istint”
naturail defia specie da cul provengong & il

Un fulmine colpiste questo gruppo di abitazioni,
ma |*ovversorio ha avuto il tempo di loncare lo
magia difensiva e creare uno scudo che lo
respinge.

giocatore Sitroverd a vestire | “panni del geni-
tore” per insegnar |oro come comportarst per
contribuire alla sua causa. Proprio percha
tutte e scelte del giocatore si rifletteranno sul
“caratters” del fitano, sara possibile gestire
una sola creatura alla volta, che andra cre
sciuta con amorevole cura. Se, ad esempio, [
giocatore vorra creare la perfetta “macchina
ta guerra”, potra insegnare alla sua creatura
che lo guardera attentamente awvida di cono-
scenza mentre ke kanca, tutte le magie piu
distruttive e pofra ricompensare con cibo &
approvazioni qualsiasi azione violenta che
8553 COMpIa, come mangiare ke pecors del
suoi sudditi o addinttura gli stessi piccoli abi-
tanti. Al contrario, se egh volessa una creatura
buona e leale, puo punirla severaments per
qualsias viglenza essa abbia compiuto,
schiaffeggiandola e colpendola npetutamente
con i particofare puntatore a forma di mano in
maniera talmente forte che in futuro essa si
guardera bene dal fare ancora cose simill,
Sara anche possibile spiegare al fitano dove
espietare cert Disognini, che, considerando a
sua mole non indifferents (rspetto ai piccoli
personaggi del gioco), potrebbero benissimo
B5sSere usati come amni non convenzionah.
Persino I'aspetio del titano sara influgnzato
dal comportamento del giocatore, Se la crea-
tura sara edwcata al bene, allora assumera un
aspetto fiero @ nobde, mentre se sara inizata
al male diventera terribile ed inquistante.
Andra curato anche il suo fisico: meglio non
esaperare nel dargll da mangiare, se no Il fita-
no potrebbe mettere su una certa pancetta
che fo rendera pio vulnerabile nel corpo a
COMpa, ma sara necessario anche evitare di
fasciario monre di fame, Durante | combatt-

Lo mogio oppena scoglinta ovrd sicromente
pesanti ripercussioni sul villoggio.
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La zona colpita viene devastalo e deformato,
Per fortuna, quelle casette sullo sfondo si sono
salvate.

.

Il Sole tromonta e sulla Lond of Eden incombe la

natle.

menti, pol, se o scontro e siato partcolar-
mente violento, qualche arto potrebbe venire
rodto o gualche pante del corpo potrebbe
essere ferita: nel primo caso, dovra passare
un po' di tempo prima che |a creatura possa
riprendere ad utilizzare perfettamente il mem
bro spezzato, nel secondo, dopo abbondanti
perdite di sangue, potrebbe nimanergli per
wita la vita qualche cicatnce .

Inutite dire che guesta profondita di gioco apre
mnumerevoli prospettive anche dal punto di
vista del multiplayer, Pensate alla possibilita di
addestrare un titano potentissimo, @ pol anda-
re anling & farlo scontrare con le creature di
altni giocatori. 0, ancora, Immaginate quanto
potrebbe essere stimolante sfidare centinaia,
migliaka di aftri utenti umani in mondi ancora
pitl vasti di quelli presenti sul (o suf) CD. Bene,
Lionhead ha pensato anche a questo, e ha gia
pianificate & Inserire molissime modakita miul-
tiutente e di creare un mondo onfing persi-
stente | grado di supportare giocator da tutto

il mondo. E inoltre, ha intenzione di rendere il
tutto completamente modificabile ed editabile,
per permettere a chiungue di creare mappe,
cambiare suoni, insenre nuove routines di
intelligenza artificiale per le creature ed i pic-
call personagal.

Questo violento fulmine, landato con frogore dal-
I'wtente, ha sfiorato un piccolo abitonte Hlemi-
nando o giormo bo zono.

Persino l'interfaccia di Black & While i pra-
senta rivoluzionaria. Abbiamo gia detio che il
puntatore sara rappresentato dal modello
poligonale di una mano. Quelle che non
abbiamo precisato e 1l fatto che questo pun-
tatore sara I'unica parte dell'interfaccia sullo
scharmo. Non pid finestre, non pil menu,
gsclusivaments questa mano, che non solo
permettera di schiaffeggiare e colpire il tita-
10 per adoestrario adequatamente, ma cne
dara anche modo, se vengono esequiti i giu-
sti mavirnenti, di fanciare ghi incantesimi,
Lionhead, infatii, ha inventato |a cosiddetta
"Gesture Recognition Technology”: dopo
aver selezionata tramite delle apposite
icone, poste sopra la cittadedla, alcuni tra |
circa 100 incantesimi che sara possibile
lanciare {anche piu d'uno contemporanea-
mente, per creare detle combo dalla spa-
ventosa potenza distruttiva), a seconda della
velocita e delia torma descritta call utente
nel mugvere || mouse, verranno determinati
il raggio d'azione, la forza e |'efficacia delle
magie scelte, Pil accuratamente e veloce-
mente verranno tracciate le "forme”, piu
potenie sara Fincantesimo. Ma, 58 malaugu-
ratamente sl sbagliasse qualcosa nella fase

Un fulmine, che partendo do molto in alte ha
avute medo di romificorsi in moniern impres-
sionante, colpisce il villoggio greco.

di lancko, la magia potrebbe nisultare molto
pill debole o non funzionare del tutto, facen-
00 solo sprecare del prezioso mana
|'efficacia degli incantgsimi, comungue, non
sara solo stabilita dalla “bravura” dell'utente
nel lanciarli, ma sara anche influenzata dal-
I'ambiente: ad esempio, I'effetto delle palie
di fuoco viene molto limitato dalla pioggia
Inoltre, tra il lancie dell incantesimo € la sua
effettiva esecuzione, passera un po’ di
tempo e ci saranno degli effetti visivi che lo
preannunceranno agli avversarl (par esem-
pio, prima che cada un fulmine, 1l cielo si
annuvaolera), dando lore modo di preparare
una adeguata difesa ed una eventuale con-
troffensiva. Potremmao continuare a parlare
Ancora per pagine e pagine ol Biack &
kWhite, & non sarebbe comungue possibile
esaurire futh i suol element! e le loro conse-
guenze. Per esempéo, non vi abbiamo nean-
che detta che non ¢f sara una suddivisions

per Ivelll, ma piuttosto un mondo in conti-
nua espansione per il guale la zona da dove
si @ iniziato sara alla fine sodo una piccolissi-
& regione, e non abbiamo per nulla accen-
nato allincredibile sistema sonore che pro-
mette a sua voita di adattarsi alio stile del-
‘utente. Ma. a quanio pare, non ¢'e aspetto
di Black & White che non sia stato adegua-
tamente studiato e ponderato da Peter
Molyneux e soci. Sulla carta, e stando a
quanto riferiscono quei fortunati tester che
hanno gia potuto provario di persona, questo
litolo ha veramente tutte ke carie per diven-
tare la pit appagants espenenza videolugica
mal provata. Per cerll versl, poiredoe anche
essere considerato la realizzanone o U
30Qn0, in quanto, per la prima volla, sara in
definitiva Il gioco ad adattars al giocalore, &
non viceversa, sara |'utente a decidere in
Quale maniera giocare, & non il programma
S0i0 & Febbraio, comungue, quanoo sard
rilasciato il dimostrativo che permettera solo
di assaporare il sistema di addestramento
del titano, & pol nel tardo Marzo (esclus),
oywiamente, | nitardi sempre possioil In gue-
sto ambiente), quando sara finalmente
disponibile la versione definitiva, potremo
effettivamente dire se Black & Whilte sara
state capace di cambiare per sempre | at-
fuale concezione del videogiochi. ok, Sicu-
ramente, non mancheremo ad un appunta
mento cosi importantes!

Antonino Tumeo

Zoom su un albero vicno alla dttedella. L'immagine non sgrone essolutamente.

Una figre brutta e cattiva,

buono.,

http://www.oldgamesitalia.net/

Una tigre “intermedia”: nobile d'aspetio,
ma gli occhi rossi non promettono mlla di

i

Una figre volorosa e coroggiosa, e
anche piuttosto in forma.

Una tigre piuttosto mogroling...

Uno figre con ser problemi di salute,
sara meglio dorle quolcoso do mongiore
ol pii presto!
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m Perfetto in tulti | sensk: un'Tden geniale
eseguita in medo impeccabile. Pig che

un dassito, & una riveluzione.

El un gioco di elevata qualita e

arigingfito. Poirebbe essere un posso

l:clmpl_.lter‘ —= VI ':IEﬂEII'-_-I':-‘-hl avarli per un genere esistente oppure

un tentotive - rivstito - di crearne umo

‘ ‘ ‘ nuovo. Un dessico.
Anche se mon si peé definire un dessice,
resla un signor gisca. A volte, puo
‘ ‘ indicore un dassico in olouni generi
L3 . on
il el

altamente spedialistic.

Un buon gioca. Un prodotto bea fette di
un genere gia ahfolicte di ottimi giechi
se non di dossid.

Un gioco suffidente. Forse realizzato
ron iﬂmpﬂTﬂﬂ]ﬂr sicuramente con [

originalita.

Un ghoco insufficdente. Qui i difetti
tomindiane o superare i pregl. Non '#
ancora do vergegnarsi, ma cerfo d sono
medi mighori per spendera i propri
soldi.

Un giaco di quodita scodente. Ha difatt]
strutturali sia por quanto riguorda il
design che lo programmazione.

Chi | conosce lo evita.
Idem come sopra, mo peggio.

T ,L Idem come sopra, mo molto, molte,
molte peggio

SISTEMA CONSIGLIATO

Questa & lo dotazione consigliate
per giocare al meglio il gioco recen-
sito. In diversi cosi sara possibile i
giocare anche con un sistema infe-  EEREESE
riore, ma senzo apprezzore oppienc S
le caratteristiche del gioco.

SISTEMA :uusmumu e

1 GIOCHI RECENSIT!

| ™ Armored Fist 3
| ™ Nocturne
| ™ Tomb Raider: The Last Revelation

M Sega Rally 2
M Freespace 2
M Gabriel Knight 3
B Panzer Elite
M Flight Simulator 2000
H Revenant
B Spirit of Speed Spazio su HD: 140 M

M Codename Eagle DGNUNO HA

M Space Invaders IL SUO PREZZID
M Rage of Mages 2 | prezzi che forniame seno da consi-

M Dylan Dog Horror Luna Park derarsi puramente indicotivi e posse-
B NBA Live 2000 no subire variazioni o seconda del
® Rally Championship negn.ﬂu. dove eﬁ_eﬂuereta | vostrl

® Tony Tough and the Night of Roasted Moths Sogpsk s s . preses e wecs
M Aztec

M Space Clash
B Wheel of Time
M Budget

Sistema uperﬂtwﬂ
Processore: F165
RAM: 32

Grafica: SVGA
CD-ROM: &

disponibile ol momento di andare in
stampa, potrete ottenerlo telefonando
al distributore ufficiole del prodotio
che vi interessa.
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ARMORED FIST 3

Se il vostro sogno & sempre stato quello di guidare un M1A2 Abrams, accomodatevi...

Genere: Simulazione Carrarmato
Casa: Novalogic

Sviluppatore: Intemo
Distributore: C. 70

Prezzo: L. 99.900

SISTEMA II:'IJHSIEI.II'IIJ'

Sistema operativa: | ws §5/9
Processore: © 1

Grafica: =V/GA

CD-ROM: &

Spazio HD: 200ME

'L'l.l

= 01 venisse chiesto di etichettars
Con un s0i0 aggettvo una softwars
nouse come Novalogic, probabil-
mente fa definiremmo “testarda”.
L assoluta insensibilita alle critiche con la
quale per anni ha continuato a sfornare lo
stesso, identico genere di prodotti”, conte-
nentl lo "stesso, identico genere di difetti™ ha
el leqoendario.
E Armored Fist 3 non smentisce fa lunga tra-
dizione. Sebbene anche questn, cosi come
tutti gii altri titoli Novalogic, venga spacciato
come “un simulatore definitvo” - nel caso di
specie quello del carroarmato M1A2 Abrams
-, aliro non e che un arcade alquanto gros-
SOlano
Il primo impatto con 'aspetto grafico & men
che deludente. Ma non & una sorpresa.
Ancora una volta | programmator hanno
infath deciso di ricorre al VoxelSpace, il
motore che ha contraddistinto la quasi tota-
Iita delle fatiche “made in Novalogic” e,
comungue, il piu inefficiente che mente
umana abbla mai concepite. Una scelta forse
giustificabile ai tempi di Comanche, quando
it accaweraton grafici erano ancora di |2 da
vefire, ma onestamente difficile da tollerare
000 che le schede 30 sono parte integrante
deia stragrande maggioranza del computer.
Peraltro, I ricorso & voxel = | pixel volumetri-
o - dovrebbe almeno consentire il raggiungi-
mento di un piu elevato livello di dettaglio.
Drtta_q;m che invece non si nota affatto in
Armored Fist 3 se si eccettuano i mezzi
corazzati, ogni alira rappresentazione grafica
presente sul lefreno & gioco appare ben piu
piatta ed approssimativa di guella ottenibile
con i classici motor poligonali. Le interazioni
tra Il proprio mezzo e |'ambiente clrcostante
50N0 pol animate in maniera talmente gros-
solana da sfiorare, a tratti, il ridicolo: gll albe-
ri caduti scompaiono tra la sabbia, gli edifici

Prendere lo mira utilizzondo lo mitrogliotrice cali-
bra 0.50 & una vera impresa. Nel bel mezzo
della battaglia, poi, é semplicemente impossibile.

sprofondano letteralmente nel terreno e via
di questo passo, Le truppe di terra, una delle
‘novita” di Ammored Fist 3, appaiono come
grumi di voxel, mentre le esplosioni sembra-
no delle semplict immagini in bitmap sovim-
poste al terreno. .. Ma Iinefficienza del
VoxelSpace diviene palese guando ci si
accorge che per "godere” di questa grafica &
assoiutamente indispensabile una macching
di ultima generazione. Abbiamo testato |l
gioco su un Pl 500 con 256 MEB di Ram,
solo per accorgerc che alla massima risolu-
zione (540x480, ebbene sil), Armored Fist 3
scatta vistosamente non appena la situazio-
ne si fa un tantino affollata, o si penetra con
il proprio mezzo in un territorio ricco di
installazioni. Ma cid che realmente affossa

Lo postazione dell artighiere & wna fedele riprodu-
zione grafico di quello reale. Noturolmente, men-
tre quardate nell’ oculare potreste gia essere
stati circondati da un plotone nemico.

questo titolo non & tanto la modesta realizza-
zione tecnica, quanto il fatto che le meccani-
che di gioco sono addiritiura incompatibil
con l'idea di fondo del prodotto. E andiamo a
Spiegarci,

Armored Fist 3 dovrebbe simulare |a gestio-
ne di un plotone di tank M1A1 Abrams atira-
verso 50 missioni singole & 4 campagne
lingari: E, nel tentativo di fornire una realisti-
Ca rappresentanone del mezzn e della sua
conduzione, quelli della Novalogic, come gid

nelle precedenti uscite dalla medesima serie,

nanng riprodofio ke singole postazioni di cia-
scun membro dell’equipagoio del carro

armato. Al tocco di un tasto il giocatore pub
quindl passare dal seggioling dell’artigliere-
puntatore, a quello del guidatore, o, ancora,

Un altre degli incredibili poradessi di Armared
Fist 3. E' molto pii semplice abbattere a con-
nonate un elicottero che un qualungue altro
corroormoto!

uscire in torretta per ubilizzare la mitragiatri-
ce calibro .50, A ogni postazione comsponde
una differente visuale, generalmente limita-
tissima, ma nccamente condita dalle imma-
gini fotorealistiche prelevate direttamente dal
Vero mezzo corazzato. Ora, anche i pill
sprowvedut! ben sanno che I'unico ruolo che
il giocatore pud rvestire in una simulazione
di carro armato & quella di comandante. |
che significa coordinare e operazioni di pil
Mezz & mantenere costantements la cosid-
getta “situational awareness”, Per dirfa in
soidoni, il giocatore deve seguire |'evolversi
delia sifuazione sul teatro delle operazion
senza soluzione di continuitd. Un carro che
agisca per conto proprio, fuor da un coordi-
namento superiore con I resto del sua ploto-
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Nelloculare ofl infrarosso dell’ortigliere &
inquadrato un corre T-72 che stasero non tor-
nEra o ¢oso.

Il giocatore pué impartire ordini o futti | mem-
bri del proprio plotone tramite vn menu o
scomparsa. Gli ordini possono riguardare lo
formazione da tenere, le regole di ingoggio del
nemico & le modalitd di movimento.

e, va da s, ha | minuti contati. ..
Senonche, I'unica visuale che consante di
guardarsi attormo e confrofare confempora-
neamente |la mappa radar & quella pii "clas-
sicamente arcade”, in 18rza persona, subito
alle spalle del mezzo. Ed & li che, con buona
pace di tutte le postazioni cosi fedelments
riprodotte, ci nitroviamo a passare il 95% oel
no&tro tampo.

E mend male, verrebbe da dire, che ¢'e un
sistema di puntamento automatico. Una
sorta di artigliers computerizzato che ci evita
di dover ricorrere all'inguadramento manuale
dei bersagli, un'operazione che sarebbe alin-
menti necessario esaguire dall'apposita
postazione. Meno male, sopratiutio perche
puntare | mezzi nemici manuaimente e
un'imprasa virtualmente impossibile data
I'incredibile imprecisione del sistema di con-
trollp di cannone e mitragliatrics: anziche
muoversi fluidaments & progressivamente, e
canne si spostano a scath, in modo “granu-
laso”, tant’e che a volte & impossibile far col-
limare i| minno sull’avversano senza spostare
fisicamente anche il proprio carra. ..

Il puntamento automatico rende quindi del
futio inutiléﬂ postazione dell'artigliers, &
iogfie moltissimo dal realismo di un‘ipotetica
simulazione, ma, date le circostanze, rappre-
senta comungue una benedizione. Meglio
usare it condizionale: “rappresenterebbe una
benedizione”. . .se funzionasse! Il nostro
addetto alle armi infatti, indipendentemente
dagli ordini che gl vengono impartitl, Ingua-
dra soltanto | bersagli che paiono a lui, .. evi-
tando accuratamente & minacce pid imme-
diate per il nostro mezzo e prediligendo Inno-
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Una romantica immagine dell’A1M2 Abrams che sottolinea Ielevato livello di dettaglio con il quole sono stati reolizzati i mezzi corazzafi. Di tutto il resto
pare invece che i programmatori si siono dimenticofi. ..

cui autocari, jeep parcheggiate, quando non
case o torm, Ecco allora che € miroviamo a
premere freneticamente il tasto del punta-
mento nella speranza che nel mirng appaia
lo chassis di quet T-80 che, a sua volta, ci
sta inquadrando nel propric mirino. . .magar
un attimo prima che un proietile HEAT ci
spazzi via dalla faceia della terra. Sara anche
emiozionants, ma francamente se ne potreb-
be davwero fare a mena. ..

Ma se |l nostro artigliere non brilla per intel-
ligenza, qualcuno si potra consolare can |l
fatto che il grosso delle forze avversans @
semplicemente cerebroieso. Linteligenza
artificiale del nemico & tra le pid modeste
che ci sia mai capitato di sperimentare in
un “gioco di guerra®. Spesso e possibile
schierarsi sul crinale di una colling (vera e
progria “bestemmia tattica”) e distruggere
uno a uno interi plotoni di cari che, anziche
cercare copertura, continuanao, a tentare tin
impossibili che 'alzo del progrio cannone
non consentira mai di portare a buon fine. E
che dire dei temibill elicotter d'attacco M-
Hind 24, le cosiddefte “carrette del diavolo”™,
il terrore dei carri armati del Patto Atlantico?
Eccoli i che volano avanti e indietro, come
le achette di cartone di un luna park, in
attesa (perché di questo si tratta) di farsi
colpire dalle cannonate (!) del nostro tank.
Se pol & il realismo cid che cercate, allora
sappiate che con Il nostro mezzo siama nu-
sciti & superare pendenze di 90° & ad
abbattere a cannonate stormi di caccia
nemici. Il nostro M1A2 Abrams con corazza-
tura reattiva & stato invece distrutto pid
volte a colpi di mitraghiatrice, mentre | nostr

proiettili perforanti HEAT da 120 mm non
sono rivsciti ad avere la meglio su autoblin-
do leggere, poco piu corazzate dei comuni
furgoni partavalori

Ma ci sara qualcosa di positivo in questo
gioco! 7 || multiplayer per esempio, da sem-
pre il fiore all'occhiello, il tratto distintivo di
Movalogic. Beh, tanto per cominciare I'unica
modalita multigiocatore prevista e quella suil
server gratuiti NovaWorld. Il che significa
che non e supportato né gioco in rete loca-
le, né quello via modem e neppure gli scon
tri "uno contro una” via Internet. Perlomeno
bisogna rconoscers che su NovalWorld
Armored Fist 3 scorre liscio come ['olio &
che si pub giocare in parecchi modi diffe-
rentl: tutti contro tutti, deatmatch & sguadre,
plotane contro plotone & il classico “capture
the flag®, la modalita che pare nscuotere
maggior successo. A ogni modoe si tenga
presente che se il gioco in solitario & gia di
per se un arcade che lascia ben poco spa-
zio alla strateqia, le partite in multiplayer si
trasformang stantaneamente In vere & pro
prie risse, dove prima si fa fuoco & poi 5l va
a verificare & cosa sl & sparato.

Gli amanti del multiptayer possono anche
sperimentare |a tecnologia proprietana
“Voice-Over-Met”, un curioso meccanismo
che consente di parlare con gii altri giocato-
ri utilizzando un microfono ed una scheda
audio full duplex. E che comunque non rag-
glunge 'efficienza della classica chat
testuale.

E' dawero incredibile che dopo il modastis-
simg exploit dei swol due predecessor - & la
ridda di critiche che sollevarono - Novalogic

abbia ritenuto dI covere dare un ultenore’
seguito ad una serie che si era dimostrata
vecchia e stanca gia al secondo episodio.
Armored Fist 3 & un prodotto d'altr templ,
fvrebbe forse potuto aftirare I'attenzione
degli appassionati del genere due o tre anni
fa. Oggi riesce solo far sorridere. A patio
che, naturalmente, non lo si sia acquistato,
Andrea Maselli

PCF4 kx

COMMENTO

Armared Fist 3 continua la lunga tradi-
zione Novalogic di spaccio di giochi
arcade per simulazioni militari. Nel
caso di specie, il tentativo di ibridare |
due generi non solo e fallito, ma ha
compromesso seriamente la giocabi-
lita complessiva del prodotto. La
modestissima intelligenza artificiale
degli avversari toglie poi al gioco quel
pizzico di mordente che potrebbe sal-
varlo da un oblio altrimenti sicuro. Non
troveranno un minimo di soddisfazione
neppure coloro che badano pia all'a-
spetto che alla sostanza: la grafica di
Armored Fist 3 € 'ennesima vittima
del Voxel, un motore grafico datato,
inefficiente e senza pid alcuna ragion
d'essere,
L'ultima vittima
di una “carnefi-
cina” che alla
Novalogic spe-
riamo si decida-
no a fermare...
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ALEENE

NOGCTURNE

La Terminal Reality tenta il filone horror, ma i risultati non sono all’altezza delle aspettative.

Titolo: Noclurme

Casa: Take Two
Sviluppatore: Terminal Realty
Genere: Azione/hwentura
Distributore: Cidiens Te
Prezzo: 94 800

SISTEMA CONSIGLIATO

Processore: Pl 233MHz

Grafica: 5VGA

Spazio su HD: 500Mb

RAM: 364D

CD-ROM: 4x

Sistema operativo: Windows 95/98

0331-226900)

octumee.,. Gia, cos'é Noclurmne?
La domanda, piazzata cosi all'inizio
tlelia recensione, & meno ratorica
di quanto patrebbe sembrare, Ci
s0no fitoll che riescono a caniugare | pregi di
giochi appartananti a genen diversi realizzando
nel processo qualcosa df completaments nuovo
& unico {past pensare alla sene di X-Comi, e ci
sono giochi che, tentando di riuscire nella stes-
54 impresa, finiscono con @ perdere qualsiasi
identita. Cuesto, ve lo anficipiamo subito, &
stato il fato di Nociume, il nuovo titolo haror
della Terminal Reality — un mix di Resident
Alone in the Dark e Quake che non niesce a
swluppare appieno le polenzialitg offerte dafl'i-
oea i base, nsuitando alia fine vacuo e prete-
stuoso. Come vedremo, perd, lungo il camming
non sl incontreranno solo difetti.

Siamo a cavallo tra gli anni 20 e ‘30, Il presi-
dente americano Theodore Roosevelt, dopo
dvers ucciso un lupd mannano durante una
battuta g caccia a Cuba. ha fondato a inido
secoin un'Agenzia Govemnativa specializzata
nota soio con 'appefiativo di Spookhouse. il cui
competo £ indagare sul pericoll sovrannaturali
che minacciano il pianeta dalle ombre. A fare

naggic, noto solo come “Lo Straniero”; un cupo
fguro dalla bocca serrata e dal mistarioso pas-
gt che sembra odiare indiscriminatamanta
ogni figura sovrannaturale — e che porta con S8
due potentissime pistole armate di mirini laser
dnie Iferam capaci (i sparare una grande
varieta di prosettili convenzionali & speciall
{come i tradizionali proieftili d*argento per lupi
mannaril. Da vero nonno putativo di Lara Croft,
Lo Stranieno accompagnend il giocators attra-
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Un“innocente istituto di scienze moturali maschera lo pii potente e inquietante orgonizzazione del
governo degli Stati Uniti. Lo segretoria perd non sembra porticolormente emozionata...

Hiram ha lo copacita di percepire le emozioni
degli esseri che lo drcondano, un tolento utile
ma cousa di molte notti insonni...

VErSD una varieta o sftuazioni sovrannaturali
periopiu caratierizate da terrore @ sangue..,
Un'occhiata alla nostra fradinonale tabellina
mostra come Moctume abbia esigenze haroiwa-
e minime esosissime — tra le pid alte che ci
SN0 miai capitate. Il responsabie di tutto cid &
i motore grafico 30, probabilments uno def pid
sofsticat tra quell presenti sul mercaio, Tale
spiendare, pero, non include un'opzone che a
nostro avwviso sarebbe stata fondamerntale la
possiilita di cambiare a nostro placimento 1
pUnto i vista, come vedremo pid avanti,
Linstallazione del gioco non & ancora terminata
che gia si inconfra il prima dei fasticiosi proble-
mi di Noctume: | calibrazione della luminosita
el monitor. In pratica, dope almeno un'era i
tentatvi su due sistemi diversi non siama in
NESSLIN moco rivsciti a configurare il monitor in
modo cormetto: @ calibrazione Dase generava
un monda buio e offuscato in cui era pratica-

Prima di ogni missione lo signoring Hollyday ¢
fornisce di utili equipoggiomenti, come fucili o
raggi solati anti-vompiro o solide asce vtili con-
tro ogni tipo di avversaria,

mente iImpossibile distinguare | particolan degh
sfondi (par non parlare del piccoli cgoetti da
raccoghere), mentre 'alterazions del valore di
“gamma” produceva, si, unimmagine nitida e
brlkante, ma a spese deflaffetio notte”, ren-
gendo pressoche sprecafa I'dea di un mondo
peena d'ombre illumingato in stile noirda luci
fredde & tagliend. Noi ci siamo rassegnati e
abiama giocato con la comezione gamma
pressoche al massima (0,75), ma guesto pro-
blerna non sembra essere specifico di una sola
schada video, giacche lo abbiamo risconirato
anche nei commenti su Intermet & molti tra
coloro che hanno acquistato || gioco.
Terminata l'instadiazione (e calibrato # beanedstto
mcnitory parte |'introduzione, owero un video-
chip di sequenze angosciant giratn e montato
da qualcuno che probabilmernte volava rifare |
titoli dli testa di Seven, ma che ha finito con ['i-
mitare |'arbisbico documentarista dell onorevole

teanni Maretti ne § Poraborse, Fortunatamente,
come s ha sublio modo di constatarg, ke scene
di intermezzo i Noefume nan sono State girate
dallo stesso regista, ma ulilizzano lo stesso
motore grafico 30 del gioco, con un fluido pas-
sangio tra | moment narativi & | momenti in
cut il giocatore ha il controllo del parsonaggio.
Mel suo ruglo di agente di punta defta
Spookhouse, Lo Straniero dovra affrontare
quattro sanguinasi misteri sovrannaturall scate-
natisi al guattro angok del globo: un'infestazio-
ne vampinca in Germania (1927, 'omore defla
tomba di un misterioso “Dio Sotterraneo in
Texas (1931), linquietante collegamento tra Al
Capone e uno scienziato tedesco nanimatore di
cadaveri a Chicago (1933) e, infine, la presunta
attivita demoniaca in corso nei pressi di una
tetra villa in Francia (1935).

Sehbene ogni caso sl svolga in un annd diver-
50, non vi & ragione per giocarli in omine. Non
vi & infatti alcuna contimty narrativa tra le
quattro awenture e ognuna forma un capitol
chiuso a se stanta. Ogni awentura viene infro-
dofta da un breve riassunto degl eventi che
hanno portato la Spookhouse a investigare sul
Casd &, in alcune occasioni, nell’assegnazions
allo Straniero di armi ed equipaggiament spe-
Ciadl (Come un fuclle a ragai solar per la caceia
ai vampiri) — una scena che ricorda quella tra-
dizionale di Bond con il mitico “0° presente in
futtr | mem i 007! Infine Lo Straniero va spesso
In missione insieme a un compagno, un atro
agente della Spearhouse controllato dal com-
puter che o segue e combatte insieme a i
Uuesti agenti sono scelt tra coloro che lavora-
no con FAgenzia, & mcludono personaggi inte-
ressanti come seducenti mezze-vampire o
dermoni mutaforma. La Spookhouse non e
certo schizzinosa nella scelta dei suoi collabo-
rator! Una piccola defusione, ma resa necessa-
ria dalle esigenze di sceneggiatura, & che non &
possibile per il giocatore sceghersi il compagno,
Ma BSS0 Sara sempre presentata in forma nar-
rativa dal gioco durante i primi minuti di ogni
awweniura

| QInCo vero e propno &, came abbiama visto,
una comoinaaone di genen diversi — Aione
the Dark e Resident Bl sopra a futti. La defini-
Zione piu cometta potrebbe essene “awentura
d'aziong™; Lo Stramdero, controliato dal giocato-
re, esplora le ambientazoni di ogni awentura
combattendo contro i suol mostri, raccogliendo
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oOoett e risoivendo semplici rompicapo (i sam-
preverdl “usa I'osso con il cang”). B movimento
defio Straniero pud essere controllato da tastie-
ra 0 da una combinazione di tasliera e motse,
& Man & un caso che B distibuzione ca)
comandi di movimestto (comungue rdefiniblie
da parte del giocatore) ricond sospettosaments
quella di Cuake 2. In ogni caso, | programma-
tari sono riuscili & dare un “fema” a ogni
aweniura, & il giocatore incontrera sia casi
dove sarannd essenziali a prontezza di mless: e
i potenza di fucco, siz messioni pil “cerebral’
con enigmi e maggiore liberta di esplorare |
mando di gioco.

Malgrado la cura con cui e parti del corpi dei
personaggi (giocant @ non giocant) sono state
animate, con mantelli swolazzanti e tutto il resto,
SOMprende un po’ come | o moviment Siano
ben poco naturall. Per dirla chiaramente, cam-
MINano COMe S avessaro una scopa. ., ban, |l
concetto & chiarol Cio, in anni in cul a deftare Io
standard sono la fluiditz e la naturalezza di Lara
g perfing dei giocaton di A 2000, appare
0oMme un brutto lmite,

Infine, un'opzione di gloco parmetie al giocato-
re di mirare automaticaments gl awersan con
Ie armi in dotazione allo Straniero non appena |
Drimi entrand In scena; questa potrepbe appa-
rire Ln‘eccessiva semplificazione ma, dopo
nochi minuti di azione nell'ambients tridimen-
sionale, ¢ si accore di come difficiments se
ne potra fare a meno. § problema, puriroppo,
sano e inguadrature. Mocfume utiliza un siste-
ma a Inquadrature fisse non modficabile dal
giocatore, come In Resident Ewl'e Alone in ihe
Daric La scelta di fali inquadrature, perd, non @
sempre la mighore, & pid di una wolta ko
Stransero si trova a dover affrontare combatti-
menti in postzoni defa scharmo ontanssime
clal punio di wista del giocatore, 0 a frovarst 3
fronteggiare cose & pericoli che egll veds par-
feftamente, ma che a nol, a causa def’ ingua-
dratura o quel purto specifico del gieco, risul-
tano opcuitate. £ possibee che questo sia un

e F.

Lo Straniera ha il cwore di un flosofo... tenuto

sotto spirito sulla sva scrivanio!

Nel monde di Nocturne non si pud stare tron-
quilli neppure in treno. Malgrado non stia vieg-
giando con le nosire terrovie, lo Stromiero deve
vgualmente lotare per salvarsi la vito...

gitetio voluto per aumentare i3 “tensioneg” oel
ga0co, ma in varita prafenrernmo che cio avwe-
nisse aifraverso un sapente uso defie musche
& 0t colp! o scend piuttosto che con un espe
diente del tutto imealistico: vegere Lo Strameng
puritare di scatto | minni kaser dele sue due
pistole contro qualcnsa fuan campo e nizare a
sparare contro LR SWersano senza nemmend
sApere cos'e ¢ appare tofalments ndicalo
sopratiutto considerando che mol nemic
sovrannaturali ichiedono armi o proiettll spe-
ciali {come [Agua Vampira per | princini defle
tenabee), Se il nostro alfer-eqe viruake veds
gualcosa dovremmo assere in grado d farlo
anche noi, e fante. Cosl, dopo un'gretta o
gioco. s scopre che Moctume & poco pil di
UR0 sparatutio i 30 con alcuni semplic emgrl
Spersi qua & la per agoiungere un o’ di spina
dorsale alla giocabilita. | doppiaggie di qualita
vanabile ({avevamo visto cose miglon in Gabme
Kingit I pita di sei anni fa), & |3 sceneggiatura
noa & molto buona. In particolars, un gioco che

Derante i caricamenti da HD tre wna parte e 'altro di ogni evventuro veniomo gratificati con queste
grodevoli scene d'intermezzo. Le fosi dello Lono indicane lo stotus del coricamento.
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Svetlona Lupescu & una creatura meld donna @ metd vampire — alle Stroniero non pioce,

ma 0 noi... ehm!

vuole essere "hormor” e "termorizzante” sembra
violare & npetiaone e regote 02 genere horror
La tensione dal villaggio tedesco abbandonato
viena makamente sprecata guanda il primo
cadavere che sl inconira subito s alza in pledi
— frasformando k2 paura per lignofo nedla con-
sapevyolezza che o st trova davanti al soto of-
ché. Certo, qua e 18 non manca qualche buaon
"sattone”, ma s& dovessimo consigliara umn tite
Io capace di incuteryi vero temore fra guekl
usciti di recente, senza dubbio indicheremmo a
mani basse Aften vs. Prediator (il cul ncondo
ancora ogai ci provoca attacchi di panico...)
Rilegoendo quanto abbiamo scrtto finora ci
accongiamo di come, nefia nostra recensiong, cl
siamo concentrati sopratfutio sul punt negati
del gioco. Eppure in Mocfume c'e molto da
apprezzare. In primo luogo, nonostante ['am-
hientazione storica possa richiamare afla mente
giochi di ruolo come & Richiame of Cihuii, in
realta Mocfume e |l pnmo Bolo capace ai npor
tarci alla mente Je atmosfere del Workd of
Darkness della White Wolf {Vamore, Werswoll
Charaeling...) Trama & amblentazone sono
naturaimente molio diverse, ma le strizzate

' DECHI0 NoN Mancano.

In secondo luogo, la splendida & mebcolosa
ricostruzione deg ambient di gioco spinge
comungue il giocatore in avanti, non fosse altro
per vedere come continua la storia e quall
nuove ambientazions s incondreranng. In alcuni
moment il gioco fa sincaramente paura, anche
SA 2 piu 12 paura ded film in c if mostro salta
fuor facendo “BUl" che quella de L Esorcista
Pili che, spaventoso alla fine abbamo frovata
Nociurne, “rilassanta”, uno & quel titoli con cul
nempirs gl occhi e 12 mente con una nuava
puntata prima di andare a dormire, sgombran-
do it cervello dalle precccupazioni delld gioma-
fa. Senza dubbio un pregio, ma certamente non
uno tegl obieftivi a cul mirava la Terminal
Raality!

Cosl, ala fine rimane malto nmpianto per |'oc-

casione sprecata. Lina mighore scaneqgiatiea e
una struttura d gioco pil focalizzata (nol avrem-
Mo voiain per un'awentura piena alla Alone i
the Dark) avrebbero giovalo a un Bitoko che, per
Come & o3, punta a diversi obiettivi senza riu-
scire reaimente a raggiungeme qualcuno, &
che, punto per punic, viens batfuio da ognuna
delle sue fonti di spirazone {(Aone ¥ the Dark,
Resident £, Gaone! Kimgfit & pering || Sotiova-
lutatissimo ma affascinante Bivod §. Non ol
Siamo perd annoiEh ne a giocares a Noctme ne
a compietare & sue indubbiaments lunghe
BWEniUre

(Ora non ci resta che sperare che Moctume 2
(per il quale sono stati acquistat | dintti di The
Blair Witch Projech costruisca sulle buone cose
del sun predecessore.,..

Vincenzo Beretta

PCE<""iN.

COMMENTO

Sette non & un brutto voto per un gioco,
e in effetti alla fine Nocturme ci ha diver-
tito. Mon ci ha, perd, entusiasmato, e
parte del voto viene anche dai suoi pregi
tecnici. Un po' pil di “nerbo” nella
trama, un migliore controllo del perso-
naggio e, magari, una maggiore confi-
nuity nelle quattro avventure avrebbero
potuto renderio un piccolo giociellino. Dal
momento che Nocfurme 2 & gia stato
annunciato, possiamo solo sperare che
la Terminal Reality assoldi qualche sce-
neggiatore in pid
e sviluppi appie-
no quella che,
per ora, € una
promessa non
del tutto mante-
nuta...
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TOMB RAIDER:

THE LAST REVELATION

Lara e tornata puntuale come il Natale, siete pronti a calarvi nuovamente nei suvoi strettissimi

PG~ PROVE SU SCHERMO
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ome ogni Dicembre, da quattro
anni a questa parte, Lara Croft &
vogliosa di nuove aventure e
saremo nol a fornirgliele. Molti di
viol non aspettano altro, altri si sono sem-
plicemente stancati di vedere ogni anno,
sugli scaffali, un data disk con pochi ritoc-
chi venduto come un gioco originale a
prezzo pieno. Personalmente ho giocato a
tutt! i capitoli della serie, ma il mio interes-
s& g andato scemando. Il primo capitolo
era-un gloco Innovativo con una grafica
accattivante e con dei livelli ben progettati
che coinvolgevano il giocatore, || secondo
non apportava grandi novita, ma era
comungue piacevole da giocare, anche g8
neli"aria rimaneva un leggero senso di “si
poteva fare di pid®. | sospetti e le inquietu-
dini provati giocando al seguito delle
awenture della formosa Lara, trovarono
tristemente conferma |'anno scorso, nel
terzo capitolo che parsonalmente ho frova-
to il peggiore: Il motore grafico, annunciato
come completamente nfatto, era assoluta-

ti, Inoltre alcuni livelll erano sinceraments
orreéndi & con ser problemi di tiling nelle
texture, per il resto, le qualita e | difetti
rimanevano invariati, se non altro perché si
trattava sempre deilo stesso gioco.
Quanda ho sentito che era in cantiere un
quarto episodio, il mio viso si & fatto scuro
pensando alla parabola discendente subita
da un gioco che era partito tanto bene per
poi finire ad essere |a copia carbone di se
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Un fotogramma del filmato inizile, dassico ed elegonte ol tempo stesso.

stesso. Adesso mi sono trovato a giocarlo
e devo subito dire che il gioco mi ha sor-
preso in positivo, ma andiamo per gradi. . .

EGITTO MON AMOUR

Siinizia controflando una Lara in giovane
eta (vedi box Alle Piccole Donne
Grescond), in due livelli che fungono da
tutorial, ma che hanno anche una loro fun-
zione ben precisa all'interno della storia
del gioco stesso: Von Croy, che ci fara da
guida & mentore in queste escursioni
diventera, pol Il nemico giurato della bella
Lara..

Il gioco vero e proprio inizia con Il terzo
livello ambientato ai nostri giomi in Egitto.
La belia Lara & sulle tracce di una tomba
che cela al suo interno un misterioso arte-

In una piazza di Alessondria ce lo vediomo con uno degli scogrozzi di Von Croy.
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Un tempio sommerso, la cosa si fa infrigante!

fatto, sembra un QIOco 8 ragazzl ma sco-
priremo presto che anche Von Croy sl sta
interessando alla cosa, Traditi dalla guida
meschinamente prezzolata dal vostro
nemico, vi troverete imprigionati all'interno
della tomba. .

Il susseguirsi degli eventi v vedra protago-
nisti di mille peripezie. Dovrete cercare di
scoprire quall sono le intenzioni del vostro
AVVErsario, per pol cercare di sgominare
un piano che si rivelera, naturalmente,
diabolico. Contrariamente ai capitoli pre-
cedenti-che vi vedevano in giro per | quat-
tro angoli def globo, dalle distese pofari
alla giungla, dai deserti ai fondali oceanici;
I'Egitto & I'unica amblentazions che fa da
sfondo al gioco. Inizialmente potrebbe
sembrare una scelta limitante, ma in
realtd | vari livelll sono maolto ben caratte-
rizzati e vari, riuscendo a formire al gioco
un'unita stilistica e grafica che ho molto
apprezzato. Alcuni livelll, pol, riescono a
spiccare parﬁn:&larmente. maoilta intrigante
la prima tomba egizia, cosi come la citta
dei morti del Cairo, estremamente sugge-
stivi gli interni delie piramidi & la cittadella,
ed & impossibile non citare I livello
ambientato sui tetti di un treno in corsa
(indiana Jonges, a quanto pare, continua ad
855ere una confinua fonte di ispirazione),
Altre ambientazioni risultanc invece meno

Gli scheletri vonno wedsi per forzo o colpi di
fucle, in spalla ho lo balestra ma mi servira a

poco...
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ispirate come per esempio gli esterni delle
piramidi e il tempio di Poseidone,

Naturalmente non potevano mancare alcu-

ni livelli dove vi travereta a guidare, una
presenza ormal costante della sene, |
MEezZi mess| a vostra disposizione guesta
volta sona un sidecar, con il quale dovets

farvi strada per le vie del Cairo per riuscire

a salvare un amico tenuto in ostaggio, e
una Jeep. Anche le armi contano alcune
novita, fra cul spicca la balestra, ma in
realta non si tratta di nulla di realmente
rivoluzionario, piu che altro adesso potete
combinarne alcune con un puntatore laser
g avere diverse munizioni tra le quall sce-
gliere magarn ad amplo raggic o accecan-
ti. Gli oggetti e gii artefatti raccolti posso-
no & volte essere combinati tra loro, riu-
SCendo cosl a dar vita a aeqll entgmi 12g-
germente pil articolati di quedli visti in
precedenza. Tra gli oggetti nuovl & com-
parso un binocolo la cul utilita @ pero dub-
bia.

L'inventario ad anelli & sparito, sostituito
da uno leggermente piu pratico e funzio-
nale, inoltre & stato aggiunto un diario che
annota le vostre azioni e risulta a volte
utile par sbirciare cel consigli, In Caso vi
siate impantanati da qualche parte.
L'unica novita nel sistema di controllo &
costituita dalla possibilita di usare delle

D'I:I-PD_EHEIF-;I:IHH doll acqua Lara tende o
sgocciolare per un po’ di fempo.

| primi due livelli di Tomb
Raider: The Last Revelation,
ambientati in Cambogia, hanno
preso il posto dell’'ormai classi-
ca palestra del maniero della
famiglia Croft, ma la loro fun-
zione di tutorial é rimasta inva-
riata (dimenticatevi anche quel-
la sagometta del maggiordomo
arteriosclerotico). La vera
novita & perd un'altra, in questi
due livelli introduttivi ci trove-
remo a controllare una Lara
giovincella con doppia treccia e

in che lingua &7 A presto un conco
un’occasione. Non vi preoccupate,

le zainetto di Lara, sfizioso.

inseparabile zainetto.

ALLE PICCOLE DONNE CRESCONO...

seno di due misure pii piccolo, alle prese con le sue prime avventure
seguite dai viscidi occhi deil’allora noto e stimato Professor Von Croy.
Questo rattuso (PCZETA fa anche cultura regionale: rattuso in siciliano &
sinonimo di vecchio bavoso e viscido) vi fara fare tutto il lavoro sporco,
sfruttando Lara come se fosse l'ultima delle serve e spizzando (e guesto

re. Nel corso di queste vicende scoprirete anche le origini dell’inseparabi-

Nel gioco sono presenti alcune chicche, in questa sceno vi verranna spiegate le origini del svo

Ecco com’ero Lara do pischello: bitrecciwia!
Acconto o lei il suo ex-mentore, ora ordnemico,

Ven Croy.

rso a premi) le sue forme in pid di
in futuro avrete modo di fargliela paga-

funi a mo’ di liana e di scalare lungo akcu-
ne pertiche mentre restano sempre pre-
senti lo sprint e I'accucciamento introdotti
nel terzo episodio.

La progettazione del livelli e stata faita
con cura e sl vede, gll ambeenti nsultano
piu coerenti e "credibili”® di quelli dei giochi

precedenti; inoltre sono collegati I'uno
all'altro e spesso covrete tornare in un
Ivello giocato in precedenza per accedere
a nuove aree, magari da aprire con chiay
trovate solo in momenti successivi. Questa
struttura piu elastica resce a inioncers
una sensazione di liberta & fornisce una
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MONDOLARA

Volete sapere un paio di notizie e
curiosita su quest’eroina che ha
scatenato cosi tante passioni tra i
videogiocatori e non solo (pensa-
te a Finardi...)? Eccovi serviti:
Lara nasce il14/02/68
(S.Valentino) a Wimbledon,
(Londra) il suo gruppo sanguigno
@ AB-. Dai tre agli undici anni ha
studiato con un tutore privato,
dagli undici ai sedici presso il
liceo femminile di Wimbledon, i
due anni seguenti li ha passati
nel collegio di Gordonstoun per
pol passare altri tre anni in un
collegio svizzero di perfeziona-
mento. Siccome lo studio fara
accapponare la pelle alla maggior
parte di voi, vi forniamo anche
una lista delle cose che le piac-
ciono, in caso doveste mai incon-
trarla saprete con cosa attaccare
bottone. Il suo film preferito &
Deliverance; in campo musicale,
essendo stata ospite del Popmart
Tour, non pud che amare gli U2,
ascolta inoltre con piacere i Nine
inch Mails (consigliati da sua
zia...), e infine apprezza la musi-
Trance, soprattutto quando si
allena. Nonostante tutti i cibi eso-
tici che ha avuto modo di gustare
durante i suoi viaggi, una volta a
casa, Lara si nutre quasi esclusi-
vamente di toast e fagioli con
buona pace del suo cameriere.
Queste e altre informazioni, sono
contenute nella biografia ufficiale
di Lara, scritta da Vicky Amold
che sl & anche occupato delle
sceneggiature delle sue avventu-
re, volendo potete ordinare il libro
nel sito ufficiale della Eidos
(www.ediosinteractive.com), tro-
vate che si tratti solo di fuffa inu-
tile? Puo darsi, ma quantomeno
riesce ha dare un‘idea di quanto
sia vasto il fenomeno Lara Croft
che esula dal semplice supporto
argentato, e si presenta sotto
forma di pupazzi, magliette e libri
di finte biografie. Prima di chie-
dervi chi mal si comprerebbe
guesta roba, andate a dare uno
sguardo ai fatturati della Eidos;
se invece siete tra gli acquirenti
di questo tipo di materiale &
assolutamente inutile che vi
poniate certe domande...

maggiore unita al mondo di gioco che
sembra meno "segate” e strutturato a
blocchi. Le dimensioni dei fivelli sono ora
piu contenute anche se il loro numero &
maggiore rispetto al precedent! episodi,
questo espediente nesce a rendere la loro
esplorazione meno dispersiva, Senza per
questo accorciare 1a longevita del gioco
vero e proprio. | nemici sona invece abba-
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stanza scarsl sia di numero che di varieia,
la magagior parte degli scenari deserti sem-
ora pullutare solo di scorpioni & | fiumi di
coccodrilli, mentre | veri "cattivi® sona rap-
presentati qguasi unicamente da due tipi di
beduini al soldo di Von Croy e da scheletr
g mummie. Alcunl di gquesti possono esse-
re abbattuti unicamente con certi tipl di
armi {per gl scheletri & ottimo Il fucile) 8
noltre 12 loro intelligenza artificiale & stata
ieggermente aumentata ora, Infatti, sono In
grado di insequirvi anche arrampicandosi o
scalando pareti, ma allo stesso tempo
hanno conservato alcuni atteggiamenti
ebell e di difficile comprensione,

A ME GLI OCCHI

Anche questa voita Il motore grafico &
stato annunciato come nuove al 90%, ma
al contrario di Temb Raider [, in questo
caso dimostra di esserlo veramentes!

MNon si parla di orecchie poligonali o ame-
nita simili, nossignore, Tomb Raider: The

[ ast Revelation riesce ad avere un look al
passo coi tempi, 1 livelli non solo risultano
meno spigolosi di quelll precedent], ma
risuitano anche foderati benissimo. Le tex-
ture che ricoprono ghi scenari del gioco
SOn0 spesso meravigliose, ben definite e
sembrano soffrire molte meno dei problemi
di allineamento visti in precedenza.
splendide quetle delle pareti dorate delia
prima tomba e guelle che rappresentano

I
.
| -
ol ' Wi L
-I.
- e l

Siete pronti a farvi strada nella citta dei morti a bordo di un sidecar?

gli affreschi, oftime anche le superfici roc-
close. Inoltre, grazie ad un supporto del
bump mapping {emulato via software per
chi non e un felice possessore di G400),
Spesso ci si ritrova a bearsi di fronte a
SUPE""ﬁCi non piu stirate con lo schiaccia-
84851, bensl ricche di asperita e ruaosita
che riescono ad aumentare in maniera
inverasimile il realismo di alcuni ambienti
Lilluminazione in tempo reale sembra
decisamente megiio implementata che in
precedenza e fanno capalino anche delle
texture riflettenti che fanno bella fiuura
sulle superfici metalliche,

Le musiche riescono a fornire il classico
sottofondo tipico dell'intera serie che sot-
tolinea in crescendo i momenti di maggio-

:.l'_‘_‘-

villa di Cleopatra, con
tomto di romantica fontanello.
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Il livello ambientato sul treno in corso é elettrizzonte ma rende mollo meglio in movimento.

ré {ensione per poi rilassarsi durante le
fasi meno concitate, e svolgendo senza
infamia & senza lode la sua funzione,

TIRANDO LE SOMME
Alia fine cosa si pud dire di questo ennesi-
mo capitcio delie gesta delia morbida
Lara? Sicuramente & ¢a apprezzare il fatio
alla Core si siano mossi per dare una
ripulita ad un motore grafice che ormal
sentiva in maniera quantomeng imbaraz-
zante il peso degl anni (in campo informa-
tico guattro anni sono un’infinita), adagiato
comodamente sui semplict dati di vendita,
come un imperatore romano che s limita a
mantenere i confini delle conguiste otienu-
te dal predecessore. E' altrettanto placevo-
e vedere come si sia cercato di migliorare
a struttura dei livelli rendendoli meno
dispersivi e amalgamandoe meglio a loro
continuitd. Ne risulta un gioco sicuramente

_.:'-'
‘i‘" i
;1‘

Eceod di fronte nd uno dei primi enlgmi, la
sitvazione si fo scotionte. ..
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pit solido e compatto, probabilmente. il
migliore della seria.

Ma questo non basta ad oftenere un capo-

lavoro o un acouisto obbligato, per Il sem-
plice fatto che se in precedenza la serie di
Tomb Raider poteva essere considerata
unica nel suoc genere, adesso non [o @ pid.
Il genere degli action adventure in terza
persona € letteraimente esploso, 1a con-

COrrenza non & pit costituita da tital scars

come Oeathfrap Dungeon, bensi da vere g
proprie gemme del calibro di Soiwf Reaver
(un capolavoro dall'atmosfera gotica e

dalla struttura elegante che prende spunto

da titoli del calibro di Zelda) & ShadowMan
(altro titolo oI grandissimo pregio), per nan
parlare di Messiah ormal alle porte o del
meno valido ma pur sempre ottimo
Draxan.

fomb Ralder & nuscio a svegliarsi solo
ora, ritrovandosi con una struttura di gioc
che per pregevole che sia e sempre la
stessa in un campo che invece sia d
molto evoluto. Per tutti quelli di voi che
non vivono senza Lara Croft, o che pio
semplicemeante 8| sono sempre divertit
con precedentl episodi, non posso che
consigiiare questa nuova avwentura, che i

-y,

Salvi per un pelo, q.ueﬂe hme spurllnmn dol nulla pronte per infilzard manco fossimo cubetti d mluun_.

