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_La lunga strada del cambiamento

ono gia cingue minuti che scrivo e riscrivo questa riga: se da una parte vorrel
sottrarmi alla febbre millenaristica (alle stelle in quest'occasione anche per
'oscuro incombere del “terribile” Bug), d'altra parte mi € impossibile non
pensare con una certa emozione, che queste parole composte pochi giorni
dal Natale '99, si concreteranno e verranno lette solo in un nuovo millennio.
Del futuro si vuole parlare, ma ancor pit del presente, che di quel futuro getta le basi, |
primi semi.
PC Zeta prosegue sulla lunga strada del cambiamento, che in questo numera si annun-
cia con qualche novita, quali le rubriche Internet Village e Alter Ego. La prima spalanca
le porte di queste pagine a quel fremente villaggio globale di videogiocatori che in mille
forme e iniziative popolano e fanno crescere la Rete, la seconda getta uno sguardo sul-
I'altra meta del mondo del divertimento elettronico, le console, per dare un assaggio
delle perle e dei fenomeni che costellano quell'universo, sconosciuto a molti lettori di
PC Zeta. Entrambe sono cid che sono, ma estremamente in NuUCe: Cresceranno e pren-
deranno forma mese dopo mese. Ed e solo l'inizio. ..
Voglio tranquillizzare gli aficionados che seguono i Budget e | Gadget hardware.
La loro assenza da questo numero, € da leggere come vacanza di Natale, non come
parte del cambiamento suddetto: torneranno, ma questo mese la guantita di titoli in
ballo era tale, che si sono dovuti fare salti mortali per trovare |o spazio per tutto, spazio
in gran parte occupato da una “story” su presente e futuro degli sparatutto
3D, genere che in questi freddi mesi invernali, scaldera non poco
I'ambiente dei videogiochi e con titoli di alto livello.
E' tempo di passare tre pagine piu avanti per scoprire il sommario e
la nuova mappa di navigazione della rivista.

-

A tutti auguro un felice anno nuovo da parte mia e di tutta la redazione
di PC Zeta,

Matteo Camisasca

http://www.oldgamesitalia.net/




http://www.oldgamesitalia.net/

o0 M.

COHEHN

ROBERTO

LAy S e SR iy i A L gt R T A el

Limmagine & tratta dal gioco SINISTAR di Game FX-TXQ inc.

PRO

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-

3“ RE"EmTon mente incredibile dove tu sei dentro e il
gioco e tutto intorno a te! Perché le immagi-
ni 3D ti danno quelle emozioni che solo il realismo alla massima potenza ti

pud offrire. E poi visto che oggi la maggior parte dei giochi per PC e
gia realizzata in 3D, il problema diventa un altro: prova ad uscirne!
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IL VADEMEGUM DI PGZETA

| redattori di PCZeta ricevono dagli sviluppatori le copie dei
giochi da recensire, copie che non sempre sono corredate da
scatola e manuali, ma che sono considerate definitive dagli
sviluppatori stessi.

Un redattore di PCZeta prova il gioco a fondo prima di scrivere
la recensione anche se, spesso, tempi redazionali stretti pos-
sono impedire al recensore di finire il gioco nei tempi previsti.
Ciononostante una recensione presente su queste pagine é
sempre accurata e basata su impressioni dirette di gioco.
Materiale che non consideriamo definitivo o meritevole di una
recensione viene utilizzato per scrivere anteprime, posticipan-
do Ia recensione del titolo in gquestione.

LA RECENSIONE
IL TESTO

Il testo & sezione pid importante della recensione, Pambiente
in cui il recensore sviscera le caratteristiche salienti del gioco
e le sensazioni che il titolo in questione & in grado di procura-
re. Nel testo troverete i motivi che dovrebbero spingervi a con-
siderare o0 meno 'acquisto del gioco, commenti sulla realizza-
zione tecnica e tutto quanto sia necessario dire, per dare un
panorama a 360° del gioco in esame.

IL COMMENTO

Il commento é il giudizio finale che il recensore esprime a
proposito del gioco.

E' in questo spazio che vengono fatte le ultime considerazio-
ni, che vengono riassunte le caratteristiche salienti del gioco e
vengono ripresi pregi e difetti dello stesso.

IL VOTO

Il voto riassume le prime due voci, ma non puo mai sostituirle.
Il voto é il risultato ponderato di migliaia di caratteri scritti
con lo scopo di descrivere di un gioco pregi e difetti e non va
considerato un parametro assoluto di valutazione.

LA LEGENDA DEI VOTI

|l redattore di PCZeta da un voto basandosi su questa
scala di valori e sul commento che li accompagna.
Ciononostante non ci si deve vergognare di gradire un
gioco che ha preso 60, cosi come non si deve correre
ad acquistare un titolo che ha avuto 90. Ognuno, leg-
gendo la recensione, potra capire se il gioco in guestio-
ne pud comungue risultare interessante nonostante le
stie pecche o se, pur avendo ricevuto un voto elevato, il
gioco non pud essere preso in considerazione in guanto
non rispondente ai propri gusti,

100

La perfezione. Come noto, non € di questo mondo.

90-98

Non ci sono dubbi: un gioco eccezionale, un capolavoro
di quelli che si vedono raramente. Questo gioco & da comprare
a occhi chiusi, a patto che vi piaccia il genere,

60-88

Un gioco ottimo. Non un capolavoro assoluto, ma un titolo
consigliabile per le sue grandissime gualita. Un gioco che
lascia il segno e viene ricordato con piacere per moito tempo.

10-189

Un gioco realizzato in maniera egregia, ma lontano dall'essere
considerato un classico. Si piazza ai piani alti della classifica
del suo genere, senza perd brillare per originalita.

Un gioco che pud essere anche realizzato tecnicamente bene,
ma che a livello di concezione mostra alcune lacune che ne
minano il divertimento e la giocabilita.

00-58

Un gioco che non riesce a raggiungere la sufficienza piena, a
causa di problemi di giocabilita e di concetto.

Non & divertente, non propone grosse sfide: un titolo che non
riesce a elevarsi dal marasma presente sugli scaffali dei nego-
Zi in nessuna maniera.

40-49

C'e poco da salvare in un gioco che prende un voio come
questo. Forse giusto un'idea, un concetto che perd & stato
realizzato in maniera assolutamente inadeguata, oppure una
caratteristica innovativa in un mare di banalita.

30-39

Niente da salvare, niente che possa minimamente interessare
anche il pitl grande appassionato cultore del trash.

20-28

Un costoso sottobicchiere argentato da esibire come massima
espressione del proprio ego.
Il foro in mezzo lo rende poco adatto pure a guesto.

10-19

Un costosissimo freesbee.
Mon lo vorremmao in casa nemmeno gratis,

http://www.oldgamesitalia.net/
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PC ° RUBRIGHE

Nella lotta fra te e il mondo,
stai dalla parte del mondo.
(Alessandro Gori, da un’intervista del Gennaio 1984).
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POTETE MANDARE

LE VOSTRE MAIL A...
hon ¢'e niente di meglio di una lettera
alla PCZ-Mail di ritomo da una bimata
in compegnia. Certo, I'alcool potrebbe
indurv a dire cose troppo intetigent,
ma-ogni tEnto non guasta.
Affidate ke missive ai fumi dell'alcool,
non senza specificang che Iindirzzo
Qiusto per evitare sragi del sabato
sera & PCAETA MAY - Studio Vi - Via
Ricofti. 145 - 20158 Miano
Bvenfisaimente cliccate stancameanta
sk WoSIrD piu odisto programme al
posta elettronica {nservate il miglore
per usi maggiormente produttnv) e
ndinzzate ke e.majale a Zeta@shudio-
vit.com. Il pigrissimo Gizmo e l'indaffa-
rato cormpo segrefarsaie del Vit (nelle
spiendide persone di Franca e Sereng)
vl NINGQrazigranno: unga busta in meno
da aprre, un testa in meno 0a copia-
Ie... 50i0 2 pensarci & una fatica fre-
menda! Facciama cosi: mandate pure
ke letiere, che di segnalibn c'a sempre
bisogno da queste partl,

firi modi per contattare la ZETA-Crew
sano Finternette, soffo forma di Intermet
Relay Chat (server irc.pet.it, amiche
wolmente definito "Br Geinette™ date |e
SUe ofigini romane, canale #zeta) e di
Mewsgroun [sembra un a0enzia stam-
pa ma non o e, quella e 'Ansa, aucco-
i), rammentande sempee che Il grup-
po dedicato alle Studio Vit si chiams
it fan.studic-vit & che il bervenutn,
5PASS0, puo essere devastante, Chi
resiste al primo impatio non se ne
stacca pil. I| prode Claccasass| mi
ammionisce per aver scritto che siamo
tede pippe a Cuake 3. Chiaramente
nce S pud fare di utta lerba un fasc0
g dllora diciamo & cose come stanno:
58 C'8 Una pippa gua dentro & proprio
Il signor Gabriele, ma non bisogna di-
gleslo o si ingrifa in manigra fremenda.
In gni caso, grazie alla nuovissima e
luccicosa rete locale installata m casa
oa potente imato zetaoio Andrea
hadema potremo miglicrare parec-
chio. Ora bisogna solo fare in modo
che | cavi creati dal Soletta, nofto mago
deila pinza a cnimpare, la gmettano di
disconnetiere | computer dal’'HUE a
ogni passar di gatto. La casa su Moon
c'e sempre, quindi gli appassionat gio
caton di Litima on Ling possono cer-
carci su tale server, Ma non ci trove-
ranmo, S8 nom ntenti a oziare facendo
finta di pescare deal tutto annolati da
quast, sottoquest & dunagean var,
|'eroizmo non fa per noi e ke gilde
incatenand & nostra Mosodia da e
pensatorl. Un posto sul nostro ponte
non si NEga a nessunc, ma sviluppate
Il lockpicking che non abbiamo voglia
di venira ad apnrvi il cancelio. Ah,
benedatta astania!

PROLOGO FRA

iL LUSCO E IL BRUSCO

C'ara una volta... - Un re! -
diranno i miei piccoli lettori. No,
ragazzi, avete shagliato. Gera
una volta iva Zanicchi. Era la tor-
pida e torbida estate dal 1992,
Tutti se ne stavano tappati In casa
a vedersi | mondiall d calcio. S,
lo 56 che quell'anno | mondiali
non c'erand, mMma non & sa come
mai tutti passarono guell esiate a
riguardarsi le partite registrate
due anni prima. Tutt tutti, ma non
tutti-tutti-tutt, Due sole eccezion
alla regola: Alfio Settonalizzandi,
un celebre idraulico, e appunto
lva detta la persona Zanicchi. In
guelta sulfurea estate, I'lva nazio-
nale presentava in televisione
uno, 58 mi passate il ermine
intelligentemente ingegnosa,
show-shock. Quel programma
contenitore, di cui mi fregio di
nen ricordare il nome, era com
posto da tanti diversi angoli cottu-
ra, Quello pid gradito dal pubblico
& dalla critica blase era la sezione
ludica, chiamata confidenzialmen-
te “La Pressa”. Ora i miei piccoli
amici si staranno chiedendo: in
che consisteva? In pratica, uno
sciagurato portava in trasmissione
la propria vettura, il cui valore
veniva valutato in lire da un perito
(forse era I'Alvaro di Forum), |l
portatore sano dell'auto poteva a
quel punto scegliere se partecipa-
re 0 meno ad un simpatico giuo-
chetto, stile sorpresina Mulino
Bianco. Se vincava tornava a casa
con 'auto e il corispettivo valore
in scomodissimi gettoni di rovere
(ne servivano un miliardo e venti-
quattro di gettoni solo per rag-
giungere le seicento lire). E se
perdeva? Enh beh, se perdava
scatlava |a circostanza-pressa,
signori mied, La vettura veniva
inserita all'interno di un pernicio-
50 pggetto pressa, e noofta ad un
patetico cubo di lamiere sotto lo
sguardo del concorrente. |l tutto
in un angosciante split screen,
con tanto di stucchevoll primissi-
mi piani sugli occhi lucidi del per-

dente (nel gioco & nella vita). E la
Zanicchi gt a infierire, con
microfono puntato in faccia al
concorrente, & a suon di doman-

de faziose e zovente, diciamocela,

anche capziose.
Lei chiedeva "Cosa prova in que-
sto momento?” @ | concorrente

piangendo lacrime di sangue

ribatteva "Quel gran senso di puli-

to...". Lei, ancora non sazia,
infigriva; “Qual'era la cosa che
amava di pil in quella Duna?", E
si sentiva risponders “Aveva una
convergenza molto sensuale”, La

sagra del patetismo. Massimo
della presa per il, scusatem Il
termine un po’ ardito, nasa, era i
fatto che Il concomente caduto In
disgrazia veniva rispedito a casa
con un premio di consolazione
che era tutto un programma: una
Graziella.

Lin solo nmpianto: che |'iva, in
auel caso, non fosse scaricabile
(battuta nazional-popolare).

Tutto guesto puo sembrare frutto
dell'immaginazione di un postaro-
lo raccomandato, in realta & la
verita pil tautologica che si sia

In origine Meg Ryan doveva iniziolmente interpretare, in Casing (di Martin Sm-rsesr:},.
la parte che poi & staln assegnato o Joe Pesd.

mai letta su guesta rivista. Forse
vi ricordate pure vol, se non sta-
vate riguardando | gol di Schillaci,
di quella indecente frasmissione
In uno dei prossimi numeri, vi
racconterd la variante di guel
gioco che mettermmao in pratica
coi miei amici proprio in quell’e-
state.

Oibd! Guarda caso Zanicchi e Z-
Mail iniziano con la stessa lattera
ila ), quindi non mi resta che
imprincipiare.

Alessandro “Gizmo" Gori

http://www.oldgamesitalia.net/



PROBLEMI CON LA TNT 2
Ci sono persone cul piace gioca-
re d'azzardo;

Ci sono persone cui place gioca-
re al 58550 estremo;

Ci sono persone cul place gioca-
ra al piccolo nazista;

Ci 50n0 Persone cul place gioca-
re a schiantarsi con 'auto dopo
Bssersi

spaccate il fegato con quanto i
buon Dio & 1 swol piccoli chimicl
offrono i meglio sul mercalo,

Ci sono persone cul piace gioca-
re al dottore;

(i 50N persone cul piace giocare
3 fare a botte col primo che capi-
ta;

Ci sono persone cul piace gloca-
re a vivere al di sopra delle pro-
prie possibilita’;

Ci sono persong cul place gloca-
re a fare la donna anche se s
chiamano Ugo;

Ci son0 persone cul piace gioca-
re al tiro a segno con | compagni
di scuoia;

Ci sono persone cul piace gioca-
re in borsa;

(i S0n0D persone cul piace gioca-
re @ rapinare i furgoni partavalori;
(i sono persone cul piace gioca-
re a fare la persona seria;

Ci sono persone cul piace gioca-
re & fare | scemi.

A me piace giocare a FIFA
2000... probiemi?

Giovanni “Tafazzi” D'Oria

P.5. chi parla male dei giochi di
calcio EA non si & mal dovuto
accontentare di Manchester
United Europe per anni,

Ci sono persong a cul prace cala-

lizzare | substrato euristico,
mentre altri preferiscono (8 tnppa
in Lmido

i sonp persone a cul place
ascoltare | Alcchi & Fover,
mentre altri preferiscons Quanda-
ré | Ricehi & Poven.

Ci sono persone a cul piace, com
il proorio pariner, giocare al got-
fore,

mentre altri preferiscong glocare
al dottore da soli,

Ci song persong che guaraana 1a
felevisione ovunqgue,

mentre altri vedono terevison
prLnNguUe.

Quiglll che., .. oddfo, i ho sba-
gliato, questo & Jannacct,

Li 80n0 persong che amana aivi-

http://www.oldgamesitalia.net/
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dere in due [atoma,

mentre altn preferiscono dividena
in guatiro. Non si sa mal.

Ci sono persone chig rengono
Asia Argento, la Juligtte Lewls dei
pOoven,

mentre altri considerana Reging
Orioli |'Asia Argento dei disgra-
Zian,

Cf sono persane che collezionano
Stccessi sportivi

mentre altr collezionare fofo ade-
sive di persone che collezionang
SLCCESS! Spavtiv.

‘e Affitio Fontana dei Ragazzi
ftafant,

Ci sono persone che nelfa vits
hanng detto piu of cento valte If
terming “consociativismo”,
mentre aitri preferiscong sosh-
fuirta con un sihonimao.: imouto,

Ci sono persong che s farebbero
volenifert un piatto oi patate alla
Jtillenne,

mentre alfri si farebbere volenlier
direttameante Julienne, anche
senza patate.

Ci sonp persone che dicong che
ia piu grossa facclia da maniaco
ai Indoving Chi sia quelia of
Peler,

menfre altri sostengono che
Susan sia la donna pit disinibita
in quel portento di gioco da tavo-
io.
Ci song persone che preferiscono
Michelle Preiffer a Winona
Raider,

mentre 1o preferisco Paolo
Liguar,

C'e Flora Dora,

g ¢'g i resto gel mondo,

A cosa stal pensando amore?
Alle ghiande.

CINQUEMILA CARATTERI

DI MORBIDEZZA

Dear Gizme, perdona questo mio
maldestro tentativa di comunica-
re con te ma soprattutio con la
redazione tutta: il fatto che io stia
scrivendo queste righe diec
minuti prima di andare a ronfare
sonoramente, complice 1l mio
livello di attivita neuranica nan
propriamente esaltante, puo
essere tranguillamente additato
come il colpevole di ogni
mostruosita lessico-sintattica che
si potra leggere nelle righe a
seguire, D'altro canto, non ho
proprio palle di usare | correttore
prtopedico (ammesso che po

esista, pur avendo installato
Linux da circa quattro mesi ne
conoscar si e no I'un percento
delle potenzialits)

Yag, potevo (doveva?) prendermi
un po' prima per mettarmi a
piglare stupidi tastl, ma
com'e, ¢'& sempre qualcos'altng
da fare...... quindi non picchianmi
se legaeral frasi un po’ insulse
Orbene, ti chiederas, & anche se
non Io faral chissenefrega, chi &
sto qua € che avra da scrivera di
cosi interessante?

Be, senza scrivere la mia auto-
biogratia, di nome fo Francesco e
da 22 anni appesto questo pia-
neta, appesterai anche |l new-
sgroup 2 Il canale IRC se soltanto
I'universita e mamma Telecom
non me lo impedissero (Tempo &

-'H__ ha,
R,
.

L T

Denarg, accidenti a loro, cmq
approfitto per salutare tutti | bab-
haloni del newsaroup, Giopep,

Ualone, Fix & Quedex in particola-

re). Quanto alla seconda doman-
aa, erm....

Ti dirg, io meditava di rivolgermi
soprattutte (non volermene) al
dinamico duo Camisasca & Solg,
per ringraziarli,

Esatto. lo ero (sono?) uno di guei
lettoranti che da un (bel} po’ di
tempo a questa parte cominciaya
ad essere stufo di spendere dieci
sacchi (ng, nove g ngve 2)) al
Mese per cingue-s&l pagine di
rivista e un bel sottobicchiere in
aliuminio contenente driver e
amenita

Sentiva ko spirto dello Studio Vit
abbandonare sempre di piu gue-

RUBRIGHE PC

sie pagine, cosa peraliro ovvia in
quanto, di fatto, lo Studio Vit pur-
troppo non esiste pid. (& qui
gualcuna sl sta vigorosaments
massaggiando i gioielli di fami-
glia... ND Sele) O meglio, & cam-
biato, si @ evoluto, ma per qual-
cuno (per me sicuramente) non g
pitl la stessa cosa, Non che
possa farcl molto, certo, ma ripe-
scando | vecchl numerni di K e di
Zeta (per me, Da sempre, ora e
PER sempre Zeta, senza PC di
sorfa) e confrontandoli con quell
pit recenti la differenza si faceva
sentire. Insomma, senza tediartl
troppo (mi stal ancora leggendo?
Ottimao, hai del fegato), la lettera
di DarkSky nei numero di Ottobre
mi trovava totalmente d'accorndo,
Se aggiungiamao il fatto che, in

Frank Zappo continun od essere il migliore di tutti. Se lo vede dura givsto con lo Z-Mail.
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In arigine la Z-Mail doveva essere curata do 'Siqulel_f Kubrick, ma una volia che si é proposto Gizmo, il nota reqgista Engles& & state boccdate alla prima volazione.

guello stesso numero, sia il
Barattolo che lo Zave partivano
per altr lidi, sinceramente la
voglia di mollare tutto, dopo dieci
anni di simbiesi {in verita ho letto
pure qualche numero di
VideoGiochi, ma all'epoca ero
poco consapevole di cosa mi fro-
vavo davantl.....), mi sl & parata
davanti con piglic deciso e ha
cominciato a prendermi per
mano. Cosi, dopo aver salutato in
modo digmtﬂsﬂ la faccia della
pulzella In coperting, mi eno reca-
to dal mio edicolante per vader
Se c'era un modo per far entrare
EDGE tra le mura di casa mia.
Daltra parte, questo Novembre,
qualcosa dovevo pur comprare.
Questa mia lettera, & mi sto sfor-
Zando assal per renderio com-
prensibile a tutti, vuole essere un
caloroso ringraziamento a quei
due di cul sopra, e a tutta 1a
redazione, per avermi fatto cam-
biare idea. Nel numero di
MNovembre ho finalmente ritrovato
(per il momento in nuce, voglia
lddio che possa svilupparsi) quel-
Iz spirito, quella voglia di fare,
quall'amichevole professionalita
che colava copiosa dalle pagine
di qualla rivista uscita nal
Febbraio di anni addietro, guella
con Flight Unlimited in coperti-
na...
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Quelio spirito - tutto nostrano, si
riconoscono al volo le paging
scritte 8 PENSATE da voi - che
mi ha sempre fatto credere (3
ragiong) di legoere una delle
migliori riviste che pariassero di
computer & dinterni. Nota uno
sforzo volto a lasciar cadere nel
dimenticatolo | mesi bui del
periodo Castellanc e Tardo
Dannisiang, che avevano trasfor-
mafo 1a rivista in un vuoto conte-
nitore di annunci econamici,
modello Panorama Presenta (pre-
sente all opuscoll che U rifilano in
cassetta della posta?), che sto-
macavano e stomacano tuttora
ogni lettorante che si rispetti.

lo non ho la palla di vetro (grazie
al cielo ne ho due, organiche, &
funzionanti ~_A), par cui non so
dire se la strada imboccata sia
quella giusta, e portera ad una
valle piena di meraviglie. Tuttavia
passo dare per scontato che
questa strada la percorrert anco-
ra-con voi, ben falice di spendere
nove sacchi g nove al mese per
ricevere, guesta volta, informazio-
ni & opinioni GENUINE ed utili a
miel scopi, altro che balle!

Erm, onestaments ho fuso del
tutto. Non ho la pazienza di rileg-
germi (non voglio morire), e
voglio andare a durmi. Se guesta
lettera non ti ha stressato troppo,

& 52 |a ritieni degna di qualcosa
di pit del Trashcan, beh, fanne
un pa’ quello che tf pare. Tanto
s0 che nel migliore dei casi mi
arriveranno dei fragorosi pernac-
chioni, vi voglio bena per que-
| I
in ogni caso, X0 (famo economia),
ESIGD che tu ringrazi 1a reda da
parte mia, chiara?
Olkel, credo sia tutto (quello che
ho da dare, non da dire), ¥ cul
chiudo qui.
Ci sl risente nel mesi a venire.
Many Thany
Francesco Marzot a.k.a.
Grifter the masked gen-acti-
Ye.

Caro Marzot, if fue cognome
m’ha fatto tornare in mente una
delle tante domande esistenziali
che mi perseguitanc da una vita
g che sono presumibiimente
destinate a non frovar mal sodali-
sfazione, owero se Drupl non sia
in reaita Marta Marzotto col
capellf tinti gi nero. Boh, a vederli
sonoe uguall splaccical. .
Comungue, caro il mio Marzy,
volevo cestinare al volo questa
leftera ma non I'ho fatto. Me
Fhanno impedito dallalto. | miel
vanli feftort mi chregaranno o
m'ahbla astacolato in questo.
No, non possa dinvelo, che pol

dovref tecidervt futtl, uno ad uno,
paha al cenlro, magan con el
curarg lattile messo helle pagine
del prossimo numero di PC-7eta,
Sempre ammesso che fa neom-
priate tuttl. Anzi, forse in quel
modo ¢f scapperebbe pure qual-
che vittima fnnocente. Che non
quasta mai. per carita’

{Juesta fua lettera non o nem-
mena fetta tutta, ma mi sono fer-
mato ad una frase che m'ha fatto
dare o matto, trattasi af “io
maditava ai rivolgermi sopratiutio
(non volermene) al dinamico duo
Camisasca & Sole, per ringraziar-
i1". “Non volermene”, eh? Facilg!
Tu mi saluti Camisasca il
Boceliimorfo & Sole il Wrestler in
disanmo 8 10 Non govrel nsentir-
mi2er Bel tipint davvero che
siete, Tutti @ tre. Ed anche un
quano: tu che stai legaenda in
guesto momento! Screanzato
discofaceio! Tu sef il peggio o
tutti! Ti osservo! 5o chi sef e cosa
hai fatto!

Comungue una cosa sia chiara:
i0 quel dittice di cristiani (Il Sole
& N Scamu) la iodio (nel senso

dello iodio). Non ¢'entra if fatto
che scriviama sulla stessa rivista.
Tt eri forse amico di tutli | tof
compagni df classe? No. Allora
sial in campana, cicclo. £ non
rimandarmi mai pits una leftera
dal genere. Almeno fing afla
OSSImA.

A parte gl scherzi, Cf ha falto
pidcere neli’uitimo mese ricevers
malte lettere come fa tua, dopo
mesi g magra. Finalmente gual-
che comphmentuceio, magar
anche meritato. In realta la
manna ai PLZeta & stala proprio
fa gran quantita oi critiche rice-
vule in quel mesace! maledeth.
Naturalmente soio fe critiche
costruttive, vual perche | discors
sarcashci i accefio solo da ms,
vuor parche la eftura oi un insur-
o e la selezione dall’icona
“Elimina” nell"0utiook camimina-
no a braccetto nella postuccia
gleftronichelta del Gizmething
vostro e della reda tutta (sccezion
falta per Simane I Soleita)...
L'aspetto singolare dell'attuale
Pe-Zeta, é il fatto che non esista
Lina vera e propria redazions,

Nella lotta fra te 2 il mondo,
stai dalla parte del mondo.

(Frank Zappa, da un’intervista del Dicembre 1985).
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infesa come sade di lavoro. £
grazie all'oggetto internat a rivi-
sfa nasce, articolo per arcolo.
Non & caso Je zone di apparte-
nenza def var redafion coprong
praticaments tutfa |'ltalia, quing
sarebbe improponibile avere ung
vera & propria sede lavorativa,
Addirittura, a breve, e previsio
arrivo af un nuovo redattors di,
udite udite, Cuneo! Ragazzi, sem-
bra incredibile pure & me!

Cerlo, questo comporta anche
dei bei probiemi of carafters ogi-
stice. Afcuni df nof non hanno la
possibifita df accedere ail oggetio
concettuale dell'internet, e quind
sono costretti a detfare gii articoli
faiti all impaginatore via telefono
(alcuni disgraziati anche via CB o
col morse). Il proffema non
tanto per gh articoll, quanto per
gl scregnshot & loro correan,
Casa succede in guesti casi?
Beh, Farficolista of turno si shudia
bene I'immaging e fa da "naviga-
tore" a chi por impaginera if tutte,
a suon df indicazioni scienkifica-
mente approssimative, sinisira,
destra, i alto, in basso, cambia
colore, sfuma, qui ¢'e un effelto
di rifraziong, qui & pixelloso, gui
¢'é un bump mapping stile ruga
di Charles Bronson. .. ipg dise-
gnare col Logo, nsomima
Addiniftura ¢'e anche gualche
pezzents che non ha in detazione
nemmeng 'oggetic compuler, &
che quindi deve mettersi in con-
tatto. par ogri articolo da fare,
con 1a nota signora Famoso lole,
sensitiva, paragnosia, cartomanie
£ CUOCE.

Elia, rel senso o ela, con in
mang, mell'ordine, I'oggetto Cd-
Rom, il calco dei moiar! gef pro-
grammatore capa del gioco, ed
una folo di Luciano Onder; riesce
8 recensire in france (inteso nel
significato ftaliano del termine) Il
ginco in questiong, Senza nem-
meno provano, Tuito par transu-
stansaziong. PUrtroppae non fesce
a feggera i OVD. Quaicun alfro di
nol poi, pur avendo un PC, 2
sfornito di un lettore per Cd-Rom.
N Queste caso, | giochi gir vengo-
no spedifi coplatl su dischetli a
bassa densita. Perché a bassa e
non ad alta? Perche si. csempio;
ad uno df questi nostn redatton e
sfato spedifa Sim Confindustria

6 CO) copiata In ben offocento-

http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/

miladodicl dischelll (alcuni erang
vl fanfo per innervasira). La
spesa e stata insostenibile, e pan
in valore al prodotto interno (ordo
del Botswana nel 1896, Del rom
pipalle in questione non ntendo
fivelare If nome, 'sto pazzente,
ima solo fe iniziai: 8. &, Queston
di privacy, voi capile. ..
Comungue alla fine, if nostro
buon Simone Solefta, e ruscifo a
recensire Sim Confindustria che
troverete probabiimente ne! pros-
simo numero, Sempre che i
prassimo nurmero S chiami PG-
Zeta e non cambi if nome in, per
gsempio, The Fabulous Gizmo's
Magazine, come ho appena pro
posta al demiurgo Camisasea.
Baciottoni!

IL CASO MAZZIOCCO:

UNA PICCOLA PESTE

AL SERVIZIO DEL GOVERNO
Sto veramente diventando un
rampl, ¢ song solamente un
mitomane, che vuole apparire’
Rispondo semplicemente che dal
tempi di K {pero come passa il
tempo...) sono sampre stato
attratto dalle classifiche {(vedi i
mitico K-parametro).

| qusti sono gusti, Giuste. Kant

direbbe che le qualita song nal
soggetto (ciod in nai che giudi-
chiama) & non nell'oggetto (|
videogiochi). Un videogame non
bello perche in s& g fatto bene,
ma percha piace agli user.
Volendo geftare [a benzina sul
fuoco: HOMEWORLD dove o
mettiamo 7779777
Tanto pit che mi & costato piu di
“C&C Tiberian Sun’
Ma voglio calarmi nella PCZeta
cultura; Psycho rifatio che s&nso
ha, allora?
Dune 2000 non sara un PCZeta-
parametre (ma dai coniamelo
pure questo terming) ma &,
secondo me, un giusto trnibuto al
patriarca di tutti i real-time-stra-
gy
Non ko voglio certo nel borsing.
Queste considerazioni solo per
ricordare che il barsino & fatto
(anche) dai lattori..
Ciao a futti, Continuate cosl,
Alberto Mazzocco

Albero Mazzocco o non I regga
pit. Due lattere fn fre masi?
Basta! Sef veramenie 83050, pen-
toso, nbonucieotidica!
Testualmenta ml chieds:
Homeworld dove fo mettiamo?

Questo spazio é per una eventuale didoscalia dell immogine sopra.

Beh, caro Alby, fosse per me
Homewonld te lo potresti metters,
scusa if termime un po' ardito, fra
gli strategici 30 in lempo reale.
Comunque hai ragiong: Eva Kant
direbbe quella cosa (i che hal
ricordato te. Lo dice anche il pro-
verblo no? Non & bello cio che e
beflo, ma Meg Ryan & canina.
Comungue bisogna dire che
[utto, & parte farse Raffaeglio
Rusconi, & soggeftive, Ad esem-
oip: conosci Stantey Kubrick?
Ragista minore, inglese, deceduto
anni e ann orsong e Inveniore
dell'omanimo cuba? Beh, cine-
mafograficamente parlando e
considerato un gemietto pratica
menta da tuth. Secondo me e
salo un buon regista. Oso ancora
df piv: un modesto arfiglana da
cinemetto dalla parrocchia.
(Qualcuno biocchi i Berstta
PRIMA che ragglunga fa ronco-
la... NO Solg)

Dei suoi film ho timidamente
apprazzato "2010 -L'anng del
contatto” e, in parte, “Lolita™ o
Adrian Lyne. Mofio meno invece
Shine e Full Metal Gear 5oiid
Mentra ho frovalo pessimao, pro
prig i sug witirma film, quaho con
Tom Cruise e Nicole Kidmarn

Com'e che si chiamava? Ah s,
Cuori Ribelli. In realta, o devo
ammeltere, ¢'é una sua opera
che, per sia forfuna, ho amato
alla foilfa, fraftasi ag il ottor
Stranamore, Bellissime serial
felevisivo gurato ben qualiro sla-
gioni. Psichedelico al massimo!
Si presanfava come una trasmis-
signe televisiva frash con, come
protagonisia-presentatore, un
tipa baffetto-dotato doppiato in
foscanaccio, 8 con una colonna
sonora tormentone del Beatles
fquelli di Lady B., Mister Day &
lella & San Maring). Se si fosse
fraftato o una frasmissione fele-
¥igiva vera e propria, sarebbe
sfato Il massimo gef caitivo
gusto: la solita pacchianata falio
fa. Mentre inteso, come e da
intendere, nel sense of serial
televisivo, & da considerarsi
senza dubbio uno del capolavor
el cinema indipendente! Lina
satira graffiante e intelligente su
certi tipd di televisions, e in parte,
anche su un certi fipf di televisor
fqualli della Shaub Loreniz). A
meta fra John Walers ed Enrico
(Ndoini. Braving, lo Stanlay!

Lin grande kiss!

= s B MEREES ERA AN i

—

http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/ &

IN QUESTA NUOVA ERA
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NEWS PC

DARTH VADER SFIDA
LORD BRITISH...

Da Lucasarts un gioco on line ambientato nel mondo di Guerre Stellari!

Probabilmente neppure ko stesso George

Lucas si immaginava quale eccezionale galli-

na dalle uova d'oro avesse in mano menire
stava lavorando a Guerre Stedlan (“episodio
4" dovred dire a questo punte). Sull'onda e
s soldi del clamorso successo del fim di
Star Wars sono arrivati prima ['altro grande
ciclo di film dedicato ad Indiana Jones, poi
una fra le pill brillanti software house del
pianeta (la Lucasarts, attiva da anni e sem-
pre in grade di sfornare piccoli gioielli sia nel
campo delle avwenture sia in quello dei
simulatari di guida spaziali). Infing la migliore
anienda ideatrice di effetti speciali cinemato-
grafici f1a Industrial Light e Magic divenuta
nota al grande pubblico grazie a Jurassik
Park). Ma tutio questo lo sapete gia. ..
Parliamo piuttosto di quella che rappresenta
una notizia da “bava alla bocca”; ci stiamo
preparando ad avere un gioco on line
ambientato nell'universo di Guerre Stellan!
Mon esagero se affermo che questo rappre-
senta il sogno videoludico di una generazio-
ne di appassionati, vero? Volete sapeme di
piu? Male! Purtroppo nan & ne sa modto. .
anzi non se ne 3a quasi niente! Lunica cosa
certa & che, poiché la Lucasarts ha un'espe-
renza assolutamente nulla nei confronti del
gioco in rete, si sono rivolti a chi invece

aveva gia svolto parecchio lavoro nel campo,

dimostrando un'intelligenza che pare manca
re a malti nel mondo del videogiochi. [ato

che la gente di Litima Onling era saldamen-

te in mano alla Origin, quale alternativa
migliore della Varant Interactive? Se vi sem-
brang degli sconosciutl sappiate che sono
quelli che hanna creato due tra | piu famosi
giochi di ruolo on line: Everguest e Tanarus.
Purtroppo & tutto quello che e frapelato ad
ogai. .. O, per togliervi I'amaro di bocca vi
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B, PRATT TAMNE

parliame del progsimo gioco ambientata nel-
I'universo di Star Wars: Force Commander
dovrebbe uscire all'inizio di febbraio & sara
una strategico in tempo reale con alcuni
spunti aggiuntivi. La carattenstica che colpi-
sce di piu & | tatto che ol geoca st prasenta In
30... Miente di nuovo vero? E invece no! La
Lucas prometta di insenre una companente
tridimensionale nel classica schema di gioco
bidimensionale che ha fatto il successo
War-Starcraft o di Cornmand e Conguer. G
saranno due telecamere: la prima fomira una
visuale cossddetta “tattica”, che & quella
classica degli strategici in tempo reale; I'altra
ci dara una visuale 30 rawvicinata, con cui
potremo seguire dal viva be aziond di una
nostra unita sul campo di battaglia. Gii ordini
patranno essere assegnati usando indiffe-
rentemente |'una o |"altra telecamera
L'impressions & che I'obiettivo dalla nuova
visuale 30, sia quelio di garantire una mag-

& pit che una

giore immersivita nell'azion
reale necessita legata allo schema di
gioco.... Tra poco doviemmo sapeme di pid
& quindi & inutile lanciarsi in lazioni, Tenete
conto che In contemporanea alla Lucas
stanno lavorande a un arcade, solo per PSX,

che avra come protagonisti | cavahier Jedi;

nan ci interessa direttamente ma ci da un'j-
dea della quantita di “roba” che sta bollendo
in pentola. .. Speriamo cuociano tutte al
punto glusto. .

MONDO B

u cura di MEﬂundrn Billeri
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Il ritorno di Dirk nel remake di un cassico di tutti | tempi

ANCORA NEI.I.A TANA

“Interattivita nulla. .. Grafica e sonaoro da
urla... Bello a vedersi ma tremendamen-
te frustrante all'inizio... Uhm...E’ forse
un film interattiva?" Sit Se questo & un
film interattivo & il re di tutti i film interat
tivi, il capostipite, quello che, diciassette

anni fa, tenne migliaia di persone incolla-

te alia safa giochi quando usci. La mec-

canica di gioco era piattissima e non giu-

?g[y‘aqm 5‘
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stificava assolutamente il successo del
titolo: perfino *pong” era pil giocabile.. .
d'altra parte |la grafica & 'ambientaziong
erano uno spettacolo. Sto parlando di
Oragon’s Lair, il gioco a cartoni animati
che sfruttava |'abilita grafica e lo stile
caratteristico del pid famoso ex cartoonist
Disney: Don Bluth. Non era un gioco: era
un cartone animato in cui dovevamo pre-

Un tool per la digitalizzazione dei volti veri

“EPPURE QUELLO LI L’
DA QUALCHE PARTE...”

Altro che David Bowie in Omikron, per il
futuro potremo aspettarci una grande
abbondanza di volti famosi perfettamente
ricostruiti per i nostri videogiochi. No, non
& in cantiere un titolo ambientato nal
mondo dei VIP. ma é stato sviluppato un
programma che permette di ricostruire
facilmente {almeno cosi dicono gli autori)
un modello di volto umano molto somi-
gliante all'originale e dotato delle espres-

sioni e delie smorfie caratteristiche del
proprietario. | programma si chiama
FAMOUSfaces 1.5 e, fra e varie opzioni
disponibili, ¢'e anche quella di estrarre il
madalla di animazione facciale tridimensio-
nale analizzando un filmato AVI.
Naturalmenta Il modello cosi creato potra
essere poi iImportato in tth | pio diffusi
programmi di animazione. Ora... noi
abbiamo giocato sul nome per associarlo

mere | tasti al momento giusto per far si
che il filmato continuasse, Le scene
grana lette da un laser disk posto all'in-
terno della macehing (e cosi si spiega la
grafica da urlo in un periodo ancora prei-
storico del videogloco), se si shagliava il
“clic” Il filmato si Interrompeva e veniva
caricata una sequenza in cul vedevamo la
nostra morte. || protagonista era il cava
liere Dirk che doveva liberare Daphne, la
classica fanciulla catturata dal Crago. Ma
bando alla nostalgia: Dirk sta tornando!
Finalmente Dragon’s Lair diventa un
“vero” videogioco, grazie alla potenza
delie macchine ludiche odierne che sono
in grado di sfornare una grafica all'altez-
za dell'originale senza per questo rinun-
clare all'interattivita. La Blue Byle sta
lavorando a Oragon’s Lair 30, un gioco in
stile fomb Raider, che ¢l vadra, ancora
una volta impegnati a liberare Daphne.
Monostante la necessita di ammazzare
Lna minade di mostri, nen €1 sara violen-
Za grafica nel gioco: i nemici si dissolve-
ranno in nevolette viola (111 mentre Dirk
morira con scene pil da cartone animafo
che da cavaliere. Tutto cid punta, natural
Mente, a 1are ol quesia fitolo un gioco

al persgnaggi notl, ma resta il fatto che
comungue, dovrebbe essere In grado di
fornire animazioni facciall molto pid reali-
stiche di tutto quello che sl trova in circo-
lazione. .. indipendentemente dalla "fama”
dell'originale da digitalizzara... S capisce
bene come le possibilita di questo software
vadano molto al di la deli’'uso con | video-
giochi, pur non scostandost molto dall’in-
dustria dell intrattenimento,

Leupp succede a Ballard

IL NUOVO
CEO DI
3DFX

Le vocl che riguardavano Il cambia al
vertice di 30FX 51 sono finalmente con-
cretizzate: Alex Leupp succede al discus-
so Greg Ballard. Come forse ricorderete
ra |e accuse mosse a Ballard ¢'era quel-
3 della sua “scarsa inclinazione fecnoio-
gica” ossia gl si imputava di essere un
uoma di marketing, un “coemmenciale”,
pluttosto che il leader di un'azienda che
aveva fatto dell'innovazione tecnologica
la sua bandiegra.

Guarda caso il nwovo Ceo di 3dfx ha una
laurea con specializzaziona in fisica el
semicondutton & 25 anni di esperienza
industriale alle spalle. Ba un estremo
all'afiro eh?

per tutti, Lo vedremo sul nostri PC (e sui
Mac) per fine 2000, mentre & molto pro-
babile anche una versione per PlayStation
2. Piccola valutazione: il giocatore si tro-
vera davanti il culetto di Dirk invece di
guello di Lara Croft.
feeling?

¢l sara lo stesso
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Una notizia che sconvolgera i patiti dei simulatori di volo.

HASBRO DISTRUGGE
IL FALCON!

Interactive

Credo corresse |'anno 1991 o 1982 guan-
do il mondo dei simulator di volo vide 13
nascita di guello che rimase, per anni, il
metra di paragone: Falcon 3.0 gella
Spectrum Holobyte! Forse fu il pid realistico
simulatore della sua epoca, Per vedere |l
successorg Falcon 4 fu necessano attenge
e fino allo scorso anno, quando, dopo lun-

ghissimi rinvii e

http://www.oldgamesitalia.net/

di ntardi, gli autorl decisero
di uscire, softo etichatta Microprose, con
una versione che era dichiaratamente una
betal La motivazione, molto schietta, fu; "0
usciamo cosi, promettendo di continuare a
viluppare & supportare il gioco tramite
patch finche non avremao [a versione defini-
tiva, o non usciremo mai piu!” In pratica
chiesero |'appoggio del fan per poter finire
| lavoro, Effettivamente hanno mantenuto le
npromesse, facendo uscire una patch dopo
altra, finché, due settimane prima de
Natale, arriva la notizia shock: Hasbro, pro-
prietaria da alcuni anni della Microprose, ha
deciso di fare un bel regalo al suoi dipen-
dentl & a tutti gli appassionat! del simukaton
di volo! Ha licenziato 2.200 persong, fra cul
gli appartenanti al team di Falcon 4.0. Pare
che Falcon fosse un prodetto froppo di nic-
chia e che il sup team sia stato tra | primi a
fare le spese delle iduzione di organico
Iega’r: alla decisione di chiudere le attivita
wco produttive. Hasbro ha confermato 1'in-
tenzione di investire di piu sul mercato det

Un titolo di corse tutto dedicato ul gioiellino

VolksWagen

UN MAGGIOLINO

TUTTO MATTO

No, non ¢'entrano niente gl insetti omoni
mi: il Maggiolino di cui stiamo parlando e
un'automobile che ha fatto epoca, creata
dalla ViolksWagen negli anni 60 e vendu-
tissima in tutto il mondo. La tondeggiante
aute ha gia, a su0 tempo, fatto un ingres
so trionfale nel mondo del cinema: come
dimenticare Herhie, il magaioling senzien-
te protagonista di van film Disney? Non
poteva il mondo dei videogiochi tirars
indietro di fronte alla possibitita di fare un
omaggio a quella che e una delle macchi
ne pill popolari di tutt | templ. Agli inizi
dell'anno (data non meglio specificata)
dovrebbe uscire Buggin, arcade di guida

interamente dedicato al Maggioling: 20
circuiti, 17 diversi veicoli ampiamente per-
sonalizzabili. Ci sara la possibilita di gioca-
re le solite gare singole o il campicnato,
con tanto di veicoli segreti da sbloccare
vincendo le corse. Notevole la possibilita
di gareggiare in 8 su una rete locale. |
gioco uscira sotto etichetta Infogrames e,
incragibile gictu per un titolo cosi partico
lare, si scontrera con un titolo molto simile
a lui (almeno sulla carta): Beetle Adventure

acing di quel colosso che risponde a
nome di Electronics Arts. Ma non poteva
uno di loro dedicarsi alla mitica
Cinquecento?
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giocattoli ad alta tecnologia e di abbando-
nare completamenta il settore del simulatorn
di valo; sl concentrera |'attenzione su giochi
dedicati a un “target” pil esteso possibile e
meno soggetti ad obsolescenza rispetio al
fligh sim.. Detto in soldoni il Falcon & stato
ucciso per far posto a titoli da bambini nel
campo del videogiochi e per far posto a
una crescita del Furby (1Y nel campo dei

giocattoli. Superfluo far notare cosa stia

suceedendo nel mondo del business che e
diventato 'industria del videogioco: non ¢ g

pits posto per il prestigio, ma solo per il
denare. Complimenti vivissimi alla Hasbro
Interactive che ha rinunciato a un prodotto

d'elite, per quanto dai limitati ritorni econo-

mici... & complimenti per la scelta di
tempo nei licenziamenti!

LA MAGLIA NERA.

E a chi assegniamo ta maglia nera per questo
prima numero del 20007 Andrebbe di asso-
juto diritto alla Hasbro per la chiusura de!
reparto "Simulaton divolo®. .. come &l softo,
a questo argomento abblamo dedCalo una
News apposita & non ¢ place ripeterc

Quindl, la maglia nera la passsamo alia Ongin
g alla Blactronics Arts che oii sta alle spalle,
che da parte lora hanno fatio di futio per

meritarsela. |'ultimo capitolo defa serie Lifima, oesia Uifima Ascension, & sSiatd acCoo con

profonda delusione dai fans, non tanto per il gioco in 8 (molo

) promefiente), quanto per e

Incredibil richieste hardwarz e per il passimo supporio D30, Menire scrivo queste parole
gloco non & ancora nelle mie mani, ma chi lo ha visto giura che una qualungue scheda
0% anche una Voodoo 1, surclassi tutte ke schede di ulfima generazong. Non pariamo
poi dei fraquenti crash di sistema, dell'immobilita del personaggi, dellintelligenza Artificiale

det rostri..

La maggior parte def problemi s sono dimostrati risohvibili con delle patch

subito promiesse da Lord British, ma la figuraccia resta. Non si pud dimenticare che la
Origin ha sempre prodotto dei glochi clamorosamente bugoat, ma anche talmente bell, da
far sorvolare sul problemi. C'& quindi, nonostante futio, moltissirma fiducia intomo ad Lifima
Ascension, anz moltl fan, sbollita 1a rabbéa per | problemi tecnici, parano di capolavoro,
Resta | fatto che sono CINQUE anni che i fan attendana un'Uitima all'altezza della sene..
non potevano attendere alire due setimang? Tanto pitl che ka prima patch promessa e
uscita in pochissimi giomi, come e in realia ci stessero gia lavorando all'uscita del ghoco,
Subito dopo e feste Natalizie dovrebibe essere uscita a seconda patch, che permetiera
anche al possesson di schede Direct 30 di godersi il gioco, . . Comunague il gioco “inscato-
lato” in versione USA era, a detta di tutti, ingiocabie. Che le festivita del “Thanksgiving Day”
& del Matale impellents abbiano avuto qualche responsabilita in tutte questa?
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Un medioevo fantasy dalla Bulgaria

TZAR: UN NUOVO RTS

Per la Fantasy, i Glochi di Ruolo e gii
Strategici in tempo reale sembra proprio
un'eta dell'oro: |o diciamo ogni mese e
non ci stanchiamo di ripeterlo. E' quasi
incradibile I'abbondanza di titoli che stan-
no uscendo. L'ultima notizia viene dalla
Bulgaria, dove la Haemimont sta svilup-
pando Tzar: the Burden of the Crown, un
titolo che si propone di unire proprio
Fantasy, Strategicl e Giochi di ruolo. Sara
uno strategico in tempo reale, con ele-
menti-di “evoluziong” (alla Age of Empires
tanto per capirsi} in cul potremo guidare
una tra le tre razze: Europei, Asiatici o
Arabi. L'ambientazione, come vi abbiamo
detto nel tolo, sara quella di un medioevo
fantasy... Quindi, oltre alle truppe tradi
Zionall {arcien, cavalien, fanti) avremo
mostrucse creature tipiche dalla letteratu-
ra fantastica e una buona spruzzata di
magia. E il Gioco di ruolo? Non ¢'él
Erroneamente si parla di elemento GDR
ogni volta che ci i trova di fronte a un
personagyglo che matura esperienza e
nuove ahilita con il procedere del gieco: le
truppe di 7zar diventeranno pit forti man
mano che riusciranno a uscire vincitrici da
una battaglia,., Ma e una cosa che c'e
anche in Alpha Centauri e nessuno parla
di GDR.... Dovremo vedercela anche con
le condizionl del tempo che ¢l costringe-
ranno ad affrontare dei combattimenti in
situazioni di neve & piogaia, Inoltre c'e a
possibilita di trovarci a combattere di
notte, nel mezzo ad un bosco, magar con
gh orsi che attaccano indiscriminatamente

ST o X

X

L] &Ea!u.':im atfack™

chi gli capita a tiro.... Molto interassanti
anche altre opzion, tra cul l'immancabile
editor di scenari, 12 possibilita di poter
ridefinire le routing di Al delle civilta con
trollate dal computer (se ben implementa-
ta questa opzione consentird agli appas-
sionatl di metter su degli scenan vera-
mente interassanti). Ah.. naturalmente
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sara possibile anche giocare in mulfi-
player... ma questo era scontato. Una
feature curiosissima e quella di poter “fil-
mare” una partita: pensate che due ore di
gioco occupano appena 400 kb! Nessung
avra il coraggio di rivedersi due ore di
pariita giocata solo per scoprire dove ha
sbagliato... pero e carino sapere che c'é

Che dire. .. le prospettive sono succulen-
te, ma abbiamo gla tantissimi glochi del
genere da poterci permettere di aspettare
Tzar senza affanni per qualche altro

mese. [n effetti In rete & gia disponibile un
demo di questo gioco, ma la pubblicazio-
ne e comunque prevista per la primavera
del 2000,

Appeal sta lavorando al seguito del suo gioco

IL RITORNO
DEL PARIA

Clitcast pud a diritto arrogarsi il titolo di
capolavoro nascosto: chi ha trascurato
I'impatto grafico non esaltante e la pasan-
tezza hardware dovuto alla mancanza di
qualungue accelerazione 30 si e trovato di
fronte ad un gioco molto bello. Il successo
dl questao titelo, pur elevato, non é stato
quello che avrebbe ottenuto se i fosse

presentato con una veste pil “brillante”. A
rischio di apparire snobisti continuiamo a
sostenerg che € un peccato che la grafica,
DEr guamto.importante, bast da sola a con-
dizianare cosi tanti acquirenti. OK... vole-
wamo avwartiryl che [a Appeal e al lavora
sul sequito di Cteast.. |l ttola? Oideast 2,
of course,
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MOUSE SANO IN CQRPORI
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Dinamic Multimedia presenta |l
phmo manager di atletica leggera
con simulatore delle prove: una
autentica rivoluzicne per il suo livello
tecnologico e le sue caratteristiche
di giocabilita.

Partecipate alle prove di velocita,

di fondo, di salta, di lancio,

dirigete gli allenamenti dei vostri
atleti per battere i record mondiall

e quelli olimpici,

| 'emozione sara presto
sul vostro pe

e dinamic

MULTIMEDIA
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PC-cdrom Windows™85/98 - www.dinamic.it
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La Firaxis si prepora a sviluppare un nvovo titolo

IL MISTERIOSO SID TORNA

ALLA GUERRA CIVILE.
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mao lavoro di Sid Meier. La fota allegata al
messaggio? L'uovo che vedete in queste
pagine! Lo stesso Sid, intervistato al pro-
posita, na detto “nelle prozsime setfimana
annunceremo il nuove gioco ma & tutto
quello che posso dire®. OK. .. vi diro di
piu il prossimo mese perche ora come
ora... Ma allora a cosa serve guesta
news? A segnalarvl il nuovo gioco della
Firaxis dedicato alla guerra civile
Americana. Sid Mefer Antigtam riprende il
motore grafico e la meccanica di gioco
del notissimo Getlysburg per mostrarc: un
nuovo scenario di battaglia

Il demo & usclto un mese & mezzo fa
(rispetto a voi che leggeta), quindi 1l rila-
scio del gioco dovrebbe essere imminen-
te. Avete notato come gl americani cer-
chine sempre di propinarci il loro quarto

Pare che non si riesca a concludera un gionati. Stavolta c'e una trovata di marke-  Fino ad coltre meta dicembre sul sifo d’'ora di storia patria?
mese di news senza che il buon Sid ting con tanto di annunci misteriosi che, Firaxis c'era un meassagoio sulla home ol ha sempre l'impressiong che inviding | |
Meier, Il geniaccio di Civilization, non si sinceraments, non si confa allo stile "alla page che, pur senza dire niente di esplici-  millenni che I'Europa pud mettere sul |

inventi qualcosa per incuriosire gli appas-  buona® di Sid. to, prometteva grosse novitd per il prossi piatto deila Storia

Perché non affrontare Quake 3 <on un personaggio... molto raffinato?

IL MIETITORE NELL'ARENA

| Bullfrog non finiscono di divertire i propri
fan... Probabilmente il loro personaggio
migliore degli ultimi anni & il Mietitore
Cornuto (il dolce Horny Reaper) di
Dungeon Keeper: un simpaticissimo
gigante rosso tutto muscoli, coma, rabbia
g violenza. Il cervello? E che diamine. ..
mica si puo avere tutto no? Vi piacerebbe
entrare nell’arena di Quake 3 imperso-
nanda il suddetto “bestio"? Potete farlo:
Bullirog si & accordata con D & ha messo
in giro un modello di personaggio che g,
in tutto e per tutto, il mitico Horny. Se
avete la connessione a Internet potete
divertirvi a scancarlo, gratuitamente, dal
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sito Bullirog. Lo so che non & una notizia
“fipica” (anzi & piu adatta ad una rivista
on ling) ma era troppo carina per non dir-
vela, Ah... [a foto qui mostra in che modo
vi vedranno | vostrl "amici™. .. pol non
lamentatevi se vi sparano addosso... E di
commerciale cosa stanno facendo |
ragazzi della rana-toro? Stanno lavorando
al *web support” di Dungeon Keeper 2
(Dk plus) & a Dungeon Keeper 3. Si sape-
va ma e la prima ammissione “ufficiale”.
Di pit non hanno detto. .. perd si pud
constatare che da quando Molineux se
n'e andato questi non & che brillino per
fantasia. ..
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Un nuovo RPG Hack & Slash in arrivo dalla Spagna

SULLE ORME DEL DIABlO
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Cosa sono | BPG "Hack & Slash™? Malto
semplice: sono deqli pseudo giochl di
ruolo in cui 1a caratteristica pil impor-
tante & Il combattimento pluttosto che |l
dialogo o 1a soluzione di enigmi,
Naturaimente & un tipo di gioco pil
adatto ad un puoblico "non purista®,
vista la magagiore immediatezza.

Un esempio classico (il "pid classico”)
del generg e senz altro Diable: ¢'era un
personagaio da scegliere all'inizio, da
equipaggiare di tutto punto e dotato

Autore: John Naishitt, Nana Naishitt,
Douglas Phillps

Titolo: High Tech, High Touch :
fechnology and Our Search for Meaning
Editore: Bantam Books Inc., New York
Pagine: 274 Paging

Prezzo:

Prima edizione: November 1999

Lights Books, 1997; Wired magazine 7.07
(" Gen Equity™)

MNel monumentale Faster, [he Agceleration
of just about everything (recensito su
gueste stesse pagine qualche mese fa),
James Gleick sottoponeva ad un rigoroso
esame la concezione positivistica della
tecnologia — deminante negli ambienti
negropontiani - mettendone in luce le pid
subdole contraddizioni. In High Tech-High
Touch, John e la figlia Mana Naisbitt si
spingono ancora piu al largo, sostenendo
che |2 tecnoiogia non solo non ha miglio
ralo la qualita della nostra esistenza, ma,

x } :

della capacita di assere potenziato
durante il gioco ma la componete GOR
finiva qul... tutto il resto era combatti
mento puro.

Visto Il successo clamoroso del gioco
Blizzard (che produce pochi titoli ma
sono tutli “best sellers”) se ne puo
dedurre che probabilmente e un genere
che “tira” molto bene. Ecco che dalla
Spagna & in arrivo un gioco "H&S" dal
neme altrettanto conclso e pure asso-
nante a Diablo; Blade.

al contrario, I'ha impoverita sotto motti
punti di vista. Cgagl, lo spettro dell'euge-
netica si aggira in un mondo in cui ragaz-
Zini @i ftredici anni compiono massacri
nelie scudcle per vincere la nola. La tecno-
iogia cf rende “liben” di essere disponibill
ventiguattro ore al giomo, cancellando la
nostra privacy. Un paradosso globale, per
riprendere |l titolo del precedente saggio
i Naishitt

seconda gli awtori, I'uomo contempora-
nen, civilizzato, vive in una “zona tecnolo-
gicamente intossicata”, in uno stato di
distrazione costante (cfr. su questo tema
anche Data Smog, splendido libro di
ahenk). Idolatriamo strumenti e padget
che ci aliontanano & ci separano dagli altri
nel momento stessa in cul pretendono di
annullare le distanze. La resa incondizio-
nata alla tecnolegia comporta la perdita
dall’ High Touch, ossia di cio che ci carat-
terizza come esseri umani: 1a spiritualita,
leé emozioni, il calore. Naishitt affronta un
ventaglio di temi affascinanti nelle due-

Ci permettera di giocare con visuale in
terza persona con una grafica che non
na nulla a che vedare con Diablo.

Il motore alle spalle del tutte supportera
la tanto chiacchierata opzione “Texture &
Lightining® (quella che il GeForce sfrutta
magistralmente in maniera hardware) e
quindi promette faville: potrebbe essere
Il primo titolo che mostrera le vere
potenzialith della scheda grafica Nvidia
Non € esclusa la possibilita che insieme
al gioco venga fornito anche |'editor
usato dai programmatori

L'uscita & prevista per Marzo ma | pro-
grammatori delfa RebelAct dovrebbero
avere gia messo un demo in circolazione
per quando leggerete queste pagine; se
cercate il “T&L" sappiate che non
dovrebbe essere ancora pronto (ve lo
dico a scanso di lunghi download segquiti
da cocentl delusioni).

centosettanta pagine del sagaio, eviden-
Ziando le implicazioni morali dal fenome-
na Cefebrafion, una comunita della Florida
interamente finanziata e progettata daila
Disney; le ragioni sociologiche del suc
cesso degll sport estremi: | orischi insiti
della ricerca genetica.

Non meno stimolante 'analisi sul contro-
varso tema della violenza massmediatica,
Nel capitolo intitolata *The MNinfendo-
Military Complex”, | videogames sono
ogoette di uma critica feroce. Naisbitt
attribuisce al divertimento elettronico
preaccupanti effetti di dasensibilizzazione
alla violenza.

In altre parole, il vero mandante del mas-
sacro di Littlethon sarebba Redneck
Rampage... Per gli autori, i videogiochi
rappresentana il primo passo verso |a
“2ona tecnologicamente intossicata®™ dove
a morire € un sempre pil arcaico buon
senso. Liguidare queste teorie come apo-
calittiche ed etichettare gl autori come
nec-ludditi significa rinunciare ad affron-

LE CLASSIFICHE
ITALIANE E STRANIERE

Ed eccoci giunti al nostro appuntamento
mensile con le classifiche di vendita
taliane & stranera. Per le classifiche Lisa
utilizziamio le informamani raccolte da
PCData, per e classifiche Italiane ringra-
zZiamo Computer One che ci ha fornito i
risultati settimanali defle sue vendite.
Classifica taliana dell’ ultima settimana di
oftobre e delka prima di novembra (imasta
Invanata): notare come sia gia sparto
rJa,Ia Top Ten Fifa 2000,

HALLY CHAMPIONSHIP
99/2000

HOMEWODRLD

AGE OF EMPIRES 2

BLEEM!

RAYMAN 2

NEA LIVE 2000

SPIRTT OF SPEED 1937

DELTA FORCE 2

LISAF

10. FLIGHT SIMULATOR 2000
Venlamo infine alla classifica
di Ottobre di PcData..

1. AGE OF EMPIRES 2

2 DEER HUNTER Ml

& RAINBOW SDX: ROGLE SPEAR
4. ROLLER COASTER TYCOON

9 COMMAND & CONQLUER 2:
TIBERIAN SUN

CABELA'S BIG

GAME HUNTER 3

TOM CLANCY'S RAINBOW SIX
GOLD EDITION

SIM CITY 3000

STARCRAFT

HOMEWORLD

w
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tare uno del problemi cruciali de!l'ara]
digitale: Il problema del senso.

Matteobittanti

mbittan@tin. it
L'AUTORE: Futurclogo e saggista, John
Maishitt ha gia all'attivo una serie di best-
seller come Megatrends, Megatrends
2000, Paradosso Globale, che hanno ven-
duto quasi quindici milioni di copie in tutto
il mondo: Alla stesura di High Tech/High
Touch hanno partecipato anche la figlia
Nana & 'artista Douglas Philips.

LINKS: Negli uftimi tempi sono stati pub-
blicatl numerose analisi sulle trasforma-
zionl sociall apportate dall'innovazione
tecnomediale.

Tra gli esempi pib brillanti mi limite a cita-
re: Gleick J. (Faster. The Acceleration of
just about everything), Rushkoff D
(Coercion: Why We Listen to What “They"
Say) . Shenk 0., (Data Smog: Surviving
the Information Gluf. Buona lettura. /

-
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Una notizia dal mondo della masterizzazione

VITA FACILE PER

| PIRATI?

Mormalmente sulle riviste si parla di
nuovi sistemi di protezione anti-copiatura;
in questo caso l'introduzione standard g
“Vita dura per | pirati®

Man vi sorprenda il titolo messo da noi: |a
Clahorate Bytes ha messo a punto
CloneCD, un software che si ripromette di
aggirare qualunque forma di protezione
creando un cd identico all’oniginale, addi-
rittura fornito di tutte le protezioni antico-
pia, settori falsamente difettosi e fracce
“strane” che caratterizzavano la copia
stampata. Molto particolari le nichieste
hardware che prediligono del masterizza-

tori economici come i Philips EIDE e dei
particolari lettori CD (ad esempio gli
Asus) anche questi normalmente EIDE,
con buona pace di chi ha acquistato un
costoso sistema tutto SCSL. In realta le
versioni successive prometto di estendere
la compatibilita ma la cosa resta sorpren-
dete. Non dubitiamo che i produttori di
giochi si lanceranno subito in nuove
ricerche per produrre ancora una volta
dei cd incopiabili, ma stavolta il compito
pare durg... Un curiosita; la prima ver-
sione del CloneCD aveva come elfetto
collaterale quello di danneggiare irrepa-

La sfida degli shooter non tocwa solo Quake e Unreal

Pare che l'immediato futuro degli
Sparatutto 3D sia quello di titoli dall’e-
sclusivo indirizzo verso il multiplayer. ..
sia questo varo o simulato contro avver-
sari computerizzati gestiti da avanzate
routine di Al {i cosiddetti “bot”). Inutile
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citare a queste proposito Quake 3, Unreal
Tournement o Half Life: Ooposing Force
che rappresentano solo la “punta dell'i-
ceberg” (e che punta!) della nuova ten-
denza. Anche la Hasbro si lancia nella
mischia proponendo Nerf Arena Blast |l

NEWS PC

77
gV

Y sottweare for Wmndows %0 & 58

rabilmente il firmware del lettorl CD LG.
Immaginate gli epiteti che si sono presi
gli autori... Intanto la Macrovision si e

UNARENA
“GIOCATTOLOSA™

suo shooter 3D in versione “edulcorata”
basato sul motore grafico di Unreal. Dalle
immanini dovreste cooliere la scella cro-
mafica, pid da parco del divertimenti che
da cupa lotta per la sopravvivenza
Monostante |e scelte di Hasbro, miranti a
gliminare completamente il sangue & la
morte, la sostanza resta la stessa: facciamo
parte di un team di quafiro persone & dob-
biama raccogliere piu punti possibile. ..
Come =i raccolgono i punti? Nello stesso
mado di sempre: si “eliminano” gli avwersa-
ri, questi spariscono dal gioco, lasciando al
loro posto un'icona da raccogliere, S0M0 per
rimaterializzarsi dopo pochi minuf da qual-
che altra parte dell'arena. Come vedete Ig
diverse scelte “cosmetiche” non modifi-
cano |a sostanza del gioco, ma probabil-
mente |'assenza di violenza visiva lo ren-
derd piu adatto per | bambini di quanto 1o
siano | concorrenti. Lo sapete, vero, che
vi troverete contro dei bambinetti odiosi
che vi massacreranno senza pieta. ..

Creare una nuova
antipiratena. Lhe

messa al lavero per
tecnica di protezions
coincidenza eh?

Dopo Creative anche
3dfx abbraccia
I"Open Source

IL VOODOO
CORRE
VERSO LINUX

La 3DFX mette regolarmente a
disposizione degli utenti Linux una
versione del driver per le propria
schede acceleratici, Questa cosa &
perd ben diversa dall' Open source
che caratterizza it monda Linux:
I'Open Scurce prevede che I"azienda
metta a disposizione degl sviluppa-
tori le spacifiche delle proprie schede
& delle proprie APL... cosa di cul
3dfx & sempre stata gelosissima.
Dopo la capitolazione Creative per le
sug schede sonore, anche la 3DFX
na deciso di meltere scendere sul
terreno dell'Open Source
L'intenzione & quella di offrirsi come
alternativa multipiattaforma nsl
mondo del 3D... e, forse, c'entra
parecchio anche la paura che aliri
produtton possano insidiare Ia lea-
dership di mercato dell’azienda ame-
ricana,

http://www.oldgamesitalia.net/




Anche la EA entra on line
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LA MOSSA

DEL GIGANTE

L2 piu grande aziepda di videogiochi del
mondo, |'Electronics Arts, ha deciso di crears
Una dvisione appasita che s occupi de
gioco on line. Non poleva una compagnia
cosi grande lasciarsi shuggire a lungo un sef-
tore cosl interessante” dal punto di vista
BCONOMICD.

A guesto proposito ha stretto un accordo oo
America On Line per lanciare, infome all'e
state del 2000, aicuni sifi dedicati al gioca in
rate. Non sok; anche [a Fox Interactive usera
Il network EA per | propn giochi i rete

EA si & mossa indubbiamente tardi, ma
quando lo ha fatto lo ha fatto in grande stile.

Il re dell’orrore arriva sui nostri monitor

E11[8] |:-“-.’1.I|3rl"ﬂL.-‘i'I[L, fuith o rELr:DJ|.1| di Lu'mr.iﬂ
{10 13- 10°) non possond negare che ko stupendo
& Ombike Universo messo insieme dal geniale
seritiore americano sia frutto di una fantasia
tormentata se non malata. | Necronomacon,
'arabo passo Abdudl Athazared, Nyarlatoteph, i
dio marino Cthulhu sono armal entrafi a buon
dintto nella storia delia letfteratura di orrore e
Man soi0. | personangl di Lovecrait non sono gh
Eroi fcon |3 mauscola) che, senza macchia e
Senza paura si gettano contro il male comanti

di sconfiggerio. | protagonisti di Lovecraft sono
umani picooli & deboll che, loro makgrado, s
trovano a confrontarsi con una mahvagita ed un
a3 cosmico di ongine dving; Sono destinati a
S0CCOMDEars CONa QUACOSE di IMMEensamean
te pitl granoe i loro se non nuscranng ad
usare il cenvello e 1a fortuna. Call of Cthulha &
un fitola in prima persona amblentato nel
mondo d H.P. Lovecrat, Non aspettatevi uno
sparatutto: ¢ sara da combattere ma questo
gioco & guardera bane dall’essere un clone di
(luake; fa soluzione migliore molte voite sard

CALL OF CTHULHU:
'INCUBO DI LOVECRAFT

gueda o darsela a gambe. . . 8 non poteva
gasers dversaments se sl voleva coghere 1o
spirito da “protagonista terrorizzalo” che anima
| libr di Lovecraft. Ma perche allora fare un tito-
I in prima persana? In effetti 2 massima
irmimersivita nei geochi s ha con la visuale "in
sopgeitiva . . . Eppure | piu not wdeogames
def'orrore, da Resident Evil a Alone in the Dark
&1 arano fno ad ora awalst di un sstema di
telecamere in ferza persona che, almena in
tearia, dovrebbe fare meno paura repetto a

L bishigho roco che viene da distro le spal-

8. .. Non passiamo che augurare un buon
lavoro ai programmaton ingles! dedla Headfirst
Productions, che stanng ancora trattando per
trovare un procuttone (pare che ce ne Sa uwnp
“grosso” molta interessato al gioco): il back-
ground disponibile & complatissimo.,. s a
lor saperio siruttare. . . Nelle foto potete vede-
re un disegno di Lovecraft stesso su come sl
gra immaginato la statua di Cthulbu. .. e visto
che nan pare proprio il rsultato ottenibile da un
pittore abbiamo reperito in intermet il lavoro &
ateva Hickman che, ispirandosi al disegno, ha
fafto un'opera decisaments migliore.

N
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LARA SALE SUL GAME BOY COLOR

Lo so che molti di voi ne hanno le scatole piene di Lara in tutte le salse, ma
non lasciatevi sfuggire quella che @ comungque una importante notizia di
marketing (ed ecco perché sconfiniamo nel campo console). Gia... perché
il Game Boy ha I'etichetta Nintendo! Notare: Nintendo non Sony! Lara é
sempre stata uno dei cavalli di battaglia della PlayStation e la Sony ha
recentemente rinnovato un accordo che impedisce la conversione delle
avventure dell'archenloga sulle altre piattaforme. Evidentemente il portatile
Nintendo non rientra in tale accordo. Sara creata tutta una nuova serie di
avventure di Tomb Raider fatte “ad hoc” per il Game Boy Color... Il primo
capitolo uscira a Marzo.

IL SIMULATORE DI OMICIDIO

Una news “atipica™ il professore di psicologia dell’accademia di West Point,
il Tenente Colonnello David Grossman si dichiara un esperto di videogiochi
di azione. La nota rivista on line Stomped lo ha intervistato a proposito delle
occasioni (relativamente frequenti negli USA) in cui un ragazzino perde di
vista la realta, ruba il fucile o la pistola in casa e si mette a sparare sui
compagni di scuola. Naturalmente i media in questi casi riversano la colpa
sui videogiochi... esattamente come succede in Halia. La risposta del sedi-
cente “esperto” & disarmante: “Se giochi guidando un aereo & un
simulatore di volo; se giochi sparando a delle persone & un simulatore di
omicidio [...] Sono un Ranager e mi piacciono i videogiochi violenti [...] Mi
piacciono la birra, il sigaro, le pistole e il sesso... ma cid che & 0K per un
adulto non lo & per un bambino™. Ma non sembra anche a voi che questo
tizio (lui si) stia confondendo il videogioco con la realta? E con le sue

responsabilita poi. ..

LCADD-0ON PER TOTAL ANNIHILATION

In uscita a marzo con il titolo The lron Plague si propone di ridare nuova
linfa al gioco Total Annihilatin: Kingdom dei Cavedog. Le novitd comprende-
no una nuova civilta, la quinta, chiamata Creon, con le sue peculiarita belli-
che e tattiche, 25 nuove missioni in single player, 25 in multiplayer e una
nuova modalita di gioco cooperativo. Intanto Chris Taylor, creatore del primo
TA, si & staccato dai Cavedog per creare un nuovo “action fantasy RPG” (e
ridaje) dal titolo Dungeon Siege. Si parla di un ottimo mondo 3D e della
possibilita di utilizzare 0 meno il party. Comunque da qui a fine anno ci sara
tempo per riparlarne.

CODEMASTER E LO SNOOKER

Notizia che viene relegata nella cimice solo perché non sappiamo quanti
possano essere interessati. La Codemaster ha acquistato i diritti per la pub-
blicazione di un titolo di Snooker (per gli inesperti & un gioco di biliardo).
Grazie alla particolare licenza potranno sfruttare il nome e l'immagine di
venti tra i piu grandi giocatori del mondo; ci sara inoltre la possibilita di ini-
Ziare giocando piccoli tornei fino ad arrivare a disputare il campionato del
mondo, Codemaster promette di riuscire a ricostruire anche lo stile di gioco
dei giocatori pit noti, Luscita & prevista per la primavera.

LA COREA E IL FENOMENO STARCRAFT.

Quante copie pensate abbia venduto Starcraft nel mondo? Oltre tre milioni.
Quanti abitanti ha la Corea? Circa 40 milioni. Quanto vende in Corea un
gioco di successo? Intorno alle 15.000 copie. Quante copie di Starcraft sono
state vendute in Corea? UN MILIONE!!! Fenomeno clamoroso e per molti
versi incomprensibile... ma & un dato di fatto! Pare che I'apertura di dieci-
mila sale da gioco in cui si poteva giocare on line abbia contribuito al suc-
cesso di questo gioco... ma un milione di copie... Non so se Starcraft sia
uscito localizzato in Coreano... ma di certo la prossima versione lo sara.

QUAKE 3 PER LINUX

Quando leggete queste righe dovrebbe essere gia disponibile negli USA
(uake 3 per Linux! Il particolare confezionamento in una scatola di latta
(simile la versione da collezione per Win 98) comprendera anche la distri-
buzione SUSE 6.3 di Linux. Per appena 50 dollari un piatto unico molto
ghiotto per chi volesse passare al “pinguino”. Intanto il re degli Shooter 3D
dovrebbe approdare anche sul Dreamcast... a meta 2000 ma per allora noi
pe-isti lo avremo praticamente tutti..
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B7... Colpito.... BS... Colpito...B6.... Affondato

HARPOON 4:TORNA
LA BATTAGLIA NAVALE

\ari anni fa Larry Bond, sfruttando la sua

profonda conoscenza del mondo miltare, cre
un gioco da tavolo che dvenne subito un
“must” per gli appassionati di strategia. Si
traftava Harpoon & portava sul tavolo van
comgibess scenari di combathmento navale.
Pensate che il dettaglio & il realismo del rego-
lamento messo in piedi da Bond & tale che

pare che anche Tom Clancy lo abbia usato
per simulare I situazioni da presentare net
sun hest seller "Caccia a Ottobve Rosso”,

Lo sharco di Hampoon sul PC awenne come
logica consequenza del SUCCesso del gioco da
tavolo, unito alla consapevolazza che un com-
puter poteva farsi canco di tuth calcoli neces-
sari per gestire la parte pid noiosa di un qua

Un arcade di corse dalla nvova Prometehan Design

LO SPLIT SCREEN
X

Come si fa a giocare in due ad un gioco d
corse per PCT Normalmente is ncorre alla
rete locale e festa finita. .. ma guell che
non sl possono permettere due ComMputer
dovranno ricorrere, sempre che il gioco lo
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Time
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DI MATRO

praveda, allo “split screen”, con tanto d
monifor diviso in due, Bena; Matrox, sfrut-
tando le potenzalita “Dual Head” gella pro-
pria scheda G400 ha portato tale modalita
di gioco alie estreme conseguenze. Come

|unque gioco strategico. || successo della ver-
sione elettronica di Harpoon fu clamoroso. ..
Gli anni ¢l hanno poi portato verso Harpoon 2
e 0ra verso Harpoon 4. Perche quel numero?
Parché & la trasposizione elettranica di
Harpoon 4 da tavolo. .. appunto. E natural-
mente la mente dietro tutto guesto, sia sul
PC sia sul tavolo, & ancora Larry Bond, uno

NEWS PG

dei primi game designer riusciti a legare
indessotubilmente il proprio nome ad un unico
titolo ed al suoi seguiti.. . un po’ come suc-
cede regolarmente ogai per tutti gli aktr.
Cosa ci offre ka nuova release di Harpoor?
Accanto al completissimo database e alla
nuova campagna ideata da Bond che ci
vedra impegnati negli anni 80 (in quetio che
fu I'uitimo decennio dell’Unione Sovietica
nrima della caduta del Muro), avremao un
completo supporto per il multiplayer, basato
sul motore messo a punto dalla RTIME. Tals
sisterna pare es5ere in grado di garantire
comunicazioni in tempo reale tra | glocaton,
possibilith di scambiarsi velocemente suoni e
immagini e, naturalments, la possibiita di
gestire pill giocaton attraverso un server. La
S5l distribuince del gioco, insiste motto nella
press release sull'oftimo supporio offerto al
muitiplayer con questa tecnica. Non resta che
aspettarne |'uscita, prevista ad autunno

probabilmente gia saprete “Dual Head"
significa, in parole povere, che una scheda
video ha la possibilita di gestire contempo
raneamente due uscite diverse ed indipen-
denti.... quindi avwremo un PC con DUE
monifor 0, caso pit probabile, con un moni-
tor e un televisere. .. Promethean Design,
ha completato Renegade Racers, un titolo
di corse arcade, dall'aspetio “giocattoloso”
e privo di violenza (nafo pensando anche al
mercato dei bambinl). La caratienstica mo-
luzionaria di questo titolo risiede nella capa-
cita di sfruttare il Dual Head di Matrox: due
giocator potranno controntarsi sui due

monitor diversi dell'unico PC disponibile!
Anche || giocatore singolo poira usLrruire
del secondo manitor, usandalo al posto
dello specchietto retrovisore o addinttura
per vedera in diretta | moment salienti dalla
corsa mentre sta gareggiando (un po’
come se Schumacher avesse un televisore
dentro la Ferran. .. forse sarebbero splegati
i numerosl incidenti. . ). Probabilmente
sara necessaria un ampia potenza di calco-
lo per fare un giochetto del genare, ma i
titolo dovrebbe wscire In questi giomi sotfo
gtichetta Interplay e quindi potrema saper
ne di piu mofto presto.
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LA MICROSOFT ALL'ASSALTO
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N Questo periodo, massacrato da innumere-
voll impegni di lavoro e dagli immancabili
tomel a Quake3 Arena e a Unreal
Tournament, mi riesce difficile parlare di titoli
sportivi. Come sempre, ognuno ha una sua opi-
niona a proposito dalla "telenovela™ Afa 2000
Infattl, essendosi concluso queste 1999, e giun-
to il momento di fare |'immancabile bilancio
della situazione sportiva per PC. Certo, dopo
aver sentito in TV milioni di prevision astrali sul
nuovo decennio, cosa mai potranna fare le
nostre amate e alle volte odiate software house
per esaudire | nostn desider! e par 1arci spenda-
re felicemente quelle quattro lire che abbiamo in
tasca’? Cosa mai pofranno fare? Beh, penso che
agnuno di noi avrebbe comea minimo un "lista
ne" di cose da obbiettare o da chiedere, un po’
come accade a Natale con il simpatico

“Babbo”. .. Sinceramente, penso che la cosa pil
bella che | “simpatici” team di swiluppo CI pos-
sano regalare per questo nuovo millennio sia la
sparizione dagli hard disk di tutto Il mondo dei
terribili bachi: ormai, lo scrivo con grande rasse-
gnazione, e inevitabile cercare fa patch su
internet per ogni gloco acquistato. |l secondo
passo & — a seconda della versione del titolo
comprato — maledire la nostra dabbenagging (in
pgni caso abbiamo sempre torto...) par aver
beccato la versione italiana, inglese, africana del
suddetio fitolo acquistato. Molte volte si debbo-
no aspettare giorni, in alcuni casi addinttura dei
mes| per aver |a tanta agognata patch... Alle
voite mi sono chiesto, se comprassi il gioco selo
per il gusto di provare una delle duemila corre-
Zioni apporiate dai programmatori (vedi Sin).
Anche e simulazioni sportive non seno fmmun
a questo “trend”: NHL 2000 richiede 1a “mini
commezione" da 4MB per sistemare alcune
“cosucce”. A essere onesti, I'unico gioco che
non ho mai visto richiedera una patch & la serie
Fifa, tanto bistratiata dal sottoscritto, ma tanto
“testata” dalla EA Sports. La domanda e lecita:
guanto tempo viene dedicato dai team di svilup
po alla fase di testing? A giudicare dai risultati,
diremma nan molto. ..

BALIIMORE 200
oe avete letto 1l titolo di guesta pagina non
preaccupatevi: par ora 1a Microsoit non sl
ancora decisa a contrastare Carmack € soci nel
campo degli sparatutto in soggettiva. Ammetio
che nel vedere questo numera di gennaio dedi-
cato interamente agli sparatutto mi & venuta un
po' di tristezza, non perché non ami il genere
ma perche non abbiamo potuto inserire alcun
titolo sportivo massiccio {2 parte il discreto NBA
Inside Orive 2000). Nel mese di febbraio, aspet-
tatevi I'arrivo del tornado Dinamic su queste
pagine con il campione d'incassi PC Calcio
2000 e 1l sorprendente PC Atletica 2000.
Comunaue, ritornando alla casa del pid famoso
Bill sulla faccia della terra, sono sorpreso dai
loro progressi in ambito sportivo, Sto giocando
tantissimo a NBA Inside Drive 2000, molto di
pil che a NBA Live 2000 {ora mi darete del
miscredente!). Non rnesco nemmeno io a spie-
garmi Il perché di questa stranezza: forse, dopo
maeiti anni, sono sature dello stile EA Sports. ..
scherzi a parte, giocandaolo con il mouse, il
gioco Microsoft mi ha colpito per la sua sempli-
cita e per l'immeadiatezza; senza utilizzare || soli-
o joypad convenzionale a 10 tasti, con i tre bot-
toni del "topo” sone in grado di passare e firare
manco fossi un novello “Allen verson”, Certo
NBA Live 2000 massacra il rivale sotto ogni
punto di vista, pard io mi sono divertito tantissi-
mo & giocarle € poi, 1a telecronaca in perfetto
“slang” yankee @ la migliore nel campa delle
simulazionl di basket. Presto, vi beccherate |a
recensione anche del calcio targato Microsoft,
che non & nulla di speciale, ma & abbastanza
divertente da giocare. A proposito di calcio, vi
consiglio di dare un‘occhiata a fotal Soccer
2000 Kick Off & di nuova tra nol. Sviluppato da
un team svedese (non mi ricordo il nome) il
gioco & praticamente identico al capolavorg del
mial dimenticato programmatore inglese: non
sappiamo ancora se verra importato ufficialmen-
e e localizzato in italiano, ma dovrebbe arriva-

a cura di Raffaello R_usmni

re... Tornando alla Microsoft, vi confermiamo
anche il buon exploit di NFL Fever 2000, simu-
lazione di football NFL dalla grafica da urlo &
dalla giocabilita non gccelsa. Visto che gennaio
g il mese dedicato al Superbowl, vi consiglic
l'acquisto di NFL Biffe 2000, la conversione di
un gioco da bar che ha tatto | “soliti™ stracell
oitreoceano. Anche per questo titolo ci sard il
solito discorso: difficile una recensione su PC
Zeta e ancor di piu una distribuzione ufficiale e
non sul suolo ftaliano. .. In campo golfistico,
aspettatevi a presto la recensione di Links LS
2000, I'ennesimo capaolavarg "annunclato”
dell'Access, ormai punta di diamante nel campo
delle simulazioni sportive della Microsoft. Infine,
per iniziare alla grande il nuovo secolo un picco-
lo consiglio: state lontani da Links Extreme:
molti venditori lo “spacciano” furbescaments
come il seguito di Links LS 19949, ma vi consi-
glio di lasciar perders. .

Quindi, signori, vi porgono il mio benvenuto nel
nuovo millennial

Aperto il nuovo Millennio, concediamoci una pausa di riflessione su passato,

presente e futuro dei giochi sportivi.
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UNA QUESTIONE DI VOCI

a cura di Simone Soletta

abrie! Knight 3 certamente non & un
titolo che & passato inosservato oltreo-
ceano, Mel bene e nel male. Nel bene
perché quasi futti concordano sulla qualita glo-
bale del gioco in questione, finalmente un'av-
ventura grafica "vera" persa in una marea di
titoli troppo teleguidati per essere considerat]
una vera & propria sfida al glocatore.

Alcune critiche vengono mosse, pero, a un plot
spesso considerato "non eccessivaments entu
siasmante”, Chiaro che i gusti sono gusti, ma
avendo il sottoscritto sottolineato come proprio
la trama costruita da Jane Jensen risulti essere
uno dei cardini per il successo di questo fito-
lg... insomma non passo che dissentire. Molli,
probabilmente si aspettavano una frama pid
rivolta all'horror, cosi come avveniva in The
Beast Within. GK3, invece, &€ molto pid invest
gativo, segue la linga esoterica dei misteri di
Rennes le Chateau in maniera sottile & garbata,
possiede un finale che abbraccia tutte le linee
considerate nel gioco & fornisce le risposte -
della Jensen ovviamente - ai mister di Rennes
le Chateau. Poco importa che sia fin troppo
facile capire chi sia il "cattivo” della questione
Pil intripante & invece capire i mativi che
hanno attirato |"attenzione di Gabriel e di futta
una pletora di asscciazioni sulla cittading fran-
cese,

Sono ancora restio a parlare nel dettagiio della
trama: Il timore di rovinare il gioco a gualche
appassianato & grande.

Certo perd si pud dire che, sebbene qualche
dettaglio potesse essere migliorato, a livello di
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plot ¢i troviamo davanti a un titolo eccellente.
MOn sarve oboligatonamente creare una frama
multilivello, con intersezionl e scelte che porta
no a finall diversi. Anzi, a dire fa verita trovo
che questa impostazione, spessao, tenda ad
accorciare le singole strade per giungera a una
dei finali & che la giocabilita (potrel citare
anche la ri-giocabilita) non ne guadagni poi
molto. Quanti si sono divertitl a cercare | vari
finali di Blade Runner? Persanalmente, una
volta finito il gioco un paio di volte non ho sin-
ceramente sentito il bisogno di tornare indietro
per vedere scenette aggiuntive, Gabrie! Knight
J & lingare, ma ¢'¢ molto da fare.
Personalmente mi va benissimo cosi,

In compensc mi & appena giunta la versione
localizzata nella nostra lingua.

La prima cosa che salta all'occhio & la mancan-
za del fumetto introduttivo nella scatola, ma la
procedura di installaziene ricorda che & presen-
te in formato Acrobat sul primo CD del gloco, E'
di fondamentale importanza leggerlo, pena lo
smarrimento tolale

lin peccato, perche ho sempre gradito molto |a
presenza di materiale aggiuntivo nella scatola @
un fumetto introduttive pud essere il modo
migliore per iImmergersi nefla storna durante 1a
procedura di installazione,

Il lavoro sulle voci, invece, e stato fatto egregia-
mente, ed & incredibile |a ricerca che e stata
fatta per associare ai personaggi voci analoghe
a quelle che li caratterizzavano nella versiong in
lingua ariginale. Addirittura in molti casi mi
sono trovato a pensare "ma com'e che

Madeline parla itallano?”, consigeralo chie |2
vace e pressoché identica all'onginale e che

I"accento francese e stato riprodofto alla perfe-
Zione.

Peccato per Gabrial, che ha una gran bella
voce ma che talvolta assume tonl un po’ sopra
le righe. Del resto, come avevo scritto in seds
di recensiane, il confronto con Tim Curry €
veramente ingeneroso, checché na dicano i
puristi americani, che puntano il dito sull ac-

cento “esagerataments caratterizzato™ di
Gabriel (oppure, magari, sul fatto che il grande
Tim & Inglese

Forse pud apparire esagerato, dopo aver dedi-
gato 24000 caratteri complessivi 2 questo
gioco, riprenderio anche come tema di un‘opi-
nione. Pensavo che se questo gioco avesss
avuto un buon riscontro (data I'elevata qualita
dell'avventura) forse la Sierra & i suUdi concor-
renti avrabbero messo in cantiere nuove & bel-
lissime avventure. L'imperfetto gia ha tradito la
mia delusione: pare che alla Sierra abbiano
licenziato su due piedi il team di sviluppa di

Gabrie! Knight 3 e che non ci siano, al momen-

ta, grandi avwenture all’orizzonte. La Lucas ha,
praticamente, abbandonato i suol adepii dedi-
candosi ad avventure d'azione (The Phantom
Menace & The Infernal Maching non 1asciano
presupporre niente di buono) e dalla Wesiwood
abbiamo solo una “dichiarazione d'intenti” che
non sappiamo quando & come sl tradurra in un
progetto vero e proprio... tanto vale godere di
guesto gioco e aspettare. Del resto non abbia
mo molta scelia.

AVVENTURE
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L'INEVITABILE FLASHBACK...

, annuale retrospettiva dei giochi di strate-
L gia delka rivista online Gamesdamain ha
dato al 19949 jl titolo di “Anno del
Sequel”. Mal come guest'anno il mercato e stato
carente di titoll realmente nuowvi e onginall. D akro
canto guasi tutte le societa con un titolo di succes-
50 sotto il braccio hanng cercato di Apropaoria in
forma aggiomata e migliorata. [l che non & sempre
stata una cattiva cosa.
Per guanto riguarda noi, il gioco di strategia che
ha “fattc” questo 1299 e stato Age of Empires I
Thie Age of Kings, un capolavoro evoluzionario
pluttosto che rivoluzionario. Aok ha saputo costrul-
re non s0lo sul punti di forza del suo predecessore
(grafica, giocabilita, fascino deli'ambientazione sto-
rca...) ma anche assimilare g aspatti migliori i
tutti | prodotti concorrenti & perfing aggiungerc
qualcosa di sue, Probabilmente le due novita pid
grosse che ha introdotto sond un sistema di com-
battimento in cul non esistono unita pils forti in
assoluto (i cavalieri macellano quasi wtto, ma pro-
vate a mandarli contro gli umili picchieri e i vedre-
te massacrati...) e I"eliminaziong delle tattiche di
rish grazie alla possibilita di impiegare ghi umili
contadini come difensori dei villagai nelle prime
fasi ded gioco. Queste due “semplici” innovazioni
hanno stroncato il concetto di gioco di strategia in
tempo reale come frenatica applicazione di strate-
gie preconfezionate tese alla creazione nel piu
breve tempo possibile dell"ondata distrutirice”, e
gli hanna restituito la sua natura di gioco di mano-
vra, equilibno tra fatton economici & militan &
impiego di armi combinate. Da queste parti non
vediamo 'ora che questi concetli vengano applicati
alla nuova generazione di RTS, con magari
ambientazioni fantasy o — per gl storici piu irrdu-
cibili — nella Seconda Guerra Mondials.
Sul fronte dei “tempo reale”, forse 1l titelo piu orlgi-

ST RIITEGIC
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a cura di Vincenzo Beretta
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nale e sottovalutata in lalia (non in redazione} &
stato Hormewond |l gioco di combattimenti spazial
non soio na visto la prima applicaziong di quesio
sistemna di gioco in un ambiente tridimensionale
"puro” (lo spazio interstellare), ma ha anche con-
fermato cid che il venerabile Starcraft aveva gia
dimostrato con I'espansione Broodwar, e cioe che
non c'e nubla in grado di tenera awinto 1| giocatore
nella modalita singola come una trama awincente
— una qualita indispensabile nel nostro passa,
dove il multiplayer su Intermet non ha ancora la dif-
fusiona che si trova all'estero,
Quasi altrattanto si pud dire di Jagged Alliance 2,
un tattico in stile X-Corr ambientato nel mondo del
modemni mercenarl, dove i vari uomini sotto il con-
trollo del giocatore hanno una caratterizzazione
personale cosi forte da dare all'esperienza forli
connotati di gioco di
FLIHD,
Sul fronte dei war:
game froviamo una
novita & una confer
ma. La conferma &
The Operational Art
aof War 2, di Norm
Koger, un sistema
“aperto” che deve
la sua popolarita
non solo all'eccel-
lenza della mecca-
niche di gioco, ma
anche alia possibl-
lita per ali appas-
sionati di creare

nuovi scenarn ia cul qualita spessolraggiunge o
perfino supera quelia delle battaglie contenute nel
gioca. Tutto cid confribuisce encrmemente alla lon-
gevita del programma, che si propong Come uno
dei miglion rapport “spesa per resa” oggl esistenti
fra | videogiochi

La novita, invece, paradossalmente non & ancora
uscita! Si tratta di Combat Mission, || wargame
tattico della Battiefront.com la cui earatteristica
principale e conjugare un campo di battaglia in
30 reale simile a quello di un simukatone a un
sistema di comando a doppia fase (ordini/esecu-
zione simuftanea) che ha mandato in fibrillazione
gli appassionati. In tre scenarn del demo sono statl
giocati fino alla morte e, come scrivevamo nell’an-
teprima del numero scorso, | concetti di base
potrebbero trovare ned 2000 applicazione in
numerosi altri generi — fantasy e fantascienza
nclusi,

Infine, non sl pud non citare uno del giochi di
maggior successo deli"anno: Alpha Centaun di Sid
Meier, e la sua espansione Afien Crossfire. Mentre
Starcraft e Age of Kings 2 dominavano la scena,
almeno verbalmente, Alpha e quatto quatlto entra-
to nelia Top Ten dei piu venduti in assoluto —
un'imprasa ancora pid clamorosa se si considera
che andava contro a cami armati come Pokermon
Amore Mio e Barbie Mi Pitturo fe Unghie def Pledi.
Considerando I'apparente “elitarieta” di un gioco
complesso e intellettuale come ['ultima creatura di
Sid (per non parlare della sua natura a turni), non
possiamo fare altro che sperare che il su0 suG
CESS0 sappla portare fa torcia del gioco di strate-
gia di qualita nel nuova millennio.
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PASSATO E FUTURO

a cura di Daniele Dellafiore
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Una carrellata sui Giochi di Ruolo che
hanno accompagnato il nostro
divertimento negli ultimi dieci anni e
uno sguardo nella sfera di vetro per
quello che il futuro ci riserva.
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Wil LLU). TIRIT SENITURT AFTER

Prove generali per lo sparatutto mech della Protonic Interactive: il motore grafico regge il confronto

¢on i cartoni animati?

Genere: cparatutto 30

Casa: Protonic

Sviluppatore: Interme

Data di uscita: Frimayvera 2000

tempo trascorme felice nella valle di
avarone, e [a Fratonic Interactive sta
atacramente proseguendo neflo svilup-
no del suo qeoco piu promettente,
dopo essere uscita a Natale sul mercato col
diveriente Jony fough and the mght of roa

sted moths

La cunosita nel ncevera il demo giocabike di
Tsunami 2265 era molta: del resto nell‘in
tervista a PLZETA di novembre, gh sviluppa

loei della Pratonic non facevana mistero di
dedicare gran parte del loro lavoro a guesto
titolo. Gia dalla traceia visibile sul retro dal
0, ho pero intuito che 12 voglia di vivisezio-
Nare questo nwovo ttolo saredde nmasta
purroppo insoddistatia: degll oltre guaranta
ivelli che costituiranno 'edizione finale del
gioco, il CD ne contlene solo tre. .. che -
stezzal Per giocare alla versione completa di
Tsunami dovremo aspettare ancora un po’
i tempo (almano questa pnimavera, quanda
spunteranno le primule & sbocceranno |
oVl amari)

Un breve riassunto per chi si fosse perso le

puntate precedant; Tsinami 2265, prodotio

'/r

Ecco |‘enorme ventola che tanto ci ho piacevolmente stupiti.

interameante taliano come concezione, svi-
luppo, capitale & sudore. E gia qui 'applau
sino dovrebbe scaftare spontaneg. |l gioco e
uno “Sparatutto Mech” che strizza |'occhio
al Sof Levante, un generg molto seguito ed
apprezzato con degni ed importanti titol

il ATEN

Orca01 si aggira nei sotteranei con passo pesante..
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pregecesson nel mondo dai videogiochi,
come il sottovalutatissimo e divertente
Shago.

Mel valutare questi [ivelli dimostrativi non ci
soffermeremo sull'esperienza di gioco, che
al momento rimane amplamente incomple-
ta, ma piuttosto sul suo interessante aspatto
grafico e decorativo che e gestito dal motore
proprietario “Truman Space”, || suo pregio
principale e visihile all'istante e si chiama
“Cartoon Shader”, Questa proprieta calza
alla perfezione con 'idea i Protonic di rea-
lizzare un gioco che fornisca un iImpatto wisi
Vo analogo a quello dei cartoni animati giap-
panesl,

Lidea non & per niente malvagia per una
sene di motivi; dal punto di vista commaer-
ciale, il boom del manga e dell'animazione
fiapponese & abbastanza incisivo da garan-
tire per Tsunarmd Iinteressamento sia defla
pnima generazione televisiva degli anni
70/'80 che delta nuova generazione che in
questi ultimi anni si & awvicinata a tali forme
d'arte

Cal punto o vista grafico sl tratta di una

promessa che si discosta dai soliti tentativi
di imitazione della realta spacciafi per
“ambiente realisbco” cul spesso o troviamo
di fronte (anche un fitolo molto coinvolgente
come Nomad Sowl, pur avendo alla base un
buon motore 30 e delle buone architetture,
crofla senza possibiita di riesame nel primi
piani del personaggt, froppo legnosi 8 spigo
osi & stranaments piatti nonostante ['ab-
hondante numero di poligoni).

Uidea di non voler imitare la realta, ma di
interpretaria tramite una forma espressiva
nota e consueta a tuthl, & stuzzicante, e ia
visione del livello "Discarica”™ di Tsuran da
molte speranze a riguardo

L:ome nconosciamo lo stile cartoon di que
sto lvello in ambiente chiuso? Dssenvanco
azzurra Mech modello Orcali che stiamo
pilotando, notiama subito gh inconfondibil
contomi nen che segmentanc |2 sue parts;
secondo colpo d'occhio & tutto per la colo-
razione: piena, decisa e senza sfumature,
maodeliata da ombre a due colori che
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agoiungono profondita ai movimenti del
robot. Lo sfondo (una serle di canall sotter-
ranei) & ben integrato con | sogaetti di gioco
sia nei colori che nella resa; ce ne accorgla-
mo nel memento In cul 2 nostra strada
viene sbarrata da un'enorme ventola di
metalla. Immaginiamo | modi in cul viene
raporesentato il metallo nel videogiochi; tex
ture arigie in gradazione, riflessi di luce ed
eventuali artifizi tipo il bump mapping che
potrebbero esaltarne la superficie... a ven-
tola in questione ha apparentemente poco di
tutto cid, & nelia sua semplicita & la prima
piena conferma che Tsunami assomiglia
malte ad un cartone animato: a questo
punto le parole senvono poco, & quindi
rimandiamo all'eloquente immagine riportata
In queste pagine.

L'arriva di droidi nemicl risolve gli eventual
uitimi dubbi: anche koro sono coerentemants
integrati con I'ambiente circostante, Per
Tsunami & stato scelto un sistema di punta-
mento automatico: nell’attesa della versione
finale del gioco, sulla guale valuteremo fa
giocabilita e la difficolta di tutto Finsiems, ci
[imitiamo a softolineare che quando sarema
nella corretta direzione di attacco, la mira
inquadrera temporaneamente lo scheletro
(0ssia i contomi) del droide prima in rosso e
pai in verde, aggiungendo quel tecco di
“visione dalla cabina di pilotaggio” che
sostanzialmente ¢ viene negata dalla terza
PErsona.

Tsunami prometie anche qualche comgo-
nente ayventurosa e in alcune fasi di gloco
dovremo abbandonare fa guida del Mech di
turmo per muoverci a piedi, Abblamo speri-
mentato un altro livello intermo per vedere
da vicing Il protagonista del gioco (nella ver-
sione definitiva potremo scegliere fra Neon,
il ragazzo, & Naoko, la ragazza, influendo
sullo sviluppo della stona)
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Paoiche anche qul non troviamo niente da
abiettara sulla resa cartoon, ¢ permettiamo
di trovare il pedo pell'uovo refativamente alla
visisaie posteriore di Neon che non ci ha
abbagliato: siamo tutti wittime predestinate
del fisico perfetto di Lara Croft, & forse
sareDhbe anche ora di rivisitare certi canoni
estetici troppo scontali. . . Luesto giro di
parole per dindl che a nostro avviso 1a carat-
terizzazione grafica del personaggio giocan-
te & un po’ meno deffetto rispetto quella dei
Mech: Neon ha le spalle a bottiglia & un fon-
doschiena poca proporzicnato {voi guardate
Lara? lo guardo Neonf). Non si fratta certo di
una svista, poiche guardando alcuni filmati
del gioco, risufta chiara la scelta di caratte-
rizzare graficamente | personagol umani con
delle proporzionl un po’ sfalsate (mani enor-
mi, gambe lunghissime): prendiamo atto di
questo fatto ed ntendiamole come una
interpretazione tutta italiana di alcuni stereo-
tipi piapponesi alla quale dobbiameo adattare
il nostro occhio.

HUlTUKA th GiuLl
Tsunami e strutturato in 45 missiond, cia-
scuna col proprio fine da ragaiungere; nella
gran parte di esse non dovremo altro che
preoccuparci di eiminare a colpl d'arma da
fsoco | droidi nemici; altre missioni si alter-
neranno con elementi advanture o Sessioni
di guida. La storia che fa da sfondo a
Tsunami 2265: The first century after e alle
gesta dei due protagonsiti Neon & Naoko
pud assere definita come il classico plot i
un videpgioco che manitestaments cerca di
attingere a capolavon del calibro di
Robotech, Macross ed Evangelion. In parti-
colare, ka possibilita di scegliere se procede-
re nel gioco con 'uomo, Neon, o ka donna,
Naoko, influira sugli swiluppi della frama,
svelando una storla complessa, totalmente
comprensiie soi0 dopo aver terminato i

gioco in futte e due le modalita.

Anche nel Iwelln in 5uperht|e siame vicini ol cartoon. . ad esclusione delle mnmugne

sullo sfondo.
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la mira automatica ha oggandato il nemico..presto di lui ovremo solo il ricorde!

Sa credevate di trovarvi di fronte a un
emulo di Dragon s Lair in 30, beh..

avete shagliato titolo.., Tsunamy non e
affatto un cartone animato “interattivo”;
piuttosto & basato su un concetio di 3D
particolare ed innovativo: In alcunl aspett|
del gioco (sopratiutto nei livelli in
ambiente gsterna), abbiamo notato un
ritorno alla normalita dei classic: spara
tutto, probabilmente per la dithcolta di

organizzare i vari piani di visione (le mon-

tagne rocciose sullo sfondo hanno ben

poco del disegno amnimata). Inoitre co
deriamo che, mentre pud nisultare piu
semplice realizzare graficamente un
Mech con le sue dinamiche elefantesche,
| movimenti e le espressioni umane sono
ancora un ostacolo sfaccettato, & 1a loro
reinterpretaziona tramite il cartone an
mato (re del 2D) non @ cosa semplice.
Intanto consoliamoci con i Full Motion
Video di Tsunamy... quelll davvero sem-
brano arrivare direttamente dall'acetato!

Elena Avesani

VIDEOGIOCO E CARTONE ANIMATO:
AMANTI LONTANI?

Nel lontano 1983, le sale giochi erano costellate di semplici pixel...cari-
ni, ma scarni. Deflagrante & stato l'impatto di Dragon’s Lair (c'eravamo
anche noi!): un cartone animato interattivo, colonna sonora e parlato mai
sentiti prima di allora, poca interazione, ma un godimento per i nostri
occhi davanti a guesta idea fantastica disegnata da Don Bluth...Poter
riprodurre tale meraviglia sul PC sembrava impossibile... ed effettiva-
mente gualche versione per le macchine casalinghe apparve nel corso
degli anni, sia per Amiga che per PG, ma non offriva lo stesso coinvolgi-
mento grafico dell’originale coin-op sul quale molti di noi hanno speso
fior di pezzi da cinquecento lire (un'enormita, per I'epoca). Solo ultima-
mente, grazie alla tecnologia del DVD, la Digital Leisure ha creato due
versioni (per DVD-Video e DVD-Rom) di Dragon’s Lair Ie If e anche di
Space Ace, finalmente fedeli all’'orginale coin-op (Distribuiti da Leader,
interessante soprattutto la prima avventura del prode Dirk che contiene,
sullo stesso DVD, anche Space Ace, sbloccabile con un supplemento di
prezzo). Una iniziativa per | nostalgici, ma anche un filo di speranza per
chi vedrebbe nel cartone animato interattivo una via da percorrere nella
strada dei videogiochi... Intanto accontentiamoci del fatto che I'anima-
zione cinematografica si sposti verso bellissime creazioni 3D in compu-
ter grafica (Toy Story e Bug's Life vi dicono qualcosa?), a sottolineare
che finché si tratta di essere spettatori passivi le tecnologie riescono a
dare il meglio, ma guando entra in campo P'interattivita i problemi si
moltiplicano. Dovremo scordarci di stringere davvero la mano a Roger

Rabbit?
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¥l ANGELS

Non vi sono bastati Requiem e Soul Reaver? Ok, ecco per voi nuovi ungeli in svendita...Anche la
$CI si butta nel campo dellu New Age? Beh no, perché gli angeli in questione sono tuti’altro che
rassicuranti e di sicuro non praticano musicoterapia.

Geners: Arcade/Adventurs

Casa: 5CI
Sviluppatore: SCISito Web
Data di uscita; Primi mesi 2000

A & un action adventure in cul
tremao vestire | panni lerci ad
unti della bella Carmen Blake,
meglio conosciuta come The
Kindrad, una pencolosa cacciatnce d
taglie, sempre in s&lla al suo Titan, una
specie di ragno meccanizzato, un mas-
2ICCID MezZzo d'assaito con una propria

intelligenza artificiale. Teatro delle nostre

ecarribande sara Kai'Tin: un mondo Tutu-
ristico altternativo. in cul 13 solita razza

aliena sta tentando di plegare | umaniia
al proprie volere. A noi toccheranno fuit |
tavari sporchi, tutte quello che gl agenti
di palizia hanno il buon gusto di rifiutare
La storia iniziera accedendo al

DreadWeb, una sorta oi bancareiia vir-

tuale dove vengono notimicate @ Masse
all'asta delle missioni, ognuna col pro-
prio prezzo e coi propri rischi. Far fuori il A prima vista Cormen Bloke sembro fenero come un torrone stantio.

dittatore Elegia Furig? Mmmbh, Interas-

sante. Sara, infatti, quello il nostra vedremo correre, saltare in vari modi, glieria. Lo stile del gioco sard assoluta- sistema di telecamers che ci ha fatto
scopo, Un click su “Accept Bounty” & 5i compiere evoluzioni in aria, arrampicarsi  mente eclettico, visto che ci portera a INcarognire non poaco in altn ttol oel
parte. Ma non prima di aver scelto I'ar- g usare al meglio tutto 1l suo equipaggia-  nsclvere enigmi, compilere acrobazie per genere, La SCl si fregia di aver creato un
senale pil adatto alla bisogna. Proprio mento di guerra. Ma anche il prode Titan superare ostacoll, arrostire gli alieni in sistema di riprese assolutamente intalli
come Lara Croft o Big Jim, la nostra potra dilettarsi in corse, saltl, scivolate e LN granguignolesco carnaio o combattere gente, & da quello
Carmen sard perfettamente snodabile. La  collaudare tutta la sua avveniristica artl- n delicati duelli uno contro uno. che abblamo
Naturalmente potremo dividerc | compiti visto sem-
(& || premio finale) con altri amici, visto bra che
che T4 sembra pensato apposta per il un gran
gioco cooperativo, e per il multiplayer in
generale (fino a 8 giocatori via Internet,
LAN & modem). Ma potremo anche
improvvisare una battaglia tuttl contro
tuttl in una delle numerose arene
dppositamente creale per quesio
tipo di sfida. Tornando al single
play, c'e da dire che final

mente, come ho gla ho
accennato prima, il

nostra nemico
NUMEro uno sara
la stirpe oi alieg-
ni Invasor e

non, per for-
| poligoni non sono tantissimi, ma la neve che code dall’alto é altomente suggestiva. tuna. il
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lavoro sia
stato fatto sotto que-
sto aspetto. Potremo tra I'altro skippare
da una visuale in terza persena tipica

deqil arcace/adventure a una in soggetti-

va stile sparatutto.
Assolutamente convincente & la caratte-

rizzazione “dinamica” della nostra eroina,

che varia quando ammalata, stordita o

demoralizzata. All'altezza & anche la rea-

izzazione dei 16 livelli di cul Il gioco sl
compone, che vanno da sperdute caver-

ne nel cuore del pianeta, a crateri in eru-

Zione, per poi portarci a psichedelic
castelll di ghiaccio nel cielo. L'arsenale
poi, fara la felicita di ogni guerrafondaio,
visto che sembra davvero ung dei pid
completi che si siano mai visti, pensato

Sembra la sorella maggiore di Milla Jovovich de
Il Quinto Elemento. O forse il frotello?

Titan, il buon vecchio simpaficone motorizzate.

http://www.oldgamesitalia.net/
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appositamente per venire incontro
a ogni tipo di approccio ai combat
timenti, senza lasciar fuori nulia di
guello che pud essere nei

desideri del giocatore.

Troveremo pot Lna

\\ buona varieta di
. MEMICI, 0gnung
h‘r dei guali si
n.,:'.l'-l- distingue radi-
‘ N calmente dagli
A ,;I.'I altrl guanto a
' tattiche di com-
battimento
Durante il nostro peregrinare saremo
affiancati da uno spirito guida, che ci
fornira di puntuali e saggi consigli su
ogni problema che ci appresteremo ad
arrrontare. |l motore el gioco sembra
gssere molto valido, Da guello che ho
potuto vedere riesce a gestire brillante
mente gli spazi aperti, mentre |'impie-
mentazione del bump mapping sembra
£SSere ancora un po” acerba. Troveremo
in TA nebbia & ombre volumetriche, un
massiccio uso dell'illuminazione dinami
ca, & lexture sempre vane g dettagliatis-
sime. Buona anche |'implementazions del
fenomeni atmosferici, brillante il passag-
gio dalla neve alla pioggia. Un motore
malto performante quindi, che ha la sua
unica pecca nell'impossibilita di gastire
superfici curve e grandi quantita di poli-
goni. L'upica critica che mi sento di
smuovere al gioco riguarda la musica
Che accompagna 13 versione dimostrativa
di TA. Il solito temetto epico “standard”.
Basta! Fra un po® ce lo troveremo anche
in AutoCAD! |l gioco dovrebbe essara in
uscita imminente sia per P che per
Playstation,

Alessandro Gori
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ANGELI & CELLULOIDE

Vuoi perché da Costanzo si parla di New Age una puntata si e una no,
vuoi perché il buonismo alla Fazio & ormai imperante, gli angeli
hanno invaso anche il grande e piccolo schermo. Scordatevi “ll Cielo
Sopra Berlino” di Wim Wenders: gli angeli in pellicola targati '90 sono
patetici, ruffiani, appiccicosi e, per sfortuna, immuni a ogni buono
zampirone. Ecco cosa evitare come la peste:

UND SGUARDO DAL CIELD - di Penny Marshall

Poveri illusi che siamo! Credevamo che la Marshall avesse consuma-
to tuita la sua melassa per Risvegli, ma la sua scorta sembra inesau-
ribile. In questo film Denzel Washington interpreta un angelo burlone,
scanzonato, sbarbinamente alternativo ma politicamente corretto,
che si prende una shandata per la tenerissima Whitney Houston. Un
film all-black (c'é anche Lionel Ritchie) zuccheroso e patinato, tratto
da un romanzo di Robert Nathan e remake del bel La Moglie Del
Vescovo (con un grande Gary Grant). Se avete lo stomaco di guardar-
lo, munitevi di insulina, perché qui il caramello & tanto. Un film inso-
stenibile,

CITY OF ANGELS - di Brad Silberling

Oooh, che bello! Nicholas Cage con le ali che si innamora di guella
bella ragazza della porta accanto di Meg Ryan.