LA CORTURA
E IMPORTANTE

Il lavoro dei grafici della Core &
finalmente degno di elogio: le
texture che rivestono i livelli del
nuovo Tomb Raider sono magnifi-
che e denotano una ricerca stori-
ca abbastanza accurata. | riferi-
menti archeologicamente esatti
sono plurimi e solo in alcune
occasioni abbiamo avuto modo di
notare delle sviste tipiche di chi
tende ad ammassare il mondo
classico in un unico grande cal-
derone. Per esempio come mai
ogni tanto si inconira del vasella-
me a figure rosse tipico delia
Grecia? Forse ci si riferisce al
tardo periodo egizio? Mhhh....

Aleune volte i riferimenti culturali della
Core si fanno |¢E|_]erlr-enle nebulasi, ..

certo non || deludera. Gli altri, che gia si
erang stancatl e che sono in cerca di qual-
cosa di nuovo, farebbero forse meglio a
rivolgersi ad uno dei titoli citati poco sopra

Ugo Laviano

PCE4 ix

COMMENTO
Questo ennesimo capitolo delle avven-
ture di Lara si presenta con un nuovo
motore grafico di sicuro impatto e con
alcune migliore nella struttura sicura-
mente gradevoli ma non certo rivolu-
zionarie. Gli amanti di Tomb Raider non
possono che gioire di tutto cio, ma tutti
gli altri farebbero forse meglio a darsi
un'occhiata in giro perche il mercato
ha recentemente sfornato dei titoli che
hanno rinnovato molto il genere.
Morale della favola: a volte non basta
cambiare solo il trucco per fare un
gioco veramente nuovo. Sia chiaro il
Tomb Raider — The Last Revelation non
g assolutamente
malvagio, anzi,
si tratta del
migliore della
serie, ma la
CONCOrrenza
ormai e
agguerrita.
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iamo softo Natale, gli scaffali dei
neqoz s riempiona di qualsiasi
C0Sa possa essere regalata ad
amici, fratelli, fidanzafi & chi piu ne
ha pit ne metta. Ma cosa chiedere a Babbo
Natale per far felice il proprio figloletto?
Ferche non regalare al propric pargola
quello che si pud definire tranguillamente il
miglior arcade di guida uscito negli wltimi
mesi? Ecco il regalo che fa per noi, Sega
Rally 2 Championship, infatt, non ha asso
iutamente deluso le aspettative: & un gioco
praticamente perfetto sotto ogni punto di
vista & veramente divertente da giocare
anche se a un primo impatto pud sembrare
parecchio difficlle, soprattutto se per guida-
re |a vostra auto vi servite di un opportunc
volante Force Feedback; d'altro canto que-
sto vi permetterd di garegaiare seduti
comodamente sulla vostra poltrona &
davanti al vostro computer esattamente
come s foste in sala giochi adagiati sughi
scomodissimi sedill del famoso coin-op. Le
differenze tra la versione per PG e il coin-op
song ben alire e riguardano ke modalita di
gioco, che hanno goduto di un paio di
aggiunte davvero fenomenali. Oltre alla
maodalita Arcade, che replica quella presen-
te in sala giochi, qui sono state aggiunte
anche l& modalita “10Year Championship”,
“Time Attack”, “2 Player Battle" & "Multi-
Player” fino a quattro giocator. Particolare
atienzione va posta al 10Year
Championship, che consiste in dieci stagio-
ni, ciascuna composta da quattro dei sei
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tracciati che g alternano e cambiang per
percorsa & condizioni atmosferiche. Ci sono
altre opzioni disponibili nel menu principale:
potrete cliccare sul “Replay Gallery”, "Car
Settings” e "Car Profiles”. In particolare,
guest'ultima confiene le schede tecniche & |
filmati 30 di ben 18 vetture, comprendendo
anche tutte le auto bonus. La galleria dei
replay & gestita molto bene, con la possibi-
lita di salvare tutte le gare per intero per poi
rivederte con franguiliita, tramite ' utilizzo i
diverse telecamere, dalla visuale telavisiva
fino aila telecamera rotante intorno all'auto-
vetiura,

MA CHI TI HA DATO LA PATENTE???
Chi mon ricorda, durante | pomeriggi passati
in sala giochi, quelle persone imbranate che

Vittoria! Lo mia compagna ed io abbiamo conquistate i podie!

T e

i iialr-

CEL hER ST 205
DRI1VER r

Manco un secondo allo portenza, ma il piede spinge I'occeleratore gia da un pezzo.

http://www.oldgamesitalia.net/




2 o
Y
7 .5 120 :‘*
#"'I'Il'l' ilii I."-""'
L o
a g

17 kmn

Lo medalita split screen non poteva certo mancare in un litolo di questo calibro.

per la prima volta & cimentavano in questo
CoIn-0p rendendost ndicoll 2gil occhi el
prasanti, continuando a sterzare a destra e
a sinistra senza riuscire a capire qual'era il
SEns0 di marcia verso cul indirizzare 1a pro-
pfia automobiie? Ebbene, questo & propno
quello che succedera, le prime volte, nel
tentativo di percorrere le strade di fango &

ghiaccio (sull'asfalto & un po” meno difficile)

che costituiscono la maggeer parte del frac-
ciati. Le difficolta incontrate nel tenere in
carreqqiata la vettura produrranno, olire a
m senso di “imbranataggine”, anche un
aitro sgradevole inconvenients: il navigatn-
re, infatti, pensera bene di far pesare ogni
minima bottarella che daremo contro le
U0 avversarle, le staccionate, | mureth ai
sinta, i pedoni. .. ah, no... quello & un
altra gioca), Ogni colpo che automaobile
nrendera, infatti, comispondera a un urlo
del navigatore, maschio o femmina che sia;
jia, perche la panta dei sessi g arrivata
anche In guesta categona sportiva, dando
3 possibilita di scegliere se viaggiare in
-ompagnia di un maschio scontroso ed
arragante o di una fanciulla che si spetti-
lera, lamentandosi ovviamente, | capelli ad
ani cuna.
siocando, in ogni caso, |l livello di espe-
enza comprensibilmente aumenta e Il
navigatore si tramutéra in un compagno
wit'altro che inutile; infatti, fara maggio-

Avete mai visto delle sogome di cartone che

fonno il tifo od wno gora di Rally?

re caso alle indicazionn sulla difficolta

delle curve piuttosto che alle urla dovute

agli scossoni che prendete. Inoltre,
sequire le indicazioni i chi na una Gar-
lina sott'ocechio & sempre parecchio
Ufile,

Sei tracciati (pid uno extra), cingue dei
guali percorribill in tre maniere differen-
ti. farniscono una varieta di percors
davvero niente male; la varieta aumeanta
ancora di piu se si tiene conto delle
condizioni atimosferiche che mutano da
tracciato a tracciato: piogoia, diluvio
neve & nebbia tenteranno di tutto per
rendervi difficile il percorso fino allo stri
scione rosso con la scritta "FINISH™, |
fondo stradale che dovrete affrontare
varia da circuito a circuito e anche
all'interno di ogni tracciato, spesso s
alternano asfalto, sterrato, fango secco
fango, neve e ghiaccio; |a tenuta della
veftura cambia pareccnio a seconda del
terrenda su cul state gareggiando & una
perfefia messa a punto dei setiaggl del-
I"auto pud fare la differenza; |'imposta-
zione dei rapporti tra le marce, 1a rego-
lazione della rigidita delle sospensian
la risposta dello sterzo e dei freni e la
scelta del tipo di pneumatici possono
permettere di guadagnare secondi {non-
che posizioni) preziosi nell'ambito di una
corsa.

Finalmente sono scomparsi quei nomi cortissimi
da 3 coratteri soltanto: ora si arriva fino o sette.

http://www.oldgamesitalia.net/

Fiat 131 Abarth

Lancia 037 Rally

Lancia Delta Integrale 16V
Mitsubishi Lancer Evolution 11l
Mitsubishi Lancer Evolution IV
Peugeot 205 Turbo 16

Peugeot 106 Maxi
Alpine Renault A110

Subaru Impreza 555
Toyota Celica GT-Four ST185

propria macchina.
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Uno delle prime macchine aggivntive che
compariranno come risulioto delle vostre
fatiche.

HO VINTO QUALCHE COSA???
Nel caso possano sembrare poche le sette macchine che si hanno a
disposizione all'inizio del gioco, eccovi 'elenco delle auto che si otterran-
no ottenendo la medaglia d'oro nelle varie specialita, campionato in
modalita arcade e campionate decennale.

Renault Maxi Megane (Campionato Arcade)

Come se non bastasse é disponibile, concludendo vincitori la decima
prova del campionato decennale, un tracciato extra Super 5.5, sulle cui
curve portoghesi si dovra saggiare il controlio che ogni pilota ha della
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Vincendo i 10 compionati si possono gui-
dare nuove ovto: qui la Seborw Imprezo
333,

Ovwviamente il gioco supporta ia tecnologia
Force Feedback, anche se poteva essere
sfruttato meglio; mentre |'aspetto grafico
di Sega Rally 2 e a dir poco fantastico
non avendo nulla da invidiare al suo
ormal antenato in versione coin-op: ¢'é da
segnalare solo gualche prodlemino dl
clipping “camuffato” abiimente dali’effetio
nebbia & che passa subifo nel famoso
“dimenticatoio” una volta che ci si soffer
ma a guardare la qualita del dettaglio con
Cui sono state nprodotte le macchine
(vedt la ruota di scorta cne S1 pud Intrave-
dere dalla trasparenza del lunotto poste-
riore della Toyota Celica).

Il gioco non ha dato segni di cedimento: &

stato inizialmente provato su un Celeron a

375 Mhz con Voodoo 3 3000, mentre su
Pentium |1 300 Mhz equipaggiato con una
JDFx di prima generaziong non & riuscito
a raggiungere la massima risoluzione
possibile per colpa della quantita di
memaria video, perdendo quindi un po’ di
dettaglio. Con il sisterma consigliato nella
apposita sezione non dovreste avere
alcun problema per godervi al meglio uno
dei miglion arcade, se non il migliore in
assoluto, degll ultimi tempi.

Walter Mantovani

PCEZ

COMMENTO
Sega Rally 2 Championship &, senza
ombra di dubbio, uno dei migliori arca-
de di guida mai convertiti da coin op.
Non avrete difficolta ad affezionarvi a
guesto titolo, giocando e rigiocando
fino a quando non avrete ottenuto tutte
le auto e il percorso bonus. Alla fine si
otterra la netta sensazione di aver con-
guistato la strada, anzi, futte le strade
che un pilota di rally possa percorrere,
su qualungue fondo stradale, con qua-
lungue condizione atmosferica e gui-
dando gualsivoglia modello di automo-
hile. Il sistema richiesto, come da
manuale, & un Pentium 200 MMX, 32 Mh
di Ram e una scheda basata su proces-
sore Voodoo o Tnt, ma quello consigliato)
per giocare al meglio questo titolone &
abbastanza diverso: oltre a regalarvi |l
gioco, Babbo
Natale dovra
provvedere
anche a miglio-
rare le presta-
zioni del vostro
computer.
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Sono passate piv di tre decadi dalla vittoria della federazione sugli Shivan, ma I'alleanza con i
Vasudan vacilla sotto il peso delle guerre intestine che lacerano i terrestri...

Genere: Simulatore Spazials
Gasa: Interplay

Sviluppatore: Vol
Distributore; Halfax Tel. 02-4
Prezzo: 55.5

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/08
Processore: Pantium [l 233
RAM: 64 Mb

Grafica: Acceleratore 30 obbligatorio
CO-ROM: £x

Spazio su HD: 400 ME

T3

a grande guerra & solo un ricordo,
ma la fragile alleanza deve veder-
5ela ora con una vera e propria
guerra civile: I'ammiraglio Borsch si
& Impadronito del sistema Polaris e chieds
che sia riconosciuta l'indipendenza di diver-
si altri sistemi. Le forze della federazione
Mon possono naturaimente piegarsi a cer
ncattl e inviana le loro flotte per contrastare
questa ribellione, | problemi pero non ven-
gano mai soil, 8 guanto pare gli Shivan
sono tornati e in men che non si dica fa
guerra si spostera su due fronti; oltre a
guesto, il sistema Gamma Draconis nascon-

B | e
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de un portale che potrebbe rivelarsi fonda-
mentale per il tanto agognato ritorno a casa
dei terresiri. . .

NELL'OMBRA TRAMANO
Freespace | si presenta subito in grande stile,
superando il suo predecessore in quelio che
ara il suo punto pit debole: |2 tframa riesce a
gssere awincente sin dalle pnme battute e
presto wvi ritroverete completamente immerst
nella guerra, Al contrano di giochi come W.fug
Commanader, che puntano molio sui rapport
interpersonali tra i van protagonisti farcendo il
gioco di filmati con attor in came e ossa,
Freespace I propona un approccia differente;
| gioco e, infatti, molto povero di filmati tra

a missione e I'alira e concentra | suo sforzl
nelle missionl che possono camblare molto a
seconda delle azionl intraprese dal giocatore.
A una prima occhiata questo potrebbe sem-
brare un difetto ma, col procedere degl even-
ti, 8i riveda invece una scelta molto infrigante
che rniesce a fondere perfettamente [a trama
gon Il gioco stesso, senza spezzame il ritmo
Le missiont {ofire S0) partond con un Classico
briefing che introduce agli obiettvi da portare
a terming, ma le cose in realta sono molto pid
elastiche, durante molte di guesta il nemico
potrebbe sorprendenv, costringendovi a
sequire una linea d'azione ben diversa da

¢ OTM-_43a BrieTm B
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In questa schermata petremo decidere con quali missili armare la nostra navetta. Nel corso del gioco
avremo a disposizione nvove ormi e nwove navette. Lo varieta é il sole dello vita.

AL LA RO E-ELEE. N FLAK - Siiei, ME RSk
BEYa 11 YOL MEAR ASHCT Karma w H".ihlllm'-

Am.n'.nlﬂ.. ol

T el

TRADE. FIVE HLCKS FEOM THE

Do una nebuloso oppare una corvetta di notevoli dlmensmm, grazie o Dm & dei nostri.

Quedla inizialmente prevista. Agguati, colpi di
scena e awenimenti in continuo “divenire”
rescono a rendere le missioni molto pid varie
del previsto, anche se alla fine si fratta sem-
pre di situazioni pit 0 meno classiche: difen-
dere un cargo, distruggere un incrociatore
nemico, addenirarsi nelle nebulose, stanare |
ribelii efc

| cambiamenti di rotta all'interna di una
missione possono presentarsi come ordini
da parte dei superiori, ma possono dipen-
gere anche da vol stessi. In akcuni punti, vi
nitroverete davanti a ven e propri dilemmi
morall che riusciranng a coinvolgervi ancora
di pidi In una trama originale e sempre
awincente. Oltretutto, nel caso doveste falli-
re nel consequire alcuni degli obiettivi pri-
MArl, Non Vi Mrgverste per 10rza a dover
rigiocare la missione, bensi modificherete il

D Yeem

Il Goliath degli Shivan sta per speronare la
nostra nove, spero che i miei missili possono
tenerlo o bada.

procedere delia trama (fallire nel compito di
difendere un incrociatore potrebbe maodifi-
care il corso degl eventi...) venendo maga-
ri assegnati a un'altra squadriglia con mis-
sioni mena important! e di minore respon-

sabilita.

COME TI PILOTO IL PUPO

| sistema di controllo & decisamente com-
pleto ma alio stesso tempo di facile appren-
dimento, grazie anche ai numerosi tutonal
Da questo punto di vista il sistema di tele-
camere @ eccezionale: potrete inquadrare |l
namice pit vicino o quello che sta bombar-
dando una nave alleata essenziale al suc-
cesso della missione, passando pol con un
semplice tasto a ingUadrare | van sotto
sistem), dai radar a1 cannonl, dal sistema di
navigazione al propulsor & via dicendo,

In rn:l.‘.lgm:uune all'interno di una nebulosa gli
strumenti di bordo fanno le bizze & non si pué
mai sopere cosa ¢ aspetta, lo musica si fo di
colpo pii ongosdosa.... Alute!
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La Deimos ha appena subito un duro colpo ma il coccia :ulpe'-rnle di questo rmsfurl'u non Gvrd Scompo.

volendo potrete anche intercettare le
bombe o i missill lanciati dagli avversari. |l
sistema di gestione dell'energia e pratica
mente lo stesso della senie di X-Wing e
soci, stara quindi a voi distribuire |'energia
della nave tra le armi gl scudi e | motori a
seconda delle necessita, volendo potrete
persing equalizzare gl scudi in zone parti-
colari della vostra navetta (sard per esem-
pio modto utile concentrare gii scudi sul
musa quando dovrete vedervela frontal-
mente contro un incrociatore di grosse
dimensioni...).

Potrete, come sempre, fare affidamento sul
vostn compagni di squadriglia impartendo
loro ordind specificl & complassl, inoltre la
loro intelligenza arfificiale non fascia a desi-
derare come INVece SPesso avviens, e un
sagaio utilizzo ded vostrl wingman potrebbe
risolvere spesso gl esiti di una battaglia, Le
informazioni visualizzate dall'HUD (Head Up

Lo grofico stoggio incredibili cromie mentre
attacchiome wn “piccole” incrociatore Shivan.

Ok oh...

impattare frontalmente con lo Barogel
shivanito non é stato vn'ideo geniale...

http://www.oldgamesitalia.net/

Display) sono incredibili per la loro utilita e
NUMero, Senza per guesto ingomborara trop-
na o schermo. Avrete subito a disposizione
informazioni riguardanti lo stato del vostri
scudi, il numera di armi secondarie & pri-
marie a disposizione, Il radar, I'anteprima
del mezzo inguadrato che vi mostra 13 sua
posizione & il suo stato di salute, gli obiettivi
principall assieme alle informazioni riguar
dant la salute dei mazzi da ditendere, o
schema della ripartizione dell'energia e la
composizione delle vostre squadnglie che vi
indica anche quall coragglos {o fessl, a
seconda dei punti di vista.
S0N0 venutl a mancare.

) wingman

CIAK... AZIONE!

Lamone e Trenetica e allo stesso tempo tathca,
o spamo di gioco non & sol0 popolato da cac
cia, ma anche da navi di grossa taghia & quan-
da dico grossa intendo grossa (avete présente
una tagla grossa? Esatto propno quela). Gl
incrociaton di A5 sono immensi & non sono |
soliti mastodonti passivi che siamo abifuati a
Inconirare In questa ipo o giochi, andare da
SOH Contro una nave di grossa faglia e un azio-
ne suicida, ma volendo & nesce comungue a
£55ere Ulke, magar concentranco i propno

Hﬂhm THIE = THE I5"""""#‘ Fﬂ-m F

ALl FATTERER, FIRE AT WEL.
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Eccovi in tutta la sva spettocolorita lo scontro tra due incrociotori che si sparono immensi roggi, vede-

re il tutte bn movimento losdo senzo parale.

fuoco prima sulle tomette a difesa di un siste-
ma & poi bombardanco la 200a resa libera, E
incredibile vedere gl incrociaton colpirsi ra
loro con enoimi ragol di energia in grado ol
irapassarfi da parte a parte polverizzando
magari con un 5ol colpo | caccia piu audac e
tanto stupidi da frovarsi nella loro traietiona.
Tutto questo e reso ancora pid intenso dalia
magnifica grafica che accompagna questo
titedo, non solo 12 navl In ballo sono sempre
numerase, ma la gualita dei modelli e delle
texture & sempre di altissimo Iivello riuscen-
do a rendere le battaglie veramente epiche,
L'lluminazione in tempo reale, le esplosioni
clamorose (attent alle onde d'urto che pos-
sono danneggiand seriamente), le carlinghe
fumanti e | laser che guizzang nelfimmansita
deghi spazi siderali, ron potranno non farvi
plangere lacrime di commozione dolcl come
la saccarina. Meravigiiosa anche la resa
deflo spazio, colorato come non mai & guelia
defle nebuipse, dove la strumentazione d
bordo fa e bizze e i ritroverate a navigare
alla cieca in densi ammassi gassosi, trovan-
dovi magari all'improvviso davanti a una
corazzata stellare di dimensioni inaudite
che vi lancia contro sciami di caccia, capo-
VOHgEnao gif esist al una missionsg o esplo-

razione che sembrava svolgersi in tutta
tranquillita.

| SONOrD SWHge con maestna il suo dovers
gl effetti sonon sono ottmi & diversificati a
seconda delle varie ammi, inolire 'implemen-
tazione dell'audio 30 rende il tutto molto
coimvalgente, le musiche d'accompagna-
mento non sone molte, ma rsultano evocati-
v e catano il giccatore nefla giusta atmosfe-
ra per lwtta la durata delle missioni, anche
s I'IMUSE della Lucasérts & ancora lontano.
| muttiplayer & stato molto ampliato rspetto
al primo capitolo e permetie di collegarsi alla
rete, per combattere con altri 12 piloti nel
pitl classico Dogfight, o in 8 nella gustosa
modalita Sgquad War dove, con alin 8 ginca-
tori divisi in squadre, dovrete conquistare
divers: quadranti delia galassia in una guerra
in continua evoluziona | cul esiti dipencono
anche da vai...

Ugo Laviano

PCrE4 ¥u

COMMENTO

Freespace Il & sicuramente un ottimo
titolo, elegante nelle sue scelte e nella
trama. Coinvolgente grazie anche a
una grafica di prim'ordine e a una
struttura allo stesso tempo rigida ed
elastica. Graditissima la presenza di
un multiplayer studiato con intelligen-
za. Gli appassionati del genere non
dovrebbero lasciarselo sfugaire per
nessuna ragione al mondo, gli altri
potrebbero avvicinarsi a questo
genere grazie
proprio a un
titolo come
guesto che non
manchera di
emozionarli e di
conguistarli.
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GABRIEL KNIGHT 3

E tornato lo Schattenjager!

Genere: Awantura

Casa: Siarra

Sviluppatore: Infarmo

Distributore: Leader — Tel. 800-821177
Prezzo: L. 99.500

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 85/88
Processore: Fentium 266 Mhz o equivalante
RAM: 54 Mo

Grafica: Svga — Directal

CD-ROM: 16>

Spazio su HD: 450 Mb

‘approccio alla nuova avventura
della Sierra va fatto con un mini-
ma di criterio. Non ¢l troviamo, in
questa gelida pagina dicembring,
a parlare di una dei tanti titoli "usa e
getta” che siamo, purtroppo, abituati a
scorgere sugli affollati scaffali natalizi dei
nostri negozi preferiti, No, Signore e
Signori: qui ¢ troviamo di fronte a un
gloco che nichiede un approccio ai limiti
del religioso.
Dimentichiamo, orsu, ogni preoccupazio-
ne; tralasciamo per un lungo momento
tutto quello che ¢l passa per la testa;
Jane Jensen & tornata sul nostri schermi
con 13 nuova avventura di Gabriel Knight
e guesto, gia di per s&, deve bastare a
calamitare I"attenzione di ogni avventurie-
ro che si rispetti. Di ritorno dal negozio
quindi, si consiglia una fermata strategica

- g TR

PCFZ i,
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Ironia tagliente. Certo che detto da un omericano. ..

allo spaccio di fiducia, dove sara opportu-
no fare incetta di tuttl quei generi di
conforto che rappresentanc l'immancabile
contorno di ogni avwentura che si rispetti
Sotto, quindi, (a seconda dei gusti e dei

Eccomi qua. Molto meglio del fesso del secondo episadio.

http://www.oldgamesitalia.net/

vizi) con patatine, crackers, insaccati,
nutella, birra, coca, chinotto e sigarette.
Per nessun motivo sara giustificato |'as-
sentarsi dalla postazione, quindi, se riu-
scite, rubate pure un “pappaqallo” al vici-
no ospedale, Ah, una raccomandazione:
niente droghe... |'effetio stupefacente lo
fornisce direttamente la Sierra. Costa
meng, non fa male ed e legale, tze. Un
rapido ed estasiato squardo al fumetto
incuso nella confezione e il modo migliore
Per ingannare il tempo necessario per
I'installazione ma, una volta pronti,
abbassare le luci ed alzare il volume delle
casse (meglio se si dispone di un sistema
guadrifonico) sara d'obbligo, Addio,
mondo, dobbiamo partire per Bennes le
Chateadu,

THE NAME'S KNIGHT.

Gabrial Knight & uno di quei personaggs
che hanno raggiunto uno status privilegiato
neila mante degli awenturieri. La Sierra, in
effetti, & sempre stata abile a coltivare |
suol pargoll: basta una semplice ricerca in

rete per scoprire quanti giocatori, per
gsempin, stlano a tutt'oggl aggiomando sitl
web dedicati a Roger Wilco o Larry Laffer.
Gabriel Knight & un personaggio a tutto
tando, non un vuoto cumulo di pixel, ma
un giovane uamo con un favoloso back-
ground tagliato addosso come un perfetto
completo di Armani. La prima avventura
della serie, Sins of the Fathers, stupl gra-
Zie all'incredibile profondita della storia e
alla meticolosa carattenzzazione del perso-
nagai. Solo in sequito abblamo appreso
che, dietro le quinte di guesto piccolo
capolavoro, | Tl venivano mossi da un abil-
lissima e geniale scrittrice. Jane Jensen, 1a
mente geniale in questione, porio In segui-
to sui nostri schermi The Beast Within, un
gioco spesso softovalutato a causa del
motore che lo muoveva: un gioco in full
mation videg Uscito proprio quando una
serie di titoll “vuoti” (tra cui alcuni della
stessa Sierra) avava, di fatto, etichettato
guesta impostazione come “fallimentare” a
prescidere, La storia, comunque, era ed e
stupenda: ambientata in una splendida
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Lo nostra prima conoscenza: Emilio! Strono per-
sonaggio.

Baviera e perfettamente incastonata nella
storia stessa della famosa regione tedesca
e del suo monarca Ludwig |l. Una trama
talmente accattivante da rendere difficile
distinguere dove la fantasia della geniale
scrittrice statunitense prendesse il posto
di verl & propri fatt storici; coinvolgente al
pumto da spingere moltl giocaton {tra cul
chi scrive) a visitare | castelli bavaresi in
Cul Sk svolge |a frama del gloco.

Oggi siamo davanti a un nuovo capitolo
nella storia di questo aitante e turbato
“indagatore dell'incubo” e, ancora una
volta, alla Sierra hanno tentato una rivolu-
zione, Considerato gquello che avevano
fatto con Kings Quest 8 non ¢'era da
stare allegr, invece. ..

IL 3D FUNZIONALE.

La nuova avventura ha cominciato a far
narlare di se molto tempe fa. Un po’ per
a lunga attesa che I'ha accompagnata
(pare che la prima, implorante nichiesta
per un nuave capitolo sia giunta alla
Sierra appena quattro giorni dopo che The
Beast Within era stato distribuito), un po’
nerché si appresa che questo nuovo gioc
zarebbe stato sviluppato in un ambiente

completamente tridimensionale. Il timore
per una svolta arcade del gioco era gran-

La signora che gestisce il museo & una miniera
di informazioni.

de ma, ora possiamo dirlo senza timor di
smenfita, infondaio

Il motore grafico di Gabriel Knight 3, infat-
f1, puo essere considerato come | evalu-
zione massima dell'impostazione dei gio-
chi di avwentura classici. Cosl come nel
passato si era abituati a utilizzare un pun-
tatore per muovere il nostro alter-ego
digitale attraverso le locazioni, oggi pos-
siamo espandere questo concetto find a
renderlo completamente immersivo. Non
si tratta, quindi, di muovere direttamente
Il personaggio su sfondi pre-renderizzati
come avviene, per esempio, in Grim
Fandango. .. | giocatore controllera una
telecamera che, grazie a un intersaccia
"mouse + tastiera” di derivazione
Quakiana, fornira una totale liberta di
movimento negli ambienti del gioco. Un
“occhio” privilegiato, quindi, sul mondo di
Gabriel e Grace, pronto a scovare ogni
plecola indizio, ogni particolare utile per la
risoluzione del mistero di Rennes le
Chateau.

E bene dire subito che un confronto tr
motaore grafico di GK3 & quello, per esem
pio, di Quake 3 sarebbe ingeneroso: non
siamo a tale livello di eccellenza grafica,
anche se le texture sono, generaiments,
molto belle e dettagliate. Quello che
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Un particolare del museo: qui Sauniere trovo | manosaritti.
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THE VOICE!

zioni legate ai videogiochi.

Non ce ne vogliano i parenti di Frank Sinatra, ma I'accostamento non ci
pare blasfemo. Linterpretazione di Tim Curry (The Rocky Horror Picture
Show, Caccia a Offobre Rosso, IT, Congo...) & semplicemente eccellente,
cosi come la carriera dell’attore inglese. Questo grandissimo interprete, a
dispetto di un aspetto poco incline allo standard delle Major americane,
ha saputo dare vita a grandissimi personaggi, sul grande e piccolo scher-
mo e, per nostra fortuna, non ha disdegnato di partecipare in varie produ-

manca & certamente un po’ di dettaglio, a
causa dell’'uso generale ai LN nuUMera non
glevatissimo di poligoni. I motore sembra
anche non essere estremamente dinami-
co dal punto di vista dell’aggiornamento
anche se, a parer nostro, questi sono
comungue dettagli di poco conto: in
Gabriel Kmight 3 non si deve “fraggare’
NEssUng, ma solo osservare, cercare ad
usare tanto, tanto intulto.
sano anche prasentl delle telecamere
“fisse”, circa 5 - 6 per locazione, che
permettonao di avere una visione d'insie-
me dei vari luoghi ma, in generale, vengo
no tralasciate a favore del pil comodo
“Treelopk”. L'inventario non rappresenta |l
massimo della comodita. Fa comungue il
suo lavoro onestamente, | vari oggetti che
51 potranna raccogliers (8 Sono veramenie
arecchi) potranno anche essere comol-
nah tra loro per ottenerne altri, a differen-
za di quanto avveniva In Grim Fandango,
attuale titolo di riterimento per guanto
riguarda le avwenture moderne

L'IMPORTANZA DELL'AUDIO
Un aspetto spesso tralasciato & quello del
commento senoro & degli effetti che
accompagnano le azioni di gioco. | giochi
gella serie, storicamenta, sono sampre
statl allo stato dell'arte da que

sto punto di

Questu signoro & ferrificonte, Per fortuna potre-
mo approfittare di aloni swoi problemi “fisid”,

vista. |l tema di Gabriel, presente fin dal
primo capitolo defla sene, e semplice-
mente bellissimo e coinvoigente. Le musi-
che di questo nuovo capitolo non manca-
no certo di qualita e le sapienti note de
pianoforte accompagnana le vicende in
naniera ecceliente, sottolineando le situa-
ZIONi CON UnN commenta Sonorg sempre
adeguato, Alcuni accenni a giochi prece-
dentl sono geniali; chi ha giocatoe In iungo
g in largo | precedenti capitoli della serie
ron fatichera a trovare, qua & 1a, rapidi
accenni ai temi caratteristici di ogni per-
sonagqio; un favoro di stile che, per fare
un esempio fuori portata, si avicina con-
cettualmente agli splendidi incisi realizzati
da John Willams per Episode One. | suani
d'ambiente aiutano I'immedesimazions
del giocatore e, infafti, troviamo gui mol-
tissimi suoni perfettamente realizzati, dal
cinguettare gicioso degli uccellini, al
risciacquio di un torrente paco distante
Tall effettl sono, oltretutio, suddivisi al
meglic nel caso in cui si fosse in posses-
so di una scheda audio 30 & di guatire
diffusori.

Dove Gabrie! Knight 3 rapgiunge vera:
mente I'eccellenza, comunque, & nel dop-
piaggio. La versione in nostro possesso &
guella originale in lingua inglese. Beh, Ci
troviamo davanti a una vera e propria

Un po’ colorala qome chiesa, non vi pore? E
dire & lo stranezza meno evidente!
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Beh, ogni chiesa ba il svo demone.

terpretazione da Oscar. Tim Curry, giusto
nome, e un ispiratissima
Gabriel, & caratterizza il personagoio in
niera tanto valida da spingere il gioca-

tore a sormidere per le peculiari interpreta
zioni che |l grande aftore inglese ha stu-
diato per Il suo personaggio. Lironia, nera
& adulta, che pervade tutto il gioco si
sposa alla perfezione con la voce del buon
vecchio Frank'NFurther di Horroriana
meamona. Anche gli altri personaggi sono
molto azzeccati, a partire da un Supergon-
fiato Yankee che parla uno slang tipica-
mente statunitense al francesi che parlano
un Inglese “veramente” alla francese!
L umica nota dolente, forse, e propno rap
presentata dal personaggio italiano, che si
fa chiamare “Signare”, parola che lui stes-

S0 pronuncla “zzigghnora”,

Purtroppo, non siama stati in grado di
provare la versione localizzata nella nostra
lingua. Ci e stato assicurato che attor
professionisti hanno presa parte al lavoro
di dopplaggio e possiamo quindi essere

.- & infotti copitono sempre delle risse.
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fiduciosi, Gerto che, perd, un Tim Curry
cosi & semplicemente inarrivabile per qua-
ungue dopplatore italiano.

LA STRANA COPPIA.

Il *lavoro” da Shattenjager ha decisaments
cambiato le abitudini di Gabrel, Certo,
rasta sempre un impenitente donnaiolo
debosciato, ma l'influenza di Grace sul suo
lavoro si @ fatta sentire sempre di pid. |
favoro di Ms. Nakimura all'archivio storico
della tamiglia Ritter & stato produttivo

tutto & stafo informatizzato e quindi Gabrigl
potra avvalersi, oltre al solito registratore
(stavolta- monopiastra) di tutta una serie di
alutl tecnologicl, a partire da un computer
portatile sul quale Grace ha craato un
software dedicato all'immagazzinamento
degli indizi e alla gestione dei sospetti,
Gabriel sapra avvalersi di gueste novita
tecnologiche, visto che durante "avventura
I dati da immagazzinare saranno moltissi-
mi. In Gabriel Knight 3, infatti, la compo-
nente investigativa ¢ predominante.

| SEGRETI
DI RENNES
LE CHATEAU

Varie tesi sono state accostate ai misteri
di questo paesino e per descriverle tutte
non basterebbe, probabilmente, un libro.
Cercheremo in questo box di dare un
accenno dei fatti, lasciando alla curiosita
del lettore un eventuale approfondimen-
to. Apparentemente, tutti i misteri che
riguardano la cittadina francese possono
essere ricondotti a un solo uomo chia-
mato Sauniere. Quest'uomo, negli anni a
cavallo tra la fine del diciannovesimo secolo e Pinizio del ventesimo era il
diacono della chiesa locale, dedicata a Maria Maddalena. Si narra che
Sauniere, sul finire del diciannovesimo secolo, abbia ottenuto | fondi per
ristrutturare la chiesa del paese, dedicata a Maria Maddalena. Durante i
laveori di ristrutturazione, perd, vennero fatti alcuni importanti ritrovamenti:
in particolare una boccetta contenente alcuni manoscritti, Successivamente
si reco dal suo superiore diretto, il vescovo di Carcassonne per chiedere il
permesso di portare | manoscritti a Parigi per essere decifrati.

Quello che avvenne nel soggiorno parigino del curato non @ chiaro: si sa
solo che avrebbe dovuto fermarsi pochi giomi e che invece si trattenne per
tre settimane. Al suo ritorne comincio a operare grandi cambiamenti alla
chiesa, rendendola particolarmente grottesca, e fu sorpreso a scoperchiare
le tombe nel cimitero attiguo, alla ricerca di una particolare iscrizione, che
fu in grado effettivamente di recuperare. Tutto quello che si sa é che da quel
momento Sauniere ha potuto godere di un incredibile quantita di denaro.
Edifico una bellissima villa, che avrebbe dovuto ospitare una casa di riposo
per religiosi dopo la sua morte; costrui una torre, la Torre Magdala, che con-
teneva la sua biblioteca; ha fatto costruire una strada di collegamento verso
Rennes; realizzo un serbatoio a beneficio della popolazione. Nel 1915, in
seguito a controverse vicende, Sauniere venne sospeso dai suoi uffici. Nel
1917 accusd un malore che lo portd sul punto di morte. La sua confessione
duré molto ma Sauniere non ricevette I'assoluzione.

Dopo la sua morte la governante ebbe a dire: “Con guello che ha lasciato
Sauniere ci si potrebbe sfamare la popolazione per un centinalo di anni”,
aggiungendo perd che lei non “poteva toccario™. La donna promise di rive-
lare il segreto in punto di morte, ma purtroppo non fu in grado di farlo a
causa di un'improvvisa paralisi, concausa di un attacco cardiaco che la rese
muta per sempre. Molte ipotesi sono state fatte sul “tesoro” che alimentava
Sauniere. Tanto per cominciare in quella zona c'é stato, nella storia, un gran
passaggio: vari popoli hanno regnato e prosperato in questa zona, i Visigoti
e i Catari, per esempio; Ia zona ha ospitato i cavalieri Templari nel loro
periodo di massimo fulgore e la storia racconta che si trattasse soprattutio
di potere economico.

Linserimento nel mistero dei Templari aggiunge alla gia intricata situazione
una nuova, importante variabile: c'é chi sostiene che lo stesso Santo Graal
potrebbe essere passato da Rennes le Chateau oppure essere parte inte-
grante del tesoro. Altri sostengono che Sauniere ricattasse il vaticano aven-
do in mano le prove di alcune imbarazzanti realta. In alcuni libri si arriva ad
ipotizzare che Gesi Cristo non fosse morto in croce ma che avesse vissuto
e prosperato, fornendo una discendenza. Aliri ipotizzano che in realta Gesi
Mammmhﬁﬂngﬂmlhmlmﬁl e le teorie sono moltissime.

v = = Approfondimenti sulla storia di
Rennes le Chateau possono
essere trovati presso: una
serie impressionante di infor-
mazioni redatte da Pietro
Marino, che risulta essere un
punto di partenza veramente
completo. Da segnalare inoltre
il Ring dei siti su Rennes le
Chateau, recuperabile all'indi-
| rizzo
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| ‘avventura & divisa in tre giorni (uno per
ogni CO) & questi sono a loro volta suddi-
visi in porzioni. Per terminare una porzione
Gabriel e Grace dovranno obbligatoria-
mente effettuare una serie di azioni. Non
si tratta quindi di un gloco *a tempo” in
senso stretto. Certo, mancando certi
appuntamenti si rischiera di perdere certi
avvenimenti che, comunque, sono pid
importanti a livello di punteggio finale che
per il proseguimento del gioco. Se, per
esempio, non si capita al momento oppor-
tuno per notare un particolare avwenimen-
to sara sempre possibile venirme a cono-
scenza in altro modo. Questo indica come
il gioco segua un andamento piutiosto
lineare, una scelta che, stante la ricchezza
della trama, possiamo condividere,

Tutto il primo giorno di gioco, basato total
mente su Gabriel, & incentrato sulla sco-
perta del background della storia e sul-
I'approfondimento del temi scottantl che
caratterizzano Rennes le Chateau. E
impressionante la quantita di informazioni
che Jane Jansen ha messo a corredo di
ogni plccolo particolara del gioco. Sara
possibile recarsi in un musen e leggere la
staria del paesino francese, cosl come
gffettuare ricerche in rete sui piu disparati
argomentl, dai templari ai vampiri, utiliz-
zando "Sidney”, il sistema informatico
ideato da Grace. Tutte queste informazio-
ni, anche se richiedono un minimo sforzo
di apprendimento, sono basilari per fornire
al gioco quel sotfolondo necessario per
rendere la trama profonda al punto giusto.
A partire dalla fine del prima giorno
comingeranne i celpi di scena, dove inso-
spettabili personaggi si riveleranno essere
bigchi individul, dove scopriremo final-
mente la verita sul misteri di Rennes le
Chateau. Gabrie! Kmight 3 & un gioco
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Gabriel non ha perso le vecchie abitudini.

lungo e piuttosto difficile. Le locazioni da
visitare sono molte e vaste e le cose da
fare sono veramente parecchie... anche
guesta e una risposta, se vogliamo, all‘ec-
cessiva semplicita che ha funestato
recenti esponenti del genere in questione.
Anche questa volta | protagonisti si trove-
ranno a viaggiare per i dintorni della citta-
dina francese, ricca di insediamenti da
visitare & il modo per ottenere un mezzo
di frasporto rappresenta uno dei primi
enigmi “ver” del gioco.

Strona gente... per riconoscersi usano un codice parficolarmente eloborato.
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CHE STORIA!

| piu attenti si saranno accorti che in gue-
sta recensione non & stato fatto alcun
accenno alla trama. £ una scelta che
abbiamo fatto dopo una lunga riflessione,
onde evitare di rivelare al giocatore parti-
colari che potrebbero ravinare il godimen-
to di questo bellissimo gioco. | misteri che
caratterizzano Rennes le Chateau nella
realta sono varlegati e, come si pub nota-
re nell’apposito box, abbracciano sia
campi stretftamente spirtuall (spesso al
limite del blasfemo) che argomentazioni
pill “materiali®. A ognuno spetterd scoprire
quall e guanti di questi incredibili mister
saranno parte integrante cella bellissima
storia ideata da Jane Jensen per questa
incredibile avventura,

Simone Soletta

Groce fo conoscenza con il portiere. Non sora
Funico spasimante della bella assistente di
Gabriel.

PCFZ)iik

COMMENTO

Che dire di pia? Gabriel Knight 3, &
prima di tutto un’avventura eccellen-
te, scritta tenendo presenti i cardini
che devono essere alla base del gene-
re. E intrigante, coinvolgente, facile
all'immedesimazione. Ha un “look and
Feel” di prim'ordine e un'atmosfera
stupenda. Il motore grafico svolge il
suo compito senza toccare punte di
eccellenza, anche se le ambientazioni
notturne sono bellissime, grazie a un
sapiente uso delle luci e all'adozione
di ottime texture.

Difetti? Beh, forse chi non & avvezzo
ad avventure pil difficili dovrebbe tra-
lasciare questo titolo per riprenderlo
dopo aver fatto un po’ di pratica su
altre avventure e alcune sezioni sono
un po’ ripetitive.

Un consiglio: giocare i primi due capi-
toli della saga, finanche utilizzando
una soluzione, & consigliato per capire

| numerosi rife-
rimenti, spesso
a livello di “bat-
tute"” che
costellano que-
sto nuovo gioco
della Sierra.
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A LETT

PANZER ELITE

Guidare un carro armato della Seconda Guerra Mondiale & uno dei vostri sogni reconditi?

Panzer Elite é pronto a realizzarlo degnamente.

Titolo: Panzer Elite
Casa: (] Interactue
Genere: Simulazions
Sviluppatore: WWings oim
Distributore: Halfax
Prezzo: 108,300

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema operativo: Windows 85/08
Processore: PIl 233
RAM: ZZ2ME
Grafica: SVGA
Spazio su HD: 200 MB
CD-ROM: 4X

.

anzer Elite & un simulatore di camo

armato ambientato durants il

sacondo conflitto mondiale, dali'of-

tensiva statunitense nel deserto
(inzio 1943} alla fine della campagna di
Mormandia (tarda estate 1944). If programma
pane il giocatore al comando di gn piotone i
carm impegnata in una serie di scenari a livel-
o di compagnia‘battaglione, sia dalla parte
tedesca che da quella americana

Hl gloco ricostruisce meficolosamente B4 veico-

Questo diegramma mostra Facurato modello di
roppresentozione dei donni. Ogni oren colorato
corrisponde @ un diverso sistema del corro, che
pud essere danneggiato o distrutto in bose oll’on-
golo di impatto dei colpi e olla loro penetrazione.
Lo schema mostra i possibili donni allo scafo,
mentre. sovrostrutiure e lorrelta sono froftale
indipendentemente con diogrommi simili.
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li e tipi di fanteria tedeschi e alleati (vedi box
nella pagina), fra | quali 18 “guidabili®. La prima
cosa che senz'altro colpisce 'appassionato di
storia militare g che — per [a prima volta — &
possibile entrare “fisicamente™ all'infermo del
carri ricosiriat & guandarst Intomo in realta vir-
tale, scoprendo finalmente come erano gli
interni del “Tigre”, del "Panther”, del'M4
“Sherman” e di uno qualsiasi gegl altn carm su
cul & possibile salire. Leffetto &, prevedibiimen-
i, estremamente clausiroinbico, e guesta non
& solo una carattenstica “cosmetica” del gioco:
come vedrema, uno dei principall probbami di
PE &, paradossalments, anche il suo piu gran-
de punto O forza: una giocabilita “ostica” i cui
limiti riproducono perd fedelimente le difficolta e
frustrazioni reali che un vero camista spenmen-
tava durante la sua “carriera” durante il grande
conflitto. All'inizio || giocatore pud decidere se
optare per uno scenario di instant Action (facile
e fondamentaimente di addestramento), se
partecipare a uno degl B0 scenar gia prepara-
i {40 per parte) o s& iniziare una delle fre cam-
pagne proposte (Nordafrica, italia e Normandia)
che conducana il giocatore in ording cronologi-
co attraverso una serie di scenari precostruiti.
E" possibile anche partecipare a due campagne
collegate, oppure a una Grang Campaign che
copre futto il periodo 43-44. La modalith cam-
pagna include una semplice ma completa parte
“gestionale” che obbliga il giocatore a preoccy-
parsi di aspett come la disponibilita dei mezzi,
il vanare della qualita degli equipaggi (che
aumentano le kro abifita con 'esperienza come:
in M7 Tank Platoon 2, il riformimento di carbu-
rante & munizioni & cosi via, La battaglia vera e
propeia si segue a bordo del proprio camo. Non
g possibile, infatt, saltare tra | vari cami del pro-
prio photone (come accadeva in M17P2), e sa 8l
viene disindti 0 uccisl lo scenang termina
immediatamente. Si possono coprire futte le
cinque posizioni dell'equipaggio. (comandants,
guidatore, cannonsere, addefto alla radio e cari-
catore), ma la nosira esperienza c'insegna che
raramente si giochera in panni diversi da quell
del comandante. Linterfaccia & concettual
mente semplice ma, in realtd. poco immediata.
In alto a sinistra la figura stlizzata de! nostro
carro ci permetie di comandario e di ruotame
torretta con un semplice click del mousa, men-
tre appena sotto e icone degli altn car del plo-
tone consentono di selezionarll per inviare loro

Questa immogine, fornite dollo Wings Simulations, mestra la qualita grafica di Ponzer Elite (ol massi-
mo livello di dettoglio) nel coso possediote una schedo occelerotrice con almeno 16Mb di RAM onboard.
Il ciela, in questa versione, nem era ancora state finalizzate.

W s

La schermate del “Quartier Generole” do dove
& possibile gestire tutti gli aspetti dello compo-
gna, dall’assegnazione degli equipoggi ai vari
corri, al rifornimento di corberante & munizioni
al fondamentale briefing delle missioni future.

degh ordini. Esiste un mend di comandi richia-
mahile su schermo o accessibile anche da
tastiera, ma la prima opzione non & motto pra-
tica, & 1a cosa migliore per il giocatore & memo-
rizzare i tasti delle azioni pil importanti.
Interessantissima, infine, & la possidita di clic-
care su un punto del paesaggio e di ordinare a
LN 0 pil carn del plotone di dingersi verso quel
punto preciso — un offimo metodo per dispie-
gare tatticamente | propri mezzi. Lintelligenza
artificiale & Indubbiamente uno dei punti d
forza del gioco, grazie anche a un espediente
utilizzato dalla Wings Simulations: le strategie
delle due parti sono programmate ndnadial-
ments per ogni scenario. | mezz alieati & nemi-
¢ combattona guindi in modo logico & awin-
cente effeftuando agoiramenti e puntate sugli
obiettivi assegnati, invocando il wostro aiuto
quando le cose sl mettono male & parfino ritl-
randosi in caso di gravi perdite, La sensazions
di essere Immersi in un campo di Dattaglia
autentico & fortissima, e il giocatore & anche
costretto a compiere scelte strategiche talvoita

Uinterno di wn Tiger | visto dolla postazione.
Notote lo roppresentazione in realta virtuale
simile a quella degli abitacoli dei moderni simu-
latori di volo.

difficili: & meglio continuare sull'obiettivo asse-
gnato o abbandonario temporaneamente e
portare i propri corazzati in aiuto del fianco sini-
siro che sta cedenda? Uno scanario pud esse-
re vinto 0 perso sulla bass o decisionl & que-
sto tipo, Assolutamente inedita per un simula-
tore ambientato duranie la Seconda Guerra
Mondiale & |a presenza fanteria. La grafica des
picooli soldatird & spartana ma la loro Inclusio-
ne & fondamentale; squacne armate di DazooKa
0 panzerfaust possono nascondersi nelle case
dei villaggi o nei boschi, | panzergranadiar com-
battono con | G/ americani a colpi di mitra,
imvocando il vostro aluto, e 1l vostro capocarro
put essere seccato da una fucilata ben asse-
stata mentre metteva |a testa fuori dalla toret-
ta per avere un'idea piu chiara della situanone,
Un punto in cul Panzer Elte batte qualunoue
concorrente a mani basse — MTTP2 incluso —
¢ la rappresentazione delle leggi fisiche del
mondo viruale, Le traiettorie dei colpi vengono
caicolate su legol balistiche precisissime, &,
quando essi colpiscono, || programma conside-
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ra lo spessore della corazza gel bersagho, Fan-
golo di impatto, la velocita del proiettile e il suo
paso per calcolame la capacita di penetrazio-
ne. Tale penetrazione viene a sua voita utilizza-
ta per determinare i danni subiti dal bersaglio -
danni che variano in base al punto in cui es80
& stato colpito e alla violenza dell'impatto. | cami
non & mitano a saltare in ana o mene, ma
pOssonD essens danneagiati in una ventina di
sistemi diversi, dalie sospensioni alle marce del
motore al dispositive di rotazione della torretta,
con conseguente impatto sulle loro prestazioni.
L'accuratezza delle leggi fisiche si applic

anche al movimento dei cari: un panzer che
affronta un pendio roppo Apido pud scivolars

=Ly

1 CARRI

Panzer lll H

(nel plotone ma non guidabile)
Panzer lll J

{nel plotone ma non guidabile)
Panzer Il N

(nel plotone ma non guidabile)
Panzer IV E

Panzer IV F2

PanzerIVH

Panzer IV J

Panther D

Panther A

Panther G

Tiger | E

Tiger | E (migliorato)

AMERICAN!

M5A1

(nel plotone ma non guidabile)
M10GMC

{nel plotone ma non guidabile)
M4

MaAt

M4A3 Mid

MAA3(TS)W

M4A2 Late

M4A1(76)W

M3AZ(TE)W

M4A3(76)W

Jumbo

Il gioco include anche 61 unita
di supporto che vanno dai mici-
diali Tiger Il tedeschi ai caccia-
carri come lo Jadgpanther a
svariati semicingolati e unita di
fanteria e artiglieria (mortai e
cannoni anticarro inclusi), per
un totale di 84 unita diverse.

indieiro, o perfing ribaltarsi di fianco! Una can-
noreta sparata in mavimento genera un fincu-
o che pud fare rallenfare o sbandare, mentre
case e alin opgetl del paesaggio possono
essere sfondati o abbattuti a cannonate (e le
roving essere ufilizzate come protezionel)
Naturalmente se volete abbattere una casa vi
consigliamo di provarci prima con un "Tigre" da
o6 tonnellate piutiosto che con un P2 IIM...
Fanzer Elite presenta diversi problemi oggetti-
vi. A parte alcuni bug che causavano crash
improvvisi, & che sono statl quasi completa-
mente nsoll con o pnmo patch, tra | imih
riscontrati Il pel serio € la grafica. | problemi di
cODINg s0ND estremamente marcati, ed &
assolutamente comune, durante il gioco, guar-
dare fuori dal proprio carro attraverso “fessuro-
ne’ che paiono apnrsi iImprovvisamente nella
sua corazza. “Paeggisticamente” perd, il pro-
gramma presenta un mix di debolezze ma
anche di fascino. Gli oggetti & il pacsagoio sono
gualitativamente inferion perfino a M7 — un
titolo di olire un anno fa — ma geograficamen
te Il terreno € ncostruto in grande dettaglio,
con colfing, awallamenti & numerosissime ime-
golarita che fanno scbbalzare e ondegpiare
realisticamente | cam (pitre che a tar compren-
dere perche mirare in movimento fosse quas
impossibile). Inolire |'atmosfera gelle tre
ambientazioni & mofta ben resa, e |e differenze
tra Deserio, itaka e Normandia sono cosi ben
rese che si ha davvero la sensazions di com-
battere in teatn di battaglia diversi

Non tanto un *probéema”, quanto una “scelta
filosofica”, e invece 'aspetio di PE che merita
maggiomente di essere discusso: stiamo par-
lando, come abbiamo visto, defla giocabilita.
PE parte con il proposito di essere il pid reali-
stico simulatore di carmo armato della seconda
guerra mondiale, e guesto implica — come
aweniva al carmstl che combatterono storica-
mente — un buon ammontare di vita grama
per il gwcatore. | problemi pil seri sono la
scarsa ‘consapevolezza situazionale” (Dove
sono 07 Dove sono | miei alleati? Cosa stan-
no facendo?) e 'oggettiva difficolta di control-
o ceqgli altri carn del propnio photone. Tutto cid
& assolutaments realistco: un comandante di
piotone nel 1944 aveva 'incarico di guidare |

* propr veicoll in battagha mentre si trovava a

Dordo di una scatola d'acciaie claustrotobica e
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Un PzK. Il tedesco ingoggio una compagnio di
fonterio americono nello Tunisio meridionale.
Molti scontri avvengone o distanze troppe
grondi perché i nemic siono chioromente
distinguibili.