Quant'é bella la vita! Meg Ryan ormai & insopportabile, ingabbiata nel
suo personaggio di romantica smorfiosetta (ha provato a variare nel
pessimo Il Coraggio Della Verita, ma ha fatto fiasco), e il film & uno
dei pia edulcorati, ruffiani e furbi che si siano mai visti negli ultimi
anni. Ma che ha fatto 'interprete di quel capolavore che & Via Da Las
Vegas, per meritare di ritrovarsi in un filmaccio come gquesto? Che
Hugh Grant si sia ritirato all’ultimo momento?

MICHAEL - di Nora Ephron

Un John Travolta redivivo interpreta un angelo donnaiolo, pieno di
vizi, grassoccio ma, sotto la scorza, anch’egli politicamente corretis-
simo. Andie MacDowell, bellissima, ricicla il suo personaggio a meta
strada fra Sandra Bullock e uno scaldabagno.

Una commedia piena di situazioni gia viste e luoghi comuni in gquan-
tita, molto demagoga e fintament2 non convenzionale. La melassa é
garantita dalla regista di This Is My Life, Insonnia D’"Amore e C'é
Posta Per Te.

Ad Andrea Maderna é piaciuto, ma non fa testo visto che il Glopep é
troppo di manica larga e 'unico film che non gli & piaciuto & “A
Letto Con Madonna”. Comunque il meno peggio del quartetto di film
angelici.

IL CORVO: LA RESURREZIONE - di Peter Dashkevytch e William Gereghty
Distribuito come terzo capitolo di una delle peggiori saghe che si
siano mai viste, & in realta 'episodio pilota dell'omonima serie televi-
siva americana.

Ha tutti i difetti del primo film - che gia sono tantissimi - e riesce a
trovarne di inediti. Aspettatevi comunque tutti | topoi della saga:
maledettismi da Ipermercato, sharbinate adolescienziali a go-go,
frasi da diario di tredicenne disadattato (“Non pud piovere per sem-
pre"), musiche e situazioni furbe, decadentismo tanto per gradire,
amore @ morte, bene e male, polenta e salsiccie. Senza contare gli
attori: espressivi come una Nicoletta Braschi impagliata. Insomma,
un angelo si caduto, ma caduto - guarda un po’ - nella maniera pia
trendy possibile. Difficile trovare di peggio.
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COVER STORY PC

ATTIVIAMO IL FLUSSO CANALIZZATORE

Immediatezza. Coinvolgimento. Immersivita totale.
sono le promesse del pit fortunato tra | generi, guello che vanta il
maggior numere di interpretazioni negli ultimi anni. Ne e pas-
sata di acoua sotto | ponti, da quando quell'incredibile espe-
rienza chiamata Wolfenstein 30 timidamente si insediava tra
| dati dei nostri dischi rigidi. Era un primo approccio, una pietra
miliare che segnava una svolta nel mondo dell’azione su PC. Niente &
stato pil come prima. Poi venne DooM... e fu ancora pegagio! Uffici trasfor-
mati in arene multiplayer con i capi a cercare di capire come mai tutti si fer-
massero oltre I'orario di lavoro accanendosi per completare [a relazione per |l
giorno dopo.
Come spesso accade, pero, |'evoluzione del genere non ha portato che poche
innovazioni. Anche se oggi siamo abituati all'eccezionale freelook via mouse,
alle armi devastanti negli effetti e nell'aspetto grafico; immersi in ambienti tri-
dimensionali dettagliatissimi; impegnati a combattere con avwversari sempre
piu intelligenti (oppure, massimao piacere, in rete contro avversar umani nella
forma ma disumani nell'abilita); possiamo notare che, nella maggior parte dei
casi, I'idea alla base del gioco non € poi molto differente... spara, spara
ancora spara, fino alla fine del livello per poi ricominciare. Le schede accele-
ratrici hanno permesso agli sviluppatori di inserire ogni mirabilia grafica ai gio-
chi, dimenticando di destinare parte delle risorse mentali all'innovazione. Il
futuro pare peyd mostrare nuove idee, nuove iniziative, nuovi titoli che cerca-
no di innovare quel tanto che basta per
evitare il paradosso di produrre un pro-
dotto in tre dimensioni che risulti, allo
stato dei fatti, completamente e indiscutibil-
mente piatto,
Nel 1885, in un fumoso saloon di Hill
Valley - California, "Doc” Hemmet
Brown, ebbe a dire; "Il futuro, il futuro...
quanto potrei parlarvi io del futuro!”,
Beh, il futuro non & distante, basta voita-
re pagina...

_I:
i
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Piu violento di Kingpin, piv spettacolare di Quake 3 Arenaq, il nuovo gioco
un lago di sangue!!

Genere: Sparatufio 30
Casa: Activision
Sviluppatore: Raven Softwars

Data di uscita: |

aven Soffware & un nome che
nenterabba o essere slampato
yividamente nel pensien gl
appassionall di videogiochi, amal
al pan dei “grandi” soliti noti orami sulle lab
bra di futll. | templ in cui Raven era sinonima
guelli che prendono gh engme di ic
Softiware & fanno uscire un clona (magan fan-
tasy) deflo sparatutto id di "turmg” e ommal lon-
tano € 13 dimostrazone di forza creativa data
un anna fa con il bellissimo Heretic § dovrab
be suagerire il lvello di maturita raggiunto da
questo team, Smesst | panni di fantasy house,
il dopo Heretiz f di Raven fu annunciato
pAracchl Mesi or Sono come un quoco total-
mente centrato sul realismo, che avrebbe
fatto vestire | panni di un mercenana alia \
prese con missioni ad alto rischio in tutto in e e v i -4 £ vy
tutto il mondo; fu anche defio da Activision,
publisher gel gioco, che per I'occasione
sarenbe stato acquisito § dintto & usare comea
name e logo per il gioco, quello di una nota
rvista amenicana che sl rivoige a un pubbiico d'informazions su Saidter of Fortune & stato
militare, paramilitare e appassionato d'armi: ampio e costante: ma solo ora che ¢'e stala la
Soldier of Fortune possibiita di provare in prima persana Lna
| mesi sonn passati e ke cartelle stampa, gh versione OEM del gioco (che negli LSA verra
annunci, e inferviste onling, le prime immagind distribuita in bundle con un mouse), s e com-

wtilizzande un fudle di precisione o il fido coltello che sempre ¢ accompagna.

presa la portata del progetio defla Haven, un
titolo che senza dubbic raporesantera un ulte-
riore balzo in avanti epacale per [a storia di
guesta software house. Si pariava di realisma
poc'anzi, ma non & solo questa la chiave di
lettura del progetio SoF: spesso § attende fra
| fan ded videogiochi fa svolta che portl questo
MEZZ0 di divertimento alla digniia cne ommal
cinema, televisione hanno da tempo assunto g
lo stacchi dall'idea di “cosa da bambini® che
ancora in parte alengia nella socista odiema
Probabilmente Soldher of Forfune non sara (da
solo) questa svolta, ma & un gioco che insie-

si sono succedute a buon ritmo, il flusso

L :_II-\‘I_ .:_?1, o 1 _. = . - '. -|
U'interazione con gli oggetti & pivttosto ben realizzata. Mentre alcuni monitor si prestane
bene per il tiro ol bersaglio, altri come quello azzurro sulla sinistra possono essere utiliz-
zati per controllare la sitvazione in oltri lvoghi del livello (coratteristica gia vista in Sin e

Klingon Honor Guard, tanto per citarme due).
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La metropolitana di New York & notoria-
mente un lvogo poto raccomandabile, se
poi ci si mette anche una banda di terro-
risti punk...

della Raven promette

E "-""_‘g:_.—_.
i

Il nemico a sinistra indossa una maschering antigas. Potremmo sﬁlur-glielu con un solo colpo senzu che quasi se ne accorga, soprattutte

me ad altri (vedi Messiah o Urban Chaos) con-
tribuird al dibattito in tal senso, ponendos)
chiaramente, 5enza ipacrisie, come un opera
creativa destinata a un pubblico adulko, &
ovunaue nel prossimi mesi S wora discutens
del videogioco quale media che ha diritto di
rvolgersi anche a un pubblico solo adulto,
Allora, il nome di SoF comparira abbondante-
mente, perche se Vi SoN0 parse copiose le
parole spase per titol come GTA 20
Carmageddon, preparatesi a una grandinata
di polemiche, A che dave tutto cio Saldier of
Fortune? Tre passl indietro & procediamo con
ording. . .

Soldier of Fortune & nato con "obiettvo di por-
tare in forma interattiva, |a realta di un odierno
mercenano, figura assai attiva nello scanario
mandiale, ma che vive par la maggior parte
telle persone, In guel softobosco di sussum a
meta fra la finzione cinematografica & |& leg-
gende metropolitane, Per rendere al meglio
I'espenenza e 'atmosfiera che sl respira in
un'azione da soldati di ventura, ka Raven si e
awalsa della collaboraziona di “uno def
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mestiere” John Mullins, che ha verificato &
garantito che guanto s| vede g spenmenta nel
gioco, st awacini § pit possibile alf'esperienza
reale di un mercenario in azione; John Mullins

inaltre da nome - cognome (g pensiamo molto

del carattere) all'alter ego virtuale profagonista
di Sof Fer alire consioerazion| su quanto
coincidano realta e fiction videoludica e per
approfondire twtto quanio e backoround di
Soidier of Fortune, si faccia riferimento all'in-
tervista che o stesso Mullins ha nilasciato in
esclusiva a PC Zeta. Spazio ora alle prime
STPrESSIoNI Sul gioco.

= Rl Tk SIERITY -
LN U .. U IN VEDN .

| SFELI .
Sof & uno sparatutto 30 duro e puro, non
solo per le vicende che narra, ma sopratiut-
to per fa scelta di dare grande importanza
all’azione, relegando In secondo piano ele-
menti adventure o RPG che, ormal moda,
costellano guasi tutte le recent! produzioni.
D'altra parte & vero che dopo Half-Life nes-
sunt shooter pud esimerst da gualche
tocco cinematografico che in SoF emerge
particolarmente nelie introduzioni alle mis-
sioni (realizzate con 'engine 30 del giocao) &
nella scelta di alcune ambientazioni (51 veda
per Bsempio |a missione con la bomba da
disinnescare sul convoglio ferrovianio in
corsa) che molto s'ispirano 8 quanto |l
grande schermo ha mostrato nei grandi film
d'azione deal witimi anni.

Il motore grafico di base del gioco & quelio
di Ouake i/ o meglio di Heretic N, un enging,
ricorderete, che gia un anno fa sembrava
irriconoscibile rispetto all'originale targato
id, tante erano le nuove caratteristiche
implementate. La necessita di riprodurre al
megiio situazioni di combattimento realisti-
che e relative conseguenze, ha portato [a
Raven a dover sviluppare molte nuove routi-
ne in numero tale che hanno costituito un
angine nuovo, denominato GHOUL, che si

Trentadue bit i colore, effetti di il
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affianca al matore grafico di base (¢ gla
stato testato internamenta anche In con-
giunzione con Fenglne di G & lo arricehl-
sce di caratteristiche molto importanti fra
cui spicca, la possibilita di far “indossare™ ai
maodelli dei personaggi alcuni accessori
Come zainl, occhiall, maschere, cappelil,
che saranno vincolati al modello 30 princ-
pale del corpo quando serve, ma potranno
essare staccati o volare via se la realta fisi-
ca degli eventi lo richiede, Altra funzione
principale del GHOUL engine & la capacita
di gestire un modello o un oggetio, fing 2
26 aree sensibili, Nell'apparentements
innocua frase che precede, & racchiusa
tutta la deflagrante potenza espressiva delle
scene di violenza di Soldier of Fortune; ven-
tised aree sensibili, riportate su un corpo, si
traducona nel fatto.che John Mullins *ver-
shone virtuale™ potra letteralmente fare a
pezzi | propri nemici. Si vedranno situazioni
per cul, ferendo il terrorista di turno a un
piede questi comincia a saltellare sull'altro,
oppure terendoto alla coscia fugga per npa-
rarsi dal fuoco zoppicando vistosamente o
ancora sparando alfa mano ove un nemico
Impigna un arma, egli, ferito, la gettera a
terra scuctendo la'mano in modo assoluta-
meante realistica.

Farlanda di grafica, ma restando sui modelli
del personagqi, si distingue il dettaglio dei
valti, mentre & impressionate la capacita di
ogni nemico di reagire allo status degll
eventi con una diversa espressione facciale,
solitamenta di altengia, guando si sente
forte del tuono delf sue armi, di paura e
terrore, quando & l'arsenale di Mullins ad
aver cantato pil forte.

| resto del comparto, che dovrebbe lustrare
g pupille, riesce pienamente nell'intanto,
nonostante 1'eta sulle spalle dell’enging di
G, grazie soprattutto a un fantastico lavaro
di design 30 dei livelli @ a un'ottima sceita

™ oy W ]
uminazione colorata e dinamica, piena scalobifita defle tex-

ture (bellissime): in poche parole le caratteristiche basilari dell’engine di Soldier of Forfume.
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Sniper mode-in azione: il militare in tenuta da gelo Siberiono & ormai spacciato.

di texture: non da menao € il comparto audio
che oltre a supportare le APl 3D versione
2.0 di Aureal & Creative Labs, si metle in
evidenza per una gestione dinamica della
cobonna sonora (una tecnica simile
all'IMUSE di LucasArts) che da un accom-
pagnamento standard, i fa improvvisamean-
te incalzante quando la situazione di gioco
5 'inflamma.

I5510NE COMPIL
Lo spazio dedicato a questo pnma ncantro
ravvicinato con SaF volge gia al terming:
eppure quanto narrato fin qul rappresenta
500 una piccolissima frazione del bagagho
Ci caratteristiche ed emozioni che il gioco
promette di portare con s€. Solo un accen-
na ancora, prima di concledere, sul muki-
plaver, che dovrebbe comprendere un mix
o1 modalita, in parte analoghe a guanto
visto finora in titoli come G e QI (quindi
Deathmatch e Team Deathmatch e Capture
the Flag) o in Team Forfress Classic

N

\o

Wl

Ditemi se nel vecchio Quake Il avete mai
pmmirato uno scorcio simile! :

(dovrebbe esserci un modalita simile a
“(}accia la Presidente”, 3! veda in merito a
recensiong dl TFC su questo stesso nume-
rad. Appuntamento alla recensione, che
speriamo di proporvi al pit presto, In cu
s'approfondiranno nel dettaglio ol aspett
fin qui accennat & in cul St troveranno (e
valutazioni di PC Zeta, anche sugh scoi
argoment! in tema i violenza che guasto
gioco ben sl presta a suscitare

Matteo Camisasca

& B°T P [I3T AN R Bl

of FORTUNE
WACOR

CAN VIR - e g
HANDLE THE ™, = 8

TRUTH!

Y20 WEEMIAY RRASH KRISIS m

IL MAGALZINE

Prima di essere un videogioco, Soldier of Fortune
@ stata ed & una rivista mensile specializzata
"‘_ che tratta temi militari, svela i retroscena di
azioni armate nei luoghi piu caldi della terra,
propone recensioni di armi di ogni tipo. Il nume-
== ro di dicembre '99 di cul si mostra la copertina
qui a fianco, per esempio, propone fra le altre
cose, una recensione della pistola Glock, una
recensione del pugnale in dotazione al Ranger aviotrasporiati del Belgio
¢ un approfondimento sull'assalto alia fattoria di Waco, in Texas, avvenu-
ta qualche anno fa. Farcisce il tutio un sacco di pubblicita di pistole,
giubbetti antiproiettile, “coltellini svizzeri” e altre amenita simili. Negli
USA & venduta a 4 dollari e 95 centesimi, ma si trova facilmente anche
in ltalia nelle edicole ben fornite di stampa internazionale.
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La vita del mercenario, il videogioco,
“Salvate il Soldato Ryan” visto da un esper-
to in materia... Ringraziamo John Mullins
per aver risposto alle nostre domande, trat-
teggiando in poche righe, eppur cosi effica-

ctemente, una realta tanto particolare, ai piv

L B

totualmente estranea, qual’é quella che
appartiene alla sva esperienza di vita.

signor Mullins, pub spiegarci chi
& g guali sono le sue esperienze di com
battimento?

Mullins: Sormo un veterano. Ho alle spalle
vent'anni di servizip nelle Special Forces
(i cosiddetti Berretti Verdl), con fra tour in
fetnam, uno del quall era costitulto da
missioni segretissime in Cambogia e nal
Lacs. Successivamente ful implegato in
tour nell’America Cenirale e Merigionale,
in Medio Oriente e in Europa. Alcung di

I:|'n .h-'-; miuml':;r Half-Life per la pulizia visi-
va degli ambienti, troverd in SoFf motivi
per lustrarsi ulteriormente gli occhi.

queste operazioni erana “operative”™ con
fro terroristi, fn azioni di guerriglia, coniro
narcotrafficanti e soldali speciall del
Blocco Sovietico. Quando non aravameo in
azione ¢l preparavama, molto spesso in
compagnia di soldali appartensnti a
nazioni amiche.

| avorare con in vostro Battaglione
Sabolatori a Verona rappresenta ung del
miel ricardi piti car. Dopo i congedo non
mit sentive ancora pronto ad appendere 1a
pistola al mure, € gquingi ho continualo a
iavorare per altil “prnincipall”,

Mella vita reale e in situazioni reali,
quando & come i servizl offerti da soldati
come lel possono risuftare wtili? Chi sono i
vostn dafori di lavoro e quali sono, In gene
re, | compiti che siete chiamat ad assolvere
al giorno d'oggl?

Mulling: Ogni gual volta si presentano mis-

sioni i cti I governo, per una ragione o
per 'aifra, prefensce evitare un cofnvalgi-

o | ""-L-

Nella versione testata non siomo rivsciti o scovare quest’arma: non soppiamo cosa sia,

ma deve fare un male incredibile. ..
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Il GHOUL engine permette di portare il realismo delle situazioni a livelli che per alcuni
sorpassano la soglin del buon gusto.

mento “ufficiale”, possiamo essere chiama-
i, Alirl lavor! che Siamo in grado o assolve-
18 passono nguardare la protezione df VIR
recuperi of persone rapite, Ia sicirezza o
installazioni ad affo rischio, sicurezza aerea,
il rectpera of bambind sgquestrali 8. maga-
fi, 1 guida of fruppe indigeng in baftagha,
come sta awenendo in quasto momento in
Sherra Leone. Lavoriamo per il governa {non
necessariamente il nostra), grands societa e
privali. La cosa interessante del mio lavoro
di oggl e cha, al contrario df quando ero
soldato, posso sceqliere la fazione per cul
Dattermi... e contro ol battermi,

Abbiamo letto che el ha ricevuto
molte decorazioni durante il suo servizio, i
NUMEero & Impressionante, ma lo & altrettan-
to il numero e 13 fipologia di missioni che lei
ha compiuto dopo Il suo congedo. E' diffici-
|e per una persona normale, che vive una
vita tranquilla, immaginare che "1a fuor”
POSSA BSSEC! Una persona come lei, magan
Ingaggiata per qualche operazione segreta
proprio vicino a lei. Cerlo, considerando i
prablemi che ancora minano aicuna parti
del mondo, la cosa ha assolutamente
senso, ma di solito non sono cose su cui ol
si sofferma. Forse anche |a televisione ha
contribuito, rendendo le guerre maolto simili

precisione nei dettagli grofici, nei svoni e
negli effetti prodotti, dell’arsenale o
disposizione.

a telenovele e facendoci perdere il "peso”
reale delle cose...

Mullins. La televisione g, chiaramente, un
media mofto irrealistico. La guerra é un
Ao Sporco, non ¢'e assolutamenie
mignte di bella in essa ed &, per ragioni
pratiche, un modo veramente stupido df
campare. Cifre ancord, comungue, shimali
per gentaghia adrenalinica, come gualcu-
na mi ha definifo. Sul discorse di non
realizzare cosa succede attorng, avele
ragione. Il cittading medio df qualungue
pagse semplicemente non ha idea di
guando cerle cose, cerll sarvizi poessono
gsserg necessar. Bisogna pero dire che,
in generg, | maggiori "consumaton’” deid
nostri servizi sono governi perfeftamentes
fegifimi.

Ha visto Salvate il Soldato Ryan?
Che ne pensa?

Mullins: Lin buon film, solo un poching
troppo “pompato”, L'unico problema é
che la gente esce gal cinema dicendo
“Ecco, questo rappresenta esattamente il
combatfimenta”. Non é wero. Se non hal
cosi tanta paura da volerti nascondere in
un buco aa qualche parte, sperando che
nessuna possa mal ritrovarll allora nen
sgi in combattimento. Non esiste niente
nei media che possa approssimars! a
quel terrore, Lin'altra importante mancan-
za: fino & quando | film non saranno in
grado df fornire la percezione degh odor,
le gsperienze cinematografiche e televisi-
ve mancheranng df un importantissimo
senso. Sangue, esplosivi, fuma... quesis
gd aitri odori song Ia e i sovrastano.
Ancora oggl certi odori mi riportano Ia,
veloel e fagffentl, a ricordl che vorral
altrettanto velocemente dimenticara.
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Un livello completumente ombientato su un
treno: sitvazione gid vista in Unreal
Tournament e in decine di film d’azione, ma
immencobile in un gioco del genere. Si noti
che |"abbattimento dell’elicottero sard
vitale per proseguire mel gioco.

Espiunnm a go go: si nofi il personaggio a
sinistra che si schermisce impourito, veden-

do il volo che fa il svo compare a destra.

Cosa ha pensato o provato quando
la rivista Soldier of Fortune 'ha inviata alla
Raven? Aveva mal giocato a titoli come
Soldier of Fortune?

Mullins: Curiosita afl inizio... poi sono stato
affascinato. N tLtto 51 8 masso cosl in frefta
g in cosi poco fempo che ancora adesso
vengo continuaimeante stupito. | militar!

Ei.j"
|. 4 |.||
1 ‘ri ]
"l +'

L]
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Tanne. LN grands Uso ai SmuEziont Covmpl-
ferizzate, ma in rapporto a guelio che stan
no facendo alla Raven, beh, sembrana S0
{ primi passi di un bambing,

Chiaramente SoF & un gioco e
sara lontano dalle sensazioni del combatti-
mento reale. (Juanio pensa che guesio
Qioco possa essare considerato “realistico”,
ovviamente fralasciando la mancanza de
proiettili veri? Intendiamo, possiamo aspet
tarci di sentirci fisicamente nella battaglia
oppure saremo in grado di efiminare interi
gserciti con un coltalling, dimenticando ogni
tattica e facendo | Rambo?

Mullins: Credo che quando proverste i gioco
capirefe che fa prima cosa df ol of sf dovra
Prencoupars sard 18 vosing soprawavenza,
\icere if gioco avra mafta meng imporanza.
[ & taftiche sono reall, ke ami simuang o
gifetti che proiettill ad altissima velocita pro-
gicona sul corpo umano, linfelligenza artin-
ciame JTomisce pitl remict (che, offrefutto,
appaiona anche pit mteliaentl). Chiaraments,
i sono delte fimitaziony... stafe glocando can
Ln mouse @ tna tashera al posio df un arma
g siefe 8 und scrivani invece df essere
irmmerss i i armbiente osiile e pericolosa, £,
Sopraftutio, non sigle fermnizzatl.

La sua esperienza di scrittore
(Mullins ha scritto lbr e scenaggiatura) e

stata utile per entrare nel "meccanismo” ded

videogiochi?

Avinril !l'l."';l-l;'i

1
i

Non servono commenti: se occode € perché quell’arma forebbe lo stessa cosa nella

realta.

Mulling: Assohidamente si. Capire la frama e
il ritmo di narrazione e fondamentale per
cHvere e par creare un offime videagioco,
Francaments, ritengo che questo rappre
sertl in parte i futuro oegh scrifton: e50e-
rienze muifimediall che coinvolgono | sensi
el fettore in ogni maniera possibite, Un
Giame polrema essere pare dell azione e
inflienzara anche pit of 0Gg, 8ssere ia
intefietiuaimente e visivamente, In batiagia

Chi sono | lettori di SoF Magazine?
Cosa direbbe a un amico per faro correra

ancora nella metropolitana di New York: notare il secondo da destra che si tiene il bracdo ferito.
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in edicola ad acquistarlo? E perché | gioca-
tor) dovrebbero comprare e divertirsi con |
gioco?

Mullins: { letforr sono polizioth, solgat,
persone normall,

Alcuni sono fanatici di arm, altri no. Se
viloi informaziont tecriche sulle armi &
sulle tattiche, non puol fare migliore scel-
ta che comprare SoF. Se vuoi conoscers
le situazioni “reali”, Ia storia che non e
profetta dal filtro dei governi, allora devi
comprare questa nvista.

Siranamente per ¢hi non ¢f congsce, ma
nan per chi ha i polso reale def leftos
sofo pochi abbonati song “stupial armaio-
It come I3 stampa tradiZionals spesso
ama dipingerii,

Beh, ehm... 5e qualcuna di que-
sie domande I'ha in qualchs manigra

offesa... potrebbe cortesemente awvvertirci
con buen anticipo in modo che noi si
possa cominciare a scappare? Beh, ok,
intanto ci froverebbe comungue...
Mullins: In realta ho apprezzalo e

domande. Fassate g lrovarci

Medio Oriente: evidentemente gli svilup-
patori della Raven appoggiano pienamen-
te |n politica del governo omericono nei -
confronti del dittatore iracheno...

http://www.oldgamesitalia.net/



g,

b T

L S N

s £f & o
AT
e

-

e il

" B | I
B g
[ s -
e
{ 4 15
i 1 LA
...... : i ot
- = -
T Pt 3
e o - . kA
bl ~ et - T’
> o . e
| =] £ " '_
TR e i i =
- Bl 1w =
i | -
.5 I -

! § g L il |
Iy .
i 1 4 o
- 2

o * { r = g =l ':.."
N - = oy, Sy
! .q:-_- - [Fei *‘éﬁ.. .:’—T:_E.;-l-:_\

- 17 o ] 1Nt LRI i
Tz ¥ I e
) M ey g
L [ v
(e, -l S i NN
e (RN = O o

b s r * |
b o kR = S o

A g e, i ~I:'|Z _-_;_;EI-.

1 ] |

S

'angioletto Bob é ormai in dirittura d'arrivo sui nostri PC, ed il compatibility test demo comin-
¢iu a mostrare le grandi potenzialita del nuovo titolo di Shiny.

Genere: Sparalutio
Casa: Interplay

Sviluppatore: Shiny/Team EGO
Data di uscita: Febibralo 2000
Sibo: wen, A

2b & un simpatico e paffuto

angioletio che sta tranquiliamentes

dormenado su una nuveletla posta
: moffi chilometri sopra la Terra

mprovvisamente, la possente voce di Dio,
io sveglia di soprassalto: “Bob, ho un lavo
refto per tel”, Bob, un po’ contranato,
nsponde con ka sua voce da bambing:
quale?”. E Dio; “Devi fare un po' di pulizia
sulla Terra
Bob non ha neanche il tempo d
&l trova [anciato come una
Terra. Il suolo si awicina sempre di pil e fra
ie nuvole comincia ad intraveders] una Tutun-
stica citta che si via sempre pid gran-
de. *0Oh, no' b, "sto puntanda deci-

pensa Bob,
50 verso quel poliziotto la sotto! Si fard
male!

replicans cha

cometa verso la

f3 Wiz

", Limpatio sembra inevitabile ma, stra
namente, quando Bob raggiunge la persona
softo-di lul, non succede miente. L'angioletto,
pero, percepisce qualcosa di strano: non
Vaoa nassuno ntomo a lul ed ha in mano
una pistola. .. “Un momento, questa e 'arma
che aveva in mano quel poliziotto che ho col

Questo poliziotio sta andando o fuoco e tra poce cadra ustionato ul sudu tossendo per il
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"‘Beh,

Bob di soppiatte sta per impossessarsi di quell’ nparmu." Mon si occorgera di niente!

Hey, ma questa non & la n‘nh mano
" "Ho cap

pito
perche ho indosso guesta divis
0", afferma tra se e se, "sio possedancd |
corpa di quel podfziotto!”

Cosi st apre |l "compatibility test” (test di com

F

pafibista) di Adessiah, il nuovo ed attesissimo
gioca di Shiny che per |a sua t-=|:-"||:|h:|:|-a per |
sual temi, per B suo ritardo, ha gia fatto parla
re mottissinao di s&. Dopo una II1'||:1&:I’IE!I'IF'
allesa @ NuMeros Nianct sulia data ci uscil:
ia soceta di Dave Perry ha finalmente rilascia-
| 19 o Novermnbre (quella che sarebbe
dovuta essere nella intenzoni estive |a data ai
uscita del goco completo) un primo dimostra-
o che ha permesso ad un vasto pubblico di
pregustare ['eccezionale esperneanza cne
fessiah sulla carta si prefiggeva di portare
pur prenoenda le giuste
distanze da una versione che &, come la sigla

sui nosini PCL E

Il poliziotto rosso d h-:i-presn di sorpre
e tenta di mandard ol tappeto.

“compatibility test” indica, pit una prova per
vedere come si dovrebbe comportare Massiah
sul PC del giocatore medio che un demo
Vero e proprio, possiamo dire che Shiny &
sulla strada giusta per mantenere tutte quel-
g promesse.

Ma, prima di parlare approfonditamente di
guesto dimostrativo, cominciama con K spie-
gare cosa fondamentaimente & Messialh
anche a guel (pachissimi armal) letton che
non 1o hanno mai sentito nominare.

Messial pud essere collocato nel genere degli
sparatutta 3D, ma a differenza di Quake.
Linveal o Ralf-Life, fa uso di una visuale in
terza persona che infroduce una sene di ele-
menti “adventure” poca usuali nei giochi in
prima parsona. |l giocatars Impersona angio-
letto Bob, che deve portare a terming I'oner-
3a missione, affidatagli da Dio, di nipulire |3
terra dalia faccia dell'umanita. Bob, pero, &
poco pit di un bamibino con be ali, e con la
tia sola forza fisica non potrebbe fare nulla
confra tuth quei cattvi grandi e grossl, in
grado di spazzario via con un ok malrove-
scio, Ma Bob ha una potente arma dalla sua
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Eceo il simpatico Bob mentre svolazza allegro per lo stanza. Farebbe meglio a non farsi vedere, pera!

parte: egl pud impossessarsi di qualsiasi
creatura vivente sulla faccia della terra e
acouisime 1l confrofio completo. In questo
modo, pud sfruttare tutte e peculiar abiliz di
SASCUR pRFSonaggeo per raggiungere Il amnci-
= phiettivo che gli & stato chiesto.
| 4 possessione apre delle interessant ed
nnovatiee prospettive nel gameplay.
mimaginate la scena: davanti ad un portale ci
sono due poliziotti che stanno montanda la
QUAMEA & che sono pront 8 sparare a vista a
Bob. Un poco pit lontano, ce n'e un aliro che
513 facendo la ronda e. mentre camming,
aena nascosto alla vista defle due sentinglle
18 Un miurg, Allora il giocatore potra, silenzio-
samente, cogliero alle spalle & impossessarsi
del s coro (etteralmente saltando “dentro”
i I}, senza essere visto da néssuno. In que
sto modo si avea assoluta via libera nell'atira-
s=rsare il portale, in quanto ghi altn due non
aotrebbero mai sapere chi si sta nascondendo
dentro quel corpo. Ma se si vuole propna
J=are [a forza, e se || pol@oto e ben armato,
mulla impedisce di mandare all'inferno con
del colpi ben mirati | “colleghi® che stanno
AgHanao,
~d un certo punto, pero, questo como
otrebbe diventare scomodn, perche si #
antrati in una zona dove ¢l sono creature
z5tili ai poliziott. Ma sarebbe anche necessa-
70 fare in modo che, non appena abbando

ato il controdlo del poliziotto, quest ultimo
70N possa costrtuire & sua voila un nuovo
percolo. Miente di piu facile; se, casialmente,
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nella zona vi e qualche grosso dislivelio,
basterebbe buttarsi a capofitto dal dirupo. |l
personaggio posseduto si rompera le gambe
0 morira- e non potra pil nuocere a Bob, che
imvece avwa |'occasions di volarsene via ad
mpossessarsi di un altro cormo come se nulla
1085 SLCCessn.

(Quest sono solo dal piccoli esempl della
profondita di gioco che Messiah metie a
disposizione. Nalla versiona finale, infatti,
saranno presenti, olire all’ angioletto, ben 45
differenti personaogi, ciascuno con |e sue
caratteristiche distintive e la sue abilita, che
potranno venire utili in diverse zone anche
dello stessa livello. Oltre ai poliziott (distii
per grado & abilita), ci sarannd operai, scien-
Ziati, loschi & mistenosi personagol, ven e pro-
pri mastr, prostitute pil o meno prosperase,
Troveranno Inoitre spazic animall come ratti &
uccelli, che sara possibile controllare anche in
branco e che si riveleranng molto wili per

Wy s
Questo strano personaggio (chiomato
Chot) si & messo proprio davanti al poli-
riotto rosso che stiomo possedendo...
Ford una brutta fine!

accedare a stanze segrete attraverso ded
buchi nei mun o i condotti di areazione, & ci
saranno anche forme di wia aliena.

i dimostrativo permette di “assaggiare” un po
di questo particotare gameplay attraverso | sel
personaggi che include. Solo ad alcun di essi
& consantito | accesso a parteoian stanze, e
awicinarsi ad aftn frequentator del luogo con
un personaggio piutiosto che un altro, potreb-
be portare a conseguenze molto differenti.
Purtroppo, nel demao non sono presenti ratti o
creaiure su cul possa essere provato I con-
trollo di gruppo, sicehe non s pud ancora dir
niente su guesto intnigante aspetto.

Seconda stanza del livello del -mmpuiihi-
lity test.

Messianh, pero, oitre che gioco dal ,]Elmﬂplay
innovativa, & anche viclenza e temi adulti, & i
ricco arsenale di armi [o dimostra; benche sia
cOmUNQue possibile essere oel " Dravi ragaz-
Zi", ¢'8 un grosso potenziale per radere al
sunlo qualsiasi cosa. Nel Compatibility test
trova spazio, oftre ai classici fucll a pompa &
alle mitraglatrici, anche il cosiddetto "Pak”,
In‘arma in grago di sparare pezzett ti ghiac-
o che colpendo la vitima ne rallentano sem
vimenti, rendendola un bersa-
gho molto facile. C'g il fanto atteso lanciafiam-
me, che permette di incendiare | nemicl
facendoli diventare delle torce umane in gracg
a loro volta di attaccare il fuoco ai personagni
vicind (bisognera quindi fare attenzione a nan
awicinarsi troppo). Non poteva mancare il
barooka, in grade di generare con | Suci
proiettili devastanti esplosioni. Ma I'arma forse
pitl “cattiva” & I'B.PH., Il rocket propelied har-
poon (arpione con propulsione a razza), con il
quake & possibile a tutti gli effetti “appendere”
al mura Il malcapitato che viene colpito, per
lasciario maorire in agonia tra lancenanti dosor
Ci sono anche delle armi secondarie, ka gra-
nata e la granata a distorsione, che possono
essere lanciate con esplosivi effeth verso
NEmicl Che Sl nAscondo aietro a0 oggeti
dispersi per il livello. Anche in guesto caso

Dre. o -l

comungue, ke ami present! ne! dimasirativo
coshtuIScono SO0 DICCoM “apertivg nspetto a

Stavolta, possediamo il_puli:innu blu, ed il poliziotte rosso la davanti non si & accorto
che lo stiomo per wccidere... Poveretto, che brutta fine!
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Piano piano, senza far rumere, ci appressiomo all ovversario e...

quedle che || gioco completo dovrebbe vantare
{ancora piu distruttive), ma il prima impatio &
stato sicuramente di grande effetio.

E chigro che s un awersario sl awicin trop
po, usare ami potenti potrebbe essere piutio-
sto controproducente (il lanciarazzi di Quake
inseqgna) e quindi ¢ stata inserita & possibilita
di combattere como a corpa, usando cakcl e
pLgni in combinazione per mandare a tappeto
| nemici, oppura tirando secchi colpl con il cal
Cio del fucile per stenderli o, ancora, facendo
delle presa a sompresa alle lorm spalle par
strozzar senza lasciar loro alcuna possibilita
di reagira.

In ogni case, si pofrebbe obiettare che anche
aftri giochi hanno arsenall ben fomiti @ un
avanzato sisterma di combattimento, e questo
non 2 sinonimo di “vickenza®™, Ma Messiahva
oitre. Megli altn giochi, 00po aver UCciso un
awersario, solitamente & lascia i il compo e si
prosegue per la propria strada. | programma-
tori di Shiry, pero si sono chiesti chi abbia
stabilito che una volta fatti fuori | namici & si
debba comportare come se il loro corpo mon
esistesse pil, & hanno deciso, U 0Ssenazio-
ne dai primi beta testers del gioco, di dare la
possibifith di prendere a cald il cadavere del
personaggio appena morto. E vi assicuriamo
che con il dimostrativo, buttando git a calci
da un ponta il cadavers di un nemico fatio
fLor poco peima, abbiamo potuto percepire

“Non muoverti o sparol”
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una strana sansazione. Non scho: il team ha

anche promesso che nefla versicne definitiva,

lanciando un dardo verso un nemico, sard
possibile vederlo conficcato nel suo compo, e
che per aumentare la "salute” dei fopi sar
possibile andare a *mangiare” i piedi dai
cadaverl. Dopatutto, sostiene David Perry, |l
giocatore in Messiah put scegliere di agire
come preferisce, ma gh sviluppaton non pos-
sono imitarfot

La presenza di un cherubing (@nche se Sotto
|le spogle di un altro personaggic), che con
trasta certamente con e scene i violenz:

Sungue un mare di sangue, sangue da tutte le parti... A.l:l:lumu fuﬁu proprio un hal lavoro!
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Un feroce corpo o corpo.

proposte e con I'ambientazione, costituita da
degraclate citia futurstiche frequentate solp
da figure poco raccomandabili, non ha man-
cato i generare controversie (adesso per for-
funa un po" sopite) gia al momento della pre-
sentazione del gioco ed in ognd modo aumen
ta senza dubbio il sU0 tono polemico.
Insomima, possessione e violenza. Messiah e
nassumibile in gueste due parole? No, cé n'e
una terza, e forse quella che, paradossalmen-
te, ha pil generato scalpore nel mondo degli
sviluppator: tecnologia. Messiah, infatti, & i
primo gioco a fare uso della tecnologia AT-
DAL, RT-DAT & ["acronime di Real Time
Deformation And Tessellation e costituisce il
cuora del motore grafico del gioco. In
Messiah, essa e usata solo per | personagal,
mentre in Sacnfice (Iinnovativo strategico in
tempo reale in swluppo presso gl studi di
Shiny) sard utilizzata anche nell'ambiente
Grazie a RT-DAT, possono essers creati del
modelll dall impressionante realismo che song
in grado di adattare il loro Ivello di dettaglio

alle prestazioni ded PC su cul & sta utilizzando
ff gicco. In qualsiasi gioco 30, | modell det
PErsONang! Vengonao prima realizzatl con
applicazioni grafiche, come 30 Studio Max,
con un altissimo Inelio di dettagiio (oltre
500.000 poligoni). Quest modelli vengono poi
comertiti nelle forme matematiche utilzzabil
dal motor! del videogiochi (n pratica, neflo
“schelatro” sU cui poi verrannd applicate le
texture), nducendo la loro definizione ad un
massimo di 1000 paoligoni. Ora, nel videogio-
chi 30 attuali, questi 1000 poligoni per perso-
naggio sona sempre fissi, indipendentements
dalla loro distanza dall'ossenvatore e dalla
velocita del PC, e quindi, non di rado capita
che per mighorare le prestazioni, | program
matari siano costretti o a ridurre ulteriormente
la complessita generale del modelli o a crear-
ne due o tre di complessita decrescente per le
varie piattaforme su cui il gloco verra usato.

Il motore grafico realizzato dal Team di
Massiah, invece, partendo dai modelli ad alta
nsoluzione realizzati con 30 Studio Max, & in
grado di sceghiere autonomamente, In base
alia potenza del PC, al numero di personagol
visualizzati e alla koro posiziona sulla scena, il
numero dei poligonl da Lisare per rappresen-
tare nel videogioco le varie figure. Questo
NUMEero pud varare tra un minimo di 80 & un
massimo di 8000 (ben 7000 poligoni in pi di
tutti gl altri giochi) per personaagio, e nella
selezione viene tenuto conto dei poligoni che
pill incidono sulla caratterizzazione dei perso-
nagol: ad esampio, gocando su un sistema
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Una violentissima esplosione stvote il suolo e gli onimi di tutti i persnn.-nqgl.

poco potente, non verranno mal eliminat] |
poligoni che rappresentano il naso di un per-
sonaggio (deturpandoo in maniera poco pia-
cevole), ma quelli dell'interno delle gambe, o
della schiena, difficli da scorgere. E tutto cio
viene fafto in fempao reale, fotogramma per
fotogramema, in modo che venga semgre
mantenuto, in qualsiasi frangente, un frame
rate superiore ai 30 fps.

Cuesto, in termind molto semplici, Il pincipio
della “Tessallation™, che viene utilizzato per
costruire la “struttura” dei personaggi. Su
guesta struttura, perd, andranno pod applicate
e texture che rappresenteranno pelle a vestiti
del personaggio. E qui entra in gioco il con-
cetto della *Deformation” che costituisce |'al-
iro aspetto innovativo del motore grafico di
Messiah Le texture vengono letteraimente
“deformate” per essere applicate perfetta-
mente ala forme “tondeggiant!” dei corpi dei
modelll, eliminando cos! guei fastidios! persa-
nagal “blocchettosi” che appaiono in mokti
gicchi per via dellz texture piane utilzzate.
Inciire, venendo deformate in tempo reale, le

texiure possong "seguire” in gualsiasi situazio-

ne i moviment (reafizzall con fa tecnica de
motion capture) del personagaio, facendoli
apparire sempre realistici, Sara cosi ad esem-
pio possibile vedere || petto che st gonfia & sl
sponfia mentre un persenaggio respira o
sestiti che sl increspano menire egli corre.
Ma come funziona questo motare cosl tecno-
ogicamente avanzato all'atto pratico, cioe nel
demo attualmente disponibile? Non male, ma
c'& ancora un po’ strada da fare. Possiamo
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dire che il gioco va nello stesso modo sia su
KE-2 a 375 Mhz con un Voodoo3 2000, sia
sU un KB-3 a 450 Mhz con Getorce, sia su
un pit misero K6 a 200 Mhz con Voodoo. Con
*va nello stesso modo”, perd, intandiamo che
*scatta neqgh stessi punti™, Infattl, il gioco risul
ta futto sommato egualmente fluida e abba-
stanza giocabile su tutti e tre i sistemi, ma ci
song anche delle situazoni con molti perso-
nagg o con ogoett dell’ambients in mow
mento (ai quali non wiene applicata la
Tessellation), in cul Messiah scatta sempre e
comungue. Siamo altresl convinti che buona
parte di questi problemi siano da imputare al
tatto che il codice non e ancora oftimizain al
rmassime, poiche abbiamo notato che molti
railentament] sono dovut! per ko pid a carnca-
menti di dati dall’hard disk (probabiimente per
ie texture). Sicuramente, perd, possiama dire
che | personaggl di Messiah song veramente
tra | pit bedli wistt in un geoco mdimensionale
in terza persona, e 1a loro qualita migliora
gffettvamente passandoe ad un sisfema pid
potente. | persanagol non Sono solo belli visi
vamente, ma hanno anche un ottima intelli-
genza artificale. |l team ha focalizzato molto ka
sua attenmone suU questo aspetto: | parsonaggl
non sequono script predefinitl, ma graze al
sisterna a “reti neurali” che li gestisce, sono in
grado di adattarsi al luogo in cui si frovano. Se
un personagaio viena attaccato, carchera di
trovar riparo dietro ad eventuall casse poste
nella stanza, se udrd un rumore, DDi’EtIIIIE
allarmarsi ed andare in ricognizione o avwerti-
re-altri compagni post nelle vicinanze. Non 2

guindi scontato che in un ILogo S possand
frovare sempee i SIESs] Nermec @ non Sand
da trascurare neanche e eccellent! tatbiche di
souadra, grazee alle quak ol avwersan posseno
darsi copertura I'un I"altro mentre cercano di
far fuor Bob e contemporaneamente o trova
re huoni nascondiol per evitare la marte
Ancora una volta, il compatibility test confer
mia che i programmatos sono sulla buona
strata per realizzare guelio che avevana pri
messo anche per quanto riguarda I'A. | nemi-
ci cercano effettivamente di nasconders
guando attaccati sngolarmente, & evitano di
sporgere la testa al dila dei mun o delle
Casse per non farsi scorgere, menire, e sono
impeasibdlitati a drfencdersi e non trovano alcun
nascondighio, si rnnicchiano a tera in preda
alla paura. Quando sona invece in superionta
numernica, ientano di aftaccare senza scopnr-
sl, 8, 58 necessarnio, si coprono realments 'un
|'altro. Se pol s possiede un poliziotto e st
punta il fucile verso uno scienziato o comun-
e una creatura piu debole, I nostro awer-
sario sl inginocchiera mettendo /e mani degtro

“Tutti sull’attenti e pronti od un mio
ordine!”

la testa & chiedendo pieta. Ci s0n0, per
ancora del comportamenil che vanno limati, in
quanin a volle capita che | nemici non resca-
no a nasconderst & Aimangano scopert al
nostro fuoco, appure che alcuni personaggl
non scapping o eventualmente contrattacchi-
na anche se si sta massacrando un loro colle-
g4 |2 vickno.

In gualche caso, pol, il demo ha mostralo
delle incertezze sul controllo defla posinone
dal nostro personaggio e deghi awersar: a
volie, anche se ci si frova con un piede al di la
di un dirupo & |'altro sulla solida terra, oppure
S8 UN cadavere & posto con meta corpo su un
comicions e meta sul vuolo, | personagol
appalant SeMpre come post su un piEno
orizzontale & non cadono se nan spintl com-
pigtamente. sopra i YUoTD.

Una nota merita infine la colonna sonora, rea-
lizzata daf Fear Factony & O Cul St puo avere
un assagaio scancanda la patch par portare
alla versione 2.0 il compatibility test

Utilizzando questa patch, tra 'altro, si pud gia

notare un grosso salio o gualita nspetto alka
prma versiong ded 0ema, N quanto vengono
corretti aicuni dei prob A ch

abidamo segnaal ata un po' la
gestione dei cancament dall'HD e viene
apgiunta qualcun‘aitra delle carattenstiche
(nueovi movimenti per i combattimento corpo a

U B T

COMPO & NUDVE vOCl) CNe S1 polranng riovars:
ned ginco completo, 2 dimostraziong di come
questa versions sia oo un plccalissimo
anaio el gioco definifivo chie | program-

aton hanno wluto preparare principalments
per yerficare il lunzionamento di Wassian s
PC dei giocatan. Si tratta, msomima, di qualco-
sa di molio simile ai vari test di Cuake 3 rila-
sciati da id, ma che lascia presagire, in
maniera sicuramente malto piu concreta di
tufte le parole spesa dal Public Relation .
Manaper e dalle riviste, guanto bene prometia
Messiaf & come | suoi programmator siana
sulla buona strada per il grande
progetto che si erano prefissl, Dopo questo
demo e la relativa patch, il passo SUCCEssND
(31 spera per 'inizio di Febbraio) dovrebbe
finalmente essere i gicco completo, e con
queste pramesse Siamo sempre pil impazien
ti di mettercl sopra le manit

reglizzare

Antonino Tumeo

Un cruento tﬂmbHHH'IIEﬂIM {hI.I'IE uscing
vintitore?
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Una grande spada sotto I'albero?

Genere: Sparatutio

Casa: EIDDS

Sviluppatore: kan Storm

Sito Web: www dalkatana.com
Data di uscita: Natake 1992

ra stato annunciato gia dai tempi
di Wolfenstein 30 o mi shaglio?

- MNon e da allora che aspettiamo

8 Daikatana? No, forse sto pren-
dendo un granchig. Non & che m
confondao con Aguaventura? Cingue o
cinguant'anni d'attesa per un vid
sono praticamente |a stessa cosa.
comungue troppi.
Certo che ci sono stati dei problemi
oggettivi. || passaggio dal motore di
Quake a quello di Juake I, il licenziamen-
to di gran parte del team di sviluppo origi-
nale della lon Storm, e forse qualche poco
salutare pisolino sugli allori da parte di
John Romero. Ma quando ormai ¢i atten-
devamo tutti la notizia che I'uscita di
Datkatana fosse stata ancora una volta
posticipata, che so', all'estate 2000 (guin-
di al Natale 2000}, ecco la smanfita uffi-
ciale; il gioco potrebbe essere sugh scat-
tall, i tutto o suo splendore digitale, pro
prio nei giorni in cui leggerete questa pre
view. lo non ¢i conterei troppo.
Parsonalmente anzi, ¢l conto proprio

s :
Non si puo dire che i poligoni ahbondine, ma lo scheletrillo sulla
quanto basto.
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del caso, visto che cl era stata promessa
una copia recensibile del gioco, invece caosi
puntualmente non & stato, Ok, ci slamo abi-
tuati. E con Datkatana ce lo aspettavamo

destra @ inquielante

ANNORN i i

|:n cotln dei capelli di Mikiko svolozza in perfetto stile Croft.

pure. Il brutto & che questo mese 13 stessa

C0Sa Ci & successa pure con Massiah

UNO SPARATUTTO COME

NON SE NE FANRO PILY

Daikatana sara uno sparatutto retro.
Miente locazioni contigue come in Half-
Life o in Reguiem. No, il gioco della lon
staorm riporta in auge 'ormal quasi ana-
cronistico concetto di “livello”. In realta
questa ci sembra essers una scelta un
po' costretta, visto che comunque gli svi-
luppatori hanno optato per ambienti di
gioco strutturati in maniera lineare, & non
circolare come era lecito aspettarst; quin-
di I'approccio da parte del giocatore sara
comunque pil alla Half-Life che alla
Quake. Visiteramo in tutto 32 livalli, divisi
equamenta per diverse localita ed epoche
(Kyoto 2455 d.C., antica Grecla 1200
a.C., Nord Europa 560 d.C. e San
Francisco 2030 d.C.). saranno ben 32 la
armi che ayremo modo di imbracciare,
anche se non potremo portarcele dietro
da un'epoca all’altra. Quindi non sognate-

Il martellone da guerra! Era doi tempi di
Eye of The Beholder Il che non ne
imbracciavo uno!

vi neanche di poter arrostire una mummia
egizia-con un lanciaflamme truccato, pur
se, probabilmente, un opzione par poter
disporre di tutto il titanico arsenale sara
disponibile per il gioco in multiplayer. |
ben 64 lipi di nemici a suo tempo pro-
messi, sembrano aver dovuto subire una
buona sfoltita. Forse & mancato il tempo
per arrivare a 647 No, guesta non |a
beviamo. Un interessanta aspetto & il fatto
che, probabilmente, ci sara modo di poter
impersonare una qualungue delle creature
del gioco anche negli scontri in multi-
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player, Beh, questo sarebbe davvero mas-
sicciot

In realta Daikatana, nonostante |'ormal
imdecente ritardo, ha mantenuto una
caratteristica che se rendeva il su0 con-
cept riveluzionario quando il giocoe fu
annunciato per la prima volta, oggl conti-
nua comungue a renderlo perfomeno
innovativa, Mella nostra avwentura, infatti,
saramo affiancati da due comprimari, 1a
bella Mikiko & il nerboruto Superfly
Johnsan. Niente a che vedere col patetic
tentativi in questo senso di Hall-Life e
Biood 2 guesta volta, & stato promesso,
sara indistinguibile il gioco in single player
coi due bot alleati, da guello in multiplayer
cooperativo. Non verranno usati script (voi
ci credeta?), e | nostri comprimari non ci
seguirannt pedissequameante, ma esplore-
ranno i livelli in maniera perfettamente
autonoma, azionando elevatori, saltando,
schivande colpi, cambiando arma, racco-
gliendo power-up, scambiandoseli & utiliz-
zando avanzate fattiche di combattimento
che apprenderanno dinamicamente con il
loro progredire nel gioco. Sembra tutto
troppo bello per esser vero. Una caratieri-
stica del genere potrebbe davwero rendere
questo titolo, a dispetto di un motore non
proprio all'avanguardia & di alcune scelte
opinabili a livello di concept, il principe
degli sparatutto 30, perlomeno nella
modalita single player, Personalmente
credo che alla lon Storm abbiano reman-
zato malto intorno & questa caratteristica,
e per il momento non ci résta che incro-
ciare le dita.

Cosa unisce Daikatana a Raymane a PC
Atletica 20007 Un altro Interessante
aspetto. Durante il gioco, infatti, potremo
acguisire nuove abilita & migliorare le
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Mon potrebbe essere uno screenshot di

Die By The Sword?

nostre stats coi successi ottenuti, Tutto
guesto avverra alla fine di ciascun livello,
quando yerremo premiati con dei punt
bonus, da poter dividere fra le nostre
diverse caratteristiche: potenza, attacco,
velocita, agilita e witalita, Certo Dalkatana
non vuole essere un gioco di ruolo, e
comungue sarebbe ben lungi dal riuscire,
Mma sono queste piccole caratienstiche a
fare di un gioco bellg, un gioco anche
accattivante. C'e un'altra strana scelta da
parte della lon Storm che dividara sicura-
mente | pareri dei giocator] una volta
uscito Daikatana, ed & quella di proporre
una sparatutto in senso letterale, quasi
senza enigmi, se non Il solito “trova chia-
velcard rossa per aprire porta rossa” e
poco di pil

Certi livelli saranna letteralmente invasi da
nemicl, ma nonostante questo la quantita
non andra a discapito della qualita. E'
infatti stata promessa — anche se ormai 1o
fanno tutii — una Al per 1 nemicl assoluta-
mente all'avanguardia. Le creature utiliz-
zeranna divarse tecniche di combattimen-
to, potranno inseguire al giocatore, non
avranno una postazione fissa, ma esplore-
ranno anch'esse autonomamente il livello,
potranno interagire con elementi degli
scenarl, tendere Imboscate, scappare se

L
o
S

Per |‘.|I.FE-|. che mi ligllﬂl.'.ﬁn. basta un’immagine del genere per formi innamorare di un
gioco.
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Che sin il drogo della versione alpha di Quake?

ferite. ool curarsi e tornare all’attacco e
anche qui non esisteranno script di sorta,

Ma quante volte abblamo senfito, alla vigi-

lia dell'uscita di uno sparatutto, 1 team di
programmazione dello stesso fregiarsi di

aver programmato un'intellioenza artificia-

le finalmente all’altezza delle proprie
ambizioni? Quante volte poi, tutte le
chiacchiers spese intorno & guest aspetio
trovavano riscontro nel gioco vero e pro
prio? Anche qui ho il timore che alla lon
Storm abbiamo misurato poco le parole e
gli entusiasmi. Anche perche, c'e da dire,
che uno sparatutto con una Al un po” piu
che decente ancora non i e visto.

DAIKATANA VS, IL RESTO DEL MOKDO
Da quello che abbiama visto, Dakalana
continua a fare ia sua brava figura anche a

livello meramente estetico. Tulto risulta, non

tanto stupefacente, quanto elegante. Certe
seelte cromatiche e di design awicinano

Oaikatana pit a Matrix che ad Haff-Life, e
anche se Il motore di Quake I sembra leg-
germente sottosfruttato (nspetto a KingPin
per esempio), if gloco sfoggla uno shile e

sopratiutto una coerenza stilistica che altri

titali &1 sognano. In realta Jaikatana, in que-

sto momento, non si pud dire proprio atte-
sissimo dal pubblico. Per accorgerseng
bastava collegarsi al server dedicato al
gioco su Multiplayer.com non appena uscl

Un licantrope non pué moncare in quol-
sinsi gioco, Dal gestionale allo sporfivo.

=3 bk j=r
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Chissa perché, negli sparatutto in cui d
sono problemi o visvalizzare molti poli-
goni su schermo, si scelga sempre di
inserire dei robot fro i nemid...

la demo pier 1| deathmatch, Nonostante 1a
versione dimostrativa funzionasse solo su

quel server (in seguito & arrivata la crack
era difficile trovare pil di una decina @ par-
fite in corse o pit di una cinguanting di gio-
catori contemporaneamente collegat

Schiacciato da altri “blockbuster de
genere, Daikatana rischia di uscire sconfit

to da un confronto, forse piu commerciale
che qualitativo, con probabiil assi pighatut-
to quali Unreal Tournament, Guake Il 0

Opposing Force. Comungue ancora la par-
tita & tutta da giocare. Certo, quello che
abbiamo recentemente visto di Dalkatana
¢l 8 sembrato un pa sotto tono rispatto
alla concorrenza. Ma siamo sicuri che per
Droporre uno sparatutto dalla formula vin-
centa non basti implementare superficl
curve o sfoggiare degli effefti luce da urlo.
n ogni caso nel sito ufficiale del gioco e
gia partito Il pre-order, quindi tuttofa pen-
sare che potremo a breve impugnare vir-
tualmente la grande spada della lon
Storm. Solo allora tutte le domande accu-
mulatesi in anni d'attesa avranna una
risposta. Quindi, incrociamo le dita e scon-
glunamo cattive nuove.

Alessandro Gori
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Stupefacente gioco strategico, contiene elementi di assoluta o

spettacolare

Swiluppatore: Planet! Moon
Casa: interplay
Distributore:

Sito Web:

Data di uscita: inizio 2000

_,;'{Eﬁ | froviamio s Lonion, un'isola sper-

| ; : :
r#r duta nello spazio, all'interno di una

W gigantesca nebulosa, Un grosso
':’fuc;}'*l'i rammento di pianeta fiutiuants libe-
o nel vuoto. Un asteroide, st pofrebbe pensa-
re, ma gl asteroidi sono pazz & roccia senza
vita, menire questisola & florida e ﬂgn-;]ﬁcfsa
Anche dalla profondita della nebulosa i sui
colar raggiant e le cascate che la circondano
ia distinguono come un'anomalia nel vuso
dello spazio. Attiorno a essa, alri asteroidi but-
terati e silenziost si muovono lentamente,
gedosi i guelta vita e di quella bellezza che
mal avranno.
Su quest'Eden, un gigante solitario vaga per k2
verdi pianura: Kabuto. Per quantt possa ricor
dare, & sempre vissuto qui. Non sa con preci-
sione dove sia nato, né perche rechi it numearg
uno scritto sull'addome. Forse un tempo ha
desiderato compagnia, ma le sole coss che
5000 5Cese dal ciel hanno portato morie e
distruzone, e ora lul non si fida pil di nessu-
na, Vive solo per protegaere |'isola, ka sua
Casa, da ogni aftra forma di vita
MNai mari attorno all'isola vivona strane creatu-
re fernimendll, le Sea Reapers, sopravwissule a
quakche passato cataclisma. Un tempo regna-
vano sull'isola, ma ora sono state esiliate dalla
loro stassa creanone; Kabuto. Concepito all'l-

".
s WITIGEIY NMAFUITY

nizio per proteggere da attacchi aliend prove-
nientl dallo spazio, all'improwiso acquisisce
coscienza di se, della solitudine, del dolore. £
come in preda alla pazzia, si rbella e costrin-
ge e Sea Reapers a rifugiarsi in mare

Un giome atterra una nave spaziale, piloiata
da alieni armati in cerca di un luogo dove
effettuare nparazioni, | Meccanm. E prasto

|
L

¥

Anche per un soidato oddestrato e armato fino ai denlf, un ambiente del futto selvaggio

pué riservare qualche sorpresa.
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riginalita immersi in una grafica

verranno coinvolti nelta battagha tra Kabuto e
Ie 584 Reapers, senza dimenticars la koro
necessita di materiali grezai per riparare la
oro nave: Sull'isola incontrano degli indigeni,
gh Smarties, piceoll e indifesd, & decidono di
alutarli a sopravvivere in quella terra irfa di
pericoll. Gl Smarties si iveleranno cosi una
sorgente di informaziond & oggett utili per ka
soprawivenza, Questa & la situazione in
Giants: Cifizen Kabuto, fre fazioni in lotta per i
dorminke dell'iscda, 1| gigante, ossia la forza
bruta, la mole gigantesca, e 1a ferocia inesas-
ribile, le Sea Reapers, eteree ma micidiali,

avendo sviluppato I'arte del controlio degli le-

menti, & | Meccanm, con |e loro tatbiche di

| poesaggi sono cosi ampi che onche wn
gigante come Kabuto appare piccolo su
queste colline.
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qruppo, fa lom tecnologia e le loro armi estre-
mamente evolute. Ognuna di esse ha qualita
e difetti, limitl & possibilita. Anche se Glants:
Citizen Kabuto pud sembrare un gioco d'azio-
ne, contiene moite caratienstche da strateg)-
c0 o da gioco di ruolo. | personang! possand
acquisire esperienza, e progredire nelle tecni-
che di combattimento, E grazie a un motore
grafico proprietano, concepito appositaments
per questo progetto, In cul predominana gl
spazi aperti, ¢ sono ben pochi vincali a guello
che s puo fare, Alla Planet Moon si sond pre-
murati che i controlli fossero semplici da
imparare e da padroneggiare. L'uscita di que-
sfo titodo & stata imandata gia alcune volte,
ma pare ora che sia & volia buona, | pro-
grammatort stanno lavorando agli wtimi rtoc-
chi del multiplayer, che supportera il gioco via
rete locale o modem, e sopraftutto alle strate-
gie delle battaglie, in modo da avers un bikan-
ciamento il piu possibile equilibrato tra le
fazioni che il giocatore potra scegliere nel
multiplayer e nelle diverse fasi nel single
player. Non solo, ma gl ambéenti di gioco

(40 mondi differenti), & | diversi livell di diffi-
colta assicurano una longevita di tutto rispetto.
Tim Williams, capo progetto di Giants; Citizen
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Kabtto, parlando delia posticipazione della
data di uscita del gioco, afferma; "sapevamo
che equilibrare le varie forza in gioco sarebbe
stato impegnativo. .. E' importante ncordare
che qui non si tratta di sceghere una delle 3
razze e poi vincere subito facendo sfogoio di
forza 0 armamento.” Tormando indietro con la
memoria, com'e iniziato || progetio? “Stavamo
ancora lavorando a MDK, quando ci & venuta
in mente questa stora pazzesca, di gigant,
pirati e guerrieri che combationo su un'isola.
Poi i giganti, che in origine erano diversi, s0n0
diventati uno solo, Kabuto, | pirati sono diven-
tati donne, le Sea Reapers, e | querrian sono i
Meccaryn. Talvolta mi wiene in mente '
Magnifici Sette’, dove c'é un villaggio assedia-
tp dai cattivi & poi armivano questi uomini
coraggiosl.” | poveri contadini assediati dai
cattivi sono ol Smarties, che spesso rischiano
di diventare cibo per Kabuto, In effetti, i
gigante fa 2 cose con chi ghi capita vicino: o lo
lancia lontano o 1o manaia. Esperienze non
molto piacevali in ogni caso, & per sotiolinears
questo, & possibile scegliers una visuake in
prima persona del gigante dall'intermo della
sua hocca. Mentre le Saa Reapers se la cava-
no meglia con gll incantesimi & | Meccaryn
hanno armi dallo stampo classico, comea fudili
& raqqi kaser. *Infatt,” prosegue Tim, "s8
Kabuto & alto 30 metn, le Sea Reapers posso-
no evocare tornado alti 150 metri, mentre |
Meccaryn sona veloci e pericolosi guando
avanzano in formazione, Cosl, le 3 razze si
hilanciano.” Gia, il tomado, wno degli element
che pit fa impressione nel filmeati pema e nelie
versionl demo venute dopo, una colonna turb-
nante di scura polvere & detrti che nesce a
sollevare ad aftezze vertiginosa gli animali sel
vatici che un attimo prima pascolavand Deatl.
Ma al di la delle idea bizzarre di cul & pieno |l
gioco, cosa vi fa pensare che Il pubblico lo
gradira? “Non vorrei apparire oo, ma stava-
ma cercando di imventare qualcosa di nuovo e
di divertente, Accostiamo un giganta perenne-
mente affamato a un buon numero di besie
ragazze in topess e a un drappello di corag-
giosl soldati, e 'effetio sara i certo. coimvoi-
gente. Volevame che il giocatore provasse
delle reali differenze di gioco passando al van

Un’inquadratura ravvicnata di Kaobuto,
che d rivela un’espressione alquonto con-
sapevale, se non altro della proprio
potenzo.
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Le battoglie sono spettacolari. Kabuto
confida nella propria mole, i Meccaryn
nelle proprie armi e nel proprio coroggio.

personagqi seguendo la trama. E soprattufio
vogliamo che chi iniziera a seguire le vicends
di questisola sperduta si senta libero, libero di
fare quello che vuole nell'ambiente,” Fare
quelio che vuole? “Si, quants volte abbiamo
avuto per le mani un gioco in 30 con deghi
esterni in cui avessimo 'imprassione o anda
rét dove volevama? Non molte. Praticamente
mal. Ma ora si put: da ogni parte guardate, la
potete arrivare, e se la terraferma non vi basta

potete andare nello spazio.”

Glants: Citizen Kabuto supportera Direct3D,
Glide, e probabilmente OpenGL. E' consigliabi-
le una macchina di media potenza per
apprazzare la grafica in tutto § suo dettaglio.
Ma i pregi del gioce non si arestano alla
veste grafica o all'originalita. Lintefligenza arti-
ficiale & molto complessa, | personagai agi-
scond con criterio, s nascondong, si spostano
e colpiscono in modi differenti, agiscono come
un gruppo, coprendosi a vicenda. “Lepoca dei
nemici che stanno fermi in piedi di fronte al

3

Una visione pnnnmmi:ﬁ dell'isola di Kabuto. Non si sa dove finisca I"acqua, ma sembra
ce ne sia in abbondanzo.

giocatore e continuano a far fuoco & tramon-
tata. Ora, | personaggi sono consapevol del-
i'ambiente e si comportano di conseguenza.”
Come testimoniana le immagini di questo arti
colo, & tuite quelle pubblicate dalla Planet
Moon, che sono tratte da reali sessioni di
gioco, “Spesso la genta pensa che le immag-
ni rilasciate prima dell’'useita siane in qualche
mado fasulle, fruccate. Mentre noé wogham

che il pubblico veda il gicco. Iniziamo una bat-

taglia e prendiamo uno screenshot, molto
sgmplice.” Ma, come dovrebbe essere chiarg,
nan ci saranno solo battaghie, ma la ricerca
delie risorse & del cibo hanne un‘importanza

Lo forza dei Meccaryn sta nella loro organizzazione, olire che nelle loro armi tecnologiche.
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cruciale, soprattutto per la creazions delle basi

Meccanm da parte degh Smarties.

per guanto riguarda il sonoro? * Glanis:
Citizen Kabuio supportera completamente |l
DirectSound & ol standard pit avanzati di
Environmentz! Audio. Provate a pensare alle
colonne sonore di Akira e ge 'l Qwnto
Elemento’ fuse nsieme e avrets un'idea defla
musica, al contempo mistica e orecchiabie,”
Alla Pianet Moon non hanno dubbt: guesto
sard il koro mighor gicco, tanto che stanno gia

pensando a un seguip,

Roberto Aresu
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Il Duca é tornato... quasi < siamo... ancora po<o... stiumo lavorando per voi...

Sviluppatore: GT Interaclive
Casa: 30rzalms
Distributore: LUibi Soft

Sito Web

Data di uscita: Sconosciuta

aporware. Una parola che, nel
monda del videogiochi, ci siamo
abituati a riconoscere. Questo
terming inglese viene general-
mente associato a quel giochi che sembrang
sempre a un passo dallo scaffale ma che,
alta resa ded conti, sembrano divenire entita
quasi impalpabili. Fulgidi esempi in questo
sanso sono Dakatana, minato anche dalle
defezionl subite dal team di sviluppo, Heart of
Darkness, Pray, Tonic Trouble, .. La lista
potrebbe continuare a lunge, ma lo scopo di
questa preview non & certo quello di crears
Fenciclopedia del ritardo videoludico, In oani
taso ci sono titoli che, pit di alti, solleticano
'attesa dei giocator, vuol perche le promes-
58 delle software house sono allettanti (vedi |
casi di Messiah e Giants), wuoi perche si trat-
ta di seguiti di giochi estremamente validi.
Ouke Nukem Forever appariiene a entrambe
la categornie.

C'ERA UNA VOLTA UN RE

Il personagoio di Duke nasce, di fatto, molto
tempo fa in giochi molio meno pretenziost &
guelli cui siamo abituati al giorno d'ogai. Si
trattava, in sintesi, di titol appartenanti a guel
calderone-platiorm che ha carafterizzato una
buona parte della storia dei videogiochi.
Alcune soluzion! tecniche erand d'avanguar-
dia, specialimente se consideriama che questi
giochi sono stati | ven pionien della distribu-
Zione Shareware ma, In definitiva, non & che
giocare alle prime awenture di Duke fosse
un'esperenza esaltanta.

Poi venne Duxe Mukem 30 & fu una rivela-
zZione. Un gioco che nprendeva il concept di
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Una diga e un poliziotto... hmmm...

Dood, che apportava alcune important
modifiche alla giocabilita (si poteva alzare e
abbassare lo sguardo) ed era semplicemente
farcito di tocchi di classe, di citazion, di
guanto di pit "scomretto” si potesse immagi-
nare di mettera in un videogioco.

La notizia che alla 3DRealms 5i erano messi
al lavoro sul seguito di Duke Nukem 30 ha
creato una grandissima aspeftativa: addinittu-
ra un sondaggio condotto da una famosa
g.zine inglesa nel sattembre del 1997 lo
poneva al secondo posto tra | titoll pit petto-
nati per diventare I'erede di Quake... e non
si era vista nemmena una singola fotografia
del giocol

Lidea di nvedere || duca in un ambients tndi-
mensionale dettaghatissima (pensiamo farse
alte scene nel cinema del prima livetlo di
ON30A, con nuove ami, mostruosi esser da

¢ dov'é Tommy Lee Jones?

Questa locazione sembra tanto reale da istigord olla licantropio.
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combattera, taglient] batiutacce e, non ulti-
mo, fini citazion| prese o peso da 1ilm e
videogiochi concormenti probabilmente aveva
esaltato tutti | fan degli sparatutto in prima
perscna.

Oukee Nukerm Forever GOvVeva BSSers pro-
grammato utilizzando 'engine di JuakeZ,
Leggendo i plan rilasciati dal presidente della
3DRealms, George Broussard, notiamo come
il team fosse esaltato dalle possibilita offerts
da guesio motore grafico. Certamente, consi-
derando che stavano gia sviluppando il moto-
re di Prey, la scelta di prendere in ficenza
quello della iD Software lascio un pa” tuth di
stucco. George, pero, spiego: “Il motore O
Frey & in buona salute ma non sara pronto in
temnpo per famire le basi per il nuovo Duke
Nukem. Frey saltera una ganarazions @ sara
un titolo aspressamente dedicato agh accele-
ratori tridimensionali che saranna installati sui
PC disponibili in commercio al momento della
sua uscita”, Stiamo pariando dell’ aprile del
1997 e, alla 30Realms, erano convinti che il
gioco avrebbe raggiunto gli scaffali nel 1998.
Un anno dopo, perd, un comunicato stampa
apparso sul sito della 3DRealms sollevd un
vero polvercne: il nuovo Duke abbandonava
| motore della iD per accasarsi softo
caldo tetto della Epic, creatrice del campio-
ne di vendite Linreal. Ancora una volta ci si
chiese come mai alla 30Realms non si rite
nesse opportuno utilizzare il motore di Prey,
ma George spiegd: °E" di vitale importanza
per noi che il primo gioco basato sul nuowvo
motore sia Prey. Il motore della Epic ci per-
mettera di creare un gioco allo stato dell'ar-
te, con mappe molto pil grandi e dettaglia-
ie. & di renderlo ancora pil divertente.
Inottre il passaggio tra | due sistemi sara
praticamente indolora: nteniama che saran-
no sufficienti sel - otto settimane per con-
vertire il tutto”, E noi, viste finalmentzs le
foto, portiamo pazienza.

=:.’LH.’JLI'“EEI1:I?TL’-'it]"if CHE VIRTU

L.a cosa che ha colpito magglormente, nel
bene e nel male. del personaggic Duke &
sicuramenta la sua grandissima caratterizza-
Zione. Un personaggio che se ne va in giro
scanzonato per i livelll del gioco, insultando a
3 gli alieni nemici & intratte-

Jesira € a manca

N
Non era quella che voleva conquistare il mondo? Ah,
ne, quello ero fucsio.

http://www.oldgamesitalia.net/

nendosi con awvenenti spogliareliste non
poteva passare inosservato. | comment a
proposito dell'opportunita di utilizzare un lin-
guaggio scurrile & situazioni appena appena
gpinte si sono spracati, fino a far asserire ai
redattor di una nota rivista inglese che “Duke
& il personaggio che nessuno di nol vorrebbe
gssere”. Un'esagerazions, probabiimente: del
resto si tratta pur sempre di un videogioco,
che deve sempra posseders una forte com-
ponente di divertimento. Duke Nukem & un
personaggia divertents. Stereolipatissimo nel
su0 machismo quanto Lara e ammiccante e
sensuale, non prende niente sul S0, Nean-
che una minaccia aliena o il bombargamento
delia sua casa da gioco.

E' infatti guesto evento che spinge Il nostro
eroe a dissotterrare |'ascia di guerra. . . del
resto e difficile perdonare la distruzione di
guelio che rappresenta un vero, palpabile,
sogno nel cassetto anche per malti giocaton
{per non parlare di direttori e redatton di nvi-
ste di videogiochi.. . avanzano delle fiches?):
chi non sognerebbe di gestire un bel casind a
Rubacava? Beh, magari nella prossima “wita’
'aspetto grafico del gioco, come possiamo
notare dalle foto, & semplicementa fenome-
nale. Mai si era visto prima d'ora un dettaglio
tanta elevato in un gioco per PC. | modelli dei
personagoi sono incredibili e ci si domanda
COMe potra mucversi futto questo senza un
PC dell'ultima generaziona. in ogni caso il
motore che gestira tutto questo ben di Dio
non sara lo stesso che era alla base di
Unreal: quell'angine & stato ulteriormente svi-
luppato e potenziaio, aggiungendo, per
esempio, ka possibilita di realizzare animazio-
ni mediante skeletal animation e la possibitita
di diminuire il dettagl dei modefli poliganali in
secondo plano per agevolars il rendering
delie scene.

Le armi riprenderanno o stile del Gtolo pre-
cedente; avremo nuavaments |' RPG e o
“Shrinker”, per asempio, la favolosa arma
che permetteva di restringere i nemici fino a
renderli “calpestabili® &, inalire, alcune dei
nuavl gingilli & nostra disposizione avranng
modalita di fuoco multipke; Duke potra, infine,
guidare diversi veicoli atiraverso livelll apposi-
tamente strutiuratl,

|l gioco comprendera una evoluziong del
kit di sviluppo Unrealtd, un pn‘iﬂn’re tool
che permettera ai giocatorl di creare i pro-
pri livelll & di personalizzare il gioco. La
disponibilita di mappe aggiuntive e di par
ticedarl amblentazioni & stato uno dei fatio-
ri alla base del successo e della longevita
di ONSD e gli sviluppatori hanno voluto
continuare su guesta strada, Inoltre verra
posta una particolare attenzione al gioco in
rele, specie ora che il motore delia Epic &
finalmente efficiente anche sotto questo
punto dl vista.

http://www.oldgamesitalia.net/
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RIDE! ["accordo, ma quando uscira? *Cuando

Enierwanta trattandosi di tn gioco della sara pronto!”, questa 'eloquente risposta

Realms, potremo aspetiarct futte quelle del presidente di 30Realms, Mettiamoci il
chicche che hanno contraddistinto il predeces-  cuore in pace
sore di OWF. ... al di i dell’interesse malsano Simone Soletta
che nutriamo per | modelli poligonali defle spo-
gliarefiiste, sara interessante cercare le citazio- o

ri, gli scherzi & le prese in giro che gli sw-
lupnaton hanna inserito nef gloco, alla
stregua del Marine di DpoM "impala-

t0" in un anfratto di un vello di ONGD

(o della finissima citazione da “Le Al
defla Liberta™). Personaggi famaosi verran-
o stoffuti amabilmente dal duca; kcazo-
ni particolar come bordelli e sirip bar
sembrano fatti apposta par questa, Inolirs
verra mantenuto alto Ivelio o mterazioné
con | fordall 2 sara possibile distruggers a
propro piaciments chincaglera e suppediettil.

DUKE NUKEM 3D

Duke Nukem 3D resta a tutt’oggi un gioco
estremamente richiesto. La fortuna di questo
titolo & probabilmente da addebitarsi al gran-
dissimo successo che hanno avuto gli add-
on, ufficiali e non, che si sono via via resi
disponibili sulla rete e in commercio. L'ultima
versione disponibile (e rintracciabile in qual-
che negozio ben fornito...) .delle avwenture

RLSIC mfrnnc B¥)

o del bombatissimo eroe di casa 3DRealms é la

cosiddetta Afomic Edition che comprende, oltre al gioco
originale, anche il Plutonium Pack, un episodio completamente nuovo
composto da undici livelli completi. Questo nuove episodio @ completa-
mente basato sugli scenari di film campioni d'incasso al botteghino: non
stupiamoci, quindi, di ritrovarci in una scena tratta da Impossible
Mission o Independence Day. In pii tutta una serie di goodies quall temi
per il desktop, salvaschermi, puzzle game e materiale relativo al pid
dopato personaggio che la storia dei videogiochi ricordi.
E' inoltre stato recentemente realizzato un CD audio contenente la colon-
na sonora di questo “principe del grezzume”. Non osiamo pensare cosa
ci troveremo dentro, ma “Supercafone” ci pare d'obbligo.
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= http//www.oldgamesitalia.net/

pizza, malavita e pallbtlolé:
gli ingredienti di un"avventura esplosiva.

Scegligte tra 20 metropoli
irrgiaﬂunali dove aprire il vostro
locale, scegliete |'arredamento, gli
ingredienti per le vostre pizze e il

= personale da assumere. Avrete contro
= (i voi l]a malavita organizzata che
| omee—_tentera ditaglieggiarvi e di usare
_— il vostro locale per il riciclaggio del
denaro. Una lotta senza quartiere dove
nessun colpo e mai troppo-“hasso”.
Scegliete l'azione:
in vendita per sole 35.000.

dinamic
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COVER STORY PC

sparatutto
in soggetva

GUARDARE ALL'0GGI

Fantasticare su quanto ci aspettera & sicuramente bello, ma spesso distoglie
'attenzione da quanto abhiamo di fronte agli occhi. Anzi, spesso nell‘atie-
sa di un nuovo titolo i finisce per non gustare appieno le emozio-
ni che il gioco del momento & in grado di offrire. In questo caso,
poi, non abbiamo dedicato le pagine che seguono a “pesi
gallo” a fine carriera, giochi bolsi e sfiancati giunti allo S
scaffale tra I'indifferenza generale. No, qui parliamo dei SRS
campioni, dei pesi massimi del genere, di quanto di
meglio possiate trovare in un negozio di videogioch
o0ggi stesso. Sia che siate dei “fraggatori” inesauribili,
dotati di grandissimi riflessi e di mira sopraffina, sia
che amiate confrontarvi con trame e storie da
single player, sia che preferiate |a pure & sem-
plice sfida contro avversari umani o simulati
sparando senza motivi di sorta; ma anche se
siete pil riflessivi, pit attenti allo sviluppo tatti-
co € alla preparazione delle missioni, riuscendo a
disporre il vostro alter ego digitale alla perfezione riu-
scendo a risolvere missioni intricate con pochi, ragionat
colpl... giochi diversi, nel look e nella sostanza, per giocatori
diversi, pronti a essere immersi in paesaggi onirici e gotici come
in campi di battaglia maggiormente realistici & simulativi. In piu, se
avete amato alla follia qualche gioco del recente passato, fate atten-
zione alle nuove missioni e alle espansioni che gli sviluppatori vi hanno
messo a disposizione: il modo migliore per prolungare 'esperienza di gioco
a un prezzo, spesso, abbastanza contenuto.
A noi non resta che augurarvi, a qualunque “branca” di giocatori appartenia-
te, buon divertimento: nelle prossime pagine troverete senz'altro il gioco che
fa per voi. Il futuro pud attendere: “concentrati sul presente, mio giovane
Padawan, concentrati sul presente.” Qui Gonn & saggio, ma non Serve esse-
re cavalieri Jedi per divertirsi. Tanto piu che il lato oscuro & sempre apparso
molto pit divertente ed originale. ¢
“Piu seducente, piu facile esso ", G

Pl
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Siamo appena rinvenuti, ehi ovrei giusto biso-
gno di una visiting oculisiticol

HALF-LIFE:
OPPOSING FORCE

A un anno dall’uscita di Half-Life, la Gearbox Software «i riporta a Black Mesa, questa volta nei
panni di un Marine con la sola missione di mettere tutto a tacere...

Genere: Sparatutio3D / Azione
Casa: Siarma Studios
Sviluppatore: Gearbow/Valve
Distributore: Leader

Prezzo: L. 89.000

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/98
Processore: PentiumllKE-2 266 Mhz
RAM: 64 MB

Grafica: DirectD, Glide, OpanGL
CD-ROM: 4X

Spazio su HD: 195 ME

&r un gioco le missioni aggiuntive
sono || perfezionamento dello
stesso e, in genere, I'estensione o
| miglioramento di quei livelli che
sono placiuti di pit all'utente finale. Altra
caratteristica di un add-on & non attendere
matto, dopo l'uscia del gioco “madre”, affin-
che i nuowi livelli non passing inosservati a
causa di un nuovo fitolo graficamente e qua-
litativamente piu recents.

Diciamo subito che quest livelli aggiuntivi di
Half-Life non fanno festo a queste regole, I
SUpErann e vanno motto olire. .

A un anno esatto defle gesta di Mr. Freeman,
si fa rtomo nefl’oramal mitico laboratorio di
Black Mesa: solo che questa volta i vivria
tutta dalla parte opposta nspetto al giovane
dattore, in altre parole, si vestiranno | panni
dei suoi temibill avwersar, | Maring.

Per chi avesse commesso il terribile reato di
non aver giocato ad Half-Life, si pud riassu-
mere quanto accaduto a grandi finee: in H-L
impersonavamo Il sopracaitato Gardan
Freeman, giovane scienziato al suo primo
giomo di lavoro, Subito ghi viene dato i| penco-
loso incanco d esaminare di un minerale sot-
toponendode ad un ragoio laser, che purtroppo
finisce per generare un caos incradibile, colle-
gando 1l nosiro manoo a una dimensione
parallea aliena. in Black Mesa piovono una
tonnedlata di sgraditi ospiti che generana
morte e dEstruzions, ma non saranno i soll,
giacché |l governo, in puro stile X-Files, manda
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Ecco i resti del nostro velivolo, quasi quasi gli strappo le foderine del sedile come ricorde...

i marine ad elmminare gualsiasi traccia di vita

umana & non, affinché non rimangand stoma-

di testimani

E SE AVESSI FATTO IL SERVIZIO CIVILE?

| nostro attuale alter ego & un giovanissima
ventiduenne caporale dell’esercito amencano,
Adrian Shepard; durante la fase iniiale del
gioco (in stile cinematografico come casa
Valve insegnal ¢ trovaamo all'intermo di un efi-
cottero nell'attesa di sbarcare a Black Mesa,
guando veniamo colpifi da una nave extrater-
restre che ci fa precipitare. Probabiimente
stamo svenuti da molte ore, s8 non giomi, |
nostr compagni di viagaio sond mort & nol
non abbiamo la minima idea di cosa fare, ma
per fortuna una di quegli scienziati che
dovremma uccidere ¢l ha salvato la vita, ora
oli siamo debitori & cosi altri nostri compagni,
Dopo aver recuperato ka tuta militare nsaliamo

Freeman.
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in superficie dove giacciono | resti del nostro
sforunato velvolo,

Il contesto "storico” del gioco & ambientato
nella parte finale, in cul Gordon sta per acce-
dere al portale che lo condurra nel pianeta
Xen, locazione che raggiungeremo a "tratti”,
mentre la magaior parte del tempo futto &
ambientato all'intermo e all'esterno di Black
Masa, segno che | programmatori defla
GearBax, con il costants aiuto della Valve,
hanno dato ascolto ai consigh che proveniva-
na da Intermet.

Oltre 4i soliti personaggi spiccana Nuove clas-
si di maringe @ un poiiziotio delia sacunty,
moito goffc e simpatico. Insolita la figura del
militari. Sofitamente siamo abituati a vedere
questi corpi speciali super addestrati, senza la
macchia della paura, qui invece li vediamo un
po' rozzi, a trathi disorganizzati, spavald nel
modo di fare e comportarsi, con 1a battuta
pronta anche se durante 'azions i ho vist
muoversi e attaccare con mofta Sincronismo,
Compaiono, presi da Team Fortress Classic
incluso nel CO e recensito su guesto stesso
numero, il dottore dall’aspetto molto colto che
pud intervenire in nostro aiuto o di altri, i
marine con i3 sigaretta Sempre accesa e un
impianto portatile per la fiamma ossidnca, che
si rendera ufile ai nostri occhi per aprire, anzi
per meglo dire scassinare porte alftrimanti
inaccessibili, 'incursore e altr due modell
molte ben realizzati. Per la security oltre al
consueto Bamey, troviamo il suo grasso amico
che comparira nel gioco in una serie di buffe
sifuaziond, in alcune delle quali ci aiutera a
proseguire aprendo |a consueta porta a scan-
ner retinice; anche tra | professori di Black
iasa ne troverama uno nUovo, Con una sora
di scafandro da "Ventimila leghe softo | mari”,
| carnet delle armi & ampio ed abbondante
come ci 5l aspetia da un datadisk: non avre-
mo la completezza delle armi onginali, ma
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Accidenti! Al primo giorno di lavoro distrugge tutta I"azienda e lo fonno impiegato del mesel

gran parte di esse. Vi anticipo che, almena ini-

zialmente, scompare la mitica crowbar pleds
di porco in favore di una bella e dura chiave
Inglese: per devastare casse di legno e
quant'altro potremmo altresi contare su un
coitelio alla “rambo”

Per ke armi da fuoco si aggiungono una
Magnum con miring kaser e il mitico "Minimi®,
un potentissimo mitragliatore simile al Vulcan
per polenza di fuoco e, accanto alia balestra,
c'e ora anche un ottimo fucile da cecchino.
Fra le armi aliene compaiono e novita piu
siccose: offre a guelle di Gordon potremmo
usare le cose pil strane e cattive, una sorta o
triglia che spara raggl elettrici, un pesce che
spara “involting di vomito di gatto” (giusto per
rendere l'idea. . .) e una sorta di gancio chimi

0 (come quelli che panzolano dal soffith nel-
I"attesa di mangiarsi qualche malcapitata) che
tra I'altro fa da ramping, ma esclusivaments
su sostanze organiche. Tra | gingilli che gli
scienziati ci potranno regalare figura soio una
sorta d'ingombrante cannone da teletrasporto,

Siamo oppena rinvenuti, ehi avrei giusto bise-
gno di una visiting oculisitico!

oftimo per sharazzarsi delle nuove classi di
alieni, specie quelli pil grossi, Non tutte le
armi, anzi pochissime di queste che ho citato,
hanna una modalita di secondo fuoco,

UHM SENTO PUZZA DI BRUCIATO..

Contro chi combatteramo visto che queli
della security sono nostri alleali’y Beh contro
gli alieni, che cra hanno impinguato I loro
organico con parecchie specie inediiz, quat-
tro oltre a quelle che gia conosciamo, fra cul
i "simpatici” ciclopt che usano quella specie
di arma-triglia cui accennavo sopra.

Oitre & questi “esseri” ¢i saranno altn odics!
medmict “terrestri” dei corpi speciall: sembra
incredibile eppure guell'odioso omino con la
valigetta (meglio conosciuto come I'ammini-
stratore) vedenco il passimo lavoro svolto
dall'esercita, ha deciso di far intervenire |

corpi speciali, in altrs parole le teste di cuoio
che avranno lo stessa scopo del Marine, ma
con un livello superiore ovvero eliminare
chiungue, anche chi doveva zittire tutta que-
sta confusions

Alcuni || avevamo incontrati gia nel gioco orf-
ginale {li icordate quel soldati anoressici,
vestiti di nero dalt'agilita fulminea?), ma non

sapevamo fossero contro | militar stessi; altr

saranno inediti & dannatamente cattivi. Ma
potremo finalments sparare all'amministrato-
ra? Ancora no, tra 'altro dovremmeo attendere

il sequito & Half-Life per capire meglio il suo

Ecco [ utilissimo medi:n,. oltre o curare sa anche covarselo con le ormi.

PROVE SU SCHERMO PG

molo in twita la faccenda. In compenso vedre-
ma, sebbene di sfuggita, i| mitico Gordon in
URD SCOMCIo che non poteva mancare, per
regalare quel tocco di de@a-wu in piu a futio il
datadisk, Tecnicamente il lavoro defia Gaarbox
nan vede aggiunte di rlievo, anche se da
subito i pud notare I movimento facciale dei
nuovi personagai: quando quest! pariano ven-
gono tolti del poligoni da qualche parte per
aggiungerti al viso, rendendo i tratti della fac-
cia mutevali al muoversi delia bocca. Durante
o svolgersi defla trama, non si potra fare a
meno di notare 'uiteriore miglioramento del-
Iintefligenza artificiale del personaggr: gh Stes
si vostri compagni ora Vi SBguono per piu
tempo, & quando 50n0 I comoatimemo
danno il meglio di se, agendo in copertura &
addirittura tentando di difendend in alcune
occasioni. Se per errore colpirete un coflega
gl altri vi bolleranno come traditore, Inizian-
do a fare fuoco su di voi, Anche i nemick; Sia
umani che non, sfruttano apmeno queste
routing per cul non pensate di avere vita
facile: se song in "branco” sublirate "altacco
di massa, altrimenti si porteranng anche loro
al riparo per colpirvi a distanza, oppure S8
otterranno una posizione migliore tenteranno
di mantenerla. Oltre alie missioni singie
player ¢i sara il corso di addestramento o
Boot Camp, che ricorda molto il film “Full
Metal Jacket” dove l'istruttore vi urla &
insulta a pid non posso: curioso e diveriente
allo stesso tempo, da vedere assolutamen-
te... non mancano pal le missioni aggiunt-
ve per il multiplayer, ma per il solo “tutt
contro tutt.

Walter Tosolini

PCF4 ¥x

COMMENTO

Se avete giocato ed apprezzato Half-
Life non potrete rimanere impassibili
davanti a questo autentico capolavo-
ro, I'atmosfera ricreata é quella palpa-
bile del disastro, del disorientamento
di un giovane ventiduenne che nem-
meno voleva esserci in quei luoghi,
ma anche la consapevolezza di essere
un temibile Marine. Lo stile cinemato-
grafico é rispettato in pieno, ma pil
che altro si ha la sensazione che tutta
la base di Black Mesa viva di una vita
propria, ininfluente alla nostra presen-
za, peccato solamente che la durata

non sia pari a 9 7

guella del gioco
originale, ma
come recita il
detto “il bel
gioco dura
poco”...
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C’era una volta il Deathmatch, ora ¢'é Team Fortress Classid

Genere: Sparaiutio

Gasa Seama Studios
Swiluppatore: Valve Software
Distnbutore: Leades
Prexzzo: gratuio

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/98
Processore: Pentiumll/K6-7 266 Mhz
RAM: 64 MB

Grafica: Direct30, Ghide, OpenGL
CD-ROM: 4%

Spazio su HD: /O ME

el corso dell’anno passato la

Vahe ha fornito prova di avere

un grande intuito professionale 8

commerciale, basti pensare alla
demo di Half-Life, composta da alcuni livelli
totaimente edits; ogai hannao stravolto il
concatto di missioni aggiuntive con
Oppsosing Force, ma soprattutio con un
piccolo assagoio del loro prossimo titolo
leam Forfress 2: Brotherhood of Arms pre-
viSto per gh inizi gel prossimo anna,
Rilasciato prima come pacchetto separato,
scaricabile gratuitamente dalla rete, poi
come parte integrante delle patch in versio-
ne completa, mserto nalla nedizione “Game
of the Year” & riproposto anche nel datadisk
delle missioni aggiuntive (regalandovi due
giachi in uno), Team Foriress Classic & un
MOD esciusivamente multiplayer, che ha
raggiunto Ln successo incredibile nelle
arene di gloco su Intermet e nej vari

c‘i‘m [ ;‘zna

\\ TN

Dietro il cartello si wde |I tannoniere fare fum:n di copertura, mentre sventiome un offocco nemice.

partyLAN.

Luesta espansiong e i fatto & un'avoluzg
ne di Tearn Fortress che ottenne un consi-
derevole successo oltreoceano, ideata da
due intraprendenti ragazzi australiani (John
Cook e Robin Walker, ora inseriti a pieno
titolo nel team Valve), Team Forfress era
un‘ingegnosa modalita di gioco basata

Il mic collega Scout ha appena rubato lo bandiera, &d io sono pronto o coprirgli le spalle.

totaimente su due squadre. Rispetto al clas-

sico chi pit ammazza vince, gui conta solo
Il Teeling di gruppo, I'organizzazione e la
consapevolezza del propro ruolo in base
alla figura di giocatore scelta.

OGGI MI SENTO DI... CLASSE

Potrete scegliers tra nove "classi” di alter
eqo: scout, soldato, granatiare, artigliera
pesante, pyro (lanciafiamme), cecchino,
medico, spia e ingegnere. Ognuno di questi
ruadi ha un compito ben preciso e delle
carattenstiche ben definite: ko scout & I'a-
zione per eccellenza, velocissimo nel movi
menti poco armato e poco protetto, ottimo

el ‘ wnn
Ecco | dettagli del mio personoggio, mentre

sullo sfondo si vede la spia mentre eseque il
suo mimetismo.

SSIG

414 %
4 42_1

per le fughe o per infittrarsi velocements
dentro edifici avversari.

Il soldato, che ha nel hazooka il suo punto
di forza, e forse il pid versatile del gruppo e
grazie al rocket Jumping riesce a saltare in
luoghi difficili da raggiungere. Il granatiers
lascia sul terreno due tipi di granate, a
tempo e a comando, & si rileva ottima per
minare punti strategici specie difensivi ma
anche per apnre varchi nei terreni (ove pre-
visto). L'artigliere pesante (altrimenti detto
Heavy Weapon Guy) ha un potentissimo
mitragliatore a canne rofanti Vulcan e un'ar-
matura da 300%, bassa velocita di movi-
mento; in particolare, nel momento in cul

Tutti i livelli sono ben strutturati, spesso reo-
lizzati o specchio con tonte di “entrata di ser-
vizio”.
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usa I'arma, & praticamente cosiretto a
doversi fermare; & una furla per creare
scompiglio nelle file nemiche.

Il pyro, con il suo lanciafiamme, riesce a
stanare | nemici da tombini & luoghi ostici,
particolarmente dannosi anche i razzl
incendiari, oftimi per colpire bersagli distan-
ti. | cecchino & immancabile come figura in
questo gioco, peco armato, ma molto
mimetizzabile, particolarmente temuto il suo
‘pallino rosso™ del miring che non perdona,
probabilmente quando lo vedete siete gia
morti. | medico ha il potere di curare anche
oltre 1 100% | suoi compagni nenche avve-
lenare i nemici, ottimo come suppono di
retrovia, ma anche per catiurare [a bandiera
vista la sua agilita.

L2 spia & la figura pil inquietante, abba-
stanza veloce, non molto armata, pud
mimetizzarsi prendendo il colore della squa-
dra avversaria € 1a sembianza di un altra
classe; 'effetio psicologico che crea @
devastanta. .. Un esempio pratico? Pensate
ad un vostro compagno che scorrazza libe-
o per la base, poi lo vedete uscire con il
vostro stendardo praticamente indisturbato;
Il risultato & che tuth si sparano addosso
ner verificara se siete “autentici”.
Uingegnere con il suo sigaro & la canotta
sporca & in grado di costruire dispensator
di munizioni, in giro per i livello, & implaca-
hili armi da difesa, che pud anche potenzia-
re a dovera o riparare se danneggiate: una
di gueste nel posto giusto e | nemico Tati-
cherd parecchio a passare. Oltre alle armi
principali, tutti i personaggi sono forniti di
un "normale” fucile, di una spranga e talvol-
ta d'una seconda carabina meno percoko
sa. Oltre a questa dotazione standard, sono
a disposizione delle granate del fipo “ana-
nas" e un marchingegno che varia tra le
classi dei personaggi presentl nel gioco:
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Impersenonde il medico, si pué vedere lo slote
dell’armatura ma sopratutio dello solute che
potremo pompare ben oltre il 100%.

gimpatico & quello dello scout che stordisce
il nemico per svariati secondi (facendov
venire il mal di mare in quanto vedrate un
frenetico ondeggiare dell’ambiente circo-
stante).

Ua guesta piccola rassegna avreta intuito {a
complementarita che || distingue: per porta-

dovrete far intervenire due artighien pear
creare scompiglio, sequiti da ung o pil sol-
dati che cercano i liberare la via mentre lo
seout s'infillra @ perseguire lo scopo. Dietro
tutto questo plotone it madico @ pronto a
tenere “fresco” il livello det giocaton: poi se
la spia e gia ben introdofta nelle file nemi-
che il gioco & fatio! Per contro potrete alle-
stira un'ottima difesa con | granatiar a
minare le vie cruciah, gl ingegnen con le
loro torrette di sorveglianza a proteggers ia
bandiera e il pyro che sorveglia gli ritenutl
access| difficil,

NON S50L0 GONFALONI E BANDIERE!

(I scopi del gioco non st hmitano at ciassico
cattura la bandiera e riportala in base, ma si
diversificano: avremo il push (una sora di
parfita di calcio in cui un giocatora deve
piazzare Il pallone in un punto preciso della
base nemica), il “domination” ove dovele
imgiantare le bandiera del vostro team n

@100 {200

Eceo il goffo presidente, che con il suo inseparabile ombrella é pronto a prendersi una bella pioggia di
proietiili..
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@100

200
Sioma nella moppa domination, mentre d ocoupiome di proteggere il chedkpoint foticosamente conquistato.

punti precisi della mappa e cercare di difen-
derie sing alla conguista di tutti | checkpoint
disponibili, | “The Rock® che vi vede impe-
gnati nell'infiltrarvi nel carcere nemico,
rubare una chiave eletironica dall ufficio
della direzione per poi precipitarvi dalla
parte opposta, Sempre in area avwersana,
per attivare con la keycard || meccanisma
che sprigiona il gas nervino su twtto il ivello
{sono previste comungue dells tute, anche
se [imitate in numern, sparse qua & la per
difendervi dalla sostanza nociva, un'alira
soluzione e stare soft’acqua |l iempo neces-
sario). Menzione a parte per il ballissimo
“Caccia al presidenta”, che ha riscosso
molti consensi: in breve un giocatore imper-
sona il paffuto e goffo presidente che non €
armato (in mano tiene un'inutile ombrella),
mentre gli aliri si dividono per i “buoni” in
guardie dal corpo (qui le classi disponibil
sona solo il soldato, medico e fantena
pesantz) e nella fazione opposta | cacchini
Lo scopo & di scortare il leader all’automobi-
e, standa attenti ai cecchini che Si possono
avvalere di alcune zone esclusive come i
tetti delle case o varl edifici tatiic,

Questa breve descrizione comprende soio le
mappe incluse nel pacchetto-onginals, in
verita fn questl mesi abblamo assistto ad un
vero e proprio boom di livelli @ nuove moda-
ita, parecchie molto buone, con costruzioni
architettoniche molto complesse e grafica

Ancora una veduta dall’alto per ommirare
Ioutdoor di questa bellissima mappo.

PROVE SU SCHERMO PC

mente appaganti. Per quello che riguarda il
gioco via rete, sono state semplificate mol-
tissime procedure: ora bastano un paio di
click e si ottiens la lista dei server disponibil
{basta dirigersi nel menu multipiayer — parti-
te via Internet, quindi sul tasto ricarica o
agoiorna per vedersi scaricare |'elenco del
server attivi a guel momento) per potersi
tuffare nel vivo dell'azione, senza tediarsi
con fastidiose ricerche di indinzzl IP o com-
plesse righe di comando. 5e poi non avete
la mappa in questions niente paura: l'inter-
faccia si preoccupa di scaricare i file neces-
sari e installarli correttamente. Limportante,
per poter giocare, e essere aggiornati con
I'ultima versione di gioco (se poi avete
acquistato il mission pack Cpposing Force
non avrele cerlamente problemi)

Walter Tosolini

PCF4 ¥x

COMMENTO

Un nuovo concetto del multiplayer,
mai noioso, in cui il feeling di squa-
dra & il fulcro vero e proprio del
gioco. Sicuramente troverete il vostro
ruolo preferito tra i nove proposti,
oppure potrete sbizzarrirvi tra le varie
figure a seconda di come si evolve la
situazione di gara. | forum presenti
nella grande rete hanno proposto le
tecniche di squadra pii azzardate ed
avvincenti, resta il fatto che questo

piccolo miraco-
lo pud indub-
biamente resi-
stere a colossi
quali Quake NI
Arena e Unreal
Tournament.
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HALF-LIFE:
COUNTERSTRIKE

Come fare fuori i cattivi e guadagnare tanti soldi... oppure essere cattivi e guadagnarli ugualmente?

Genere: Azione/Sparatutto
Casa: Sierra Studios
Sviluppatore: Vake! Cs feam
Distributore: Loader
Prezzo: gratuito

SISTEMA CONSIGLIATOD
Sistema operativo: Windows 35/98

Processore: Pentium IVKE-2 266 Mhz
RAN: 64 MB

Grafica: Direct3D, Ghide CpenGl
Spazio su HD: 45Mb (escluso H-L)

| fatto che Half-Life sia un fenomena pud
gssere ampiamente constatato dalle
innumerevoli mappe, modelli e in parti
cotare mado le nuove modalita di gioco
che sond scaturite da questo bellissimo pro-
getio, Negli ultimi mesi, tra | tanti MOD che si
sond presentati sul pianeta Intemet, quelic di
raggior successo & Cowtersirike, ora giunto
alka versione beta 4. Sul piano del concetto di
gioco non e stato apportata nessuna fonda-
mentale nnovaaone, si tratta i un mix tra il
famoso Rainbow Six e |a sopraccitata “mezza
vita® oefla Vaive, Nefla pratica Il gioco & fonda
to su due squadre distirte in buoni & catiiv
della situazione, vale a dire i terroristi; ko scopo
principale & piuticsto semplice: le forze dell'or-

dine dovranng fiberare, pol vedremo come, gl
scienzati tenuti in cstaggio dai malavitosi li-
minando fisicamente tutti | membrl awersarl
par ottenere |a vittoria. In pratica ci sono due
SCOM In unp: |3 scarcerazone degl ostaggl e
I'ottenimento della vittoria tramite il “fragging”
di tutta Ia squadra. C'e subito da precisare
che gli ostaggi non sono del giocator ven ma
dai BOT. Prima si accennava alla liberazione di
questi ultimi, in effetti, con ka beta 4 ¢ sono
due livelli: uno semplice toccando con il tasto
“usa” gl stessl ed uno pil completo facendosi
sequire sino alla 2ona di partenza per poi libe-
rarli definitvvaments con un apposito tasto;
queste distinzioni non sono casuali e, di fatio,
generano un guadagno differente secondo |
casl, che pol permettera lacquisto di armi &
gadget maggiormente efficaci

CONTANTI O CARTA DI CREDITO?

Avrete capito che per oftenere e ami dovrete
guadagnarvele, il modo per farlo e fare a pezi
un nemico & salvare gli ostaggi nei due meto
di citahi poc'ana; tra l'altro al conseguimento
della vittoria ['intero team guadagnera tanti
soldi secondo Il numero degh scienziali liberati
durante il pioco. Cosi come si quadagna,
potraste anche faciimente perdere del danaro
nel caso ammazzate un compagno di sgua-

Questo personoggio forse vuole i lacc delle mie scorpe?
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Notate la posizione del ferrorista e il bellissimo
fudle do predsione.

dra oppure una o piu delle vitiime sequesirate.
Potrete spendere il sudato compenso solo
presso la 2ona di partenza, che purtroppo non
& sempre ben definifa come area, Le armi a
dispesizione sono davwero tante, futte rigoro-
samente raall, inoitre si possono acquistare
giubbetti antiproietiile, efmetti, flashbang (un
BSpiosivo che acceca momentaneaments chi
ta nei paragal) o bombe a mano e fare incet-
ta di munizioni,
Interessante 'uso delia chat generale o di
squadra, utle guando sarete moti e fluttuere-
te come fantasmi attraverso il livello nell'attesa
che | vostn compagni vincano, in alternativa
pofrete avwaler del comandi ragio, m aifre
parole dei messagoi vocali che indicano un
comando o una richiesta d'aiuto predefinito. In
guest uiima versione ¢l sona anche due
mappe per la modalita "defusion”: in breve
uno del termornisti, quello in possesso dell'e-
spiosivo, carchera di piazzare il C4 in un punto
ben segnalato, mentre glii SWAT cercheranno
di tisinnescare ordigno; anche in questo
cas0 eliminare la fotalita gei nemici genera la
vittoria del team,

iL GIUSTO LIVELLO

Ouesta MOD propone delle mappe mofto ben
strutturate e graficamente molio dettagliate,
alcune ricordano quelle viste nel primo
Rainbow Six, nel complesso non presentano
vantaggl spacifict per nessuna delle due squa-
tre, regalando ottimi spuntl per attuare |e piu
svariate tecniche o attacco {anti anfratt per i
cecchini, casse o angoli dove riuscire a tenta-
re I'imboscata i tumo ecc.).

Saranno pure professori, ma per forsi sequire
suderete sette comide!

| modelli sono realizzati con molta cura, men
ire Ie skin delle ami sono faciimente ficono-
sciill; interassante il fatto che una voita dece-
duti & stesi sul terreno nmane lo stesso I'arma
che stavamo wsando (in ogni caso il gioco
consente i poriarsi appresso soio il coltelio, la
pistoda & I'arma “principale"™). In definitiva &
una di quedle vananti del mondo di Half-Life
che non si possono perdere, i file (21,4 MB)
potete scancano presso H sifo utticiale
hittpawww.counter-strike. net.

Walter Tosolini

PCr4 wx

COMMENTO

Avete finito Half-Life e vi siete stufati
del classico, ma spesso noioso death-
match? Questo simpatico MOD vi
terra incollato al video e a Internet,
per parecchie ore. L'unica pecca é il
dover attendere un esito di gioco
guando siete deceduti, per fortuna c'é
il conto alla rovescia a mettere un
limite temporale e la modalita fly, che
assieme alla chat, non vi lascia estra-
nei allo svolgimento dell’azione. Il
fatto che dobbiamo agire con cautela,
visto che non
esistono
medikit, rende
ancora pil inte-
ressante il
gioco nel suo
complesso.
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¥ PROVE SU SCHERMO PC

PARTYLAN
GCHE PASSIONE!

Parlando di Half-Life, Team Foriress Classic e Counterstrike era impossibile non soffermarsi su uno
dei fenomeni ludici moderni, il LAN Party, in cui spesso i tre giochi citati sono protagonisti...

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Win 95/28

Processore; Pentium I'KG-2 300

RAM: 64 MB

CD ROM: 12 MB

Grafica: Acceleratore video OpenGL o Glida
Network: Scheda di rete ethemet compatibiée a
10 0 100 Mbit/s

Protocolli di rete: TCF/F - IPX

utti coloro che si sona avvicinat)
per mezzo di Internet alie varie
comunita muitiplayer, si sono dovuti
scontrare, prima ancora che con gl
awversari, con la latenza, o ping, che limita,
di fatto, la forza di un buon glocatare. Per
¢hi non ne fosse a conoscenza, si tratta del
tempo che le informazioni di gioco impiega-
no a passare dal nostro computer e il ser-
ver & piu questo tempo e alto, tanto piu
lenti saremo nel gioco. Di fatto un giocatore
inesperto con ping 50 avrebbe sicuramente
la meglio su un veterana, che magari gioca
con ping 200, perche riuscira a sparare per
primo o a evitare i supi colpi potendosi
muovere prima. Questo ritardo & generato
da vari fattori: quelli lecali come il nostro
modem, ma sopratutto della qualita della
linea telefonica, dal numerno di computer

(recocdi) in cul | dati dovranno passare per
arnvare sino al server e da alin element:
che in ogni caso non possiamo controllare o
gestire.

HO PERSO PERCHE LUI ANDAVA A 200...
Come poter concorrere in un Eden telemati-
ca? Negli Stal Uniti da parecchi anni, & da
non molio anche in ftalia, si sta diffondendo il
fenomeno del PartyLAN che, come indica la
parte finale defla parola, consistono nel crea-
re prowvisoriamente una Local Area Network
OVVero una piccola rete di computer. Dal lato
pratico significa essere muniti su ogni PC di
ur'apposita scheda Ethemnsat da collegare a

un HUB {in pratica uno scatosciia che rephica
il segnale a ttti | PC collegati), di un'ampla
stanza con tavoli e sedie dove potersi trovare

portando il proprio personal, in cul montare il
tutte e collegarsi giocando con ping che
variang come valore dai 10 ai 50 contro |
150 -400 della grande reta

lo stesso mi sono mirovato nelle condizion
scritte all'inizio dell’articolo, & attraverso |
gruppi di discussione, o incontrato varie
persone nalla mia stessa condizione, sino a
quando abbiamo deciso di fomare un grup-
po, scoprenda che questi party non Sono
solt un'esigenza ecnica, ma anche una pic-

Questi che vedete sono tre HUB collegoti in coscatn, é una soluzione obbastanza economico per colle-
gare 15 persone.
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Ecco come si presenta un PartyLAN, ovvero una distesa di case e monitor.

cola cultura del divertirsi. Di fatto ritrovarsi in
una stanza, tuttl con |a stessa passione g 12
voglia di giocare senza alcuna limitaziong,
pud regalare defle nuove amicizie, la possii-
lita di provare videogame | cui server in rete
non esistono o sono troppo lenti, di scambia-
re alcune conoscenze tecniche e senfire
varie opinioni (ma anche trucchi e tecniche
nuove nell'ambito defle partite multigiocato-
ra). Con questo articolo speriamo di offrire un
piccolo input per creare un fenomeno gia
ampiamente diffuso & ben apprezzato anche
offreoceano, dove si sa benissimo che e
connessioni Intermnet sono gualitativaments
migliori delle nostre.

UNA PASSIONE INSANA

Il gruppo preso in esame si chiama
“Insanity”, attivo in Friuli Venezia Giulia,
trova il suo cuora d'azione paradossalmenie
proprio tramite 1a grande rete: per mezzo ai
un'apposita maiing list ognuno espone pro-
blematiche, propone nuovi giochi e gualsiasi
¢osa pensa sia utile al divertimento, in
media prima di ogni incontro st decide una
scaletta con giochi e tempi indicativi. Con
questo utilissimo mezzo sl possono accor-
ciare le distanze, ognung puo gestire | con-
tatti tramite ia posta eletironica (& quindl
quando vucle e ha tempa). | giochi pit get-

tonati sono i soliti shooter, in particolare
guell team based come Jeam Foriress
(lassic e Counferskrike che vadete recensi
suU questo stesso numers, ma cambiando
seftore non mancano il mitico Sfarcraf o
Tiberian Sun-e i vari giochi di guida come |
recentissimo Re-Volt Tra Ialtro per fare
fronte alle innumerevall patch cf
noiosi conflitti di versione si e pensaio ¢
delle figure precise (identf
Master) che si occupano esclusivaments i
sequire quello specifico fitolo, scaricandos
I'ultima patch & twtti i file di contorno come
nuove mapps, modalli e tutto quello che
put essere utile nell’ambito di una sessione
n multiplayer, rendendolo disponibile a tutt

nariecipanti framite la condivisione del
nroprio disco fisso in rete. Ovwiamente, per
far nota ai piu esperti, la descrizione della
sfruttura LAN che vedete descritta, preveds
un massima di 25—30 partecipanti, poiche
sopra tale numero si deve avers un Server
dedicato & al posto dell’HUB un costosissi-
mo swifch. Per concludere due parole sulla
stanza, & difficile trovare un luogo adatto,
ma molte associazioni giovanili sono ben
disposte ad accettare questo tipo di iniziati-
ve, quindi vale la pena tentare.