Una vista che terrorizzerebbe qualunque carrista che si rispetti: un plotone di Tiger | appostato in wn vil-
boggio si prepera od aprire il fusto contro uno coloana corazzote emericona nelle vidnonze di S&. Lo

Una coppia di Tiger | in ozione contre uno stor-
tunato plotene omericane. Il bersoglio selezio-
mato pud essere ossegnalo o uno quolsiosi dei
carri del nostro gruppe, mentre ol d occupiamo
di altri avversari.

sobbalzante, con apparecchi radio inaffidabili
g primitivi, la necessita di orientarsi confron-
tando Il paesaggio circostante con una mappa
Spesso imprecisa, 8 mentre intomo fischiava-
no proietiili e esplosioni. FE nell'affrontare
questo aspetto della simulazione, non fa com-
promessi. E' possibile, & veno, attivare alcung
semplificazioni e lasciare altri compiti (come |l
fuoca con il cannone, o 'awistamento & iden-
tificazione dei nemici) al computer, ma
generale mentre giocate e prime volte atter
getevi un buon grado di frustrazione; carmi
persi per strada non s 53 quando o perche,
formazioni alleate che comunicana di punto in
bianco di essers in rotfa & il sempreverds sal-
tare in aria all'improwviso senza altre spiega-
Zioni sulfaccaduto... Infine, tra le mancanze
del gioco segnaliamo 'aviazione (prevista
camungue per le future espansioni), mentre &
presente artigliaria, Il cul supporto pud esse-
re nchiesto dal giocatore durante la battaglia.
Per | momento non & ancora previsto un edi-
tor di scenarl. In definiiva, malgrado alcuni
piccoli problemi di interfaccia e i succitat bug,
Fanzer Elite & un SUCCESS0 Dieno — considera-
i, o ripetiamo per un'ulima voita — gli obieti-
vi che si era propost. Un disco scenari che
espandera & migliorera 1| prima titolo € gia
annunciato, mentre n ipatetico FEZ dovrebbe
coprire un teatro di guerra ancora pid affascl-
nante: il fronte russo. Personalments non
vediamo l'ora!

Yincenzo Beretta

Uno delle dettogliotissime mappe del gioco, rico-
vate do outentiche maoppe omericone ¢ tedesche
d-e“’epn{n- Varea di gioco per ogmi scenario @
immensa, & lo topografia del terrena & ricostrui-
ta con un margine di errore di drco on metro.

COMMENTO

Se ci permettete un paragone

“in tema", Panzer Elite ci ricorda un
T-34 russo: spartano, poco rifinito,
eppure il migliore della categoria
nella sua generazione. Il primo
impatto negativo, la grafica funziona-
le, ma non eccellente e la giocabilita
sacrificata all'accuratezza della
simulazione potrebbero lasciare
incerto anche |'appassionato piu sfe-
gatato, soprattutto con alle spalle
titoli pia rifiniti @ giocabili come M7
Tank Platoon 2. Non & cosi: Panzer
Elite premia dieci volte la pazienza di
chi, liberatasi la mente da preconcetti,
desidera calarsi nei panni del carristi
dell'ultimo conflitto, e sperimentare
guanto grama, incerta e faticosa fosse
la vita che conducevano — un'espe-
rienza in “prima persona” che, si sco-
prira, era ben diversa dal muovere
elegantemente le pedine di Stee/
Panthers dal-
I'alto di una
posizione
comoda e favo-
revole. Way to
go, Wings
Simulations!!!
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FLIGHT SIMULATOR 2000

Il simulatore di volo civile per antonomasia arriva in versione “2000” ed é pronto ad atterrare
ul meglio nel terzo millennio dell’aeronavtica digitale.

Titolo: Flight Simulator 2000
Casa: Microsoft

Sviluppatore: BAD

Genere: Simulatore di Volo Civile
Distributore: Microzofi

Prezzo: L. 129.000 (Standard
(Professional)

SISTEMA CONSIGLIATO

Processore: Pl 233MHz

RAM: 32Mb

Hard Disk: 400Mb

Grafica: SVGA

Sisterna operativo: Windows 95/98
CO-Rom: 4X

L. 149000

he amiate o che odiate 1a
Microsoft, ¢’ almeno un appun-
tamento che gl appassionati di
futto il mondo attendono ogni due
o fre anni; |'uscita della nuova edizione di
Microsoft Fiight Simulator, il piu antico e
giocato simulatore di volo civile ogagi sul
mercato.
Ogni nuova edizione di FS ha sempre
mighorato & ampliato il programma,
costruendo sulle cose buone delle version
precedenti e — talvolta — perfino ascoltando
le richieste dei milioni di piloti virtuali che in
tutto 1l monao dedicant ore € ore del koro
tempo libero a questo gioco. In un certo

Un'immogine ormaoi entrata nello storio dei
videogiochi, ol pori della schermata di apertura
di Poc Man o di quella di Doom: il nostro Cessna
pronto ol decollo oll’seroporto di Megis Field,
vicine a Chicogo.

I tradizionale Cessna in volo sopra alle Howaii
al framonto, con le lud di posizione occese.
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SENs0, pur essendo per tradizione accom-
pagnato da mugugni e manifestazioni d'in-
soddisfazione per questa o quella parte del
programma, ogni nuova rilascio di A5 ha

sempre avuto il vantaggio rispetto ai prodot-

ti concarrenti di ripartire sempre da bas
salide e collaudate, espandendo un mondo
virtzale che ha ormai sulle spalle diciotio
anni di storia

Per il 2000 gl sviluppator avevano promes-

s0-quella che sarebbe stata, senza nserve,
la pill sostanziosa evoluzione di £S5 mai
avvenuta nel corso della sua stona. Nuow
aerei, nuove citta, nuovi fogd, un NUovo
motore grafico... Ora che Flight Simulator
2000 e atterrato sul nostri PC tutto il

mondo {un'espressione, che, vedrete, tome-

remo a usare) e pronto per salirci a bordo a
fare un giro. Cosa si vedra da lassu?
Allacciate le cinture!

MA TU IN CHE CLASSE VOLI?

La prima novita, almeno per quanto riguar-
da la serie, e la pubblicazione di due diver-
se versioni del programma. L'edizione
Standard contiene tutti | file necessari per
giocare, due nuowvi aerei (il Concorde e il
Boeing 777-300) e sei aree geografiche
finemente dettagliate (Londra, Parigi, New
York, Los Angeles, San Francisco e
Chicago). Essa @ stata pensata per chi si
precccupa soprattutto di volare a divertirsi,
senza dedicare altro tempo al programma.

PCr- " -¥x

LS orviaodGasr S Wiclasesagicaes Fal

CONSIGLIATO

La versione Frofessional agalunge a questa
base altri due aerei (il Mooney Bravo e il
King Air 350), sei nuove aree geografiche
(Boston, Washington D.C., Seatile, Roma,
Berlina e Tokio — le ultime tre i metiono un
po' di inquistudine!) e, soprattutto, due
importantissimi foof che permetteranno agli
appassicnati di creare aerel e pannelli per-
sonalizzati,

E' bene dire che il nostro consiglio sarebbe
di acquistare comunque la Professional
Echition, dal momento che tutto il ben di dio
N pici, viene fornito a un costo addizionale
pluttosto modesta (per non parlare del fatto
che | due aerel che preferiamo tra | nuow

v 4 ¥
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La vista top down dall’oeroporto Kennedy di Mew York zoomata ol massime mostra la cera con cui i
profili geografici del territorio sono riprodotie in FS2000.

Il Boeing 737-400 puo essere il vostro primo passo mel mondo dei piloti commercdichi. In questa imma-
gine lo vediomo sorvolare un fitto strato delle nuove nubi di FS2000 sopra a Citta del Messico.

sono entrambi nella Pray. In alia, pero, &
stato deciso di tradurre nella nostra lingua
solo la versione Standard. La giustificaziona
& che gl appassicnati di F52000 interassati
alle caratteristiche addizionall, sono proba-
bilmente persone che gia padronegoiano la
lingua inglese, ma questa & una scelfa di
marketing della quale francamente ci ram-
marichiamo, perche taglia fuor tutti coloro
non anglofoni che magari desideravano
enfrare a fare parte appieno del mondo di
FHight Simulator a partire da questa edizio-
ne...

UN MONDO A PARTE

FS2000 utilizza un'ultariore evoluziona del
motore grafico sviluppato dalla Microsoft
per I suo Combat Flight Simulator. Al primo
impatto le differenze rispetto al vecshio
motorg di F598 non sembrang eccessive,
ma basta qualche voletto di prova per
accorgersi che | programmatori hanno, a
tutti gli effetti, gettato le basi per quella che

o vl g

I flight plamner genero outomaticomente un
piono di volo tro due oeroporti di nostro scelta
{qui vediamo un volo Atene - Il Cairo). Il gioco-
tore pud quindi intervenire e modificarlo a pro-
prio piotimento.

http://www.oldgamesitalia.net/




In volo su Londro sul Bell Jetranger. Immogini come questa mostrono una delle debolezze rimaste allo
grofica di Flight Simulotor, ovvero la rappresentazione “scatolosa” delle citta.

sara la grafica della serie nel nuovo milien-
nio. La prima cosa che si nota & la scom-
parsa dei poligoni: le montagne, la valli e gl
altri rilievi del terreno presentano le corrette
supernci curve & ondulate, Cio permette a
FS2000 di rappresentare la topografia del-
I'intero pianeta con un marging di errore di
pochi metri, rilevata direttamente dalle
mappe digitall della Terra, curate degli isti-
i geografici internazionali. Tutti | principali

mezza do Mew York o Londra, direttomente
nella vostro comera d’olbergo. Mon provofec
con il Concarde vero, perd!

punti di riferimento naturali e arificiali
(come | centri abitati e le strade) sono al
loro posto, dall'Alaska a Zanzibar, e sebbe-
ne noi non ¢i abbiamo provato, alcuni piloti
virtuali su Internet hanno riferito di essera
nuscia a volare a vista da un punto all"altro
di una regione del pianeta seguendo la
rofta su una carting topografica che teneva-
no sulle ginocchia — un'esperienza straordi-
naria! Un'altra innovazione del nuovo moto-

LT s e~ SR  f
la visibilita dolla cobina di pilotaggio del
Mooney Bravo é piv 0 meno pari a quello dhe si
ha da un sottomarino in immersione, ma senza
dubbio la strumentazione é molto riccal

I 5

—

B mostro oereo preferito di F52000, IL Beech King Air: veloce @ manovrabile, é ottimo per il volo do
diporto sulle brevi e medie distonze. Qui lo vediomo in volo su Innsbruck.
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re grafico e la variazione dinamica del pag-
saggio in base a tempo, stagione, quota e
o3 del giomno. | nlkevi piu att sono peren-
nemente innevat, e il limite delle nevi scen-
de verso il basso durante inverno. Le
variazioni stagionali del fogliame garanti-
scono poetiche tinte rosse & glalle al pae-
saqqQi autunnali nelle regioni boscose, con
distese di verde pil o meno canco duranta |
mesi balli. [l sole si sposta nel clelo illumi-
nando dinamicamente il paesaggio in base
alia sua posiziong, & Il colore 0ella sua luce
varia dall'alba al tramonto.

La nuova rappresantazione topog rafica del
terreno garantisce finalmenta un realistico
apparire dei rilievi all'orizzonte, Nelle prece-
denti edizioni di Fight Simufator, infatti, pote-
va capitare di volare su una pianura sconfi-
nata sofo par vedere comparire delle monta-
gne i botto davanti al muso del nostro
aeran. Cuesto in FS2000 non accade pil, @
la visibilita dei rilievi & limitata solo dalla
foschia e dalle condizioni meteorologiche.
Parlando di questa ultime, il programma
fornisce ora una deftagliata rappresentazio-
ne delle nubi (sebbene esse a breve distan-
72 appaiano ancora “blocchettose™ e degli
effetti meteorologici sul volo. Il giocatore
pud impostare il suo tempo atmosferico
preferito in una schermata estremamente
dlettagliata o, addirittura, collegarsi a
Internat e scaricare le reali condizionl atmo-
steriche presenti in quel momento nel luogo
in cui il suo asreo & posizionato! Questo

SErviZio non & ancora attivo per ogni parte
del mondo, ma fa un certo effetto vedere
piovere a New York e scoprire con una
telefonata che laggio sta effettivamente pio-
vendol Lunica opzione che non siama riu-
sciti a frovare & quella per o smog, ma
nelie dozzine di menu e sottamenu di
F52000 non possiamo sinceramente esclu-
ders che ¢i sia scappata...

Uina volta entrati nel mondo virtuale vero e
proprio, un occhio di nguardo va rivolte agl
aernpﬁrh In F588 erano circa 3000, in
FS2000 sono l'incredibile cifra di 21.000.
Aree geografiche come |o stato del Texas
hanno qualcosa come 1313 aeroport diver-
si, mentre perfino luoghi dimenticati da Dio

no le loro brave 14 piste. Praticamente, se
una striscia di terra su cui e possibile atter-
rare esiste nella realta, in FS2000c'e —
insieme ai suol corretti ausill navigazional.
Per quanto riguarda la compatibilita con gli
scenari sviluppati per FS98 e 95, nol |'ab-
biamo testata con faly 98 e The Thangle
telia Lago, con Ausiralia Special Edition
dell'inglese The Associates, e con una
grande varieta di scenan freeware tra |
miglion disponibili su Internet. In generale
non abbiamo avuto problemi nell‘installare
e utilizzare gli adu-on geografici: basta apri-
re |'apposita schermata, indicare la cartalla
sul nostro HD dove sono situati | fife specifi-
ci e 1l gioco @ fatto. Una volta segnalata al
programma |3 presenza dell a00-00, & quin-

AEROPORTI NELLA RETE

Su Internet esistono naturalmen-
te milioni e milioni di siti dedica-
ti alla serie Flight Simulafor e alle
sue espansioni. Tra questi, noi
guotidianamente facciamo riferi-
mento a ftre:

irttps/fwrww. simvolo.com
Sito italiano dedicato alla naviga-

zione virtuale in tutte le sue forme, con recensioni, notizie (anche dal mondo
dell’aviazione reale), consigli tecnici e download.

httpy/hwvwew. fAightsim. com/eglkds Tdoealdk=maln/wor-map.htm
L'area del sito americano Flightsim.com che raccoglie tutli gli add-on pre-
senti in rete, divisi per nazione. Se decollare da una versione geografica-

mente corretta dell’aeroporto di Antananarivo é in testa alie vostre priorita,

guesto & il posto giusto per voi!

htipe/ fwravw. flighisim.com/cgl/kds Pidcealdk=main/alrmap/alr-map.iim
Quest'area di Flightsim.com raccoglie invece aerei, pannelli, modelli di volo
e file audio creati dagli appassionati, e divisi per linea aerea di apparte-
nenza. Le linee aeree sono a loro voita raccolte per nazione. Una volta di
piii, se non riuscite a dormire perché FS2000 non propone la corretta livrea
per I'Air Aruba, qui troverete la soluzione...
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MIMULAIVR LUUL

Il Mooney Brave, un velivelo opprossimativamente nella dosse del Cessno ma dolle prestazioni supe-

riori (ed onche pit complesso da pilotare). Qui siomo in volo su Algeri, con I'espansione freeware Africa
Plus installata.

La schermata in cui si determinano I'oro e il gior-
no del nestro velo. A sinistra possiomo vedere
in tempo reale come le nostre scelte modificano
I'aspetto del poesaggie.

di possibile selezionarlo e disselezionario
cliccando sulla casella accanto al suo

nome, mentre & altrettanto facile modificar-
ne k3 posizione nedla sequenza del fayer che
costituiscono Il mondo di FS2000.

L'unice problema che abbiamo potuto
riscontrare nell'uso delle vecchie espansion
& che non sempre la loro geografia coincide
con guelia di 52000 e possibile in alcuni
casi vedere fastidiosi effetti di “sdoppia-
mento” delle montagne, mentre {aivolta
andando a un nuoVD aeroporto ci i pud
trovare sfasati di alcuni metri rispetto alla
nista, & magarn addinttura capitare dentro a
una struttura! Il nostro consiglio & di disabi-
litare sempre il rilevatore di collisioni quan-
tdo si ufilizza uno scenario per FS98, alme-
no fincheé non sl & completato il rullaggio
fino & Inizio pista.

Infing, per citare un caso a nol vicing, &
bene dire che laly 98 della Lago & natural-
mente pit completo e dettagliato dello sce-
nario di default fornito con FS2000, ma che
per quanto abbiamo potuto verificare que-
st'ultimo & talvolta pid preciso nella rappre-
sentazione topografica del territorio, Per
gsempio, i contorni dei laghi dell’ldroscalo
nei pressi dell’ aeroporto milanese di Linate
sona pitl dettagliati in FS2000 che in faly
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Lo gestione avanzata delle condizioni meteo é
molto dettagliota, e oltrettonto funzionale. Qui
stiomo aggiungendo ol nostro volo en tette di

nubi grevi di pioggio.

98. La Microsoft in ogni caso assicura
anche la piena compatibilita delle awentu-
re, dei velivoli e dei pannalli sviluppati per le
versioni precedenti del gioco. Anche qui,
par guanto abbiamo potuto verificare con
gli esempi scarcati da Internet, la cosa cor-
risponde al vero; In casi particolari & nor-
male comungue che gli autori freeware
includano note sui problemi riscontrati ned
file reagme che accompagnano i file —
mentre e prassoche certo che presto inizie-
ranno a uscire nuove versioni specifiche per
FS2000

DINAMICA DELLA FLUIDITA

Abbiamo riservato un paragrafetto a parte a
guella che, apparentements, € la piu gran-
de defusione che FS2000 infliggera ai suoi
piloti: la scaftosita. || nuovo motore grafico
sembra infatti richiedere un PC iperpoten-
ziato per funzionare decentemente: tutti |
dettagli al massimo garantiscono infatti
gualcosa come 5-6 frame per secondo sul
centri abitati a 1024x768 su un Plll 500
equipangiato con due VoodooZ in skl —e
questo malgrado I"assicuraziong 03 parie
degli sviluppatori che FS2000 utilizza le
routine grafiche custom dei processon PH.
Cosa succede? Succede che tale scattosita

Dawn Pairof Il vecchio e care Sopwith Comel in volo di pattugliamento lungo lo costa fromcese.

dipende da un unico bug contenuto nel pro-
gramma: ogni volta che attivate il pannelio
deqli strumenti, Iindicatore di orizzonte arti-
ficiale decurta le prestazioni del motore
grafico del 40%-50%! Per venficare que-
cio fatio basta o volare a tutto schermo
(fasto "W"} o disaftivare lo strumento nel
menu Avane voila, I| framerate quasi rad-
dopeial Incredibile, vero? Gia, ed, infatti, &
molto probabile che tale bug verra corretto
dagh sviluppaton in una prossima palch.
Per questa ragione, vi invitiamo ad avers
fede e a non gettare via la vosira copia
dopa il primo volo — e neppure a spendere
un millencing in un processora Nuovo per
giocare a FS2000... tutt'al pil, per ora
addestratevi a volare senza |'importante
strumento!

TUTTI A SCUOLA

L'altra grande novita di F52000 & |a pre-
senza — finalmentel — di un corso di pilo-
faggie come Dio comanda. Un corso, oltre-
futto, accompagnato per la prima volta da
tempo Immemaorabile, da un robusto
manuale stampato su carta,

| corsi in realta sono due, & a loro volta divi-
sl in pit parti. Uno & un tutonal scritto pes

Checklizts

ey Commands

FS2000 da un autentico istruttore di volo
civile statunitense, e prevede lezioni gra-
duali accompagnati da filmati e da una
parte testuale che si trova sul manuale. |i
secondo & una serie di lezioni di difficolta
progressiva suddivise in diversi “sottocorsi®
dedicatl, nspettivamante, alla navigazone
aerea base, per diporto, commerciale g cosi
via. Le lezioni sono accompagnate dalla
voce di un istruttore che ci spiega cosa
dobbiama fare In tempo reale, senza distra-
zioni dervanti dal dover leggere il manuale,
e ricordano per certi aspetti quelle simili di
Longhow 2.

| corsi sono ottimi, per nulla noiosi & com-
prensivi di wutt ol aspetti di FS2000.
Particolarmente important, per nol, sono
state le parll dedicate alla navigazione stru-
mentale e all'impiego degli ausili come VOR
g ILS. OK, per molfi potra sembrare una
cosa banale, ma decollare da Chicago,
volare con gli strumenti sopra alle nubl per
qualche ara e, al momento giusto, scendere
i quota e veders apparire Los Angeles
sotto di noi & stato un momento indimenti-
cabile! FS2000 fornisce inoltre due ottimi
ausili per il pilota virtuale: un apparecchio
GPS perfettamente funzionants & un gene-

Refzrence

Checkdizts

CESSHA 1825 PROCEDURES

For detailed instuctons on how 1o fly this aircraft ses the Amcraft
Information secton of Help. For suggested speeds, see the

Refsrence 1ab.

BEFORE STARTING ENCINE

[ ] Brakes— TEST ANMD SET

(press CTRL+PERIOD key)

Ogni oereo ha in dotazione un broglioccio di borde occessibile in quolsiosi momento che riassume le sve
caratteristiche, la procedure specifiche di volo ¢ i comandi da tastiera. E’ anche possibile prendere delle note.
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ratore di piani di volo, che possono essers
madificatl a piacere & caricati nel GPS.

SUONA BENE

Parfando dell'importante aspefto dell’audio,
tutto cid che 'umile recensore pud dirvi g
che... suona bene! Mon abblamo purtroppo
esperienza di come siano | suoni a bordo
deqli aerel veri ma, affidandoci una volta di
pit alle impressioni fiscontrate su Internet
da chi ne sa pit di noi, queli di FS2000
sembrano molto realistici per twtti | velivoli
presentati. La Microsoft afferma di avere
registrato dal vero tuth | suoni corretti per
ogni singolo aereo, ed e certo che o spoof
dei motori di un 777-300 emesso dalle
casse della S8 Live di casa nostra ha fatto
vibrare le finestre..

Parlando dello spood, & comungue una Sor-
presa, nelle viste esterne, vedere le turbine
del reatton iniziare a ruotare e accelerare
come negli aerei veri — una pennellata grafi-
ca non fondamentale ma comungue gradita!

SABBIA NEI PISTONI

Un prodotto vasio e complesso come
FS2000 raramente puo esistere nella sua
prima versione senza la sua giusta dose di
bug. In guesto caso pero la parola "giusta”
non e usaia a Sproposiio perche, se s
esclude quello molto grave dell'orizzonte
artificiale, essi sono perlopiu abbastanza
secondari, e, addirittura, & possibile che di
alcuni (come |'assenza di alcune piste d
atterraggio nella regione ded Senegal!) il
yolatore virtuale medio non S8 ne accorgera
mai, In generale, la maggior parte del bug
segnalati dagli appassionati alla Microsoft
riguarda |'implementazione errata di VOR e
ILS, ma anche in questo caso gli errori
riscontrali sono abbastanza sparsi, & riguar-

Linterno del King Air non & olitro che vn"imma-
gine sovrapposta al poesoggio 30, ma & comun-
que molte ocourate.

dano perlopit aeroporti secondari, Piuttosto
clamoraso, Invece, e il bug in base al quale
le luci di atterraggio lluminano la pista solo
nelle viste esterme, per scomparire total-
mente guanda si sague il volo dall"abitaco-
lo! Alcuni appassionat! hanne nfine riferito
che il programma da segni di instabilita
ogni volta che modificate la cache della
schermata “Scenan” dal valore di default di
HOMD. Noi abbiamo provato una sola voita
a seftare una cache di 500MDb {con BGh
liberi sul disco fisso), e non solo il program-
ma si g inchiodato, ma abbliamo dovuto
reinstallarky! Siete awertiti! Un altro bug,
egato all importazione di aerei e pannalll da
FS88 (inclusi guelli creati dagli appassiona-
ti), 1a si che |l programma si implantl ogn
volta che caricate una situazione con ung
deali aerei non di defawlt di FS2000. La
soluzione qui € di salvare sempre le vostre
situazioni sempre con gll aerel di defailf
guindi di sostituire I'aeromobile con guello
desiderato di F598 una volta che |'avete
caricata, con il gioco in pausa.

In cgni Caso, maigrado non Wi slano ancora
notizie ufficiali, le solite voci di corridoio
affermano che la Microsoft & gia al lavoro
sul pateh che risolvera quantomeno | pid
gravi tra questi problemi. Visto il supporto
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Una delle grondi novila ﬂl FS2000: ii GPS Permette di coricore pioni di vole, di trocciare rnpl-dumemz

rotte verso oeroporti di emergenza e cosi via.
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YU-HU! In vole ocrebatico sull’seroporto di Roma Fiumidne a bordo del nostro Extra 30051

tlato in passato a questo prodofio da parte
della Big M penso che potremo attendere la
sua pubblicazione con fiducia.

CIELI FUTURI

Mel tirare le somme, in quest’ultimo para
grafetto della nostra recensione, per una
wolta ¢l abbandoneremo un po’ e vest dal
giudice obiettivo per raccontare quella che
& stata a nostra esperienza personale,
owWerD che con F52000 abblamo finalmen-
te scoperto un mondo. E in pio di un sensol
Non solo il mondo virtuale contenuto nel
programma, mai come: pnma cosl vivo e
vibrante, ma anche quello on-fine deql
appassionati che, ven e propri modellisti
virtuall, mettono a disposizione di tutti asrel
& scenari per le compagnie aeree e le
regioni del mondo pit impensate.

Per chi era gia appassionato della serie,
FS2000 rappreseniera un passo deciso nel
nuovo millennio. La compatibiiita con le ver
sioni precadent & la tradizionale architettu-
ra aperta garantiscong agli sviluppaton indi-
pendent! 13 possioita di contmuare nel loro
lavora, mentre | nuovi aerel garantiscono
ancora pid varieta di opzioni e prestazioni
alla gia nutrita flotta di FS.

Ma se dovassi indicare I'evoluzione pi
mpartante di FS2000. almeno per me,
senza dubbio sceglierel | corsi e le bezwn gl
volo muttimediali, che mi hanna finalmente
permesso di entrare nel mondo di Alight
Simiiator in modo razionale e indolore. E
poi l'implementazione di ausili come il GPS
& il creator] di piani di volo, che permettono
anche ai piloti civili da sedia a dondolo
come me di decollare da New York al matti
no & di arrivare a Mosca al tramonto, in un
cielo rosso screziato da nubi

In realta & forse questa la qualita del gioco
che si rischia di perdere nella ricerca del
bug o dell'opzione mancante, e ciog che in
FS2000 si vola dove si vuole e come si
virale nell'intero monde!

Volete visitare Londra in elicottera? Provare
emozione di voltegaiare in aliante sulle
sole dei man del sud? Guidare un Cessna

da Los Angeles a New York facendo tappe
intermedie negli asroporti di mezzi Stats

Uniti per riforninvi (mentre dal CD viene

America di Paul Simon)? In FS2000 il limite

e sofo la vostra creativita — e se |'area che

desiderate vistare non & molto dettagliata

nella scenano di defaut e molio probabile
che su internet qualcuno avra gia pensato
ad arricchiria con un a0d-on scaricabile
gratuitamente (noi abbiamo spalancato gl
pcchi guando abbiamo visto la gualita delio
scanario per il Madagascarl)

Violare per diporto non mi ha mai dato cos

tante emogzioni, 8 questa e una cosa per la

guale, personalmente, non posso fare a

meno di ringraziare gli sviluppatori di

FS2000 E ora scusate, ma ho un Cessna

da fare atterrare sulla Piazza Rossa..

Vincenzo Beretta

PCF<4 ¥n

COMMENTO 3
Flight Simulator 2000 merita piena-
mente il riconoscimento del voto sot-
tostante e il bollino di PC ZETA consi-
gliato. | miglioramenti apportati a
questa versione sono talmente signifi-
cativi da rendere secondari | piccoli
difetti e la presenza di alcuni bug,
d'altra parte naturalmente immanca-
bili in produzioni di questa grandezza.
Il dettaglio grafico, la completezza
del manuale, la scuola di volo
integrata ne fanno un prodotto asso-
lutamente
degno di pre-
senziare fra i
rossi pacchetti |
che stanzieran-
no sotto gli
alberi di Natale. |
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REVENANI

Nell’attesa di Diablo II, potrebbe essere cosa buona e giusta non restarsene con le mani in mano:
sull’isola di Ahkuilon hanno cosi bisogno di noi da richiamarci dalle fiamme dell’Inferno...

Genere: Action-RFG

Casa: EID0S

Sviluppatore: Cimamatix

Distributore: LEADEA Tel. 167-821177

Prezzo: | 115900
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RAM: 54 Mb

Grafica: Direct3D

on sono chian | motivi per cu
I'antico guernera Locke d Averam
stia trascomendo 3 vita etemna tra
le fiamme degli Inferi, ma la sua
figura carismatica & necessaria al mondo
dei viventi per sconfiggere una misteriosa
sefta che sta plagiando gl abitanti delia
pacifica Isola di Ahkuilon, | Children Of The
Change, guidati dal folle sacerdote Yaghoro,
hanno persing rapito Andria, 12 figlia del
buon Re Tendrik, & lasciano intendere che la
SuUa sorte non sara oelle mighiort. .. dopo
inutili tentativi di ripristinare |'ordine, [ con-
sigliere del Re propone la soluzione estre-
ma: richiamare dall'lnfemo Locke per dare il
colpo di grazia alla sefta e salvare |'inno-
cente ragazza,

In Revenant impersoneremo Locke
['Averam, un muscoloso maraccione
mascelluto dal carattere non propriamente
amichevole: oltre ad essere confuso dal
fatto di non conoscera nulla del proprio
passatn, Locke e pure temuto dalle stesse
pErsone che dovreDDEro riporre i lui le korg
ultime speranze. . .del resto & un morto
vivente! [l contorno del nostro personaggio
non e quindi molto accogliente, e questo
infiuira sul suo carattere, sempre molto
scontroso e cinico per tutto 'arco del gioco.
Oltre a rappresentare un personagoio cupo,
Cl MUOVEFBMO in Uno scenario Isometrico di
ispirazione Dark-Fantasy in cul le dominanti
di colore sono prevalentemente il blu e il
vicda: per chi ama questi colori & le loro
gradazioni pils calde, Revenant & proprio un
placere visivo, anche perche 8 subito evi-

moting 1o get
Fedtiamng 1o get

Siroceo Omg 106 Def132'
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...the botta di colore questi cristalli verdi...

dente la cura con cui sono state realizzate
le ambientazioni di gioco; la Cinematix sl &
infatti awvalsa della collaborazione di Den
Beauvais, famoso artista canadese specia-
lizzato in illustrazioni fantasy, che ha curato
'aspetto complessive dal gioco dando pre-
2iosl consigl agll artisti interni. | progett
grafici sono stati in seguito renderizzati e
texturizzati in 30 e poi convertiti & ritoccati
in 20: oltre alko sfondo suggestivo, sono
stati aggiunti effetti luce in tempo reale che
si inseriscono bene nel contesto della colo-
razione fino a renderla talvolta fin troppo
stucchevole. Acqua di mare cristallina aftra-
verso la guale sl intuisce il biancore della
sabbia, pozze di acqua gelida, stalatfiti
azzurrognole e cristalli violacei, torbida
acqua stagna, lapilll incandescenti, .. non

W f- 181

c'& che dire, Revenant dal punto di vista
grafico parte col piede giusto e ci soddisfa
dall'inizio alla fine. Gli stessi personaggi,
protagonista @ NPC, sono accuratamente
animati: agni movimento & stato elaborato
col motion-capture & poi renderzzato con
risultati fluidi che valorizzano la componen-
te principale del gioco, ossia | combatti-
mentl.

ANDIAMO A FAR FUORI UN PO’ DI NEMICI
Revenant e un achon-RPG, quindi non sara
possibile proceders negoziando; bisogna
Lccidere e spargere sangue in tempo reale,
o con e maniere forti nel corpo a copo, ©
con un pib distaccato (ma pur sempre effi-
cace) incantesimo. Quando per strada ci si
imbatte in un nemico appaiona subito sullo

schermo, affiancate alle nostre, le sue fre
qualita: gli Hit Point (quanto gli resta da
viverge), il Mana (il potere magico disponibi-
&) & la Forza (cala in base all'affaficamento:
meno Forza si ha, meno sara efficace 8
potente |'attacco nel corpo a corpo),

Lungo I'arco del gioco incontrérsma nemici
calibrati al nostro grado di esperienza, quin-

...l mereato offre primizie fresche e sueculente. ..

http://www.oldgamesitalia.net/
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Ecco | aecoglienza che c riservano gli abitanti di Misthaven, quelli che dovremmo salvare...

| teleporter sona molto vtilizzoti in Revenant:
qualsiasi sia la locazione in cvi d troviamo,
possiamo ritornare o Misthaven per far scorta
di pozioni, e andare do Jong per impaorore
nuove mosse per le battoglie.

di difficilmente avremo problemi per batterl|
fin dai primi minuti di gloco: la gran parte
deql avversari non offre eccessive compli-
cazioni, e guesto a favore dell'immediata
fruibilita & contro la frustrazione che
potrebbe crearsi di ronte a pericoll spor-
porzionati.

Un discorso a parte va fatto relativamente
ad alcuni momenti topici del gioco, in cui
per procedere bisognara confrontarsi con
creature dotate di caratteristiche sopra la
media; in questi casl occome aguzzare un
po' di piti I'ingegno e comprendera 13 tec-
nica migliore per sconfiggere 1| nemico il
piu in fretia possibile imitanco | dannl.

La fasi di combatimento si articolano in
modo semplice & fluido, formendo una visio-
ne globale simile a quelia di un combat
game: le due principali modalita di attacco
S0N0 & mani nude e con arma a mano; esi-
sterebbe anche la modalita d'attacco con
arco e freccia, ma purtroppo non & stata
implementata per tutto il gioco, e sard
sfruttata solo in un preciso momento della
storia per essere, successivamente, dimen-
ticata.

Per ciascuna delle due modalita abbiamo a
disposizione varie azioni di base quall
pugno, calcio, caleio con salto, affonda,

http://www.oldgamesitalia.net/

R R
o Ll ol il

Con I'outomopping é ditficle rivscire o per-
dersi e =i ha vna visione dinsieme di vna
porzione di oreq...nessuna sorpresa dietro
I"angole!

fendente & stoccata: queste funzioni sl
gestiscono al meglio col gamepad, ma
anche con la tastiera non € stato difficile
imparare i comandi. Per chi proprio doves-
se fiscontrare difficolta nelllimparare |a
gestione del combattimanto (e vi assicurn
che & altamente improbabile), il click sul
tasto sinistro del mouse formira un attacco
casuale tra quelli possitill, Nel corso del
gioco, con I'incremento del grado di espe-
renza, sl possono imparare nuove combi-
nazioni di attacco, ma solo recandosi da
Jong, il trainer di fiducia sull'isola di
Misthaven: le combo che ci verranno inse
gnate sono piu speftacolan degh attacchi
base e danno maggior soddisfazione sia
come potenzialita distruttiva che per | vol-
teggi che Locke fara con la giusta sequen-
za di tasti.

A colpa d'occhio distruggere il nemico e
proprio una goduria; innanzitutto la spada
nel muoversi lascia una veloce traccia del
suo spostamento (come una bacchetta
magica), in modo tale che sia visibile il per-
corso effettuato e rendendo bene 'idea dei
movimenti compiuti da Locke e dall’avwer-
sario; inoltre la semplice interfaccia rende
I'attacco fluido ed animato da salfi, con-
traccolpl & giravolte,

Esssendo particolarments cattivi riusciremo
a gustarci anche qualche scena raccapric-
ciante come arti spezzati, ragni e zombie
dilantati & cavalieri morenti che si trascina-
no per qualche metro prima di accasciars
in un mare di sangue.

Dal punto di vista del gameplay, pur trovan-
da alcune analogie elementan con 1 van
picchiaduro, Revenant se ne discosta per la
minore elaborazione delle combo e per la
semplicita del sistema di difesa; un unico
tasto para qualsiasi tipo di attacco. La con-
gequenza diretta & che, mentre nei canonici
giochi di combattimento anche la difesa ha
| su0l aspetti tatticl fornendo vane modalita
in Revenant la parata unica risolve moltl
problemi & se ben sfruttata pud mettere al
riparc da mortl Inaspeftate.

Alcune selezioni dal menu opzioni rendono |
combattimenti pit semplici, come |a possi:
bilita di essere sempre di fronte al nemico
£ sguainare automaticamente 'arma al suo
armvo.

Gl incantesimi sono una componente molto
spettacolare di Aevenant abbiamo gia
accennato alle belle luct in tempo reale che
costellana If background di gioco, & aggiun-
giamo che anche le magie fomiscono effett
degni di tal nome e meritevoli di essere
provati tutti quanti almeno una volta. Nel
corso della nostra esplorazione enfreremo
in possesso dei Dodici Talismani che, tra-
scrith, daranno vita a luminosissimi incan-
tesimi offensivi o protettivi: troveremo
anche delle scroll con tutte le combinazion
nassibili, da gestire nell'apposita porzione
di schermo (semplice & intuitiva, ma di non

Ecco la ballering che o sta provando spudorata-
mente... dovreste senfirla parlore...

Tipica schermota di diologo che permette di
selezionare le domande da porre.

rapido accesso nel caso di emergenza in
fase di combattimento); non avremo Mso-
gno di selezignare il target oggetto di
incantesimo bensi ci limiteremo ad attende-
re che il nemico entri nel nostro raggio di
azione (cid significa che dovremo attaccare
da una distanza abbastanza ridotta ma
ragionevole).

Sul fronte della gualita e dell'abbondanza di
avversar disseminati per Il gioco, bisogna
considerare che raramente saremao circon-
dafi da pit di due creature nemiche (del
resto tutto Revenant si svolge in campagna
solitaria) e gl incontri sono ben distribuiti
lungo tutto I'arco dell’avwentura senza par-

COSA BOLLE IN PENTOLA

U'aspetto alimentare non & da sottovalutare in ogni GDR che si rispetti:
solitamente si materializza in pane, bicchieri d’acqua, frutta colta da albe-
ri, o pericolosi boccali di birra acquistati in locande... senza cibo il perso-
naggio si affatica e non rende al meglio. In Revenant I'alimentazione svol-
ge una funzione molto semplice, ossia guella di ricostituire gli Hit Point.
Fino a questo punto nulla da eccepire, ma sin dai primi momenti in cui
tramite la Runa Life materializziamo il nostro pranzetto, o saccheggiamo
un antico sarcofago oppure rovistiamo tra le spoglie di uno scheletro
appena vivisezionato, ci troviame di fronte ad un vero e proprio supermer-
cato pieno di primizie fresche ed inconsuete sia per la cupa ambientazio-
ne di Revenani che per Ia tradizionale mensa alla quale si serve il GDR.
Abbiamo fatto la lista della spesa di Revenant, ed abblamo notato che la
carne fa diventare grandi e forti! ...La cosa pil strana resta comungque
trovare fette di anguria tra le lenzuola di un fantasma e un casco di bana-

ne addosso ad un putrido Zombie...

Mele, banane, arance, fette di anguria, grappoli d'uva forniscono 10 punti

di Health e 20 di Mana

Lattuga e carote (10H/30M), sedano verde(10H/20M)

Funghi (30H/10M)
Pesce (50M)

Rotolo di salsicce e stinco di maiale (50H)

Pane (40H)
Formaggio (20H/10M)
Barretta di cioccolata (15H/15M)
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ticolar concentrazion in alcune locazion
rispetta ad altre. Anche gli avwersari, come
Locke, sono accuratamente animati e dop-
piati: le regine ragno, oltre ad avers fattezze
femminili, muoiono con straziant ma volut-
tuosi sospiri (sembrano delle vere e proprie
“dominatrici bondage™), I guerrier Ninja,
fedeli alla loro arte, saltang e nmbalzano
velocemente e gli Zombie vomitano schifez-
Ze acide con fedell effetti audio. Non com-
mentiame gil altri personaggi per non
toghere il gusto della scoperta, bast
agoiungere che sono sufficientements var
per questo titolo che promette 30
gioco effettivo snodato in locazioni a cielo
apertn (Misthaven, Foresta, Roving) e chiuse
C e Catacombe).

o
THE
IR

(la Fortezza, lg Caves

ANDIAMO ALLA VENTURA

| a trama di Revenanf & semplice @ non Si

discosta dal plot principale; una scelta ben
sviluppatori della Cinematix e

staia guelia di proporme un gioco lineare

senza solto-quest e deviazioni dal percorso
principale, & di questa intenzione e permea-
io futio il gioco,

Conseguenza primaria & la semplicita della
componente awenturosa di Aevenant pro-
cegeremo come carri armati verso le loca-
zZioni finali senza preoccuparci dal mondo
che ci circonda, popolato solo di nemici e
MPC che svolgono il ruolo di negozianti
Nessun bambino da salvare, nessuna taglia
ta riscuotere per guadagnare punti extra o
gualche soiding: le poche missioni che Ci
Verranno assegnate sono tutte finalizzate
alla prosecuzione lingare del gioco. In
Revenant tutto cio si rifiette ed influenza I°a-
rea di gioco: prendiamo atto che le locazioni

http://www.oldgamesitalia.net/
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non 51 sviluppano su aree eccessivamente
estese, & che I'automapping isometrico che
campeqqia nell’angolo destro del nostro
schermo offre una visione d'insieme che
rende immediatamente |'idea di dove siamo
& dove ¢i troveremo girando I'angolo; non
avendo esigenza di locazionl aggiuntive per
missioni uiterior, gli sviluppatori hanno
stritturato | livelli come circulti con un inizio
ed una fine precisi, dal quali non ci i puo
discostare per eventuall espiorazioni alla
caccia di nuovi pericoli. Cio limita quanta di
avventuroso pretende di avere Revenant, e
in conclusione priva di una nisorsa in piu Il
giocatore, che accumulera esperienza solo
durante | combattimenti & racimolera quat
trini unicamente derubando | cadaveri.

La sfessa interattivita con il mondo che
circongda si nduce a ben poca cosa: le belle
texture non reagiscono al click dei nostr
MOUSEe S& non in presenza di npetitiv,
anche se ben decorati, scrigni che conten-
gono pozioni magiche (indispensabili), cibo
& soldi & volonta; In Hevenant non saremo
mai pover!

La struttura di gioco prevede la citta di
Misthaven come unico centro abitato di rife-
rimento, raggiungibile con uno qualsiasi dei
telaport azzurm piazzat nelle vane locazion:
solo a Misthaven ci sono | negozianti che ¢
riforniranno di pozioni, armature ed armi per
le guall avremao una buona scatta man
mand che procederama nel gloco e qu
potremo anche vendere quanto raccolto
iungo [a strada (in particolare |8 numergsa
armature che cominceramo a trovare nel
livelio defle Catacombe)

| momenti di dialogo con gh NPC sono
soffocati nella trama stessa: nonostante

L'imtuito ¢ suggerisce che la rogarza ha qualche problema...

http://www.oldgamesitalia.net/
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Uno Zombie appena squartate e una stalattite fuxia...

I'ottimo doppiaggio che aggiunge spessore
e caratterizzazione ai personaggi incontrati,
risulta chiara I'impressiona che essi condur-
ranno a un vicodo cieco, con 'unico Scop

di arricchire un poco Il contomo della trama
senza risvolti determinanti. Facciamo queste
considerazioni con un plzzico di amarezza,
visto che alcuni NPG sono talmente ben
carattenzzab che & un vero peccato non
poter interagire uiteriormente con loro (13
ballerina alla Taverna & la ladra della Torre
m primis) ... & conferma di quanto detio
incontrerema NPC che si dicono “dispiaciu-
tissimi di non poter collaborare con nai nella
quest™ ma “pronti ad unirsi @ noi in un altro
momento: sono guesti | protagonist dl
Aekenant nella sua versione muttiplayer (la
sezione multiplayer del gioco prevede al
maomento la versione Deathmatch con per-

& - - - =
Avmento di livello in combaottimento con due
Ninjo...natate lo barra del nemico sulla
destra.

e
L~

Lecazione sinistra con faretti fuxia... o volte in

Revenani sembra di essere in discoteca!

sonaggi preconfezionati, ma dalla Cinematix
prometiono patch per la personalizzazione e
sopratiutto per svolgere il gioco in modalita
cooperativa).

PHYSIQUE DU ROLE

|'aspetto prettamente ruolistico di
Revenant prende in rassegna alcune delle
skill tipiche del gioco di ruolo, ma non ci
permette di scegliere il personaggio, deci-
dandone la razza, class2 ed allineamento;
la pargamena di Locke ci illustra le
sequenti sue qualita; Forza, Costituzione,
Riflessi, Agilita, Intelligenza e Fortuna. Le
armi & le armature influiscono sulle poten-
Zialita o attacco e sulla Armor Class, e
amuleti, anelli e bracciall incrementano la
skill ad essi riferita. Durante un combatti-
mento appaiono nello schermo di gioco in

Andiomo a for spesa di armature... iniziolmen-
te potremo anche scegliere il colore del vestiti

do acquistare.

'L;,:‘.“. A - i
Lz Rovine o ciele operto sono ormai invase
dalla verde erbetta...
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Uno dei rari momenti in cui saremo ottaccati do pio di un nemico: notate nello moppa a destra § punti-
mi rossi che d ollertano sulla presenza di un nutrito comitoto di accoglienza.

basso a sinistra |'offensivita de! colpo, |a
Forza o il Mana impiegato & la Difesa
opposta dall’avversaric, ma le azioni in
quesia fase di gioco sono talmente conci-
tate da non permetiere una sefia lettura di
tali dati; vi consigliamo solamente di tenere
d’occhio gli indicatori superion che segna-
lana gli Hit Point, il Mana e la Forza: per
ogni colpo inferio la Forza cala e si recupe-
ra col trascorrere dei secondi (un piccolo
rimprovero alla barra degli Hit Point e del
Mana che non cambiana cotore guanda
siamo in condizioni critiche).

Nel corso del gioco incrementeremo i nostr
punti esperienza, e aumenteranno di lvello
gli indicatori principall di HP e Mana: se la
magglor parte degli attacchi si risolve in
colpi d'arma incrementera magglormente la
prima barra; verra invece awantaggiato |
Mana se si prediligono le arti magiche. Noi
consigliamo di sviluppare in modo equiva-
lente entrambe le gualita, in modo da avere
un personaggio equilibrato in grado di
sconfipgere senza prolemi qualsiasi tpo di

Locke che riposa all’Inferne...
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AVVErsario, mago o guerriero che sia.

La lettura delle proprieta degli oggetti e
deqli incantesimi, la loro descrizione, & una
companente importante in un GDR, poiché
permette di oftimizzare il personaggic e
renderlo pit combattivo @ protetto nelle
battaglie: purtroppo in Aevenant non & ne
intuitivo ne comodo accedere a queste
schermate, e forse questo e und dei difstti
pill fastidiosi che il gioco pud avere, visto
che si tratta di un limite a livello di inter-
faccia

LIGHT & SOUND

L'inizio del ginco @ descritto in un filmata in
Fi1\ abbastanza scamo e lagnoso (anch se,
dopo aver visto | FMV di Final Fantasy 8,
tendiamo a giudicare cosi quasi tuth | nimati
esistenti), ma fin dai primi fotogrammi una
soave musica mal fastidiosa e in sintonia
con |atmosfera Ci accompagna, cambiando
mative ad ogni locazione e incalzandoci
quando fa storia supera | momenti clou.
Come gia accennato sono molto belli anche

Nella finestra sulla destra si possono notore i tolismani ollineati col proprio nome; nel bottone inferio-

re verranno frasaitte le rune per I'esecuzione dell’incontesime.

Vi Lo

...quanto oro portave addesso questo guer-
riera?

| doppiaggl di Locke e degli altri NPC., armic-
chiti di risate, incertezze, Impazienza, muga-
il e altri suoni umani & non.

Il gioco & stato provato nella versione ingle-
ge, in cul viene fatto sfoggio di differenti
accantt @ di un iNnguaggi ComungQue com-
prensibile grazie ai softotitoll che trascrivo-
no interaments | dialoghi.

...NOTE TECNICHE
Revenant fa ampio uso delle potenzialita
hardware delle schede acceleratnici 30 In
commercio; per godere al meglio di tutte le
raffinatezze grafiche che vi ho descritto (fra
le quali il ritratio animato di Locke nel qua-
dro oggetti) caricate Revenant con almeno
64 MB di RAM, mentre con | soll 32 MB del
sistema minimo vi perderete per strada
qualche dettaglio. La schermata iniziale di
awio permette di gestire al meglio 1l gioco
SU tuttl i sistemi, ma notiamo wna pecca
che potrebbe risultare fastidiosa per |
pagnoli maniaci della fluidita: ogni tanto il
gioco effettua dei brevi caricamenti per
richiamare le zone di mappa che ci si sta
accingendo ad esplorare, talvolta anche in
momeantl poco opportunt come | combattl-
menti.

Elena Avesani

-
ol ol vl

Gli wltimi livelli di gioco sono ancora piv cupi
delle Caves.

PCr4 ¥x

COMMENTO

Revenant & un bel gioco i cui punti
forti sono la grafica e I'avvincente
modalita di combattimento:

gli avventurieri pil esigenti
potrebbero trovarlo eccessivamente
semplice poiché gli sviluppatori
hanno preferito orientarsi su una
trama lineare, ma chi ama gli RPG
con combattimenti in tempo

reale trovera pane per i suoi denti.
Ottime le ambientazioni & il

sonoro, e intuitiva gestione dei
comandi principali sia tramite
gamepad che tastiera-mouse.
Avremmo voluto maggiore
interazione coi pittoreschi fondali
g con gli NPC che invece

si limitano ad essere avidi
negozianti.

Da consigliare
ai fan di
Diablo e dei
suoi cloni nel-
I'attesa di
Dabla I,
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SPIRIT OF SPEED 1937

e non ne avete avuto ancora abbastanza di Grand Prix Legends, allora vi converrd provare alcune
macchine storiche degli anni "30 presenti in questa nuova trasposizione videoludica per PC.

Genere: Simulaziong di guida arcade
Casa: Hasbro Interactive
Sviluppatore: intemao

Distributore: [ sader

Prezzo: L.99.000

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: \Windows 85/93

Processore; Pentium 3 o equivalenta
RAM: 128
Grafica: 30 o equivalents

Spazio su HD: 250

el combatiutissimo mondo delie
simulazioni di guida per PC & dif-
ficile ritagliarss una nicchia e ven-
dere miglaia di copie: certo se v
chiamate per caso Geoff Crammond, ke porte
gl distributon si apriranno come per
magia. .. E' la prima volta che su PG Zeta ci
troviamo a recensire un prodotto cosi partico-
iare & quindi, abbastanza "sattonializzato” o se
preferite “di ndcchia®, sicuramente pil azzec-
cato nel caso specifico di questo prodotio,
Spint of Speed 1937, Personalmente. non
ncordo di non aver mai visto una simulazione
del genere: I'unica eccezione era Monaco
Grand Prix 2 della Ubisoft che aveva 1na
famigerata modalita “retrd” che parmetteva di

Ecco la Mercedes Benz la miglior mocching tro
quelle disponibili in questo gioco, sio per guida-
bilita sio per potenza.

Eccodi pronti ollo partenza: ofla guida di wo
delle due freccie d'orgento la vittoria é presso-
ché assicurata.

guidare macchine leggendarie. A parte questa
simpatica chicea regalata dalla casa france-
se, Funico gioco o simulazione di un carto
Ivello che abbiamo avuto sul nostri monitor e
Grand Frix Legends della Papyrus: un vero
gicielic ¢ programmaziong, un capokavoro in
termine di giocabilita e una difficoltd mostruo-
sa da affrontare. ..