& Creano

e ST e
CdlE Come Lame

Walter Tosolini
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LWL WURNILNAS DRIITL

SWAT 3: GLOSE
QUARTERS BATTLE

La Sierra dopo essere stata sommersa di onori, nel '98/'99 per “il gioco dell’anno”, Half-Life,

getta un guanto di sfida a Rougue Spear, per tentare di vincere anche nel genere degli spara-
tutto 3D tattici. Riuscira nell’impresa?

Genere: Sparaiutio Tattico 30
Casa: Sierra Studios
Sviluppatore: Intemo
Distributore: Leader
Prezzo: L. 99.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operative: Windows 55/98
Processore: Penfium 233 Mz
RAM: 32 Mb

Grafica: Direct2D

CD-ROM: £X

Spazio su HD; 400 KB

Tel, 800-821177

ell'ormai lontano 1987 la Sierra
diede inizio ad una rivoluziona-
ria saga di avwenture grafiche,
particolarmente diverse per
ambientazione ai canonl della sofware
house americana,
Con Police Quest: In Pursuit of the Death
Angel infatti ebbe inizio una fortunata serie di
aweanture a sfondo poliziesco, dove il gioca
tore i trovava a vestire | panni di un “patrol
man” amencano, alle prese con | numerosi
olemi che questo pericoloso mestiers

DO,

SEppUre non-manco mai un discreto inte-
parte del pubblico, bisogna dire
..... i di questa saga non hanno
mai efiettivamente raggiunto un grandissi-
assestandosi sempre su

La piscing @ veroments realizzate sl perferio-
me, peccate che | ocqua pers mon 51 moove &
e, sopruffutie, non si possa saibore deniro...

e Wl iclascrogicae=Fai

COHSIGI.IA'I'O

Da Questa posizione controlfiomo proficamente tutie o porta o vetri. Nessuno potrd mai usdre seaza beccarsi wna roffica di mitra in focda, cosi si fa...

livelli piuttosto mediocri. Con Swat 3 pero,
settimo e attualments ultimo episodio della
sarie, le cose sembrano cambiare  si puo
tranquillamente affermare che la Sierra
potra prendersi finalmenta un bel po’ di
rvincite.

Abbiama zppemd nﬂddnm m terrorista che non
voleva arrendersi. Da netare slire ol sangue
amche | bassoli di proietile ¢ il coricators scori-
0. Rimarranne li fine olla fine del gioco.
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LOS ANGELES, CAPUT MUNDI
Basterebbe una rapida occhiata alle foto a
cormedo i gueste pagine, per giungere alia
conclusione che guesto nuova episodio altro
non sia che una mera copia dello stupendo
Hogue Spear per quanto strano possa inve-
ce sembrare, non soltanto ke differenze
abbondano, ma sono anche decisamente
rievanti

ar prima cosa, Swal 3 chiama in causa il

arpo speciale della polizia americana, e pil
precisamenta il gruppo SWAT del Los
Anpetes Police Department (LAPD), che da
quast 30 anni s dedica alka nsoluzione delle
pitl scottanti e pericolose situazioni, a cui il
normale corpo di pofizia non pud far fronte.
Questa scelta, sebbene possa sembrare

apparentemente del tutto marginale, si riper-
Cuote invece pesantementes sul gioco stesso,
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influenzando le ambientazioni e la tipologia
delle missioni, il tipo di armamento e le tatti-
che di combattimento,

Ambientato interamente nella citta di Los
Angeles, Swat 3 offre scenan decisamente
urbani, dando vita a missioni che nella mag-
gior parte dei casi avranno luogo in edifici
comuni come appartamenti, chiese, negozi e
guant'altro si possa trovare in una citta.
Dimenticate dunque gl enormi spazi apertl
che caratterizzano 1 titoko della Red Storm
perche in questo gioco si dovra costante-
mente convivere con una palpabile sensazio-
ne di claustrofobia.

NOVE UOMINI PER SALVARE IL MONDO
Vestendo i panni di ufficiale SWAT, il gioca-
tore avra Il comando di una sguadra com-
posta da otto agent, quatiro cel qual ko



accompagneranno nel corso delle missioni

| numera di uomini che si potra portare con

s& g fisso, cosi come o sara la scelta degli
stessi, che si alterneranno sul campo a
rotazione, qualora dovessero accadare
aventuali ferimenti o dacessi, Duesta appa
rertemente illogica assenza di liberta &
invece piutiosto logica In quanto, contraria-
mente a quanto accade in Rogue Spear,
non esiste alcun tipo di differenza tra

membri @ mancano completamente e cosi-

dette "abilita”. Elementi chiave come la
mira, ka rapidita nel mavimenti, il sangue
freddo e |'abilitd nel maneqgiare esplosivi
sono fattori che tutti oli agent in Swat 3
possiedono in egual misura fanto che non
esistono nemmeno specializzazion come
quella di cecchino o di artificiere,
Frobabiimente la presenza o questl para-
metri non avrebbe certo dannegoiato il
gioco (persanalmente ritengo che sarebbe
stato decisamente meglio): si pud tranguil-

lameante affermare che, per come & struttu-

rato il gioca, non si tratta di una cosl grave
FRCcUNa.

INDIVIDUO ARMATO E PERICOLOSO,
POSSIBILE SCONTRO A FUOCOD

Prima di ogni azione sul campo & necessa-
rio prestare particolare attenzions al bre-
fing della missione, dove vengono spiegate
dettagliatamente le circostanze in cui si
dovra operare. Oltre agli obbiettii di mis-
sione verra fomita, infatti, anche una breve
scheda psicologica degli elementi con cul

dovremo entrare in contatto, I"arsenale bel-

ico nelle mani dei sospetti @ una breve

mappa della zona o dell'edificio.
Tralasciando all’apposito box il compito di
liustrare |a fase dell’armamento, passiamo
finalmente alla terza dimensione, pronti a
premere i grilletto,

Queste simpatico individuo se ne stave chivso
nell armodio con quella piccola bombing. ... To noa
lo dica ma seconda voi cosa stava focendo?

AS A MEMBER: BANG AND CLEAR!
Ennesima e significativa differanza con il
titolo della Red Storm & sicuramente il fatto
che il giocatore potra controllare diretta
mente solo ed esclusivameante || proprio
uomo; questl, in veste di caposguadra, potra
perd guidare costantemente gli altri membri
dell'unita agendo indirettamente, per mezzo
di comandi vocali, Premendo infatti il tasto
delle comunicazioni, appanranng nellangaio in
alto & sinistra dello schermo una serie o
comandi {accessibili attraverso la tastiera
numerica) che rnassumono etficacements
tutte le operazioni tattiche da compiere,
L'esecuzione & pil facile a farsi che a dirsi.
Usando il proprio miring come indicatore,
raE-' prima cosa s mostrera ai propri compa-
d'interesse g, successivaments, verra dato
loro 'ordine per farl agira, Quindi, s& per
esempio volessimo far aprire una poria
bastera puntarla con | minng e pramere |
tasto nuMerico che comsponde al comando
“aprire”, La maggior parte dell aziona quindi,
sebbene questo possa sembrare alguants
contraddittorio & assurdo, & gestita

dall intelligenza Artificiale del computer (che
guida gli vomini basandosi perd sugl crdini
impartiti dal giocatore). Senza dubbio all'ini-
7io ci 5i trova decisamente spiazzati da gue

Tutte le superfid presenti nel giowo riproducone alla perfezione i fori di profettill. In questo case la
wetruta era blindata perché nonostante i numernsi colpi & ancora infotta....
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Il tavoling di cristallo si riduce in mille pexzi con wna raffica di mitra, notate come | pezzi di crisialle
saltano per aria non oppena il proiettile impatia...

sto e, inavitabilmeante, sl tende a voler fare
tutto da soli, trascurando completaments |
propri compagni. Poiche basta comungue
poCo per accornersi di quanto sia iImpossibi-
le terminare una missiona In solitano, si arr-
vEra successivamente ad “arrendersi” a que-
sta alleanza forzata, rendendosi poi effettiva-
mente conto di come invece £ssa sia una
trovata alquanto geniale.

GO DYNAMIC!

Ogni missione inizia sempre in una soria di
isola felice, una posizione ciog posta all'e-
sterno delledificio o della zona occupata
dai nemici, dalla quale far partire |'aziong in
tita tranquillita. Uno degli elementi pid
importanti del gioco, infatti, & la possibilita
di agire in due diverse modalita: Stealth e
Dynamic, E' piuttoste chiaro che mentre [a
prima presuppong una tattica silenziosa, in
mado da amivare nei pressi del nemico
sanza che quest se ne accorga, la seconds
sfrutta il classico effefto a sorpresa che,
cogliendo I'avversario impreparato, 1o rende
maggiormente vulnerabile,

La scelta della modalita & lasciata owiamen-
te al giocatore che, a seconda della situazio-
ne e in bass a quanto suggerita nel briefing,
potra decadere come agire. || passanggio da
una modalita all’altra comporta, tra le altre
cosa, anche il cambiamento det comand
che abbiamo citato in precedenza per cu
mentre ad esempio Fapertura di una porta in
modalita Stealth viene effettuata utilizzanoo
una silenziosissima attrezzatura da scasso

la stessa operazions fatta esequire guando
ai & in Dynamic si otfiene utilizzando addirit-
tura una carca di espiosivo al plastico,

MANI SOPRA LA TESTA E IN GINOCCHIO!
Swal 3 é una simulazione delle tattiche
adottate dal corpo speciale di polizia che

=
=

Moi non obbiomo fotto niente, questo comerie-
i armata di fucls & stata vedsa dall interven-

to del nostro compagna che non si @ fatto evi-

dentemente problemi anche se si trattave di
una donna.

abituato ad agire in ambito prettaments
civile, predilige la cattura dei cnimina
piuttosto che la loro eliminazione. Cic
significa che & consigliabile da parie de
giccatore sparare Il minar numes

colpi mortali, specialmente una voita che
I nemico ha deciso di arendears

Esiste dungue anche la possibilita che, di
fronte alla nostra squadra, guello che era
stato descritto come un pazzo criminale
senza scrupoll si arrenda e deponga le

E' prasto spiega-
gni sospetto possiede una quantita
di aggrassivita
| suo comportamento, que-
st parametrl fondamentall sono pero
stanfemente influenzati dalle circostan-
Z& @ cio ingvitablimente porta | soggetti
ad agire in modo sempre imprevedibile &
diverso, Se per esempio un pericoloso
criminale si frovassa improvvisamente di
fronte alla squadra Swat che, con | fucll
spianati, gli urla incessantemente di get-
tare a terra le armi & di arrendearsi, il suo
tasso di stress salirebbe al punto da farlo
scoppiare in lacrime come un bambino;
gualara invace lo stessoe individuo si tro-
vasse di fronte ad un solo poliziotto,

gfimi, REr qQuaie m

g
L8,

3

DEen precisa oI siress e {

che regolanc

http://www.oldgamesitalia.net/



PC .  PROVESU SCHERMO http://www.oldgamesitalia.net/

e SEVIL WUHNILT

ARMI ED EQUIPAGGIAMENTO

Le armi in Swat 3 rivestono un ruolo decisumente meno importante rispetto a Rogue Spear,
come dimostra il ridotto numero di armi presenti in questo gioco. Il motivo é semplice:
essendo questa una simulazione é stato mantenuto I'arsenale originale del corpo speciale
Swat, con i pro e i contro che cio comporta...

A RMI PR I M ARI E Gronate accecanti/stordenti

Lin must, assolutameants indispensabile ognigualvolta sl stia per
Hecker & Koch MP5 e Hecker entrare in una stanza sospetta. | pochi secondi di vantaggio ottenuti
& Koch MP5SD sull'avversario, accecato e stordito, possono essere fondamentali,
Citimo fucile mitragliatore che permette

di sparare singoli colpl e raffiche. La
versione silenziata e quella pitt usata,
sempre che l'infiltrazione debba rima-
nere Il piu possibile segreta.

EQUIPAGGIAMENTO

Bacchetta ottica

Caon questo sofisticato oggetto & possibile
scoprire la presenza di eventuall sospetti
dietro i pericolosi angoli dei corridoi o delle
stanze. Una sorta di moderno specchigtto
INSomma.

Benelli M1 Super 90

Un'arma devastante, utile negli appar-

tamenti & in tutt gh edifici con spazi

ristretti, dove i contatti rawvicinati con |

nemici sono frequenti. Utilizzando un Arnesi multivso

particolare tipo di cartucce e comoda anche sfondare |e porie, Indispensabile se si vuole scassinare una porta
senza farsi sentire se necessario disinnescare una
pamba.

M4Al

Altro fucile mitragliatore dalla ottima

potenza di fuoco e precisione. Ha a

nisposizione dei prolettili non letali, che

feriscono moderatameante la vitima M""E"E

senza perd ucciderla (owiamente se questa non indossa corpetti o attrezzature simili). Una volta arresi | sospetti e gii ostagoi vanno

ammanatiati, In modo da permettera alla polizia
ordinaria di recuperarli e portarli in centrale.

ARMI SECONDARIE

Springfield Armory 1911-A1

La pistola di ordinanza del corpo SWAT,
utike quando s vogliono risparmiare
colpi o si ha deciso di freddare |
sospetti che sl sono arresl. .. Per il
resto se si spara dabla distanza non
conwviene certo atfidarsi alla sua scarsa
precisions.

Barrette luminose

Sprigionano una |uce verde al contatio col terreno.
Vista la lunga durata della luce sono utili sia per
lluminare zone d'ombra sia per segnalare una stan-
Za, una volta che e stata sgomberata o controdlata,

ARMI TATTICHE #Dm

(S Granata tattico

Lanciata all'interno delle stanze sprigiona una nube tossica che
mette praticamente KO qualsiasi avversanio. Quando si sentono |
primi colpi di tosse & praticamente possibile entrare nella stanza
anche ad occhi chiust, nessuno potra fare niente

T o) . 'ﬁ‘%

=
Hschlsr & Kach MPE
mm casiridges Thes

Trorm o ok ol dermg @l miodos
of Thiw, afowirg the gurt bo Feedie conditione

e
-

(Her Kenmmth Thrashes

Esplosive (2

Quando si dimenticano le chiavi di casa e
si vuole far presto, ecco che I'esplosivo &l
plastico ci corre in aiuto. Va attaccato alle
porte g, successhamente, con un comando
a distanza innescato.

Questo schermato d permette di “attrezzare” ol meglio gli vomini della nostra squodra.
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magari persino distratto, questi non esite-
rebbe un attimo a fare fuoco urando
all'impazzata.

INTELLIGENZA O DEFICIENZA

ARTIFICIALE?

Come & stato detto fin d'ora I'elemento forse
pit imporiante e carattenzzante dell'intero
gioco & la cosiddetta 14, che mal come in
nuesto caso riveste il ruclo di protagonista.
E" bene dunque capire se -l livello raggiunto
ai attesti su livelli sufficientements alti per-
ché. In caso contrario, cit minerebbe prafon-
damente Il valore di quesio prodotto.
Owviamente I voto estremamenta positivo
asseqnato al gioco lascia intuire il successo
dei programmator, eppure e bene chianre
che la suddatta 1A non & esente da difett,
sfortunatamente. Mentre a prima vista la
reazione del compagni df squadra ai progn
ordini appare impeccabile, con il tempo i &
rende conto che alcune sifuazoni nescong a
metiera n crist il gioco, Che Non Nesce piu a
soddisfare le richieste dell’'utente. Uno degli
esempi piu lampanti sé manitesta quando si
ordina alla sguadra di “coprire” una stanza;
in questo caso, infattl, il computer non riesce
a distinguere con chiarezza quale effettiva-
mente sarebbe |a posiziong piu adatta e,
spess0 e volenfien, sl pone In Zone plutiosto
mutili, lasciando scoparte zone maggiormen-
te a rischio, Intendiamoct, questo problema
awiene piuttosto raramente ed & causato
soprattutio da una particolare complessita
della zona; in particolare awiene in quelie
(pochea) missioni all'aperto, dove scarsegoia
nG porte e corridoi, nei quali I| computer si
trova decisamente molto pil a suo agio.
Ciononostante, capita, anche se piuttosto
i rada, di trovarsi in situaziond per cul i
sente la mancanza di un cervello umano.
Allo stato attuale delia tecnologia comungus,
5i pud tranguillamente affermare che la qua-

i
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| personaggi in Swat 3 sono twtti molto coraterizzati e difficlmente se ne trovono di identici. In que-
sto taso questa donmona & rimasta a terra in un lago di sangue. Diabete o che altro?

lita dall'lA di Swat 3 & comunque ottima e
non frova forse rvall negll altn prodatt,

TECNICAMENTE PARLANDO

Per chi ha giocato a Rogue Speared & ima-
sto affascinato dal dettaglio grafico raggiunto
dal gioco, potra sicuramente far piacere sape-
re che, con Swat 3, si e compiuto un ulteriors
passo avant, Come & stato detto quas! tutte le
missioni sono ambientate all'intemo di edimicl
civili; cid ha permesso di ricrears con quanta
Dill cura e attenzione al particotar fosse possi-
hile I'arredamento. Enfrare nelle case deai
sospetti e un po’ come entrare nela loro vita,
poiche o stile con cul sono stall dispost
ogoetti & mobikia rispecchia proprio la perso-
nalita che & stata precedentements fomita nel
oriefing. Una delle tante chicche ded motore
grafico e per esempio la presenza di specchi, i
quall non solo Ausciranng piu i una vofta a
far cedare | nenv al giccatore che credera di
trovarsi di fronte al nemico, ma potranng
anche essere ulllizzatl a scopo fatico, dal pro-

Siamo oppena arrivati nel parcheggio di questo imponente edificio. Fosse per me entrerel standomene
comodomente seduto sulla Jeep, o quanto pare perd non é il caso e d tocco ondare o piedi, come al solito.
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pri uomini & dagli awersari stessi. Moo bell

anche g effett oi luce come || nikesso IUmInG-

0 della torcia sui g citatt specchi, o ka ripro
duzione delle superiici, che reagiscono in
modo diverso ed assolutamante realisbico
all'impatio del proiettill. Esaltante il fatto che
0gni singoéo proiettile sparato, ogni cancatore
g ogni altro oggetto finito per terra wi rimarra,
fino &l completamento della missione, tracce
di sangue comprese. Un aspetto che sicura-
mente contribuisce non s6lo & rendere piu
realistiche e operazioni ma cne Comvoige
maggiormente il giocatore, il cui livello di ten
sione & sampre alissimo

Dia sottofineare puriroppo k& presenza (e
quando mai non c'e?) del famigerato effetto
di clipping. Senza togliere il fatto che vedere
scomparire all intarno ogl pavimento | corp
dei propri uomini non sia certo entusiasman -
te, & bene softolineare che comungue questo
difetto & stato ancha usato anche a fin di
bene, poiche nelle situazioni di “traffico
intenso” & possibile quasi attraversare i pro-
pri compagni gualora essi ostruiscana il pas
sangio. Le musiche song ben realizzate e
riescont 4 marcare con avidenza soprattutto
le differenti modalita d°azone (musica dat-
maosfera per la Steaith e ritmi frenefici per la
Dynamic), migliorando utteriormente {'atmo
sfera. Lo stesso discorso vale per il sonoro,
che non solo riproduce alla perfezione | suon
dedle diverse ammi & ke vocl del parsonagol,
ma & anche un elemento fondamentale
anche dal punto ol vista tathco, perlomeno
per tutli i felici possesson una scheda che
supporti il suono 30.

TUTTO MOLTO BELLO,

MA IL MULTIPLAYER?

Eccolo qui il tasto dolente o Swat 3: 1l sup-
porto multiplayer. Sfortunatamente alla
Sierra hanno preso la guanto mai “ardita”
decisione, di non supportare propric quello

PROVE SU SCHERMO

Il medo pié rapide e shrigative per oprire uno
porta & wsare I"esplosivo ol plostico, ovviomen-
te non & proprio il metodo piu silenzioso che
esista quindi, ogite di conseguenza guando
decidete di usarlo.

che e diventato ormai uno standard in
quasl tutti | giochi. Si potrebbe dire che un
simile prodotio, a causa della sua imposia-
zione, mal s1 adatterebbe al gioco multgio-
catore; quando pero la stessa Sierra
annuncia un'espansione di Swat 3 eviden-
ziando la presenza del Multiplayer, & pid
facile pensare che questa sia a tutti gl
affetti una mancanza, forse dovuta all'an-
zZianita del progetio che, in fase di sviluppo,
non contemplava un simile boom delle par-
tite via Internet.

Luca Gominelli

PCr4 ix

COMMENTO

Difficile dare un voto a Swat 3, soprat-
tutto se non si viene meno all'inevita-
bile paragone con Bogue Spear, suo
diretto avversario. Il gioco & ottimo
sotto ogni punto di vista: ottimo grafi-
camente, entusiasmante e soprattutto
coinvolgente in ogni sua missione.
Lintelligenza artificiale dei nemici e
soprattutto dei propri uomini & fanta-
stica (anche se non mancano alcune
piccole magagne) e cid permette di
compiere elaborate tattiche dal reali-
smo veramente straordinario che rie-
scono a dare enormi soddisfazioni.
Sfortunatamente, guel qualcosa in
meno rispetto a Rogue Spear (leggasi
mancanza di multiplayer) influisce par-
zialmente sul punteggio, ma va detio
che guesta pud anche essere letla
come una precisa scelta creativa della
Sierra. In definitiva & senza dubbio un
acquisto obbligato, sla per gli amanti
del genere sia per chi per una volta
vuole provare un gioco d'azione dove e

necessario pen- —'

sare non solo
prima di preme-
re il grilletto, ma
anche solo
prima di muove-
re un dito...
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BELTA FORGE

La Novalogic riporta sugli schermi i suoi corpi speciali. Sura una svolta o un’oprazione in linea
di continvita col passato? Scopriamolo...

Genere: Sparatutio Tattico
Casa; Novalogic
Sviluppatore: Novalogic
Distributore: C.T.0
Prezzo: L. 93.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/98
Processore: Flll 500

RAM: 64 MB

Grafica: Direct 30

CD-ROM: 16

Spazio su HD: 165 MB

g dovessimo partire dal presupposto
secondo cui il successo di un gioco
& funzione anche della gualita dei
prodotti direttamente concorrenti,
Deffa Force 2 non avrebbe scampo. | genere
deqli sparatutto tattici nel giro di appena un
anno e intath passato dallo stadio oella piu
pura velleita a quelio di una maturita solida e
“responsabila”, Rainbow Six, Rogue Spear;
Swat 3 hanno fissato degli standard qualitati-
vi elevatissimi, cui ne Delfa Fores prima na
Delta Force 2 oogl, parebbero assolutaments
in grado di rispondere. In realta il raffronto &
improprio, Delta Force 2 pur calando il gioca
tare nei panni di un fante dei corpi speciali
presenta un'impostazione asselutamente
diversa da quella che caratterizza i titali
citati. Mentre quelli si basano su azionl di
polizia o guerriglia, estremamente realistiche,
circoscritti nel tempa e nello spazio, Delfa
Force 2 (come gia Deffa Fores) propone Soa-
nan decisamente piu ampl, camgali e, allo

stesso fempo, “giocosi”, Le mappe delle mis-
sioni del gioco della Novalogic sono vastissi-
me, ricche di elementi grafici collaterali —

1 s

Una delle migliori tattiche per aver ragione di una roccoforte nemico consiste nel conquistare ropidamente
una posizione soproelevata, dolla quole poi eliminare une ad uno tutti i nemid rimasti nellarea.

pssia non diretiamente connessi agh obiettivi
ver e propr = In cui il glocatore gode di
grande liberta nel decidere come affrontare |l
nemico, Si tratta di uno sparatutio nel senso
pitl piena del termine, || giocatore incama
guasi il ruolo del “supereroe” alla
sSchwarzenegger, un uomao solg in grado di
confrontarsi contro le centinaia di nemici che
gli si parano davanti. Ad ognl missione (ve ne

Le installazioni fisse sono fra gli oggetti grafi-
comente meglie rivsdt in Delte Force 2. Gli
interni invece sono semplicemente orridi.

e =t T T A

sono 45, 20 delle quali fanno parte di 2
campaqne di guema) il nostro pud equipag-
giarsi atingendo ad un arsenale che conta
circa 16 armi @ 5 accessori, Del tutto “esteti-
oo™ il ruolo del manipolo compagni guidati
dalla CPU e che si-supporrebbero essere agl
ordini del giocatore (“fermi”, "avanti®, "non
sparate”): non solo non sono di alcun aluto,
ma appaiono “geneticamente” predispost! al

Sono numerose le missioni nelle quali si viene oviotrasportali olire le linee nemiche: occhio o dave

atterratel

Il cecchinaggio ¢ I'attivita princpe in Delto
Force 2. Utilizzando il potentissimo Barrei

Light, calibro 0.50 & addirittera possibile ved-
dere pii nemici, corretiomente allineati, con un
singolo colpo!

suicidio. D'altronds, 'assoluta modestia del-
I'intalligenza artificiale alleata & superata di
parecchie lunghezze da quella che sovrinien-
de alle gesta del nemico. | soldati avversari
sono poco piu che fantocci, Facenda fuoco
su uno di loro si otiena invariabilmente una
di queste reazioni: il soldato si getta a tema, il
soldato come per una dacina di metr verso
di nol poi sl paralizza, 1l soldato corre a
destra & a manca in preda al panico. Se pol
uccidete una sentinalla, un suo eventuale
compagno posizionatoe, diciama, a meno di
un metro o distanza non fara una piega,
rimanenda immaobile sul posto in attesa di
essare colpito a sua volta. Peraltro mentre in
giochi come Rainbow Six 0 Swat 3, con una
discreta pianificazione e un pa'di buon senso
& possibile sahbars [a vita e completare la
rissione, in Deffa Fofce 2 essere colpit dal
fuoco nemico 0 Meno & quasi un pura que-
stione di fortuna. Quando lo scontro a fuoco
ha inizio, le paliotiole cominciano a fischiare
tda e per tutte le direzioni e, nonostante |
traccianti, & impossibile determinare rapida-
menta i loro provenienza. Per cul |'unica
soluzione diventa quelia di acquattarsi e spe-
rard, .. Considerando che non c'é possibilita
di salvare la situazione a missiong in corso e
che, date le immense mappe di Qioco, una
singola missione pud durare anche fre quarti
d'ora, ci sl immagini guanto pud essere fru-
strante rimanere vittima di un proiettile
vagants (un colpo & sufficiente per lasciarci
la pelle) a pochi minuti dal raggiungimento
degli obiettivi. ...

Defia Force 2 & essenziaimente un gioco per
cecchini. Sebbene le missioni coprana la
maggior parte delle siteazioni critiche solita-
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mente demandate all'intervento dei compi
speciali — liberazioni Qi ostaggr, distruznona ds
basi terrorishiche, operazioni di polizia, "sear-
ch and rescug”, e via dicendo — vanng
affrontate tutte piu 0 meno allo stesso modo.
Ossia a lunga distanza. Sfruttando il mirino
di precisione e |a capacita def motore grafico
Voxed 0 rencerizzare oggetl @ paesagal a
lunghissima distanza, il giocatore deve elimi-
nare uno ad uno futti | nemici a centinaia di
metri di distanza. Quindi pud awicinarsi a
installazioni e accampament nemici oramal
semideserti. Ed & un bane che sia cosi, dal
marmeanto che gl scontri 3 fuoco a distanza
rawvicinata sono praticamente impossibill a
causa della spaventosa scaftosita dello stes-
s0 matore grafico. | Vioxel a 32 bit ulilizzato
in Defta Force 2 riesce infatt nel non facile
compito di abbinare una modesfissima resa
astetica ad un frame rate indecente. Per
poter ottenere un fluidita appena accettabile
alla rigoluzione di BOOkE00, chi scrive ha
dovuta ricorrera ad un Pentium Ml 500, con
206 Mb di Ram dotato di una scheda grafica
(GeForce. L'aspetio del pagsaggio e piuttosto
contuso, & sebbene edifici & velcoli asibisca
no un aspetto piuttosto realistico, se osservat
da vicindg appaiono davvera “pixellosi® mentre
e texture ondegglanc curiosamente. | bug
grafici non si contano: si puo vedere ed esse-
re visti attraverso mur e porte chiuse, sl pud
penetrare con I proprio personaggio dentro
mur di gualunque foggia e spessore e via di
questo passo. Anche gli effetti atmosferici e
"altemanza di giomo e notte non sono pari-
colarmente azzeccatl. | "effetto notte” ad
BSEMPIo & rese sovrapponendo allo scenario
una sorta di fltre bluastro, davwero poco con-
vincente, Decisamente megio realizzata inve
ce & |a nebbia, che rende estremaments
inquietant soprattutio | tondakl acqurininos:
amblentati ned sud-est asiatico.
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Ad ogni ombientazione la sva divisa mimetica. Il completino in mylon bionco vi permetiere di strisca-
re oltre le linee nemiche nefla neve pit pixelloso che cbbiate mai visto...

|| supporio per g acceleraion graiicl poi e
una vera e propna beffa. A parte il fatto che |
poligoni che possono avwantaggiarsens Sono
ben pochi (in buona sostanza ali edifici, gh
alberi e | personaggi), & immediato rendersi
conto che non ¢'e praticamente aicun effetti-
vo vantagaio nell utilizzare i rendering via
hardware anziche "accontentarsi™ di quelio
soitware, Ne sotto il profilo dell aspetto grafi-
0o, ne, tantomeno, per quanto nguarda il
frame rate. oenza contare che | possesson
di schede basate sul chip-set 306 (com-
prese |e Voodoo 3000 & 3500) non avranno
neppure I'imbarazzo della scefta dal
mamento che il Voxel a 32 bit i taglia auto-
maticamente fuorl da qualungue possibilita
g accelerazione.

Di Delta Foree 2 sl pud dire qualungue cosa,
fuorché definirlo realistico. A parte il fatio che
il nostro personagaio puo suparare pendenze
impossibili (anche superior al 70%) in tempi

Riflettete almeno uno frazione di secondo prima di tirare il grilletto, soprotiutte quondo lo base nemi-

o pullula di ostaggi...
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pressoche null, anche la tanto sbandierata
“fedetta balistica™ s rivela un gran pasticoia,
A sentire la Novalogic dovrebbero essere statl
Implementati precisi coefficienti di penetra-
Zione per ogni superficis — murd, legno, tes-

suto e via dicendo — presents nel gioco. |

proiettili dunque dovrebbero essere in grado
di perforare diverse supemict 2 saconda dalia
loro densita & corazzatura. Eppure si scopre

ad esempio che, a parita di superficie € arma

utilizzata, questa viena perforata in centi punt
mentre in altre porziont & inscalfibile. Altre
volte un muro pare poter essere attraversato
dal proiettili come fosse un panetto di burra,
Menire Und Canca cspiishg Non ¢ Neppung
in grado di schegoiame |'intonaco. Secondo
la Movalogic, poi, il vento influirebbe sulla
precisione dei tirl, sopratiutto a lunga distan-
73, Ma, ancora ung volta, nol non SIamao pro
oo riusciti ad accorgercene,

L'unica ncaduta apprezzabile del matore
Viowel & la rappresentazone dell'arba alta
che viene ad assumere un volume vem e
proprio, uno spessore all'infiemo del quals e
possibile nascondersi per sottrarsd alla vista
deqgli aviversan, Un atout particolarmente
significativo in multiplayer, I'aspetto decisa
mente pit gratificante di Deltz Force 2 che,
appunto, puo essere giocatn sia in rete Inca-
le che sui server Novaworld. Tutte le mission
che possono essere affrontate in sofitario
possono essere anche giocate in multiplayer
In una modalita cooperativa o in deatmatch,
A dire 1a verita in deatmatch Cefa Foree 2 si
rivela troppo frenetico, e finisce per assomi
gliare a una del tanti sparatutto pensatl
soprattutio per un uso multigiocatore, ai
guzli & peraltro complessivamente inferiore
Fccezionalments divertente invece la moda-
litd “King of the Hill", nella quale i giocatori
possono coordinarsi tra loro assumendo naoli
specificl, Stranaments Novalogic non fomi-

Uno tra gli ospetti piv deledenti di Delta Force
2 @ I'ossoluta inettitudine dei propri compagni
di squodra. Non contale sl lore oivto e cercate
di resistere olla tentazione di sparargli.

soe invece alcuna mappa per le modalita
miutiplayer "Flag Ball® e *Search and
Destroy”, che risultano pertanto inutilizzabili
(Cost come gia Ammigred st 3, anche Ueifa
Force 2 sfrutta la tecnologia "Voice Over The
Net”, che permetie a coloro che partecipano
ad una partita multigiocatore i pariarsi a
viva voce anziche inviarsi messangl tramite
tastiera. Purtroppo sui server Novaworld pare
che ben pochi siana intenzionati a lasciars la
via vecchia per la nuova.

Liafta Force 2 e un prodofio che potrebbe
piacere parecchio al fan del titolo originale,
ma chiungue provenga da qualungue aktro
sparatutto tattico oggi disponibile (con 'e
selusiong Torse di Spee Ops 2, non polra
evitare di storcere la bocca. Troppo semplici-
stica, troppo raffazzonato. .

Andrea Maselli

PCF4 iw

COMMENTO

Con Delta Force 2 ci si pud anche
divertire, soprattutto se si vuole dedi-
carsi al multiplayer. Ma & davvero dif-
ficile non rimanere perplessi di fronte
ad una realizzazione tecnica che, gra-
zie alla scelta dell'orrido motore
Voxel, pare provenire dal passato
remoto dei videogiochi. E non & un
caso che il gameplay ricalchi in
maniera guasi pedissegua quello gia
visto in Delta Force. D'altronde Delta
Force 2 ha mantenuto tutti i difetli del
capostipite, tra | quali spicca la
“demenziale” intelligenza artificiale dei
nemici e un realismo tanto sbandie-
rato quanto palesemente inesistente,
A questo gioco mancano atmosfera e
sfida. Se perd avete un amico colle-
gato in rete locale o avete sempre
desiderato spa-
rare ai passanti
dall'alto di un
campanile, beh,
potreste ancora
farci un pensie-
rino...
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PEG OPS I

Per la gioia della vostra anima guerrafondaia tornano le “Operazioni Speciali”. Stavolta sarete
alla guida di un manipolo di Berretti Verdi. Riuscirete ad essere all’altezza della situazione?

Genere: Sparatutto 30 tattico
Gasa: fakeZ Interactve
Sviluppatore: Zombie Studios
Distributore: COVerte
Prezzo: L. 82,900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/98
Processore: Fll o eguisalente

RAM: 32 MB

Grafica: 306 o Direct3D

CD-ROM: 8x

Spazio su HD: 250 Mb

ndiamo, dite & verita, chi di voi,
dopo aver visto uno dei tanti film
d’azione/guerra americani non ha
mai sognato di essere. magar
anche solo per un giomo, uno di quei soldati
col berrefio verde che riuscivano sempre e
comungue a uscire quasi indenni da ogni
situazione & a far fuor | mondo amat di
Lina semplica pistola? Grazie a questo nuavo
parto degli Zombie Studios ora potrete dimo-
strare quanto valete oppure se ¢ Il caso di
cambiare mestiere e darsi alla lavorazione
dal vetro.... || gioco, infathi, vi mette a capo di
un gruppetto di cattivissimi (si spera) Bermetti
Verdl, che dovrete guidare atiraverso una
serie di missioni sparse un po' in tutto il
mondo. Completata l'installazione € settati i
pochi) parametri del gioco, possiamo sce-

In certi cosi d vengono in oiuto le visvali speciali.

Ecco la nostra allegra brigata al freddo e al gelo alla ricerca di on CODEC perdute.

gliere se fare un po’ di addestramento, cosa
che vi consiglio, guantomeno per prendere
un minimo di confidenza con i comandi del
gioco, oppure gettarci immediatamente nelia
mischia, selezionando una defle missioni a
nostra disposizione. Le scelte possibili sono
5: Germania, Polo Sud, Corea, Falkastan g
Tailandia. Ogni area geografica e divisa in

diverse soffo-missioni che varnano dad4 a6 a
saconda della locazione scelta. La struttura é
molto aperta, nel senso che potrete sceglere
immediatamente sia in quale paese operare,
sia quale debba essare ['ording defle missioni
da intraprendere, fa qual cosa & molto
apprezzata in quanto & cosi possibile provare
fin da subito a cimentarsi con diversi tipi di
situazioni. Dopa il classico briefing che ci
spiega la situazione ed | nostn obiettivi speci-
fici, che peraltro possono varare durante lo
svolgimento della missione stessa, arriva il
momento di assegnare 'equipaggliaments e
I'arma a ogni singolo elemento ella squadra,
tenenda in debito conto sia | comgiti che o
sono stati assegnatl, sia il peso che ognil sin-
golo soldato pud sostenere (scordatevi guindi
situazioni tipo Schwarzenneger in
"Commanda”). Non stupitevi 52 In talune
missioni non potrete selezionare tuthi gli ele-
menti, poiche il loro numero & strettamente
legato all'obiettivo da raggiungere (un po’
come in “Commandos” per imtenderci). La
scelta pud essere effetfuata tra Fante,
Granatiere, Assaltatore, Mitragliere,
Demolitore & Cecching, Naturaimente ognuno
di essi avra | propn punti di forza e di debo-

Una “chiccha”™ del motere grofico: il nostro
compare ha uno stronoe mode i ocwedarsi, evi-
dentemente conosce anche delle teeniche di
levitazione.

lezza, per cul la loro scelfa andrebbe un
minimo ponderata a seconda di cio che ¢
verra chiesto di fare. Beng. B arrivato final-
mente il momento di entrare in azione e fare
vedere a tutti di che pasta siamo fatti!

La visuale del gioco si presenta come quella
di un comung sparatutto 30 in soggettiva,
Userste quindi le freccette o il tastienno
NUMErico per muovervi e il mouse per guar-
darvi intormo @ per sparare. In aito a destra
c'e una barra con la nostra energia & in
basso a destra c'e la bussola, il cui colore
cambiera da verde a rosso a seconda che
stiate andanda o meno nelta direzione giusta.
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Infine, In basso a sinistra potete vedere |l
tipo di arma selezionata, il numero di proiet- NEMICO E STATOANCISO URTERT
tili nel caricatore ed | caricator nimasti,
Semplice ed immediato, dungue. in qualsiasi
mamento & comunque possibile passare alka
vistale In terza persona (alla Tomb Raider,
per intenderci), utlle per avera una visuaie un
pa’ pit d'insieme. | comandi basilari che
possiamo impartire alla nostra squadra sono
tre & si possono richiamare ogni volta che
vagliamo tramite la pressione del tasto
destro del mouse. Essi sono il Ret (che poi &
anche I'ordine di default), per cul la squadra
i sBguira ovunque andiate; il Def, mediante
| quale ordinare ad un soddato di difendere
una particolare locazione ed infine il Dem,
col quale si pud mandare § vostro Lomo a

Ricordate di agire sempre con crcospezione.
Hon si so mai coso si nasconde dietro I"ongolo.

Purtroppo invece i vostr compagni non bril-
lano per sagacia e pid di una volta vi trove-
rete a maledirli perche hanno rovinate con
una mossa maldestra una planimlcazione di
un quarto d'ora, Le musiche dovrebbero
essere dinamiche, 0sSsia vanare a secondsa
piazzare dell'esplosivo in una determinata deila situazione. Francamente la cosa non si
! ._ - : ¥ i.l A1 i e - L T 1 _:ﬁ.__ .:r:,-: :'I G .I Fl I""'| " .:_JF_,'I:"""
ocazione. Quest tre comandi hdr”:! Ll Lo so che la foto non é il massimo, purtroppo il motore ded gioco non d viene molto incontro dal punto I ata mafto anche pErL“.' d [ icliments avrets
assoluta e andranno ad annullare gli aven- di vista della spettucolariti. Il tempo per prestare aftenzione alla colonna
tuall altri ordini dati in precedenza. Le altre sonora, |l versante multiplayer & ben curato:

istruzioni per la fruppa comprandono il fuoco DInocolo, se vorrete portare a casa |3 peliac- lampanti (non potrete cérto mirare di preci- olire al classico Deathmaltch in singolo o a

di copertura, I seguind in fila indiana, il tene-  cia. Nef caso non abbiate 18 piu pallida idea sione con un MPS 0 sparare a raffica con un squadre, poirete anche giocare le mission

re [a poszione e laccucciars!, Naturalmente di dove Wi froviate avrete sempre 13 possibi- fucile da cecchino) le armi dalla stessa cate- (pure quelle del prmo primo Spec Ops) in

sara possibile controllare separatamente lita di richiamare una comoda mappa in 20 goria hanno effetti pressoché identici. La single player sia in modalita cooperativa

agni wostro uomo, passando da uno all'altro che maostra la posizions vostra e dei vostr planificazions in COMPEnso dora essers contro il computer, sia a squadre confrappo-

con |2 semphce pressione oed fasio [AB. uomini. Le missioni sono piuttosto vanegate: bhastanza accurata, quindi sara motte volte  ste (una squadra contro |'altra pid | nemici

Tenete pero a mente che quando cambiate si va dall'eliminazione di terronisti, al recups- indispensahile piazzare il soldato giusto nel controllat dall'lA). Gioco e manuale song

soldato, eqli diventera it nuovo comandante ro di ostaggl o particolan ogoetti, alla prote- posto glusto {e owlamente fario agirs pol ne Interamente localizzati nella nostra madrelin-

delia squadra, per cui eventuali nuowvi ordini Zione di Zone ben delineate piuttosto che momento opportuno). S8 disgraziataments gua. Questo & quanto.

i Qruppo annulleranno immediatamenta scorta di personaggi, pattugliamenti e via wanite awistati e gualcuno del vostrl apre |

quelfi dati in precedenza. || gioco & impronta-  dicendo. Ce n'e per tutti | gusti, insomma. fuoco per difendersi I'unica cosa da fare Claudio Ghirardi

to in maniera realistica, il che significa che Anche Il parco ami e davvero notevole: tra sara guasl sempre navviare mestamente la

metiere il piede su una mina provochera Ia automatiche e semi-automatiche avremo a missions.

vostra immediata dipartita, cosicoome anda- disposizone ben 19 armi dverse con cul Graficamenta Il prodotto non e nulka di ecla- p c E E

re in giro & sparare all'impazzata a tutto equipagoiare | nostri Bermett Verdi, senza tante. E' pur vero, come dice il manuale, che COMMENTO

quello che si muove. Dovrate cercare di contare i vari fipi di granate, 5i va dai fucili la visuale & mofto ampia. [l problema ¢ che Il

assare | pit sllenziosi possibile & colpire da d'assalto aj lanciagranate, passando per fogging & altrettanto evidente e tuttavia non Mah. Che dire? Che lo sforzo profuso

iontano o comungue stando coperti. A mitragliatori, fucili di precisiong & via discor- hasta a nasconders sia un cerfo bad clipping  per presentare un prodotto valido si

seconda del tipo di arma che avete, saranno rendo, ognuna owiamente con la propria [im certi casi davwero imbarazzante), sia una vede indubbiamente. Purtroppo, anche

passibili visuali particolan, come o 2oomole  portata, cadenza di fuoco e peso. La sensa- certa poverta a livello di texture come pure se ci sono stati del miglioramenti

700m ad infrarossi. In alcune missioni saran-  Zione & che purtroppo tanta varieta sia poco qualche baco clamoroso (cf dovreDbe esser rispetto al primo Spec Ops, ancora

no poi indispensabili il visore nottumo & i sfruttata, nel senso che a parte i casi pil una foto da qualche parte in proposito), Tutti: - mon ci siamo. Se da un lato la varieta
gli ambienti infatti, sia interni che astarni, delle missioni e la loro struttura aper-
sono abbastanza spogli e decisamente trop- ta non puo che far piacere, dall'altro
po cubettosi. In alcune missioni poi si ha Ia non si puo sorvolare sulla “stramba”
sensazione di girare a vueto inutilmente @ In intellipenza che anima a volte (troppe)
quesh casi anche la bussoda aiuta poco. sia | nostri nemici che I nostri soldati.
Lintefligenza arfificiale non & malaccio, tutta- 1l motore grafico poi & zeppo di bachi,
via ho avuto la spiacevole sensazione che il alcuni dei guali davvero fastidiosi ed il

namico, quando vi awvista, si lanci sempre & sonoro & giusto nella media. Peccato,
comungue alle sharaglio, sia che sia armato perché molte missioni sono davvero
di una cerbottana come di una mitraglistta. intriganti e stimolano parecchio I'acu-
me tattico del giocatore. Un'occasione
mancata, dungque. Se comunque avete
gia finito 20 volte Rogue Spear,

Hidden &

magari dateci ] u
“Adoro i piani ben rivsciti.” un'occhiata.

Dangerous e
http://www.oldgamesitalia.net/

avete ancora
fame di spara-
tutto tattici,

WILLIANSON

In questa missione dovremo ripulire I'entrata del porte doi ferroristi.
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MORTYR

http://www.oldgamesitalia.net/

Morfyr é stato presentato e percepito come I"erede ideale di Wolfenstein 3D. Riuscira a bissare
il successo del svo illustre capostipite?

Genere: Sparatutio 30 in soggettiva
Casa: HD nteractive
Sviluppatore: Mirage Media
Distributore; ND / Importazions
Prezzo: ND

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/595
Processore: Penfium | 233 MHz
RAM: 64 MB

Grafica: Direct 30

CD-ROM: 8

Spazio su HD: 250 M8

ecensire alla solita maniera un
videogioco come Morfyr, non ren
derebbe giustizia alla travaghiata
storia ha accompagnato 1a sua
genesi alla forma di prodotto finito. Cosa
guesio abbia a che fare con la giocahilita, |
teeling, il divertimento che si prova intera-
gendo con questo titolo, s capird pid avanii
fidatew. ..

UN PARTO PODALICO

A un anno & mezzo fa risale il pAimo incontro
con Morfyr, in un evento per la stampa orga-
nizzato da Interactive Magic, allora produttore
del titoho: stupi per il concept che ricordava il
padre di ogni sparatutto 30 in sogoettiva,
Wolfenstein 30. Stupl perché diversaments

Siomo sotto firo, mo oncora per poco. Notate i bossoli dei proiettili che volano vio sulla destro: donno oll’ orma un senso di realismo.

da Wolfenstein possedeva un ofimo engine
30, con un impatto visivo simile a quallo di
Uhreal Stupt perche 'otimo lavoro era fatto
da un piccolo team di sviluppaton polacchi

L'interno di questa cattedrale é ricostruito mogniticomente.

http://www.oldgamesitalia.net/

la Mirage Media ed & innagabile che il cuore
del cronista dei videogiochi si scalda un po’
di pitl quando & di fronte a una produzione di
alta qualita, realizzata pero con pochi mezzi e
non con i solifi fantastiliardi di certe produ-
zioni ludiche d'oltreoceana, armai simil hol
ywoodiane,

Passarono | mesi e si awicing I'E3 dello
scorso annog, dopao il quale |l gioco doveva
entrare sul mercato, ma... colpo di scena:;
in concomitanza con NElectronic
Entertainment Expo, venne dato 'annuncio
che tutta 'attivita di Interactive Magic nel-
I"ambito del publishing di videogiochi era
acquisita da Ubi Soft, la socleta transalpina
che da guel momenta in pol, si e rtaghata
una fetta pit ampia di mercato con accordi
& acquisizioni. Come sempre accade guan-
tdo un progetto cambia committente, Il gioco
venne sottoposto alta trafila ded testing
interno di Ubi Soft e la data d'uscita postici-
pata a settembre '99

Chi conesce la linea di giochi sviluppata da
Ubi Seft in questi anni, potra constatare

immediatamente che fra le avwenture della
buffa simil zucching nomata Rayman & lo
sparare in testa a un militare nazista, ¢'e
quantomeno un baratro e sl comprende I'e-
stiva annuncio della casa francese di non
inserire Mortyr nelle prossime uscite,

Il 15 settembre '99 trapelo la notizia che
I'olandese HD Interactive aveva acquisito Il
progetto Morfyr, con I'intenzione di immet-
terie a oftobre sul mercato mondiale, Altro
cambio di padrone, dunque, questa volia
“tarantolato” datla fretta. Il resto defla stora
fina'ai giorni nosiri, narra dell’uscita a otto-
bre/novembre, in Polonia, della versione
polacca e verso dicembre della versiong
inglese (quella testata da PC Zeta) in alcuni
paesi d'Europa; I'italia nsulta non essere
fra | paesi ove il gioco e distribuito ufficial
mente, mentre negli USA uscira solo nel
corse di guest’'anno. Questa la storia del
prodotto, in cul 8°e tralasciato di citare
parecchi episodi (da considerare per valuta-
re il fenomeno Mortyr) legati alle resistenze
alla pubblicazione o alla vendita del gioco

http://www.oldgamesitalia.net/



Non geardate i due ma le texture del pavimento in legno perfetiomente renderizzate.

{fece notizia un famoso sito di e-commerce
statunitense che, ancora al tempi dell’usci-
ta prevista con efichetta intractive Magic,
annuncio che si sarebbe rfivtato di metters
a listino il fitolo) tutte legate alla scomoda
vicenda narrata in esso, per cui | nemici
sono in gran parete militari nazisti

(uesta lunga introduzione & stata necessa-
ria per splegare le sensazioni provate da
chi scrive di fronte a Martyr, versione finale,
e per comprendere alcuni giudizi che fin dal
pmo momento emergonao.

Morfyr appare come un potenziale capola
varo, ma incompiuto. Non che voling via
poligoni, manching texture o si rilevino bug
semplicemente Il gioco pare essersi cristal-
Hzzato a un certo punto della fase di svilup-
po {cosa fapalissiana vista |a vicenda fin gui
narrata) @ ancor piu appare evidente come
Il publisher finale & forse anche il team
stesso, probabilmente per questioni di rien
tro di costi, abbiano accelerato nell'uftima
fase, portando sul mercato un gioca che
manca di quella rifinitura e di quelle finez-
e, che ormai si pretendono da uno spara-
tutto In soggettiva moderno. Ora & tempo di
addentrarsi nel mondo di Mortyr, per sco-
prire chi & questo gioco che & stato capace
di sollevare tanti polveroni attorno a se.

LA STORIA

Il titolo completo del gioco & Mortyr 20893
—1844 g indica come la vicenda si dipani
da un lontano futuro fino al passato e
([Aggiungiama nol) per tornare nuovamenta
al futuro: dev'esserei una "macchina del
tempo” di mezzo..., & cosi, ed & proprio que
sta macchina il fulcro di tutta fa vicenda, |l
2093 namato in Moy & un'era caratterizzata
dal dominio sul globo dell'Ording Mondiale
Nazista assurio al potere grazie 4 una schiac-
ciante wvittoria nella seconda guerma mondiale.
Altra caratteristica del futuro di Morfyr sono
temidli 2 violentissimi fenomeni atmosferic
che flagellano il pianeta senza sosta. Un fun-
Zionarnio nazsta, Jurgen Mortyr, capo di un

http://www.oldgamesitalia.net/

gruppe di ricerca scientifico, non riescendo a
spieqarsi guesti drammatici mutamenti def
clima, comincia a condurre alcuna ricerche e
scopre che causa defle mutazoni climatiche e
dedla wittoria conseguita inesorabiimente dai
nazisti a partire dal 1944, & una macchina del
tempo che, Tunzionado, genera e distorsiond
metaraiomche e che permise & nazist, nel-
Iinvernc del "44 di recarsi nel futuro e di por-
tare nel passato armi potentissime, decisive
per la vittoria del conflitto mondiale. Colto
forse da rimors, Jurgen Mortyr decide che &
necessarnio nstabilire un diverso ording delle
cose e Invia nal passato I'unica persona di cui
pun fidarsi, suo oo Sebastian, affinche travi
il costruttore della macchina del tempo e o
faccia passare miglior vita, prima che tutio
quanto & accaduto, accada di nuovo,

IL GIOCO

Mortyr si presenfa come uno sparatutto 30
piuttosto classico: il protagonista, Sebastian,
deve farsi largo fra ke file namste a suon di
colpe di fulcile, panzerfaust, lanciafiamme
ecc., ammi tedesche dei tempd della seconda
guerra mondale nprodatie in modo abbastan
za convincente. | picooli enigmi tipici di ogni

3T

Due colpi e le cosse solieranno in orio.

sparatutto, si fermano al classico concapt ded
trova la chiave, apn la porta, e prosegul nel
massacro. .. mente di patticolarmente artico-
ato dunque. Questa probabiiments e una pre-
cisa scelta deali swiuppaton, tesa a ricreare il
feeling classico dei primi shooter 30; d'altra
parte, dopa aver giocato a fitoli come
Opposing Force, non si pud non fmpianegere
almeno un po’ & profondita in pic

Punto di forza del gioco & sicuramente la cura
posta nel comparta grafico e nella progetta-
zione dei livedli; 1a vaneta degli ambient, sep-
pur incasellabd in due macro gener (il '44
nazista & il futuro), & assal ampia: parlando
tel passato ad esempio si passa atfraverso
castelli, chiese, citta diroccate, cimiten, basi
militari (assal riuscite quefla degli U-Bol & dei
missii V2) e il tutto & visualizzato con un
matore grafico che, pur non presentana ke
raffinate tecnologie o Quake [, non ha nulka
da invidiare all'engine di Unreal'e Unreal
leurnament. gestiona dell' luminazions dina
mica e colorata, nebbia e luci volumetriche,
gestione di diverse condizioni meteo, ampia
scalabiiita delle texture sono fra le caratter
stiche di spicca dell’'engine proprietario di
Martyr, capace in varie occasioni di lasciare
a bocca aperia per 1a bellezza di cartl scorcl.
E quel che rende il lavoro tecnologico delia
Mirage ancora pis apprezzabile, & il fatto che
| tutte si muove velocemente, fluidamente,
Anche su macchma non potentissime, angi la
sensazione di velocita del movimento, in

Tl

A |

Un livella cmbientata nel 2093: da notare I'ottimo effetto di nebbio volumetrica.

PROVE SU SCHERMO PC

cartl momenti, nsulia quasi eccessiva, Meno
convincante, Invece, il comparto sonomo e
forse ancar meno (e qui si torna alle consi-
DErazion! esprasse due paragran sopraj |
fatto che i gioco, nel complesso, appaia
come un diamante grezzo: potenzialimente
miodto preziose, ma priva di quells rifiniture
che ne fanno un gioiello ambita, invece di
una semplice pietra. Un esempio in merito. .
Manca o quaniomeno & incompleto il senso
di fisicita dell’azione: certo, i proiettili scalfi
SCOND | Murl, alcune CASSe S rompong, ke
unfformi dei nemici si ingono di sangue,
guanda vengono teritl, ma nessuna defomma-
zione del modelll & stata implementata che
possa dare il senso-di aver fatio loro un po'
di male, ne convincono le ankmazioni con cul
muaiono, che danno piuttosto la sensazione
che i nemico sia svenuto,

Concludendo, Martyr si configura come un
progetto partito con ottime intenzioni, ma cul
gli eventi esterni hanno parziaimente tampato
2 all, S segoala la presenza di una modalita
multipiayer ben fatta con Deathmalch,
Capture The Flag e soprattutto un inferessan-
te Cooperative Mode, che danno lustro al tito-
o ned sup complesso e contribuiscono a por:
tare la valutazione finale su el discreti,

Matteo Camisasca

PCr<4' py

COMMENTO

Mortyr lascia un certo senso d'insod-
disfazione, e conoscendo gli eventi
che hanno accompagnato al sua
genesi, un senso di rammarico perche
la creativita e bravura del team
Mirage, che traspare copicsamente
dal gioco, é stata evidentemente
castrata da quanto accaduto. La spe-
ranza ora e nel seguito, gia annuncia-
to che dovrebbe implementare ulterio-
ri migliorie tecnologiche al motore
grafico (vedi superfici curve) e che si
spera non debba soggiacere a un cal-
vario come guello narrato. E' un vero
peccato, perché con qualche sforzo in
pitl il gioco avrebbe potuto competere
con i migliori di quest'arena di
fine/inizio millennio. Qualche dubbio
anche sul multiplayer che seppur
positivo come detto poco sopra, non
s5i 5a con quale forza potra essere

supportato (vedi

server dedicati
su Internet) da
un publisher
relativamente
piccolo come
HD Interactive.
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TIERSEINAN |

DESGENT 3:
MERCENARY

Mercenary, la saga continua... ma a voi non

viene il mal di mare?