UN GUSTO RETRO'

Lia Hasbro Interactive ha deciso di esplorare
una fetta di mercato piutiosto particolare: il
team di sviluppo di Spirit of Speed 1937 ha
deciso di sviluppare un gioco di corse
ambientato alla fine degli anni "30. Il gioco
ha un taglio decisamente arcade: scordatevi
le mille & pil regotazioni di Grand Prix
Legends. .. Per giocare a Spirlt of Speed
1937 vi hastera sapere dov'é posizionato il
tasto dell acceleratore & quetlo del freno; se
pol disponete di una qualsiasi periferica di
geCo, Sl pud iniziare subito a garegglare. |l
gioco della Hasbro Interactive dispone delle
seguentt modalita; si potranng disputare
gare singole, competere nel campionato
mondiale o disputare i cosiddetti scenan
{garegaiare contro un certo numera di mac-
chine in situazioni particolari). Insomma, se
5i ha voglia di gareggiare, di came al fuoco
ce n'e davvero molta. Daf punto di vista
delle opzioni e modalita di gioco non ci si
pub proprio lamentare. .. Le macchine a
nostra disposizione sono una quindicing,
mentre | circulti sul quall provare le nostre
qualita di guida con queste macchine deci-
samente storiche sono nove. e siete
appassionati di automobili saprete sicura-
mente che in quegli anni la Ferrari non
gareqggiava: comungue, per la cronaca sono
state implementate macchine blasonate
come I'Alfa Romeo, la Maserati e la Bugatti,
tutte In grado di tenare alto || tricolore italia-
no. Ogni macchina ha delle caratteristiche

Il cruscotto é molto essenziale: gli avversari
sono pronti o tard mangiare la polvere!

Come molti di voi sapranno, Enzo Ferrari inizid a correre nel 1920 per I'Alfa
Romeo e vinse in un decennio di attivitd numerose corse. Nel 1939 fondo a
Modena la ditta Auto-Avia-Costruzioni e nel 1943 fondd lo stabilimento di
Maranello. Sempre allo stesso anno risale la costruzione della sua prima
vettura da corsa, una 1500 a 12 cilindri. Le automabili della Ferrari hanno

vinto negli anni numerosi campionati mondiali costruttori e piloti e quasi
tutte le corse pii prestigiose nel panorama motoristico mondiale. Il primo
pilota a regalare un titolo mondiale piloti fu Ascari nel 1952, mentre Pultimo
come tutti ormai sanno, fu il sudafricano Jody Scheckter nel lontano 1979,
Un'alira casa leggendaria fu senza ombra di dubbio I’Alfa Romeo. Questa
fabbrica milanese venne fondata nel 1910 e fu la prima casa a vincere un

campionato automobilistico mondia-
le. La sigla Alfa significa Anonima
Lombarda Fabbrica Automobili, alla
quale venne aggiunto il nome dell'in-
gegnere Nicola Romeo che nel 1915
divenne il maggior azionista della
societa, Attualmente questa marca
leggendaria appartiene
(come la Ferrari e la Maserati)

al gruppo FIAT.

autentica dominatrice di guell'era, & davwero
una bemba in guesto gioco!

Non essendo una simulazione, le scelte
sulla vettura si limitano al tipo di cambio da
selezionare (automatico o manuale): & cal-
damente consigliato servirsi della trasmis-
sione automafica in quanto & molto facile
far esplodere il motore sulla linea di parten-
7a... Quindi, per evitare la scritta "game
over”, un utile consiglio lo avete gia avuto!
L'Alfa Romeo e presente con ben fre model-
li: Ia pil originale & sicuramente quella
bimotore, con un doppio propulsora da
2316 cc in grado di sprigionare 270 cavalli
per motore, Questa soluzione era stata
ideata per cercare di contrastare in quelle-
paca l'incredibile strapotere della
Mercerdes e delle Auto Union britanniche,
Un altra macchina storica per 'abtomabili-
sma italiano e la Bugatti, presente in Sovit

of Speed 1937 con due modelli, entrambi
con diverse cllindrate e caratteristiche tac-
niche. Anche la Maserati & degnamente
rappresentata con due automobili blasonate
come I'BCM & la VBRI Tra le altre vatture
presenti, non possiamo non citare la
Duesenberg, la ERA Remus, la Mercedes
Benz {con due favolosi modelll), I'americana
Miller, 'inglese Auto Union e la Napier
Railton. Per affrontare alla grande i piloti di
Spirt of Speed 1937 bisogna effetiuare i
soliti girl di apprendistato: con qualche oret-
ta di gioco si & In grado di "bastonare” il
computer al livellio pil facile. Le macching
gestite dalla CPU sono sufficientemente
impegnative da battere: i tre livelli di gioco
implementati sono in grado di soddisfare e
esigenze anche dei piloti pit esperti. Se al
Ivelio “facile” In partenza riuscite a guada-
gnare terrena, al livello “difficile” la situazio-
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Le mododita scenorio d permettono di dispetare i
gran premmi con un cerlo numero di avversar e df
macchine, Sono molto entusiosmonti do provore. ..

ne si presenta molto piu complicata: le
macchine gestite dal computer tendono a
schizzare via come dei missili. .

| circuiti inseriti nel gioco sono abbastanza
vari e in grado di accontentare tutt | gusti
deqli appassionati: il calendario propone
divers! ovall, diverse piste cittadine e auto-
dromi per queste competizioni. || prima cir-
cuito che ci si trovera ad affrontare e
I"Avus, un ovale situato in Germania, dall'in-
credibile lunghezza di 12 miglia; la sua
peculiariti  una curva parabolica alta 12
meftri con un angolo di 43 gradi. .. Se riu-
scite A sopravvivere a questa pista, vi trove-
rete ad affrontare il circuito Brooklands,
situato nelia rurale campagna inglese.
(uesta pista, molto veloce, presanta del
curvoni a 90 gradi molto impegnativi.
Sempre nella terra d'Albione, vi troverete a
gareqaiare nel circuito di Donington. Invece,
negli Stati Uiniti proverete le brezza nell'af-
frontare un altro ovale ad alta velocita: il

s

La tenuta di strode di queste macchine non &
minimamente porogonobile o quella delle mac-
chine attuali.

tracciato situato nel Montana prometie
molte emozioni. .. Se volete gareggiare in
uno dei leggendari templi della velocita, &
obbligatorio provare |a mitica pista lombar-
da di Monza. E dawvero eccitante affrontare
la parabolica o le chicane a grandissima
velocita! Un altro fracciato molto bello &
guello situato a Pau, in Francia: circuito cit-
tadino che ncorda mofto il leggendanio
Montecarlo. Alcune piste presenti nel gioco
si segnalano per ofiginalita @ per amblenta-
zione: & il caso del Gran Premio di Tripoli
dove ci trovera a stretto contatto con la
sabbia del deserio sfiorandole case poste
lungo le strade cittadine della capitale della
Libia. Insomma, Spirt of Speed 1937 pre-

we 12
Lap 0D:22:19

senta una buona varieta di piste e di
ambientazioni in grado di accontentare Ui,

GUIDARE UN BOLIDE

La giocabilita di questo titolo & nel com-
plesso buona: nulla di accezionale, ma il
gioco della Hasbro Interactive Sl lascia gioca-
re tranquillaments. | suoi pregi risiedono
assenzialmente nell'immediatezza e nella
semplicita di guida delle macchine; al conira-
rio di Grand Prix Legends che richiedeva una
laurea in ingegneria meccanica, in Soit of
Spesd 1237 & tacilissimo prendere in mano
una Maserati e portarla alla vittoria. La rispo-
sta ai comandi & discreta, anche se si utilizza
un volante o una qualsiasi altra periferica
basata sulla magia del Force Feedback. |
pLnto dolents di guesta produzions @ senza
dubbio I'aspetto grafico: non male visivamen-
fe, ma troppo es0s0 in quanto a richiests
hardware. .. Provato su un computer "ninja"
alla risoluzione grafica di 800w600, il buon
Spirit of Speed 1837 rallentava troppo. Per
testarlo siamo ricorsi a una macchina basata
su un KE V400 Mhz, con 128Mb di Ram e
una veloce Voodoo3. Con una decina di mac-
ching sullo schermo, Il gioco ha del rallenta-

Le curve soproelevate sono dovvero eccitonti do percorre: la parobolica di Monza é ossolutamente da

provare!
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“race 00:22:94

menti vistosi. E possibile giocario alka risolu-
zione di 512x384, ma graficamente perde
miotto. Anche disattivando specchietti {come
in GF2), ombre e abbassando il livelio del
dettaglio, purtroppa (2 velocita non aumenta
di molto, Probabiimente il suddetto gioco e
stato sviluppato per il nuove K7 o per i
Pentium della nuova generazione. ..
Tralasciando 'aspetto grafico, il gioco & in
generale molto divertente da giocare: forse,
sara un po' troppo semplice, ma & molto
divertente guidare queste macching che
hanno fatto la stona dell automobilismo.
Raffaello Rusconi

PCEAT" i

COMMENTO

Se volete ripercorre le gesta dei piloti
leggendari degli anni "30, Spirft of
Speed 1937 potrebbe farvi respirare un
po’ di quella atmosfera cosi romantica
e genuina. Insomma, se avete nostalgia
del rombo a 8 cilindri dell'Alfa Romeo,
oppure se volete divertirvi a sfidare le
favolose Frecce d'Argento, Spirit of
Speed 1937 potrebbe essere il gioco
giusto per voi: € semplice, immediato e|
non richiede conoscenze tecniche par-
ticolari. La sua semplicita & - come
capita spesso - il suo stesso limite: una
volta che finirete i diversi scenari a
disposizione e avrete vinto il campiona-
to mondiale, difficilmente ritirerete fuori
dalla scatola il cd. La grossa lacuna dell
gioco, a mio awviso, risiede nell’eccessi-
ve richieste
hardware: per
giocarlo senza
rallentamenti,
preparatevi a
comprare un
K7...
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EAGLE

GCODENAME
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Ricordando Wolfenstein 3D, uttendendo
Mortyr la storia degli sparatutto 3D passa
per Codename Eagle. Sara una pietra
miliare o un gioco che si perdera nelle

nebbie della memoria?

Genere: Anone Arvenlura

Casa: Take 2 - Infinite Loop
Sviluppatore: Refraction Gamas

Genere: Simufatore di Volo Civile
Distributore: CiDiveria Tel. 0331-226800
Prezzo: L. B9.500

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: VWindows 9588
RAM: 64 MB

Hard Disk: 40000

Grafica: [irect 30 (3dfx stpporfato)
CD-ROM: 76

Spazio su HD: 570 MB

n principio fu Wolfenstein 30 el
nemico da cancellare dalla faccia
della terra era I'incubo nazista
Incarnato in un esercito di malcapi-
tati soldati tedeschi, abituati a recitare la
parte dei “cattivi”, Sin dai tempi del mitico
Commando, infatti, starminare giubbe gri-
gie fregiate con aquile nere & sempre
stato un topos molto caro agh sviluppaton
di videogiochi & l'imminente Morfyr ne &
la conferma.
Fu poi If turno di alieni & demoni di essers
ripassati a colpi di fucile & mitra, il tutto in
un sussequirsi di titoli che spingevano
all'estremo e prestazioni delle schede
video, ricalcanda perd sempre 10 5i8ss0
cliché: sparare, ammazzare, raccogliere
I'arma, spingere il pulsante, aprire |a
porta e ridurre @ un ammasso di carme
informe il nemico di turno. L'originalita e
merce assai rara al giorno d'oggi, soprat-
tutto in campo videoludico dove 1a mag-
gioranza dei fitoli in uscita seque dei filoni
ben precist, Per sollevars) dalla media
spesso gli sviluppaton puntano sul dare al
loro prodotto un punto di forza, sia questo
ia frama o un protagonista cansmatico,
che |l preservi dall’essers solo un ennesi-
ma monotona variazione sul tema, oppu-
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re, COSA assal ben piu dimcile, a volie si
cerca di creare un nuove genere diverso
da quelli gia esistenti, miscelando ele-

menti presl a piene mani da esperienze

nassate ed ampiamente collaudate. Come
dire, s& non s pud inventare I whisky, &
megho un Long Island che un whisky con
ghiaceia. .

Gli svedesi della Refraction hanno deciso
di percorrere la strada piu ditficile, sce-
gliendo la seconda soluzione e per comin-
ciare hanno pensato di tingere di rosso |l
reqale volaftile e qi sostituire fa parlata in
diatetto bavarese con uno spiccato accen-
to da suonatore di balalaica. Codenarme
Eagle (d'ora in avanti CF) trasporta il olo-
catore all'inizio del ventesimo secolo, in
un passato alternativo dove il grande orso
sovietico diventa un grizzly sanguinario e
affamato di potere. Alla morte dello Zar il
reqgno cade nelle mani del pio giovane dei
figli: Pietro. Costui, che dall'introduzione
apprendiama aver ucciso || sud stesso
padre, & un vomo ambizioso @ smanioso
di realizzare un suo vecchio sogno: 1a
conguista del mondo. Immediatamenta
I"'industria del sua pagse viene riconvertita
g comincia a sfornare un numeroe incradi-
Dile di veicali militarl, In breve tempo
guasi tutta I'Europa @ occupata dall'inar-
restabile macchina bellica sovietica € le
nazioni ancora libere sl UNISCONg a forma-
re un'alleanza nel disperato tentativo di
frenare la folle invasione. Ma per fermare
il dittatore rosso occorre colpire al cuore
I'organizzazione del suo impero e a tal
fine viene creato lo Shadow Command,
una sguadra altamente specializzata, for-
mata da veterani infallibili. Red, Mortar e
Goggles sona i nomi in codice dei tre ele-
menti mighori del gruppo che vengono
presentati da una fato in bianco e nero
mostrata al termine della presentazione.
La stessa tecnica viena utilizzata anche In
sequito per narrare gl avwenimenti pid

...bosta fore un posso in avonii e spentano
fuori la porta, il comignole e quella spedie di
mansarda!

Impaortanti per la trama, sostituendo | fil-
mati gi intermezzo a cul ¢l avevano abi
tuati questo genere di giochi. C'¢ da dire
che se da un lato una scelta di guesto
tipo aiuta a definire meglio I'ambientazio-
ne storica, dall’altro delude abbastanza
sotto il punto di vista prettamente tacnico:;
una sequenza animata In blanco & nero
sarebbe stata comungue d'effetto, Al ter-
mine della presentazione si accede alla
schermata principale dove & possibile
cominciare una nuova partita, in singolo o
in multiptayer. Optando per la prima solu-
zione si dovranno vestire | panni dell’a-
gente RBed, nel tentativo di portare a ter-
mine le dodici missioni assegnate di volia
in volta dagh ufficiali dello Shadow
Command. Chi sia Bed, quali misteri
nasconda |l suo passato e soprattutto
guale sia || suo rapporto con lo Zar, sono |
dettagli che faranno da contorno alla
trama & verranno svelall parallelaments a

%

* : :‘- ;

Quella che si pue definire wno sitvazions colda...

Red si & appena travestito da soldato russo.
Casco e occhioloni B deve tenere per confratto...

questa, procedendo aftraverso i livelli. |
briefing vieng introdotto dalla voce rigoro-
samente anglofona del capitano Potter,
ma chi non va a nozze con fa lingua
d'Albione pud usufruire dei sottotitoli in
italiano. Da evidenziare inoitre, come i sol-
dati nemici pariino inglese con uno spic-
cato accento russa e come questa carat-
terizzazione risulti particolarmente convin-
cente. La prima missione ha come scopo
infiltrarsi in una base nemica e rubare
alcuni documenti, cercandn di non dare
nell'occhio e di non attirare ["attenzione
su di se. Per raggiungere I'obbiettivo biso-
grnera camuffarsi, rubare armi a veicali,
sorpassare posti di bloceco, il fufto senza
Versare una goccia di sangue, se si esclu-
de ovwlamente quello della guardia da cui
S prende in "prestito” I3 divisa: per ofte-
nere il suo consenso si dovra fare uso del
coltellino da boy-scout... |l problema sor-
gera al momento di fuggire dalla base,

Questo tramonto ¢ in grode di far perdonare
piti di un difette nel gioco.
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quando supnera |'allarme e sara necessa-
rio impossessarsi di un blindato e scappa-
re come pazz, falclando a colpl di mitra
chiungue sbarri |a strada o semplicemen-
te travolgendo ogni ostacolo. Vitale in
queste circostanze |'utilizzo della visuale
in terza persona, accessibile in qualungue
momento, attraverso la quale & possibile
controllare il mitragliatore con il mouse e
continuare a guidare con la tastiera. La
visuale in prima persona, infatti, inquadra
cit che si vade dalla torretta e quando
questa non & pid allineata col muso del
veicolo, & molto problematico tenara [a
strada. Detto questo si pud notare come
gia dai primi minuti ci si trovi ad utilizzare
un gran numere di armi, oggeth e veicoli,
affrontando situazieni di gioco parecchio
diverse tra loro. Per questo motivo viens
quasi inevitabile il paragone con un aliro
agente ben piu famoso, lo 007 di
Goldeneye per Nintendo 64, considerato
tda molti una killer application al pari di
Zelda e Marip 64. Oltre ad una realizza-
zione tecnica di ottima livello, 1l titolo svi-
luppato per la macchina di casa Mintendo
gode di un gameplay perfettamente bilan-
ciato, capace di tenere il giocatore incol-
lato alla console per diverse ore. Anche
CE offre sicuramente diversi spunti intg-
ressant] e parecchi elementi abbastanza
innovativi. Ma soffre anche di alcuni difetti
che |0 pangono decisamente un paio d
gradini sotto al titolo citato sopra. Tanto
per cominciare il motore grafico presenta

.-.. - -:“'_ 1'-: I
L=l
§ St
v
Il poveretlo si stirocchio gedendosi il tepore
mafiviimo. ..
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aleuni problemi che alla lunga possono
risultare fastidiosi. Tale affermazione puo
sembrare assurda a chi osserva le imma-
gini, dato che il gioco offre effetti atmo-
sfericl e di luce molto ben realizzati e
anche le scie di fumo lasciate dal veicoli
ridatti in fiamme risultano molto convin-
centi. Quall sono allora | problemi a livello
visivo? Il primo & il numero di poligoni che
I'engine & in grado di visualizzare, molto
minore di guanto alla Refraction vogliano
far credere. Avvicinandosi ad un edificio,
infatti, non si vedranno tuttl | dettagli
diventare semplicemente piu chiar e defi-
niti, ma a distanza di un passo s vedran-
no comparire dal nulla nuovi elemeanti
architettonicl. Ad esempio se una casa
possiede due finestre, un portice & un
comignele, da distante verra visualizzata
solo la casa, magari con quattro finestre
mentre facendo un paio & passi avantl,
gome per magia, due finestre spariranno
per far posto all'ingresso e sul tetto com-
parira il comignodo. Questo sgradevole
effetto viene applicato praticamente a tuth
gli oggetti presenti nel gioco, anche agli
stessi nemicl. Non di rado infatti, | soldati
sovietici verranno visualizzati con un
numero talmente basso di poligoni da farli
sembrare bidimensionall. Ma I'effetto pit
indesiderato e che talvolta non si riesce a
colpire un nemico distante, poiche tra il
giocatore e |l bersaglio c'é una rete
metallica che non viene disegnata.

inaltre 1l numero ai oggett in movimento

Pensovano di fermarmi facendo saltare il
ponte... poveri illusi...

QOueste deludenti foto sostitviscono i filmali...
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Ancora in volo, bisogno fermarli prima che si
troppo tardi...

sullo schermo & sempre molto esiguo,
tanto che di rado se ne contano pid di
guattro. Un altro segnale che gualcosa
non funziona?

A livello di gameplay i guai maggiori sal-
tano fuori guando nel corso delle missioni
g richigsto |'utilizzo dell’aereo, vera e pro-
pria fonte di potenziali esaurimenti nerva-
si. Basta osservare |'abbigliamento di
Red, con | suol occhialoni e giacea in
pelle da pioniere dell'aviazione, per capire
che appena possibile si lancera su qual-
siasl cosa abbia due all e sla in grado ¢
decollare. Purtroppa il sistema di controllo
nei cieli & semplicemente assurda e de
tutta fuori luogo in un gioco che dovrebbe
privilegiare la semplicita all'aspetto simu-
lativo. Chi scrive non & in grado di giudi-
care il modello di volo, che, ammesso sia
realistico, compaorta non pochi problemi
nella gestione del velivolo, almeno da
parte di chi non & appassionato di simula-
tori di volo. |1 biplano, infatti, risente delle
correntl e della resistenza dell'aria e
tende a muovers! un po’ come facevana |
velcoli di Big Aed Racing in assenza di
gravita: molto spesso pare di essare in
balia di uno sgradevole effetto yo-yo, per
non parlare del numero di tasti necessar
per governarlo. In fine il livello di difficolta
nan & perfettameante calibrato, Si passa da
situazionl in cui I'idea del Killer solitario e
silenzioso funziona ed & possibile elimina-
re |e guardie prima ancora che possano
sgongere il giocatore, ad altre in cui il
copione si inverte e | colpi arrivano da
tutte le parti, regalando a Red un prema-
turo vestito di legno. | livelll che prevedo-
no un massiccio impiego dell'aereo fanno
testo a parte. Per i motivi sopra elencati,
si rischia pit volte di scagliare a terra
mouse, manitor 8 case, colti da un raptus
omicida. ..

Owviamente non ci sono solo [ati negativi
in guesto prodotto. L'azione, che si svolge
tra terra, cielo e mare, magarl cambiando
pitl di un yeicolo nel corso della stessa
missione, non risulia mal monoiona. Le
armi sono tante e non sono difficili da
reperire e ¢'e anche una bellissima mis-
sione in cul s usa quasi esclusivameante il
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Una mognifica lena piena rendera Red pio indi-
viduobile di un olieno sulla A12. ..

fucile da cecchino! Inoltre quando sl spara
& possibile, con un po’ di atienzione
ammirare la traiettoria parabolica del
proiettile. Ultima nota la strana gestions
delle stesse armi, che sono dieci in futio e
divise In tre categone a seconda delle
munizioni utihzzate: a pallottola, a esplasi-
vo € a gas. Quindi pistola, mitra, fucile da
cecchino e doppietta, utilizzano lo stesso
tipo di munizione, cid che cambia & owvia-
menta il quantitativo che ne consumano e
il danno che infliggono

Per concludere si tratta di un titola che
nan realizza a pleno e proprig potenzia-
ita, ma gli va comungue ricanosciuto il
coraggio oi aver tentato o dire qualcosa
di nuova in una selva di prodotti davvero
troppo simill tra loro.

Per la cronaca CE contempla anche una
madalita multiplayer in cul i pessono
scontrare sino a 16 giocatori in deatmat-
ch, teamplay o capture the flag, ovwvia-
mente tramite IPX & TCP/IP.

Daniele Antona

PCF4 ¥x

COMMENTO

Un tentativo riuscito a meta di dare
una boccata d’aria nuova in un mer-
cato asfissiato dai cloni di Lara Croft
e dai pronipoti di Doom. Creare un
nuovo genere non e decisamente
un'impresa facile, far fare la console
al PC ancora meno. La strada intra-
presa & quella giusta e il voto valga
pit per incoraggiamento, che per il
reale valore di un prodotto che poteva
sicuramente essere realizzato meglio.
Buone le idee, vario e discreto il desi-
gn dei livelli, un parco veicoli che
varia dai side-

car, ai motosca-
fi, ai velivoli,
ma manca
ancora quel
tocco necessa-
rio ad emergere
dalla media.
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SPAGE INVADERS

] videogiochi sono morti, I’originalita é pari a zero, <i manca solo una riedizione di Space
Invaders, Galagu e compagnia bella”. Mai e ripeto, mai fare certi discorsi a voce alta...

Titolo: Space invaders

Casa: Activision

Genere: Spratutio
Sviluppatore:int=rno

Distributore: Halifax Tel: 02/413031
Prezzo: L. 989.900

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema operativo: Windows 95/98
Processore: Fll 233
RAM: Z2ME
Grafica: Diract 30
Spazio su HD: 100 ME
CD-ROM: 24X

arlando del suo lavoro sulla ver-
sione 30 di Centipede (altro capo-
saldo dei videogiochi che furono
nei gloriosi anni ottanta), Richard
Rouse lll, programmatore capo e curatore
della 1A del suddetto gioco, ha condotto un
intelligente paragone tra la rielaborazione di
vecchi classicl del cinema (in particolare I'e-
dizione di Psycho di Gus Van Sant del '98) e
di "nuovi” classici dei videogiochi, quale e,
appunto, Cenfipede. L'arquto discorso verte
sui differenti punti di vista: se per un gioca-
tore Space Invaders annata 1999 {oppure il
Centipede 30 di Rouse IIl) pud apparire
come un'ingrata e inutile dichiarazione o a-
mora verso un gieco che ha fatto 1l suo
tempo, da parte del curatore una nuova
versione di un'antica gloria pud rappresen-
tare una stimolante € fresca ('italiano rende
maie la muitipla valenza dellinglese “fresh’)
asperienza, una molla capace di portare
VErS0 nuove concezioni di divertimento e
nuavi modi di pensare | videagiochi.
Tutto questo per fare introduzione storica e
per consumare un po’ di guesti settemila e
passa caratteri, dato che lo spazio richiesto
dalia spiegazione nuda e cruda di quel che
e Space Invaders 0ggi (ovwero questa nuova
versione) appare decisamente ndotto.
Space Invaders ogagl @ 1a versione prostituita
del vecchio Space Invaders. Punto, finito,
slamo daccapo col discorso caratter]. .
Perche prostituita? Effettivamente concepira
che un videogioco, oggi come 0ggi, venga
rimesso a nuovo solamente per aggiungere
un tassallo alfa “cultura videoludica™, per
fare tanto Museo Videogiochi per |
Videogiocatori Modemi & abbastanza impro-
babile; Il vil denaro continua (giustamente?)
a maonapolizzare il tutto. Alla Activision
hanno ben pensato che riproporre Space
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Invaders & pil di venti anni dalla sua origi-
nale pubblicazione, con solo una rivisitazio-
ne grafica sarebbe stato un reale suicidio
commerciale, cosl ecco arrivare boss di fine
livello, armi speciali e salvataggi in qualsiasi
momento. Difficile scegliere da quale dei tre
aspett partire per declamare I"avwenuto tra-
dimento di quelio che era Space fnvaders.

THE DAY THE WORLD WENT AWAY

A differenza di quanto possa pensare anche
Il pit ingenuo e poebico del videogiocator,
qguelio che, infilandosi in un negozio di
videogiochi, vede la confezione di Space
Invaoers ritatio & pensa che e gia venuto
tempao di ringraziare | suoi dei per il Dono
Divino, la nvisitazione della Activision deve
tener conto di un budget da rispettare e di
un determinato rientro di fruscianti banco-
note & far da controaltare ai vari rituall
nostalgici. In questo semplicissimo maodo
sono probabiimente pensabili (givstificabill
non si sa, vedrema se & il caso) le modifi-
che awenute alla struttura di gioco: anche
perche, diciamolo, sono poche le persone
che vogliono davvero gustarsi una bella par-
tita a Space fnvaders & che non I'hanno
ancora fatto tramite |'assai pil poetico
Mame e relativa ROM dell’originale coin-op.
In questa senso Space invaders & ravwisabi-
le pid come un “come sarebbe stato Space
Invaders se fosse uscito oggi, dopo A-Tipe,
dopo Xenon, dopo migliaia di sparatutio

passafi sul monitor di PC e console™. E il
risultato e ingludicabile, quindi iniziate a
mettarvi in pace I'animo e a decurtare di
agni vakore quel numero in basso a destra,
Ingiudicabile? Si, perche se valutato nell'ot-
tica di uno sparatutto come tanti altri Space
Invaders non si solleva dalla mediocrita. La
realizzazione grafica discreta ma decisa-
mente umile gambizza il titolo Activision,

ulteriormeante penalizzato da una varieta di
gioca effettivamente inesistenta. Ma che
discorsl sono, Space (vaders & Space
fnvaders, non deve confrontarsi con nulla o
nessuno.., diranno i vecchi saggi. Tanto
vero, allora 1 gioco in questione (questo,
non quelio degli anni che furono) & ancor
piu difficile da classificare. Effettivamente
questo & Space Invaders ma NON & Space

Lo spare-bonus copace di distruggere tutti ghi alieni che i presentano sullo svo strada.
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Invaders. rimane il ntmo di gioco, saltuaria-
mente accelerato dall'uso di particolan ami
come missili, boarmerang letali e via di que-
sto passo, rimane la struttura a schermo
fissn, a volte arricchita () dall'arrivo di un
grosso e stupido boss di fine livello, stessa
(pill © meno, la questione rimane apertissi-
ma) la difficolta di gioco, ma il salvataggio
possibile in egni momento arriva come un
colpo d'ascia che spezza il collo del gioca-
tore, guello stesso collo che gia stava assa-
porando il brivido del “vecchio e belio che
tarna”.

Che senso avrebbe, all'alba del dicembre
1999 (quindi a un solo mese dalla fine del
mondo, non dimentichiamocelo) mettere
nelle mani dei giocatori un fitolo difficile, da
affrontare ogni volta dal primissimo lvello,
cercando continuamente ai scontrarsi con
s stessi, allinfinita ncerca del punteggio
migliore? Nessuna, quindi via di salvataggio
a go-go e porte aperte alla sequenza finale
del gioco entro pochi giomi. Ma, attenzione,
"sequenza finale™ Esiste una sequenza
finale in Space Invaders, In uno dei gioch |
infiniti per costituzione? Non o sappiamo
non voglhiamo saperlo, nel caso di rispﬂsta
affermativa il dolore sarebbe troppo grande.
Redattore frustrato cerca sollazzo in un
soltario di Windows.

LE PRIME DUE PAROLE SUL
DIVERTIMENTO INTERATTIVO

Discusso ampramente su ogni implicanza
morale relativa a una riedizione/rielabora-
zione di Space Invaders, e finaimenta
tempo di vedere da vicino il gioco vero e

Multiplayer mede: diverlimento assicurate!

proprio, la probabilita che gualche letiore Qi
PCZeta non conosca | oniginale Space
Invaders non € poi cosi remota. Pensate a
prodromi degli sparatutto, meaho, pensate
a uno sparatutto moderno & quindi cancet-
latelo dalka vostra mente, Quake, Einhander
(PlayStation) o Jet Force Geminl (NB4) non
¢'entrano un bel nulla con quel che fu il
concetto infziale di shoot'em up: un'astro-
nave contro l'invasiong aliena, schermo
fisso, nemici fissi, un colpo a disposiziong
per volta, il tempo che passa inesorabil-
mente e scandito dall’awicinars dei nemic
alla nave protagonista. Finita [i. [1 1999
vede |a sostituzione dell’astronave con un
pitl concepibile carro armato ultra rinforzato
g sostituisce |'agglomerato di cingue o sei
pixel di cui erano fatti | temibili e antichi
nemicl con piu aggiornat! poligons. Le diffe-
enza, come anticipato, risiedono principal-
mente nella possibilita di ottenere delle
armi particolan {un solo colpa) se sl elimi-
nana in successions nemici dello stesso
colore.
(205l una strage di “nemicl rossi porta a un
rrissile che elimina twtto quelio che gl sl
para varticalmente davanti, un attentato di
massa ai "nemici arancioni® portera nel
cannone del carro armato un globo di ener-
gia in grado di eliminare un buon numero
di affamati alieni.
Buona |'idea alla base dei diversi arma-
mentan e la disposizione strategica del
nemicl dello stesso colore, aspetto che da a
Space Invadars un tocco di banale strategia
piuttosto ruscita.
Alla fine di ogni pianeta (i pianeti rappre-
sentano i livello, suddivisi a loro volta in pid
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Uno dei tanti cottivoni che tenteranno di fore bo festo allo strenuo difensore.

scherni) trova spazio ko scontro con I'aber-
rante boss, il pid delle volte refativameante
semplice da abbattere e solo poche volte
Ispirato come Idea e realizzazions

La curva di difficolta subisce a tratti delle
impennate particolarmente curiose, s
passa da livelli estremamente linear e
incapaci di offrire una grande sfida per il
giocatore fino a degli scontn all"ultimo
oulione con del robottini volant) decisa
mente osticl,

La giocabilita rimane ad ogni modo & livedl
pil1 che buoni, se non fosse che per | pid
maoderni, esigenti e menefreghisti ant

nostalgicl giocaton potrebbe (non a torto)
apparire come un titolo banale, poco
profondo & di scarso interesse.

Adesso cosa volete? Mettervi a parlare di
schede 30 e Space invaders? Di grafica e
sonoro?

Ma & Space fnvaders, sarebbe come
lamentarsi se 8- Tyoe non ha la nebbia
volumetrica..

Mattia Ravanelli

PCF< iy

COMMENTO

Ben 7919 caratteri e oltre 22.000
parole sono appena state spese per
dire che in fondo é difficile, se non
impossibile, catalogare, analizzare e
giudicare gquesto Space Invaders.
Sono cambiati i presupposti alla
base della sua pubblicazione, & cam-
biato il mondo dei videogiochi in
relazione alla sua esistenza e vien
da chiedere fino a che punto ci si sia
spinti con la mania del retrogaming
e del “si stava meglio quando si
stava peggio”. Un’edizione simile
sarebbe stata sicuramente accolta
con ben altro calore se pubblicata a
un prezzo simbolico, non a prezzo
pieno come invece & suUCcesso.
Definire numericamente e come
valore Space Invaders & quindi inuti-
le, prima che impossibile, rileggete

sopra e
avrete pil
chiara I:hB
mal la
si'tua:inm!. '

guanto |
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RAGE OF MAGES 2:
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Sara un negromante ad avere la meglio su di voi? O non sara per caso la noia?

Genere: Gioco dir

Casa: Ubi Soft

Sviluppatore: Monolith Entertainment
Genere: Simulatore di Volo Chile

Distributore: 30 Planst

Prezzo: L. 99900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operative: Windows 254948
Processore: Fentiem 200 Mk
RAM: 32

Grafica: SVGEA

CD-ROM: 4x

Spazio su HD: 150 ME

iinta al secondo episodio, ia saga
fantasy di Monolith Entertainment
ci pane anche questa volta negli
scomodi panni di chi viioée parta-
re |'ordine e la giustizia, contro orde di maghi-
fuorilegge, zombe, scheletri, draghi e briganti,
Lo stesso titolo ¢l suggernsce infatti i fulcro
attorno a cui ruoteranno gli event, owero la
potentissima gilda dei Negromanti, al cui
intermo sembra si tramino oscuri complotti
contro 1l re, &, In generale, contro 'ordine
costituito. Pian piano perd fe cose si faranno
pit confuse, anche perche | negromanti non
sona tuth cattivi, e dovremo fare delle scelie
che, secondo gl sviluppaton, dovrebbero dare
un senso di liberta al giocatore. In realt &
witD scopertamente poco onginake, & neanche
per una vola cf ha sfiorafo il dubbio di dove
andasss a parare la trama. Una serie di soffo-
puest (@ancor meno onginall della trama princi-
pale) sanviranng come diversivo fra un capitolo

g &
- )

Questi dovrebbero essere dei lupi. Appunto,
dovrebbero. ..
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| fomtasmi si wecidono o spodate, @ come se no?

e 'altro, ad aumentare una longevita che altri-
ment sareboe stata infima. Purtroppo la gua-
lita delle missioni non & defle miglion, @ spes-
S0 € volentien non sara || nostre palading &
vincere, bensi la noia.

Ma andiamo con ordine. Chiariamo innanzitut-
to che Rage of Mages 2 & un gioco di ruolo
con combatiiment In tempo reale e grafica
20, che s inserisce nel filone pid "classico”
det ganere, quello a cui appartengona fitoli
come Haldurs Gate e saghe come quelia
deqli “L¥ma”, di cui si aspetta (ma quando
leggerete questa recensione sara forse gia
uscito) la pubblicazione ded nono capitodo.
Gome ogni GCR che & rispetti anche AOMZ
mizia con la creazione del personaggso, ridotta
perD alie sode altemnative maschio/femmina e
mago/guerriero. Una volta fatto cid si passa
alla fase di “regolazone” delle skill, cioe delle
diverss abilta del personaggio; e qui che pos-
siamo decidere guanto | nostro alter-eqo sara
intalligents (2 scapito magarn della sua brawu-
ra con le ami) e quake arma sard in grado di
usare megho, almeno mizialmente. | valori
giefle skill aumenteranno Infatt durante i
QHOCO In Dasa all utlizzo, 0 mena, che 56 ne
fara, & quests e probabilmente 'unico aspetto

Perché questa druida sta davanti ad un tizie
impiccoto? Non lo sopremo mai.

Eceo, questi animali proprie non ho copite che
sono. Scoiattoli infernali?

Un bel pasticing per una posseggiata of chioro
di luna,

Niente di meglio che una bello scazzoftato con gli zombie ol dmitero.

ben programmato del gioco. La prima fase del
gracO vero & propio ¢i accogiie con una
schermata pre-renderizzata in 30, che lascia
presagire bene, ma che purtroppo non fa che
accentuare lo squallore del motore 20 pringi-
pale del gioco, che sembra vecchio di almena

i

o _
Notate a desira il dettoglio delle skill del per-
sonoggio.

i cinque anni. Per carita, non e che altr titoli,
come per |'appunto Baldur's Gate, si siano
fregiati di chissa quali engine ultra modemi,
ma questo di Rage of Mages 2 & prababil-
mente usato anche al peggio delle sue possi-
bilita: | personaggi sono vestiti in maodi assur-

| capi dei villoggi sono teth eguali: colvi e con |
boffoni.

http://www.oldgamesitalia.net/



Per ommazzare la noia si peé sempre inceneri-
re quolche albero...

Hey, amico abbiomo |"armotura uguale! Ma il
mio elmo & meglio del tvol

Che bello, un drogo sputo-fuoco! Meglio dorselo o gombe.

di, ke costruzioni e gli animali sembrano uscit
da un gioco per bampini. Adesso, non & che
per fare un buon gioco 5i debba per forza
andare alla ricerca del realismo ma qui, piu
che guestione di gusti, | problema e chell
mado con cul tutio e realizzato & quanto di pid
pasticcio e incomprensibile si sia finora visto
in questo tipo di giochi. Ma veniamo alla
schermata pre-renderizzata di cui stavo par-
lando, il cui funzionamenta & grosso mado
guello dei *punta & clicca”; awiciniama il cur-
sore alla porta dedla locanda e noteremo una
animazione; clicchiamod su ed eccoci nefla
locanda. In ognuna di queste schermate (che
corrisponderanno alle citta del gioco) potremo
effettuare sempre queste sole due cose: vist-
tare la locanda € il negozio, All'interno della
prima incontreremo pian piano oli eroi che
WOITanno unirsi a noi nel party, ma anche
sernplici avventori, | Cui raccont senviranng a
introdurci di piu nella stonia; nel secondo,
come d'abitudine, potréma comprare & ven-
dere armi, vestii & incantesimi, Andando
avanti nel gioco il negoziante sara fomito di

Quondo muore qualkuno del porty lo missione ¢
outomaticamente fallita.
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roba sempre pil sfiziosa, e dovremo farci
bene | conti in tasca s non vogliamo finire. ..
spennati! Le sezioni di compra-vendita sono
probabilmente le meno noiose del gioco, & W
assicuro che non € un'affermazione ecCessl-
va. Lo svolgimento delle missioni principall &
di una linearita sconcertarte & sa di “gia visto™
dal primo all'ultimoe momento, menire le sotio-
quest sono, se possibile, ancora pil NoIGSe.
Lin esempio per tuth: ero quasi alla fine di una
di queste missioni secondare, dove Funico
S00P0 era uccidere qualungue cosa si muo-
vesse, quanda la maga del mio pary esordi-
soe oon una frase del tipo "questi mostr non
finiscono mai, mi sto annoiando”, il mio eroe
risponde “hai ragione, andiamo via" e la mis-
sione finisce cosil La scarsa fantasta det pro-
grammatoni si riflette owiamente non solo
nella frama: le creature, oitre che essere orul-
te a vedersi & male animate s0no una pil
scontata dell'alira ed il paesaggio & pratica-
mente sempre uguale a se stesso, con un'u-
nica variante (esiarante) di un temeno sabbo-
=0 dove crescono palme e cactus. Passando

Questi tizi con le dave sono meno tosti di quel-
lo che sembrono.

al capitolo "combattimenti™, purtroppo, 1l fono
non mighiora di una virgoka: se l'inteliigenza
artificiale delle creature & almeno CoOmMprens:-
bile (attaccana a vista, ma se sl fenscono
troppo scappano), quelia degli erol del party &
praticamente inesistente: 1 maghi attaccano
subito andando avanti (quando, essendo pil
deboli fisicamente, dovrebbero stare indietro)
mentre | guerrier non attaccano mai! Pure se
attaccati, questi ultimi aspettano sempre che
gli si segnali una creatura da attaccare alin-
menti preferiscone morire. Spero che almeno
Lesto sia "solo” un bug & che venga Cometio
al pill presto. Inolre, nessuno pud cambiare
I'arma mentre combatte {questo difetto si fa
particolarmente sentire con | pipistrall, che
sono sensibili alle sole armi da fancio); l'inter-
faccia @ un po’ scomoda, soprattutto quedia
dei maghi il cul inventano occupa Mezzo
schermo; con 'inventario aperto | maghi non
[OSSON0 muoversi O prendere ogoetl da terra
ma solo usare un incantesimo (1); il passagaio
di armi ed oggetti da un parsonagaio all‘altro
& scomodo e macchinoso. Se a tutto cio
agoiungete che le creature sono spesso molto
difficili da abbattere @ numesoss, & facile capi-
re come si sia cercato di rendere i gioco inu-
tiimenta ostico nella speranza di aumentame
|a longevita. Un'altra cosa che, onestamente,
non abbiamo capito & il perche sia possibde
scambiare anmi ed armature solo con | com-
pagni che si sono uniti di loro spontanea
valonta; mi spiego: alla locanda, oftre che fare
belie amicizie, & anche possibile assoidare un
Mescenanio, che pud essere un gueriero, un
mago, un drudo ecc. solo che durante il gioco
questo tizio rispondera al soll ardimi di movi-
mento e di attacco, con if swo inventario ben
sigifiato ed inaccessibile. |l che, In una siiua-
ZONE N CuUl, per BSempio, 50N0 In graco
donargli un‘amatura di gran lunga migliore

Un villoggio di creature infernali in mezzo alle
palme ed oi cactus, che originali!

Gli orchi non sona mai contenti di essere sve-
gliati nel bel mezzo della notte.

defla sua & abbastanza seccante. Per non
parlare di quedla volta che ho assoldato un
oreo perche aveva una skill aftissima nell’'uso
delle asca, ma che possedeva Come unica
anna un arco (pure madiocre). | nsuliato d
tutto cid & che andando avanti nel gioco,
guando i nemict sl fanno veramente tost, &
assolutamente inutile assokdare chicchessia
(anche perche e gia difficile controllare due, al
massimo, tre personagai, vista l'inteligenza
artificiale. . ). Sul versante ded sonoro poco da
dire; musichette scontate di accompagna-
mento e partato apprezzabile (solo nedle locan-
de, perd; durante il gioco | dialoghi sono
testuali). E' inoltre presente una modalita mul-
tiplayer, con un server in fase di attivazions
presso il sito della Ut Soft, e un editor dr
mappe, con il quale sara possibile owiare alle
noiose missioni originali, sempre ammesso
che abbiate ancora voglia di giocara, ..

Per conciudere, Rage of Mages 2 non & un
gioco che consiglierei di comprare, neanche
agli amanti del genere, perche proprio alle
caratteristiche principali del genere vieng
meng; la trama & insignificante, la liberta di
azione & ridotta a 2ero, la gestone del per-
sonagoio appena sufficiente, la grafica e |l
sonoro semplicemente mediocri, Le poche
cose apprezzabill, come la quantita di armi
ed armature sono comunque facilmente rin-
tracciabili in altri titoli ben piu completl ed
avvincentr.

Sebastiano Pupillo

PCFE4 .in

COMMENTO

Purtroppo quando un genere torna in
auge, come sta succedendo ai giochi
di ruolo, & facile che in mezzo a tanti
ottimi titoli ne esca qualcuno unica-
mente per sfruttare il filone,

In questo senso Rage of Mages 2 &
esemplare, in quanto programmato con
sufficienza e g
pubblicato in B e
fretta. Evitate di
chiederlo a
Babbo Natale,
dunque, e pun-
tate piu in alto.
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DYLAN DOG - HORROR

LUNA

PARK

Ricompare in veste digital-interattiva
l'Indagatore Dell’Incubo: grafica incredibile
ma la giocabilita sara all’altezza?

Genere; Awentura grafica

Casa: ACS

Sviluppatore: NewhMadiAround

Distributore: Fizzoli New media Tel: 02/5516796

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95\98
Processore: P166 0 supenore
RAM: 32 Mb

CD-ROM: By

Spazio su HD: 98 Mo

ra il 1991, quando il nostro
Indagatore Dell'incubo di fiducia s
prese una vacanza dalle sug 94
tavole bonelliane mensili e fece una
sua inaspettata apparizione anche sul
monitor di PC e Amiga. Il primo videogioco
4 farci vedere il nostro eroe vestito di pixel
gra prodotto dalla nostrana Simulmonda, si

-._..'-.‘-"""--. aure S
Una testa impalata porlonte? Ma che ho mongiat

intitolava " Gi Uccisor”, prendendo spunto -
un vago spunto - dall'omonima storia a
fumett, & ci portava a visitare una sorta di
casa degli orrori stile Splatterhouse. Si trat-
tava un mediocre platform, caratterizzato da
sparuti e ingenui enigmi, che forse voleva
ragglungere I'eccellenza di un Prince Of
Fersia, ma che ben presto si rivelava esse-
re la brutta copia di Horror Zombies From
e Crypt (che gia di suo tanto bello non
era...). Lunica cosa buona di quel gioca? |
fumetio in allegato. Un inedita storia di
sclavi, il geniale creatore del personagaio,
oggi rarissima e, sulla carta, molto quotata,
anche se in realta ben poco richiesta, visto
che non sono in molti a conoscemne |'esi-
stenza. Comungue la Simulmondo ci prese
gusto, & gli anni suctessivi si moltiplicarono
le uscite in edicola di giochi sullo stile di
guello di Dylan, a scadenza mensile, il pid
delle volte ispirati ad eroi del fumetto. E'

=
|
e y |

e

. e z

o per sognarmi questo? Coniglio olle cozze?

i e R 1! r,

cosi che alia fine di ogni mese potevamo
acquistare il nuovo floppy di Dylan, e ben
presto anche di Diabolik, Tex, I'Uomao
Ragno, Simulman, Time Runner e via dicen-
do. Prodotti sempre pid dozzinall, tagliati con
l'accetta e fossilizzati su un unico e frito
standard, che si replicava ad libitum, uscita
dopo uscita. In realta questi giochi avevano
ben poco a che spartire con le omonime
testate a fumetti, tranne forse #l titolo strillato
in coperting. Quando furono annunciate

e 2 1;'%“

-,

-
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Ma che quale rozza di genitori porterebbero i
fighi in un luna park come questo?!

anche le serie di Martin Mystere ed Alan
Ford, queste uscite si interruppero,
Rivedemma poco dopo Dylan Dog in una
awventura grafica su PC, sempre by
Simulmondo, dal titolo " Attraverso Lo
apecchio”. Anche in questa occasione |l
Dylan Dog del gioco era molto diverso da
guello su carta, ma guesta volta il prodotto si
riveld molto superiore alle aspettative; curato,
tecnicamente all'avanguardia, discretamente
originale, anche se nel frattempo gli utenti
Amiga si sollazzavano col bellissimo Nathan
Mever della Genias. Anche questa volta pur-
troppo non ¢'era il grande Sclavi a muovere |

e ST

La mia sirena per antonomasia é la Daryl
Honna di “Splosh!”, mo onche questa non &
malaccio. ..

http://www.oldgamesitalia.net/



| frotelli Marx che giocano o rebamozzo. Un topes.

fili del personaggio. Inutile dire che questa
mancanza s notava fin dal primissimo
approceio col gioco e gravava su di esso dal-
'inizio afla fine.

GIUDA BALLERINO!

Uopo anni o assenza dal nostr monitor,
'lndagatore Dell'incubo & tomato. No, questa
volta al timone non c'e la Simulmondo, ma 12
NewhMedifround di Genova, sviluppatrice del
gioco, unita alla BCS (Rizzoli-Comiere Della
Sera) in veste di casa produtince e disinbu-
trice del frtolo. Questa voita (finalmente!) &
Tiziano Sclavi, a curare il soggetto della sfo-
ria, mentre alla sceneggiatura vediamo anco-
ra (sic!) un team esterno, extra-Bonelll ed
extra-D0. Homor Luna Park & essenzialmente
un‘avventura grafica con delle companenti
arcade, che ci vedra impegnati nel vestire |
panni di Dylan, imprigionato in un propno
delirante incubo. Uno psichedelico e grofte-
sc0 Luna Park fa da sfondo a questa awen-
tura, che ci portera ad incontrare anche
nuMmerosi personaggs, ben conosciuti ad ogni
iettore della sene. Avremo quindi modo di
incrociare Groucho, Bloch, la signora
Tredkovski, Jenkins, Hamlin, Morgana,
Xabaras, Lord Welles e molti altri. Numerose
sono le citazioni, anche meno immediate, ad
alcuni albi delle serie, ed & quindi con piace-
re e gratificazione che il lettore assiduo di
DD potrd, ad esempio, riconoscers nella
strana coppia alla biglietteria del Tunnel

La swccursole ondrica del Sofara di Londra?

http://www.oldgamesitalia.net/

Dell’Amore-Odio, | protagonisti di

*Angoscia”, titolo di una bella Bigaslunana
storia di Dylan, In HLP, l'interfaccia di gioco @
ridotta all'osso, & il puntatore del mouse
cambiera forma cosrentemente con quelio
che sta indicando. Un semplice click del pul-
sante sinistro aprira |'inventario, mentre un
click del destro fara eseguire un'azione. |l
look del gioco non & propriamente da budget
game: abbiamo visto, anche recentemente,
vare produzioni italiane, vendute a prezzo
piano in negozio, con un aspetto molto piu
“cheap”. | fondali, interamente disegnati a
mana e in parte animati, risultano & dir poco
commaventi (nel senso piu positivo del ter-
ming): il tratto caldo, fra quelle di Ambrosini
e quello di Freghieri, e la meditata scelta dei
colari creano un'atmosfera sonnolenta, torpi-
da, grottesca e unica, che si sposa perfetta-
mente con l'oninsmao del plot. La realizzazio-
ne grafica dei personaggi & dignitosa, discre-
tamente curati nelle animazioni e disegnati
con buona cura, mentre || protagonista soffre
di qualche problema di scaling, ma anche di

Ehy

& ki

WS

S, & proprio Hamlin, il sinisive proprietario del
Safara, negozio d'antiquoriato nonché nodo di
passaggio fra due dimensioni.

deambulazione, verrebbe da dire, visto che
ha una delle camminate meno corvincent
che si siano mal viste. Avete presenta Dino
Fagioli in The Big Reg Adventure? Ecco,
stessa scalatura inCerta, siessa camminata
da fagiano impagliato. Per il resto i van per-
sonaggl si sposanc abbastanza bene coi fon-
dali, quindi riescono a sfuggire al problema
def “pugno nell’'occhio” carattenstico di tante
produzioni ‘budget” di questo genere
Assofutamente deludenti invece sono le frasi
messe in bocca al nostro protagonista, che
anche guesta volta risulta eccessivamente
didascalice & comunque molto diverso dal
Dylan Dog sclaviano, che abblamo amato &
che ancora amiamo. Ad aggravare le cose ¢
pensa un doppiaggio davvero risibile, moto
gigioneggiante e, in certi frangenti, anche
pccassivamente cancaturale (come quando
Dylan ricorda la sua infanzia). Una caratteriz-
zazione che fa molto Micky Mouse, ma
parecchio meno Indagatore Dell’incubo.

Poi & anche vero che si pud facilmente rima-
nere delusi, dopo che per anni ognung di nal
ha dato a Dylan la propria voce ‘ideale’, ma
g proprio per questo che una caratterizzazio-
ne un bel po' pid misurata, non avrebbe che
reso piu credibile e convincente il personag-
gio. Mentre cosi non & stato: un copione
improbabile & un dopplaggio inadeguato.

C'é perd da dire che HLP si lascia giocare,
vuai per un'ambientazione azzeccata, per del

%

Lo porete rociosa digitolizzota stona un pa’ con tutte il resto disegnate o mano.

costruire il goleone della Lego?

fondall davwero moito belli, 0 per una stona
comungue abbastanza curiosa e stimotants,
Certo e che si stenta a riconoscers Dylan
Dog nel protagonista del gioco, e se anche |2
sceneqgiatura (guindi compresi i dialoghi)
fosse stata affidata a Sclavi, || gioco nsulte-
rebbe alla fine ben piu convincents,

| bello di Sclavi &, infatti, quello di creare
personagol assolutamente percepibill e a
tutto tondo, grazie a dialoghl sempee coeran-
tissimi & ad un'approfondita introspezione
peicologica, mentre qui troviamo personagal
meramente funzional alla stora e alquanto
bidimensionali.