Genera: Sparatumo

Casa: interplay

Sviluppatore: Interplay/Ouirage
Distributore: Halifax

Prezzo: 1. 70000

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Win25/08
Processore: PIKE 266 Mhz
RAM: 64 MB

Grafica: Direct3l o Ghide
CD-ROM: 4X

Spazio su HD: 200MEB

Quella di Descent & una storia
molto vecchia, addirittura la
prima verskone risale al templ di
Doom e per | sistemi di allora
guesto gioco era qualcosa di davvend rivolu-
zZionario. A distanza di quasi cingue anmni
sono cambiate tante cose, la grafica & note-
volmente miglicrata eppure l'impostazione
di guesto titolo & rimasta sempre fedele a
se stessa, uno sparatutto a 360° puro In
cul I'unico cambiamento davvero rilevante
sono le poche locazioni esterne, quasi a
testimoniare la presenza di quel Descent
Freespace che sembrava aver dato un cam-
bio di rotta a questa serie. Dopo la terza
versione, come oramai di consueto, il mer-
cato propone & missioni aggiuntive per cat-
turare |'attenzione del fan e cercare di
allungare la vita di un tiolo ¢cha ha nscosso
un buon successo. In questo particolare
caso 'interplay, la casa sviluppatrice del
gioco, ha inserito un editor di livelli nefla
speranza di riproporre un fenomeno simile a
quedio verificatosi per alin sparatutto, dando
la possibilita all'utente finale stesso di shiz-
zamirsi nella creazione delle locazioni piu
strane e originali. Recentemente per invo-
gliare la cosa e stato anche proposto un
singolare tomeo propro sull editing delle
mappe. Che cosa froveremo su guesto
datadisk? Si tratta nella sua parte principale
di un'espansione di sette livelli a gioco sin-
gola, inseriti in un contesto di mini campa-
gna simile a quello visto nel gioco originale,
quattro livelli multigiocatore definiti come
“livelli B-side”, |'editor di cui accennavo

prima e una raccolta delle migliori mappe,
sia singolo sia multi utente, presenti in giro
per la grande rete. La storia a grandi linee &
sempre quefla oel robot sono siatl contagia-
ti da un virus informatico ideato dalla solita
multinazionale di turno, a capo della quale il
consueto personaggio alla folle ricerca dal
controllo del mondo, anzi in questo caso del
sistema stellare, | robot sono praticamente
indipendenti dalla razza umana e tocchera a
not invertire questo devastante processo
che incombe sulle sorti dell’ umanita.
Purtroppo lo svolgimento dei livelll sembra
in maniara palese una sorta di percorso ad
ostacoli, non siamo certamente sul geners
di cerca la chiave, ma vista la crescente
qualita dei videogiochi, sarebbe preferibile
una storia maggiormente marcata e non
lasciare il gioco a se stesso. | briefing sono
aggiornati di woita in volia, quindi le direftive
sono svelate in tempo reale i livelli da quan-
to visto sembrano piuttosto lineari @ talvolta,

ome si presenta I"Hud, sulla sinistra lo selezi r ringi
Ecco ¢ presenta I'Hud, sulla sinistra la selezione dell’arma principale e a destra

quello secondaria.

a causa alcune locazioni simili tra loro, si
finisce con il perdere ['orientamanta.

ARMI A GO GO.

L'armamento & nmasio immuiato nspetto
alla versiona onginale, per completezza cito
che potrete contare su un completo arsena-
l& di dieci cannoni come arma principale ad
altrettanti per i razzi, Tra i cannoni | pid infe-
ressant sono I cannone al plasma, che
sprigiona un volume di fuoce dawero letale,
oppure il cannone al napalm che produce
una scia di fuoco, ottima par aprirsi un
varco attraversa e file nemiche. Per | colpi

da firatore scelto il Mass Diver sembra ['i-
deale, dispone di un'efficace 2o00m, ma pur-
troppo fa lunga fase di ricarica non permetfe
un uso ripetitivo... Se vi ritrovate improvvisa-
mente circondati sara meglio scegliere un
cannone Omega, in pratica un potenziamen-
to degli scudi di energia, capace di rsuc-
chiare | nemici tutti attomeo. Per completezza
cito il "normale” cannone laser e super
laser, il cannone Yauss che in pratica &
un'arma da artiglieria pesante (diciamo che
rassomiglia moito al mitragliatore vulcan); la
pistola EMD che fa uso pregiato dell energia
elettromagnetica, l'insolito “accalorante”

Gli effetti grafici non sono niente mule, guardate questa nebbio e lo scia del rozzo sulla destra.
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Spesso & difficile concentrorsi sull’ovversario e tenere a boda ln pioggia di colpi che incombe...

cannone a microonde e per finire guello a
fusione che scarica delle enormi sfere di
antimateria viola. Anche nel catalogo dei
missili, che si passono classificare come
armi secondarie, ce ne sono per tuth | gust
dal classico esplosivo, al “mega missile”
interessanti quelli con opzione teleguidata in
nase a svarati fattori come quelio termico,
nfrarossi o V'incredibile “ciclone” che libera
una serie di sei mini - missili ben difficili da
schivare. Ottimo per le situazioni complesse
2 affolate i| modello “intelligenta” che alla
sua esplosione libera dei profetill al plasma
che automaticamente vanno alia ricerca del
bersagli pid vicini, mentre per liberare la vie
pit ostiche come pozzl © condotte strette, il
mortaio d'impatio genera un'esplosicns
ambientale” adatta a questo specifico
scopo. Tutte guaste anmi, pol, posSSGNo
asserg potenzigte o ncancate, bast pensare
3l lager quadrupli o alle varie munizioni, ma
fra | power up possiamo contare anche sul
refrigeranti dei postbruciaton, su dispositivi

Saper navigore come in guerre stellori
dentro questi anfratti é davvero indi-
spensobile.

http://www.oldgamesitalia.net/
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di occultamento che ci rendono invisibil
oppure, su tutta una serig di dotazioni per
non divenire a nostra volta vitime di questes
stesse fipologie offensive. Giusto per citame
uric, ko chaff, disperde una sorta di nube
che confonde i missili in nostra dirazione,
anche quellil muniti di ricerca termica.
L'attrazione principale di questo titolo e
sicuramente il nostro amico robot guida,
falmeno uno sta dalla nostra parte) che
oltre a tirarci fuor dei pasticei quando ¢l
siamo persi, e potrebbe succeders moito
spessq, ol auta a localizzare | bonus
dispersi nei meandri di questi compless
impianti industriali, a scoprire | robot in
agguato & a trovare la rotla verso Il prossi-

o wbiT ] oJe IVIED

ma-punto di navigazione. Questo geniale
DOWEr-LIp puo anche assere nimpinguato
con varl accessor davvero esclusivi, come
"estintore per spegnera il fuoco se stiamo
bruciando, ma puc
¢i 0 difenderci da loro se S1 awicinano,
anche se la feature davwero interessante e
I'antivirus inverso, in altre r==1rnl-= permette
di rendere temporaneameante amico un
robot ostile

NON SOLO SINGLE!

L'area multiplayer & inaspettatamente com-
pleta, e in alcuni casi innovativa. Infattl, oftre
alle mappe troviamo incluse anche modaiita
di gioco blasonate come Caplure the Hag,

Queste “palle” blu con fasd di energia, servono a rimpinguare il vostro preziosissimo scudo.

anche attaccare | nami-

PROVE SU SCHERMO

ma g pit interessanti sono il deathmatch
con I'inclusiong del rooot: se venite uccis! ¢a
uno di questi bot vi sara tolto un punio come
nel caso del suicidio; il mod “Sfera Mostro”
che ricorda molto una partita di calcio, dove
ogni squadra deve cercare di spingere nella
rete avversana un'encrme palla, & per finire
“I'entropia” che tradotto in termini da shoo-
ter & una modalitd domination, ove conta la
conguista di una locazione (in questo caso
una mini basa) & il mantenimento del pos-
sasso della stessa. In Italia server attivi in
internet su questo gioco sono pochi, forse
per le innate difficolta di manovra del mezzo,
& considerando la vivacita di alcune piccoke
novita & davvero un peccato. | sistemi per
controllare efficacements 12 nostra navicalla
spaziano dalla sempreverde combinata
tastiera & mouse, per passare alle periferiche
pill costose, che comungue necassitano
sempre della tasbera per attivare alcune
opzioni, o per impartire 1 comandi al robot
guida per esempio. In ogni Caso un buon
Jaystick, magan con ia manetia oun
comando similare per attivare la propulsions,
pub regalare una sostanziale differenza d
gioco nspetto allottimo ma himitato mousa
Per terminare la recensiong una doverosa
nota alla sezione audio, con un impianto
audio mutticanale il gioco assume davwero
un'altro “aspetto”, i suoni sono dawero ben
spaziati e si capisce in maniera nelia |'esaflta
posizione, rispetto a nol, oel NeMmIco.

Walter Tosolini

PCF4 ¥x'

COMMENTO

Sette missioni per un mission pack
sono troppo poche, il fatto di aver inse-
rito poi dei livelli disponibili in Internet
da I'idea che il lavoro sia stato esegui-
to con una certa fretta. Interessante
I'editor, ma poi quanti utenti ne fruiran-
no veramente? Anche con titoli blaso-
nati come Unreal o Half-Life questa
componente vede Il due, tre per cento
degli utenti finali veramente impegnati
in questa disciplina. |l gioco stesso &
una pietra miliare della storia dei
videogame, ma qualche innovazione
vera non avrebbe guastato, bene inve-
ce il multiplayer che purtroppo &
bistrattato specie qui in Halia.

Consigliato viva-

mente a chi ha
finito Descent 3,
si & divertito, e
desidera del |
materiale nuovo

per le mani.
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 TOUKNAMEN:

UNREAL TOURNAMENT

La recensione di UT? Ma non s’era gia vista sul numero di settembre 99 di PC Z? Tutto vero e
tutto vale di quanto detto in quella sede, ma complici il supporto Direct3D e OpenGL e un po’ di
sano agonismo del marketing di GT Interactive, il gioco & uscito solo ai primi di dicembre, giv-
sto in tempo per la sfida con Quake Ill: Arena...

Produttore: GT Interactive
Swiluppatore: Epic Games
Distributore: Halifax

Sito Web: www.unrealiourmnament.com
Prezzo: L. 33.500

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema operativa: WenB5/98
Processore: Fentum 166
RAM: 32 Mb
Grafica: Scheda Acc 30, megho 3dfx
CD-ROM: 45X
Spazio su HD: 500 MB

coidere un nemico significa vin-
care. Sentiflo implarare |a
morte, questo & il trionfo!”
parla, nell'introduzione, un vete-
rang e superstite del torneo, riassumendo
in due, incisive affermazioni Il titolo prota-
gonista di quesia recensione; Linreal
Tournament. E 'intrinseco e pil che paless
significato delle sue parole non puo che
ricondurre le nostre menti al primo capitolo
della serie targata GT, dall'inequivocabile
titolo Linreal. Universalmente riconosciuto
come uno del massimi esempi di sparatut-
to in soggettiva, Unreal peccava proprio
laddove Quake If costruiva il suo successo:
il multiplayer. L'indubbia ricchezza grafica,
ornata da mille e piu tocchi di classe quali
trasparenze, incredibili effett speciali ad

g,

|_.'._r:||

“Ti prege!!! Rispormiomiii!” “No.”

http://www.oldgamesitalia.net/

asplosioni, lo studiato e riuscitissimo desi-
gn dei livelll e 1a frenesla di cul Linreal era
intriso si contrapponevano, infatt, alla
miseria della modalita multigiocatore, fonte
g causa scatenatrice dei diffusi giudizi for-
temente nagativi della stampa specializza-
ta. E ora GT Interactive ci riprova, forte
dall'esperienza passata e conscia degli
enarmi limiti che penalizzavano |a sua pre-
cedente produzione, ottima in singolo, ma
pessima in multiplayer. La prima perples-
sitd si presanta al varco: sard davvero
bello come preannunciato dalla stassa GT
un titolo che elimina in toto fa tradizionale
(ed eccellente) modalita a un giocatore per
lasciare spazio a un piu avveniristico multi-
player, croce, ma non certo delizia, del
prequel Unreal? Presto per dirla con cer-
tezza, tardl per esequire guelle rituali ope-
razioni che, da che mondo & mondo,
seguono I'acquisto di qualungue gioco:
aprire 'invoghante confezione, estrarre il
CD contenente il titolo in questione, trala-
sciando per ora il secondo & mena impor-
tante disco ottico, ed inserirlo nel fido drive
del proprio PC. Signore e signori, benvenu-
ti in Uhnreal Tournament...

C'ERA UNA VOLTA UN MINATORE

GROSS0 E CATTIVO
L'introduzione, ottima, conduce per mana

| giocatore nella schermata di selezione,

R T

Sul ponte del goleone...

narrandogh nel contempo la storia che si
cela dietro ad Unreal Tournameant, Una
storia breve e piuttosto scontata, una sto-
ria che ha inizio nel 2291, una storia di
sangue e violenza, Ambientato in un futuro
caratterizzate dal degrado piu totale, il
Torneo venne inizialmeante istituito per
meglio controllare le armate dispute tra |
minatori dello Spazio Profondo. Ben pre-
sto, tuttavia, tale macabra manifestazione
sfocio nella distruzione assoluta e nella
completa assenza di regolamenti. E con la
violenza aumentarono anche gli spettatori
che, attratti dall'impressionante numero di
decessi, permisero a organizzatori e guer-
rieri di creare la prima lega ufficiale del
Torneo. Vennero cosi create apposite
arene, in cul | combattenti avrebbero
potute combattere agevoimente, massa-
crandosi reciprocameanta con armi e ordi
gni dall'incommensurabile potenza, senza

Un elaborate murales orna il mere dinonzi o
ma, che dite lo cancello con un missile?

. g

remore. Su questo peraltro debole cano-

vacsio GT ha costruito la sua ultima pro-

duzione, Unreal Tournament molta, maol-

tissima violenza. Unreal Tournament. nes-
suUna reqola,

BOT E CCT

Quando Unreal Tournament & giunto sulia
scrivania del sottoscritto, | suoi occhi di
rAcensore avevano gia avuto 1a fortuna di
ammirare |a splendida maestosita del
nuovo capolavoro id Software; Quake
Arena. Lecito, dunque, aspettarsi un titolo
sensibilmente inferiore, sia per | prima
citati difetti, In ambito multigiccatore, del
sup predecessore, sia per la data di usci-
ta, collocata in un periodo meno recents,
L'unico modo per sfatare 1a sensazione di
riluttanza che pervadeva i miel pensieri
precedenti alla prima sessiong di gioco
era, ovviamente, quello di provarlo, Ma un
particolare attira di colpo la mia attenzio-
ne. 5 tratta della gestione delle cingue
modalita di gioco disponibili, solo la prima
delle quali & inizialmente disponibile. Lo
sconforto iniziale cessa tuttavia non appe-
na |'Enforcer, arma di cul ogni personag-
gio & munito di default, 1ascia sfuggire
dalla sua canna affusolata un colpo che
trafigge, ma non uccide, un avwersario
controllato dal computer, La presunta vitti-
ma reagisce e, con grande stupare (nan
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Notate lo stemma dipinte sullo stendarde rosse

pregccupatevl, non e masochismo...), noto
che, nel frattempo, un altro guerriero
siava infliggendomi, per mezzo del suo
squartatore, danni di gravissima entita. Al
di 12 dell’apparente masochismo, questo
spezzone di gioco & invece la prima, lam-
pante prova dell’eccellente lavoro svolto
dal programmator per 1a comrazione di
uno maggion problemi che affligoevana il
multiplayer di Unreal: Ia scarsissima intel-
igenza articiale dei bot (amichevole dimi
nutivo di Robot). Solo con 'esperienza,

Eoco il leogo dove si tiene il Torneo

comunque, si scopriranno altre rilevanti
novita sugli emblematici bot. In primis
durante il gioco a sguadre, |la possibilita
di comandarli, impartendo loro ardini:

potrete esortarll ad attaccare, a difendere,

a muoversi, 8 coprirvi e addinttura ad
agire in moda del tutto indipendente da
vol, in secundis, relativa a qualunque
modalita di gioco, l'intelligenza artificiale
dimostrata dai persenaggi dipendenti dal

computer che scappano se si ritengono in

possesso di un'arma d'inferiore potenza
rispetto al nemico. E si accaniscono sugli
avversari meno smaliziati e via dicenda. |l
ricordo dei bot “stolti® di Unreal verra,
aunqgue, completamente Nmosso da un
paio di partite ad LT,

LET'S GO

Il sistema di controllo e immediate & impll
ca |'utilizzo combinato di mouse e tastiera.
a8 | cultor) del *frag” acquisiranno in tempi

bravissimi il pieno controllo del proprio per-

http://www.oldgamesitalia.net/

Civarnio: 0

Talvolta sporore o vuofo pua essere rilossante

sonagaio, | principianti potrebbero faticare,
almena imizialmente, nelia coordinazione
delle varie azionl. A questo proposito @
stato incluso un “propedautico” tutorial, con
Il compito di introdurre il giocatore all’eser-
cizio della sana ultra-violenza; compito cul
agempie In tutto e per tutto. Le cinque
modalita di gioco presenti in Unreal
Tournament non sona, Come gia accenna-
to, disponibili da subito & devono essera,
utilizzando un espressione gergale, “sbloc-
cata”. Una scelta che qualcuno potrebbe
definire poco azzeccata, ma che, alla fine,
gl rivelera guantoma: indovinata @ capace
di incrementare ulteriormente la longevita
di UT, Ogni modalita e, infatti, completa-
mente differente ['una dall’altra e prevede
un approccio unico e inconfondibile. Per
intenderci, un campione di DeathMatch
non sara necessariamente un asso anche
nella modalita “Caftura la bandiera’
(Capture the flag all'inglese...). Durante il
Torneo, la parola d'ordine & una sola; diver-
fimento. E' divertente crivellare i nemici di
calpl, & divertente scappare dai nemici
meglic armati, & divertente impartire oraini,
tramité un comodo menu, al bot ed e infine
divertente, addirittura esaltante se il sadi-
smo & nel vostro DNA, infierire sulle vittime
fino a vederne il sangue dipinto sulle pars-
ti. E questa componente (quella fondamen-
tale di gualungue produzione videoludica)
che risponde al nome di giocabilita, carat-
terizza sia il gioco in singolo giocatore, sia
gquello multiptayer su Internet o tramite una
domestica rete LAN,

in pertetia sintonia col suo celebre prede-
cessore, Unreal Tournament &, per quanto
concerne la realizzazione tecnica, un asso-
luto capolavora. | motare grafico non accu-
sa MAI problemi di sorta. Il frame rate
rimane, infatti, impeccabile anche quando
I'azione diviene intensa e il numero di

avversari contemporaneamente sullo
schermo & notevole, Non risente di questa
encomiabile fluldita it livello di dettaglio,
che si attesta a livelli di eccellenza
Trasparenze, fogging volumetrico, magnifici
effettl di luce, esplosioni incredibilimente
realistiche.., tutto guesto e parte integrante
dell'aspetto visivo del titalo GT. Tutto questo
e Unreal Tournament, Pil che mai degno di
nota e il concept ded livell, 'architettura de
quali merita ampiamente un plauso.
Combatterete tra le rovine di un castello,
s5U un ligneo galeone fino addirittura su un
futuribile treno lanciato a velocita inimma-
ginabill. Il tutto ovviamente curato fino al
pill piccolo, insignificante dettaglio. Non &
un'eresia affermare che le ambientazionl di
UT siano tra le miglicri mai viste in ung
shoot'em up in soggettiva

Riccardo Perotti

SN Z T

COMMENTO

Un titolo sorprendente, che entra di
prepotenza nel ristretto ed elitario cir-
colo degli sparatutto in soggettiva
improntati al multiplayer. Splendido
sotto ogni punto di vista, dalla gioca-
bilita alla realizzazione tecnica, Unreal
Tournament merita pii che mai di
essere acquistato da tutti gli amanti
del genere e almeno giocato dal popo-
lo videoludico in generale. Non avra le

ostentatissime
curve di Quake
Iii, ma per il
resto nulla ha
da invidiare al
fitolo id. Ho
detto tutto.
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ANRE 11l AKENA

QUAKE Il ARENA

Ci sono voluti una versione di prova (la famigerata IHV), ben tre versioni di Test, una Demo
provvisoria e finalmente la Demo finale, per mettere le mani sul gioco finito ma Duldis in
fundo, dicevano i nostri padri, alla fine Quake lll Arena é tra noi.

Genere: Sparatutio 3D

Casa: Activision

Sviluppatore: Iif sottware
Distributore: LEADER Tel. 167-821177
Prezzo: | 109.000

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema operativo: Windows 95/98 — Linux
Processore: Pll 450
RAM: 64 Mb
Grafica: TNT2 Voodood
CD-Rom: B
Spazio su HD; 500 Mb minimao

ANFITEATRO FLAVIO 2099

PO Wite Queste prove & prove,
guello che abbliamo tra le mani g
una “versione finale di test"?
Qualcuno I'ha detto, a parer mio
ingenerosamente, & in effetti il rush finale
che ha consentito alla id di far uscire [l pro
pric gioco praticamente in contemporanea
con unreal loumament, insinua Il sospetio.

pubblicato perche era finito e basta, ma c'a
da star sicuri che la prima patch non tar-
dera a comparire, anche perche qualche
piccola imperfezione & cominciata a saltar
fuor, Trattast di super-mega-betatest pub-

0, & per di piu a pagamento, o di un'en-
comiahile politica di supporto e swiluppa ded
gioco? Un po' dell'uno e un pa’ dell'altro,
probablimente, ma nel caso della id (sam-
pre aftenta agil umori delia "sua” comunita)
'ago oelia bilancia pende prepotentements
VBrso Ia seconda ipotesi,
Ma com'e 0.3
CEranno un po- |
(iake/CuakeWorld pure, ma un po' meno,
e alla fine i pit saranno tutti un po’ sorprasi
nel concordare sul fatto che In qualkche can-
tinaia di mega sull'hard disk si cela |'espe-
rienza di DeathMatch piu sconvolgente e
divertente mai vista prima.

Ma andiamo con ordine e partiamo dalla
trama, si perche, per quanio poco vi possa
importare, Quake I Arena ha pure una
[rama.

17 Bah. i fan di Quake /i stor-

naso, quell di

B1¥T%rman was gunned down by Doom

Orbb was gunned down by Doem

Quelle strutture sono organiche, e mettono una cerl inquietudine: pulsano come se stessera inghiotiendo dei corpi....

In tempi ormal dimenticati, | Vadnigar, i

misteriosi Signon deli’Arena, costruirono per

il proprio sollazzo |' Arena Eternal, un insie-
me di campi di battaglia in cui far combat-
tere gladiatori umani @ non, creafure spieta-
te & viodente, Il tutto per soddisfare [a pro-
pria sete di sangue e di cameficing. Poco &
noto der Vadrigar, ma fa morte non e di
ostacolo al loro sollazzo, nel senso che
allorche un glaciatore muoia, questi viena
subito riportato alla vita e rigettato nella
mischia, fino a quando, al terming della ten-
Z0ne, colul che avra dato prova di maggiors
abilita si guadagnera il diritto di sfidare
ayversari sampre pit mortall, fino alla fatale
sfida con Xaero, | Campione dell’ultima
arena, in un duello all'ultimo sangue. A nol
tocchera impersonare undc tra | 32 micidiali
gladiatori, con di fronte [improbo compita di

http://www.oldgamesitalia.net/
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Il Doom Marine, |'avevano promesso ed eccolo
qua. E un peccoto doverlo obbattere.

PR § 7 e
Effetti di lud, riflessioni e colori... e en Orbb
do abbattere o “guantate”.

trionfare in ciascuna delle 26 diverse
divise in sette “gironi” denominati
nte difficolta, dovendo di volta
in volta de iall o in
“camage” pil 0 meno pu|:--"lat| -'1H1..=1:|I|=

parn-:n:ularl g commenti son laleranno

i rallgun o
una TH'IJ f:'HJ col Gauntiet (la
“Humiliation™), mentre fenomenali filmati
animati (alcuni realizzat dai Digital Anwit)
sagneranno |'avanz 0o | var Tier.
Questo il oio
| guale
difficolta, da
“Niohtmare

che dirte-
renzia i varl I:-.'-:-:III di :‘l‘:ﬁl_' :::I-’.a & la bravura
degli avversan o, se voghamo fare | tecnicl,
<ill dei Bat. Lo sanno ormai anche i
| infatti: una delle piu importanti 5

di questo nuove Cuake & limplementaziong
AMmento il |_Z-II_J “UMmano

i Jan Paul van 'c-

i autore el [i_:ll'l ¥

coi loro limiti rappresentano o stato "F|| ar-
t& per quanto riguarda | bot per 02, Ebbena

LS
T TS

'intento & riuscito sufficientame
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.

110

Notate I'ombientazione gotica.

Tte bane,
nel = =he | Bot (ba

Logic™) giocano bene e la crescent

si traduce in un lingare miglior
mira Ting all itallibiiit:

colta non
mento della
ta, ma in un progressivo applica
nell’ut |
onda delie

e I|I'||,| R

compl

l& armi a sect

‘campegglare”

mappa... € poi naturaiments s

di pil & con plu frequenza

Hiusciio abb ¥ :

a ben vedere qualche r_1|fr'ttr o'e: | bot ten-

dong talvolta ad ammassarsi in certi punt,

0@ Non raccogliere anmi e powerup (anche
dipende anche dal livello di diffi-

[ivello

colta scelto): inoltre solo a

“Hare

nta :JL;EIIEI ET'E il su0 nome lascia inten-

QIEre, OWVVERD LN imp dua, n cul

Bat sona dei veri cecchini, schivano un

http://www.oldgamesitalia.net/
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F1REEE T N B ok

v *
Sl LT R

LTI R T T T r P S My

B b e -

B D W i P hehE i R R e "

a7

Uno contro uno, in un letale incracio a base di rail.

pa’ di tu r1;: & fanno sudare ben altro che

3 =J|I LNg Mappe, Der Comg
Nightmare. . I:lr:-h. Ci sto |
ia dire che quanio defto equivale ad

fio 1| In’ru ligenza Jart|1-| |.1IH app I|-"a-

I“ agli sparatutto 30, con la possibile ecce-
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| Mlesk was in the wrong place,
hArole scraonshots/shotQ02d.tan
|

@25 Health

14 0
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La morte cala dall’oltro... & guardate che spettocolo quell’arca.

dai Bot di U7 che non ho potuto pro-
vare alfrettanto in profondita.
Tirando le somme: il “famoso” Quaker pro-

ben |'|r'|'-f1[n della

808 NON 8 un |1r "J ato"

"candido”, per costorao il gioco in sk
antara una buona sfida, sara diver-
credibile @ adrenalinico, avra, INSom-

a valenza che ha un picchiadu-

rappras

ra alla /exken, per intendearci

Va poi sottolineato che la “vera potenzs

dei Bot di £/34 e un'altra: oltre al 5|r|-_:JI~'_!.-

, & possibile giocare da
soli anche creando sulla propria macchina
landolo di avwersar digi-

piayer an alizzato

N SBrVEr & PO
tali — o pil semplicemente fare .|n£| partita
n-singolo In: mo
bile giocare a ¢
miodalita di gioco Incluse ned pacchetto,
owvero al classico DM, al TeamDM, al Duel
g al Capture The Flag.

rmish”. E possi

na delle guattro

--quu_t: caso | Bot si conm I[_lan AN

t|'rtu SGNG IN grado di compre |u_1+ru |_|J g5e-

http:ffww.ﬂldgamesitaIia.m—:-t,f

1 ||-r|||-|la-|-|'w.

" =

. Armer HBEard k& =I'_

in mnn 1a¥
La mappa con la nebbia. .. vh, fa paura.

guire istruzioni complesse, Le Istruziont per
* {oltre a qualle dir
da menu di gioco) sono
una |::i|'||'_]|_1;j-,|'|[i|".';1__ g permettono 0l assegnare
dei perimetri o delle postazioni da presidia

&, fiunire pit Bot in “qua1r~_= as

o e altri anco-
|r1'-'u'|ll|1'. della id Saoftware

pud probabi

non mi sento di dare torto a Mr. Willits
quando afferma che i Bot di Cuake

tra | pit avanzatl Bot in circolazione al gior-
na d'oggi”,

POTEVAMO STUPIRVI CON EFFETTI
SPECIALL.. E, EASFFT& LABEIA.MEI |'-.E:.TT1'.'.Il
Grafica e st

sta spada di

affett sonor

. LA

o
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following

Patriot
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-I.Irl’ugguuln dall’alto.

voci (assolutamente galvanizzante il com
mento “Impressive” quando sl fanno dua o
pitl frag nell’arco di pochi secondi) meritano
di essere pompati al massimo nelle cuffie,
anche perche se lo sparate nelle casse
gualcuno potrebbe chiamare 1a polizia.
La colonna sonora e opera per meta di
Somic Mayfhem mentre e nimanenti 6 racce
sone di Bill Leeb e Chris Petersen di Front
Line Assembly, & si tratta di un lavomo col
fiocchi. Inoltre s&, come un mio Gam amico,
avevate riversato su CD la colonna sonora
di 32 per ascoltaria in macchina, stavolta la
d vi viene incontro: & infatti possibile acqui
stare fa cofonna sonora del gioco nel negozl
zpecializzati o direttamenta su Internet.
Parlando di grafica non si possono non cita-
ré le superficl curve, di cul tuthh ormal hanno
zentito di tutto, quindi non mi dilungherd
troppo. Sappiate solo che sono una gicia
per gli occhi & comungue guardatew ie Toto
qua in giro per farvi un'idea. Nluminazioni
dinamiche, giochi di luce ed effetti cromatici
=0N0 clamorosi, anzl gualcuno ha detto che
ali effetti ed i riverberi sono addirittura
accessivi e che disturbano il gioco. Non
jubito che molti dei "netgamer” pid accaniti
ifla fine I disabiliteranno, per avera una
disione di gioco pid chiara; lo al momento
ne li godo con somma letizia per le mie
nupilie, e per guelle gi chi come me chi
sossiede una scheda 20 che supporti
decentemnente) | 32 bit di colore. (34 pare
fatto apposta per sfruttare guesta profondita
3 colore, e chi puo permettersi di farli gira-
= con una fluidita accettabile potra godere
3 uno spettacolo visivo senza uguali. Da
“iare nebbia e acqgua, anche se g dire il
=ro di mappe con l'acqua non C& ne Sono
oite, & oftretutio manca quasi del tutto
e tipico effetto di distorsione di forme e
-ofori a cul Quake o aveva abituato. In
“OMpEenso ogni singolo proiettile crea una

http://www.oldgamesitalia.net/

Hunt o

bolla d’aria che sale verso la suparfice, e
I'eftetto globale e stupefacents.

| *model”, ovvero | modelli fridimensionali
dei personaggi, sono come i diceva 32,
tutt diversi I'uno dall'altre (ce ne sono di
grassi, magn, atletici, gotm, leggernni,
pesanti, un po' di tutto), tutti con una loro
gual "personalita”™ e tuttl col loro bel sat di
skin, Il numero di poligoni e piutiosto eleva-
to e la qualita lascia a bocca aperia
Passerete ore a guardarvell uno ad unao.
Pensate che gli stessi filmati di intermezzo
sona stati realizzati utilizzando quelli stessi
madelli, solo con un numero di poligoni leg-
germente superiore.

Manca I'animazione facciale & quelia sche-
letrica, ¢l sono invece futta una sene di
effetti luminosi applicati alle skin, & present]
anche nelle mappe, sotio forma di specchi,
superfici metalliche, rifrazioni @ riflessioni di
luce, rugosita, nonche corpi che pulsano o

si muovono come fa lingua che futtl ncorda-

no dai primi filmati che circolarono.

ANIMA E CORE

Cosmesi a parte, guello che conta dawero
e la meccanica di gioco, il bilanciamento
delle armi e la struttura dei livelli

Le mappe si dividono fondamentalmente in
tre categone: quelle da DM, quella da
Tourney & quelle da CTE Si tratta di mappe
malto varie tra di loro, dali’ambientaziona
che spazia tra il gotico, I'organico, il futwri-
stico e lo spaziale, con tufta una serie di
mappe sospese nel vuoto siderale. Si tratta,
parlando di queste ultime, di una scelta
geniale e molto coraggiosa, che cambia
parecchio le meccaniche di gioco fin qui
acquisite in virtu del rischio di finire neflo
spazio e dei numerosi jJump-pad ed accele-
ration-pad cha di fatto hanno sostituito gli
ascenson di G2, Ventisel mappe sono trop-
pe per fare una disamina @ clascuna, quin-

Vista l'importanza del gioco per il panorama multiplayer, facciamo gual-
che domanda alle “autorita ufficiali” italiane del settore: Ginofelino di

tutto quello italiano ancora un po’ “acerbo” ed elitario. Vi aspettate che

frutto di anni di esperienza dei programmatori che hanno ottimizzato al
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SHORT INTERVIEW

Gamers'Revolt (www.gamersrevolt.com) e Ads0 di NGI (www.ngi.it).
PCZeta - 034 rappresenta una tappa importante per il multiplayer, soprat-

guesto gioco dia un input all'online gaming? E la diffusione di tecnologie
come P'ISDN, e Pavvento di altre quali PADSL come si ripercuotera sul net-
gaming?

Ginofelino - 034 é un importante evento per il multiplay, un gioco che é

massimo in tutti gli aspetti del networking, fondamentale nel multiplay,
ma sopratiutto hanno creato un gioco che & un mix esplosivo di ambienti
e musica. ISDN é una tecnologia che si & affermata in Halia negii ultimi
anni ed al momento rimane il modo migliore per avere un collegamento a
basso costo e affidabile, ADSL al momento ha come gran vantaggio quello
di collegare gli utenti 24h su 24h a Internet, sono abbastanza vaghe le
informazioni che riguardano I'effettiva banda disponibile, fattore molto
importante per il netgamer perché determina I'effettiva qualita del gioco
online. Comungue abbiamo avuto modo di testare ADSL e dai test da noi
effettuati questa tecnologia risulta essere la migliore per quello che
riguarda PING e LAG, molto vicina a quella di un collegamento diretto.
Ads0 - 3 & vissuto da parte di NGl come la vera svolta del mp mondiale
(pensa che Videa di fare NGI come I'abbiamo fatta & nata a Dicembre del-
I'anno scorso proprio leggendo un'intervista a Carmack sul futuro degli
FPS e di 03)... Riviste (non solo di settore), televisioni, e telegiornali ne
parleranno, secondo me, come hanno parlato in passato del fenomeno
Lara Croft (e non mancheranno gli accenni alle solite e ritrite considera-
zioni sull'isolamento dato da Internet/videogiochi in generale)... ma se ne
parlerd.. e molto :)

PCZela - Come vi siete preparati all'uscita di 034 e che “carico” preve-
dete per i vostri server, e che ruolo prevedete che avra Q34 nello scena-
rio futuro?

Ginofelino - Ci sard molto da lavorare questo é certo. Prevedo che quelio
che & stato fatto per 07 e 02 sara concentrato in §3. Stiamo preparando
molte cose per supportare al massimo il nuovo capolavoro della id, e
siamo certi che tutti si getteranno su GJ.

Ads0 - Ci stiamo preparando alla grande!!! Installeremo parecchi server
{convertendo anche qualcuno dei 02) e supporteremo ogni tipo di iniziati-
va: dalla ICL (in preparazione), a diversi tornei che verranno organizzati
con un occhio questa volta sempre rivolto alla situazione nordeuropea.
Stiamo addirittura pensando di scegliere una rappresentativa italiana da
mandare (ufficialmente sponsorizzata) ai diversi tornei europel/mondiali
che verranno organizzati.

PGZeta - Quanto costa giocare online? Particolarmente quanto incide il
tempo di connessione, quanto costa (se costa) abbonarsi ad un provider
adeguato, o comungue procurarsi la connessione ideale per giocare al
top?

Ginofelino - | costi di abbonamento sono stati azzerati da tutti i freenet
che sono nati negli ultimi mesi, rimane solo il costo legato al collegamen-
to che con I'ultimo aggiustamento tariffario sono diminuiti. Al momento e
possibile giocare in rete senza problemi semplicemente acquistando il
gioco ed abbonandosi a un freenet qualsiasi, il meglio si ottiene al
momento utilizzando una connessione ISDN (quindi installazione ISDN e
modem “una tantum™ e poi gli scatti telefonici).

Ads0 - Domanda non di facile risposta... NGl lancera per la fine di dicem-
bre il proprio free internet denominato “F: Fun For Free” con POP in tutta
Italia. Ma la vera chicca @ che dopo una partenza in partnership con
Albacom (gia fornitore di Kataweb, Jumpy, ecc) arriveremo verso marzo (e
a seconda dell’andamento di questa iniziativa) a riconfigurare completa-
mente la nostra rete di accesso per ottenerne una “MIX indipendente”,
con un abbassamento di 2 o 3 hops da parte del client per arrivare a gio-
care sui server NGl e senza passare dall’eventuale trafficato MIX.... una

rete tutta nostra insomma.
http://www.oldgamesitalia.net/
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Ecco i
terribili BOT
protagonisti
di questo
mega torneo.

il fidatewt di me se vi dico che a livello pro-
geftuale sono assal ben fatte, clascuna con
lle peculianta ed una personalita propria
nessuna messa [ solo per far numero,

Una caratteristica comuns di tutti | livelli
50N le dimensioni non enormi, A parte
ancune, quasi tutte le mappe soNo un po
piccoling, o almeno pid piccale di quanto
eravama abituati, | livelli da Tourney sona,
compransiolmenta, | pil piccoll & compatt,
sviluppati prevalentemeante su un solo livel-
lo; niente piu duel estremamente lenti e
“catenaccian”, dungue: la parola dordine €
fragoare a pit non posso, senza pieta e
Senza sosta, E qui veniamo alla caratterishi-
ca fondamentale del gioco, la vera & propria
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“anima” di 034: la velocita.

| DeathMatch sono assatanati, sfrenati,
senza tregua, assolutamente galvanizzants,
aiutati in guesto anche dalle dimensioni e
dalle struttura delle mappe (8 non credia
te... | DM sl fanno anche nelle mappe da
lourney, con le conseguenze del caso) e
aal bilanciamento scaito per le armi
Queste, infatti, sono caratterizzate da uno
switch pressoche istantanen, diversamenie
da quanto accadeva in G2, & da modalita
di utilizza che richiedona in generale preci-
sione, rapidita e riflessi. || rocket & piu
rapido e dannoso di quello di 02, ma con
un "Blast-radius” minore, quindi richiede
una magagiore precisione di mira; tornano il

‘- AF ST I|llr|:'_l||'_...
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Racket Jump this! Ed il prossimo missile
& per te, che i noscondi nella nebbio.
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Ho solo il mitra, ma sono quoddate,

Potriot non ha scampo.
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“Apocalipse Yoid” & il nome dello moppa, una delle pit spettacolari in ossoluto,

ombientata nella spazio.

Plasma Gun e lo Shaft, mentre il Railgun &
simile (ma non identico) a quello di 02, ed
in generale e possibile fare frag con tutte
l& armi presenti (anche col Gauntlet che,
lasciatemelo dire, da una certa soddisfa-
ZIaNe) & Nessun’arma & eccessivaments
sgravante o shilanciata, neanche |'imman-
cabile BFG che in questa sua nugva incar-
nazione distribuisce pillole di distruzione
sotto forma di piccoli e rapidi globi di
Bnergia.

La parola d'ording &, dunque, vetocita ed
adrenaling; Carmack voleva fare il miglior
DM esistente, & a mio parere ¢'é rivscito
In pieno: Quaxe I Arena & DM allo stato
purn, tecnica, riflessi, azione e velocita
Scordatevi, dungue, giechi come Action o
Counterstrike, quelli verranno dopo, se
qualcuno |i fara

A Questo riguardo, e da poco uscito " atte-
so Editor di livelli ufficiale della id per 234,
che risulta essere il diretto discendente dal
glorioso RADIANT, noto senz'altro ai map-
per italiani, e la comunita mondiale & gia

n fermanto mentre da subito cominciano
ad apparire le prime mappe “home-made”.
Analogamente, gli autori dei pid famosi
mod stanno confermando |'uno dopo 'altra
che si dedicheranno alla conversione delle
lore opere per il nuovo capitolo o Guake,
Per ora gia si parla di Rocket Arena e
Jailbreak, ma confido che la lista si allun
ghera in tempi rapidissimi

Skin & Model nuovi gia proliterano, e sara
che al mondo siamo tulti artisti 30, ma ci
sono gia in giro delle cpere stupende. Tra
tutte mi sento di raccomandaryi il Dark
Reaper (realizzato da Darren Pattenden
della Bullfrog & dal mitico Paul Steed della
stessa Id), e |'Harleguin, tratto dalla serie
di cartoni animati di Batman.

L'unica critica che si pud muovere a (034
g, forse, che esce nel negozl con solo
guattro mod implementati: it duel, I DM il
TeamDM ed il CTF, che sono, si, i *fonda
mentali® ma forse era lecito aspettarsi
qualcosa di piu

E parlando di CTF vanno fatte alcune con-
sidarazioni: 034 non & 02 & neanche GW,
g anche il suo GTF € diverso. Innanzitutto
manca |l rampino, il cul uso soprattutto
negl uitimi temp, & stato 1iaimente esa-
sperato da rendere il CTF un'ssperienza
estremamente spettacolare e "tecnica”.
Incitre e mappe sono, anche in questo
£as0, pil piccole, e la loro progettazione
differisce spesso da quello a cul siamo
abituati. E molto meno definito il concetto
di "base da difendere”, anzi nella CTF4
(tutta spaziale) tale concetto cessa di esl

nuove mappe "ufficiali” di Zoid, il papa del
ThreeWavel.[F che sono assal pil classl-
chel,

| powerup ora “scadono” dopo un certo
periodo di tempo, & ne mancano inoltre

http://www.oldgamesitalia.net/
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Guardaie che spettacolo I"ocqual

alcuni fondamentali per le strategie finora
studiate, come
fier (Ma ce ne Sono altr nuovi, come | iny
sitiifity & il f), e tutta Mimpostazione di
gioco & radicalmente mutata

a comunita di CTF & in subbuglio; qualcu
o ha detto che il ramping e stata tolto per

problemi di “predizione di movimento
enato alle superfic curve che pol la id ha
mascherato sotto 'intenzione di produrre
a priof” un gioco diverso (IF grapple, tra
pak del gioco "ad uso
: consumo dei produtton di mod” dicono
alla id); va inoltre detto che con sole 4
nappe ed un HUD forse un po' incomple
| CTF sembra il pit “affrettato” tra |
mod realizzati.
Darg un giudizio in questo caso € difficile
ho provato, e devo dire che mi e piaciuto,
na si tratta sostanzialmente di un al'::-:l
2I0C0o rispetio a quelio a cul ero abituato.
= molto piu rapido, & piu difficile pianifica-

altro, e incluso ne

g strategie e "chiamare schemi”, soprat-
Wi my rt|_| |'_‘||'_'\-||',_:I Maggiore ve DL'LI:.I‘I g ....l

ancanza del grapple; tutte e strategie d
sttacco basate sul ramping non ',L'.Ig,n-u
oiu & nulla ed in generale pare
nte un gioco assal meno tattico e d
jadra,
& perd da dire che il CTF di Quake 2 ci
i messo oltre un anno a diventare |a
discipling” che e adesso,

di avere di

#rd aspetiare per vedere se quesio
wovo CTF prendera plede nella comunita

http://www.oldgamesitalia.net/
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Per arrivare of londorazzi si deve necessoriomente vsare |’ I:cela'nﬂl:n-pni.- w31 rischia fare o fine del bersaglio volante.

0 Verra soppiantato da un qualche mod
che ricrea il vecchio CTF (gia in lavorazio

ne, peraitro),

ROBA DURA, MA DURA QUANTO?

Piu il vostro hardware & potente, meglio &
(234 pare fatto apposta per sfruttare le
potenzialita delle schede video di ultima
generazione, ed In particolare | 32 bit 4l
colore, @ di fatto sara per un po’ di tempo
I"unico gioco a meftere senamente alla
prova la GeForee di nVidia.

Premesso che per mettere tutto al massi-
mo e mantenere un numera di fps giocabi-
le, occorre una CPU di alto lignaggio
(Pentium Il o, meglio ancora, FAthlon di
AMD) ed una scheda 3D coi controfiocchi,
va detto che (234 e ampiamente scalabile.
L'enging di gioco & Impressionante, & la
mole di grafica che la CPU deve maneg-
giare g imprassionante, tuttavia abbassan
do il dettaglio si pud giocare con virfual-
mente ogni configurazione hardware,
anche se, provato su un Pentivm 200
MMX con Voodoo, 1| sacrificio (afto) e il
risultato (scarsefto) sono tali che forse non
vale |2 pena... ma sl tratta di una condi-
Ziona [mite.

Un Pil clockato a 450 con T
va alla grande se ci si accontenta di gioca
re a 800x600 con 16 bit di colore, mentre
per godere del “full 32" sl dave necessa-
riamente far uso di schede pid "toste”. Una

INTZ consente di giocare a 32 bit a 1024

T oVioodoo 2

con pochi patemi. Discorso a parte merita-
no le texture; queste si posson
guattro livelli d
influire direttaments

sana sulla scheda

0 Setiara a
gettaglo che vanno a

sulla memaoria neces
riden. Lideals per evita-
re scatti & far stare tutte le texture sulla
RAM della scheda, e a confi fatti con 16
mega si pud al massimo metiere 1l ferzo
livello di dettaglic. Con 32 mega ci possia
mo azzardare a mettera le texture alla
massima potenza, e il vero limite diventa 1a
potenza della scheda e della CPU, soprat
tutto quando cominciamo a popolare le
nappe di hot (insomma per ora solo |3
GeForce a Athlon per metters tutto al mas-

Ci sono almeno altri due motivi per 1 quall
234 g un gran pezzo di software: Innanzi
tutto perche e in grado di avvalersi di un
ambiente multiprocessore, e poi perche
quasi contemporaneamente all’uscita de
{loco per Windows Son uscite nel negoz
anche le versioni per Mac e per Linux
come prodotti fotalments indipendent ed
autonomi
Che ci crediate o no, potrel parlaryi di &34
antora a lungo, ma ho altro da fare (per
gsempio fare la skin dei LEX, il mio clan)
guello che serve ora, @ una bella frase
conciusiva che cominci con “tirando e
somme”. ..

..Ebbene, tirando le somme, vi saluto e
vado a giocare a Quake I Arena

Gabriele Ciaccasassi

COMMENTO

Distinguiamo: per quanti di voi non
hanno mai provato un gioco in rete,
03A & pil come un picchiaduro all'en-
nesima potenza che come uno shooter
3D tradizionale, e in ogni caso, a meno
di non odiare il genere, lo amerete;
togliete comungue un puntarello al
voto finale. Quanti vivono di multi-
player: questo & la vostra Bibbia, que-
sto & quello che aspetiavate, questa e
la piattaforma ideale per sfide,
clanwar, gare e quant'altro. Certo, mi
auguro che abbiate letto la recensione,
perche in finale si tratta di “passare a
un'altra disciplina®, ed & il caso che vi
facciate un'idea delle sue caratteristi-
che. Quake Il Arena mantiene tutte le
promesse, il “feeling” marcato id c'e
tutto, ed il gioco prende un po' dal
primo ed un po’ dal secondo titolo
della serie, ma dimostra di essere un
progetto “originale” e non un remake
di vecchi elementi, e rappresenta |'e-
sperienza arcade pil frenetica, adre-

nalinica, ipnotica
ed appassionan-
te in circolazio-
g... almeno
per quanto
riguarda gli
sparatutto 30.
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HIDDEN & DANGEROUS:

FIGHT FOR FREEDOM

Vi mancavano le emozioni di Hidden & Dangerous? Fight For Freedom le rimette in moto...

Genere: Sparafutto Tattoo

Casa: Take 2 interactive

Sviluppatore: Hlusions Softworks
Distributore: CDVerte Tel, 800-B21177
Prezzo: L. 79.000

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/98
Processore: Pentium Il 233
Grafica: Direct 30

CD-ROM; 16X

Spazio su HD: 200 MB

0po o straordingrio suUccesso
riscosso dall'originale Hidden &
Cangenus, un'espansione era ine-
vitabile, & per la verita, caldeggiata
da pit d'uno dei componenti della comunita
videoludica. E allora ecco qua questo Fght for
Fresnom che fornisce altro carburante per
continuare a guidare be gesta di un manipolo
di “sparche canaglie” alleate durante la
Saconda Guerra Mondiale, Fight for Freedom
propone ire nuove campagne per nove mis-
sioni complessive. Non molte softo il profilo
numenco, ma talmente estese & complesse
da far perdonare ampiamente |'avarizia del
programmator. Il punto di forza del itolo, cosi
COMe era gia stato per il capostipite, & la
strardinana sensazione di "esserci che e in
grado di convogliare nel giocatore. Tutte b

= 2

missioni godono infatti di una scenegoiatura
talmente raffinata da sembrare dei veri e pro-
pri estratti dai pit leggendari film sulla
Seconda Guerra Mondiale. Ancor pit che nel-
Ionginake, qui & necessano coordinare 'azione
el propn uomini, sfruttare sino all'osso le foro
abilita peculiari, muaversi con circospezione e
fare buon uso di tutte le coperture possibili,
Uintelligenza artificiale def nemici & stata ulte-
riommente migliorata, ed ora & possibile assi-
stere a reazioni da "mantale” militare, Si pos-
sang vedere i soldati tedeschi intendi a prepare
anquati, cecchini che cercano di guadagnare
una migliore posizione dalla quale sparare su
di noi, 0 sodati nmast isolati che chiamano
rinforzi. . .Inoltre ora gli avwersan dispongono
di un udito sopraffino: fatewi scappare un
colpo d'arma da fuoco al momento sbagliato &
wi ritroverete addosso ['intero Terzo:Reich. I
cecchinaggio non & dungque el un'attivita
“impunita”, ma deve essere sempre subordi-
nata al raggiungimento degli obiiettivi.
Appena si decide di cominciars a sparare, o
scenano cambia infatti radicalmente:; 1 nemici
lasciano e loro postaziond fissa, si dispongono
sulla difensiva oppure si dingono di gran car-
riera verso il luogo dal quale proviene la deto-
nazione. E se | propri uomini non sono gia in
posizione, pronti a fronteggiare la mutata
situazione, possono essere gual sen! Ma
anche il qguoziente intellettivo degli uomini che

HE BFo e;

Fight for Freedom permette ol giocatore di guidare numerosi veicoli. Questa vetturetto é il mezzo ideale
per infilirarsi soni @ salvi in un oeroports tedesco, a patto che il guidatore vesta una divisa nozista.

http://www.oldgamesitalia.net/

In Polonia piove spesso durante Iinvernc. Uno
scenario oftamende suggestivo per l'incursione
di un manipolo di commandos...

compongono la propeia squadra & stato deci-
sarmente miglorato, in particolare ke routine di
“pathfinding™; ora | soldati saguona diligente-
mente il leader anche nelle situazioni pid criti-
che senza perdersi in improwisate scampa-
gnate... Le mighorie piu consistenti sono
Siate apportate comungue nel “compario
estetice”. | veicoli (molti dei quali, come sem-
pre, sl possono guidare) & e anmi seno fpro-
dotth con un'attenzions al dettaghio che neppu-
re l'originale Hidden & Jangerous ha mal
potute vantare, Perfino | crepitii delle armi da
fuoco e il rombo dei veicoli sono stati ulterior-
mente affinati in modo da risuftare del futto
identici a quelll prodoth dai loro omologhi reali,
Adesso & addirtiura possibile distinguers se
un colpo oi fucile proviens da un'arma da
fuoco inglese, russa o tedesca. . .! La visuake
di mira in prima persona, pol, e stata sostan-
Zidimente modificata in modo da lasciare pid
spazio all'area visiva vera e propria, con
un'impostazione tipica degli sparatutto tridi-
mensionali. Forse un tanting meno suggestiva
di quella cui ci eravamo abituati, ma decisa
mente pil pratica.

Nonostante 'eccelients giocabilita, Fght for
Fraadam non e comunaue un prodotio perfet-
to. Soprattutto sotto un profilo prettamente
tecnico. | tempi @ caricamento delle immense
mappe & ciascuna missione richiedono una
panenza della quale non tutti i giocator
potrebbero disporre. Inoltre | bug i sono e si
sentono, i tanto in tanto qualche texture non
viena caricata comettamente e capita spesso
di poter attraversare | comi ded cadaver, di
veder sporgera ke membra personanal da
porte & pareti, e via dicendo. . .iritanti sbava
tura che futtavia non intaccano minimamenie
I'esperienza di gioco complessiva: superba

R 4

-

.l fm . *m

Eceo uno dei fomigerafi bug grofid. Qui d tro-
viomo allinterno del codavere di un oviere
nazisto: gran bel panorama...

&...altaments impegnativa. Ecco, apounto,
siate preparati: Aight for Freedom e decisa-
mente pili difficile di Hidden & Dangerous.
Soprattutto chiede una visione d'insieme
telle singobe missioni, e un approccio riflessivo
che potrebbe non placere ai giocaton dal gril-
letio facile, Ma che consente di godersi appie-
no la stracrdinaria sceneggiatura e |'esaltante
atmasfera che hanno fatto di Hidden &
Dangerous il classico che é

Andrea Maselli

PCFE4 Wx

COMMENTO

Fight for Freedom non solo espande
Hidden & Dangerous, ma lo migliora
praticamente sotto ogni profilo. Una
grafica eccellente, un impianto sonoro
da brivido e nove immense missioni
sceneggiate in maniera cinematografi-
ca fanno di questo “mission disk” uno
dei migliori giochi di guerra di sempre.
Un po’ piu di attenzione in fase di beta
testing lo avrebbero reso perfetto. Ma
chi se la sentisse di lottare con qual-
che bug grafico qua e I3 — o avesse la
pazienza di attendere il patch che ine-
vitabilmente saltera fuori — sara ricom-
pensato da un'esperienza di gioco

fuori dal comu-

ne. Consigliato a
tutti, ma soprat-
tutto a coloro
che amano
pensare prima
di agire.
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COVER STORY PC.

sparatutto
In soggettiva

SCALDIAMO MOUSE, TASTIERA E... MODEM!

Come avevamo detto, ce n'é per tutti i gusti.
| titali che la fanno da padrone sono certamente Quake 3: Arena, attesissi-
L MO & stragiocato grazie alle numerose versioni test rilasciate, e Unreal
e s e Tournament, lo sparatutto della Epic che ha impressionato molti di
. I . noi al punto da dividere il corpo redazionale. Se dovessimo guar-
dare solo al voto (e non & mai corretto farlo), si potrebbe dire che
il primo batte il secondo, seppur di pochissimo. In realta molti di
noi hanno colto importanti differenze tra i due giochi, cosa che,
di fatto, pud avvicinarli a giocatori lievemente differenti. Quake

=" cosi come | modelli dei personaggi presenti), come velocita di
& aioco. Unreal Tournament, invece, sembra piu tranguillo, appena un
pelo pit tattico e riflessivo, grazie anche alla presenza delle armi a
doppio fuoco, e offre una grandissima gquantita di opzioni di gioco,

ambiente dove Arena & un po’ lacunoso. Strana la differenza di prezzo tra i due
titoli, molto marcata al momento di scrivere gueste righe, che potrebbe far pen-
dere I'ago della bilancia verso il meno costoso capolavoro della Epic. A livello tec-
nico siamo allo stato dell’arte. Certo, le osannate superfici curve rendono
Arena devastante dal punto di vista visivo. '
La presenza di titoli praticamente creati per il multiplayer induce a g gt
qualche riflessione in pit: Questi titoli possono o non possono e
essere considerati dei veri e propri “sport”? Giocare e vincere a g
Quake 3 non & affatto semplice: servono dedizione e allena-
mento, sagacia e furbizia. Se il fenomeno del PartyLAN pren-
dera piede anche in Italia (e tutto fa supporre che cio stia acca-
dendo, viste la spesa irrisoria necessaria per comprare schede
di rete, hub e cavi), si potranno organizzare veri e propri cam-
pionati, La modalita “Spectate” presente in Arena non fa il verso
alle pit evolute mirabilie multi-telecamera delle TV digitali? Forse
fra qualche anno, forti di migliore connettivita e di hardware sempre
pill potente, potremo collegarci e seguire un “Fraggers Roma Vs
Devastators Milano" dal comodo della nostra poltrona e, magari, scommette-
re sul risultato.