Alessandro Gori

Una libreria in perfetio stile Martin Mystere,
forse un pa’ pii disordinate e polverosa...

COMMENTO

Un'avventura grafica senza infamia
ne' lode. Si lascia giocare, pur senza
rappresentare un‘esperienza indimen-
ticabile. Paradossalmente poira piace-
re di pi0 a chi non legge Dylan Dog.
Ma considerato anche il prezzo piut-
tosto basso (24.900 lire), anche in fan
dell'Indagatore Dell'iIncubo potranno
dargli un'occhiata, e avranno modo di
godersi dei fondali disegnati a mano
assolutamente
superlativi.
Un'ultima
avvertenza: il
gioco ha la ten-
denza a crasha-
re. Meditate
bene.

http://www.oldgamesitalia.net/



PC  PROVE SUSCHERMO

http://www.oldgamesitalia.net/

h----...

NBA LIVE 2000

“1 love this game!"”: questo e il motto della NBA. Paradossalmente, questo slogun sembra cal-
zare meglio alla serie sportiva sviluppata della EA Sports, che raggiunge il suo apice in questa
nuova trasposizione annuale.

Genere: Simulazione sport
Casa: Electronics Ans
Sviluppatore: infeme
Distributore: C.T
Prezzo:

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 254558
Processore; Pentum 2 0 equivakznte
RAM: &4 Mb

Grafica: 30fx 0 equivalente
CO-ROM: Bx

Spazio su HD: 170«

opo la vittoria dei San Antonio
opurs nel campionato dello
scorso-anng (dimezzato a
causa la serrata Indetta dai
ricehl proprietan delle squadre NBA per il
contratto collettivo), guest'anno si e aper-
ta la caccia al titolo congquistato dalla
squadra texana. La domanda sorge spon-
tanea: riuscira il giovane Duncan a ripete-
re e gesta del grande Michael Jordan o a
equagliare | fitoll vinti dai leggendar
Boston Celtics degli anni "607 Come si
suel dire, ai pasteri 'ardua sentenza. ..
Intanto, il fenomenale Tim Duncan ha con-

.

guistato 'anello di campione NBA & anche
la "copertina” sulla scatola di NBA Live
2000 sicuramente, questa mossa, oltre al
ricco conto in banca, aumentera |a sua
popolarita al di fuor dei confini degli Stati
Unitl. Il commissioner David Stern e il suo
staff hanno varato guest-anno una serie di
regole mirate a cambiare il tipo di Dasket

raticato nella lega professionistica ameri-
canda. L'oblettivo dichiarato & quello di far
aumentare i puntegai, scoraggiando al
tempo stesso il gioco duro

IL PUBBLICO CARTONATO

Gon I'arrivo del nuovo millennio, anche |l
videogioco cestistico piu venduto sul pla-
neta si @ rifatto il look con una grafica
semplicemente “da paura” e con nuove
modalita di gioco. A cercare di stroncare |l
dominio EA nel basket ci ha provato que-
st'anno la Fox Interactive con il suo NBA

i GARWETT

Allen Iverson, probabilmente, vincerd anche guestonno lo dussifica dei marcotori: il piccolo fenomeno ded

Tbers & uno dei giocatori pid immarcabili della NBA.
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Le presentazioni dei quintetti base sono fenomenali: sembra veramente la televisione!!

Championship 2000 e, prossimamente, |a
Microsoft con I'atteso NBA Inside Drive
2000, programmato dal team High
Voltage. La produzione targata Fox (distri-
buita in Europa dall'Activision) non si &

dimostrata all'altezza del piu quotato con
corrente; invece il gioco prodofto dalla
casa del “grande fratello Bill" potrebbe
avers qualche asso in piu da giocare per
sfidare Il campione d'incassi di mamma

PUNTEGGI

Le regole che sono state proposte quest’anno dai cervelloni deila NBA, sono
state studiate per limitare il contatto fisico tra i giocatori e favorire maggior-
mente la circolazione della palla, aumentando cosi il numero delle conclu-
sioni a canestro. Innanzitutto, il difensore non pud mettere la mano o Pa-
vambraccio oltre la linea del tiro libero (pena il fallo fischiato). Sempre in
questa zona nevralgica del campo, ora il giocatore che prende posizione
sotto canesiro ha qualche secondo in piu (5 per la precisione) per spingere e
tagliare fuori il difensore che lo marca. Un'altra innovazione riguarda le
infrazioni che vengono commesse quando si attacca nella meta campo
avversaria: se mancano meno di 14 secondi allo scadere del possesso, I'a-
zione e il cronometro di gioco ripartano sempre dagli stessi 14 secondi.
Un'altra concessione é stata fatta in ambito difensivo: sul lato forte sara per-
messo ogni tipo di difesa. Quest'innovazione é stata fatta per impedire le
battaglie cruente sotto canestro: specialmente gli scontri tra centri per pren-
dere posizione per guadagnare un rimbalzo o per segnare un canestro. Nel
frattempo Barkley e 0’Neill sono gia venuti alle mani! Speriamo che questa
volta i punteggi possano aumentare: gia negli ultimi anni 'NBA aveva varato
una serie di regole (come I'arretramento della linea da tre punti) per cercare
di bloccare questo trend negativo: per ora, i risultati non sono stati eccellen-
ti, anzi i giocatori si stanno gia lamentando...

http://www.oldgamesitalia.net/
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Tim Hardway si prepara o bottere il suo marcotore diretto con il swo letale passo incrociato.

EA Sports. Comungue, una volta che avre-
te installato guest ennesima produziong
EA Sports sul vostro hard disk, difficil-
mente riuscirete a liberarvene. Come
avviene ormai da sei anni, anche con MBA
Live 2000 potrete disputare una partita di
esibizione, un'intera stagicne NBA, sola-
mente i play-off, fare un po' allenamento
nefla modalita pratica, sfidarsi in una gara
da tre punti o giocare la partita delle stel-
le. La grande novita & |'inserimento della
modalita uno-contro-ung: finalmente,
pofrete giocare su un campetto di perife-
ria contro il grande Michael Jordan o con-
tro un qualsiasi avwersario designato da
voi. Un altro piccolo miglioramento riguar-
da la modalita franchigia che vi parmet
tera di disputare fino a 25 stagioni con un
team professionistico americano. | livelll di
gifficolta sono rimastl sempre quattro
(Rookie, Starter, All-Star e Superstar) g si
differenziano nettamente tra loro.

Un'altra innovazione & l'introduzione delle
squadre delle stelle degli anni

‘B0 60/ 70/ 80490 finalmente potremo

Un grande schiaedata :iel “cognacdo” Mario Elie.
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vedere giocatori legaendari come Oscar
Robertson, Bill Russell, Jerry West e tufli
quegli atleti che hanno fatto la storia di
guesta lega professionistica. La maggior
parte di nol in redazione ha cercato di
rivivere le leggendarie sfide dell'era Bird-
Magic-Doctor J che hanno lanciato [l
hasket NBA fuorl dal confini degli Stati
Uniti & lo hanno consacrato anche Iitalia.
Se fosse stata inserita anche la voce
inconfondibile del grande Oan Petersen,
ayremmo avuto |32 sensazione di rivivere
quei fine-settimana Indimenticabili che
venivano dedicati al basket professionisti-
co americano dalle televisionl private. La

SHARMAN
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| giocatore chiede lo palla sotto conestro: se o sord il raddoppio potra scaricare fuori per lo bomba da tre.

possibilita di giocare con questi campioni
del passato non si limita sclo a queste
partite di esibiziong: potremo persing
scambiare Larry Bird o Magic Johnson
con un Kevin Garnett o un Stephon
Marbury. .. Per chi & appassionato di
MBA, questa innovazione sara incradibil-
mente gratificante. Quindi, preparatevi a
creare dei quintetti base dal talento

straordinario. | programmaton e gl svilup-

patori di guesta serie, probabilmente
dopo aver visto I'incredibile lavoro svolto
dagli appassionai su Internet, hanno
tenuto in considerazione tutte le osserva-
zioni fatte @ hanno cercato di esaudire la

- el A e
MALONE CHAYES |
Sm—— A —

Jordan, Pippen, Molone: é un terzetto in grodo di battere chiungue. ..

ni

maggior parte delle richieste fatte dai
fanatici della serie NBA Live. Se avete
aggiornato per mesi il precedente NBA
Live 99, preparatevi a farlo ancora piu
Spesso con guesta nuova versione decisa
mente pil flessibile: potrete modificare
I'impossibile (preparatevi a gustare if tor-
neo NCAA 2000...). Comungue, tutti i
giocatorl potranno essere modificati a pia-
cimento e si potranno alterare tutti | para-
metri: molto valida e la nuova tecnologia
che permette di modificare le facce de
giocatori. Preparatevi a un‘invasione di
giovani rookle con pettinature afro che
ricordano il “look” inimitabile del grande

A
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TIM DUNCAN
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Il fenomenale giocatore dei San
Antonio Spurs & nato nelle isole
Vergini, pit precisamente a
St.Croix, vicino a Portorico. Il gio-
vane Tim ha alle spalle una storia
piuttosto singolare: sin da ragazzi-
no il futuro campione NBA ha cer-
cato di imporsi come un nuotatore

professionista con I'obiettivo di
arrivare alle Olimpiadi. Purtroppo
per lul e per fortuna degli appas-
sionati di pallacanestro, 'uragano
Hugo distrusse la piscina dove si
allenava il giovane Duncan. Allora,
vista la sua l'altezza, non gli restd
che provare con il basket.
Reclutato dall’universita di Wake
Forest, Duncan portd lo sconosciu-
to ateneo a livelli incredibili (senza
perd vincere il titolo NCAA). Sceito
con il numero assoluto nel 1997
dai San Antonio Spurs, dopo una
prima annata feriomenale (titolo di
rookie dell'anno), il giocatore é
ufteriormente progredito fino a
portare letteraimente al titolo NBA
David Robinson e soci. | nuovo
millennio potra essere Fanno della
definitiva consacrazione o del
possibile addio da San Antonio:
improbabili sirene (Chicago su
tutii) stanno cercando di accapar-
rarsi i servigi del giovane Tim rico-
prendolo di montagne di dollari.
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Julius Erving. Tra i grandi di ogni tempo
abbiamo notato Passenza del pid prolifico
cannoniere di ogni epoca; manca sua
maesta Kareem “gancio cielo” Abdul-
Jabbar!ll Con I'attimo editor implementato
il preblema nemmeno si pone... Grazie
alla tecnologla chiamata “face in the
game” si pud inserire il proprio viso in
NBA Live 2000 comungue, sono presenti
nel gioco una serie di animazioni facciali
davvero bestiali!

SLAM DUNK

Per le animazioni, ha contribuito con una
seduta massiceia di "Motion Capture” 1'a-
stro nascente Kevin Garnett, che ha gen-
tiimente donato a nol pover! giocaton di
NBA Live 2000 le sue termificanti schiac-
ciate e, fondamentalmente, il gioco vicino
a canestro, Altri fenomeni hanno donato le
loro preziose movenze: Tim Hardway & il
sua terribile passo incrociato, Gleen Rice
& Reqgie Miller per il toro tiro stilistica-
mente perfetto (sono i due migliori tiratori
puri di tutta la NBA).

Come sempre, [a EA Sports ha reclutato
un cast di assoluto livelio per quasta
simulazione. | movimenti dei giocatori ci
sono sembrati molto pid fluidi rispetto al
passato: ¢'e un maggiore realismo nel
saltare a canestro o nell'effettuare una
stoppata. Certo a livelle blocchi & "gioco
sporco” softo canestro slamo ancora
molta lontani dalla realta: speriamo che
con il nuovo millennio la EA ¢l regali qual-
che sostanziale cambiamento sotto qgue-
st'aspetio.

Mel complesso, nonostante |a mano dei
programmatori, il gioco & ancora troppo
veloce: nella pallacanestro reale certi con-
tropiedi fulminei si vedono solo un paio di
volte a partita.. . Ci sono ancora troppe
stoppate, e i falli fischiati non sono ancora
sufficientemente numerosi, La frequenza
delle chiamate arbitrali va perfezionata
ulteriormenta.

Rimanendo in tema, vi segnaliamo la pre-
senza di una figura enigmatica che era
sempre riuscita a camuffarsi nelle prece-
denti edizioni: I'arbitro. Sara il vostro incu-
bo sul parquet: sard lui a darvi il pallone
durante le rimesse e sara sempre lui a
fischiare le varie infrazioni che commette-
rete. £ molto bello vedere i giocator

gesticolare e protestare contro 'arbitro. Al
livelli pit semplici, NBA Live 2000 & un
gioco adatto a tutti (grandi e piccini): non
e difficile vincere e portare al titolo Ia pro-
pria squadra. Certo |l gioco risulta molto
pit semplificato, perd il divertimento &
garantito. Gia al livello All-Star le cose
cominciano a cambiare: il computer gioca
duro in difesa ed & molto abile nel recu-
perare le palle perse e a stoppare | tiri. Al
livello Superstar la CPU sputa il sangue
nefla propria meta campoe ed e molto
improbabile batteria.

Insomma, |'ultimo livello & per giocatori
duri pronti a combattere su ogni pallone
per 48 minuti. L'intelligenza artificiale &
sicuramente progredita rispetto alla pre-
cedente versione e sfrutta il cosiddetto
“Enhanced Pro-Action” che permette — a
detta degli stessi sviluppatori — di reagire
alle marcature e ai vari giochi (dai e
vai/blocchi ecc) che si possono effettuare
sul campa di gioco. Nella realta, a nostro
awisa, | templ di reazione sono ancora
troppo lenti; in alcuni casi il computer si
& comportato in modo assurdo e poco
logico. ..

Un'altro miglioramento consistente riguar-
da le prestazioni fisiche deaqli atleti: se in
NEA Live 991 quintetto base poteva
disputare tranquillamente 48 minuti di fila
senza mostrare alcun cenno di fatica
(situazione che non cambiava di malto
neanche con la patch ufficiale), ora le
cose sono state finalmente aggiustate,
Durante le partite, sara quindi molto
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importante avere un sesto e un settimo
uomo all'altezza per sostituire degnamen-
te i titolari.

Per giocare e sfruttare al meglio le poten-
zialita offerte da NBA Live 2000 dovrete
possedere un joypad a 10 tasti, che vi
permetiera di passare la palla, di tirare, di
stoppare, di saltare, di effettuare qualsiasi
cosa abbiate mal visto fare ai campioni
della NBA.

Molto importante sono le chiamate degli
schemi che conferiscono a questa simula-
ZIONe magaoiore Spessore.

LA DINASTIA

Il modello franchigia @ stato ricreato in
modo magistrale; dovrete stare attenti al
“salary cap per rifirmare un free agent o
per metlere sotto contratto un prometten-
te ragazzino uscito dalle universita. |l
computer sforna nel corso degli anni
(potrete giocare fino a un massima di
venticingue stagioni) una serie di giovani
promesse che vi potranno essare ulili per
poter costruire una squadra in grado di
dominare la scena NBA per moltissime
stagioni. Comunque, lo ribadiamo, |a parte
manageriale inserita dagli sviluppatori
della EA Sports & davvero ben fatta e con-
ferisce a questa simulazione una longevita
magqiore.

Per guanto riguarda il capitolo multiplayer,
NBA Live 2000 consentira ai giocatori di
tutto il mondo di sfidarsi tramite il sito e
8! potra giocare tramite modem, in rete
locale fino a un massimo di otto giocator.
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Si potranno disputare non solo partite cin-
que contro cingue, ma anche infuocati
uno-contro-uno.

Tecnicamente, per giocare a questa simu-
lazione vi servira almeno un Pentium 166
con 32MB di Ram, 100 MB liberi su hard
disk e una buona scheda tridimensionale.
Noi raccomandiamo almeng un Pll o equi-
valente, 64 MB di Ram e un acceleratore
3D dell’'ultima generazione, Vi raccoman-
diamo di prestare attenzione ai griver
delle schede video e audio: Il vecchio NBA
Live 89 non funzionava con le schede 30
dell'ultima generazione (TNT2 e Voodoo3)
& necessitava di una apposita patch.
Graficamente, il gioco e assolutamente la
fine dal monda: I'NBA sembra davvero
cost vicing. ..

Il pubblico semicartonato e fantastico nel-
I'incitare i giocatori, e la presentazione deai
guintetti base e favolosa. Visivamente,
nessuno di nol potrebbe desiderare qual-
cosa di pid!

NEBA Live 2000 presenta poi un sofisticato
replay che consente di sviscerare da ogni

angolo le prodezze di questi giganti sul i E‘h Se——— i S f | AR -
DHFﬁLIE# | a telecronaca é E.Hid ata - anco- 5 oguilie e compogml stonne nenfrondo m (Empa. le onimozioni tocdol sono stroordinarie.

ra una volta — a Guido Baratta; il suo fica scintillante e con dozzine di mega c'e sotto ogni critica mossa a questa gioco. Infine, sarebbe gradita una mag-
commento ci & sembrato un po’ troppo schiacciate, simulazione: qualche difetto nella struttura.  giore stabilita e magari 1'assenza degli
freddo. Altri ritengono troppo debole MEA Live di gioco € rimasto, Perd alla EA Sports ormai inevitabili “simpatici” bug.

2000 a livello di intellinenza artificlale, hanno sia | mezzl finanziari sia le risorse
ALCUNE INNOVAZIONI PER IL FUTURO limitanda il basket proposto sul Nostri tecniche per migliorare quest’ottimo titolo: Raffaello Rusconi
Il giudizio su quest'ultimo MBA Live 2000 manitor a semplici contropiedi con una insomma, un buon margine di perfeziona-
non & stato unanime: alcuni di nol in miriade di tiri in svitamento & con tonngl- mento & ancora pessibile & con un po' di c E E
redazione sostengono che si tratti sempre  late di stoppate. buona volonta le cose potranno solo p '

dello stesso gioco riproposto con una gra-  Effettivamente, un piccolo fondo di verita migliorare. COMMENTO
in redazione abbiamo compilato una pic-
cola lista di cose che dovrebbero essera A noi NBA Live 2000 e piaciuto moltis-

maodificate. Innanzitutto, | giocatori degli simo.; pur con qualche difetto e qual-
anni ‘5060 non dovrebbero giocare che bug, il titolo EA Sports si conferma
come qguelli attuali; veders un Larry Bird o ancora una volta una vera macchina

Moiti pensano che sia Kobe Bryant I'erede un Magic Johnson (il loro duello ha rilan- da canestri. | giocatori si muovono sul
naturale (se mai ce ne sara un altro) del ciato la NBA nei primi anni '80) compaor- parguet con un realismo incredibile, la
¢ grande Michael Jordan. Invece, dopo il primo tarsi come un Vince Carter o un Marcus giocabilita & sempre su standard note-
! @ anno da rookie nel Toronto Raptors, Vince Camby fa una certa impressione. Infatti, voli e il divertimento é assicurato,
£ AUREAT, . " | Carter sembra assurgere al ruolo del grande non ¢'é molta varieta nello stile di gioco E poi, quest'anno & tormato anche il
™ M.J. Le similitudini tra i due si sprecano: pro- dei giocatori sul parquet: solitamente si grande Michel Jordan: la sua presenza
vengono dalla stessa universita (North differenziano per i tratti somatici, per la vale il prezzo del biglietto. Finaimente
Carolina), sono usciti al terzo anno e hanno lo velocita e per le percentuali al tiro. Cio & potremo sfidare il giocatore pin forte
stesso maestro (Dean Smith). Ma “Air assolutamente poco realistico: vorremmo di tutti i tempi in un playground o in
Canada” (questo & il suo soprannome) sem- vedere giocatori come Bill Russell giocare una riedizione di qualche partita
bra avere davanti a se un futuro davvero come da Bill Russell ... Di gualche picco- delie vecchie glorie. Certo, qualche
radioso. Le sue sensazionali schiacciate la modifica necessita anche I'ottima parte innovazione o qualche cambiamento
fanno impazzire il pubblico canadese e tutti manageriale presente in MBA Live 2000: ¢ per rendere pil credibile e realistico
gli sportivi statunitensi che fanno la fila per impossibile cadere un fenomeno come il gioco sono necessari, pero,
andare a vedere le sue incredibili prodezze: Shaquille O"Neill per 5 o pit *comparse” o se amate la pallacanestro dovete

in contropiede & assolutamente letale. Al suo prime anno di NBA ha colle- per future scelte nei draft. Questi scambi assolutamente
zionato | seguenti numeri: 18 punti a partita e quasi 6 rimbalzi. Al college accadono realmente nella NBA e andreb- acquistare que-

giocava come ala piccola, nei pro si sta imponendo come guardia. Visto bero implementati in guesta grandiosa sta simulazio-
che ha solo 22 anni, il futuro e sicuramente dalla sua parte: con un consi- simulazione. ne: & decisa-
stente tiro da fuori poirebbe diventare immarcabile come il leggendario Vorremma vedere, poi, un maggior reali- mente imperdi-
numero 23... smo da parte dei giocatori controllati dal bile per ogni

computer nelle nell'eseguire gli schemi di appassionato!
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PROVE SU SCHERMO

GHAMPIONSHIP

Innspuﬁuin come una stella cudente, piove tra noi il nuovo punto di riferimento per i giochi di
rally, siete pronti ad accoglierlo?

Genere: Simulatore di guida

Casa: EUropress

Sviluppatore: Magnetic Fields
Distributore: LEADER Tel. 167-821177
Prezzo: L. 99 900

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema operativo; \W95/98
Processore; PIE-6 266 Mhz
RAM: 64 Mb
Grafica: Direct3D
CD-Rom: 32X
Spazio su HD: 600 MD minimo

Dopa aver proposto due validi tito-

I quall intermational Rally

Championship e Network O RAC

Rally Championship, 1a Europress
si ripresenta sul mercato intermazionale in
grande stile, con un titolo che senza dubbio
fara Ia felicita dei veri appassionati di rally.
Poiche e inutile imandare un paragone che
ingvitabilmente salterebbe fuor nel corso
della recensione, tagliamo la fatidica testa
al toro dicendo subito che questo Hally
Championsfip vince lo scontro diretto con il
campione di incassi Colin McRae Rally, spo-
destandolo, senza usare mezzi termini, dal
grading piv alto del podio,

IL NUOVO PUNTO DI RIFERIMENTO
nranzitutto chiarfamo che AC [d'ora in
avanfi lo chiameremo sempre cosl) & una
VEra 2 propria simulazione, rappresentando
er | giochi di rally quello che lo storico GP2
di Geoff Crammond rappresenta per | giochi
di Formuda 1

A testimonianza di questo possiamao dire
che, cosi come & accaduto per | precedenti
fitohi Europress, AC vanta | dintti del British
Rally Championship, il pil anfico e prestigio-
s0 campionato di rally del mondo, mettendo
a disposizione del giocatore tutte e 32
tappe originall, ambientate nelle terre aldila
della Manica. In termini pratici questa scelta
comparta uno spaventoso complesso sira-

http://www.oldgamesitalia.net/
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Natate quanta bello & il cielo & come é stato reclizzata oltrettanto bene lo nube di ocquo alzoto ol possoggio dello mocching,

dale formato da ben 400 miglia interamente
percorrbill che s fassumono, per venire
incontro a coloro che non fossero particolar-
mente portati con le distanze, in tappe della
durata media di circa 20 minuti clascuena (in
alcuni casi specifici si raggiungono anche |
30-35 minuti).

Chiaramente la scelta di “Fmitare™ al territo-
rig britannico I'ambientazione del gioco
potrebbe appanre a molt rischiosa o addirit-
tura fallimentare ma, per quanto ci nguarda,
s tratta invece di una decisione senza alcun -
dubbio vincente, come hanno confermato le st =3 e _-.-n»f"_

decine di ore passate giocanda, Ecco un esempio di come si possa riderre un’outo o forza di shattere a destra ¢ a manca. In questo
La realizzazione tecnica dei tracciati &, infat- taso abbiomo seri problemi ol ratfreddomento e, di conseguenza, ol motore che probabilmente non

ti, veramente superba e o si accorge sin da reggera fino alla fine dello tappa.
http://www.oldgamesitalia.net/
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Nel corso della recensione si @ parloto di profondita. Direi che quest’immagine bene rende I'idea di
quanto ompi sono gli scenori in cui si corre, ricchi di spazi aperti spesse interamente percorribili.

subito di quanta cura e attenzione per | par-
ticolari siano stafi usati per riprodume fedel-
mente le strade reali percorse dai piloti pro-
fessionisti, Assolutamente esaltants [a pos-
sibilita oi abbandganara in gualsiasi momento
il manto stradale per lanciarsi in sfrenate
corse fuori pista senza Iincubo del tanto
odiato “murg invisibie ™ che carattenzza da
sempre | giochi di corsa. Cwiamente questo
famigerato impedimento non e stato com-
pletamente eliminato (RC & pur sempre un
gioco di rally) ma, considerando | preceden-
fi, si puo affermare che & stato fatto un
notevale passo avant.

UN'OCCHIATA AL GARAGE

Ci sono ben 23 auto appartenenti a 4
diverse categorie nel garage di AC & in
tutte si sfiora un altissimo livello di detta-
glio, sia per quanto riguarda la carrozzeria
sia per gli interni, curati a tal punto che e
possibile riconoscera (possedenda un mini-
mo di esperienza) | diversi modell sempli-
cemente osservandone il cruscotto.

Aldila del fattore puramente estetico i
Magnetic Fieids non s sono cero dimenti-
cati di implementare |e diverse caratteristi-
che tecniche delle auto anche su pista per
cul, Inevitabilmente, |a scelta del mezzo
influisce direttamente sulle prestazioni & sul
risultato finale defla gara. Le prestazioni,
inoltre, possono essere costantemente
migliorate dallo stesso giocatore perfezio-
nando & modificando personaimente i
configurazione della propria auta: per
mazzo di una semplice barra &, infafti, pos-
sihile modificare i valori dello sterzo, dells
sospensioni, delle gomme, dei rapport a
dei freni in base al tipo di tracciato da per-
COITEre.

Naturalmente comendo a 200 Km/h lungo |
sentiert di campagna puo anche capitare di
rompere qualcosa, e capitera piuttosto

spesso che sulla splendents carrozzeria
appaiono ammaccature e dannegglamenti
di ogni tipo, perfettamente riprodotti calco-
lando la velocita & 'angolazione dell impat-
ta In modo del twtto convincente, Sono ben
14 | componenti meccanici che si possona
dannegaiare in AC e spesso, In determinate
situazioni, la rottura di quelli apparente-
mente meno importanti potra rivelarsi inve-
ce decisiva per le sortl della gara.

PER UN PUGNO DI PIXEL

La grafica di RC, come le immagini posso-
no sicuramente confermare, raggiunge un
livello mai toccato prima nei simutatori di
rally (in moltl cas Il discorso vale comun-
gue anche per | giechi di guida di altro
stampa), raggiungendo un dettaglio prossi-
mo al fotorealismo

Sulla carrozzena delle auto, come abbiamo
gia detto, i danni vengono riprodotti in
modo impeccabile; |a neve, I'acqua e o
SPOMCO Sl accumulano durante 1a gara men-
tre | raggi del sole si riflettono sulla vernice
g aitraversang | velr, proiettando un instan-
cabile ambra sul terreno.

Anche per quanto riguarda lo scenario si
pud pariare sicuramente di “rivoluzione gra
fica", come possono dimostrare anche sof-
tanto gl alberi, il cul altissimo dettaglio non
viene a mancare nemmeno se |i si 0sserva
da pochi metn di distanza.

(zli eventi atmaosfenci sono riprodott davve-
o fedelmente: mentra stando all'intemo
della macchina & possibile ammirare e
gocce di acqgua e i fiocchi di neve che 5
posano dolcemente sul parabrezza trasfor-
mandosi in tante piccole goccioling, utiliz-
zando una delle visuali esterne all'auto, si
possona notare | continul cambiamenti di
direzione delle gocee, 1a cul caduta muta ol
inclinazione a seconda della direzione &
delia velocita dell auto,

R T
g

Y

FORD PUMA

SHODA FELICIA

Ma tutta questa potenza nell'engine di RC
non si limita semplicemente ad esaltare |a
vista, permettends, infatli, al gioco di rag-
giungere una profondita davvero unica.
Cio significa che durante una gara Gi &i
sente realmente inseriti nel “mondo™ In
cul gl gta correndo, sl ha insomma la
netta sensazione che tutto quanto sfrecc
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VAUXHALL
RALLY
OF WALES

Le prime tre tappe si sviluppe-
ranno su di un terreno quasi
completamente sterrato, carat-
terizzato dalla presenza di alcu-
ni tronchi ai bordi della strada

seriamente le sorti della gara.
Le ultime tre tappe sono inve-
ce completamente ricoperte di
neve, si corre anche di notte.

Caratterizzato interamente dalla
presenza di un terreno sterrato
questo rally si svolgera molto
faciimente in mezzo alla nebbia
piti fitta, sempre presenta sin
dalle prime tappe. La quarta
tappa € la pil lunga dell'intero
campionato, ben 25 miglia da
percorrere con estrema con-
centraziong. Le asperita def ter-
[eno SoMo una prova veramente
dura per le sospensioni e I'as-
setto dell'auto.

RSAC
SCOTTISH
RALLY

Sdra sempre lo sterrato a fare da
padrone, in una serie di tappe
per la maggior parte distribuite
all'interno o in prossimita di
grandi foreste. Gran parte della B
strada sara caratterizzata da lun- |
ghe salite e velocissime discese
attraverso stretti passagqi e peri-
colose curve a gomito. |l tempo si
manterra piuttosto nuvoloso e,
verso le ultime tappe, una lisve
pioggia potrebbe investire i piloti,

SEAT JIM
CLARK
MEMORIAL
RALLY

Il prima rally distribuito quasi
interamente su strade asfaltate,
alternate in rare occasioni da
fango e sterrato. Mentre le prime
due tappe si percorrono alla luce =
del sole (seppure al tramonto), le P © &0
restanti quattro si svolgeranno
sempre di notte.

La presenza lungo |a strada di
balle di fieno e macchinari agri-
coli diventano, con la mancanza
di luce, un pericolo enorme per la
propria auto. La quinta tappa,

con le sue 2 miglia, & la pil corta
dell'intero campionato.

STENA LINE
ULSTER
RALLY

Ambientato nella verde Irlanda
del Nord le strade di questo rally,
sebbene in gran parte asfaltate e
solo in minima parte fangose,
sono particolarmente opstiche, a
causa gelle continue curve e
degli angaoli che fanno della
maneggevolezza |'asso nella
manica. Le condizioni del tempo
non aiutanc di certo | piloti in AT
quanto, a peggiorare le gia impe-§ .
gnative e complesse strade, si : '
agaiungono frequenti temporali,
|a cui acqua rende particolar-
mente scivoloso ['asfalto.

SONY MANX
INTERNATIONAL
RALLY

L' ultimo rally del campionato e
uno dei pio veloci, con punte che
vanno oltre i 200 Km/h. Le prime
tappe si sviluppano lungo la
costa, offrendo ampie & veloci :
strade asfaltate dove raggiungere B~ | |
le velocita pil elevate, Tuttavia il | S
caldo del sole & una vera minac- |-/

cia per il motore che difficilmente ja
riesce a raffreddarsi, nonostante
la zona sia decisamente ventosa,
Le ultime tappe si svolgono di | e
notte, nella parte interna della
regione. La sesta tappa, ultima
del campionato & probabilmente
una delle pio ardue per via della
forte pioggia e del buio totale.
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FROTON WIRA/PERSONA

SEAT ':i_l:i[i OBA WRC B SUBARU IMPREZA WRC

a lato della nostra auto esista realmente.
Fermarsi in prossimita di un dosso e 0sser-
vare |a strada che si snoda per chilometr
dietro e davanti a nol, rimanere abbagliat]
neila notie dagli improvvisi flash del pubbli-
co, sentire il rumore della pioggia che batte
violentemente sulla nostra auto, magari
standosene fermi In Un OSCUrD bosco, ren-
dono davvero entusiasmants ogni minuto di
Gard.

(Quest'eccezionale grado di realismo nella
parte grafica comunaque sarebbe ben poca
C0Sa 5enza un'adeguata controparte sono-
ra, senza la quale I'effetto di coinvolgimen-
to di cui abbiamo parlato poco fa sarebbe
pasantemente ridotto.

Fortunatamente pero anche sotto guesto
punto di vista | Magnetic Fields si sono dati
da fare, prestando particolare attenzione ad
una realistica riproduzione del suono def
moton, distinguibili a orecchio nella loro
diversa polenza.

intelligente e stata poi la scelta di dosare

La polvere e il fumo del tubo di scoppamento sono magistralmente riprodotti, come tutto del resto.
Anche i riflessi di luce sul vetro non sono assolutamente mole comungue...
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Di notte e con lo neve: uno condizione ottimale
per fare di questa bellissima Seat Ibiza un
ommasso di ferroglio, tenuto assieme per miro-
colo. Probobilmente non occorreranno pid di
wna decino di curve...

che si sta usando, rendendo per esempio
assordante i rumore del motore qualora si
guidi utilizzando una telecamera interna
all'auto, e riducendolo invece gualora si
opti per una visuale molto lontana dal
MEZI0.

Lo stesso discorso va fatto infine per i
rumori prodotti dalle ruote {che variano
sempre a seconda del terreno su cui si sta
correndo) o della pioggia che, specialmente
stando all’interno della macchina, batte
incassante sulla carrozzena creando unat-
mosfera veramente unica.

ARCADE O SIMULAZIONE

E' gia stato chiarito nel corso della recen-
sione come l'intenzione del team di svilup-
po sia quella di creare un gioco di stampo
chiaramente simulativo, ben lontano ad
esempio da quel miscuglio tra arcade e
simulazione che contraddistingue Cofin
McHae Rally. Giononostante, forse proprio
per accontentare anche quella fetta di gio-
caton (sicuramente non indifferente) che
del rally amano soltanto I'ambientazione e
I stile di guida, sono state introdotte alcu-
ne modaiita decisamente arcade.

Il gioco si divide, infathi, in guatiro diverse
modalita: Corsa a tempo, Gara singola,

I'intensita del suono secondo l'inquadratura

Ecco come sono riprodotie le gocce di ploggia sul parabrezza. Probabilmente non si vede mo ogni sin-
gola goccio ho quolcosa di molto simile oll’ eHetto lente tipico dell acquo...

Campionato (a sua voita diviso in BRC &
(lasse AB) e appunto Arcade.

Nella corsa a tempo e nella gara singola &
possibile comrere liberamente su qualsiasi
tracciato, scegliendo le auto appartenenti
alle categorie AS, AG, A7 e modificando le
impostazioni della propria macchina prima
di scendere in pista.

Lo stesso accade per le due modalita cam-
pionato, a loro volta distinte dalla possibi-
lita, nel caso delia Classe A8, di guidare
appunto |8 macchine pil potenti, altrimenti
inaccessibill, Queste due sezioni sono
senza dubbio il cuore di BC e proprio qui, i
pill appassionati patiti di rally potranno tro-
vare tutto quanto ci si aspetta da un simu-
latore. Oltre alla particolare lunghezza delle
tappe, infatti, sl dovra far fronte costante-
mente ai problemi relativi alla meccanica
della propria auto; essa infatti (essendo Ie
tappe in successione) s danneggera moto
pit pesantemente di quanto non avwenga
correndo ad esempio Una singola gara,
complicando con lunghi minuti di sosta for-
Zala, la gia difficile ascesa al podio.
(ualora invece Il giocatore puntasse sulla
sezione arcade, il gioco si trasformerabbe,
con |a totale perdita di realismo e di simu-
lazione, in una sorta di Screamer Rally,
offrendo la possibilita di affrontare gli
awvversari, non piu soltanto a colpi di prezio-
51 secondi, ma correndo assieme a loro
sulla stessa pista a suon di sporteliate e
sorpassi illeciti. Cvviamente questa moda-
lita di gioco & ben poca cosa rispetto alle
altre e ¢i sl rende conto di come effettiva-
mente assa rappresentl una sora di
"nezza”, nata forse per svagare il giocatore
dopo le lunghe & impegnative gare alla
ricerca dei decimi di secondo. Utimo
discorso va fatto per il multiplayer che in
AC & implementato in diversi modi. Si pud
giocare fino ad un numero di quatiro per-

sane sullo stesso PC, dividendo (a patto di
avere un computer molto potente) lo scher-
ma In due part oppure, altermandost alfa
quida, gareggiando guindi col fattore
fempo.

Par chi ne avesse la possibilita, infine, e
possibile sfidarsi in ofto framite LAN,
TCPAP & seriale,

Luca Cominelli

PCEA " "gn’

COMMENTO
Senza dubbio ci troviamo di fronte ad
una rivoluzione nei giochi di rally, sia
per quanto riguarda il dettaglio grafico
sia per I'altissimo livello simulativo
raggiunto da questo gioco.
Probabilmente, sebbene Rally
Championship sia a tutti gli effetti il
nuovo punto di riferimento del suo
settore (e cio significa che é riuscito a
scalzare anche |'ottimo Colin McRae),
rimarra comunque qualcuno che pre-
ferira il titolo della Codemasters all'ul-
tima fatica Europress proprio a causa
dell'abbondante dose di realismo.
Aldila di questo perd non va certo
dimenticato il fatto che |'obiettivo del
gioco & stato centrato in pieno, indi-
pendentemente da quanto il mercato
potra confermare. Un must insomma,
per tutti coloro che volevano
gualcosa di pii da Colin e per quelli
disposti invece
a sacrificare un
po’ d'immedia-
tezza a vantag-
gio di un'entu-
siasmante
esperienza
simulativa.
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PROVE SU SCHERMO

Protonic Interactive entra

Genere: Avwentura Grafica

Casa: Protonic Interactive
Sviluppatore: Protonic/Nayma
Distributore: [eader — Tel 167821167
Prezzo: L. 99.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/98
GPLE; Pentium 233

RAM: 32 Mb

Grafica: SVGA

GD-Rom; 16X

Spazio su HD: 150 Kb

emenzialita. Alcune delle
migliori avwenture grafiche di
sempre ne hanno fatto Iarga
uso. Anzi, per essere pil preci-
si, possiamo dire che una grandissima
casa americana ha fatto di questa caratte-
ristica la propria bandiera (e la propria for-
tuna). E owvio che stiamo parlando della
LucasArts, ex Lucasfiim Games, la casa
che, probabilmente, ha contribuito alla slo-
gatura di un gran numero di mascelle in
giro per il mondo, Era owio che questi
exploit non potessero passare inosservati:
specialmente in ltalia dove, evidentemente,
le avventure in stile demenziale sono state
largamente apprezzate, abblamo visto
nascere giochi che riprendevano lo stile
dei blockbuster della casa americana: la
genovese Dynabyte, ai suod tempi, riusct a
catturare un buon numero di giocaton gra-
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TONY TOUGH

AND THE NIGHT OF ROASTED MOTHS |

Un roro esempio di dedizione ol lavoro. Pure lo
tomba & pulitissimal

Zie al sugi strampalati personaggi protago-
nisti delle avwenture Mippon Safes inc. e
Big Red Adventurs.

Oagi, ad anni di distanza, ci troviamo di
fronte ad un titolo che, finalmente, pud dire
la sua anche di fronte ai capisaldi del
genere. La cosa che fa piacere & che @
stato prodotto in Italia dalla Protonic
Interactive, giovane e dinamica software
house che abblamo visitato Il mese scorso.
Avranno fatto centro? Beh, Il tempo di affi-
lare [a "mannaia del recensora”, .,

NERDS

Non esiste nel dizionario, eppure & ormai
una parola di uso comune al punto da
avers perso ogni collegamento con la sua
origine anglosassone. Spinta, probabilmen-
te, da film come "La Rwincita dei Nerds”,
guesta grottesca definizione viene ormal
appiceicata a qualungue personaggio che

Ah, non so se sono pit grotteschi i colleghi di lavero o i trofei sparsi per la stonza.

T T T

nel mondo delle avventure grafiche e lo fa nel migliore dei modi.

Eccolo qua, il nostro protogonista. Non é un omore? Muy Maocho!

rientri in certi canoni fisici &8 mentali. La
cosa divertente e che questo epiteto &
stato adottato dall'italica gioventi in
maniera talmente scorretta da risultare
ancora piu esilarante: chi non ha mai sog-
ghignato afla fermata dell’autobus ascol-
tando una ragazza declamare, con fare
solenne g divertito, la magica formula “ma
te sei proprio un nerds!” alla volta del mal-
capitato di turna?

Al di 13 dei discorsi di costume, analizziamo
un momento chi puo essere definito
“Nerd": il soggetio dovra essere forzata-
mente sfigato nel fisico. Meglio se basso e
stemplato, con una prominente vantrazza
che o fa assomigliare pil a un cilindro che
a un essere umano. Assofutamente d'obbii-
go I'occhiale modello “fondo di Barbera
incrastato del '73" e | denti sporchissimi,
Aluta un look pretenziosamente elegante,
rovinato dalle inconfondibill caratteristiche
della patura nerd: patacche piu o0 meno
ovunque, robaccia nelle tasche e cosi via.
Certo, pud non essere semplice immagina-
re un tale campionario di schifezze (il
nostro cervelio, in genere, attiva delle auto-
difese automatiche). Beh, niente paura; la
redazione di PCZeta e orgogliosa di pre-
sentare || modello — tipo del nerd di fine
millennio; Tony Tought!

Un uomo riprovevele da qualunque punto di
vista lo sl guardi, un uwomo i cui ran sprazzi
di cultura servono solo a misurame |'abis-
sale ignoranza! Eppure, questo... tipo,
QCcupa un posto importante nelia societa: e

un investigatore privato, iImpiegato in una
grandissima agenzia investigativa. Con
Indosso ['impermeablle di ordinanza, ha
preferito occupare un ufficio defilato; vista
la fondamentale importanza del caso su cui
sta lavorando (da ben dieci anni, oltretutto)
meglio evitare le luci della ribalta ed assu-
mere un attegoiamento pid prudente
Certo, potra sempre salire le scale del
mefitico scantinato in cul lo hanno releg. .
ghm, che ha scelto come base operativa
per scambiare quattro gioviall chiacchiere
con | simpatici colleghi.

LA MISSIONE

| caso che & stato affidato a Tony e certa-
mente uno di quelli tosti. Ogni anno ad
Halloween viene awvistato un personaggio
con un ormribile testa di Zucca che vaga per
le tenebre alla ricerca di bambini da deru-
bare. Una situazione invero antipatica, spe-
clalmente considerando che le testimonian-
ze nel corso degli anni sono state molto

Uno scorcio della semplice interfaccia di gioco.
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Uidentikit del moniaco! Ormoi ha | minuti contoti

frammentarie. Questa volta, perd, Tony
sente di essere sulla strada giusta: un paio
di eccellenti identikit sono riusciti a incul-
cargli la convinzione che [l pazzo, malefico
ladro di dolcl altri non sia che il primo
esponente di una razza aliena che si sta
preparando ad invadera la terral In pratica
| dolci non sarebbero che Il primo passo
per impadronirsi poi di tutto 1l resto.
Una tesi certamente credibile, del rasto
anche i colleghi d'ufficio non mancano mai
di incoraggiare il novello Moulder con
pache ma sentite parole di stima.
Ogni investigatore che si nispett, in ogni
£aso, ha bisogno di una spalia all'altezza,
di un compagno o avventure pronto a
sacrificarsi per il proprio mentore, Non @
facile trovare, al giormo ¢ oggl, quakcuno
degno di fiducia al punto da mettere la
propria, stessa vita nelle sue mani.
Tony, grazie alle sue indiscusse qualita (per
tacere dell'immenso carisma) non ha avuto
grosse difficolta a trovare un sequgio
mbattipile che o aimancasse nelie ingagi-
ni. Certo, il nome & un po' fuor dagli sche-
mi, del resto perche ostinarsi ad usare
nomi banalissimi guando ci si pud chiama-
re Pantagruel? E poi, una volta sceito di
portare un nome, per cosi dire, alternativo,
non & meglic distinguersi una volta per
wite? Insomma, una bella pelle vioka non
put che donare a un'aspirante investigato-
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La lista delle frosi appore dal basse ogni volta

the saremo interpellati.
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re privato, Violendo proprio esagerare, allora
Disognerabbe essere un animale n futto e
per tutto.

E infatti Pantagruel & un cane. .. beh, cane,
& un mammifero, questo & certe. Un barile
adipaso lilla che passa la magaoior parte del
sua tempo a rimpinzarsi di doelcl. Un vero
spasso! Peccato che abbia 1a stessa ten-
0enza a cacciarst nel gual del propno capa-
padrane. Purtroppo per lul Tony sara I'unico
In grado di alutario in caso di smarmmento
fratture, INPS, rapimenti &0 morte improv-
visa. Insomma, non ¢'é da stare allegri,

SCRITCH - SCRATCH

Certo che le aywenture sono proprio cam-
biate dai tempi di Monkey isfand Le
recenti mirabilie tridimensionali ci hanno
fatto perdere di vista, forse, quello che otfi-
mi artisti possono creare disegnando
un'avventura “classica”. Bene, Tony Tought
(ci rifiutiamo categoricamente di citare il
lunghissimo sottotitolo ancora una voital) 8
disegnato in maniera magistrale. A partire
dalla presentazione, molto semplice, pos-
siamo notare come |l tratto e lo stile
riprendano in maniera eccellente un certo
stile “cartoon” gia visto in Day of The
lentacte, portandoio pero all ennesima
notenza della pulizia grafica.

Ormai slamo abituati a vere mirabilie tecni-

che, ma il fascino di uno sfondo disegnato

Come wn novello Larry Laffer, Tony tenta I'ap-
prociio decisive.

'OSCAR DELLA DEMENZIALITA

Stiliamo una lista dei personaggi che andrebbero insigniti, senza alcun dubbio,
della nomination all'Oscar della Risata. Moltissimi sono della LucasArts, segno
dell'abilita dei creativi statunitensi nel creare personaggi veramente divertenti.

Guybrush Treepwood

Il principe della risata made in LucasArts. Guybrush ha letteral-
mente devastato il popolo dei giocatori nei suoi tre giochi. Le tragi-
comiche vicende di questo giovane aspirante pirata sono talmente
divertenti da farci ritenere il secondo capitolo della serie, Monkey
Island 2, il miglior gioco del suo genere ancora oggi. Anche il terzo
episodio, sebbene un po’ sottotono rispetio ai due precedenti,
mantiene quel tono demenziale che ha contraddistinto le vicende di Guybrush,
costellate da enigmi assolutamente fuori di testa e da trame ai limiti del geniale.

Larry Laffer

Impenitente donnaiolo, Larry Laffer & un altro bell'esempio di
“Nerd”. Perennemente alla ricerca di incontri erotici proibiti, Larry si
avventura in mille situazioni compromettenti, riuscendo comungue a
concludere le sue avventure senza mai battere chiodo. Circondato da
donne bellissime, il povero scapolone ha dovuto subire ogni anghe-
ria, ogni tortura, ogni prova che un essere umano possa sopportare.
Ma lui, per fortuna, umano non . Del resto, con quei capelli, come
avrebbe pututn esserlo?

Sam & Max

| personagai creati dalla malatissima fantasia si Steve
Purcell sono stati adottati dalla LucasArts fino dai primi
titoli d'avventura della casa californiana. Fanno la loro
apparizione, per esempio, gia in Indiana Jones e I'Ultima
Crociata, pluripremiata avventura grafica creata dal clan
di George Lucas. Hanno raggiunto I'apoteosi in un titolo
loro dedicato, dove si trovano a indagare su una misteriosa apparizione.
Demenzialita allo stato puro, soprattutto grazie al coniglio Max: uno dei personag-
gi pii “bastardi” che la storia dei videogiochi ricordi.

'A Dino Fagioli, Donna Fatale e Doug Nuts

Creati dall'italiana Dynabyte (oggi Ludomedia) guesti tre debosciati
si incontrano in due storie di discreto successo. Divertenti nelle
loro estreme caratterizzazioni, con un Doug Nuts (nella foto) che
ricorda in larga parte Tony Tough, altrettanto “perdente™ ma con

1 I'aggravante di essere un malato di computer e con una femmina
procacissima che fa il verso alla Fujiko che imperversa sui cartoni
' animati di Lupin NI, Chiude il cerchio un canonico ex pugile suona-
to, tanto grosso quanto imbecille,

Hoagie

Il mito assoluto di Day of The Tentacle, il seguito di quella favolosa
avventura che rappresentava il seguito del datatissimo Maniac
Mansion. Uno dei primi personaggi che ci si ricordi capace di rende-
re partecipi | giocatori dei suoi bisogni corporali, in un concerto di
ﬂﬂutuIEnI& divertentissime. Panza fuori, look metallaro, rutti in stile Barney (quel-
lo dei Simpson, non quello de “Gli antenati™!!!) per uno dei personaggi meglio
caratterizzati di sempre.

7 |l tentacolo, il gemello e il professore pazzo
"“L' Come si pud immaginare un tentacolo che vuole congui-
stare il mondo? Solo quelle menti malate della Lucas
potevano riuscirci, Beh, questo simpatico essere riuscira
veramente a conquistarci tutti e a renderci schiavi. Solo il
viaggio nel tempo dei simpatici personagagi di Day of The
Tentacle riuscira a salvare I'umanita da guesto scempio.

Roger Wilco

Protagonista di una delle piu fortunate serie della Sierra, Space
Quest, Roger Wilco @ semplicemente I'astronauta pio debosciato
di sempre. Riteniamo che alla Sierra abbiano tutti una punta di
sadismo, altrimenti non si spiegherebbe da cosa derivi tutto il
livore che gli sviluppatori hanno riversato su poveri protagonisti come Roger e
Larry. Purtroppo, perd, la Williams ha poi deciso di incanalare il suo sadismo su
Phantasmagoria, con i risultati che conosciamo. Peccato,
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Che bolla atmasferal

a mana & incommensurabile. Ci sono loca-
Hioni i 7T che raggiungono valor di bellez-
za disarmante. Del resto la ricchezza grafi-
z2 & sempre stata un punto forte delle
awenture; gl sfondi non hanno mai neces-
sitato di grandi animazioni @ anche in pas-
sato abbiamo potuto assistere a veri e pro-
pri capolavori pittorici, anche quanto | colori
utilizzabili erano un numera motto inferiore,
come | 256 della VGA o | 32 / 64
dell’Amiga. Qui, grazie alle tecnologie
atiualmente disponibili, gli artisti della
Protonic hanno potuto disegnare degll
ambientl veramente eccezionall.
| personaggl sono buffissimi, come si add-
ce a un titolo di questo tipo, e sono carat-
terzzati in maniera eccellente. Lo stesso
protagonista assume posizione @ movenze
molto divertenti, alutato in questo da una
pariata balbeftante e stndula che si addice
alla perfezione al personaggio. La caratte-
rizzazione dei personaggi e marcata, infatti,
da voci cartoonesche che selo raramente
risultang essere sopra le rigne. L audio,
infatti, si attesta su buoni livelli, sia per le
musiche {perfettamente cartoonesche e
auasi mal troppo invasive) che per gli effet-
ti: sia il parlato che gli effetti sonori sono,
r genere, azzeccatl,
Alla Protonic, pai, hanno pensato di instau-
3re un dialogo diretto tra il protagonista e
giocatore, fatto di battute divertentissime:
esaminando una porta, per esempio, ascol-

-
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Un bel covo di ovvinozzoti, con in piv Pippo
Baudo depresso al tavolo.
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teremo Tony commentare con un eloguente
“Ma che razza di giocatore sei, da quando

in Gua ci s mette ad esaminare le portel!l”.

Tony tendera ad usare un campionario di
frasi piutiosto vasto e divertente per comu-
nicare al giocatore le proprie idee sullo
svolgimento delia trama o sull’opportunita
di effetiuare certe azioni. Non si rifiuterd
mal senza un valido motvo!

sono presenti in tutto il gioco riferimenti a
famosi film (la stessa scena finale dell’in-
troduzione scimmiotta A Mghimare Before
Christmas) e queste citazioni sono sempre
divertentissime. Gran parte del gioco @
amblentato in un Luna Park e questo ha
permesso agli sviluppaton di creare tutta
una serie di personaggi assolutamente
fuori di testa: che si tratti di una donna
barbuta in piena crisl esistenziale, oppure
di una sorta di yeti poeta, ogni personagoio
& caralterizzato in maniera molto valida e
tutti sono prontissimi ad aiutare il nastro
sfinatissimo alter ego digitale nella sua
missione

MANO AL MOUSE

Tony Tought si controlia con una classica
interfaccia punta e clicca. Un puntatore a
forma di mano & la nostra interfaccia con
il malatissimo mondo di TT.

Con questo potremo spostare Tony sem-
plicemente cliccando con |l tasto sinistro
oppure esaminare i particolan prasenti in
oani locazione. Il puntatore evidenzia gli
oggetti con cui il giocatore puo interagire
e, premenda il tasto destro del mouse,
vedremo apparire una rappresentazione
grafica delle azioni che potremo eseguire,
alla stregua di guanto visto nei giochi
Lucas in Full Throttle & The Curse of
Monxey fsland. Il sistema & collaudato &,
infatti, funziona piutiosto bene. Le azioni
sono sostanziaimente guatiro: esamina,
usa, parla, raccogh.

Questo fizio, o furia di giocare alle “Tredici Zucche™ ha assunta la forma del simpatico ortaggio

L'inventario & rappresentato da una barra
che compare spostando il cursore sul lato
inferiore della schermata, ma puo essers
spostato a placimento sul lato superiore
della finestra di gioco. Si possono combi-
nare gli oggetti raccolti per crearne altri ed
& presente una comoda scorciatoia (sem-
pre usando il tasio destro) per esaminare
ed usare gii oggetti raccolti in maniera
veloce e funzionale.

E inoltre possibile eliminare 'animazione
che accompagna I'apparizione dell'inven-
tario per evitare rallentamenti di sorta a chi
non fosse in possesso di un computer
veloce di giocare. A questo scopo e pre-
sente anche un'opzione per ridurre il det-
taglio dei personaggi presenti sullo scher-
mo. Altre opzioni riguardano la velocita di
movimento di Tony, la presenza di sottoti-
toli e di aiuti all'intermo del gloco & la rego-
lazione dei vari livelli audio.

Fin dalle prime ore di gioco ci si accorge
di come TT sia un titolo molto lineare,
distante anni luce da quel titoli, come
Blade Runner della Westwood o il prossi-
mo The Real Neverending Story di Discreet
Monsters. La trama comunque & divertenta
g coinvolgente, | dialoghi sono all'altezza di
produzioni pit blasonate, peccato che,
anche qui, ¢l si ritrovi davanti a uno sche-
ma “canonico” di domanda-risposta con il
solito elenco tra cul scegliere le cose da

Hmmm... Pally... Mi ricorda qualcosa! Chissa
b 1] 'I'I.IIJ':IE un {TE{EEL

fare dire al nostro personaggio.

Gli enigmi non sono eccezionalmente
impegnativi, Specie per un avwenturiero
che non sia un novellino. Gran parte del
gioco verra passata ad esplorare le varie
locazioni e a parlare con | van personagal,
cercando di aprirst strade che, per un
motive o per 'altro, ci verra impedito di
prenaere.

in ogni caso la scelta del livello di difficolta
all'inizio del gioco pud venire Incontro alle
varie esigenze di ogni singolo giocatore,
permettendo a tutti di godere al meglio
della malatissima storia creata dai
Protonic.

Simone Soletta

PCr-4 ¥

COMMENTO

Quest'avventura & sicuramente una
bella sorpresa. Un tuffo nel passato
come giocabilita (anche se a lunghi
tratti risulta essere un po’' troppo
esplorativa) con le soluzioni tecniche
di oggi. La grafica & eccellente, il parla-
to buono, le musiche tipiche da cartoon
Gli unici dubbi che permangono riguar-
dano I'effettiva longevita: ci sentiamo
comungue di poter consigliare a occhi
chiusi questo gioco a chi vuole giocare
un'avventura divertente senza doversi
scervellare su enigmi incomprensibili
per giorni e giorni. Gli avventurieri
esperti dovreb-
bero considera-
re TT un simpa-
tico diversivo

n attesa di
giochi pid impe-
gnativi.
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Interessunte prodotto su una delle piv miste-
riose civilta del passato, che tuttavia non
arriva a soddisfare il desiderio di emozione

del giocatore moderno.

Gasa; Cryo

Sviluppatore; Interma

Distributore: C.T.0. Tel: 051-6167711
Prezzo: L. 99.900

SISTEMA CONSIGLIATO

CPU: Pentbium 1300
RAM: 32 MB
Grafica: Direct3D
Spazio HD: BOMB

li Aztechi sono una delle civilta
meno note e studiate dalla
nostra storia, progabimente per-
che, nelia classica visione euro-
centrica dell'evoluzione delle umane vicen-
te, si tende a trascurare tutto cio che
accadde lontano dalla culla del
Mediterraneo, Ora, alla Cryo hanno deciso di
realizzare un'enciclopedia interattiva su CD-
ROM e per rendere appetibile il tutto, hanno
inserito anche una trama che |'utente potra
sequire in prima persona, una semplice sto-
ra gialla che serve oa pretesto per mostra-
re una carrellata di personagai tipici e di
edifici Aztechi. Ecco cos'eé Aztec: il gloco
vero @ proprio passa in secondo piano di
fronte all'ampia Enciclopedia, consultabile
sia separatamente, sia durante il Qioco Vero
g proprio. Il gioco & in prima persona, inte-
ramente in 30, e narra delle vicende di
'Piccolo Serpente’, un giovane cacciatore di
una defle piu fiorenti citta dell'Imper
Azteco, che un giorna assiste all omicido i
un nobile da parte di un soldato. Da quel
momento, incolpato ingiustamente di tale
crimine, dovra fuggire, inseguito dai soldati,
per cercare di scoprire | mandanti. Intanto
una misteriosa pestilenza colpisce la citta, e
sembra collegata all'omicidio del nobile, Per
dipanare la matassa, occorme spostarsi in
diverse parti della citta, servendosi di una
mappa e cliccando sul settore che interes-
53, & Una volia in un quartiere si puo esplo-
rare gli edifici, conversare con chi s'incon-
tra, raccogliere oggetti &, se necessano,
comprare cid che serve al mercato. La gra-
fica & di buon livello, realizzata tetalmente
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in 30. Ma purtroppo il movimento non &
libero, come si patrebbe pensare, nell’'am-
bignte tridimensionale, ma si avale di una
tecnologia detta Omni30, che funziona nel
seguente modo: solo le rotazioni sono del
tutto libere, cosl si pud ruotare [a visuale di
lato e sopra e sotto, Senza muoversi, usan-

do il mouss. Quando il cursore del mouse si

trasforma in una mano con lindice puntato,
il click sinistro Istantaneamente ci trasporta
in quel nuovo punto, & || procasso ricomin-
cia. Talvolta il cursora del mouse assume
altre forme, nel caso si debba parlare con |
persenaggi, scambiare oggetti, o invocare
I'enciclopedia interattna per quel particola-
re personaggio (il mercante, il soldato, la
corfigiana, ecc.) 0 per quel particolare edifi-
cio (il tempio, |a casa di cura, la scuola, e
altri). Il click destro permette 'accesso
all'inventario. | materiali e le strutfure sono
ottimamente disegnati. Lo stesso vale per i
tratti somatici dei personaggl.

Gli effetti sonor sono di scarso interesss, e
ie poche musiche si odone solo durante la
consultazione dell'enciclopedia. Buono il
parlato in italiano. La giocabilita non pre-
senta problemi, data la semplicith dei com
piti che abbiamao come giocatar. Trovare gl

ogoetti nascosti @ molto facile, | personaggi,

dalia elementare psicologia (lo schiavo
timoroso, Il vecchio saggio, Il soldato fidato
Il mercante untuosa) dicono subito tutto
guello che ci serve, permettendo una pro-
secuzione piatta e lineare del gioco.
HiSﬂQﬂE. abituarsi al tipo di moviment, per-
che spesso, chissa perche, gii spostamenti
includono una rotazione, quindi capita. per
esempio, di puntare di fronte a un edificio
ma di arrivarct vicing avendolo di fianco.
on tutti gli edifici sono esplorabili, anzi
molto pochi, e | personaggl sono alquanto
rarl, per cul Semora Sempre di girare in una
citta disabitata, per inciso nemmeno cosi
varia, o un set vuoto di un film.

Un discorso a parte merita I'Enciclopedia,
che ci e sembrata moito approfondita. Alla
Cryo assicurano che A#tec e stato realizzato
con rigore sclentifico, e 'Enciclopedia lo
dimostra ampiamente. Ogni aspetto defla

e T

| giovane Piccolo Serpente soccorre il nobile ferito a morte, nel filmato inizigle. Un otfimo esempio

della qualitd dei modelli dei personnggi.

.

Linsieme delle locazioni cliceabili per gli spostamenti ompi. Una semplice moppa, con un tocco ortistica.

civilta azteca & stato esaminato, dalla storia
globale del popolo dalle ongini alla rapida
scomparsa ad opera dei Conquistadores
spagnoll, agh aspeit della wita quotidiana, le
leqgi, il vestiario, il livello dell’artigianato, le
conoscenze mediche, & la religione.
(ualcosa da obiettare sulla leggibilita delle
scritte, nere su sfonda verde scur

Ling scarmo manuaie funge da help, del
resto non serve altro. |l gioco funziona solo
ad una nsoluzione di B00xG0G, non di piu,

Una scheda dell’Enciclopedia. | testi sono chiari
e hanno link ipertestuali, i pulsonti di naviga-
zione sono in stile azteco, e a corredo < sono
disegni o fotogrofie di reperti storici.

PCF4 ¥n

COMMENTO
Aztec & un prodotio che suscita curio-

sita. Da una parte abbiamo il semplice
gioco, facile da imparare e da intra-
prendere. Dall'altra I'enciclopedia,
accurata e completa. La grafica @
buona, il sonoro quasi inesistente, a
parte il parlato. Non lo consigliamo a
chi stia cercando il titolo coinvolgente
che gli faccia accelerare il battito car-
diaco. Ma pud essere un buon regalo d
Natale per il nipotino che sta facendo
storia a scuola e voglia trovare per unal
ricerca originale del materiale interes-
sante, ben organizzato e rapidamente
accessibile. Se PG Zeta fosse una rivi-
sta che si occu-
pa di titoli edu-
cativi interatti-
vi, probabil-
mente il voto
sarebbe stato
piu alto.
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SPAGE GLASH

La battaglia intergalattica fra quatiro imperi spaziali in uno strategico in tempo reale...

Genere: Strateqica in {empo reaks
Casa: Dinamic Multimedia
Sviluppatore: Enigma
Distributore: Dinamic Multimed:a
Tel: 02/269501 68

Prezzo: L. 35.000

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema Operative: \Windows 55/58
Processore: F166

Scheda Grafica: Direct X

RAM: 320t

CD-ROM: 2»

Spazio su HD: 230 Mb

n una galassia convivevano quattro
mpen, par guatiro civilta diversissime fra
loro & per altrettante strutture politico-
sociall. Le quatiro potenze efano in con-
tinua espansione, ma nonostante questo vige-
vano salde alleanze e costruttve coliaborazoni
fra di loro. Questo fino a che, un giormo, anche
I"ultimo territana rimasto libero venne occupa
to & colonizzato. Fu allora che si scontrarono
le dverse ideologie del quatiro impert, visto
che ciascuna riteneva opportuno che, a quel
punto, la galassia fosse governata secondo i
proprio criterio. La guerra fu inevitabile e logo-
rante. Per anni i quattro imperi si combattero-
Mo Senza avanzare o retrocedere in maniera
apprezzabile nel proprio dominic. E intanto la
galassia si prosciugava di nisorse. Un giomao
pero, fu scoperta una grossa regiong ancora
vergine: il dominio di qued territorio avrebbe
fatto la differenza nefla lotta fra le quatino
fazionl, & chi fosse AUSCHD ad IMpOSSESSarse-

& T e
B 27 _'EL ey o &
_'.L_‘ixg_’i;f ﬁ: s }ﬂn

La vedo male per le unita sullisoletta.
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Se non fosse per le animazioni un po’ finte delle unita e dei mezzi da guerra, i conflitti @
fuoco sarebbero resi in moniero obbastanzo suggestiva.

ne avrebbe dato |'inizo ad una nuova dinastia
Tocea a nol scegliere da che parte stare; ognl
fazione si distingue dall"altra, non solo per
mezzi, unita e costnzioni disponibili, ma
anche abilita globale di attacco e difesa,
morale delle truppe, diplomazia & CoMMEncio.
| durkssimi Krakeder basano la propna forza
sull'arsenale bellico & sulla solida disciplina
delle kegioni. |l loro eSercio & composto da
mercenar e kamikaze con ban poco senso
della diplomaza. Diversa e l'identita def
Seliani, ricchissimi commerciant, con un
aesercito che eccelle nella difesa, ma che pre-
senta gravi carenze nell'attacco, | Corian inve-
e sono dei fanatics religiosi che, grazie ai loro
poten mentall, néscono ad otiensre ratall &

alleanze daqli aftr imper che S0k un pazzo
potrebbe pensare di ottenere. Infine | Cibemia,
pur non vantanda un grossa impero econcimi-
co, hanna dalla koro tecnologie sofisticatissime
e le macchine da guerra pid evolute.

Il gioco si presenta come U classico strategi-
co in tempo reale con delle ambizioni gestio-
nalitattiche. Come in Conguest Earth, |'intara-
Jione & a due livelll, ed & quindi compresa una
fase di planificazione, a Ivello di mappa della
galassia, dove sara possibile scegliers su
guale pianeta insediarsi nonche il numero dei
unita d'assalto che ci poteremo apprasso per
speanarc la strada, fra quedle che abbiamo
desponibili. S ha wna profondita i gioco sen-
sibilmente supenore a quella di un Command
& Conguer o di un Warcraft a caso: qui, infatti,
potremo vendere e comprare materie prime,
stipulare alleanze, corrompere & dispore del
servizi defia pirateria spaziale, In SC troveremo
trentasel tipl ai unita e una trentina di scenari
di querra. | quatiro imperi da poter guidare
rendono questo fitolo malto langevo, nono-
stante ke unita in comune fra pid imper sano
comunaue maolte. In realta 'approceio a una
stessa missione non & cosi radicalmente
diverso fra un Impero e I'altro, come lo era in
Starcraff, ma comungue le tattiche vincenti
variano abbastanza fra le vanie fazioni. Quello
che imeca piu latita in SC € un autentico e
percepibile *feeling” di gioco, elemento che in
questo genere spesso fa la differenza fra un
titodo bello e appassionants e uno belio, ma
poco appetibile. E' strano: SC & concettual-

Teatro di guerra &, in questo caso, un terri-
torio desertico. Ma in 5C troveremo anche
pioneti vulconid, sommersi e ortificioli,

mente ben fatto, ma non diverte cosl tanto
come dovrebbe divertire sulla carta. Il gioco,
tecnicamente, non va molto al di la' della suf-
ficienza. Buoni gli intermezzi animeat, discreta
la resa delle strutture e degli scenari, ma le
animazioni defle unita, specie quelle appieda-
te, sono sotto la soglia della sufficienza, in pid
penalizzate da un fastidioso refrogusto di
fasulla, un po' come quelle di Tribal Rage o di
Wartreeds, Gli effetti sonori sono piuttosto
sotto tono, mentre e musiche nisultanc abba-
stanza curate. Linterfaccia e ben calibrata, ed
ogni azione é facilmente raggiungibile con uno
0 due click, anche se I'approccio al gioco,
anche per {|l suo grado di profondita, non risul-
ta del twtlo immediato.

Alessandro Gori

PCr< x

COMMENTO
Un titolo onesto, che si lascia giocare.
Sulla carta risulta pure accattivante,
sia per la buona profondita tattica che
per I'apprezzabile livello d'interazione,
ma una volta che avremo iniziato a
giocare, ci accorgeremo quanto, in
effetti, il gioco stenti a decollare o
comungue non riesca ad “acchiappa-
re” del tutto il giocatore. C'é da diver-
tirsi insomma, ma non c'e da perdere
la testa, a causa di quel percepibile,
ma poco descrivibile, quid mancante.
In ogni caso, il prezzo del gioco &
basso (35.000
lire), € un pen-
sierino se lo
merita. C'é di
meglio, ma c'é
anche molto di
peggio!
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Gira la Ruotaaaa... giiiraalaaaaa...

Genere: Sparatutto/Adventure in 30
Casa: GT Inferactive

Sviluppatore: Legend

Distributore: Hallfax Tel. 02 413031
Prezzo: L, 108.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: W95 95

Processore: PIl¥-6 266 Mnz
RAM: 54 Mb
Grafica: Direct 3D o Glide {meglio)
CD-ROM: 16>

Soario su HD: 500 Mo

3 ruota del tempo gira, e le Eta ven-
30Ng e passang, lasciando memorie
Che diventano leggence, Le leggende
biadiscono nel mito, & persing il mita
& da lungo tempo dimenticato, quando I'Eta
che lo ha generato sopraggiunge ancora, In
un'Eta, chiamata la Terza Eta da alcuni,
un'Fta lungi dal venire, un'Eta da tempo
passata, un vento si levo da luoghi lontani,
un vento che cl porta sulle pagine di
PCZeta, a dare un'occhiata a questo Wheel
of Time.

Guestintroduzione & rubata di peso dal libri
della saga da cul questo videogioco trae
spunto, e probabilmente sara l'incipit pid
abusato e scontato per qualungue recensio-
ne di WOT, ma d'altronde se Jordan I'ha
usata per sette libri, non verrete certo a dire
a me che sono poco originale!

In un mondo molto lontano, dungue, in un
mando che forse & il nostro, in un'epoca
imprecisata, |a vicenda muave | sugi primi
passt, In un'ambientaziona corrspandente
al nostro basso medioevo, fatta di regni e
casate nobiliari, miti ed antiche religioni,
sefte & magia.

La cosmogonia di questo mondo, sintetiz-
zando, si pud riassumere in una sorta di
Ruota Ancestrale, nel senso di un mistico
arcotaio che intesse |a tela del tampo,
annodando e componendo le sue trame,
creandc cosi | tessuto della realta in cul si
infrecciano storie e destini, & su cul si sten-
dong le vicende umane

Molta tempo fa durante I'Eta delle
Legoende, un'epoca di prosperita e pace in
cui il male e la miseria parevano sconfitti,
Un conclave ged piu possentl maghi, deno-
minati Aes Seda), liberarono accidentaimen-
te una funesta forza del male. Le cronache
di quei tempi sono andate per lo pil perse,
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ma dai frammenti superstiti i puo desume-
re che gli Aes Sedai avessero scoperto I'e-
sistenza di un‘altra fonte del Pofere, quella
forza vitale basata sugli elementi che solo
certi fra gfi Lomini riescono a incanalare ed
utilizzare, ed insuperbiti nella loro onnipo-
tanza, produssero inconsapevali ina falla
nella priglone in cul Shai-Tan, |'0scuro, era
stato rinchiuso dal Creatore. Alcuni sospet-
tano che I'Oscuro potesse gia toccare, sep-
pur debalmente, il mondo, € e lusinghe del
potere che aveva In serbo avessero gia cor-
rotto alcuni fra gli Aes Sedai, i quali consa-
pevolmente spinsero il conclave a liberare il
lora 0SCUro slgnore, ma sl tratta di pure
speculazioni.

Fatto sta che dopo la sua liberazione
I'Oscuro si riverst sul mondo, distruggendo
e comompendo, 8 molti cedettero alla
brama di potere e divennero suoi seguaci.
Alcuni tra gl Aes Sedai piu potenti cedette-
ro alla sua malia e divenirono sl uogote-
nentl, cambiarono nome e s denominarono
“Gif Scalt”, anche se il mondo i chiama

"Forsaken”, ovvero gli Abbandonati, e una
ILINga & SanQuinosa guerra comincio, & si
protrasse a lungo fra vicende alterne, fin
quando, in un momento di disperazions per
le forze della Luce, Lews Therin Telamaon, il

THE WEEL OF TIME

pit grande e potente Aes Sedal di sempre
soprannominata i Drago, portd battaglia fin
sulle soglie di Shayol Ghwl, il luogo dove

¢ era la falla, e al culmine di un terribile
scontro di Poters nuscl a rinchiuders nuo-
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Altra Citadel. La stanzo ha tre ingressi, lo passerella E un buon posto per sorvegliarli tutti. lo la fota,

comungue, I'ho folte per mostrorvi la grafico.

vamente |'0Oscuro nella sua prigione, insie-
me ai Forsaken, e a sigillarla con sette
dischi di Cuendiliar, un minerale forgiato col
Potere.

Ma 'enorme battaglia non fu senza conse-
guenze: il confraccolpo magico fu tale da
corrompere per sempre Saidin, la meta
maschile della Vera Sorgente, la fonte del
Potera, Da allora una sorta di malevolo
alone inquina quelia parte di Sorgenta, &
chiungue tocchi Saidin ne viena a sua volta
toccato, e alla fine ammorbato e corrotto.
Fu cosi che gli Aes Sedal maschi a poco a
poco impazzirono e chiamarono a se
ncommensurabili poteri devastando oltre
misura il mondo con teremeti, Inoncazion,
strazi e stragi, durante guella che & nota
come La Distruzione def Monda, finche la
pazzia e la malathia non i condusse infine
alla marte.

Da allora incanalare Saidin & fuorilegae, gli
Aes Sedai sl sono riorganizzat! e vigilano
sul mondo dagli alti bastioni della Torre
Bianca nella citta di Tar Valon, e uno dei
satte Ajaf in cui sono suddivisi ha come
ragione di vita lo scovare, arrestare, pro-
cessare e rendere innocul ttti gli womini
che possono toccare la meta maschile della
sorgente. Il mondo reca ancora 1 Segn
delia Distruzione, ed & arretrato socialmen
te & tecnologicamente, molte delle cono-

Ishamaoel, il pia poteate e astuto dei Forsaken,
in tutte il suo spoventeso potere.

scenze precedenti al Tempo delia Follia
gssendo andate perdute, ma '0Oscurg non
lo tocca pid direftamente, anche s2 molte
della creature concepite e scatenate duran-
te la guerra ancora prosperano & fanno raz-
Zie alie terre di confine, ma se laggiu, in
Salidea o Shienar, vomini coraggiosi
costantemente combattono per la vita,
altrove molt credeno che mostrt orrendi
come Troffoc e Myrddraal siano solo spau
racchi con cul intimonre | bambini,

E qui ci fermiamo nella nostra narrazione,
anche perche di cose da dire ce ne sareb-
bero veramente froppe, tanto e vasio e det-
tagliato 'universo creato dalla mente di
Robert Jordan

La nostra storia comincia nelia Terza Era
nella citta di Tar Valon, le cul mura ma
furono wiplate, ed entro 1 cul confini la Tomre
Blanca esercita massimamenta il suo pote-
re, Vigile sul monde, la Amypriin Saaf, |'Allo
Saggio di Tar Valon, la venerata Madre delle
fes Sedal osserva, consiglia, dirige
ammonisca | regnanti, cercando di Indiriz-
zare e tenere in piedi un mondo che risente
ancora delle conseguenze di una guerra

farse mai veramente vinta
Vestiamo | panni di Elayna Sedal, Keeper
of the Chronicles della Torre Bianca, brac-
cio destro e consigliera dell’Amyrlin Seat,
g ahl nol, la nostra abilita nall'uso del

\ '
Uno sequenza di combottimento abbastonzo
convulsa. Notate le lud e gli etfetti grafid stre-
lccicosissimi.
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Da quella porticing sta per us-:ir&-q-un&he nemico diretto alla nostra base... non si vedono ma ho

“seminate” Il cortile di Explosive Ward.

Potere & talmente poca che nel tempi di
massimo splendore della sorellanza non
avremmo mai otienuto la stola simboio
delle Aes Sedai.

Facciamo parte dell’Ajah grigio, che consa-
cra se stesso alla ricerca della conoscenza,
ed e nel nostro studio che una notte di
tempesta irrompe un uomo capace di usare
il Potere, che ha portato con se una schiera
di Trolloc, un Darkfriend in cerca del due
Sigilli in possesso della Tomre

Come un assalto sia stato possibile all'in-
temno della stessa Tar Valon e spiegabile
s0lo col tradimento da parte di alcune
sorelle apparienenti all'Ajah nero, una otta-
va Societa la cul stessa esistenza viene
negata dalla Torre; il Darkfriend non & riu-
scito a rubare | sigilli, ma & scappato par-
tando con se un artefatto magico assa
importante, ed ha wcciso quattordici sorelle
una perdita assai gravosa

FUORI L’AUTORE!

Non del gioco, ma dei libri. Parliamo di
Robert Jordan, il creativo cinquantenne
americano “papa” dell'universo di Wheel
of Time. Ex marine degli Statl Uniti, pluri-
decorato in Vietnam, critico teatrale e sto-
rico, & Pautore di quella che & attuaimen-
te la saga fantasy pii in voga, almeno

negli States. Dalla sua ha un grande

amore per gli spazi aperti che riversa
nelle ricche ambientazioni che fuoriesco-
no dalla sua penna e la capacita di intes-
sere intrecci complicati e carichi di ten-
sione, che sfociano in finali roboanti e
grandiosi, capaci di “assorbire” totalmen-
te il lettore fino alla fine, quando I'unica
cosa che rimane @ una vocina nel fondo
della propria testa che reclama insistente “Ancora! Ancora!”

Di contro & senza dubbio un po’ prolisso, ama ripetersi ed approfondire
spesso gli stessi concetti (come molti romanzieri americani, peraltro), e
per quanto questo arricchisca luoghi, situazioni e personaggi, tende talvol-
ta ad appesantire oltremodo la narrazione.

L'artefatto va recuperato, ma chiungue
nella Torre Bianca potrebbe essere parie
dell'Ajah nero, ed Elayna & I'unica sorella di
cul 'Amyrlin Seat si pud fidare, guindi spetl-
ta a noi Il compito di Inseguire 1l ladro, che
scopriremo essere stato mandato da
isframaal in persona, ritenuto nelle antiche
cronache il pit potente dei Forsaken, e che
evidentemente riesce ancora a toccare
questo mondo.

Qui comincia la campaana in solitario,
composta da diciofto livelli di crescente dif-
ficolta legat insieme da intermezz animat
che ¢ vedra intraprandere un pericoloso
viaggio atfraverso la citta maledetta d
Shadar Logoth, scoprire | torbidi inganni
dell’Ajah nero, affrontare gl inquisitori deid
Figh defla Luce in un crescendo di che i
portera fin sulle pendici di Shayol Ghul.

ia non voglio dirvi altro, perche

la storia & di per se bella e inlrigante, &
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UNA SAGA INTERMINABILE

Sette sono i libri lungo | quali si svolge la
storia narrata in Wheel of Time, vicenda che
non ha ancora trovato una conclusione, e, a
detta dello stesso autore, difficilmente la tro-
vera prima che escano altri tre volumi.
Rispetto al gioco, gli eventi prendono piede
parecchio tempo dopo, guando la forza dei
Sigilli si & e si avvicina il momento in cui
secondo le profezie, il leggendario Drago
rinato (protagonista della vicenda) combat-
tera per I'ultima (o 'ennesima?) volta
I'Oscuro, mentre il mondo & avviato a grandi
mutamenti.

The Wheel of Time & probabilmente il pil
grande successo della letteratura fantasy
degli ultimi anni, e pur essendo una spanna
sotto sopratiutto in senso artistico alla Terra di Mezzo di Tolkien, rappre-
senta un riuscitissimo tentativo di creare un’ambientazione suggestiva e
affascinante.

Al di |2 della storia, che si riassume nell'eterna lotta tra il Bene ed il Male,
la carta vincente della serie & la complessita e la vastita dell'universo
creato, con una moltitudine di razze, sette, societd e culture tutte estrema-
mente diverse fra loro, e descritte con una completezza ed un dettaglio
incredibile, come solo in Tolkien si era visto. Un mondo estremamente
vasto, dunque, che si ha la sensazione di non poter mai esplorare vera-
mente tutto, su cui si innesta una vicenda articolata ed iniricata, ricca di
personaggi importanti e densa di colpi di scena e svolte inaspettate.
L'unica vera critica che si pud muovere alla saga é forse un’eccessiva
“serializzazione”, nel senso che per la sua stessa lunghezza pare alle
voite di avere a che fare con un qualche Serial televisivo, ma la tensione
ed il pathos della storia sono tali da ricompensare il lettore perseverante,
e che non si spaventa per la lingua inglese...

Si perché purtroppo in Halia sono attualmente disponibili solo | primi tre
libri della saga, e a chi rimane ammaliato dalle vicende di WOT non rimane
che affrontare la (peraltro non troppo difficile) lettura in lingua originale.

milare ad un'avventura, proponendo un
gioco piu di esplorazione che un frenati-
co arcade. Fondamentalmente il tutto si
riconduce a trovare la strada per uscire
dal livello, raccogliendo il tal oggetto o
premendo il tal interruttore, avendo cura
di eliminare, nel frattempo, | nemici che
si incontrano per la via. 5i tratta, quindi,
di una meccanica di gioco ampiamente

sarebbe un peccato rovinarvi il gusto di
stoprirla da soll

ARCADE O GIOCO DI RUOLO?

La domanda &: siamo di fronte al solito
sparatutto in 3D7 La risposta e senza
dubbio no, ma quanti speravano in un
gioco di ruclo rimarranno delusi. Wheel
af Time st puo fondamentalmente assi-

Bestie terribili si nascondana nnll& nml}m di ihmlnr I.ngnfl'l

http://www.oldgamesitalia.net/

II vastissimo mondo di Wheel of Time... e questa & lo sola porte conosduta!

vista, con I'accento
gestione tattica dello scontro; di situazio
ni “calde” in cul mettere alfla prova il
Mouse ce ne sona, ma nulla di parago-
nabile alla frenesia di una partita a
(uake 0 soc

| nemick, In generale, tendono a venirci
addosso a piccoli gruppi, soprattutto
nelle fasi iniziali, e a tendere agquati da
angoli bul, arretrando e cercando ripari
quando ridatti a mal partito dimostrando
una Al buona, o guanto mena in linea
con i giochi attuali, It fatto che il fulcro
del gioco non sia lo scontro corpo a
corpa trova conferma nel fatio che il
nostro personaggio, Elayna, non e pro-

priamente una macchina di distruzione, e

debba fare affidamento spesso all’uso
intelligente delle armi per salvare la
pelle

Il nostro arsenaie &, naturaimente, magi
CO: se non vi siete assopiti leggendo I'in-
troduzione ricorderete che Elayna e i

spostato su una certa

grado di incanalare solo briciole di
Potere, ma sfruttando un vero e proprio
pozzo senza fondo di Ter'Angreal, arte-
fatti forgiati attingendo alla Sorgente, &
in grado di controllare flussi di magia
gnormi come gualungue Aes Sedal della
Tarre. | Ter'Angreal disponibili variano in
natura: 51 va da magie difensive al classi-
ci fulmini, passando per magie di guari-
gione, per respirare sott'acqua, per tele-
trasportarsi, per immobilizzare gli avver
sarl e cosi via. |l totale delle armi dispo-
nibile supera abbandantemente la trenti-
na, & sebbeng alcune siano solo versioni
potenziate di altre, la loro varieta non sl
gstingue in una mera coliezione di palle
di fuoco di varia natura. Anzi ci sono
certe magie molto particolar, alcune
delle quali trovano il loro uso migliore nel
gioco in multiplayer.

La differenza di impostazione rispetto agli
shooter pid gettonati del momento appa-
re chiara fin da qui, anzi WOT esprime il

Un Myrddraal, una creatura dell’Oscuro copace di svonire ed apparire nelle ombre, dotato di una
spada dalla lama mortale forgiota nelle nere acque di Shayol Ghul,
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suo massimo valore allorche & vada a
considerare la componente tattico strate-
gica del gioco o |'atmosfera che ricrea.
Quanto a guest'ultimo punto, i fan della
saga troveranno pane per i loro denti, e
sebbene differenze e incongruenze tal-
volta saltano talvolta fuorl, sono ricono-
scibili tutti gli elementi principali cha
caratterizzano il vasto scenario dei libri, &
rimane intatta quella sensazione di com-
plessita & completezza che iImmedesima
e coinvolge totalmente nella storia. A
guanti nen conoscono i libri di cul sto
parlando (i piu, ho paura), posso garanti-
re che I'universo di WOT & uno dei piu
vasti e variegati mai concepiti da mente
di scrittare. |l gioco non pud da solo
ricreare tutta la vasta ambientazione di
Jordan, ma I'atmosfera lugubre e inguie-
tante della citta maledetta di Shadar
Logoth, le vaste e tetre sale di Tar Valon,
gli esterni sempre scuri e temporaleschi
calano il glocatore sempre piu nella sto-
ria, che di suo e sufficientemente ongi-
nale ed intrigante.

|l motore grafico di Unreal Tournament,
inoltre, pare avere una predilezione natu-
rale per questo tipo di ambientazioni e si
avvale, inoltre, di un paio di novita intro-
dotte dalla Legend come le parficles e le
decals, ma soprattutto gli agenti atmo-
sferici che sono il vero fiere all'occhiello,
esteticamente parlando, di WOT. Da un
punto di vista tecnico, dunque, siamo ai
massimi livelli, con una grafica e un
sonoro d'eccezione, & delle sequenze
d'intermezzo altrettanto eccellenti, sep-
pur dall’aspetto forse un po' grezzo nei
modelli umani.

Ma il vero piatto forte I'no lasciato per
ultimo: oltre alla campagna single-player,
infatti, esistono altre due modalita di
gloco, entrambe multiplayer, Se la moda-
lita Arena altro non & che il pid classico
del DeathMatch (e, ducle dirlo, c'e di
meglio in circolazione soprattutto consi-
deranda i due giganti in arrivo a breve),
la vera chicca @ la modalita Citadef {un
assaggio della quale si ritrova nella stes-
54 campagnayl.

Si tratta di prendere il controllo di una tra
le quattro “fazionl” disponibili (Aes Sedal,
Forsaken, Hound e Whitecloak — il nomi-
gnolo affibbiato ai gia citatl Children of
the Light) e di lottare insieme e contro
altri avversari umani con lo scopo di
impadronirvi di un certo numero di Sigilli
di Cuendillar e di custodirli all'interno
della propria cittadella.

Ma non si tratta di una sorta di Capture
the Flag, in quanto una serie di elementi
tattici e strategici rendono il gicco assai
piu complesso. Avrema la possibilita,

http://www.oldgamesitalia.net/

i

. A SIS E

L

i Ia
] ¥
]
.
£l

R

+
Eah
¥

L'effette della pioggio E meraviglioso. Non per nulla E lo prima cosa che gli outori ¢ mostrano appena caricato il gioco.

infatti, di disseminare !a propria base di
un certo numero di “truppe” gestite dal
computer e trappole e difese di varia
natura (ad esempio nel ruolo di Elayna
potremo disporre di altre consorelle e di
Warder — addestratissimi guerrieri al ser-
vizio delia Torre Bianca. E chiaro che di
grande rilevanza & lo studio e la pianifi-
cazione prima della battaglia; bisogna
studiare per bene la propria fortezza, in
maodo da posizionare clascun elemento
nei punti chiave della mappa, e il risulta-
to & un gioco paracchio appassionants

+

che deriva la sua bellezza proprio dalla
sua complessita tattica e strategica. E
chiaro che un gioco di guesto tipo biso-
gna avere voglia di farlo, insomma | piu
smanettoni non lo troveranno di loro
gusto, ma quanti apprezzano meccaniche
di gioco pit "complicate” del Carnage di
Quake troveranno pane per i loro denti e
divertimento garantito, oltre a una longe-
vita garantita anche dall’editor incluso
nel CD.

Gabriele Ciaccasassi

)

Gitadel made: ho pusi:]nnu.ru uno Aes Sedoi ed un Warder, che si stanno mm:t:rl’rri;ndn in vista della ”

battoglio imminente.

PCFE4 #x

COMMENTO
Un gran bel gioco, dunque, dotato di
una grafica assolutamente abbaglian-
te, un'atmosfera “avvolgente” e una
trama sufficientemente intrigante.
Altrettanto importante ai fini del diver-
fimento globale (e del voto) & la moda-
lita Gitadel, vera innovazione di WOT
oltre alla sua strutiura per cosi dire
pid “riflessiva” rispetto alla media del
genere,
| difetti di questo gioco? Presto detto:
potrebbe non piacere ai Quakers pil
estremi, o a chi ha ormai visto pia gio-
chi in soggettiva di quanti I'vomo &
destinato a glocare. A parie guesto
vanno debitamente segnalate le richie-
ste hardware un po' elevate, e la ten-
denza a scattare comungue un po'
guando il motore & messo alla frusta,
a meno di non possedere un buon 128
MB di RAM. Se avete la macchina per
farlo girare, e se le sue caratteristiche
non vi “spaventano”, allora WOT & il
gioco per voi,

ma attenzione:
chi si aspetta
un altro Meretic,
0 un qualche
“Quake medioe-
vale” rimarra

deluso.
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BUDGET

Comprare riedizioni economiche a Natale pué rivelarsi I'idea vincente per una strenna diversa

dal solito. Un altro degli innegabili vantaggi che queste collune hanno in dote. Buon gioco e,
soprattutto, buon risparmio.

Casa; Take 2

Distributore: 30Planet
Prezzo consigliato: L. 36.000
Uscita originale: Marzo 1995
ZETA TEST #35-Voto 5

tla — The Sexy Empire & un gioco
che ha creato un certo scalpore.
Fondamentalmente si fratta di un
gioco gestionale, & il campo in cui ci
sl muove in questo simpatico gioco che non
rientra esattamente nei canoni dei videogio-
chi che siamo abituati a recensire su queste
pagine. Si, perché Lula non & alfro che una
ragazza molto "sportiva® che, opporiuna-
mente gestita, potra essere guidata fino
all'olimpo del cinema erotico. Lula — The
Sexy Empire & ovviamente un titolo dedicato
a un pubblico adulto, ma presenta situazioni
piccanti in maniera assolutamente ironica
Basta guardare tutta la serie degli "acces-
sor™ acquistabili per 1a produzione, dalle
telecamere alle luci, dalla scenografia ai
“gadoet” erotici per farsi un monte di risate.
Nello specifico il gioco comincia in uno
squailida cittadina situata nel deserto. Qui

LULA

THE SEXY EMPIRE

noi dovremo cominciare a investire sulle
“grazie” di Lula, realizzando reportage foto-
grafici e filmati da vendere pai allo schifo-
sissimo distributore locale. Lo scopo e quel-
o di sbarcare Il lunario e mettere da parte i
soldi per fare il grande salto: Hollywood!
Oogni mezzo & lecito per incamerare qualche
dollara, anche picchiare | poveracci semiu-
briachi nel bagni de! locale saloon per deru-
barli dei pochi spiccioli che hanno in tasca.
Lina volta giunti a Hollywood si dovranno
mettere su del veri e propr “studios”,
noleggiando | capannoni, le macchine da
presa, le luci, creando una sezione di
storyboard che crai le divertentissime
“trame” dei nostri film e le mandi in produ-
zione. Va reclutato tutto il personale neces-
sario alla produzione dai divi ai tecnici e
fare in modo che siano contenti di lavorare
per nol. Una volta avviata la produzione,
pero, il gioco sl spegne a poco a poco,
diventando incredibilmente complicato da
gestire & piuttosto notoso, avendo esaurito
le “trovate”™ miglicr. Perd, fino a quel
mamento, si rivelerd veraments divertente,
un mix fra un Lamy un po’ pit “spinto” e un
gestionale vero e proprio.
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IL QUINTO

ELEMENTO

Easa* Ui Soft

Distributore: 30Panst
Prezzo consigliate: L 42.000
Uscita originale: nd

ZETA TEST nd

le-in tratto dalla fortunata pellicola
di Luc Besson, questo action
adventure ricalca le avwenture di
Leelea, interpretata dalla bellissima
Milla Jovicich e di Korben, il canonico ere
tutto fango e sangue Interpretato dal sem-
preverde Bruce Willis. Come nel film, lo
scopo e quello di sconfigoere il malefico
Zorg, testa di ponte sulla terra per una
incredibile minaccia aliena. Leeloo e la rap-
presentante di una razza extraterrestre
amica del terrestri, ancora una volta pronta
a toglierc d'impaccio. I gioco, di base, e un
action adventure che si ispira come impo-
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stazione al classico modello " Tomb Raider”,
Quello che differenzia un tanting guesto
titolo, sviluppaio dalla Kalisto, & la presenza
di due personaggi che forzatamente avran-
no modi diversi per superare i var livelli del
gioco. Laddove Korben rappresentera la
forza bruta a tutti i costi, | compiti di Leeloo
saranno tipicamente pid esplorativi, Non
che fa dinamica aliena non sia in grado di
difendersi, tutt'altro. Anzi, una delle peculia-
rita de If Chanto Elermento & proprio quella di
vanare un poching dall’'ormal canonico
“aspetta il puntamento automatico e spara”,
Leeloo, infatti, potra esibirsi in futta una
serie di colpi che ricordano motto in
heat'em’up di qualche anno fa.
Graficamente, il gioco riesce a riprendere
con successo |'atmosfera del film, che
aveva, come ricerdiamo, peculiar ambienta-
zioni, Un gioco, infine, che pur in un genere
piutiosto affollato riesce a farsi valere.




Casa: Lbi Suﬁ

Distributore: 30Planst

Prezzo consigliato: L. 42.000
Uscita originale: Novermbre 1998
ZETA TEST & 43 - Voto 7

rmai di giochi di corse ne abbia-
mo visto di ogni foggia e colore.
Simulativi, arcade, ambientati nel
mondo del rally o in quelio della
formula uno. Ce n'e per tutt i gust.
Anche titoli corsaioli un po® fuorn di testa,
ma mai come questa produzione Ubisoft. Si
perche qui sl tratta di correre su veicoli
molte particolari, con le forme e carattensti-
che animali' La pretestuosa trama narra di
un lentano futuro, dove i computer, ormai
raggiunto ung stadio evolutivo avanzatissi-
mo, decidono di competere fra lord in gare
tra vetture che ricodino le fiera che un
tempo popolavano il planeta.
Da qui I'acronimeo che compone il titolo del
gioco: Super Computer Animal Racing
simulation, un nome rooante quasi come |
ruggiti deghi animali che ogni auto rappre-
senta. Come in tutti | giochi arcade che si
rispetting avremo una certa varieta di

HELLG

Casa: Ubi Soft

Distributore: 2DFlanat

Prezzo consigliato: L. 42.000
Uscita originale: Hovembre 1595
ZETA TEST # 51 - Voto 6

http://www.oldgamesitalia.net/

modalita di gioco (un campionato composto
tda cinque diverse coppe, una modalith uno
contro uno e una time attack).

La cosa divertente & che nelle gare tutto &
lecito & | molti power-up disseminati per |
percorsi faranno in moda che le gare si
concludano nel modo pit cruento possibile.
Bomba a tempo, missili, barriere eletinche e
calamite sono solo alcuni dei simpatici gad-
get di cul si potra usufruire,

Esteticamente eccellents, 5.C.AA.S. si
difende anche sotto il profilo della giocabi-
lita, possedendo modelli di guida piuttosto
variegati a seconda del mezzo animalesco
scelto. Interessante, inoltre la possibilita di
giocare in due in splt screen, una modalita
sempre divertente che, in questo caso,
risulta veloce e goaioie,

PTER

Vulture. Cuestl fre mezzl si distinguono per
la maneggevolezza e la velocita, ovwiaments
inversamente proporzionali all’armamento e

alla robustezza. La scelta dipende pid dal
gusti che da effettive necessita, visto che

S.G.A.R.S. FLASHBAG

Casa: EIDEIE
Distributore: 30Planet
Prezzo consigliato: L. 25.000
Uscita originale: nc
ZETA TEST nd
| sequito di quell'incredibile titolo, chia-
mata Another World, colpi come un
fulming a ciel sereno il mondo dei
videogiochi. Flashback possiede tufte
l& migliori caratteristiche del famoso prede-
cessore, portandale a livelli elevatissimi,
Anche I'unico grande difetto di AW, la scar-
sa longevita, venne demolita dalla difficalta

che Flashback proponeva al giocatore.

Se vogliamo, Flashback & Il capostipite degli
action-adventure che oggi spopolano in
veste tridimensionale. Anche se l'imposta-
zione grafica era, owiamente, molto diver-
54, la sostanza non cambia: un'ottima

trama, enigmi non troppo difficili, una valida
componente di azione.

Il nostro protagonista dovra trovare 11 modo
di fuggire da un pianeta alieno affrontando
molti enigmi, avanzando tra le varie sezioni
del gioco. Molto importante e l'interazione
con i personaggi, che forniranno varie sot-
toavventura che permefteranno al nostro
personaggio di avvicinarsi sempre piu all‘a-
gognato ritorno a casa. Le cosa aveva
attratio I"attenzione all'epoca cell'uscita del
gloco era |'incredibile fluidita delle anima-
zionl, che rendevano Flashback una vera
gioia per gh occhi. Inoltre la storia si svolge-
va su locazioni superbamente disegnate:
Insomma, per |'epoca Hashback era un
vero godimento visivo, Chiaro che oggl
possa apparire graficamente superato, ma
non abbiamo timore di affermare che un
classico del genere possa essere, a livellp
di giocabilita, ancora valido anche nei giomi
della grafica 30 a tuth costi.

Easa* Uni Soit

Distributore: 20Flanat

Prezzo consigliato: L. 42.000

Uscita originale: Novembre 1298

ZETATEST R 42 -\Voto 7

opo | contrastati pareri che hanno
accompagnato Formula 1 Racing
Stimulation, alla Ubisoft ¢l riprova-
ne con un nuovo titolo dedicato
alla madre di tutte le corse. La prima cosa
che salta all'occhio @ I'assenza di una licen-
za ufficiale: sia | nomi dei piloti sia i color
delle livree delle auto sono pertanto fittizi.

gioca: in particolare esiste una modalita
definita "Carriera” dove potremo vestire |
panni di un giovane pilota alle prime espe-
rienze nella serie regina, owiamente assol-
dato da un piccolo ciub, e cercare di fario
diventara un novello Hakkinen. Un"altra
navita & mutuata direttamente da simulatoni
di volo e si trafta di dover risolvere situazio-
ni limite in differenti scenari. Come in un
narmale simulatore, Infattl, avwemo una
sezione di breafing dove verremo istruiti
sulla particolare situazione da affrontare. Il
modelio di guida & stato ritoccato, in modo
da risultare un po’ meno ostico. Certo que-

alla fine si pud tranquillamenta finire il gioco
con tutti e tre gli elicotteri senza faticare pid
di tanto. Insomma, non ¢i sono missioni
dove & realmente consigliato un modelio
piuttosto che un altro. All'intermo il gioco
presenta una grafica accelerata non esatta-
mente allo stato dell’arte ma che, in ogni
caso, e veloce e fa |l suo dovere. E' possibi-
le ructare 1a telecamera a piacimento per
adattare la visuale alle proprie esigenze. I
difetio forse piu grosso e l'eccessiva Taci-
lita; un giocatore che non sia propriamante
un “novelling” non ci mettera molto a finirlo.

sto allontana il gioco da quel concetio
simulativo che si era prefisso. A completare
il tutto segnallamo una modalita arcade che
trasforma Monaco GPin un prodotto acces-
sibile anche a chi non ha mai capito niente
di rapporti, campanature e precompressione
degli ammortzzatori,

Mon & un grosso problema, considerato il
fatto che molti appassionati hanno creato le
patch per poter correggere questo proble-
ma. |l gioco non sl discosta molio dal pre-
cedente, sia dal punto di vista grafico che
da quetlo dell'approceio alla gara. Sono
state perd aggiunte alcuns modalita di

glicoftero ha sempre esercitato
' un certo fascing sul videogioca-

tori, Molte persone acquistarono

un PC solo per poter giocare a
Maximum Comanche Overkill, Questo
Helicopfer non si propone perd come Simu-
latore di elicottero, ma piuttosto come evo-
luzione di guei fitoli arcade della Electronic
Arts che tanto successo ebbero qualche
anno fa, a partire da Deserf Strike, |l gioco &
strutturato a missioni, per un totale di venti-
cinque, che rappresentano ognuna una par-
ticolare situazione. Purtroppo non ¢'é una
trama comune a legare Il tutto, All'inizio di
0gni MISSIONE VIENE proposta una scherma-
ta di Briefing dove il giocatore potra assiste-
re alla spiegazione degli obiettivi e potra
scegliere il suo mezzo preferto tra | tre
disponibili: lo Scorpio, il Dragonfly e il
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PC___HARDWARE

GUILLEMOT 3D PROPHET
E CREATIVE ANNIHILATOR

Sono arrivate finalmente le schede basate sul nuovissimo chip di Nvidia che promette faville. Che il GeForce sia con voi!

| pronuncia GiFors, contrariamente
a quanto vi dirannao tutti | com-
messi delle catene informatiche
In compenso si atterranno alla
verita quando vi informeranno che & quan-
to di megiio un appassionato di videogio-
chi tridimensionali possa comprare. |l
GeForce 256, la prima GPU (Graphic
Processor Unit) & qui e noi di PCZeta ne
abblamo approfittato per provare a fondo |
modelli di Guillemot e Creative.

QUASI GEMELLE

Le due schede 51 basano completaments
sul “reference design® di Nvidia e vedono
quindi il 23-milioni-di-transistar GeForce
sormontato da una ventoling per la dissi-
pazione del calore, 32Mb di SDRAM da 5
nanosecondi e connettore AGP 4X (i con-
nettor 4% sono riconoscibili per la secon-
da tacchetta centrale che e 2X non
hanno). La Prophet ha perd dalla sua
anche un'uscita TV e il relativo integrato
della BrookTree/Conexant in gradao di
visualizzare sul vostro Trinitron immagini
fino a 1024*768. Entrambe le schede
montano un RamDac da 350Mhz potendo
cost raggiungere quota 1920%1440 a
7oHz. Per | piu smaliziati tra voi che gia
meditano di overclokkare facilmente il
GeForce grazie alla ventola di raffredda-
mento, diciamo sin da ora di abbandonare
ogni futile speranza. 23 milioni di transi-
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Ecco il Cube Mapping in azione, lo bolla si deformo adeguando i riflessi dell’ambiente.

stor con tecnologia a 0.22 micron {un
milione esatto in piu del sofisticato Athlon)
significano, oltre che una complessita spa-
ventosa, una forte produzione di calore.
Entrambe le schede sono clokkate a
120Mhz per la GPU e 166Mnhz per la Ram
il che significa, st un bus a 128Bit, circa

Il software DVD & in Bundle.
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2,6Gb trasferiti al secondo. Vi sembra

tanto? In realta il GeForce e tanto veloce

quanto avido di dati e ['impassibilita di

otteneme a velocita maggiori ne limita le,

comunque notevolissime, prestazioni. Ecco

per esteso le caratteristiche di quella che

per mesl venne chiamata NV10:

- 4 pixel/ 4 Texture per clock, a 120Mhz
= 480Mpixel/sac

- 32 Bit Rendering

- Hardware Transformation & Ligthning

Additionial 30 Prophel Propérties EiER

2InET
v lhl"..'_lh‘ll'.'l' Cand

| ponmello di controllo della Prophet.
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- 15 Milioni di tnangoli/sec e accelerazio-
ne di 8 Luci dinamiche

- Compressione Texture DXTC

- AGP4X con Fast Write

- Gube Mapping, Bump Mapping, Vertex
Blending & Skinning

- Bump Trilinear e Bilinear Mapping.

LA GPU

Se avete letto il numero di Ottobre sapete
che il GeForce e il primo acceleratore gra-
fico in grado di occuparsi della
Trastormazione & dell'llluminazione poligo-
nale. “Trasformare” i poligoni significa farli
passare attraverso speciali funzioni per far
si che vengano rappresentati comrattamen-
te sull'immagine bidimensionale del vostro
monitor. E" un passaggio indispensabile
nella creazione di un qualsiasi ambiente
30 che fino ad oggi & sempre stato svolto
galta CPU, un compito che impegnava
circa il 30% della potenza di calcolo del
vastro amato Pentium Il. Il GeForce pro-
mette quindi di togliere una considerevole
quantita di lavoro al processore centrale
avvicinando | risultati delle CPU piu "vec-




chiotte” a guelle dei pil recenti bolidi da
500 e passa MHz. Non a caso & stata la
prima cosa che noi A Zeta abbiamo voluto
appurare. Dopo aver montato la scheda su
un Celeron 300 abbiama lanciato | ultimo
Quake3Test Ebbene |l precedante record
di 33Fps, raggiunto con un TNT2 Ulira, &
stato sbriciolato dai 47fps del GeForce.