Non si vive, pero, solo di Frag: Swat 3 e Delta Force 2 sono pronti, con pregi e
difetti, ad offrire un approccio pil ragionato alle missioni. Dopo il successo di
Rainbow Six & del suo fortunato sequito Rogue Spear finalmente possiamo dire
che il panorama & completo, presentando anche in questa branca del genere un
buon numera di contendenti &, si sa, la concorrenza non puo che giovare a
noi che giochiamo, Swat 3, al di la della lacuna sul multiplayer, e stata
una graditissima e inaspettata sorpresa. Delta Force 2, invece, confer-
. ma le buone impressioni di giocabilita fornite dal predecessore, ma
L continua ad essere criticabile a causa dell’adozione del Voxel come
& cngine di gioco, non tanto per la qualita della grafica, quanto per la
velocita della stessa che, a risoluzioni ormai di default, cala in
maniera impressionante.

Grandissima rilevanza alla Valve, in questo numero: Half Life ha
incantato davvero tutti e, com’era lecito aspettarsi, Opposing Force
risulta essere un grandissimo gioco. Tornare a Black Mesa e certa-
mente un'emozione, anche se | panni di Gordon Freeman ¢i parevano pil

intriganti. Il tocco di classe & quello di inserire Team Fortress Classic all'inter-
no della confezione, in pratica un mod che costituisce la vera risposta a chi s
senta annoiato dai soliti deathmatch o capture the flag.

Nutrita la scelta, non & vero? Bene, non ¢'é che da scegliere, considerando che
molto presto avremo tra le mani altri contendenti: Messiah e Daikatana sono die-
tro I'angolo, Soldier of Fortune pure ed & intrigante al massimo. Per Gianis e |a
nuova avventura di Duke dovremo attendere ancora un poco, ma mica possiamo
giocare a quattro giochi insieme, no?
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“Nessuno li aveva invitati,

Genere: Sategico

(asa: Gathennd of Developers
Sviluppatore: Triumph Studios e Epic
Magagames

Distributore; COwerte Tel, 0331-226300
Prezzo: L. 89.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 9598 o NT 4.08
Processore; Pentium 166 (P2 266 raccomandato
RAM: 32 Mb

Grafica: Scheda compatibile DXE

CGD-ROM: 4X

Spazio su HD: 300 MB

| di la del sogni esistono

mondi dove nessun uomo ha
Mal messo piede, Maondi
popolatl di arol, di fate, di

magia e di creature fantastiche. Esistono
luoghi dove draghi millenari custodiscono
ricchezze incalcolabili, dove prodi guer-

rieri sfidano la tenebra in virtd di un
ideale. E vi fu un'era agli albori della sto-
ra, I'Era delle Meraviglie, dove tutta le
creature vivevano sotto il regno del nobi-

le Lord Inioch, signore degli elii. Persino i
crudeli Orchi e gli insidicsi Goblin erano
piegati all’autorita elfica e sulla Valla
delle Meraviglie regnava |'armonia. Ma
un giorno, cacciati dal loro Eden, giunse-
ro gli umani

Senza alcun preavviso e senza alcuna
pieta misero in ginocchio la corte effica,
reclamarano propria la Valle e ucciserno
barbaramente re Inioch. Elwyn, seconda
sposa dsl re, fuggl portando con se la
principessa Julia, mentre il principe
Meandor, nato dalla prima sposa di
Inioch, fu ritenuto morto. La regina portd

Lo schermatn di gestione della dtta. Nei momenti
relativamente fronquilli o quando le casse pion-

gono ¢ possibile produrre merd, incrememtando le
enfrate.

http://www.oldgamesitalia.net/

AGE OF WONDERS

ma poriarono morte e distruzione”.

2 lﬂ@ Jii 155, )|

Una battaghia pm‘uulurmnntr nﬂnilulu. Da un lato Elfi (verdi) e Holfling (gialli) alleati e doll’ dtrn un [nnhngﬂntu & erchi meutul (grigi).

3 5ua gente su o un'isola remota dove
allevd Julia nel culto delia filosofia e
della storia, addestrandola anche nell'uso
delle armi e della magia. In seguito la
introdusse nella societa segreta dei
Reqgoenti, fondata per riaffermare |'antica
autorita elfica, attraverso la diplomazia e
Ia henevolenza, evitando sanguinose
stragi. Intanto Meandor, scampato alla
marte & divorato dall’odio e dal desiderio
di yendetta, si uni a cotoro | quall cerca-
rono rifugio nell'oscuro regno sotterra-
neo. La loro pelle divenne scura & |l loro
animo nero come |'ossessiong che i
sosteneva. |l principe fondd la setta del

Il libro mogico che ogni buon stregone deve
imparare a memario.

Culto delle Tempeste, con lo scopo di
resuscitare Inioch & sterminare tutti gli
umani, restituendo col sangue cid che
col sangue fu tolto alla sua gents,

No, non & la trama di un romanzo di
Tolkien, né dell'ultima fatica di Brooks,
bensi il frutto del lavoro congiunto di
Iriumph Studios ed Epic Megagames. ||
gloco si presenta come uno strategico
tlassico, in cui lo scopo principale e
costruire armate, conquistare nuove citta
8 accaparrars| risorse per continuare ad
gspandersi, ma la trama ben congegnata
e alcuni aspetti innovativi lo rendono
decisamente meritevole di attenzione.

}Et § F D |
¥
4|',¢h p e
j .IJEL.A
Lo scheda del leader. E' oncora un |J-hI'E'||-I;, ma
migliorera presto.

L introduzione narra I'antefatto riportato
sopra e lo fa tramite "utilizzo di un filma-
to artisticamente molto bello. Le possibi-
lifa di gioco prevedono la modalita singo-
ia, campagna o scenaro, e quella multi-
player fino a 12 giocatori attraverso una
rete IPX, via e-mail 0 in modalita *hot
seat” sullo stesso PL.

Giocando da soli & possibile scegliers a
quale delle due fazioni affiliarsi: Regoenti
o Culto delle Tempeste. In entrambi | casi
si disporra di un alter-ego virtuale da
inviare sul campo di battaglia ed & anche
possibile personalizzario secondo le pro-
prie ‘preferenze. A guesto punto una
mappa mostra cio che accade nel mondo
e le possibili zone in cui il giocatore pud
dirigere il proprio esercito. Queste scelte
non sono puramente accessorie, ma
influenzano lo svolgersi della trama,
quindi pud essere interessante riprendere
da uno di questi punti una partita salvata
g vedare cig che sarebbe accaduto cam-
biande decisione. Effettuata la propria
scelta si accede alla schermata dello
Scenario vero e proprio, che a prima visia
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ricorda molto quella di Warfords. Lo
schermo e diviso in tre @ mostra a sini-
sira la mappa su cui muovere le unita,
mentre a destra trovano posto |a mini-
mappa (utile anche per scegliere ra
visione della superficie o del sottosuola)
& una sorta di diario riassuntivo degli
ultimi eventi. Inoltre in basso é presante
una harra framite |a guale & possibils
accedere alla schermata della diplomazia
(quasi del tutto inutile nel gioco singola),
al resoconto degli affari del reame &
all’utilissima gesticne del potenziale
magico. Infatti i combattimenti non si
svolgeranno solo a colpl di spada, ma la
miagia avra un ruolo impartantissimo e
spesso decisivo, nell'esito degli scontri,
oltre a essere uno degli aspetti piu inte-
rassanti del gioco
|| sistema di gestione degli incantesimi
ricorda molto quello utilizzato dal celebre
Magic the Gathering & gli sviluppatori
della Triumph non sembrano voler
nascondere in alcun modo 1a lore musa
spiratrice.
nfatti al momento della creazione dal
roprio leader viene offerta la possibilita
di scegliere le stere degli elementi da
richiamare ogniqualvolta si formula un
ncantesimo. Il rosso del fuoco, il verde
della terra, il blu dell'acqua, "azzurro del
cielo, il bianco delia vita & il nero della
morte ricordano decisamente | color
associati agli incantesimi di Magic
(anche se e stato aggiunto "azzurro), Ma
mentre nel popolare gioco di carte e

possibile mescolare assieme anche tutti |

-olori, in Age of Wonders la scelta di una
sfera esclude automaticamente quella
~ontraria. Cosi scegliendo |a vita si
esclude la morte, scegliendo il fuoco s
asclude 'acqua e ovviamente I'aria
esclude la terra. Inoltre ogni sfera scelta
nud essere potenziata fino ad un massi-
no di 4 livelli, rendendo accessibili gl
ncantesimi pia potenti incentrati su guel
particotare elemento. Ma ovviamente non
51 puo andare in gire trasformando intere
armate in ranocchi, In guanto gl incan-
lesimi hanno un costo in termini ai

mana, l'unita di misura della magia. Per
ncrementare la propria riserva di ener-
gia magica, che pud essere messa da

| N %

Eceo le facee di aleuni protogonisti di Age of Wonders
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parte o utilizzata per apprendere nuovl
incantesimi, bisogna riuscire a ottenere |l
controlio di particolari strutture sparse
sulla mappa (i nodi energeticl) oppure
raccogliere 1 cristalli di mana. Nan & fini
ta qui, in guanto altro elemento determi-
nante par 1a riuscita di un Incantesimo e
la capacita magica dell’eroe che lo lan
cia. Infatti in base al suo livello di “spel!
casting” sard in grade di richiamare una
quantita fimitata di mana per clascun
turno di gioco, indipendentemente da
quanto ne ha disponibile In risarva.

Se a esempio un incantesimo costa &0
nunti di mana, e il livelio magico di chi lo
lancia & 3, la raccolta del mana richie-
dera due turnl, in quanto 'evocatore
potra convogliare solo 30 punii per
turno. Gli incantesimi si dividono princi
palmente in tre grand categorie: globali,
sulle unita e di attacco. | primi, che com-
prendong anche quell di evacanone
possono essere lanciati solo dalla mappa
tattica, i secondi in qualsiasi istante,
mentre gli ultimi solo dalla schermata
del combattimento

All"inizio, gualungue sia la fazione scelta,
| compito principale & quello i converti-
re alla propria causa un buon numerg d
citta neutrali per pol creare un esercito
n grado di assolvere la missione asse-
gnata. Per fare cio e possibile seguire
diverse stracde, tra cui pagare una
somma in oro al cittadini oppure attac-
carli senza mezzi termini. Nel primo caso
la cittd passa Immediatamente softo il
controllo del giocatore assiems a tutta la
unita in essa contenute, ma non sampre
g possibile ricorrere a questa soluziong,
Infatti la reazione dei cittadini dipenda
dai rapporti della propria fazione con 12
razza degli abitanti. Un elfo che guida un
drappello di halfling pud parlamentars
con una citta di orchi solo incrociando le
ame

Ognuna delle dodici razze presenti nel
gieto ha Infatti un proprio allineamento
morale, che ne determina |'atteggiamen-
to iniziale verso |e altre. Se i rapportl
sono particolarmente buoni, ¢'é anche a
possibilita che un'armata o un'intera
citta chiedano spontaneameante di passa-
re sotto I'egida del giocatore. Tuitavia il

UL UT YTt '
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La splendida schermata introduttiva di questo sorprendente titolo.

pil delle volte si dovra ricorrere all'uso
della forza

Quando si rende necessario uno scontro
e possibile decidere se lasciare decidere
I'esito dal computer (va bene s8 l& pos
sibilita di sconfitta sono praticamente
nulle} oppure guidare |e propne truppe
sul campo attraverso una schearmata (at-

AD OGNUNO LA SUA RAZZA

Ritroffi delle razze

Gl Umani: Sono i pit numerosi, nonché la razza pid giovane. (Moschettiere e

Galeone Volante).

| Lizardmen: Selvaggi rettili umanoidi hanno la capaciia di attraversare le
distese marine a nuoto. (Tartarughe d’assalto)
| Mani: | piccoli immancabili umanoidi delle dimensioni di un bamhbino e dalla

forza leggendaria. (Giganti)

Gli EMi Scuri: La controparte malvagia dei normali eifi. (Ombre e le seducenti

Spider Queen)

| Goblin: Sopperiscono alla forza fisica con il loro numero notevole. (Goblin
Dinamitardo e Goblin Cavalca-Viverna)

Gli Orchi: Una razza di bruti dalle sembianze umanoidi. (Drago Rosso)

1 Mon-Maorti: Una razza malvagia che non teme la morte, avendola gia cono-

sciuta. (Demoni e Mietitor)

Gli Elfi: Sebbene una razza fragile in apparenza, gli effi sono immortali, a
meno di essere uccisi in maniera violenta. (Unicomi ed Elementali della

Natura)

Gl Halflings: Una razza dai modi gentili e dalle dimensioni ridotte. Sono molto
ahili nel procurarsi alleati. (Centauri e Aquile Giganti)

Gli High Men: Umanoidi di camagione pallida, si pensa discendano diretta-
mente dal cielo. Seguono I'ideale del bene assoluto. (Titani e Vendicatori)

tica. E' interessante notare che sebbene
| limite sia di ofto unita per ooni eserci
to, tutte le armate presentl nelle caselle
adiacenti a quella dove si svolge lo scon-
tro, possono prendervi parta. In teoria
quindi si potrebbero avere battaglie in
cul partecipano fino a 56 unita (otto per
ognuno dei sei lati della casella, pio otto

Una breve descrizione delle razze,
Tra parentesi le unita caratteristiche.
Gli Azracs: Aggressivi abitanti delle
regioni desertiche, sono guerrieri
fieri e indomabili. (Beholder).

| Frostiings: Questi piccoli umanoidi
sono organizzati in tribi nomadi e
vivono nelle fredde regioni del nord.
(Yeti e Drago Bianco )
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Abbiome wodsoe i loro corcerieri & orn questo
greppe affre, in seqno di grotitedine, di passo-
re dallo nostro parte.

nella caselia stessa). Tuttavia e un calco-
D puramente teorico, In quanto e alta-
mente probabile che le parti in causa
aspettino cosi tanto a scontrarsl. Durante
| combattimenti & possibile sfruttare a
proprio vantagaio gl elementi della
mappa, magari nascondendosi dietro a
un albero o una casa, oppure incendian-
do il campo dove si & appostato guaiche
nemico. Va detto che, anche ai livelli pid
alti, la CPU non & certo una volpe & |
principio rimane sempre che |'avversario
elettronico attacca col paraocehi le unita
pitt deboli o guelle ferite. Inoltre le unita
in difesa godono di un attacco libero
cantrg ogni unita attaccante che transiti
in una zona adiacente.

Quindi spesso basta mandare un paio di
unita massicce nel bel mezzo delle linge
nemiche e utilizzare un arciere come
gsca. Gl arcieri sono un'arma micidiale
s& usati con saggezza o se post a difesa
di una cittad con mura, ma sono comple-
tamente indifesi se attaccati corpo a
COrpo, in quanio possono scoccare le
lora frecce solo una volta per turno.

Falmint a Carena

Il fulmine o catena di Magic ha il seo equive-

lemte in Age of Wonders...

http://www.oldgamesitalia.net/
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| dungeon sono luoghi pericolosi e infatti qui vno degli eroi d ho quasi rimesso la pelle.

scendendo nel dettaglio ogni unita pos-
siede un set base di caratteristiche,
come a esempio punti vita, attacco, dife-
sa, danno, movimento, pid una serie di
abilita particolari che a lore volta posso-
no essere migliorate. Uno spadaccino
avra le abillta "camminare” e "colpire”,
che potrebbero essere migliorate, magari
con un incantesimo, in "nuotare” e
“colpo infuocato®. |l sistema di espansio
ne delle abilita & gerarchico g, non
avrebbe senso dotare un arciere del
“colpo Infupcato”, dato che non possiede
“colpire” tra le sue capacita. Le normali
unita (gli erol sono un discorso a parte)
hanno solo 2 livelli di upgrade (esclusi
guelll derivanti da incantesimi) che si
conquistano con |'esperienza sul campo
g In genere comportano un aumento di

.2 questi sono i suoi devostonti elfetti.

punti ferita e di attacco e difesa, ma a
esempio gli arcieri (sempre loro) miglio-
rang anche il proprio raggio di tiro.

Una volta conquistata una citta & possibi
le decidere se occuparla, saccheqgiarla o
raderia al suolo

Nel prandere queste decisioni bisogna
valutare | rapparti con la razza a cui
appartengono | cittadini. Infatti se un
gsercito di non-morti occupa una citta di
effl, questi non saranno certo entusiasti
della convivenza & non passera molto
iempo prima che comincino a scoppiare
una rivolta distro I'altra. Perdendo qual-
che turno e perd possibile evacuare la
Citta & far insediare una razza amica,
guadagnandosi un incremento di stima di
quest'uitima e lo sfavore degli sloggiati
Saccheggiare la citta impiega comungue

AGE OF GATHERING?

diverst turni (in numero pari alla gran-
dezza) & riduce il centro ad un cumulo di
macena, ma frutta moneta sonante
Radendola barbaraments al suolo si
risolve tutto in istantaneo, ma al posto
oell’'oro si ottiene |"attacco dei senzatetto
infuriati. La migrazione pud essere anche
il mezzo per accattivarsi le simpatie di
una razza neutrale, sebbeng non sia l'u
mico modo per guadagnare popolarita.
Infatti anche gli upgrade alla citta e la
costruzione di palizzate & mura difensive,
sono viste con favora, Le citta hanno una
dimensione fissa, decisa da chi ha creato
ia mappa e possono essere migliorate
sino ad un livello pari alla loro estensione
sulla mappa. Cosi una citta che occupa
un solo esagono, non pud godere di
upgrade, mentre una che ne occupa tre
pud totalizzarne al massimo due, Oltre a
promuovere la propria immaging, miglio-
rare una citta serve a rendere disponibili
nuove e piu potenti unita.

Nelle citta di tanto in tanto potranno
anche mettersi in luce degli erci, che,
dietro il pagamento di un discreto gruz-
2olo, offriranna di unirsi alla causa.

il leader e gli eroi sono le unita d'elite e
meritano un discorse a parie. Costoro
possiedono una vera & propria scheda
parsonale, simile a quelle utilizzate nella
magaior parte dei giochi di ruolo, nonché
un livello di esperienza. E come in tutti i
giochi di ruolo possiedono un certo
numero di punti potenziamento da spen-
dere per aumentarne e caratteristiche,
ottenandone di nuovi ad ogni passagglo
di livelio (il massimo & il trentesima).
Oltre a incrementare i valori di base
(attacco, difesa, salute) & possibile far
acquisire lore nuove abilita, come ad
gsempio “sfondare mura” o “attraversare
mantagna”, oppure incrementarne altra
gia possedute. L'abilita pld importante &
sicuramente |a capacita di lanciare
Incantesimi, che infatti ai leader viene
assegnata, sebbene solo a livello 1,
come capacita inerente (ciog & intrinseca
& non costa nulla). In seguito e possibile,
& consighiabile, migliorarla sing a quattro
volte, spendendo ogni volta un bel po® di

Questo eroe ho appena superato un livello.
Tuttavia sora bene mettere da parte i punti
avanzamento e incrementare lo spell costing.
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el
A momenti diventava una vitterio di Pirro. Il sangue degli orchi ha intrise abbondantemente il terreno, ma

il nostro leader se |'é vista brutto...

punti avanzamento. Non bisogna tuttavia
sottovalutare I'incremento dei punti ferita
del leader, in quanto sebbene |a sua pre-

senza sul campo di battaglia p

accadeva con Wishmerill in Cronache

delia Luna Mera

sono le principali fonti di entrate & uno
del primissimi obbiettivi dovrebbe
assicurarsi il controllo del maggior
numero possibile di queste strutture.

Infatti. oltre a costare nel momento della

morale delle truppe sce

massa.

| nodi energetici e i nodi degli element
sono invece | principali produtton ai
mana. Inutile dire che anche guesti sono
vitali, sebbene una buona riserva di
mana possa risultare determinante solo
sul finire della partita.

Pud capitare poi di imbatiersi ne

del mago, dove & possibile acq
nuovi incantesimi, nel porto, dove ovwia-
mente & possibile costruire le unita

navall, & nelle gilde dei costruttori, in

Elwyn porta in solve Julio mentre la suo terra e lo sua gente sono preda degli umani.
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grado di produrre lanciaflamme, frivelle a
arieti indispensabill per es
cinte da mura

Infine ¢l sono

asplorare, allo

gicnieri o di rinvenire qualche 0ggetto
magica, utilizzabile pero solo dagll eroi,
Tra tali oggetti va notato il moschetto,
che nel gioco & chiamato *bastone di
tuono", ricorrendo a una gran citazione
(dieci punti a chi ha pensato subito a
*'armata delle tenebre’). Interessante
anche la possibilita di modificare 1a
conformazione della mappa durante 13
nartita, attraverso le abilita delle unita &
gli effetti degli incantesimi.

Le musiche che accompagnano |'azione,
sono di ottima fattura, decisamente in
tema con 'ambientazione € non risultano
mal invadenti o fuori luego. Lo stesso
non si pud dire degli effetti sonori, che
SON0 INVECe parecchio scarsi.

Per concludere va annoverata la presen-
za di un ottimo editor, moito intuitivo e
semplice da usare, con il quale e possi-
bile creare nuove mappe, nuovi cagetti
magici & nuovi eroi 0 maodificare queli
esistenti. Purtroppo manca la possibilita

allungato notevolmente la vita di un pro-
dotto di per se gia molto longevo.

Daniele Antona

e

Alcuni elementi presi da Heroes of
Might and Magic, altri da Master of
Magic e Warlords, altri ancora da
quel fenomeno che & stato Magic, per
ottenere un cocktail decisamente riu-
scito. Non stravolge nessun parame-
tro, non scrive alcuna nuova regola,
né tantomeno pud ambire al titolo di
strategico definitivo, ma sicuramente
sara un avversario con cui si dovran-
no misurare tutti gli strategici fantasy
per un tempo decisamente lungo. Una
buona trama e un gameplay solido,
fanno di questo gioco una scelta
obbligata per gli amanti della strate-
gia. Un'Al migliore e una grafica pil
al passo coi

tempi lo avreb-

bero sicura-

mente consa-

crato come il

primo della

classe,
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NBA INSIDE
DRIVE 2000
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Il basket & uno sport un po’ particolare: per
segnare dei punti bisogna assolutamente
fare canestro. La stessa cosa devono averla
pensata anche alla Microsoft, visto che in
NBA Inside Drive 2000 potrete fare valanghe

di punti...

Genere: Simulazione sporiva
Casga: Microsoft
Sviluppatore: High Voliage
Distributore: Microsoft
Prezzo: L. 79.000

Sistema operativo: Windows 95/98
Processaore: Pentium 2 o equivalenie
RAM: 64 MD

Brafica: 30 o equivalente
CD-ROM: &«

Spazio su HD: 300 MB

000 dver giocato per anni e anni
con la serie MBA Live della EA
Sports, noi di PC Zeta ci siamo
chiesti se mai quaic
cambiare questa nostra abfudine. Dopo aver
provato NBA Live 2000, 1l compiio ¢ 8 sem-
brato dawvero improbo per qualsiasi software
house che non rsponda al nome di Electronics
Arts. Questo era quello che pensavamo prima
di provare MBA Inside Omvee 2000, una simula-
Zione creata e prodotta della Microsoft, La casa
di Bill Gates si era gia cimentata nel campo
cestistico con il mediocre NS4 Full Court
Frass, un titolo che non apportava alcuna

i

N0 POIESsE

Dall’aito il gioco della Microsoft ricorda un vec-
thio gioco per Amiga chiomato Tip Off e pro-
dotto dalla veechin Anco, la caso del leggendo-
ria Dino Dini.
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niovita al panarama del baskest per PC. Invece,
quest'ultima creazions realizzata dal team High
Voltage ¢i ha placavoiments sorpreso, Certo, la
strada per raggiungere NBA Live 2000 & anco-
ra lunga, ma la Microsoft ha dimostrato di
avere tutte le carte in reqola & | meza per poter
colmare il gap.

LA PARTITA DELLA SERA

Dopa il discreto tentativo realizzato dalla FOX
con Il suo MEA Championship 2000, nol tutt
attendevame con cunosita |'ulima produzione
Microsoft, che si era distinta particolarmente
nel mercato estivo statunitense.
Effeftivamente, N34 Inside [Mrve 20087 ha
dalia sua alcune carte vincenti; innanzitutio
una buona giocabilita, una grandiosa facilita e
immediatezza nei comandi, una buona tele-
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Sabonis é usdito da un blocco e sfrutta il suo buon tiro da fuori per aprire la difesn dei Sonics,

cronaca e una valida grafica 30. Per contro, il
gioco targato High Violtage manca di un
“certo” spessore: & questo il imite pit grande
del prodotio pubblicato da Microsoft. Da un
punio di vista preftamente cestistico, il proble-
ma pil grosso @ V'estrema facilita nel segnare:
difendare in MBA fnsige Drive 2000 & una vera
& propria impresal Ci & piaciuto moito il siste-
ma del passaggl che permette - grazie a un
cursore — diilluminare i giocatore a cui “reca-
pitare” la palla: comunague, gli intercetti song
molto realistici e frequenti. Nel gioco, un altro
aspetto che ¢ & piaciuto molto sono le ficezio-
ni dei giocator in post-basso o quando il play-
MaKer passa schiacciando a terra la palla al
proprio centra. | movimenti, pur non raggiun-
gendo la vanieta messa in mostra da NBA Live
2000, sono molto vari ed estremamente reali-

Schincciore & davvero molto facile in NBA Inside Drive 2000: in questo caso I difesa é stota letteralmente aperta in due.
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stici. E molto belio vedere | giocatori difendere
la palla o spingere con il proprio “fondoschie-
na” ['awersano per guadagnare una migliore

posizione s0ftocanestro

IL PRESSING ALTO

L'azione O gioco of & sambrata motto realistica
& ¢l ha permesso di provare diverse soluzioni,
dandoci |a possibilita di dare sfogo alla nostra
voglia di showtime, di provare il famoso “frian-
golo” o un attacco ragionato in mezzo al
campo, Le soluziomd sond malteplic: in pid e
stata inserita la possibilita di editare un book
con | prope schemi. in ambito difensivo, sara
possibile raddoppiare | giocaton pit pericolos,
tagliare fuori g awersari selezionando una
magaiore aggressivita nel prendere i Ambalzl.
La gestions dei tiri & molio buona con la CPU




pronta a vivisezionare il vostro gioco per pren-
dere le contromisure adeguate. La riproduzio-
ne in attacco del mondo NBA & semplicemen
te ottima, sia a livello di grafica sia a livello di
giocabilita. La pecca piu grave di MBA Insige
Drive 2000 sond ke difese che fanno sempii-
cemente ridere! Se il computer in attacco pre-
senta un'ampia serie di soluzioni, in difesa e
faciimente battibile scancando il pallong wicing
al canestro: insomma, con un centro come
Shaquille 0'MNeal © un ala forte e potente
come Karl Malone, potrete tranquillamente
eguagliare il record di 100 punti in una partita
di Wilt Chamberlain! Irangualfamente patrete
fare una quarantina di punti 8 quarto e subir-
ne una cinquantina altrettanto serenamente!
hon & difficile stoppare o rubare un paliong:
secondo la nostra opinione, | programmaton
hanno voluto privilegiare maggiormente |'a
spetto offensivo rispetto a quello difensivo
Forse, i ragazzi det team High Voltage hanno
cercato di metters in pratica | dettami del
commissioner David Stern, che sogna, in que-
sto periodo di bass| puntengi e i QIoCD esire-
maments fisico, uno spettacolo che contempl
punteggi altissimi. Tralasciando qualche
imprecisiong nel roster (comungue polrete
scaricare dal sito Microsoft gl ultimi aggioma-
menti), |2 sguadre giocano fondamentalments
nello stesse modo; spenamo che | program
matori lavoring su quest'aspetio molto impor-
tante nefa prossima versione del gioco. | faili,
almena in questa simulazone, vengono rego-
larmente fischiati selezaonando al massima fa

SHAQUILLE O'NEAL

Il simpatico “panzone” che veste
ia casacca numero 34 giallo-viola
ha una mano “praticamente” di
pletra quando si trova in prossi-
mita della lumetta. Comungue, il
buon 0’'Neal é semplicemente la
macchina da canestri pit deva-
stante dai tempi di Wikt
Chamberiain: quando Shaq prende
posizione sotto canestro, non ci
50M0 Speranze.. Grazie alla sua
mole e al suo incredibile atleti-
smo, 'unica chance per limitarlo &
quella di fare un fallo: infatti, gli
americani hanno cognato ad hoc il
seguente slogan “Hack a Shaq”,
letteraimente “sega Shag". Ora,
con I'"arrivo del leggendario Phil
Jackson, Shaquille spera di ripete-
re i trionfi dei tori di Chicago, riu-
scendo finaimente a mettere un
anello al dito (come pubblicizza lo
stesso giocatore in uno spot per la
Pepsi Gola). Se | compagni riuscl-
ranno a finalizzare i suoi scarichi
frutto dei raddoppi di marcatura a
cui & soggetto, | Lakers potrebbero
intraprendere realmente la strada
per il titolo.
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Larry Hughes & una delle giocovi promesse
della NBA: certo, per lui, emergere giocando
ol fianco di quel fenomeno di Allen Iverson
non & fadile.

frequenza, si vedranno ghi arbitri chiamare un
numera “considerevole” di infrazioni. Per bat
tere i tiri lipen, gli sviluppatori ded team High
Voltage hanno optato per un sistema di con-
cezicne “goifistica” a due click: con il primo
dovrete calibrare |a potenza, con ['aliro ka pre-
cisiong. Se siete abiuati al sistema a croce
dalla serie MBA Live, farete un po’ di fatica ad
Dituarv a questa nuovo sistema; anche In
questo caso, | giocaton pid scarsi (vedi Shag)
avranno statistiche pessime. .. Sul parguet,
potrema effettuare ganci, stoppate, finte,
alley-hoop, schiacciate mostrucss @ &p-in
clamorosi; si ha la sensazione di disputare
una partita di basket. Le amimazioni se00
decisamente convincenti ed estremaments
realistiche, Noi I'abbiame giocato soprattutto
con il mouse & ¢l ha veramente colpito per
I'estrema semplicita nel gestire gl uomini su
parquet. Quindi, se volete provare un quakco-
sa di altermativo, vi convera giocare con |l
vostro *tono” di fiducia. Le mquadrature sono
una decina ed e inoltre possibile selezioname
una a proprio piacimento struttando il prezio
50 2oom. | replay sono molto validi cosl come
la presentaziona, motto d'atmosiera e chiara-
mente Ispirata alla serie MBA Live. Cosa
manca al suddetto gioco per detronizzare 12
serie regina? Oltre a una maggiore efficacia
nedla fase difensiva e a una magguire accura-
terza a livello statistiche, manca — a nosiro

S e

Longley contro Mouring: chi riuscird o guadagnare la palla? Dolla grafica (8002600 in questo case) vi
potete rendere conto della bontd del lavere fatto dal team High Voltoge.

awiso - 1a possibilita di creare un giocatore, di
definire la durata di una stagions & la possiii-
lita di giocare via Internet o in rete locale. Se
avele acquistato VB4 Live 2000, oitre alle
vecchie glorie e all'uno contro unog, da que-
st'anno potrete disputare una trentina di sta-
gioni con ka stessa squadra come general
manager: oltre a tenere conto del salary cap,
dovrete programmare e scelte del futuro per
costruire una souadra che possa dominare
per qualche decennio. Insomma, come gid
detto precedenternente, il gioco pubblicato
defla Microsoft manca di un certo spesso-
re...ed & un vero peccato! Comunque, |a
Microsoft ¢i ha regatato quest’anno un gioco
niacevole, dall’'ottima grafica, dalla buona go
cabiiita e dall'incredibile immediatezza.
Quindi, non ci resta che sperare in una nuova
annata per magari trovare (n awersano
degno del grande e ineguagliabile MB4 Live
2000, targato coma il solito EA Sports.

Raffaello Rusconi

| tiri liberi sono gestiti in mode parficolore:
date un’occhiata olla barra in basso o sinistra.

COMMENTO

Siamo rimasti indecisi fino all'ultimo
sul voto da dare a NBA Inside Drive
2000: avesse avuto qualche opzione
in pil, si sarebbe meritato un pun-
teggio pil alto. Infatti, siamo rimasti
colpiti favorevolmente dalla sua gio-
cabilita e dalla sua estrema imme-
diatezza. Certo, forse non sara lon-
gevo come NBA Live 2000, non avra
il suo supporto su Internet, non avra
Michael Jordan e tutti i campioni del
passato, non avra neppure il suo
prezioso editor e la sua pletora d'op-
zioni, pero ci ha incollato al monitor
per disputare partite su partite.
L'incredibile telecronaca in inglese,
contribuisce ad aggiungere quel piz-
zico d'atmosfera e di feeling a guesta
simulazione. Pur avendo qualche
limite evidente, vi consigliamo di dar-
gli un'occhiata
anche se avete
gia acquistato
NBA Live 2000
la sua giocabi-
litd potrebbe
sorprendervil
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ALLIANGES

Genere: Strategico

Casa: GT Interactive

Sviluppatore: Digital Reality
Distributore: Halitax Tel. 02-413031
Prezzo: L. 57.900

Sistema operativo: Windows 95/98
CPU: 233 Mhz

RAM: 64, meglio 128

Grafica: Direct3D secanda genérazions
CD-ROM; 17X

Spazio su HD: 470 MB

n principio era Civilization. Pol fu
Master of Orion, Infine venne Masfer
of Magic. Ed acco completa la santis-
sima trinita deali strateqici, tutti & tre
di casa Microprose. Gia, ma i tre titoli sono
usciti fra il 1991 il 1994, .. roba vec-
chia, che magar molti giocatori non cono-
SCONO nemmeno. Non ¢'e problema: gia
guest'anno il primo dei suddetti titoll &
stato rivisto e agglormnato, addirittura da tre
produtton diversi e possiamo considerare
Alpha Centawri dello stesso Sid Meyer, il
5U0 successore. Ecco ora che tocca agll
strateqici spazial tornare in auge con que-
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sto nuovo titolo di Digital Reality, che con
la Simtex di Master of Orion ¢'entra ben
poco. Dobblamo aspettarci a mesi uno
strategico fantasy degno di tale nome?
Forse, ma per ora abbiamo fra le mani uno
strategico spaziale dallo stampo classico,
ma moderno nel look & con numerosi assi
nella manica. Prenderemo in mano le sorti

Lo base spaziale e decine di coccl impegnati in combatfimento.
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IMPERIUM GALACTICA II:

Un nuovo strategico spaziale! Da anni se ne
attende uno valido, e questa volta i siamo
veramente. Non preoccupiamoci del fatto che
é in tempo reale, ha il carisma dei giochi a

turni, garantito!

di una civilta e dovremo portarla a control-
lare |a galassia. Non & un compito facile. . .

UN IMPERO DA CONTROLLARE

La prima decisione da prendere & quale
razza vegliamo controflare: potremo sce-
gliere fra tre, abbastanza banali: gli scien-

ziati, 1 mercanti @ | guerrieri, a grandi linee.

Scelta la razza, e inserito il corrispondente
CD colmo di filmati e suoni adatti, ci
gustiamo il filmato introduttivo: spetiacola-
re, quando di pit bello ci sia mal capitato
di vedere a livello grafico. In aita risoluzio-
ne ha una qualita guasi cinematografica e
oltretutto e assolutamente esaltanta.
Avrema un filmato introduttive per ognuna
delle tre razze, owiamente

Galvanizzati dagli spettacolari filmati inizia-
ii, ci addentriamo nel gioco vero e pro
prio. .. Eccoci di fronte alla mappa tridi-
mensionale della galassia, la “starmap”, ruo-
tabile e zoomabile a piacers, che ¢l mostra
| pianefi che fanno parte del nostro siste-
ma & la nostra flotta. A noi e data la possi-
bilita di scegliere fa velocita a cui scorre il
tempo, e di fermarlo per pensare con
calma cosa fare; avremo la possibilita di
fare questo in ogni momento del gioco.

Infatti, pur avendo lo stampo dei classici
giochi di strategia a tumi, /G2 & in tempo
reale, ma questo non intacca la struttura
strategica del gioco & lo rende anzi pid
complesso e divertents.

Le cose da fare sono molte, e il giocatore
inesperto potrebbe trovarsi spagésato dal
dover contemporaneamente gestire com-
pletamenta tutte le proprie risorse.
Andiame con ordine, Si comincia sequendo
lo sviluppo di ogni singala colenia,
costruendo strutture di ogni tipo, dalle
case, al luoghi di ristoro, alle fabbriche,
allz centrall elefiriche, alle difese milltari e
altro ancora. Come in ogni gioco strategico
di questo tipo, sara nostro compito gestire
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Ce I';:;ah'lumn fatto, ne obbiomo cbbattute une dei loro.

I'evoluziona tecnoelogica della nostra razza,
costruendo un numero adeguato di labora
tori di ricerca sul pianeti & poi finanziando
nuovi studi, Ovviamente ogni tecnologia
scoperta aprira nuove strade di ricerca ai
nostri scienziati; avremo oltre 130 tecnolo-
gie da scoprire.

Tutto qua? Assolutamente no! C'é un'altra
marea di cose da fare: ogni volta che |
nostri scienziati scoprono qualche nuova
arma, o un nuovo tipo di scudi, possiamo
aggiornare il design delle nostre unita Del-
liche, siano astronawvi, tank oppure base
spaziali. Cosi facendo avremo sempre una
iotta modernissima: Il programma ci con-
sente, infatti, di aggiornare anche le astro-
navi gia esistentl.

Ma che buon imperatore saremma Senza
una sana rete di spionaggio? Allora via,
reclutiamo spie e addestriamole, e affidia-
mao loro compitt diversi: che ne dite di
rubare qualche tecnologia agh Umani che
stanno progredendo un po’ troppo?

E' sempre bene che qualcung si oocupl
del controspionaggio, o potrema ritrovarci
delle sorprese. Ancora thremD ordinare
alle spie di incitare una rivolta su pianet;
dominati da un'altra razza, per poi arrivare
a prendeme il controllo. Tutto questo all'o-
scuro delle altre razze, meglio ancora
sotto il loro naso. Facciamo un trattato di
non aggressions e cominciama un po’ di
rapportl commerciali con un altro impe-
f0... potrebbe sempre nascere una dura-
tura arnicizia. Certo, rubare loro le tecnodo-
gie non & propric corretto, ma basta non
farsi scoprire...

Cosi facendo proseguiamo nella gestione
nel nostro impero, colonizzande nuovi pia-
neti e sviluppando quelli esistenti. 1G2
rende la gestione di un impero galattico
particolarmente semplice, pur offrendoci
una vasta gamma di possibilita di gioco:

questo grazie ad un'interfaccia utents
veramente ben realizzata, oltre che accat-
tivante dal punto di vista estetico: via
mouse & possibile gestire tutto in maniera
assolutamente intuitiva, & & numerose
scorciatole via tastiera rendono il controflo
ancora pill rapido. Molto raramente si
dovra ricorrere all'help per capire come
fare una fal cosa. Unico appunto & che
I'help, pur essendo integrato nel program-
ma, non permette di ottenere informazioni
riguardo I'oggetto che si & selezionato in
un dato momento: dovremo andare a Cer-
carci ogni volta le informazioni che desi-
deriamo, compito non particolarmente
ardun, ma a noinso.

A lungo andare potrebbe essere poco
divertente continuare a costruire gli edifici
nelle colonie, fortunatamentes possiamo
affidare I'ingrato compito ai governatori
locali, che faranno un buon lavoro, conser-
vativo, ma prezioso. Personalments trovia-
mo molte utile far gestire la costruzione
delle strutture civili al compiter, In modo
da non doverci preoccupare del problemi
meno importantl, mentre nol decidiamo
guali saranno le strutture rilevanti che ogni
pianeta dovra avere.

DEI NEMICI DA AFFRONTARE
Finalmente il nostro Impere comincia a

Ecco come gestiremo i ropporti diplomatici. Le
scelte sono molte e offrono varie possibilita di

dialogo.
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funzionare. Le colonie progrediscona,
diamo lavore a tut, commerciama con |
vari marcanti grazie alle opportune struttu-
re costruite sulle colenie, la gente & con-
tenta... ma, un momento: e questi chi
sono? Una flotta di un'altra razza? Come
si permettono di entrare nel nostro territo-
rio? Abblamo un trattato di non aggressio-
ne, & il loro imperatoré g sempre stat
cosi disponibile. Non si sara mica accorto
dei piccoli furti che gli abbiamo fatto? Che
scontroso, arrabbiarsi per un palo di tec-
nologie e una nave spaziale, cosa vuol che
cig. .

Sta di fatto che questi ce I'hanna con noi,
ma avranno pane per | loro denti
Mandiamo subito kero incontro 1a nostra
flotta migliore, al comanda di un vecchio
delinguente, lupao di, ehm, spazio, che ha
deciso di seguire la nostra causa (non
senza un lauto Compensa).

Eccoct dungue al momento di menare |e
mani: metaforicamente, s'intende, la bat-
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taglia spaziale non consentira ovviamente
o scontro fisico. Il motore grafico presen-
ta numerose finezze e dalla starmap ci
addantreremo sul campo di battaglia, gra-
Zig a una zoomata automatica che ci
catapultera nel luogo d'azione. Prima del-
I'inizio della battaglia potremo decidere [a
formazione della nostra flotta tra una
decina di predefinite; diamo quindi il via
al combattimento facendo ripartire il
tempo. Diamo gli ordini alle nostre astro-
navi nella maniera rapida e intuitiva cui ci

Ll S L

La nostra legione di spie. Quondo roggiungono
alti livelli alti potremo chiedere loro di ossossi-
nore il Leoder di una civilta rivale.
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Qui arriveranno tutti | messoggi od eccezione di quelli diplomatici.
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Tre nostre grosse navi sono impegnate o sterminare qualche cocdio nemice.

hanno abituato | giochi di stratagia in
tempo reale da alcuni anni, selezionanda
un gruppo di navi e cliccando sul luogo
dove vopliamo si mueovang, o sull’asirona-
ve che desideriama venga attaccata. Non
c'e battaglia spaziale che si rispetti senza
uno sciame di caccia di piccole dimensio-
ni & supporta delle navi pio grandi: potre-
mo controllarie cliccando in un gualungue
punto della mappa e decidendo quale
condotta devono tenare, se attaccare la
altre navi o stare in copertura per proteg-
gere le nostre. La nostra abilita tattica non
sempre servira: nella magglor parte degli
scontri chi na una potenza superiore vince
faciimente: naturalmente cid non significa
solo avere piu navi, ma anche averne di
piu avanzate dal punto di vista tecnologi-
co. Una sola astronave ultramoderna potra

lacliments sbaragliare parecchie navi
B pitl ohsolete,
mportante & quindi il fatto che sebbene

mportanza delle battaglie & centrale per |
nostri sogni di gloria, I'esito delle stesse
dipende molto raramente dalla nostra con-
dotta sul campo, guanto dalla nostra abi-
lita nel gestire tutti gli altri aspetti dell'im-
pero. Il che, anche se pud lasciare |'amarn
In bocea in guanto non ci permette di
mostrare le nostre abilita di stratega,
rispecchia comungue il fatto che quando
sl @ superiori tecnologicamente ¢'e poco
da fare...
Non finisce qui: guanda si decide di con-
quistare un planeta, dopo aver sgominato

le loro difese spaziali, eccoci pranti shar-
care: disponiamo tuttl | mezzi e comincia-
mao und scontro sul planata, proprio in
mezzo alia colonka nemica, a base di tank
di ogni tipo e torrette difensive: nuove bat-
taglie ci attendona. ..

UNA GALASSIA DA DOMINARE

La maggior difficolta del gioco diventa
Den prasto 1o scontro con e altre razze:
superati | problemi iniziali di organizzazio
ne interna, dopo poco 'espansions nella

galassia diventara una cosa assolutamen-

ie naturale. Restano da fare | conti con le
razze aliene che, come noi, hanno un
unico obbiettive: conguistare la galassia.
Le relazioni diplomatiche diventano |l
punto centrale di ogni partita, li i deci-
dera il futuro del nostro impera: nell'ap-
posita schermata & possibile partare con
gli ambasciaton degli altri sovrani, e da
gui cercare di entrare in buoni rapport,
scambiarsi conoscanza o armi, entrare in

Lo moppa stellore ol massimo fivello di zoom.
Quedla che si vede é una stella, e si pud notare

anche il pianeta.
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affari, oppure dichiararsl guerra.

Fotremo cosl crearci del nemici giurati, o
dei validi alleati, con cui avere ottimi rap-
porti commerciali e su cui contare in
casoe decidessimo di entrare in guerra. In
guerra ¢l entreremo sicuramente: prima o
poi | pianeti fiben da colonizzare finiran-
na, | confinl degli imperi si toccheranno,
e chi & piu forte tentara un'espansiona, A
guel punto anche qualli che arano nostri
amici potrebberg diventarci nemicl senza
porsi troppo problemi... 1a stessa cosa
faremo nol, ovviaments. Ma attenzione,
mai attaccare le razze piu fortl; si dovra
sempre tantare di tenersele buone, con
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dani d'ogni tipo, & cominciare a softomet-
tere | piu deboli. Cosi facendo crescere-
mo abbastanza da poterci confrontara
con altrl, @ cosi via, fino al confiitto defi-
nitiva fra suparpotenze: ora come mai, ne
restera soltanto uno.

Le possibilita offerte durante | rapporti
diplomatici sono numerose, e ci soddisfa-
no appieno. Quello che non ¢l soddista &
invece la loro eccessiva rigidita, Un
gsempio per chiarire: stiamo cercando di
alutare un impero, che ha del problemi
interni, quando un'altra razza ci dichiara
guerra. Noi avevamo parte delle nostre
forze impiegate per aiutare il primo impe-
ro, & se chiediamo loro aiuto militare
questo ¢i viene negato, solo in base al
tatio che le nostre relazioni sono soltanto
“normali” e quindi non a un livello suffi-
ciente per ottenere un alleanza milikare,
ota di fatto che dopo | nostri vani tentativi
di aiutarli per risolvere i loro problemi,
questi 51 arrabblanc per non essere statl
in grado di fare niente, ci ritengono
responsabili e ¢l dichiarano guerral Con
tutia la buona volonta, facciamo davvero
fatica a trovare una spiegazions logica
per twtto cit. || problema delle relazioni
diplomatiche & sempre stato il punta citi-
co per tutto questo genere di glochi, ed e
sconcertante che in /G2 tutto venga trat-
tato allo stesso modo che nei giochi di
sette anni fa, se si tralascia la maogior
varieta di opzioni disponibili.

Da apprezzare invece il fatto che | nemici
si comporteranno in maniera discreta-
mente intelligente: eviteranno di attaccar
vi & saranno rispettos! se siete piu potent
di loro; al contrario non ¢l penseranng
due volte a spazzarvi via dalla galassia se
intralciate | loro piani di conquista & la
pilancia della torza pende dalla loro

parte. Anche la gestione delle truppe &
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Eceo lo galussia in tutte il sue splendore. La zona ressa é quella controllata dal nostre impero.
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buona; raramente disperderanng le loro
forze inutiimente, e guando attaccano lo
faranno utilizzando ottime strategie.
L'avere una galassia completamente tridi-
mensionaie permette di avere combaiti-
menfi ovungue, e anche di scappare a
delle navi, o attirarle in astute trappole, o
di farvi insgquire da una flotta mentre
con un'altra conquistate un pianeta.
Insomma, molto si gioca sulla tempesti-
vita dell'azione, e pochi istanti possono
costarvi un pianeta: si deve fenere sem-
pre d'occhio tutto.

VIVERE LA STORIA

Porteremo quindi la nostra razza alla con-
quista della galassia. || percorso non sard
facile, e olfre alla normale gestione
amministrativa e al confronte con le altre
civilta, una serie di eventi nempira le
nostre giomate nel camming verso |a
conquista: alcuni di guesti eventi sono
casuall, & vanno dall'aiutare un mercante
insequito da una flotia pirata, alla ricerca
di un tesoro su un pianeta sconosciuto 8
malto altro ancora.

Altri eventi saranno invace prefissati, e
rappresentano una vera 2 propria trama
all'interno della nostra epopea. Maolti di
questi eventi ci metteranno in contatio
con le altre razze in maniera molto piu
credibile di quanto non avvenga durante
le normali relazioni diplomatiche, & que
sto contribuisce notevolmente a renders
verg e credibile 'universo di gloco.
Incontreremo | personagaol piu strani che
vogliono unirsi alla nostra flotta mettendo
a nostra disposizione la loro abilita,
scienziati geniali capaci di inventare armi
potentissime che faranno gola a molti. ..
Mon ci sara quasi mai da annoiarsi,
insomma, & proprio quando sembra che

L % | BT T | L s
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la situazione si sia calmata, ecco che
succede qualcosa di nuocvo che sconvolge
| wostri piani,

Certamente apprezziamo |'inserimento di
questi eventi in guanto arricchiscono il
gioco e, come gia detto, rendono alquan-
to. credibile 'evolversi di una partita, & se
I'intento era guello di farci vivere un'epo-
pea spaziale, alla Digital Reality ci sono
riusciti in pieno.

Purtroppo perd gli eventi fissi saranno
prevedibili durante una seconda partita
con la stessa razza. Poco male, non si
tratta certo di un'avwentura, anche se gl
eventi sono gli stessi, le situazioni in cul
si verificano possono essera completa-
mente opposte, quindi non sara mai la
stessa cosa, Ogni partita sara molto
diversa dalle alire, le numerose civilta si
evolvono ogni volta in maniera diversa,
randendo il titolo un capolavoro di longe-
vita. Come se non bastasse tutto guesto,
& prevista la possibilita di giocare in mul-
tiplayer, il che & certamente 1a cosa pil
divertente da fare, in guanto I'inserimeanto
di un altro giocatore umano rende ogni
partita molte pil complessa: giocare con
cingue civilta controllate dal computer &
tre da altri giocatori umani & sufficiente
per rendere il gioco fantastico & comples-
g0 gl punto giusto, dato che alla fine le
ire razze governate dagli umani si con-
tenderanno, quasi di certo, il controlio
della galassia, e ci sara da divertirsi. ..

AGGIORNAMENTO TECNOLOGICO...

Mon parliamo questa volta di nuove tec-
nologie che si possono scoprire nel gioco,
ma del fatto che /G2 si presenta con un
look assolutamente attuale & le varie
immagini aiuteranno sicuramente piu di
ogni altra cosa a rendersene conto. Dalla

Due flotte schierate prima dello bottaghio: o sinistra obbiomo le icone per scegliere lo schieromento

iniziale.
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starmap si controllano tutti | moviment
delle flotte; esistono pol altre schermalte
che ci permetteranno di gestire gli aliri
aspetti del gloco; awemo la mappa di
ogni colonia molto simile & una base di
uno strategico in tempo reale dove
costruire edifici, la schermata dove gesti-
re | rapporti diplomatici, quella in cui con-
trollare |e spie, guella per la tecnologia &
quella per Il design delle navi... Ci fer-
miamo qua, in quanto quello che & impor-
tante notare & come tutto questo sia
magicamente legato in modo da rendere
una struttura di controllo assolutamente
omogenea e intuitiva, un vero capolavoro.
Graficamente il gieco risulta guindi molto
placeyole g preciso, con raffinatezze spar-
58 & una scelta di color @ disegni vera-
mente azzeccata: iNs0MMa una vera gioia
per gli occhi. Se la grafica @ ad alti livelli,
le musiche invece sono fantastiche: temi
epici, cori da epopea spaziale e melodie
che a volte ricordano | temi di Blade
Runmer si-mischiano per creare un atmo-
sfara varamente magica, | filmati presanti
nel gioco sottolineeranno momenti topici,
a si inseriscono perfettamente nella strut-
tura globale. Un ottimo lavoro quindi sia
dal punto di vista tecnico, sia da guello
artistico, Unico appunto a questo & che,
se il gioco risulta fluido in ogni sua parte,
dobbiamo notare che il passaggio da una
schermata e |'altra presenta sempre un
ritardo non indifferante, che a lungo
andare risulta fastidioso. Se da un lato
quindi e perfettamente giocablle su com-
puter anche non proprio recentissimi,
guesto problema non si risolverd anche
andande oltre | 300 Mhz di CPU, che &
comunaue il minimo indispensabile per
potervi godere | filmati in alta risoluzione
senza problemi.

Daniele Dellafiore

Questa battoglio vede impegnate numerose
unita di entrambe le fazioni.

PCE4 ‘N

COMMENTO

Accattivante nell’aspetto grafico, per-
fetto nell’'interfaccia, grandioso nelle
musiche e puntuale in tutti gli aspetti
centrali del gioco, offre divertimento
per tutti, dai novellini ai pil esperti
“Imperatori Galattici”. | futuri scenari
che appariranno gratuitamente sulla
rete realizzati dalla stessa Digital
Reality e il multiplayer, nonché la
struttura stessa del gioco garantisco-
no una longevita invidiabile. Cosa
desiderare di pia? Qualche passo in
avanti nella gestione della diplomazia
sarebbe stato opportuno, ma la pre-
senza di numerosi eventi che coinvol-
gono gli abitanti della galassia sara
sufficiente a colmare questa lacuna.
Un'intelligenza artificiale soddisfa-
cente e la notevole importanza dello
spionaggio aggiungono SpPessore a un
titolo, che riesce a far fare un buon
passo avanti al genere degli strategici

parecchi titoli
mediocri, final-
mente un degno
erede di Master
of Orion. Onore
al merito.

gpaziali. Dopo g u
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ENGAR TORRONTERAS
EXTREME BIKER

Evoluzioni funambolico-poligonali a 2 ruote: il motocross secondo il giovane cumpione spagnolo.

- PROVE SU SCHERMO

|pC
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Genere: Simulaziona motociclistica
Casa: Sierra

Sviluppatore: Deibus Studios
Distributore: Leader Tel: 167-821177
Prezzo: L. 79.000

SISTEMA CONSIGLIATO

sistema Operativo: Windows 95/98
Processore: Pentium Il 200 MHZ

RAM: 64 ME

Grafica: Jcfx o equivalente

Sonoro; Scheda audio compatibile Direct
CD-ROM: 12X

Spazio su HD: 70 MB

| mondo delle simwlazioni motori-
stiche vive sui nostri PC un duali-
smo incoenciliabile che, in una sorta
di equaziona pit o meno scolasti-
ca, vede rapportarsi il filone
superbike/motomondiale/motocross a
quelio forse piu diffuso e "stabile” delle
quatiro ructe, contraddistinte da capola-
vori del calibro di Gran Prix Legend, del
famoso Colin (cggi soppiantato dall' ultima
fatica Europress) e di una vasta gensalo-
gia di simulatori di formula uno.
Soffermiamoci nel settore due ruote: se,
come genaraimente accettato, Superbike

UV KbH

La partenza roppresenta sempre un momento delicoto, dove essere letterolmente colpestati sara
all’ordine del giorno. Ottenere un buono spunto é quindi fondamentale.

g F 500 detengono a pleno titolo, (sep-
pur in ambiti leggermente differenti), lo
scettro di “primate” delle gomme slick,
sul plano delle ruate dentate il trono “fan-
goso/sabbioso” spetta all'inossidabile
Motocross Madness, gingillo di casa
Micrasoft, che, pur avendo sul tesserino
di riconoscimento diversi anni d'attivita

Gli elementi poesaggistici sono piuttosto dolorosi in caso di collisione: la frecda blu ¢ indica, dnica, |

strada da sequire, non tenendo conto dei nostri problemi.

alle spalle, non mostra segni di cedimen-
to. Dopo semplici e parziali battaglie con
prodotti multiformi (legai: Motoracer 2,
un ben pit lungo ed estenuante scontro
sl profila all'orizzonte Iberico & che vedra
come protagonisti il suddetto gioiellino 3D
targato Microsoft e un ragazzo dallaria
sfrontata e sfacciata, sconosciuto ai pil,
ma arcinoto a chi di motocross intende:
Fdoar Torronteras. Le diverse anteprime,
|2 canoniche & marinaresche promesse
degli sviluppatori, gl articoli e | sarvizi
speciali in casa del nemico & tutto quanto
passa contribuire a farcire I'attesa di un
nuovo gioco, hanno svolto egregiamente |
loro compito: gonfiare enormementa ['e-
vento e pizzicare il diretto concorrente

g

r i)

Un'immagine davvero suggestiva: voleremo
sopro un'outostrada o decne di metri dal
suolo...mo attenzione o colibrore | otterroggio.