C'é pié gusto o massocrorli o 32 bit.
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Par quanto riguarda Guake3 quind il
maostro di Nvidia mantiene le promesse
dandovi di fatto un aumento che otterreste
soltanto acquistando un Celeron 433
Purtroppa la magla non avviene con tuth |
giochi. Perche il GeForce possa occuparsi
delle trasformazioni i giochi devono ufiliz-
zare le funzioni standard di OpenGL o

delle nuove DirectX 7. Finora le DirectX
non supportavana in alcun modo questo
tipo di comandi ed | programmaton dove-
vand quindi scrivere le proprie routine ad
hoc. Nella stragrande maggioranza dei
giochi attuali quindi tutte le capacita del
GeForce nelle Trasformazioni rimangono
inutilizzate. Cid non significa che siano
inutili, Quake3, Evolva e The Whole
Experience sono soli | primi tre di una
lunga serie di titoli che sfrutteranno mas-
sicciamente questa tecnica. | programma-
tori di TWE hanno, insieme a Nvidia, svi-
luppato un demo chiamato *Dagoth Moor
Zoological Gardens®; in sostanza una pas-
seggiata esplorativa sopra un'isola denssa
mente popolata da animali & da una folta
boscaglia. In questo demo tutta le poten-
Zialita del T&L in Hardware sono Den visi
bili: dappertutto e una profusione di
superfici curve, mentre il sole i incunea
tra | rami con sfraordinario realismo. In
Curake3 (il primo titolg ad usare in modo
completo le funzioni OpenGL) il vantaggio
e immediato, potrete settare la comples-
sita geometrica al massimo senza notare
rallentamenti di sorta. Come lo 5tesso
Carmack {programmatore capo delia id)
ha infatti detto, Quake3 Arena non utilizza
che una minima parte delle capacita de
GeForce, il numero di poligoni si aggira
infatti sul 150.000 di media, quando i
processore Nvidia puo di fatto macinarne
7 milioni, Tanto per darvi un paragone
sappiate che un Athlon, attraverso |'utilizzo
delle istruzioni 3UMNow! raggiunge, a
B00Mhz, guota 5 milioni. Non crediate
perd di aver posto fine al vostro annuale
susseguirsi di Motherboard e CPU. Se &
varo che il processore di Nvidia & un toc:
casana per le | K62 & | Pentium piu lenti
@ anche vera che le sue prestazioni
aumentano consideravolmente se viene
abbinato ad un Pentium Il 0 ad un Athion
veloce. Per quanto riguarda le illuminazio-

BOX TECNICO

G Mg

Consiste nell"utilizzare 6 texture
diverse per rappresentare il cielo e
gli orizzonti dei punti cardinali, in
pratica “inscatolando” il livello di
gioco, Utilizzandolo é possibile ad
esempio ricreare il riflesso del
cielo sull'acqua o quello dell'oriz-
zomte su qualsiasi oggetto allfinter-
no del livello. Da vita a fondali
maotto pitl realistici.

Vertmy Bianding

Un sistema di “fusione” di due

ni il discorso si fa ancora pit complesso:
ci sono fondamentalmente due modi
diversi per riprodurre le sorgenti di luce e |
loro effetti nalla Computer Grafica. || piu
comune & guello delle LightMap, le ombre
vengono “disegnate” sulle paretl & gl
oggetti fermi in modo da corrispondere

T ——
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Alcuni esempi dei fitoli Direct3D.

realisticamentsa alle illuminazioni dell'am-
biente. Le LightMap, usate nel 90% dei
giochi odierni hanno un solo grande limite,
non si adeguano in alcun modo allo spo-
stamento o al cambio di tonalita delle luci.
Uuello di cui 5i occupa il GeForce & di
accelerare le “Vertex Light". Punti luminosi
definiti che proiettano una determinata
tonalita e intensita di luce sugli oggetti
circostanti, riproducendo in modo afficace
parti pit o meno esposta. Con alcuni
trucchi & poi possibile simulare i riflessi di
superfici diverse, come un matenale

opaco e uno frastaghiato. In un gioco come
(uake3 il GeForce pud occuparsi esclusi-
vamente della luce emessa da un missile
In movimento (o oallo stesso giocatore
sotto I'effetto del Quad Damage), schia-
rendo gli ogoetti circostanti in modeo dina-
mico ed evitando che il bagliore attraversi
le pareti. Questo sistema di illuminazioni
avra un forte sviluppo negli anni a venire,
ma attualmente viene utilizzato soltanto
nei simulatori di volo per riprodurre il Sole.

il
o
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Avete insomma capito che molte delle
miglior caratteristiche del GeForce varran-
na sfruttate solo nei prossimi mesi anche
In considerazione del supporto AGP4X che
dovrebbe realmente spingere la GPU al
sU0 massimo. | chipset VIA pro133 e Intel
B20 supportano, infatti, la modalita “Fast
Write" attraverso cui la scheda video pud
ricevere | dati direttamente dalla CPU,
senza farli transitare dalla RAM i siste-
ma; Considerando che il GeForce pud
richiedere le coordinate di circa 10-15
milioni di trizngoli al secondo € chiaro che
meno ostacoll trova sul suo percorso
meglio . Le novita non finiscono qui,
nugve funzionl di Rendering come il Cube
Mapping e il Vertex Blending (leggetevi il
Box per una spiegazione dettagliata) con-
santiranng la creaziong personagni ed
ambient molto pit realistici di guelli attua-
i, Le fexture compresse nel formato
DXTC, una volta esclusiva di 53 sono sup-
portate dal GeForce che, quasl anacroni-
sticamente, distrugge il Savaged nei livelli

Lugn s

Leg Pprnan

Lirs .\,Jl...qﬁ' i

di Linreal Tournarment appositamente dise-
gnati per sfruttarle (vedremo come se la
cavera Il Savage2000). Rimangono alcun
dubbr sul Bump Mapping, uno dei demo

EéFnﬂ:Em

AVEHRILATOR

# dilaciring Pipmienr ] Gessry Fagless o | s Bame dicolpster 27754

forniti da Nvidia mostra un toroide (pil
volgarmente, una ciambella)
BumpMappata in modo perfetto, cid non
toglie che il Bump utilizzato da Nvidia é di
tipo 8tap, un sistema teoricaments inferio-
re all'Enviromental di Matrox. Solo quando
usciranno titoli notevolmente
BumphMappati sapremo se & all'altezza di
quello della senie G400. Ma forse voi slete
stanchi di elucubrazioni e volete sapere
come si comportano questi affari con i
giochi.

DAMMI ENERGIA SCOTTY

In una frase: Il GeForce & il Chip 30 Pil
VELOCE che possiate comprare. 4 pixel e
4 tewel per ciclo di clock significano 480
Mpixel al secondo, Un Voodoo3 3500 rag-
giunge, per fare un paragone, “solo” guota
366. |l solidissimo driver OpenGL & il
magnifico supporto delle DirectX7 consen-
tono alle due schede di macinare qualsiasi
gloco attuale. Il GeForce ha come “punto
ideale” di incontro tra bellezza e velocita
visiva la nsoluzione di 8007600 a 32 hit.
Sia che giochiate a KingPin o che corriate

Il livello di dettoglio roggiungibile da un singole modello
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Il Demo di Dagoth Moor viene visualizzato correttomente solo su GeForce, le altre schede donno vita o una profusione di errori visivi.

a Rally Championship giocando con que-
sta risoluzione supererete la magica soglia
dei 60fps. La qualita del rendering e del
tutto identica a quella del TNTZ, nulla di
eccepibile quindi. Lanciando 3DMark 99 si
ottiene il massimo teorico nella nproduzio-
ne degli ambienti, ma viene anche sottoli-
neato come una CPU a 100 Mhz, in grado
di “donare” un po’ di bus alla scheda, dia
veramente dei vantagg! nspefio a guelle
con bus a 66. Omicron: The Nomad Soul,
Messiah { che utilizza il T&L), TrickSiyle e
Datkatana volano anche settando tutti |
dettanli grafici al massimo, le nebbie volu-
metriche di Unreal Tournament sono pid
realistiche che mai g, come a dimostrare
una superiorita tecnologica assoluta,
I"UltraHLE {il simulatore di Nintendo64 che
funziona esclusivamente sotto Glide) gira
tranquillamente una volta installab gh
Unified Driver di Creative. Ciononostante
siamo riusciti a trovare un punto debole
anche nel GeForce: in Quake3 settando la
massima gualita wisiva e scegliendo |a
modalitd a 16 milioni di colori si va incon-

T
=

=

tro a continui rallentamenti dovuti al fatto
che non tutte le texture del livello entrano
nei 32Mb della scheda, lo stesso proble-
ma che avevamo rscontrato nal TNT2
Ultra. Effettivamente le SORAM usate dalla
Annihilator & dalla Prophet non nescono a
soddisfare tutte le richieste del GeForce
ed il limite di 32Mb costringe spesso la
GPU a ricercare i dati nella RAM centrale.
Un limite che pud essere riscontrato solo
in casi estremi ma che & stato di fatto
ricanosciuto anche dalle due case produt-
trici che immetteranno sul mercato due
maodelli superion basati sulle piu costose
DDR Ram caratterizzate da un transfer
rate praticamente doppio (che si riflettera
in un aumento complessiva della velocita
nell'ordine del 10-15%). Un'altra soluzione
potrebbe essere quella di aumentare la
quantitd a 64Mb, ma visti gli alti costi
della memoria sofo Asus ha annunciato
una scheda di questo taglio. | piu informats
di voi sapranne poi della diatriba sviluppa-
1a da 3dfx che ritiene Il GeForce “limitato
nel FillRate". | test confermano che alle

& | s GROINAs
oo
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alte risoluzioni tutti | sofisticati vantagai
del TAL vanno sprecatl visto che la scheda
viene frenata dall'altissimo numera di
Pixel da disegnare. Noi pensiamo questo:
davvero vi importa che a 1192*°312 0 a
1600*1200 il GeForce scenda al di sotio
dei 30fps? Noi preferiamo avere ambienti
modellati con maggiore realismo che
vedere scomparire gualche pixel dal
nostro monitor. Ben vengana le risoluzion
altissime e L'Anti Aliasing ma non '8
dubbio che il GeForce, con tutte ie sue
caratteristiche innovative e le sue perfor
mance destinate a migliorare con I'arivo
delle nuove MotherBoard rappresenti |l
miglior investimento per | mesi a venire.

| Bundie delle schade lascia un po’ a
desiderare. Nessun titolo di rilievo insieme
alla Prophet {solo qualche dema di titoli
nemmend tanto recenti). La Annihilator di

Creative arriva invece insieme a una ver-
sione ridotta di Evolva. || gloco fa un
discreto uso del T&L mostrando personag-
gi decisamente dettagliati, ma soffre un
pe' di “sindrome da Beta" (mancano molte
delle finezze tipiche dei giochi finiti).
Entrambe le schede sono accompagante
da un lettore DVD software. || DVD
Intervideo per la Creative e 1o Xing per la
Guillemot. In assoluto | due miglior del
mercato guanto a riproduzione (il Motion
Compensation delia scheda aiuta, ma la
visione & perfetta soltanto su CPU dal 366
MHz in su), I'Intervideo & pero piu comodo
da usare. Insomma, se dovete scegliere
cosa mettere sotto 'albero non abbiate
ulteriori esitazioni & sborsate le 500.000
lire necessarie per questi gioielli.

Davide Giulivi

by By - e e T ]

Wanda ha delle belle gambe grazie of GeForce, il coratteracdo rimone lo stesso pero.
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IL PRESENTE DI 3DFX...

Voodoo3 3500 TV. Uno studio di registrazione in ¢asa.

a promessa di 3DFX, al momento del
rilascio della serie di acceleraton
granici Voodoo3, e stata quella di
garantire |a velocita necessaria per
giocare al meglio

L2 promessa e stata mantenuta: la questio-
ne della profondita di colore non pud che
passare in secondo piano durante una fre-
netica “fraggata” a Quake 3. Inoltre 30FX
ha ritenuto opportuno fornire 1a potenza
delle sue schede anche ai possesson di
sistemi pid datati, realizzando versioni PCI
dei modelli 2000 e 3000

Per venire inconiro alla grande voglia di
multimedialita degli utenti, 3DFX ha presen-
tato di recente anche la nuovissima
Voodpo3 3500 TV, una scheda che unisce a
un'ottima accelerazione 30 una sezione di
acquisizione video veramente interessante.

OLTRE LE PRESTAZIONI
La Vioodood 3500 TV si pone al top delle

[EHMAMA FisRAR N

b
Carotone Biscordi su TeleCogoleto: il massimo
del trash sui nostri monitor.

Welcome to the Rock!

prestazioni per quanto riguarda il 30, Il chip
¢ cloccato a 183 Mhz e le prestazioni con |
giochi sono di massimo rispetto, Non ¢i si
discosta moltissimo dalle Voodoo3 in versio-
ne 3000, in ogni caso siamo a livelli presta-
Zionali eccellenti. La cosa che distingue
guesta schada dalle altre della serie
Voodood & la presenza di altre, interessan-
tissime caratteristiche. (Questa scheda,
infattl, & equipaggiata con un sintonizzatore
TV che, connesso a una normale presa di
antenna, permette di visualizzare i canali
televisivi sul proprio monitor. E' una bella
comodita, specie in caso di lunghe sessioni
lavorative, avere soft'occhio una finestra
pronta all'espansione alla pantenza della
nuova puntata dei Simpson o del domenica
ke appuntamento con Fabrizio Maffei, |l
“telecomando” ha un look un po' strano, ma
e completamente personalizzabile grazie
all'ormai noto sistemna delle "skin”, che s
renderanno presto disponibili. Nelle impo-

stazioni del software TV si possono metters
a punto | vari dettagli di configurazione,
come il sistema televisivo adottato, I'even-
tuale esclusione di canall “wuoli®, le impo-
stazioni di registrazione.

i, perche il software di sintonizzaziona TV
non solo & in grado di salvare dei fermo
immaanine del canale prescelto o di zooma-
re in maniera molto efficace su un partico-
iare del'immagine, ma & anche in grado di
Operare come un normale videoregistrato-
re, salvando il programma prescelto sul
disco rigido in tempo reale utilizzando i
formatl AVl e Mpeg2. Ovwviamente |'imma-
gine non viene registrata a tutto schermo,
ma in una finestra di 320 per 288 pixel. |l
“videoregistratore” pud anche essere pro-
grammato per registrare un programma in
nostra assenza, bisogna pero ricordarsi di
lasciare il PC acceso! La scheda viene
connessa al PC mediante un cavo proprie-
tario che, a sua volta, verra connesso al

Le schermata delle opzioni del “videoregisiratore”.
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monitor. Questo cavo presenta, a una delle
estremita, un “pad” che replica una serie
dl connessioni audio-video, sia in entrata
che in uscita. Gia, perché la Voodoo3
3500 TV & anche in grado di acquisire
video in formato composito o 5-Video e
audio stereo da gualungue fonte esterna,
che sia una telecamera a una console per
videogiochi. In bundle con la scheda viene
inoltre fornito un potente software di edi-
ting audio-video, Ulead Video Studio, gra-
zie al quale si pud giocare con | propri
video con in una vera e propria sala di
mantaggio. Completa la ricchissima dota-
zione il software WinDVD, solido program-
ma di decompressione di film su Digital
Versatile Disc che risulta, perd, un pochino
“‘pesanta” e che non raggiunge le presta-
zioni di fluidita offerte da software di
decomprassione concorrenti (provato su un
PC Pentium Il @ 400 con 128 MB di
Ram.). Interessante & |a possibilita di utiliz-
zare |'uscita 5-PDIF della scheda audio (se
presente) per indirizzare il flusso audio
Dolby Digital verso un decoder/amplificato-
re asterno. || prezzo, intormo al mezzo
millone, & glustificato dal fatto che con |a
Voodood 3500 TV non ci si porta a casa
solo una scheda video ma anche un picco-
lo studio di registrazione.

Simone Soletta
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Voodood & Voodoo 5. La risposta di 3dfx all’attacco di nVidia

1 15 Novembre, al Comidex 8 Las

Vegas, 3dix ha finaimente svelato le sue

carte per affrontare la possente offensi-

va di n\idia con il GeForce 256. £ infatti
stato presentato quell'oggetio parziaimente
misterioso che era prima conosciuto con |l
nome in codice di Napalm. Si sapeva che
avrebbe supportato il T-Buffer & il nuovo algo-
ritmo di compressiong delle textures (dei quall
ahblamo parato in numer precedent] di
PCZeta), che avrehbe finaimente poluto ese-
guire i rendering a 32 bit, che non avrebbe
integrata | motor per Transform & Lighting e
che, probabilmente, avrebbe avuto fill rate
superion al Gigapixel/Gigatexe! al secondo. Si
sapeva anche che, Invece di essers sponiie
per la fine dell'anno come all'inizio preveniiva-
to, la sua uscita sarebbe stata posticipata al
primo trimestre del 2000. In effett, tutto cio e
stato rispettato, ma in una maniera un po’ ina-
gpettata. Innanzitutio, il nome ufficiale del
nuavo chip di 3di e VaA-100. ViaA sta per
Vioodoo Scalable Architecture, sigla che gid
patrebibe far intuire qualcosd sulta sua archi-
tettura, senza dubbio ancara legata all'orginale
\ioodoo Graphics. VSA-100 & un chip realizzato
con tecnologia costrutiiva a 0,25 micron & 6
strati di metallo che esegue rendering fino alla
profondita di colore di 32 bit e supporta texiure
con risoluzione finoa 2k x Zka 32 bite ZeW
Buffer & 32/24 bit con uno stencil buffer di &
bit. Il nuovo chip 3dfx sard in grado di elabora-
re 2 pixel con singola e un pixel con doppia
texture (detto anche texel) per ciclo di clock, e
il suo fill rate sard compreso fra | 333 e 367
Mpixel's, a seconda della effettiva frequenza
(166 o 183 Mhe, atiualmente non & ancara
stato decisa) alla quale sara prodotto. | VSA-
100 ovviamente supporta il T-Buffer e it Full
Screen Anti-aliasing e decomprime in hardwa-
re le textures compresse sia in formato FXT1
sia con gl algontmi di compressione defie

DirectX. Incitre pud gestire da 4 a 64 MB di
memoria sincronizzata alla sua stessa frequen-
Za, versd ka quale, grazie al bus a 128 bit, awrd
una larghezza di banda compresatral 29 e |
3,2 GB/s (sempre a saconda del clock definiti-
vo del chip). Un momento: abbiamo detto che
3dfx ha mantenuto cid che aveva promesso,
ed & adesso In grado o fomire con i SWO
nuevo chip un fill rate di oftre un Gtexel's, Ma
VSA-100 pofrebbe al massimo amvare a 367
Mpixel's. E aliora, come e possibile raggiunge-
re quel fill rate stratosferico?

E presto detto: 3dfx ha recuperato e aggioma-
to a buona vecchia tecnologia SLI (Scan Line
Interleaving) che ara una delle carattenstiche
pils interessanti def Voodoo 2. Ricordiamo che
grazie allo 5L era possibile montare dug
schede identiche basate sul Voodoo 2 e,
assagnando ad una il compito di visualizzare
& linee “pari” delo schermo e all’altra i guel-
|e: dlispari, le prestazioni complessive pratica-
mente raddoppiavano (e si raggiungevanao fill
rafes comparabili con gquello del Vioodoo3
35000, In maniera piuttosto simile, 3dfx ha
fatto in modo che, su una stessa scheda, pos-
sano essera utilizzat da 1 a 32 Vaa-100, in
grado di visualizzare da 1 a 128 linee ciascu-
no a saconda del numero di chip, defla risolu-
Zione & del fill rate richiesto. Senza dubbio, un
tale sisterna permette di approntare una nutri-
ta schiera di prodotti destinati alle pil dispara-
te fasce del mercato. 3dix ha proprio fatto
questo, e al Comdex ha presentato ben due
famiglie di schede basate sul VSA-100:
Vioodoo 4 & Vioodoo 5. Inzialmente, 1 linea di
prodotti 3dfx annoverera 5 schede, con corfi-
gurazioni da 1 a 4 chips, mentre le soluzioni
high end con 8-32 chips saranno lascate a
Quantum 3D.

Con il nome Voodoo 4 4500 viene identificato
il modelio entry level, che montera un solo
V3A-100 (e avra quindi un fill rate tra 1 333 e

Due immaogini tratte da Quake3 con gli effetti del T-Buffer ottivati. Porticolormente evidente il

motion blur.

http://www.oldgamesitalia.net/

Il Voodoo 5 5500. Motate i due VSA-100 in
prima piono ¢ lo spinotto per ['olimentazione in
alto o destro.

367 Mpixel's) con 32 MB di memonia. La
scheda sara disponibile sia in versone AGFP
che PCl & costera 179 doflan. Da notare che
U questo prodotto non sara abilitato i T-
Buffer, probabimente perche, secondo la ulg-
me indiscrezioni, il FSAA e gli effetti dovrebbe-
1o praticamente dimezzare le prestazioni del
VSA-100. Segque poi il Voodood 5000, una
scheda PCI con due VSA-100 (& quindi fill
rates nell'ording dei 667-733 Mpixel/s), con
32 MB di memoria, supparto per il T-Butfer ed
un costo di 228 §. Dobbiamo ammettere che
& encomiabile lo spazio che 3dfx da ancora
alle schede PCI (probabilmente mirando
sopraftutto alle ulime schede madn basate sU
chipsat i810, le quali, avenda il chip grafico
integrato, non presentana slot AGE Benché |
due VSA-100 condnvidano la memoria delia
scheda, dobbiamo precisare che i dati delle
textures dovranno essere replicate per clascu-
no di essi per via dello SLI, e quindi anche in
presenza delia compressione, 32 MB potreb-
bero non essere mottissimi. Inoltre, I'elevata
energia richiesta dal YSA, ha indotto 3dfx a
mettere sulle schede con due chip un connet-
tore per ung spinotto di alimentazions, d
quelli usati anche per | CD e gli hard disk.

La prima scheda solo AGP & il Yeodoob 5500
{(-on un costo che dovrebbe essere nell’ording
dei 299 §, questa scheda con due VSA-100 e
64 MB di memoria promette di raggiungers
fill rates equivalenti al VoodooS 5000, ma
supportera risoluzioni superior grazie ai 32
MB in pill, Bisogna perd aggiungere che il

Il Voodee5 6000, con i suoi quatire V5A 100
e il bridge AGP to AGP di Intel in primo piano.

Il VoodooS 6000 con il suoe piccolo olimentatore.

VEA-100, pur essendo compatibile con 'AGP
4%, non sfruttera I'AGP texturing (ciog, non
potra estendars fa memoria on-board con la
memoria di sistema per gestire textures pu
grosse).,
Arriviama, infine, al Voodoo5 6000, una sche:
da AGP che, con 1 suol 4 VSA-100 e ben 128
ME di memoria, raggiungera un fill rate di
1,33-1,47 Gpixel's, e sara potenzalments in
grado di far andare Quake 3 con FSAA ed
effetti aftivati a pi di 85 fps a
1024x768x32hit. Questo gingillo, perd, 5i
nagherd cano (5998 e avra addirittura biso-
gno di un alimentatore estarno per dare futta
'energia necessaria ai quattro chip.,
Tuiti questi prodotti come gia precisato pid
sopra, non giungeranno sugl scaffall prima di
Marzo, quando forse nVidia avra gia presenta-
to il refresh del GeForce (NV15). E anche se
probabiimente non avra il mostrucso Fill Hate
del Voodoos 6000, nel caso che il supparto
per Transform & Lighting prenda piede, 3dfx
potrebbe frovarsi in difficolta. Insomima, 1a Dat-
taglia si fa sempre pil! interessante, ed # vin-
citore non & per niente scontato.

Antonino Tumeo
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Un gamepad pensato per gli shooter 3D

i | sy 1 g v 8wy EEw w0 | bn
e e -

Schemi | Prova | Fegishiatore | Impostasioni |

Microsolt SideWinder Dual Stike

Software per perifernica di gioco SideWinder, versione
4.0

[} 1995-1999 Miciosolt Corporation. Tutt @ dmithi
riservati.

Reviione rmware: 1.2
Azzegnazione ID Perfencan®1

Numero di - |l rumeto o sene del peodadbo si kova
serie del sul'edichetls agertata nefls parte infenore defla
prodotbo: pedifenica di giooo. || piodalto & concessoin

Proprieta - SideWinder Dual Stnke

Schemi| Prova | Registiate. [Tmposiazion |

(™ Joystick
& Eifetti Dual Sike

Selezionare la modalita da
| ulllizzare nel gloco 8 utilizzare &
i controlli 2 desira per |
| pitimizzare le prestazioni del |
game pad

MICROSOFT SIDEWINDER
DUAL STRIKE

a cura di Simone Soletta

Connessione: USE - Prazza: L. 99.000

&  Schemaselezionatc Quake3

Ok Annuiia i Lo

Slogha .. Salya con nome,, Elrina
Stappa..
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Gli sparatutto 30 sono un genere armai di
primo piana, che sta coinvalgenda un
nUmerg sempre maggiore di giocatori. Chi
e abituato a lunghe sessioni di Quake in
rete sa che la penferica di puntamento é
fondamentale per ottenere buoni risultati,
Gl “Hard Core Quakers” hanno da anni
adaottato la combinazione "mouse + tastie-
ra” per il confrollo dei loro giochi preferiti e,
ancora 0gaol, questa soluzione sembra
Bssere la migliore per precisione, velocita
gd immediatezza. Esiste, comungue, lo
spazio per proporre qualcosa di nuovo: in
questo caso ¢l occupiamo del Dual Strike, il
nuova pad Microsoft dedicato espressa-
mente ai 3D Shooter

La prima impressione & quella di avere a
che fare con un artefatto alieno. La forma &
guanto mai inconsueta, ma basta afferrarlo
con decisione per rendersi conto della
comodita di questo pad. Uno snodo posio
al centro permette di ruotare la porzions
destra del pad in maniera libera: sara que-
sto "snodo” che si occupera di ruotare la
visuale all'interno del gioco. Sempre sulla
parte desfra del pad troviama quattro tash
disposti a croce (ufili, per esempio, per il
cambio di arma e per utilizzare oggetti) e
un grilietto, Sullaltro lato del pad, quello
che terremo saldamente con la mano sini-
stra, troviamo un pad direzionale program-

mabile & otto direziani, tre tasti aggiuntivi e
un altro grilletto

| movimento, come defto, viene imprasso
ruotando a piacimento la parte destra del
pad. Il sensore in guestione ha due funzioni
principali: quella di mira, che impegna la
maggior parte dell'escursione, che permal-
te di muoversi velocemente e con precisio-
ne all'interno della propria visuale attuale;
quella di rotazione, che permette al parso-
naggio di girare su s stesso e che si ottle-
ne semplicemente portando a fine corsa |l
pad nella direzione desiderata. Come fun-
ziona? Beh, credevo peggio, in verita. Dopo
un po’ di allenamenta si riesce a padroneq-
giare il gioco a sufficienza, L'unico difetto &
che un mouse & molto piu veloce nelle
rotazioni e negli spostamenti rapidi. La
genernsa quantita di tasti presente (e la
loro disposizione), permette di configurare
la periferica alla perfezione, grazie anche a
un comodissimo software di gestione,
capace anche di memorizzare su un singo-
Io tasto una precisissima sequenza di
comandi.

Insomma, non credo che un giocatore di
Quake “storico” abbandonera il proprio
mouse per adattarsi al Dual Strike, perd chi
sl avvicina al genere per la prima volta tro-
vera cerlamente accattivante questa nuova
periferica di gioco
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MICROSOFT INTELLIMOUSE EXPLORER

Polvere ammazza mouse addio...

Quante volte abbiamo scomodato | santi
per 'inquinamento da polvere che minava
ia precisione del nostro topastro? Bene,
tutto questo e acqua passata.

Non che non esistessera periferiche di
puntamento basate su senson oftici: In
generale si trattava di sensori sensibili allo
spostamento di particolari trame punteq-
giate. Queste trame, poi, potevana Bssere
stampate su un mousepad, In caso di
mouse di disegno tradizionale, o diretta-
mente sulla sfera, nel caso delle trackball
oftiche.

La vera novita che equipaggia
I'Intellimouse Explorer & |a presenza di un
sensore che non necessita di queste trame
per funzionare. In pratica potremmo

GUILLEMOT FORCE FEEDBACK RAC

descrivere questo sen-
S0rE COMme una
minutissima
macchina foto-
grafica, capace di
“scattare” un
numero elevatissi-
mo di fotografie ogni
secondo, Queste
“fota” vengono
mandare a un
processore che
si occupa di rile-
vare le differenze fra
| vari fotogrammi e di tradurie

in movimento sullo scherma.
Un'idea favolosa visto che, in questa

maniera, questo NuovVe MOUSE puUd 6356re
usato su qualungue superficie; basta che
sia sufficientemente piana e regolare
che non sia, ovviamente, un
vetro o uno specchio. |l
mouse ha un look vera-
mente accattivante, con
un led rossa che tende a
conferire allo chassis
argentato un look molto
futuristico. Sono presenti in
totale cingue tasti piu
una morbidissima
rotella, tutti ampiamen-

driver di gestione.
Ouesto mouse, perd, non &

te configurabili grazie al

Connessione; USE /P52 - Prezzo: L. 99.000

adatto a tutti | giccaton: & perfetio per un
uso quotidiano di Windows e per giocare a
gualunque gioco che non sia ung sparatutto
30. In quest'ulimo caso, infatti, la velocita
talvolta necessaria per puntare |'avversario
put mettere in crisi in sensore, incapace di
gffettuare un movimento abbastanza fluldo.
Si tratta, certamente, di casi limite, ma
ogni appassionato di Quake che si rispett]
non pud certo rischiare di perdere Frag a
causa dell'imprecisione del mouse.

Per tutti gl altri usi, invece, quesio mouse
& semplicemente eccellente: la mancanza
della sfera rende la periferica leggerissima
E precisa e la manutenzione necessaria
per un corretio funzionamento della stessa
& praticamente nulla.

NG WHEEL

In pista con il volante targato Ferrari!

La Ferrari, amata/odiata scudena di
casa Fiat, & riuscita guest’anno in due
favolose imprese: per prima cosa vinge-
re il titolo costrutiori dopo un astinenza
di anni: in secando luogo a perdere un
mondiale piloti piu per beghe interne
che gli avversari hanno fatto di tutto per
consegnarle su un piatio d’argente (non
a ¢caso, colore delle McLaren).

L'appeal che il marchio Ferrari parta con
sé & comunque enorme, Basta seguire
una qualsiasi gara di Formula 1 per ren-
dersi conto del sequito che le vetture
del cavallino possong vantare anche
all'estero. Questo fatto deve essere
stato notato anche da Guillemot, che
pggi propone un volante con |a griffe del
cavallino. Il Force Feedback Racing
Wheel & un volante solidissimo, preciso
nagli spostamenti @ comodo da usare.
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Naon presenta fastidiosi *pbuchi” nella
rotazione del volante, come talvolta puo
accadere per problemi di connessione
meccanica tra il volante & il sistema di
trasmissione delle forze. Un po’ laborio-
sa la procedura di ancoraggio, a causa
anche del fatto che lo spazio richiesto
alla vite Inferiore di bloccaccio @ piutto-
sto marcato.

L'APJ usata &, come ovvio non trattando-

si di un prodatto Microsoft, quella forni-
ta da Immersion e denominata |-Force.
Svolge appieno il suo compito, anche
grazie alla possibilita offerta dal driver
di deviare gli effetti di forza destinati
all'asse dei pedall sul volante, Sul fron-
tale del volante troviamo due 1asti e due
hat switch completamente configurabili,
uno a otto direzioni ed uno a quattro.
Quest ultima risulta un po’ impreciso
nell'utilizzo, specialmente consideranda
che, in pratica, va a sostituire guattro
tasti... il su0 uso € un po' scomodo. Sul
retro del volante troviamo le immancabi-
li “alette” per il cambio che offrono una
risposta molto morbida e una carsa
piuttosto lunga. Sono state inoltre poste
delle alette aggiuntive immediataments
sotto a quelle dedicate al cambio: s
tratta di due controlll analogici che
duplicano le funzioni della pedaliera.

La pedaliera non & eccezionale: un po’

troppo leggera & con l'inclinazione dei
pedali molto verticale, tanto da risultare
scomoda se posta troppo vicino all uti-
lizzatora.

Una piccola critica va fatta per la posi-
Zigne del cavi: 1a concorrenza

ha di recente proposto soluzioni molto
pit comode, con alimentazione @ con-
nessioni varie poste sulla pedaliara e

Connessione: USB /serinle - Prezzo: nd

un unico cavo tra quest'ultima e il
volante.

Questo kit invece ha tutte le connes-
sioni poste sul corpo centrale del
volante e | cavi di connessione si tro-
vanao spesso in posizioni intricatissime,
specie per chi e solito posizionare ||
PC sul lato destro della scrivania. Per
il resto un ottimo kit.
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PC HARDWARE

Carissimi amici lettori di Zeta é arri-
vato il giorno di salutard. Purtroppo
sono tostretto da cavse di forza mag-
giore a lasciare la guida delle due
pagine dedicate alla Tecnomail. Per
evitare che i soliti instancabili dietro-
loghi facciano ipotesi esotiche | motivi sono solo
dovuti al mio lavoroe che ormai ha dei ritmi insoste-
nibili e dopo pil di un anno di resistenza (strivendo
gli articoli in ore impossibili in autobus, in aereo, in
deltaplano....) sono arrivato al completo
depauperamento (che italiano...) delle mie risorse.
Non & un addio definitivo, & probabile che in future
la mia firma comparira in qBalche articolo tra le
pagine del vostro/ mio amate giornale fin dai tempi
di “Videogiochi”, ma I'impegno mensile non & piu
possibile.

Vi ringrazio per I"affetto con il quale mi avete sem-
pre seguito e la fidudio awordatami sommergendomi
ogni mese di decine di email di richieste di aivto. Mi
swso <on tutti coloro ai quali non ho risposto per
mille ragioni, prima fra tutte quella di non poter
riprodurre da me I'errore e quindi risolverlo, ma
sappiate che tutte le ormai centinaia di lettere sono
state attentamente esaminate prima di essere scar-
fafe.

Arrivederci sulla pagine di Zeta.

A cura di Luca Bonacina (bgcs@drv.it)

“Show Must Go On” diceva il cantante di vna
semisconoscivta band anglosassone.
Monostante noi tutti fossimo consapevoli che
sostituire il Bonacina sarebbe stata impresa
impossibile, come impossibile era sostituire
Maoradona nel Napoli dei tempi d’oro, | nostri
nobili cuori proprio non sopportavanoc I'idea di
lasciarvi/ lasciarel orfani delle pagine, prodighe
di saggezza, della TecnoMail.

E allora ec«comi qua, ad arrabattarmi tra impol-
verati manvali e infide .dil nel tentativo di sco-
prire perthé, invece di una strada infangata,
dopo aver lanciato Colin McRae vi sia comparsa
la linda pagina di Excel.

Mi chiomo Davide “Quedex” Giulivi e, almeno
per questo mese (del futur non si é mai certi),
sono colui che ho risposto a vostri quesiti.
Sappiate sin da ora che se nelle vostre future
missive non mi nominerete come “Mastro
Quedex” non avrete alcuna possibilita di venire
pubblicati.

Davide Givlivi (dgivlivi@iol.it)
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Tantrico Bonacina,

mi stupisco un tantino della lati-
tanza di informazioni riguardo al
pracessore Athlon di AMD specie
adesso che ne e in progetto una
versione inrame a 1 GHz e che |
prezzi sono stati ridotti. La prego
di non lesinare informazioni sul-
I"argomento e di infervorarsi
durante la narraziona

=alutl e graze

Lupin HI

LCAMD K7, chia-
mato per question
w  |af marketing

y |Athlon (Pentium

: Affetico, per ef
fasse cuniosg) @ un processore i
saffima generazione in grado o
Superare quanto & performarnce sia
nel giochi che nelle apolicazion piti
“seriose” qualsiast architetfura x86
progolta fino & oggl da Intel.
Questo grazie a un‘architetiura
parallela in grado oi eseguive fing a
3 isiruzioni per ciclo of clock

L Athian simifmente al Pentium of
Intel trasforma le vecchie istruzions
GISC def processon %86 in Macro
aps RISC malto pit adatte alla ela-
borazone paralieia. Le Macro ops
passana pol alla instruction Conirol
Unit che le indirizza alla AP, nel
£as0 di istruzioni in virgola mobile,
0 a una defle tre unita df esecuzio-
ne gegh inter. (ra, negl odemi
giochi ridimensionali & fa FPL &
B556ere messa solfto maggiore pres-
sione visto che per l'elaborazione
degh ambienti 30 e per la simida-
Zione del modell fisici vengono
usale quass esciusivaments isiru-
Zioni in virgola mobite. Per velociz-
zare if tutto neghi uitimi due amni
5000 state syilupoall e estensioni
3DNow! da parte ai AMD e le SSE
da Intel. Queste nuove struzion
s0n0 of tipo Streamed SIMD (Single
Instruction Multipie Data) ovwero
possono effetfuare fa sfessa opera-
ZIONE con min aali contermporanea-
mente (teoricamente 4, nela media
2). Una idea non sfupada conside-
rando che in un gioco come
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Uincredibile versatilita dello G400 TV permette qualunque tipo di connessione
oudio-video.

Messiah fa CPL & impegnata per il
50% ol suoi Mhz nell eseguire
sempre le slesse operaziony.

L Athion ha una FPU composia da
tre unita, due delle guali possono
anche eseguire istruzion 30Now fn
paraliefo. In un singolo ciclo
l'Atfilon pug, come minimo, elabo-
rare Ire nsultati in virgola mobile, &
nel caso fe istruzioni SMD vengano
uhiizzate § numero sale a 4,
Questo numers non e un "massi-
ma feanco” come nel caso del
Pentium i, ma esattaments guello
che awiene nella media oel casi. A
parita of Mhz of media "Atfion
supera nel gioch if Pentivm W di
un buon 20-30%. Sono poi state
agoiunte 24 istruzon S0Now! afle
21 gia presenti nel K6-2
Diciannove df gueste venfigualiro
aperang sugl inten & sono del futio
compatii con le SSE i Intel (tra-
duzione: un gioco scritto apposita-
mente par P girera pitr veloce-
mente anche sull Athion) & 5 sono

ideale appositaments per simulare
madem soffware & per velocizzare
1a decodifica audio. Non contenti di
avere costrivto una architeftura
superiore, | fecricl of AMD si sono
prodigati a far si che i processore
non manchi mar dif dafi in entrata. i
K¢ usa if bus EVE swilippato da
Digital, in grado of operare &
100M7z doppio fronte (equivalenti
a J00Mhz, notare che si fratta o
un bus a 72 bit ira chipset & GPL,
percheé verso la memoria fimane la
velocita oY 100 o 133MhNz), sfrutta
ben 128Kb o cache L1 8 una
quantita che vana dal 512Kb agh
&b come cache L2, | modell
attualmente disponibill partono dal
450 fino ad arrivare a 600Mhz e

r g fine del‘anno amvera
modelio ga 700, Detio questo, & la
(P che fa per voi? Certo che sit ]
moadeli affuali sono in tutto & per
fufio supenon al Fentium i e perfi-
no al Coppermine, la nuova CPU dj
el con bus a 1.33Mhz & cache da

Un"altra concorrente da considerare & lo Voodoo3 3500 TV, recensita su questo

numero di PCTela.
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256KD a velooita sincrona. Se vole-
fe if massimo & sull'/Atfvon che
dovrete puntare per (utto i prossi-
ma anno. Defto questo fassi in v
aspetterel aNCora W Mese prmd
di fancianmi nell'acquisto of CPU e
Motherboard. A gennaig, infatt
saranno chspomibill le schede madr
basafe sul Chipsst Via pro133
dotafe af AGP4x e maltiphcator
10x i grado di supportare Athion a
un GigaHertz, Le schede attual,
basate sull AMD 577 offrono bus
verse [2 RAM a 100Mhz e AGP2x.
Non vorrete abbinare a tulta fa
potenza del K7 qualcosa df mena
df un fantashico GeForce lancialo a
44X §pero...

Caro Luca,

sart molto breve: ho provato a
installare |'abbonamento a Tiscali
contenuto nel CO di Zeta del
mese di Settembre 1999,
hell'installazione si presentava
una schermata con la possibilita
di aggiornare o no INTERNET
EXPLORER. .10 HO SCELTO NO
DESELEZIONANDO TUTTE LE
VO

Tiscali invece fregandosene alta-
mente, mi ha personalizzato
Explorer con fastidiosissime scritte
di sponsorizzazione che io non
desidero; & possibile annuliare il
tutto e tornare (senza danni al
sistema operativo) al mio
carissimo Explorer originala? Il
bello & che provo a collegarmi per
un'ora intera @ non Ci Nesco..,
Sempre linea occupata... Quesio
Tiscali mi a tanto di una fregatu-
ra?

Marco Tempesti Pogaibonsi (Sl)

Forfunatamernte,
instatlando Lina
versione nuova of
Explarer in
Windows 98 i
programma oi sefup crea auloma-
ticamente un backup of Explarer
4, il browser originale del sistema
ooerativo. Semplicemente andan-
do in Pannelo of
contrafiadnstallazione apphcaziont
g scegifendo "Rimuow” nella voce
“Microsoft Explorer 5 & connessio-
ne a Interngt™ If nitroveral con i
fuo vecchio navigatore. Per far s
che “I'invadenza” df Tiscall scom-
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paia del tutto dovral pero anche
cancellare manualmente dalla
cartella Accessn Remoto la con-
nessione "TiscalinetFreeiel
nomeluacifia” e camiiare nel
menu “Coziant
Internet/Connessiong” of Explorerd
if collegamento o default. Notare
che disinstallando [E5 anche
Outiook Express tornerd nelfa sua
veste 4.0, Detio questo un consi-
glio per tuthi: per collégars! al tami
ISP gratuiti non & mecessano uli-
lizzare sempre i od che trovale
ormal un po’ dappertulte. Nefla
maggior parte dei casi queste
installazioni modificana I'aspelto
di Explarer & arbitraniamente vi
CrEang una account nuovo per (@
posta, modificano | homepage oa
vol sceffa e inseriscono nuove voe!
fra | vostri Preferiti. Per evitare df
ritrovand il pinguing della
PinguinoFreeNet in ogni finestra-di
Explorer, evitale del tutfo l'instalia-
Zione di nuovi componenti. Create
manualmente Una nuova connes-
sione in Accesso Remoto, inserite
il numero of tefeforg indicatov dal
providger, il vostro Username, Ja
password e i DNS primario e
secondanio andando nefla voce
Froprietal Tipy dif
server\impostazioni TCFAR Tutle
queste informazioni v verranng
date telefonande al numero verde
che queste aziende quasi sisie-
maticamente hanno. Insieme a
quesh dati v verranng formifl
anche gii indlirizzi POF3 e SMPT
da inserire in Outiook per poter
utilizzare la posta elefironica.
Sembra una procedura compies-
53, ma non lo &, una vofta nogvul
i dali non impiegherete pig di &
minuti per impostare i futto. £
finalments potrete gogeny! la
vosira connessiong con if browser
che preferite e fenendo il vostio
amato come Homepage. Tiscall
soffre il cronico “surplus” i abbo-
nat tipico dei Provider gratuili, Va
detto perd che ad eccezione delie
ore df punta (dalle 20.00 alle
23.00) if servizio offerto dalla
societa sarda e fra | migliori per
quanto riguarda la banda media
messa a disposizions,

Carissimo Luca,

Tralasciando | complimenti per la
tua rubrica passo immediatamen-
te al mio problema: sono in pro-

_-." T Lge L _-_-;
o *

cinto di mandare in pensione il
mio vecchio pentium 166 MMX e
passare a qualcosa di piu potente
come il K& - Il o [l Pentium Il con
all'intermo una scheda TV. Guella
su cui sono orientato & una ATI Al
in Wonder 128 AGP R che mi per-
metterebbe anche di avere una
accelerazone 30 ma all'interno
del mio vecchio Pentium ho una
Voodoo? da 16 MB. Che cosa mi
conviene fare, accoppiarla alla
nuova scheda oppure sbarazzar-
mene perché la nuova scheda
video & nettamente migliore anche
nell'accelerazione 307

Vincenzo

(nde evitare con-
fusione precisia-
mo che 18 tua
Voodoo2 ha 12Mb
RN i Ram e non 16,
a meno che tu non abbia uno di
guel modeli con 3 TMU &, appun-
fo, 16 Mb che nessun proguitore
ha mai commercializzato e che
sono esistite solo nelia lucida
mente df Scolt Sellers, capo inge-
gnere della 3dfx. Detto questo; i3
All in Wonder 128 e indubbiamen-
le una otfima scheda in grado ai
acquisire filmatl oi discreta gualita
in formato AVl @ MPEGT. f chip
Rage128 utilizzato dalia scheaa
ATl & decisamente superiore come
funzioni 30 rispetio al vecohio
Vioodoo2. Per ora nei giochi le due
all'incirca si equivalgono, ma il
limiti def rendering a 160, | solf
4mb a disposizione delle Texture e

Lo G400 Matrox é stata sviluppato in molte diverse versioni dolla sua vscita.

l'utilizzo del bus PC! condanneran-
na in breve tempo i VoodooZ a
scheda di rango inferare. La velp-
cita del Rage128 e dsl tutlo simile
a quedla del TNT originale ol
nlidia cosi come la qualita visiva
in OpenGl e Direct30. Forse
sarebbe una buona idea aspeftare
'armivo della nuova versione dela
All In Wonder basata sul
Rage128pro che ha una velocita
paragonabile al TNTZ Uiira e sup-
porta le sempre pit diffuse

Texture compresse di 53.
Attualmente la migliore scheda
“polifurzionale” dotala di ingresso
g uscita TV-SWHS e ia
ManvelG400TV defla Matrox (che
costa pert decisamente di pit def
modelfc ATH). Anche i Voodoo3
3500 offre la possibilita di veders
il segnale tefewisive sul momitor
{con fanto di videoregistratore
digitale che si appoggia all Hard
Disk, ufilissimo per non peraerst
Luna puntata dei Simpsons) ma ne/l
30 pur essendo Lo sprinter mnon
supera i 65.000 colon. infing i
segnalo la Guillemot Cougar VE,
dotata di in/out video e basata sul
TNT2 M64. La qualita del-
l'acquisiziong & iffe-
fiove rispetto ale
altre due. ma
wene venduta ad
LN prezzo interes-
sante.
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NEL CD}

ATTENZIONE

“u accadere che il CD-ROM allegato
3 PLEETA presenti del problemi di
masierizzazione. Pud risultare, quindi,
llzggéblle o possono mancare alcund
elementi. in caso si venfichino proble-
mi di questo tipo, rconducibili a difetti
delia propria copia, bisogna rispedine il
GO al saguente indirizzo, verra sostits-
1o nel pili breve tempo possibile. Vi
Verra subito invigto un CD sostitutive,
STUDIO VIT - PCZETA CD

Via Ricofti 15 = 20158 Milana

ISTRUZIONI PER L'USO

Mgl “Ciddong” di guesto mese troverete
sicuramente quaicosa di diverso. Tanto
par cominciare il file da lanciare per
aprire |'interfaccia non sard pid Il care
g vecchio PCZCD axa, ma il file
home. html. Affincheé possiate vedere a
muova sfavilante veste grafica dovete
avere Installato sul vostra computer un
quaisiasl internet browser, Se non ko
avete, dovele aprire "Risorse del com-
pUler” g seguire il percorso
Di\tiscalivcdsetup.exe, dove D & la ket
tera del wostro CO-Rom, Oltre a instal-
lare Intermet Explorer 5, ritroverete II
compuier gia pronto per collegarvi in
rete con |'abbonaments gratuito offerto
da Tiscali,
Tamiama ora ai contenuti. | campi a
cui potete accedere sono | soliti, quindi
¢l sano | Demo, | Classici, | Driver, e
Espansioni, le Palch e [l gia nominato
abbonamento a Tiscali, Nefl'area che
scegliste si frova Palenco del file, gio
chi o programmi che intendete installa-
ra. 58 usate internet Explorer, cliccan-
do su goest collegamanti i verra chie-
£l se intencete eseguire I'applicaziong
dalia posizione cormente o sabvare # file
sul disco fisso, Goegliete la prima pos-
zi0ilita e rispondets "si” alla richiesta
neda finestra successiva, in modo che
stallamons parla dal CO. Quesio non
ccede per i e in formato Jzin. |
JuE vemanno apertl immedataments,
¥ ape, invece, ad esclusions
d3in an, sarete oostrettia
OpsErs | e 54 disco fisso e quindl
BaeRarl O3 B, LD 38ppiama, & una vera

& propriE SCocoaia, ma shiamo car
candg oF perfapionanci || prima possibl-
IE anche sotin questo punio di vista,
abbiate solo un po” di pazienza
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Anche questo mese grandi demo con
Tomb Raider: The Last Revelation,
NBA Live 2000, Driver e Soul Reaver.
Non mancheranno nemmeno le espan-
sioni, il consueto angolo dei driver

e le nuove versioni dei “dassici”.

AGE OF WONDERS

Epic Games

EDGAR TORRENTERAS

In questo gioco di strategia fantasy siete alle prese con centingia di unita EXTRE ME B I KE R

diverse, creature, eroi e mostr di ogni tipe. Troverete tanti oggetti maci-
Cl, pergamene e incantesimi da usare contro il vostro avversario, luogh
da esplorare e nuovi personagal da conoscere, Sono presenti anche
alcuni elementi RPG e di avwentura per rendere il tutto pil interessante,
Controlli: Mouss

ARMORED FIST 3

Novalogic

un nuovo prodotto che tenta la fortuna sulla rete. Per giocare anche solo
a questo demo dovete avere un collegamento Internet, ma ne dovrebbe
valere [a pena. Le sfide tra carri armati M1A2 Abrams non sono mai
state cosi eccitanti e awvincenti, (quasi_..).

Controlli: Tastiera/Joypad

ASHERON'S CALL

Microsoft

Un RPG epico che vi porta con altre centinaia di giocatori in un mondo
online in 30, Dereth, I"avventura ha inizio. Giocabile solo onfine.
Controlli: Mouse/Tastiera

DRIVER

GT Interactive

Direttamente dalla PlayStation un'ecceliente conversiona che vi fara sali-
re Il tasso di adrenalina nel sangue in men che non si dica. Tra le citta
americang pil famose dovete completare diverse missioni nei panni di
un agente segreto di nome Tanner. In questo demo dovete seminare le
pattuglie di polizia in un tempo limite.

Controlli: Tastiera/Joypad

Lincamtesimo di velocita vi aiutera senza dubbio o sconfiggere mostri di questo tipo,

sierra

Il pazzo piu scatenato su due ruote esistente da il nome a questo
nuovo fitolo di motocross, che con tre modalita diverse di gioco, vi
parta in questo fantastico mondo. Si possono percorrere | tracciati
negli stadi, outdoor o guelli che danno sfogo al freestyle pil eccen-
irico. Tanto per farvi venire la voglia gustatevi il filmato che trovate
sul CO,

GTA2

Take2

Tre grandi bande si dividono la cittd. Gli Zaibatsu sono vestiti in nero
e controllana gli affani pil grossi e importanti, | componenti della
Yakuza sono in by, guidano grosse macching & hanno I'equipaggia-
mento migliore. | Loonies invece sono degli anarchici che odiano tutti
quelli che fanno parte di una qualsiasi organizzazione. Nella demo
avete il compito di guadagnarvi il rispetto, mettendo assegno alcuni
‘lavoretti®,

Controlli: Tastiera/Joypad

HYPE THE TIME QUEST

Ubisoft

lornando ai tempi del Medioevo, impersonate il classico cavaliere
senza macchia e senza paura, in eterna lotta con i malvagi, | cavalie-
r neri. Questi hanno lanciato un incantesimo che vi ha portato indie-
tro nel tempo lontano dai vostri amici. La vostra missione & quindi
quelia di combattere attraverso il tempo per tornare nella epoca che
vl appartiene.

Controlli: Tastiera/Joypad

Questo scontro non i voleva proprio, speriamo che la polizia non mi roggiungo,
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Duesta ¢ solo una delle 400 fiqure possibili in TrickStyle.

NBA LIVE 2000

Electronic Arts

La versione del millennio della saga NBA targata £A s preannuncia
piena di nuwove statistiche, roster aggiornati al dettaglio e una singolare
modalita uno contro uno, £ senza dubbio da provare, ma bisogna ancora
di piU valutare se vale |a pena spendere alin soldi se avete gid |a versio-
ne dell'anno precedente.

Controlli; Tastiera/Joypad

PONG

Hasbro

Sicuramente non diventera un campione di vendite, o il gioco dell’anno,
ma & sicuramente divertente rievocare quello che 2 stato il padre di futt]
i videogiochi in questa nuova edizione, che si iempie di tanti livelli colo-
rati & sfide multiplayer.

Controlli: Tastiera/Joypad

SHADOWMAN

Acclaim

Si muove tra | mondo del vivi e quello dei morii senza appartenare a
nessuno di essi. Combatte il male dai deserti alla metropolitana, nel
mondo reale e in quello fantastico. Leroe Voodoo e armvato,
Shadowman. scheda 30 richiesta.

Controlli: Tastiera/Joypao

LEGACY OF KAIN:
SOUL REAVER

EIDOS

Quests gioco e sicuramente uno di quelli che spinge &l massimo qual-
siasi computer con la sua grafica eccezionale e un realismo incredibile.
Cibandovi delle anime dei vostri nemici, dovete affrontare 5 clan diversi
di vampiri, giungendo fino al vostro creatore, Kain, per distruggerio.
Scheda 30 richiesta.

Controlli: Tastiera/Joypad

TACHYON FRINGE

Novalogic

Impersonate uno tra | migliori piloti spaziali del sistema solare, e dovete
prepararvi ad affrontare tante missioni che metteranno a dura prova la
vostra abilita. In queste demo proverete le nuove armi che utilizzerete e
sarete immersi in un'atmosfera mai vista in glochi di guesto genere.
Controlli: Tastiera/Joypad

TOMB RAIDER:
THE LAST REVELATION

EIDOS

A fare da sfondo alle avventure di Lara Croft & questa volta il misterioso
Egitto, con tutte le sue maledizioni & i suoi terror. In una lotta contro |
tempo la cara archeologa dovra riuscire a salvare il mondo intero. Con
un nuovo sistema di inventario, nuove armi & 000etyl sl preannuncia
essera il miglior titolo della serie.

Controlli: Tastiera/Joypad

TRICKSTYLE

Accalim
Dovete competere nelle citta del futuro a bordo di eccezionall skate-

board, o meglio, hoverboard, visto che le rotelle non ci sono affatto. Oltre

a gareggiare potete esercitarvi nell’apposito parco, studiato propna per
gli appassionati, La grafica e le 400 figure possibili da effettuare lo rén-
dono senza dubbio un gioco degno di nota, Scheda 3D richiesta.
Gontrolli: Tastiera/Joypad

ADD ON

Tante skin per
le auto di Toca2
e nuovissime
vnita per Total
Annihilation.

TOCA2

| due editor che trovate nel file
TocaZeditro.zip vi permettono di
aggiungere tantissime nuove
skin delle auto di TocaZ,
'utilizzo & veramente immedia-
to, ma potete sempre leggere |
file readme.txt allegato per
ulterior informazioni. Oltre alle
skin che trovate nell'editor
stesso, potete trovare pid di
settanta altre macching nel file
Auto Toca2.zip.

La patch aggioma il gioco risok-
vendo alcunl problemi riscon-
trat.

Sul CD travate 'editror ded Tivedl)
per questo fantastico gioco.

TOTAL
ANNIHILATION

Pitl di venti nuowe unita per le
fazioni di Tofal Annihilation, Per
installarle e sufficiente lanciare
I'esequibile e indicare ia direc-
tory in cui avete installato il
gioco.

TISCALI

Tiscall ha fanciato sul mercato
il servizio Internet denominato
“Tiscali Free Net”, completa-
mente gratuito, dove I'utente
sostiene esclusivamente il
costo telefonico urbano di col-
legamento al POP di apparte-
nNenza.

Tiscali Free Net comprende un
accesso (S6KPSTN o 64K
ISOM), una casella di posta,
IMB di spazio disco.

Per procedere all’instaliazione
dell’offerta Tiscali e di Internet
Explarer 5, cliccate sul collega-
mento presente nell'interfaccia
del CD, o sequite || parcorso
\tiscalhcdsetup.exe.
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TIBERIAN SUN

Possa entusiasmare o no, fatto sta che Tiberian Sun é un titolo che merita la massima attenzio-
ne e, vista la mole di missioni, una soluzione u due puntate.

REINFORCE PHEONIX BASE

2 prima missione & molto sem-
piice: aspettate di avere il control
o del gioco, radunate tufte le
vostre unita e armvate, sotto forma
di rinforzo, davanti al cancello.
Installate subito una caserma per
I"addestramento della fanteria e
una raffineria di tiberium. In que-
sto modo avrete fondi par com-
porre un buon esercito. Dovete
Infatti cominciare subito a produr
re soldati (sfruttando la possibilita
di produrne in sere) coi quali
ispezionare il campo di iberium a
est e la zona a sud, ove froverete
alcuni mezzi e soldati nemici da
eliminare. Successivamente dove-
te, anche dividendo in due parti
I'esercito, percorrere | due ponti
ad Est e Nord; eliminate le ultime
unita dei NOD e un paio di loro
edifici per portare a termine la
missione,

SECURE THE REGION

La base dei NOD si trova esatta-
mente davant al ponte interrotto
che si puo vedare dietro le difese

SAM (che vanno distrutte, come
del resto ke altre che troverete sul
vostro cammino, affinche la GDI
possa mandare i suoi mezzi per
recuperare | civill). Per attaccarla
e megho passare da Sud, dove c'a
una strada stretta con quaiche
nemico; vista la loro disponibilita,
& meglio approfittare della velocits
& versatilita dei Wolvering. Giunti
alla base e distrutta (il livello
difensivo & molto basso) cercate
le altre SAM-site sparse per |l
livello: una & a nord della vostra
base, mentre le altre sona all’e-
stremao Est e intorno alla base
distrutta del Nod. Una volta fatto
guesto, arriveranna | fransport
della Global Defence Initiative che
parteranna in salvo | civill,

CAPTURE TRAIN STATION
Partirete con un pugno di units
con I'obiettivo di conguistare la
Tran Station. Per arrivarci, dovete
passare per il lungo comdoio natu
raie presente af centro del livello,
una piana costeggiata da due
catena montuose. Per combattere

= EI'I'I['I_I:; =

Il Muro Tempesta di fuoco, esclusiva della GDI, & una Hilésu eccezionale.

contro | nemicl dovete sfruttare la

velocita dei vostri robot, sparando,
spostandoli @ ritormando poi all'at-

tacco. Bisogna anche ricordarsi di

custodire gli ingegneri, fondamen-

q

tali per completare la missione
Essi, quindi, vanno lasciati indietro,
dal momento che | nemici arrive-
ranno solo ed esclusivamente da
nord. Fer passare sull‘altra spon-
da, dovrete (una volta arrivati all‘e-
stremo Mord) utilizzare il ponte. Nel
Cas0 quesio sl rompesse, potrete
anche utilizzare un ingegnere per
agaiustarka, Con i Titan che vi ver-
ranna dati in rinforzo, fate strage
delle power plant dei NOD, e nel
frattempo attaccate da destra la
hasa. Una volta finito con le cen-
trali di energia richiamate i Titan,
visto che vi servira |a loro potenza
di fuoco per radere al suclo |a
base dei NOD. L'assalto e abba-
stanza semplice da attuare & una
volta sbaragliati | nemici, portate
avanti gli ingegnen con i guali
dovrete conquistare la tanto ago-
gnata Train Station. Per finire,
demolite ke strutture NOD rimaste
ancora in piedi,

SECURE THE CRASH SITE
Dovrete fare molte cose in questa

missione: innanzitutto costruite la
base mettendo le raffinerie ad Est,
In modo che gli Harvester possang
raccogiiere il tiberium pid veloce
mente, ancha una volta esauriti |
giacimenti circostanti. Fatto que-
sto fortificate il lato della base
dove sono installate le refinery,
con quaiche torretta in modo da
bloccare |'avanzata delle Jeep
nemiche. Una volta che la base
sara diventata autonoma, dovrete
costruire Titan e Wolverine in
quantita, visto che | nemici sulla
siraga saranno molti, Una volta
preso possesso della Scrin Ship
salite sul primo ponte che vedate
risalenda la citta (dove incrocerets
anche gualche soldato NOD) che
parta verso Ovest: vi attende la
base nemica. All'entrata ci sono 3
o 4 Tick Tank che per fortuna non
sono tutti in assetto-tometia.
Piazzate davanti i Wolverine a
uccidere | soldati e dietro | Titan:
N guesto modo | primi saranno
pit esposti al fuoco nemico pur
BVENOO Una corazza pil leggera,
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ma in ogni caso il loro costo &
minore e la velocita di movimento
maggiore, il che vi permettera di
averg nuovi mezzi dello stesso
genere in un tempo piu ristretto
che se aveste dovuto produrre
richiamare dei Titan

Penetrati nella base dovete

C ,I:nr-rg F'rn..u piu & Mord c'é il
centro tecnologico del NOD che va
conguistato, mentre a Nord-Oves
c¢'é una fortificazione di torrette
laser. Distrutte tutte le loro strutiu-
re, si passa alla missione sSucces-
siva..

DEFEND CRASH SITE

Mella missione di pnma avete
avuto modo di vedere la Scrin
Ship. Ora dovrete difenderla con

http://www.oldgamesitalia.net/ i) QPULULIUINE U

tutte le vostre forze. Purtroppo
durante |a battaglia scoppiera una
termpesta che rendera il futto pit
difficile {infatti i fulmini cadranno
casualmente sul 1eImeno lan-
do di colpire i vostre strutiure &
unitd). | remici vi attaccheranno
SenzZa sosta da tuth | 1atl.
Soprattutto & Nord-Est della base
be truppe NOD mitragiieranna le
vostre costruzioni senza pieta. Per
protegoerte dovrete Inviare un
contingente in quella zona. Da non
sottovalutare anche la minaccia
_{rrn'.'ﬁnier.te da Sud: qui i nemici
attaccheranno con |a forza della
disperazione e non lasciare sguar-
nito quel fronte sara Lno dei punti
chiave della partita. Cercate di
avere un buon numearo di soldati
anche allimbocce della base che
sara uno dei punti pio "cald”.

Estremamente consigliato &

i "-\.-_;_-p:"" [¥ R ]

I carri Tick Tank sono dei mezzi di buon livello: si possono anche trasformore in

torrette.
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grazie al loro Ja.F'h. Juﬁwrrjnn
potranno attaccarvi all'improvviso
da qualungue punto.
Uammantare di Tiberum dovrebbe
bastare al sostentamento della
baze e dell'esercito: durante 1o
scadere del tempo | NOD attac-
cheranno con tutte le loro forze,
usando anche mezzi softerrangi;
fartunatamente la GDI mandera
consistenti rinforzl che vi consen-
tiranno un celere annientamento
del nemicl.

MED 1T

DESTROY RADAR ARRAY

Dial momenta che ad ogni obietti-
vo distrutto fa GDI vi inviera rinfor
7i, & necessario che facciate salta-
re al pill presto 'obiettivo pid vici-
no (sopra il punto di partenza). La
postazione a nord & dif
gualche soldato: dovete quindi

aa

FlE-lE.',' Stati
poi [‘lr-jl':Ed“rE in obliquo verso
Sud-Est, dove la seconda RS E
messa in maniera particolars
protetta da un lato dalla ba
NOD e dall'altro da radici di
liberium estremamente fossiche.
Sceqliete la seconda via, sicura-
mente pil semplice e, fatl fweon |
fate Laharc- I

5e (el

soldatl aco
seconda postaziong, La vostra

prossima meta & |'angolo Mord

Est: la terza Relay Station & pro-
tetla da qualche torretta laser, ma
can | Titan non dovreste avere
probdemi (infatti essi hanno una
nittata maggiore delle torr difensi-
ve e si pud fare fuoco senza esse-
re codpitl). Durante la marcia per
raggiungere |'ultima RS, avrele
sicuramente notato una base
nemica sulla sinistra, dowi
presenti le stazionl radar da
distruggere. Con | mezza corazzati
rimasti dovete distruggere prima

giungere la postazione anche agh
uttimi mezzi inviativi dalta GDI)
Prima di attaccare le cupole radar
& indispensabile aver uccl
dati dei NOD, dato che in caso
confrario, questi continueraooeno

0 | 50l

n

Per evilare di for comminare i vostri soldati sul Tiberium, potrete utilizzare il sistema dei Waypoint.
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indisturbati a far fuoco contro le
vostre truppe.

RESCUE TRATOS
Partirete con due super-guerrieri
dotati di armi e forza particolari. E'
bene chiarire che i due guerriern
quando camminano sul Tiberium
riacquistano energie: questo facili-
tera la missione. Prosequite dritti
verso Oveste [

una base che per il momento

I:Intl".'PrP: ignorare. Arrivate irlf.atri g

este speranze. P
la Dase invece, aggirandola e
giungendo cosi in campi di
Tiberium, A un certo punto, vi tro-
verate davanti a un bivio: una
strada porta a delle torrette nemi-
che, |'altra a Tratos. Owviamente
dovete iImboccare la seconda e
incontrerate un Tiberiurm Fead,
sorte di cani mutati dal contatto
con il misterioso mine

eranno nell'imprasa. State

a guardare mentre uno di

2551 vi mostra la strada da percor-

2, entra nella base nemica e

rale che vi

Velocl) npercomete
atawvi dal
il davant! alla base g

gioco in pausa e

ridurrebbe malke
g, ultima, liberare Tratos. In tutto
guesto dovete metterci molta ma

| vostri guerries

Vo I B B A=0h BE"IEINNL"EEVIVIEE

molta attenzione perché s
rete anche solo uno de

ne. F"ﬁ wate fi

presa |basta ...I:II'_'IF-:TiFIi_:I.F-El bene la
azioni dei due soldati) e recupera-
to lo scienziato correte verso il
punto di partenza dove sono pre-
senti alcuni vostri mezzi e un tran-
spart, col quale Tratos verra porta-
to in salvo. Conclusa la maratona
vi verra fomito un MCV: costruite

delia base. fi
durre un H
| '[E-rr'|:|| |j| F

http://www.oldgamesitalia.net/

IO

[ w5 "'-u-h'hh‘_

La Scrin-ship ha un aspetto davvero maestoso: la incontreremo per ben due volte durante lo campagna GOI.

Cominciate a distruggere |a base
superiore, quella pi .

poi attaccare di volta in volta le
altri basi &, ridotte ora-
mal alla strema, non dovrebbero
darvi tanti fastidi.

minori ch

DESTROY VEGA'S BASE

Avrete pochi uomini a disposizio-
ne, che andranno comandati con

la massima attenzione. Le torrette
antiaeree SAM sl trovana ai due

lati del fiume. Quelle & Est sono
ripartite nel seguente modo: due
nel campo di tiberium a nord-est,
una nella zona centro-orientale e
una un poco pid a sud, vicino alla
ase dei NOD. Quelle a Dvest
S0N0 INvECE Moito DIL NUMEn
51 frovano lungo tutta |a costa,
paralielamente alla base pid gran-
te dei nostri awersari. Per
distruggerie dovete muovervi
sempre prestando attenzione, per-

che non dovrete avvicinarct troppo
dlle forrette della base. Una volta
fatte fuor tutte le SAM-site a Sud-
Ovest arriveranng i rinforzi.
Cominciate a costruire la base
tenendo conto dei campi di
Tiberium blu che si trovano nei
dintorni. Avviate quindi la produ-
Zione di mezzi: puntate molto sui
Titan per sfondare le difese & sul
Wolvering per eliminare pil velo-
cementa | soldati avwersari che

et lonvEREE ¢

Un piccolo centro dvile, dalle tipiche colorazioni celesti.
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due cancelli: le torrette

numera ndotto e a ostaco
verete alcuni soldati e :"Lu-rg
Entrati nella base & propria,
fate strage di [l"lrl'F"TE (e poi pun-
tate subito al Construction Yard),
dopodiché dovete conquistare la
piramide di Vega.

DESTROY VEGA'S DAM Fetal LIGHTS mﬁurn--

Dopo pochi secondi dall' inizio Yo" e g . | " uL

della partita, vedrete alcuni mezzi ' .
W

dei NOD che fanno saltare il ponte ot : ' S CBTHROWER

dinanzi a voi. Poco male

proseguendo verso sud, e dirigen-
dovi poi ad Est, troverete una stra-
ga LhE porta ad una piccola base

te salt de' IH torTe

qui il trasmrrurnrw L|I-|‘ consentira
alia GDI di mandarvi rinforzi.
Subito dopo rimettetevi in marcia,
muovendovi verso Est prima, e
Nord poi. Uccisi un po’ di nemic
trovergte un altro trasmettitore:;
radunate | mezzi & preparatevi,
perche alla fine del ponte supenio-
re dovrete vedervela con gualche del pante in modo che o ripari. dis presto [l RS, visto che non appena  bonus, visto che saranno pid util
lick Tank. Ricordatevi di distrug- G efe invece an ; a distrutto, le centrali di S amente. Distrutte le
gera anche il camion posteggiato C qulator Station, ate gia dei | :" salteranno & [; moto e le jeep h| wi si faranno
alla base, in modo da poter usu- davanti: a proteg -:|.Jlr||:|| per || ponte che |:||:-rl_1 a 158, incontro, salite sulla piattatorma
fruire del bonus che riporta la Sud e, nella sua meta, la GDI vi 2
salute delle vostre unita a livello a ignorare |_:._, ;ando oltre co rifornira con due Titzn. Una volta

una certa velocita), Pol dovete giunti al termine de e dovete  in guests e G0 dovrete precedentements disatti-

_ andare a Nord dove si trova |l una strada alternativa per tornare vare andando a sinistra, ro
abbrastanza ampia: eliminate tutto gna, fino ad arrivare .11_1 un satto secondo Requlator Station {a Sud,  alla vostra base e famen verete un: e di Power Plant
CIO Che vi S para dinanzi e vedre- passo. Entrate e v ritroverete piu infatil, trovereste solo un gran te riconguistaria con gl ingegner nemiche. Per sicurezza distrugge-
te arrivare altri rinforzi; di a f-&r'-rd di fianco ad una base dei numero di Tick Tank, che vi a disposizzone. Prendete il coman te 'Obelisk dal momento che se
I'ingegnere & quello che vi serve; 10 annlenterebbera). Entrati nefla do e muovete ghi MLRS 1 0 farete saltare alire stutture, |2
fatelo entrare nella casupola a lato gio Fatto: base, cercate di eliminare al pil aftenzione a NON prenderg i termibile torre difensiva tomera

|rl|l|hIIJIIFIIIIIIIIIIIJ_I__IF

ST 1 O T T . : ' AT Bt N *

:-_':_l.‘. Ek._.-l_ E ﬂ_h:'_.rl-
2l el LT

Duesto & il bivio che troverete nells missione “Rescoe Tratas™: o sinistra troverete | Tiberium Feed
mentre andando a destra vi imbatierete in due Tick Tank.
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Ecco la parte piv delicata della missione: solvore Tratos e nel frottempo difendersi daghi attacchi nemid. Ricordate che se uno -IIIEI ire dovesse morire, lo missione fnlEireI]Im

online (per accorgersi del suo
stato, & sufficiente vedere 58 la
spia sl illumina oppure no). Salite
verso Nord e distruggete I"accam-
pamento dei NOD, compreso il
piccolo camion che i regalera un
bonus. Tutli i ponti che vedete
sono bloccati, quindi dovete aggi-
rare la montagna occidentale, arr-
vando ad un passo cedevole (nel-
"angolo in atto a sinistra del livel-
Io) che, una volta fatto croliare,
consentira il fransito alle vostre
truppe (nel frattempo dovete por-
tare qui anche I'APC & gli inge-
gner, che altimenti verranno
attaccat! dalle artiglierie dei NOD),

Attenzione perché gli MLRS aftac-
charanno la vostra base da ncon-
quistare & vanno per questo
maneggiati con estrema cura e
bisogna indirizzare passo passo la
direzione dei lora colpi. Fate
entrare gl ingegner nelle raffine-
rie, nel radar e nel centro tecnolo-
gico. Poi, una volta che le difess
tempeste di fuoco sona disattiva-
te, conquistate anche il cantiers (&
istantaneamente tutto diverra
vostro). Potete distruggere le
ormal indifese SAM-site prasenti
nelia zona in modo che la GDI
possa mandarvi alcuni mezzi in
supporto. Per attaccare il nemico

E importante difendere lo parte meridionale dello Serin-Ship, duto che In questo

punto i NOD ottoccheranno con decisione,
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¢ meqglio sceqgliers |a strada meri-

dionale, anche se bisogna muove-

re |e unita velocemente mentre
sono sul ponte che, sotto | colpl
delle artiglierie nemiche, potrebbe
croflare da un momento all'altro
(nel caso tutti | ponti crollassera,
potete comungue ricostrulri con
gl ingegnari), Le unita per |'attac-
€0 devono essere Den ripartite tra
Titan, Wolverine & soldati lancia-
missili, vista che | NOD hanno un
discreto essercito asreo. Appena
riuscite a sfondare il perimetro
difensivo avwersario, distruggete Il
loro cantiere, |e difese SAM e le
Barracks, pur rischiando di perde-

re tutti | vostri mezzi in guesto
tentativa. Una volta privati | NOD
di gueste strutture, potrete pianifi-
care con (relativa) calma la vostra
strateqgia di “attacco volante”, in
modo da agoirare anche il perico-
lo delle artigiierie. Annientate
guindi il nemico con i mezzi aerei
g una vioita distrutte tutte e sue
unita (compresi gl APC sotterra-
ned) la missione tarmina.

RETRIEVE DISRUPTER CRY-
STALS

Dovete assolutamente distruggere
Il treno ded NOD prima che esso
riparta (e che, quindi, gh avversar

1““

Nellltima missione & fondumenfule recintare lo husn perché altrimenti le radi-
ui di Tiberium lo renderebbero un cumulo di macerie.

riparing il ponte). La missione &
pluttosto semplice: prendete gii
Ingeqneri & mettetell all’interno
degli APC, in modo da proteggerli
&, In seguito, lasciate queste due
unita nelle retrovie, Portate gli
MLRS e le altre truppe a Nord
della Barracks nemica, facendo
risalire la montagna e distruggen-
do il terreno cedevole: in questa
maniera arriverate proprio davanti
al treno, che pero & presidiato da
alcuni NOD. Aspettate |'avanzare
dei carrl invisibili @ dei Cyborg che
comunque riuscirete a eliminare
senza problemi. Fatto questo
usate le unita con gittata maggio-
re per distruggere le torri laser g,
infine, fate a pezzi il freng. Ma s2
per caso non doveste riuscirci e il
treno dovesse partire, non dispe-
rate: infatti la GO vi fornira un
MY con due Titan. In questo
modo pofrete costruire la base,
sfondara le difese del Nod pid a
oud e distruggera i il treno.

RESCUE PRISONERS

La prima cosa da fare é recupera-
reé | due soldati presenti poco pil
a Nord: saranno infatti di grandis-
simo aiute durante la missione.
Dal momento che non dovate farvi
scoprire dai NOD, & meglio orga-
nizzare una piccola squadra che
affrontera la spedizione. Prendete
quindi | due soldati micidiali (che
avete gia avuto 'onore di control-
lare netla missione Rescue Tratos)
ed alcuni membri della fanteria
(con dischi e mifra) che semviranng
anche ca copertura per il fonda-
mentale medico. Dovete costeq-
giare il tato Sud della mappa fing
a quando la marcia vi sard impe-
dita dalla costa defla montagna: a
guesto punto sequite il costona
andando sempre dritto ed entrate
in una piana, al tarmine della
guale dovete risalire ancora verso
Nord fino ad arrivare al ponte.
Usate | soldati per distruggere la
torretta laser e pol fatell curare
dal medico (nel caso abbiano
perso energie nello scontro). Indi
percorrete il ponte e, arrivall dal-
I'altra parte, con lo stesso metodo
vi dovrete liberare dell'altra torret-
ta. Ora sara necessario concen-
trarsi sulla parte Nord della base:
uccidete | soldati presenti e poi
distruggete tutte le SAM-site
installate intomo allo spiazzo in
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Eceo be stazioni rodar che dovrete roggiungere al pit presto. Eccellenti sona i giochi di Iute.

cemento, dove in sequito atterrera
il transport GDI (prima & necessa-
rio distruggere anche le difes
antiaeree prasanti nella zona
meridionale della base). Arrivati
nella zona Sud, dovete uccidere |
due soldati: a questo punto |
mutant saranno lberi di correre
verso il transport. Dovete solo fare
attenzione ali’armvo di altn mezzi
(in maggioranza motociclette, che
quindi vi daranno poco fastidio) o
soldaf |r:I"-E dovrete prontamenta
uecidere o Uppe che, di
tanto in Tan.n. 'Z'J'Ij'v."l'l':'!tE: curare).

DESTROY CHEMICAL SUPPLY
Costruite la vostra base spostando
I"MCV un po’ piu avant rispetio al
punto di partenza. Cercate di posi-
Zionare al meglio le vostre costru-
zioni, altrimenti rischiereta di
“bloccare” | mezzl tra una strutiu-
ra e |'altra. | nemici che vi trovere-
te ad affrontare sono carr '

& Tick Tank: & fondamentale, n'a:
canto vostro,

unita di fantena "DIEFNF! g qua!nhe
Titan per distruggere | carri.
Infatti, con le vostre fruppe aeree
potete radere al suplo 1a prima
piccola base dei NOD che vi tro-
vate davanti. Una volta fatto que-
sto, la parte mendionale det livello
sara tutta a vostra disposi
il vastro Harvester potra ras

re il Tiberium indisturbata).
Semgpre con la fanteria volante
tlovete raggiungere |'estremo Est,
risalire il livello & poi dirigerv
werso Nord. Guil dovrete nitomare a
Ovest: guesto percarso, che certa-
mente & il piu lungo, vi consente

“1erE fe
ziane 1=
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di arrivare alla base dei NOD ¢
["unico punto ove sonD assent
difese antiaeree. Arrivati, eliminate
| Cyborg & le artigliene nemiche
::'.:FH.'.l-Elrlljl"I dﬁF“'I..I'.JHl-' perche
NOD vi manderanno contro, sep-
pur in numero nidotto, del soldab
armati di lanciamissili).
penetrare nella base e
tutte le
modo da aprire |a strada ai vostri
mezzi pesanti). Prima, perd,

eliminare
torrette laser presant (n

Bptiones

A
‘ﬁr"' -ﬂ-h

dovrete necessanamente dingenv
nella parte occidentale della base
del NOD dove ci sonoi moite cen-
trali di energia che vanna distrut-
te; avrete cosi mandato offling gh
Obelisk of Light presenti natla
base che potret

pitl calma, Per i mezzi terrastr,
Titan & W
solito e
dovete distruggere gh wiimi
Harvester nemici & le SAM-sita

IVETNE 50N0 Co
te miglion. Gon ess|

Sard importante proleggere i due super soldati fino alle fine.
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per portare a terming con su
50 la missione,

DESTROY CHEMICAL MISSILE
PLANT

Spostate avanti I vostro MCY & le
truppe, finc a raggiungere un

campa di Tiberium blu. A guesto
punto sviluppate I'MCV e comin-
ciate a costruire: le centrali di
a vanno edificate lungo 1l

corridoio dietro di voi, in modo che
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Eun 1I Elrﬂilurm generulur richiede molta energia ma é pur semp-re uTH drfesn mnﬂmuhlie.

non intralcing 'azione. La non
indifferente quantita di Tiberium
blu vi consentira di produrre moit
mezzi da disporre a difesa della
base (ed & bene costruire alin tre
Harvester per velocizzare | tempi
una volta
sAra esaurto). | nemic vi attac-
cheranno da Ovest, ma principal-
menta vi colpiranng con i missili
chimici, ottenuti dalla law
adici di Tioerium (suU cui

he guel giacimenta si

Fione

delle re

e
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Capture the train station. DO NOT DESTROY IT! Zione, ma dovete ricordare che

disponete di due soldati eccezionali
g di altri due mitraglieri mutanti
(CNEe possong niacquistare salute
semplicemente entrando in contat-

g

questo caso...

NON dovrete assolutamente far
transitare | vostri mezz, pena una
loro marte prematura). La loro
base & completamente invisibile
grazie ai molti genaratori di buio
presenti all'interno di essa.
All'imbocco del territorio ove giace
il loro campo-base vi aspettano
quattro Qbelisk of Light, Fino ad
ora si & mantenuto un certo atleq
glameanto “tattico” durante o svol-
gimento delle missioni ma, per
questa voita, potrete anche ascia-
re spazio alla forza bruta: mandate
quindi all'attacco una consistente
sguadra di Titan facendo attaccare

lore un Obelisk alla volta. In que-
sta maniera ve la caverate con
pache perdite. Dovete subito
distrugoere le artigheria dei NOD
{anche con mezzi aerei come
I'Orca Fighter, che perd vanng
guidati per evitare che cadang
softo | colpi delle SAM-site) per
poi passare alle torretis laser. Le
unita all'interno della base non
sono moltissime ma rimane il pro-
blema delle costruzioni invisibili:
proseguite fino a trovare uno
spiazzo “cementato” sopra al
guale ci sono (anche se non le
vegete) le centrali di energla che

Distrutta I'ultima Relay Station, la base avversoria esplode.
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mantengono online i generator di
buio, Con i mezzi sparate facendo
fuoco forzato (ctrl=-click) nel mug-
chio fing & vedere comparire per
una frazione di secondo e Power
Fiant. Con guesto metodo dovre-
ste riuscire ad abbatiere diverse
centrali di energia e, una volta
distruttene abbastanza, i genera-
ton saranno offline, mastrandovi la
base in tufta la sua Imponenza.
Fate strage delle SAM-site in
modo da poter utilizzare le orche
bombardiere (che nel frattempo
avreste dovito fabbricare) per for-
nire un supporto alle vostre truppe

mentre radono al suolo la base
dei NOD, Una volta fafto questo
dovrete dirigervi verso Est dove
C'8 Una piccola deviazione a Sud:
i ci sono delle piattaforme che
ospitana le temibili Banshee,
mezzi aerei dei NOD dotati di una
potenza invidiabile. Prima di tutto
distrugoete e piattaforme, cosic-
che le Banshes non possano rica-
ricarsi e poi dedicatevi alla distru
zione defle altre strutture rimaste
in pied:.

DESTROY PROTOTYPE FACILITY
Avete solo cinque unita a disposi-

Per disattivare I'Obelisk himgrln- dirigersi ad Oves! per distroggere le Power

Plant nemiche presenti nella zona.
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to con il Tiberium, che nella mappa
certo non manca). Prendete il con-
trolio e dirigetevi a Sud, dopodiche
dovrete proseguire fino all’estremo
Est. Qui basta awicinarsi alla cate-
na montuosa per scorgere fa base
del NOD. A guesto punto la GDI vi
mandera qualche mezzo e un
MCV: cominciate a costruire cen-
trali di energia, barracks, torrette e
soio alia fine la War Factory. Po
dovete produrre fre Harvester e
guaiche Titan. Dalla vostra avrete il
Mammath Mark I, un potentissimo
mezzo da combatiimento dotato di
un laser e dei missili per la prote-
Zione antiaerea. Per spostare |
mezzi con maggiore velocita potete
anche far uso delle Carryall: arrivat
al'imbocco centrale della basa,
distruggete gli Obelisk of Nod (che
potets disattivare percorrendo la
catena montuosa con mezzl a
lunga gittata come gli MLRS o fan-
leria volante, per eliminare le can-
trali d'energia) & cominciate a
distruggers tutto partendo dalle
torrette. Per |'attacco & meglio
pumtare sul Titan (almena una deci-
na) e MLRS (almeno cingue).
Arrivati all'interno della base vedre-
te poco/niente, visto che | NOD uti-
lizzano il generatora di buio: piu a
Nord & presente il complesso di
Power Plant che potete distrugge-
re, in modo da far apparire || resto
della base (se lo avete gia fatto per
disattivare gl Obelisk, tanto
meglio). Eliminate il cantiare per
impedire ai vostri nemici di edifica-
re strutture e via via disiruggete
tutti 1 oo centri produttivi (senza
dimenticare le Helipad). Annientata
questa base, potete dirigere le
vostre truppe a Nord Ovest dove c'e
LI ECCOID centro dei Nod, con qual-
che torretta: usando attentaments
gh MLRS potrete sbaraghiare queste
difese con estrema semplicita. Fafto
anche questo, la missione e conciu-
5a e potete qustan 1l filmato a dir
poco speftacolare

WEATHER THE STORM

| Rodiak & inutilizzabile per via della
tempesta di lpni e Kane decide che
& il momento opporiuno per distrug-
gero. Tocca a voi, guinds, salvarlo e



uccidere tutti NOD presenti. Appena
partite delle artiglierie del NOD vi
attaccheranno colpendo la vostra
basa. Sono in Wwitto quattro, due a
sinistra e due a destra: usate I Titan
per eliminarle e salvare cosi ke
wostre strutture, Un campo di rac-
colta si frova a Sud e bisogna man-
dare, insieme ad un Harvestes,
anche qualche unita, visto che
incontrerete dei sokdati nemici.
Anche qui sotto un'artiglieria bom-
bardera e vostre unita: poteta
anche qui wsare del Titan o, in alter-
nativa, defla fanteria volante. La
base dei NOD sl trova ad Est, ma
s0pra ad essa C e un centro di pro-
duzione di enargia che rfornisce i
generaton di buso e gli Obetisk of
Light che trovate all'entrata della
base. Prima di giungen, dovrete
destruggere |e vane artigliens sparse
per il ivello, con piccoke squadrs di
mezzi veloci. Una volia fatto questo
attaccate il luogo di cui sopra e, una
volta distrutiolo, ndiscendete attra-
virso il passo naturale nella base
dei nermicl. (ul fate saltare |
Construction Yard, altrimenti | NOD
ricostruiranng ke centrali & energia
riattivando le difese. Distruggete le
torrette & gli stessi Obelisk, per poi

Epiions

Dovete distruggere il treno primo che i NOD riporino il ponte: bisogno fore presto!
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dedicarvi alla devastazione della
base vera e propria. E' consigliabile
continuare a produme mezz) alla
base, in modo da avere sempre
truppe pronte da mandare sl
campa in caso di necessita, Per
guanto conceme invecs La costn-
ziona della base, conviene cosiruire
| radar per pol mvenderio subiio: in
questo modo avete accesso alle
units aeree e avrete riguadagnato
un po’ di soidi dalla vendita di una
struttura ormal futile (infattl a causa
della tempesta di loni, Il radar sara
fuor uso), La vostra base sara vithi-
ma di attacchi & per guesto dovete
posizionare | vostr mezzi futt'intomo
a 8354, in modo che la proteggano
& NON lascing passare | mezzi nemi-
ci: potrebbe risuttare utile anche
piazzare qualche torretia vicing alle
strutture piu imporiant & anche vicl-
no al Kodiak (che dovete ncordand
di riparare penodicamente).

FINAL CONFLICT

Assistete all'armivo dei vostri uomi-
ni, con i guall dovrete distrugoere
la base del nemico dinanzi a voi:
una volta fatto questo vi saranno
inviate truppe e un MCV. Tenete
buono Il muro dell’ex base dei NOD

g chiudete |a recinzione con can-
celli e altro muro, in modo da fer-
mare ['avanzata delle radici tossi-
che che altrimenti distrugoerabbe-
ro tutto. Appena viene localizzata
una ICBM parte il conto alla rove-
scid; prima dello scadere def
tempa dovrete distruggere I'ICEM
individuata. La prima s frova a
Nord-Ovest della vostra base,

& dovrete arrivarci attraverso il
ponte. Qui (sorpresal) troverets
anche una vecchia base GO in cui
rivedrete ke vecchie strutiure di
Commanad&Canguer, Prendete [l
controlio dei due Mammath che
possong tormare utilissimi; infattl, vi
sarviranno per distruggere | due
Obelisk of Light. In alternativa,
entrando nefla base sequendo la
costa orientale della montagna,
rimarrete fuori dalla portata degli
Obelisk e potrete ragoiungers a
Nord una serie di centrali di ener-
gia da distruggere per disattivare |e
difese. All'estremo Mord froverste
la prima ICBM che dovrete distrug-
gere per azzerare || conto alka rove-
scia. Alla base nel frattempo dove-
te produrre diversi MRLS che pos-
5070 Vidggiare Sopra le radict fossl-
che, hanno una buona gittata e
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Spesso la scontra diretto mon é lo soluzione mig|iﬁré.

sono anche veloci, Con essi scen-
tete fino a trovare un'altra base
(estremo Sud) protetta da due
Obelisk a sinistra & diverse torratte
davanti, Guindi scegiiete |'aftacco
frontale: distrutte le torrette laser
dovete proseguire in linea retta per
evitare di enfrare nel raggio d'azio-
ne degli Obelisk; cosl facendo elu-
derete le teribill difese e avrete
I'opportunita di disattivarle distrug-

gendo | complesso energetico pre-

sente all'intemo della base (che va
successivamentsa rasa al suala).
Ora & il momento di rinforzare il
viostro esercito con altri MLBS & di

{
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costruire un centro tecnologico, un
service depot e un helipad, Mentre
fate questo spostatevi poco piu a
Nord per distruggere I'altra base
dei NOD (che non dovrebbe daryi
prodbemi, essendo poco difesa).
{bra vi manca |'ultima base, instal-
lata sull'isofa centro-occidentale
che sembra quasi inattaccabile.
Con gli MLRS dovete distruggere le
SAM-site mentre con le Orche
Bombardiere dovrete bombardare
nel centro dellisola. Costruite un
upgrade Cannone a loni g, una
volta carico, puntatelo sul cantiers
avversario, in modo che | NOD non
possano pid ricostruire le centrali
di energia &, finalmente, gli Obelisk
g I generatore di buio andranno
offline. Il centro per cosftruire si
trova al ceniro dell’isola {come
potete veders nell'immaging) men-
tre nel recinto di mura si trova 'ul-
tima ICEM che & meglio distrugge-
re al piu presto possibile, Fatio
fuori il cantiere portate gli MLRS
sulle coste dell'isola e distruggete
tutte le centrali di energia che rien-
trano nel vostro raggio d'azione. A
questo punto costruite un mezzo
pesanta in supporto agli Hovercraft
iper esempio un Disruptor o anche
un Mammoth Mark I, che potrete
trasportare con il Carryall),

Con essi distruggete la parete
cedevale & penelrate nella base
per distruggere futte le sirutfure
ancora in piedi, Se volete velocizza-
re |'operazione potete costruire alin
mezzi pasanti o anche aiutari con
il Cannone a loni.

Una volta distrutio tutto la missione
sara completata e con essa il
gioco: non vi resta che osservare i
mitico filmato conclusivo!

Jacopo Mauri
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AGE OF EMPIRES 2: AGE DF KINGS | R WINNER DIZZY 20 yard

Premere ENTER mentre i sta giocando per ~ Vincere |a partita Modalita “Alien” painful

attivare /I box dei cheat e digitare: LIGHTSOUT Danni aumentati
Codice CARNIVORES 2 Modalita “Glow" nopicks

Effetto Modalita Debug Nessuna intercettazione
ROCK ON Digitare “debugup” durante il gloco. Ora si GP500 ghintheclub

1000 unita di pietra possona vedere le coordinate nell’angolo in Wella schermata per gara singola inserire Passaggi perfetti
LUMBERJACK alto a destra dello schermo & i dinosaun Come nome: quarkandstar

1000 unita di legno nan vi vedranno. Codice Glocator grandi contro giocatori picooli
ROBIN HOOD A questo punto & possibile attivare i Effetto itsinthegame

1000 unita di oro sequenti codici: IScooter! Stadio EA

CHEESE STEAK JIMMY'S Codice Per guidare uno scooter wildwest

1000 unita di cibo Effetto Ghostriders Stadio Dodge City
MARCOD CTRL Per diventare un fantasma cowboys

Rivela la mappa Correre veloccissimi BeamTeam Squadra Marshalis
POLD SHIFT+5 Muove moto mojo

Toglie 'effetto nebbia Ralientatore REDJOCKS squadre degli anni 60
AEGIS CTRL+N Per cormere in mutande sideburns
Costruzione accelerata Salti molto lunghi IMAATE! Squadre degli anni 70
NATURAL WONDERS SHIFT+T Effetio sconosciuto killerjoke

Controlia la natura Mostra il Frame Rate LJUNIOR! Squadra Clown
RESIGN TAB Effetto sconasciuto phalanx

Perde la partita Mappa completa Squadra Centurian
WIMPYWIMPYWIMPY GRAND THEFT AUTO 2 snaptaclepnt
Autodistruzione FIFA 2000 Tantissimi soldi Squadra Sugar Buzz

| LOVE THE MONKEY HEAD Codice Per ottenere S00000% inserire allinizio del gioco xmasgift

Per ottenere VDML Effetio ‘muchcash” come nome del giocatore nefla stadio natalizio

HOW DO YOU TURN THIS ON MOMONEY schermaia per |a sefezione del personaggio. btheball

Auto Cobra Fendi infiniti Telecamera sul pallone
TORPEDO# HOOLIGAN MADDEN NFL 2000 refisblind

Uccide I'awersario # Squadre bonus Compietare il “Madden Challenge” e inseri-  Arbitro cieco

TO SMITHEREENS BURNABY re i saquenti codici: airmadden
oabotatore Pitch EAC Codice Super salto

BLACK DEATH SIZZLE Effetto teammadden
Distrugoe tutti | nemici Modalita “Lightning” firstis20 Tutte le squadre Madden
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weputithere
Stadio Tiburon
maganasave

Mani di colta

NO2

Super accelerazione
pickedoff
Intercettazioni facil
industrials
Sguadra Robot

NHL 2000

Inserire | codicl durante la pariita:
Codice

Effetto

awaygoal

Goal assegnato alla squadra ospite.
homegoal

Goal assegnato alla squadra di casa.
penalty

Fallo per la squadra senza disco,

NOCTURNE

Premere F10 e digitare:;
Codice

Effetto

godgames
Invincibilita
skeletonkey
Chiave Skeleton
moreammo

Altre munizioni
burningstake
Frecce *Flaming Tip
thunderstorm
Piove all'esterno
snowstorm
Nevica all'esterno
bighead

Grandi teste
healme

Recupera |'eneroia
silver

500 prodettili d'argento

aqua

500 projettli "Aqua Vampire”

mercury

500 prosettili "Mercury”

oldhat

Gli stranier indossano un cappéallo alternati-
VO

freezer

Ghiaccia | nemici

bighoom

Effetto sconosciuto

L

RAINBOW SIX: ROGUE SPEAR

Premere ENTER per far apparire 1a finestra
delle comunicazioni nella quale inserire poi i
coaict:

Codice

Effetto

teamgod
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Squadra invincibile
avatargod

Avatar Invincibile
stumpy

Stumpy Mode
nobrainer

Brain Usage
explore

Messuna condizione di vittoria
Sfingerdiscount
Rimpinza l'inventario
bignoggin

Grandi teste
meganoggin
Mega teste

1-900

Respiro affannoso
theshadowknows
Invisibilita
teamshadow
Squadra invisibile

REVENANT
Premera ENTER e digitare:
Codice

Effetto
alreadydead
Recupera |a salute
potionsnlotions
Altre pozioni
alchemy

099999 di Gold
nahkranoth
Lccidere | mostri con un colpo
noamnesia

Effetto sconosciuto
lookunderthehood
Effefto sconosciuto
abracadabra
Effetto sconosciuto
spell pouch

Effetto sconosciuto
gimmesomegrub
Effetto sconosciuto
debug

Effetio sconosciuto
potionmix

tifetto sconosciuto

RE-VOLT

Utilizzare | sequenti codici al posto del
narme:;

Codice

Effetto

carnival

Tutte le auto

sadist

selezionare le armi durante il gioco con o
Shift destro

tracker

Tutte le piste

changeling

Cambiare I"auto durante la gara

http://www.oldgamesitalia.net/

makeitgood

Premere FG per togliers il clipping. Premere
F& due volte per volare

tvtime

Ahilita le telecamere F5 & FA

drinkme

Auto piccole

urco

UFQ

SEVEN KINGDOMS 2

Per attivare la modalita cheat digitare
% &4, E' necessario ripetere |'opera-
zione ad ognl missione nuova. La scritta
“Cheat codes enabled” confermera il suc-
CESS0.

Codice

Effetto

CTRL+M

Rivela ta mappa

CTRL+T

Tutta la tecnologia

CTRL+U

Modalita Re Immortale attivata/disattivata
CTRL+A

Messaggi di debug attivi

CTRL+D

Informazioni dell’ 1A aftive

CTRL+\

+1000 di cibo

CTRL+C

+1000 di tesoro

CTRL+Z

Per costruire piu rapidamente

CTAL+;

+10 in popolazione nella citta selezionata
CTRL++

“ceat of Power™ al massimo

CTRL+J

Effetto sconosciuto

ALT+CTRL+E

-10 alla reputazione

ALT+CTRL+R

+10 alla reputazione

ALT+CTRL+K

-20 di danno all’edificio selezionato
ALT+CTRL+J

+20 di danno all'edificio salezionato
ALT+CTRL+X

-1000 al tesoro

ALT+CTRL+C

-1000 al cibo

SHADOW COMPANY

Invincibilita per ogni soldato
Selezionare il soldato e premere ENTER
sequito dalla parola DOLEMITE.

Alfri codici:

Premere ENTER e digitare:

Codice

Effetto

PAUL HANEY SEES ALL

Mostra tutti | soldati nermici

TOGGLE BOTTOMBAR

Display in basso On/Off

AUTOWIN!

Vincere all'istante

Accedere a tutte le campagne militari
Premere ENTER e digitare SET_CAMPAIGN
NOME (dove NOME & uno dei seguenti).
Angola_futorial

Angola

Romania

Kola

Caribbean

Kola_2

Ecuador

Paru

Angola_2

SYSTEM SHOCK 2

Nel gioco premers confemporaneamente
SHIFT & ; (PUNTO E VIRGOLA) prima di dig-
tare | seguenti codici.

Per creare deferminati oggetti:
summaon_obj [oggetto]
medical kit

psi amp

wrench

pistol

shotgun

assault rifle

laser pistol

ap clip

he clip

standard clip

peflet shot box

rifled siug box

large worm beaker

detox patch

pal booster

reflec armor

french-epstein device
portable battary
maintenance tool

hack soft v3

repair soft v3

research soft v3

modify soft v3

EMP Rifle

Electro Shock

Gren Launcher

otasis Field Generator
Fusion Cannon

Crystal Shard

Viral Prolif

Worm Launcher

Alcuni codici:

Codice

Effetto

psi_full

Punti Psi al massimo
ubermensch

Il giocatore diventa “homo superior”
add_pool

fumenta i punti “build poal”

http://www.oldgamesitalia.net/



X Mattscape

Adoro i videogiochi. Adoro i
Hori. Per la transitiva non
posso che adorare | |||.2-
videogiochi. Ne ho appena fer-
minato uno che si intitola
Hd&wamw. £ iogio def tempo
sprecato di Cirg Ascione
Giudizio critico? Beh, il s?ggiﬂ
J;rﬁw: & una contraddizions
fondo f_- un lato semtira
sprimere fastidio e dissenso
Coniron uff."a cultura tra-
ale u'*--a glorificazione
Loro e gel cinema come
slrumenti i ricatfo da parle
feila “classe dei colti" [.. ]
L'altra parte, | motivi per i
guall { videogames vengono
esaltali appaiono gli stessi per
i qualf la cuftura tradizionale
apprezza | iibri ed il cinema: Ia
qualiita della scritfura, I'am-
bientazione, la storia e cosi
vid. Lo stesso Ascione confes-
53 df essersi occupato o
videogiochi proprio perche i
fitlene una zona franca, non
contaminata dalla cuftura cine-
matograiica atluale. Che ci sia
una punta di snobismo in tutto
questo?”
La domanda & retorica: si, c'e
moito snobismo & un pizzico di
megalomania in Videogames.
Elogio del tempo sprecato.
Asciong Ciro, massmediologo
trentenne discepolo di
Abruzzese Alberto, arriva ad
auta-recensirsi (il virgolettato
di cul sopra &, infatti, farina
del 5uUD 53cco) per prevenire
una critica tutto sommato
legittima. E non & I'unica pos-
sibile: gia in apertura, Ciro
dichiara di aver scritto questo
530010 per convincere gl intel-
lettualoidi nostrani che il
videogioco e un medium dota-

'|_I

= o {::._
1]

'.'J_

'
-

=]

0 4 un suo statuto autonomo,
ma poche righa pil tardi &
costretto a nconoscera che “/a

battagha e in realta gia vinta"
& che " g erof virtuali si sono
| profondamente radicati nel-
rimmaginario”. Detto altrimen-
ti: tanto rumare per nulla. .,

B —————
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Ma Azcione, come il celebre
profumo di Calvin Klein, ama
le contraddizioni. Il nostro si fa
un baffo delle aporie e confa-
Zziona un'analisi a meta tra il
serio e il faceto, I'accademia e
il bar sport. L"autore — che ha
passato ["adolescenza nelle
sale cinematografiche piutto-
sto che tra cassoni e flipper -
appartiene "anagraficamente
alla prima generaziong d
videogiocator™, ma non ha
“vissuto direttamente ['era def
compiter casalinghi, def
Commaodore e dell'Amiga”.
L'assenza inglustificata da
quella che puot essere consgi-
derata una fase cruciale del
I'evoluzione videoludica non ha
tuttavia impedito ad Ascione di
affrontare la questione con
estrema lucidita. &l contrario,

Il suo sguardo si dimostra in
piu occasioni pit penetrante di
guello del cosiddetti "esperti”

0 presunti tali che si riempiono
la bocca di termini come “vir-
tuale”, “laracroft” e “playsta-
tion"” manco fossero M&Ms.
Bella, ad esempio, I'idea che il
giocatore di scacechi di Maelzel
rappresenti un'anticipazione
del videogame in guanto
Incarnerebbe il desiderio del-
I"'uomo di confrontarsi — dal
punto di vista ludico — con |l
meccanico (p.29), Mon solo.
Ascione rifiuta nettamente le
tesi di chi — psiceloni e socio-
logi in primis — tendono ad
assoclare il videogame alle
sostanze stupefacenti a il
player al drogato: " definendosi
lealmente ed esplicitamente
come gioca, come territorio
del fantastico, [il videogioco] ci
diuta a marcare la differenza
tra I'universo reale e quello fit-
Hzlo. Aittandoci forse a recy
perare il senso i realta”

{p.38) Cronenberg probabil-

Ciro ‘Ascione

Videogames

Elogio del tempo sprecato

/1l

R Jax
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“I videogiochi sono
la nostra piv avanzata frontiera
e forse il nostro piv affascinante futuro”
(Alberto Abruzzese)

mente non condividerebbe (cfr.
gXistens), ma si sa, i canadesi
30Nn0 gente strana.
Divertente, a tratti esilarante, ||
pezzo su “Insert Coin”, dedica-
to ai coln-o0p, in cul Ascione
miscela cartoni animati, sesso,
molestie e allucinazioni per-
verse: "Luci intermiftenti, suoni
metallici, la paghetta seftima-
nale che scivola via nella fes-
Sura dove c'e seritlo “insert
coin” (fessura che rievoca
minacciosamente I'immagine
ai un sesso femminile, dif una
prastituta gietironica vorace-
mente inferessata agli spiccioli
che hal in tasca), ragazzi pit
grandi e prapofenti che voglio-
na spillarti il denaro e poi a
cdasa, a goderii | cartoni ani-
mati gel Grande Mazinga,
quelli con una donna-robot
dotata af missili enormi al
posto delle tefte”, Quando
Manzoni incontra Aldo Nove,
Non vorremmo perd che, a
questo punto, il nostro si maon-
tasse la testa senza libretto di
istruzioni e poi finisse in uno
spot di PlayStation a fare da
spalla a Fi-Fi. Per scongiurare
questa eventualitd muoveremo
non und, non due bensi tre
critiche all'opera. E sia; a)
Playstation & stata introdotta
nel 'S4 e non nel '96 (p.31),
b) la tasi che I'ULtraHLE, I'e-
mulatore di NintendoG4 per PC
possa “determinare la morte
commerciale della console
giapponese” (p.44) non &
minimamente condivisibile e )
I'analogia tra il basso costo
dei masterizzatori e |a diffusio-
ne dei fucili con la quale
Ascione conclude una lunga
recensione del libro della Herz
(vedi Elogio della pirateria

http://www.oldgamesitalia.net/

informatica, p.90) non regge:
tentare di provarla é tempo
sprecato. £ non ¢'é lode che
tenga, in questo caso.

Ma il pezzo forte di
Videogames. Elogio del tempo
sprecato porta la firma di
Abruzzese. L'autore di classici
della massmediologia come Lo
Splendore della TV e Forme
Esletiche e Societa di Massa
mette a fuoco nelle dieci pagi-
ne introduttive tutta la com-
plessita dal fenomeno videolu-
dico. Abruzzese difende |l
medium elettronico dalle
banalizzazioni & dalle semplifi-
cazioni dell'intellighenzia ita-
liota & conclude che *if wideo-
gioco non hia nulla a che vede-
re con le istituzionf del sapere,
ma neppure con il bricolage
post-moderno; é il godimento
gelia dimensiong post-
umana”. Non ho la pitl pallida
idea di cosa voglia dire, ma
riconosco che suona decisa-
mente bene.

matteohittanti
mbittan@tin.it

Ciro Ascione

Videogames. Elogio del tempo
sprecato

minimum fax, Roma

Pagine 128, 15.000

Ottobre 1999

L'AUTORE; Dalla quarta di
copertina: Ciro Ascione, tren-
tenne, massmediologo e stori-
co del cinema, ha pubblicato
Marylin Monroe {(Gremese.
1996) e La grande bottega
deglt orrorl (Bulzoni, 1996).
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- AL Di LA DEL PORTALE,
IL DEesTine t un' lncocniTa.
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Mon imPORTA SE ELFO © Umano,
QUELLO CHE COITA

E LA VIRTU innATA DEL CONDOTTIERO,
LA SAGGEZZA MEDIATA DELLO STRATEGA,
LA CAPARBIETA OSTINATA DELL  ESPLORATORE,
iL CORAGGIO® E LA FORZA DEL COMBATTENTE.
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FLIGHT SIMULATOR 2000.
METTI 50.000 PIEDI TRA TE E IL RESTO DEL Ml]N

e
i
D

Il Concorde
Velocita Mach 2

Buota di crociera 50.000 piedi
Peso 350.000 libhre
EUN PILOTA: TU

r = ; - e £ _‘_.,:-._‘._.-J_'n;- i O T e - s '_:
Pii realismo nella grafica 30 Condizioni meteo scaricabili in rn# o

Tim
= iy Tegii

Decolla anche tu con il simulatore di volo pii diffuso nel mondo, parti dal sito: www.microsoft.com/italy/games/fs/
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