=%y
b'l
5N
No, non sio ripesonde sotto il sele: sone
solomente caduto. | programmateri hanno

gssicurate che non ¢ soronno mai due codute
wguali. . .vedremo.

con 13 (vana) speranza di detronizzarlo,
Cid ¢che ne & venuto fuori @ a mio parere
un buon prodotto, decisameanta apprezza-
bile, dotato di buona longevita, ma con
lineamenti un po' troppo marcati, che
sfociano in una sua eccessiva persona-
Iifa. L'intro, adrenalinica & ganassa guan-
to basta, tendera a valorizzare e ostentare
la follia del diciannovenne spagnolo,
introducendo |"'utente nel mend delle
opzionl, pluttosto ricco in fatto di conte-
nuti, ma orrido in quanto & interfaccia
grafica. La cilindrata del mezzo & rimessa
alla nostra perizia nel padroneggiare
pogetti a due ruote: potremao scegliere tra
125cc, 250cc e mezzo litro, quest'ultima
dotata di una coppia ben superiore rigpet-
to alle controparti minari. Peccato che il
modelio scelto per le moto sia unificato
per la triade di cilindrate, riducendo la
selezione del giocatore alle diverse
cosmesi delle skin, Le modalita a cui
AVIEMO ACCess0 sono quattro: Matocross,
I cul gareggerema in normali tracciati
sterrati, previa selezione del numerg di
girl e concorrenti, Supercross, decisa-
mente tendente allo yankee, che ripro-
durra | classici circuiti indoor americani,
la tanto attesa Freestyle, dove lo scopo
sara performare, in una sorta di Cool
Boarders o Tony Hawx (titoli PlayStation) il
maggior numere di combo e tricks, a cia-
scuno del quali sara assegnato un pun-
tegagio. L'ultima modalita, la Tournament,
leggermente differante dalle altre, & un
merg editor di eventi, mancando nel titolo
in questione tormei o manifestazioni

http://www.oldgamesitalia.net/
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Uscire dal fettucciato & Tacle come bere un bicchier d"otqua e rientrare in corsu in ulfima posizione o

cowsa di un solto mol impostato sord frequente.

preimpostate: a noi quindi spetterd
customizzara il campionato Ideale inse-
rendo in elenco le singole prove, altri-
menti fini a sé stesse. Nonostante la par-
venza di comuni gare crossistiche, il leit-
motiv di Extreme Biker consiste nelle
gvoluzioni: spettacolari 0 meno, surreali o
da brivido, cid che conta qui & saper
impressionare il pubblico sugli spalti. A
tal motivo sono performabili diversi
“stunt”, da imparare quasi, direi, come le
combe di un picchiaduro. La forte com-
ponente freestyle e stata afflancata a un
modello di guida *moderno”, che vedra
moto e pilota interagire tra loro come
ogoetti distinti, al fine di complicare o
agevolare (dipende dai punti di vista) le
cose una volta staccate le ruote dal ter-
reno, La liberta di movimento, connessa
peraitro al livello di difficolta settato, si
aggirera sempre sui 360 gradi sui tre
assi, appagando il pilota dopo fortunosi
atterraggi. La gestione delle figure asree
del "kamasutra crossistico” sara da noi
controllata con delle barre di equilibrio,
colorate da verde (pieno controllo) a
rosso (equilibrio precario), presenti sullo
schermo in un numero differente a
seconda della difficolta dell’acrobazia in

ES

Lasciondo da parte miti e leggende su cosa o
sin veromente dietro un arcobaleno, non ho
nulla do dire ol fantosioso paesoggio creato dai
programmafori.
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corso. Se, d'altro canto, in fatto di forma
Extreme Biker pud dire ad aita voce la
sud, in quanto a sostanza risulta a mio
Syviso scarsing: manca, infatti, guel fee-
ling totale che si aveva con il prodotio
Microsoft, qualla sensazione di controllo
che accompagnava il giocatore sin dalle
prime battute. Il blocco moto-pilota risul-
ta sfuggevole, decisamente brusco da
controllare sia nella percorrenza terrend
sia nelle evoluzioni aeree, dotato, sapien-
temente o meno & difficile ponderare, di
un mix di leggi fisiche che vanno ben
pltre la cronica indecisione che aveva
pervaso il mio inconscio nella valutazione
di GPS00.

Insomma, non mi sembra totalmeante coe-
rente la scelta dei programmatori di voler
creare una dinamica fisica semi-perfetta
delle acrobazie & dimenticare codici bina-
ri o equazioni matematiche che in fin dei
conti avrebbero creato quel realismo di
“moto a terra” di cui Extreme Biker e

Quesio & una delle ombientazioni presenti nella
modalita freestyle. L'oereo impiontate nello
neve & molto suggestivo, se non preoccupante.

manifestamente carente. La giocabilita a
doppia lama & immersa in ambientazioni,
s@ non fantastiche, sicuramente bizzarre:
trenta locazioni a tema immergeranno ||
giocatare nel mondo di Edgar
Torronteras, da fianchi di vuleani attivi a
metropoli semidesarte, da circuiti al chiu-
5o ricolmi di pubhlico a cavalcate solita-
rie tra montagne di ghiaccio o isole tropi-
cali con tanto di arcobaleno. [l tutto
accompagnato da effetti sonori realistici
g da musiche forti ed aggressive.

Alcune ambientazioni, mi sono sembrate
inopportune e palesemente tragicomiche,
stracolme di elementi di contorno e
*appesantite” da strutture poligonali che
vanno spesso a metiere in crisi configu-
razionl hardwarge di tutto rispetto

Un provvido cursore blu ci indichera,
nella confusa e dispersiva complessita
dei tracciati, la via da percorrere, visto
che saranno all'ocrding del giorno escur-
sioni (senza colazione al sacco) al di fuori
del selciato, o, per meglio dire, del fet-
tucciato.

La ridondanza di particolan grafici, oltre-
tutto, non & unita alla fluidita che puo
vantare Mofocross Madness: pixel
sovrabhondanti e palette di colon degna
di un Big Mac con cetrioli e salse rendo-
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Salti estremamente lunghi e pericolosi costelluno i tracdiati. .. ottenti a non codere in arqual

no I'atmaosfera alguanto goffa, adatia a
un improbabile B-Movie. A cid vanno
aggiunti ricorrenti difetti grafici, dal magi-
co bad clipping a un frame rate altale-
nante, per arrivare all' Inconsistenza del
terrena, in cui i poligoni della nostra moto
affondang inspiegabilmente (lo stesso
vale se si & intenti a scalare un dirupo),
riportando (malinconicamente) alla
memaoria | lontani approcci con | primi
Tomb Raider. Extreme Biker vania si una
cosmesi eccentrica e pil viva del suo
antagonista, ma riceve la paga in fatto di
fluidita, motore grafico & funzionalita
estetica,

Il gap che porta con se & la mancanza di
innovazione nel concept & nel motore
grafico (leggermente al di sotto degli
standard attuali), mostrando al pubblico
irrimediabili vincoli con Motocross
Madness, La pluridecorata giocabilita di
guest'ultimo & stata gui inizialmente
assunta come punto di partenza, unita a
“speranzose” intenzioni di rivisitazioni
tecniche, per essere poi tralasciata a una
(inutile) esaltazione psico-somatica di un
certo Edgar Torronteras, di anni dicianno-
ve, hazionalitd spagnola.

Lorenzo Antonelli

PCF4 ix

COMMENTO

Scese le vesti di redattore e indossate
quelle di giudice imparziale, la sen-
tenza emessa dal simbolico scranno
non recita a totale favore di Extreme
Biker. Il modello fisico é si reale, (fin
troppo), con la sua ampia liberta di
movimento lasciata al giocatore, ma
Iimplementazione della parte guidata
& al di sotto delle aspettative.
Oltretutto, la miscela di realismo della
dinamica fisica e I"arcade delle
inconsuete ambientazioni ai limiti del
kitsch, non mi hanno pienamente
convinto, Fastidiosi bug e imperfezio-
ni grafiche condiscono il gioco e non
contribuiscono affatto ad alzare di
gualche punto la votazione finale che
vede, una volta segnata la linea del
totale, un giudizio inferiore al sem-
preverde Motocross Madness. Cio
nulla toglie al buon tentativo della

aggiungere un
tassello di tutto
rispetto nel
puzzie del
motocross
videoludico.

=14
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PLANESCAPE
TORMENT

Qui ¢'e soltanto tristezza...

Genere: RPG

Casa: Virgan Interactve
Sviluppatore: Black ksl
Distributore: Halifax
Prezza: L. 108200

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operalivo: Windows 9593
Processore: Pll o equivalanie a 266 MHz
RAM: 64 MB

Grafica: SVGA 4 MB

CD-ROM: 12X

Spazio su HD: 500 MB

| mondo di Planescape: Torment &
sicuramente uno ded piu strani che st
possano immaginare, Crocevia di
diversi piani di esistenza, dalla citta di
2igil s puo viagglare verso qualungque desti-
nazione: e sufficiente frovare un portale e la
corrispettiva chiave (peccato che non sia

cosi facile trovarli). Proprio a Sigil sta il
Mortuario, un luogo dove | morti vengono
nortati par essere cremati e preparati per |a
Viera Morte: anche se non sempre le cosa
funzionana come dovrenberg, a volte qual-
cuno si trova costretto a dover restare per
sampre in questo stato di non esistenza, e
non potendo raggiungere la Pace Etema, e
nemmena tornare nel mondo dei vivi, ..

LA CITTA" DEI PORTALI

E’ propric il Mortuanio della citta di Sigil il
posto dove ci nsvegliamo. Non abbiamo
ricordi, solo qualche vaga immagine, un
incubo forse, Non sappiamo chi siamo né
perché siamo qui, ma soprattutto non sap-
piamo dove sia il gui.

Fortunatamente di fianco a nol arrva un
teschio fluttuante che ci parla. .. Un teschio
che parla? In che razza di incubo siamo
capitati?

L'incubo si chiama forment, ed & |a nuova
creazione dei ragazzi di Black Isle. Gia, pro-

?':‘g ‘, .

have knowm yourself* He
frrgatten, have yoi not?

Mamielets Omne = "Who *ane® you™

silend for a moment. For vou have

Dhall = "As always, the question. And e wiong question. as aheays® He
bowwe slightiy. but the movement seddenty sends hiim [rdoc g Bout of
oonghing: L0 He passes for a mooent, ciiches his beeath, 7. am

s

1. Perhags you @n answer some questions for me, Dhall -.\

¥
[}
!__1.

Avra il svo da fore o riempire quel librone. .. Dhall ¢i soré di gronde aivte, & uno preziosa fonte di

informazioni.

prio gli stessi che un paio d'anni fa stupiro-
no il mondo con quel capolavoro di Falfout,
Cl pFOpONQoNG Ora un'avwentura in
Planescape, una delle ambientazioni di
AD&D, Torment utilizza if motore di gioco di
Baldur s Gate, opportunamente ritoccato,
per dare vita a una stona dallo stampo
quantamena onginale.

Ol impersoniamo un Lomo, o parlomena
quetlo che una volta riteniamo essere stato
un uomo, morto e s2nza nome, il Nameigss
Une. In effett, non & proprio morto, ed e
proprio guesto uno dei suol problemi, Lui ha

Ogni personaggio ha vn profilo melto dettoglioto: do questo schermata si occede onche olla biografia e o vn sacco di oltre informazioni.
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lasciato il mondo dei vivi, e si trova ora in
questo sorta di purgatorio & non gli & possi-
bile raggiungere la Vera Morte. LUina maladi-
ziong, stando a guanto dicono gli abitanti di
questi posti.

Mon vagliamo perd togliere il gusto al gio-
catore di scoprire da solo questo ed altri
misteri che riguardano Nameless One e
tutto Il mondo che 1o circonda: Sigil € asso-
lutamente mistariosa, scoprirla piano plano
g un‘emoziona costante, Ogni volta che
parleremo con una persona verremo a
conoscenza di diversi aspetti del luogo,
deqli strani esseri che o abitano e delle
strane leagi che lo governano: non parlia-
mo di leggi fisiche, ma di particolari meg-
canismi che permettono per esempio di
viaggiare in altri piani di esistenza partendo
da un portale. ..

Il nostro obbiettivo sara quindi quello di. ..
non lo sappiamo, non ne abbiamo idea.
vaagheremo per questa terra senza capire
bene cosa ci aspetta dopo il prossimo
passo, per quale motivo proprio nol non
possiamo morire & cosa comporta questo.
Dunque, dobbiamo solo trovare un modo
per maorire, ma o vogliamo poi veramente?
Non sara facile venire a capo della situazio-
ne, non abbiamo ben chiar § punti di riferi-
mento in questo mondo & soprattutto non
sapplama assolutamente di quake situazione
dobbiamo venire a capo!

MOTORE VECCHIO, GIOCO NUOYOD

Come gia detto, il motore di gioco e lo stes-
50 del tanto osannato e tanto crticato
Balgurs Gate, che ha subito qualche ritocco
sopratiutto nell'interfaccia di gioco (somiglia
motto a quella di Faliowd. La finestra di gioco
& modto ingrandita grazie al fatto che futt |
messaggi di gioco & ke informazioni verranng
visualizzatl direttamente sopra la zona inte-
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| nostri compagni sono quelli cerchioti di verde: un teschio, una donna con le ali da pipistrello, un"altra ha la coda di un tope, poi ¢'é una scatolo con le brac-
tia... vno normale no? Per non parlare di noi...

ressata: se passiamo sopra un-oggetio
apparira di fianco il nome; se clicchiamo su
una zona particolare apparira una descrizio-
ne. Col tasto destro richiamersmo un menu
circolare dal quale potremao arrivare a tuftto
city che necessita di un “accessa” rapidao,
vale a dire armi, alcuni oggettl e Incaniesi-
mi. Nel complesso, questo sistema risulta
molto pil gestibile e snello. Lo stile di
Falfout si vede anche nelle altre modifichs: il
nestro “journal” sara molto pio completo, &
includera una descrizione con immagine d
tutti | PG e PNG del gioco, oltre ad una
sezione dedicata alle quest che dobbiamo
risolvere. Le fotografie degli essen di questo
strang mondo aiutano molto a sopperire a
una grafica che lascia abbastanza spazio
alla fantasia, e aiuta i coinvolgimento &
I'immersione, dando al giocatore un'idea
precisa dei personaggi che lo circondano., Si

agaiunga a guesto l'inserimento di un dop-
piaggio per alcuni dialoghi dei personagg

piti rilevanti: non saranno molti a dire il vero,

ma anche questo riesce a darci un quadro
piu preciso di chi ci sta di fronte. Per il resto
il motore & identico sia sotto || profilo tecni
o, 512 dal punto di vista grafico: visuale iso-
metrica, risoluzione a B40x480 sono gl
stessi del gioce di Bioware, anche se ovwia-
mente | disegni, e ammanon e tutto guello
che non dipende dal codice segue il gusto
degl artisti di Black Isle. Le animazioni sono
ben fafte & nel complesso piu credibill, la
grafnica e molto evocativa e le ambientazioni
suggestive. || mondo di Planescape & ricrea-
to in maniera alquanto credibile, e la grafica
lascia trasparire |'atmosfera di sofferenza e
desolazions dei luoghi rappresentati. La
stessa cosa si pud dire delle musiche, di
ottima qualita & di sicuro impatto che cam

biano a secondo della scena che si sta ver-
ficanda: da un tema malinconico e nipefitivo
si passa ad uno pio veloce ed incalzante
quando la situaziong comincia a scaldarst,
La struttura deqgli scenarl & sempre |a stes-
sa: Il gloco canchera da CD ogni nuova
7ona, In pratica una mappa pre-renderizzata
g tutte |2 informazionl refative come quali
personagai vi si trovano. Ogni mappa &
discretamente grande & contiene altre sotto-
Iocazion, quall bar, case & costruzioni in
geners. Per gli spostamenti particolarmente
lunghi & possibile utilizzare la mappa del
mondo, che consenta di muovers! da un

PROVE SU SCHERMO

rrrleE e i e — e e e e
Tyt Ty -7 ply p— iy Tt

In questo luego rogazze ottroenti c faranno
trascorrere dei simpatic momenti in cambio di
poco denaro...

posto all'altro molto pit rapidamente (per il
giocatore, il tempo di gioco verra owiamean-
te calcolato indipendentements).

el complesso possiamo dire che Black Isle
ha tirato fuor | meglio dal motore i
Bafdur'’s Gate, eliminando parecchi difett ed
appirandone altri; durante parecchi dialoghi
gara possibile eseguire alcune azioni parti-
colari con il nostro interlocutore, azionl che i
motore ariginale non prevedeva: questo
consente una maggior varieta di azioni e
permette agh sviluppatori di ncreare situa-
ZIONI peciiliart con ogni personaggio.
Purtrappo pert alcund limitl restano ancora;
S8 Siamo Insequiti da dei nemici & comin-
ciamo un dialogo, il tempo magicaments si
fermera per farci pariare e o scontro rpren-
dera sodo in seguito. inoltre dal punto di
vista grafico I'engine non & proprio eccelso,
e a volte dobbiamo farci aiutare dalla fanta-
sia per visualizzare alcune siteazioni, Resta
i motore di gioco che gia alla sua prima
uscita aveva fatto sollevare qualche polemi-
ca, figuriamoc! 0gg! a distanza di un anno

BUON SANGUE NON MENTE

Resta comungue il fatto che in mano a
degli artisti, qualungue cosa diventa buona
Cosi e stato per Torment Oltre ad aver
rimediato a parecchi problemi def motore,

GLI ETERNI INSODDISFATTI

Siamo soddisfatti di Torment, ma ora vogliamo qualcosa di pid. Siamo
certi che sia possibile sfruttare | computer moderni per offrire qualcosa

di meglio ai videogiocatori. Non parliamo solo di una grafica migliore,
anche se sicuramente guello & uno degli aspetti da curare: parliamo di
un motore pit flessibile e che consenta di gestire un maggior numero di
situazioni di gioco, di un'intelligenza distribuita in ogni singolo perso-
naggio, di un mondo che reagisca veramente a quello che noi facciamo:
insomma tutto un'insieme di cose che rendano meno lineare la storia e
ci permettano di vivere esperienze veramente diverse ogni volta che gio-
chiamo e sopratiutto in base a come giochiamo. Vogliamo poter stravol-
gere I"andamento della storia e allearci con i nostri nemici, passare
dalla parte dei cattivi. Confidiamo molto in Black Isle per la creazione di
nuovi giochi che mantengano lo stesso spessore narrativo e aggiungano
un fivelio tecnologico in grado da supportare storie ancora pia avvincen-
ti e dinamiche. Le sorprese potrebbero gia arrivare con Fallout 3...

http://www.oldgamesitalia.net/

La ditta di Sigil in un filmate introduttive.
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Black Isie ci offre un titolo con una frama
solida ed intrigante, numerose sottoquest
da risolvere @ una sceneggiatura veramente
gccalsa. La guantita di dialoghi & sorpren-
dente, e ancora di pil lo & la quantita di
gescrizion che potremo leggers duranta |
dialoghi stessi: ogni personaggio ci viene
descritto nei particolari, @ mentre parliameo
spessa veniama informatl di peculian atteg-
giamenti del nostro inferlocutore. Insomma,
sembra di leggere un libro, 0 meglio |a sce-
neqgiatura di un film, date quante e di
guale livello sono queste descrizioni.
impressione pud anche essere che e
descrizioni siano state inserite per sopperire
alla pochezza del motore grafico, ma non
tutto il male viene per nuocere; se e vero
che un'immagine vale piu di mille parole, e
anche vero che la lettura di un libro da
comungue molta soddisfazione e riesce ad
evocare un'immagine nella fantasia del let-
tore. Luesta immagine e ancora piu bella di
quetla che pud essere rappresentata sullo
schermo, e inoltre facendo questo “sforze”
giocatore diventa creatore del mondo che
0li sta davanti, che risulta cosi un pa’' diver-
S0 per oanuno.
nsomma, la sensaznone di trovarsi davantl ad
Un rommanzo e forte, Apgiungiamo 1l fatto che i
dialpghi sono mofio belli e mai banali con pc-

(f
|
i|
L

Ecco la parte del nostro journal relativa alle
quest: potremo visvalizzore sio quelle comple-
tate che quelle ossegnale, e di ognuna avremo
una descrizione.

http://www.oldgamesitalia.net/
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LANE TURMEN

chi di livello veramente alto, non possiama
che fare ancora una volta un plauso a sce-
negoiatori e scrtton del gruppo di Black Iske
Sembrano molio portati per quesio genere di
ambientazions: Ryl era un capolavoro
atmosfera e ¢ mostrava un ambiente desolato
& triste: Planescape e una delle amblentazioni
fantasy che piu gl 51 awicing & infath anche
qui I'atmesfera del gioco e fantastica, perfet-
tamente resa da un perfefio connubio di grafi-
ca, musica, dialoghi e descrizioni

Ln gioco da vedere @ da ascoltare, ma anche
ta leggere e da vivere, Torment riesce a farci
calare perfettaments nel panni del Namelass

Lady-of Pain, la Signora di Sigil... se lo incon-

trate, comindate a correre!

One: vivere le sue awenture 2 interpretario
Sara una vera esperienza. Avendo il nostro
alter ago perduto la memona in partenza non
€ Nessuno & non sa fare niente; ko creeremo
noi durante I'awentura, Plano piano recupere-
rema i memona e con essa anche le nostre
abilita perdute; potrema inoltre imparare altre
cose facendocele iInsegnare da personaggi
che incontreramao nel corsoe del nostro vapare,
Diversamente quindi dalia classica impaosia-
zione ded giochi di ruolo, non sceglieremo all'i-
nizio la classe e le abilita del nostro personag-
gio: owiamente distribuendo | punti per (e
carattenstiche orenterema fortemente le
nostre scelte future

I gioco si svolge quindi guidando il nostro
protagonista alla scoperia gella sua igentita e
del suo desting. Non mancheremo di incontra-
re molti personaggi alquanto strani che vor-
ranno Unirst a nol, 8 wodte per cortesia altra
woite per convenienza. Fotremo amivare a
controllare un party di sei persone, e sara

Speriama che non ¢ sio do Hﬁ.gls'ﬂ-;;l-'l le guardie.

necessarno perché molto presto dowemo
affrontare pericoli di ogni genere, e avere
gualche amico che ci aiuti non fa mai male. |
combattimenti sono verameante ben realizzali:
gl effetti speciali degli incantesimi si sprecand
& 50no taimente spettacolan che a volte parfi-
no disorientano il giocatore che viens abba-
ghiato da luci e suoni mischiall assieme tanto
da non capire pit bene cosa sta accadendo. |l
tutto si svolge in tempo reale, ma viene data
ia possibilita di metters in pausa per decidere
CON calma cosa Tar fare ad ogni personagaio
e di settare una sene di eventi al venficarsi dei
quali il gioco andra in pausa automaticamen-
1a. Forsa un po’ troppo caoticl in alcuni casi,
ma estremamente tatticd, | combattimenti
impegneranno veramente a fondo Il giocatare:
LN ApRrocoid ragionato avra sempre ragione
sulla forza bruta e la combinazione dei vari
talent che awete nel vostro party consentira
un"ampia gamma di strategie utilizzabill,

Mon solo di combattimenti & fatto il gioco,
anzi. La nsoluzione dei molti misteri ci poriera
ad ispezionare un sacco di bocalita, a ncercare
indizi & a scoprire colpevoli. Insomma ko sv
lupparsi delia trama non e mal banaks: la
caratterizzazione di 0gni personaggo rende
assodutaments realistico tuito I meccanismo
delle quest, & spesso vemrema trascinati in
una nuova avventura solo perché a chiederce-
Io & stato un personangio che ol stava simpa-
tico, o viceversa.

Molte defle quest che affronteremo dipende-
ranng anche dai personaggl che decideramo

http://www.oldgamesitalia.net/



Altra situazione poco piocevole: ma o colpi di

di portare con noi: ognuno di loro sara molto
caratterizzato, avra una propria stona e un
proprio carattere, e alcuni saranno difficill da
frattare,

Oani personagg! & infatt defineato, anche da
i afineamento che ne delinea alcuni aspeti
del caratterg, come prevista dal regofamento
di AD&D, Mettere insieme personaggi con alli-
eamenti opposti non sara una buona idea:
ognuno di loro avra ka sua da dire sul compor-
tamento del propri compagni di viaggio. Certo,
107 Sara come avera del personagai giocanti
al proprio fianco, e di questo ¢l accorgersmao
anche durante i combattimenti, quando sare-
mo costretti ad impartire gl ordini a tutt |
nostri compagni & persona, s non vogliamo
essere soprafiatti dagh avwersan.

BASTA POCO PER RENDERE

GRANDE UN GIOCO

Torment & un GdR di stampo epico, leg-
jendario. Sia noi che | personaggi che
ncantreremo saranno dotati di grandios

.. 0 forse siomo meglio odesso?

. http://www.oldgamesitalia.net/
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poteri: non i dovranno pregccupare
durante il corso dell avwentura di aattagli
quali mangiare o bere, gli bastera riposar-
si. Non sara possibile usare o raccogliere
ogni oggetto presente nello scenario, &
saranno tutti all'interno di contenitori quali
bidoni 0 casse, 0 appoggiat su librerie o
SCrivanie.

51 potra interagire con alcuni elementi
dello sfondo per cercare oggetti al loro
interno. Per quanto riguarda l'interazions
con | personaggi, si potra parlare con
tutti, & mai ci si trova di fronte a compor-

[LANEIVAT L TUNIY

tamenti assurdi. Certo, non sl potranno
avere relazioni diverse da quelle previste
dai programmatori, né potremo stravolge-
re il corso degli eventi con scelte comple-
tamente sballate. .. Il gioco ci guida in
una certa direzione, dalla quale non si pud
uscire pid di tanto.

Qusllo che conta & perd che Torment rie
sce a risentire poco dei limiti tecnologic
che comunque ha. Proprio qua sta la
grandezza dei game designer: saper crea
re situazioni in cui non ¢i 8 mette mal a
pensare "Ma perché succede guesto?. In

Critical Hit

CritTical miss

=

Dariaqgo: &
=~

Tutti le informazioni sul combottimento appaiono in mezzo alla finestra di gioco, e non piv in quello di
dialogo. Se dovesse dare fustidio, si possono sempre togliere...

PROVE SU SCHERMO

Ehi, una velta eravamo molto piis belli....

farment questo lavoro e stato svoito in
maniera pid che buona, & ci ritroviamo
davanti un GdR di prim‘ording, che ha
tutti gli ingredienti necessari per appas
sionare il giocatore pur senza presentare
caratteristiche Innovative neila gestione
dei personagagi, del mondo o del dialoghi:
tutto a livelli normali, ma supportato da
una struttura narrativa veramente valida
che, & conti fatti, & la cosa che conta di
pit. Mon ci si trova mal a lamentarsi dei
Suoi problemi, ma si gode sempre @
comungue delle situazioni € del personag-
gi che si vengono ad incontrare, Faliout
aveva questa stessa maagia, la magia di
immergarti in maniera tale da farti smet-
tere di pensare razionalmente & cedere
all'illusicne che quello che hai davanti e
un mondo vero. Tanto di cappello a Black
Isle, che fa centro per la seconda volta,
complimenti.

Daniele Dellafiore

PCE4! ¥y

COMMENTO

Atmosfera, caratterizzazione dei per-
sonaggi e sceneggiatura di buon
livello elevano questo gioco la dove
nessuno credeva sarebbe potuto arri-
vare. Aggiungiamo una grafica ben
disegnata, effetti speciali spettacolari
& musiche azzeccate, mischiamo il
tutto con una buona trama e un’am-
bientazione originale ed ecco a voi un
grande GdR.

Non gli assegniamo il massimo dei
voti perché comunque non rappre-
senta un passo in avanti per il genere
e resta limitato da un motore di gioco
inadeguato. E' ad ogni modo uno
splendido rappresentante del suo
genere, il miglior GdR uscito da guan-
do abbiamo
visto Fallout &
certamente un
gioco che ogni
appassionato di
storie deve
avere,
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[ ELIE UIUCH] DELL ANIIVIE

FAUST, | SETTE GIOGHI

DELLANIMA

Giunge nella deserta Dreamland qualcosa o
qualcuno che non sapete bene identificare.
Una cosu é certa: egli non é di passaggio e
vuole qualcosa da voi... “Mi presento:
Mefistofele, al vostro servizio...”

Genere: Anveniura
Casa: Cryo-interactive
Sviluppatore: Arxel Tribe
Distributore: C.1.0
Prezzo: L. 99,900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/58
Processore: Pentiom 200 MWMX
RAM: 32 Mb

Grafica; Direct2D

CD-ROM; 15

Spazio su HD: 250 ME

Fel, 051-7aaall

a Arxel Tribe non & nuova alla mvisita-
Zione di miti e -"-_ilij-;‘l‘lle in chiave
videoludica. Probabilmante gli avwen-
turien piu esperi (g certamente | fans
di Richard Wagner, autore del " The Ring of
the Nibelungern”) ncorderanno 12 loro uitima
creazione: "Aing”, un‘awentura dall'infnigante
intreccio narrativo fortemente influenzata
dalla mitologia nordica, essendo liberamente
tratta dall'opera di cui sopra e con una grafi-
ca dawero strepitosa.
E' il mito, owiamente, dal " Faust' ad aver
Ispirato 'uitima fatica del gruppo slovena, un
mito anfico e universale risalente addiritiura a
tempo degli Apostol, sviluppatosi nai secoli a
piu nprese grazie a Mariowe, naturaimente
Gaoethe, e pill contemporaneaments ispiratore
per dverse produzions cinematografiche. Chi
non nicorda “Angal Hearl” o "LAwocato def
dizvaie™? Ora siamo noi videogiocator a ritro-

“ Essere o non essere...no...forse si fo un po’
di confusione qui.. “

http://www.oldgamesitalia.net/

varci nel bel mezzo tra il pieno appagamento
delle tentazioni materall & il prezzo da pagare
per ragglungerlo: la dannazione eterna. Nel
gioco s'impersonifica, infattl, Marcellus Faust,
un vecchio vomo di colore guardiano di
Dreamiand, un immenso e grandioso parco
dei divertimenti, che viene contaftato dall’an-
stocratica enfita demoniaca di Mehistorele, a
proposito di una piccola “disputa” tra egli e il
“capo dei pianl alti®, La loro reciproca incom-
prensione riguarda il desting di sette anime:
essi non nescono a decidere se mandarle,
con e parcle di Mefistofele (per gli amici
Wefisto) * su... o gil *, Si & deciso allora di
nominare un arbitro saggio e imparziale, che
inclaghi sufle passate vite di queste sette per
SOMe, Ne scopra i pit reconditi segreti e rac
colga delle prove che risultino utili per rag-
giungere finalmenta un gludizio giusto ed
equn. Facile da capire, il prescelto & proprio

Marcellus, uomo dall'animo serend, metodico,

che perd viena privato della memaoria al fine
di risultare il pit imparziale possibile.

La stonia si ambienta in Oreamiland, in un
periodo che va dagli anni “20 agli anni "60

“ Se vi siete sempre chiesti come furlm:rl gemeﬂl siamesi... ecco svelato il segreto.”

circa aftraverso sette diversi capitoli nguar-
danti ognuna delle anime di cul il desting
deve essere ancora feciso. |l pericolo di una
simile suddivisione potrebbe essere quelio
di fare apparire l'intera storia come l'insie-
me di mini-episod: isolati. Fortunatamente
accada che | personaggi che hanno fatto la
loro comparsa ned primi capitoli si ripresenting
anche nelle storie degli altri protagonist. In
questo modo il tutto acquesta un cerlo s8nso
di continuita, certamente utile per far s che
I'atmosfiera che si viene a creare non appaia
spezzata, un elemento questo tra i pld impor
tanti per un gioco d'awentura. La struttura
narrativa rimane comungue la stessa; all'ini-
70, nel profogo, Mensiofetle presenta il prota-
gonista del capitolo e o introduce nella sua
vita passata. In segurto si entra nel vivo ogl
gioco; sl raccokgono indizi e si nsolvono enig-

Ioy, WisfisioEg)

“ Ecco un dassico contratto tra Fillusa vittima e Mefistofele, con tonto di rispettive firme. *

mi la cul Soiuzione solo in pochi casi appare
liogica ed & sempre supportata da particolari
che sanno indirizzare il giocatore nella giusta
direzione, Se cio non bastasse ci si pud affi-
dare ai suggerimenti di Homunculus, una
creatura nata da un miscuglio di magia e
alchimia che accompagnera il protagonista
nelle sue avwenture dal secondo episodio in
poi. S ossenvano anche particolan ogoetti che
danno a Marcellus come delie visioni, delle
parentesi in cui egli rivive in terza parsona,
grazie all'uso di filmati in stile piuttosto cine-
matografico, un momento della vita passata
del personanoio. E' svelando | desider e
paure di quest'ultimo, ke sue tentazionl od
pssessioni che Marcellus comprende il mot-
Vo Oed suo incontro con quellabike tentatore a
manipolatore di Mefistofele. La vita della
povera vittima, sia che abbia ceduto o no alle
ingannavoli promesse del demane, risulta
CoOmuNQue scomodta oa quest incontra  con
seguentemente cambia radicalmente direzio
ne. Sara ancora compito di Marcellus capire
in che modo guesto sia awenuto & che con-
seguenze abbia portato. Ognuno dei setie
capitoli si divide, quindi, in dug mini-episodi,
und antecadents e |'altro conseguenta 1intar-
wento del demone, ambientati in templ divers:

“ Mello studio di una cosa roffinata come que-

sta.. ”
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“ ...non poteva mancare di certo il “ Fowsi “ di Goethe, “

& caratterizzatl da indizi ed enigmi a volte
contrastanti o addirittura opposti, 5i giunge
infine all'epilogo coronato, come del resto
tutto il gioco, dall'ironia nera e sadica, non-
che divertente e pungente, della creatura
infernale, Come si 5ard gia capito i temi
affrontati sono prettaments "adulti®, cosi
come alcune ambientazion! e sopraftutto le
sequenze animate, in alcuni cast visivamenta
“forti", vista la presenza di una carta dosa di
grotismo e di violenza, comunque rappresen-
tata sempre con classe @ mail asplicita,
Laspetto tecnico di questo titole, insieme
all'awolgente & tetra atmostera in cul riesce
ad ambientare Il giocatore, € probabiiments |
suo punto di forza. Tanto per inzare, I'inter-
faccia risulta notevolments immediata 8 sem
plice: futto cio che & possibile fare & a poriata
di mouse &, per essers pil precisi, con un
clic sknistro 8 complond e azioni & s osser-
vano | particolar, mentre con quello desiro sl
accede all'inventario. Il cursoee in base a
dove viene posizionato cambia forma e fun-

-

7IDNe automatcaments SeCondo guale anone
Marcelius possa compiere, anche nel caso in
CUI resuit! indispensabie I'uso o un oggetio
dell inventario. Purtroppo, un tale sistema

di controtlo non & esents da alcuni difettuc
ci che possono anche confonders il gioca-
tore, facendogli credere di essere armivato in
un punto morto per mancanza di fantasia o
di SpaTto di CsServazione, quando myece non
8 cosi. Puo accadere, infath, che diversi “hot-
spot” cloe quel punti dedla schermata di gioco
dove S| pud compiers un'azione, siang traslati
napetto alla are reale wisualzzazione sullp
schefmno oppure che siano conceantrati in
un‘area froppo piccola e quindi dificlimente
distinguibili. Fortunatamente, questo accads
sola un paio di volte &d & gia disponibile una
paich nel sito della Cryo-interactive che
dovrebbe nsolvere il problema.
|'ambiantazions spaziale del gioco & struthura-
ta a locanone fisse, nel sensa che non o s
pLC muavere iberamente In un amblents
realmente tridimensionale, ma si devono

“ Gli indizi che si troveranno lungo I'avventura non saronno di certo chiari ed esplidti.
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* In cerfi cosi si avrd a che fare con meccanismi
a dir poco mochiovellid. “

sequire dei percorsi prefissall attraverso spo-
stamenti da una stazione all'alira. In ognuna
di queste stazioni 'angolo di visuale del prota-
ponista potra invece vanare a piacere g, biso-
gna aggiungers, con una piacevole fluidisa,

La grafica pradefinita a 24 bit nsulta all‘altez-
7a della situazions, con uno stile fotorsalistico
g un'oftima nproduzione di luci ed ombre,
anche se forse, nella koro precedente produ-
Ziong, | desioner della Arxel Tribe sono rfuscit
a dare qualcosa in piu. Poiche Marcellus
impieghera la maggior parte del suo tempo
a Indagare sulla vita delle sette vittima,
buona parte deli'azione si svolgera all'interno
delie dimore in passato da gqueste abitate.
Quello che pil colpisce & sicuraments ['archi-
tettura di queste sette abitazion: spattacola-
re, 8 volle stravagante, a volie elegante, altre
semplice ed essenziale, ma comunque sem-
pre rispecchiants la personalita di chi in pas
saio ci abbia vissuto, Non delude neppure o
sfile e la competenza con cul sono state
create e sequenze filmate, witte in Motion
Capture accompagnato dalla sincronizzazione
labkale, e il modo con cul sono state intro-
dotte nei meccanismi del gioco. Si pud assi-
stera a lunghi filmati, comungue sempra ben
integrati in modo da non costituire un ele-
mento di distacco, 0 anche a bravissimi scor-
ci, guasi del lampi, che riescono a cogliere di
sorpresa spezzando quella tranguillita in ten-
sione che permea |'azione oi gioco per la
maggior parte del tempo.

In un‘awentura come questa, piena di atmo
sfera e coinvolgimento, anche I'orecchio
viole avere [a sua parte e stupisce il fatto
che quello che il gioco regala & addirittura pid
di quanto ¢l si aspefterebbe

| accompagnamenta Sonora &, Senza esage-
rare, cib che pil si pud desiderara. Le diverse
canzoni, perche é di vere e proprie canzoni

“ Ecto lo mocchina che generera il vostro pleco-
lo amico, Homunculus. *

PROVE SU SCHERMO PG

Cio di cul 51 paria in questo caso, s adattang
parfettamente alla diverse ambientazioni
temporali del gioco e fa o musicalita
rispecchia fedelmente diversi generi musicall
come il blues ma nella maggior parte dei casi
il izz, Non dimentichiamaci infatt che
Dreamland si trova in una non ben precisata
20na della Lovisiana. S prova davwero una
Sensazione piacevole a gironzolare per ke
varie schermate di gioco ed essere accom-
pagnati intanto da queste sonorita che, anche
s ripefute a ciclo continuo, in pochi casi
annoiano. Sicuramente degno di nota e anche
F'ottimo lavoro eseguito dai doppiaton per quel
che riguarda | dialoghi, interaments radotti
nella lingua di Darte, recitati con una giusta
ed equilirata enfasi e ricchi di sfumature.

| Faust si presenta ,quindi, come un deli-
Zioso mix di qualita che lo rendono un fitolo
id=ale per chi dopo tanto tempo wuole vive-
re-un‘avventura pura 8 coimolgents, con
una storia magari non al massimo deli*ori-
ginakita , ma sicuramenta intnigante, |l tutto
supportato da una realizzazions tecnica
solida e competente,

Roberto Galbussera

PCF<4 ix

COMMENTO

E' senza dubbio difficile non rimanere
affascinati da questo titolo dalle tinte
cosi forti e ‘dark’ , ma allo stesso
tempo permeato di un humour che
alleggerisce |'atmosfera e diverte.
Finalmente un'avventura nella pil clas-
sica forma, senza dubbi contagi di altri
generi, che racconta e fa pensare, ma
soprattutto si lascia giocare a lungo. Gli
enigmi, risolvibili quasi sempre con
una logica non troppo astratta, terran-
no la materia grigia costantemente in
funzione, senza comungque apparire
impossibili, a patto perd che si applichi
spirito d'osservazione e un pizzico di
intuizione. Lo sforzo per portare a ter-
mine il compito affidatoci da Mefisto
sara fortunatamente alleggerito da una
grafica che svolge egregiamente il suo
compito e da un sonoro come pochi.
Faust e sicuramente un acquisto consi-
gliato, soprattutto per quelli che
vogliono vivere qualche momento delle
festivita natalizie in una atmosfera
alquanto ‘insolita’. Ricordarsi di

punto al voto se
ci si pud procu-
rare la patch e
se gualche illo-
gicita non spa-
venta.

aggiungere un
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INDIANA JONES E LA
MAGGHINA INFERNALE

La LucasArts ha deciso di riprendersi cio che le spetta di diritto. Se I’'avventura ha un nome
deve essere Indiana Jones!

Genere: Action Adveniure
Casa: LucasAns
Sviluppatore: Intarmo
Distributore: C.T.0

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema operativo: Windows
Processore: Pl 233
RAM: B4 Mb
Grafica: Scheda acceleratrice 30
CD-ROM: 4X
Spazio su HD: 50 Mb

iciamoci 1a verita
Lara Croft no
camente alle

pitl famoso de
0 Indiana
NG 3 avventuriern st
ritrova ora nell'imbarazzante situaziong di
dover rincorrére o quantomeno di arrivare
secondo (anche se sarebbe |l caso di dire
quinto), nspetto all'eroina di casa Core, che
da ormal quattro anni si presenta puntuale
suil nostri monitor, In realta, di giochi aventi
per protagonista Indiana Jones ne sono usciti
malti in passato ma, escludenda le divertenti
ma fulill Deskiop Acvenfurss, & dai tampl del
fantastico fndiana Jones And The Fale Of
Atiantis che non se Ne avevano tracce
gire che quesio nuovo fitodo ncaica
pesantemants” le omme lasciate dalla sua
rivale al femminile, si tratia infath di un gioco
che trae spunto da Tomb Raiderin piu di una

% AT P T o
COSa, -aNzl, Quss! in Wi,

non poca. Cio che avevame visto fino ad ora,
¢l aveva non solo insospettito di plagio, ma
anche pesantemente fatto pensare che ne
sarebbe fuori un fitolo imbarazzante
perunaca ne la Lucasars, una deile
poche a non aver quasi mai ComMesso passi
falsi in campo informatico; senza considerare
I'orta di vedere Il Dottor, Jones protagonista
di un gioco mediocre

Dopo questo preambolo & meglio mettere

http://www.oldgamesitalia.net/

indiana Jones g la Macching infemale ©i ha
piacevolmente sorpreso in pit di un aspetto,
ma andiamo con ordine. .

QUANDO LA SCENGGIATURA

NON E' UN OPTIONAL

City che subito affascina di questa titolo & di
sicurg la stona che gli fa da sfondo. I gioco €
ambientato nel 1947, in epoca succ
rispetto ai film e alle awe
La guerra fredda, mista agli studi e alle nicer-
che sulle nuove armi condotte dai Hussi, ten-

goeng gil amencan con il tato Sospesa.

Indiana, provato dal conflitto mandiale da

poco conclusa, sta svolgendo degli scavi

nell'Amenca sud occidentale, sicuramente

meno impegnativi delle rocambalesche

awenture che lo hanno avuto come protago- S

nista in precenenza.

=

Siamo allinterno di uno piramide sudomerinda, notate lo varieta delle texture.
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NDIANA JONES E LA MACCHINA TNFER

Eccoci davonti alla Jeep, per liberarsi del feline non c'é bisogne di veciderlo, basto sporare in ario per

farlo fuggire.

L'unica arma che si po utilizzore in acqua @ il
machele, ottimo anche per forsi stroda tro le
frasche e le rognatele troppo spesse.

Essendo perd un uomo d'azione, questa vita
di routine non fa per lui. Loccasione giusta
amiva a bordo di un elcottero e porta il nome
della sua vecchia fiamma: Sophia Hapgood.
| 4 rossa impefucsa & ormai divenuta un'a-
gente della neonata CIA, e ha una proposta
che Indy non puo rifiutare
| russi stanno facendo delle ricerche e cegl
scavi in Irag, In una Ziggurat che la leggenda
identifica con a torre di Babela. Al suo inter-
na, pare che i sia custodita parte di un'arma
mitologica che put scatenare nientemeno
che la potenza degli dei babilonesi, La corsa
agh armamenti impane di fare qualcosa, e
chi meglhio di Indiana Jones € in grado di
contrastare | piani sovietici impossessandosi
di questi manufatti?
Ha cosi inizio una staria che vi vedra vagare
per i guattro angoli del globo alla ricerca di
tutti | component! di questa pericolosa ama
_ome perd il cinema ci insegna, non basta

in buon soggetto per raccontare una bella
storia; una scenegoiatura scritta male puo

ovinare il miglior soggetio del mondo. In
quesio campo la LucasArts eccelle e anche
qui non & da meno. | dialoghi tra | van perso-
naggi del gioco, sono scrittl taimente bene da
far nmpdangere il fatto che non ne sia stato
tratto un film Invece ¢he un videogqioco.

3 frama si sviluppa poco a poco ma rima

nendo sempre interessanta, e | personaggl
secondari risultano vividi nonastants ta loro
SCarsa presenza in scena. Per fare un esem-
pio, IFavwersanio russo di Indy, 1l Dr. ennal
Volodnikov, porta avanti | suol scavi nono-
stante e pressioni del partito che temono le
eventuali implicazioni a livello ideologico di
un'arma “Divina”, Questa cura nell’ ideaziong
dal personaggl potrebbe sembrare inutile ai
fini di un gioco del genere, ma in realta &
essenziale par coinvolgere Il giocatore.
Naturalmente tutto questo e accompagnato
da un Indiana Jones pill in forma che mai: e
siupefacente veders come pronunci Sempre
defle battute credibili che rispecchiano fedal
mente il personaggio cinematografico facen-
do sorridere piu di una volta. Tutto cio &
anche merito di una scelta della C.T.0. cha
definire azzeccata & dir poco: la versions ita
liana del gioco si avvale infattl delia voce di
Michele Gammino, il doppiatore italiano
dell'indy di celluloide, La versione americana
naturalmente non si & potuta permettere |l
lusso di seritturare Harrison Ford e I risuliato
& per noi fantastico.

MA IL GIOCO COM'E™?

|| sisterma di gioco ricalca fedslmente cio che
ci ha proposto Tomb Raider, con qualche
eccezione, |l sistema di controfio e molto
simile: Indiana puo comere, saitare, arrampi-
carsi appendearsi, accucciarsl, spostare casse
& via di seguito. Prerogativa dell’ archeologo &
perd 1a frusta che pud essers usata in appo-
sitl punt @ mo’ di llana o per arampicarst, ed
& anche ottima per disarmare | nemici.
Comodissima 'opzione che ci impedisce di
Cadere dal baratn se stiamo solo camminan-
do, & il pon dover tenuto premuio alcun tasto
quando si rimane aggrappati alle sporgenze
avita pit di una volta di marire per una svista.
Le armi, oltre alia fida revolver, vanno dalla
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Questo screenshot vi ricorda qualcosa ?
Siate pronti a rivivere molte emozioni in
questa fivello gustosissime,

RITORNO AL PASSATO

PROVE SU SCHERMO

Ogni livello contiene dieci segreti,
rappresentati da idoli e lingotti
vari. Ogni segreto ha un valore in
denaro e alla fine di ogni livello &
possibile acquistare con i soldi
guadagnati munizioni, erbe medici-
nali, kit di pronto soccorso e cosi
via. S perd risparmierete pian
plano i soldi, potrete acquistare
alla non modica cifra di 25005 una
mappa che vi dara accesso al
livelio segreto del gioco.

Quest'ultimo si chiama Ritorno in Peri ed & assolutamente impedibile per
quelli di voi che conoscono a memoria il primo film. Vi ritroverete nuova-
mente in un luogo che anni prima vi era quasi costato la vita; il bello &
vedere come sia stato ricostruito fedelmente. Farcito poi com’é di citazioni
ghiotte non potra che mandare in sollucchero il cinefilo che & in voi.

o CI.ASSE NON E' ACQUA

RITORNQ IN PERU

Le schermate di caricamente tra un livello &
'altre sono uno vera delizia.

Alla foccia del rispetto per |"archeologial

Guordate come Indy ha imbratiote questi muril

Cio che veramente affascina e cat-
tura di gquesto gioco, & la classe e
le chicche che la LucasArts ha
inserito al suo interno. | carica-
menti tra un livello & I'aitro sono
raffigurati da delle mappe in cui si
vede il classico tragitto rosso, tipi-
co della serie cinematografica (in
una di queste & persino citata El
Midollo...). Volendo Indy pud fare
anche uso di un gessetto, per
tracciare dei segni sui muri da
usare come punti di riferimento.
La cosa bella & che ogni volta
disegnera qualcosa di diverso: una
sua caricatura, un simbolo di “vie-
tato ai serpenti”, un cuore con il
suo nome e quello di Sophia, il
logo della LucasAris, la scritta
indy was here, R2-D2 e cosi via.
imperdibili anche le animazioni
che lo vedono spesso atteggiarsi

nelle sue pose tipiche, magari aggiustandosi il cappello in testa. L'unica
nota negativa, in un mare di finezze, va assegnata all'interfaccia di salva-
taggio e a quella del mercato tra un livello e 'altro, che utilizzano sciatta-

mente l'interfaccia tipica di WBindows.

pistola automatica 9mm alla Maser M1912
tedesca, Shalendo di calibro ci sono un fucile
d'assalto, uno a pompa € la mitraghatrice,
mentre nel reparto esplosivi si pud usufruire
delle granate, di un bazooka e degli zaini
esplosivi. Al contrario di Tormb Raldier pero,
ogni arma risuita effettivamente pid utile d
altre in certe occasionl visto che a vanare

non & solo la koo potenza, ma anche |a gitta-

ta e la precisione. I fucile d'assalto @ molto
lento nella ricarica, ma e eccaliente per ucci-

L'accending & vtile per illuminare le zone pid
buie e per accendere eventuali force.
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Una fipica imbarcazione funerario delle isole dei mari del Sud: é ora di salpare le
ancore per lo terra dei morti, magari ¢’é Manny in attesa.

La cura riposta dalla Lucasfrts per rendere credibili le varie ambientazioni
degna di nota. Le texture che ricoprono i livelli e le varie strutture architetto-
niche sono sempre culturalmente esatte, e decisamente varie. E' apprezzabile
notare come in Tibet il monastero sia decorato da figurazioni tipiche di quella
cultura e come nei mari del sud, sia possibile imbatiersi in postazioni militari
giapponesi abbandonate con tanto di Zero. Magari i vicino ci sono poi i templi
dai tipici tetti a spiovente in paglia con alPinterno colonne di legno dipinte e

decorate secondo le usanze locali,

E' possibile notare persina delle texture che si ispirano alle tavolette “Rongo
Rongo” dell’lsola di Pasqua. Un aspetto questo da non sottovalutare, visto che
Indy & un archeologo di chiara fama che potrebbe storcere Il naso davanti ad

eventuali leggerezze storiche.

dere | nemici da lontano. La differenza nella
podtata di tiro delle armi rende gli scontri
decisamentsa pid tattici rispetto al titolo della
Eidos, vista anche la struttura dei livelli che
permette spesso di aggirare | nemici o di eli-
minarli colpendo magari unicamente dai fust
di carburante [l vicing. Bisogna inolire dire
che gli scontri a fuoco sono ben dosati, for-
NEeNOo LN SEMPAtice OnVersivo fspetto alla
fasa asplorativa e di nisoluzione deghi enigmi
& NN Miceversa

Pariando degli enigmi non si pud che apprez-
zare il lavoro svolio dalla casa di Gegrge
Lucas. l gioco non si limita alla solita shilata

Spremersi e meningi in enigmi comungue
funzionali e ben ideati,

Questa wriosa forre dell’orologio tibetana «i
dara del filo da torcere.
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Fiore all'occhiello di guesto titolo sono perd |
livelli: non S0k e ambientazioni sono molto
varie, ma & proprio 1a loro Struttura a essers
eccelients, sono progettat sapientements
non nsuttando né dispersivi, ne brevi. || lora
design & del mighon visti in questo genere di

giochl, risultano, infatt, credibili come struttu-

re “reall” e non sono il soffo ammasso &

Uinterfocdio é abbostanza comoda, ma anche quesia ha un debito nei confronti dello Eidos.

La frusta in azione: ogni volio che lo userete con successo senfirete il dossico motivetto musicole del
film. Impedibile.

stanze collegate piu o meno bene tra loro.
Tutto cid niporta alla mente Jadl Knight che
non si avvaleva forse di un mofore grafico
all'avanguardia, ma che aveva ded tivelli pro-
geftati con una cura estrema. Non c'e certo
bisogno di dire come questo aumenti I'atmo-
sfera del gioco, rendendolo appassicnante e
stimalando semgee il giocatore a continuare,
per non parlare del livello segreto (vedi box
Ritormo al Passato) che & una vera chicca.
Per smorzare |'azione, sono presenti alcuni
livedli che vi vedranno a bordo di un canotto
gonfiabile lungo e rapide, alia guida di una
|e€p 0 su O un carmalko da minjera

squal per esempio) neila loro mancanza di
grazia. A o cio, riescono comungue a
porre rimedia in maniera egregia le texture e
ke ambientazioni credibili & ncche di fascing.
Cid che potrebbe allontanarvi da guesto
titolo # i3 sua somiglianza con il concorren
te di casa Eidos: se siete stufi del penere,
rischiate oi apprezzarg poco. Sara per la
trama, sara per | personaggio cansmatico,
sara per la cura nei dettagli, sara per la
bellezza dei livelli, sara per la filosofia del
gioco che ko awicing un minima di pio ad
un‘awentura, sara quel che sara, ma in
redazions Indy ha conquistato moltl dei
cuori che prima appartenevano a Lara, e
anche alcuni di quelli che della signorina
Craft mon volevano pid sentir parlare. . .

Ugo Laviano

ETICA O ESTETICA?

Unica nota che lascla leggermente amaro
in bocea & forse imputabile al motore grafi-
co che non riesce ad essere al passo coi
templ, risultando visivamente un pa’ datato.
| poligoni mossi non sono motissimi e alcu
ni nemici risultano quasi esilaranti {come gl

PCF4 ¥w

COMMENTO

Una sorpresa piacevolissima. Non c'é
modo migliore per descrivere questo
gioco. Chi ama il genere non dovreb-
be lasciarselo sfuggire, per la cura
nei dettagli e per il ritorno di un Indy
dato quasi per spacciato che si pre-
senta invece come protagonista di un
gioco dal forte sapore cinematografi-
co. La carrozzeria forse non & all'a-
vanguardia ma il cuore che batte al
suo interno & di gran classe.

Certo, se il genere vi ha stufato il
discorso
potrebbe cam-
biare, ma que-
sta potrebbe
essere |'occa-
sione giusta per
ricredersi.
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La Cryo si ostina a sminvire

Genere: Avwentura Grafica

Casa: Cryo

Sviluppatore: Intemo

Distributore: C.T.C. Tel. 051-6167711
Prezzo; L, 99 900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo; Windows 95/38
Processore: Pentium Il 233

RAM: £4 MD

Grafica: Scheda Video con 4MEB
CD-ROM: &

Spazio su HD: 70 MB

a casa d'oltralpe & oimal famosa per
le avventure grafiche che confezio-
na, 8passo accompagnate da una
grafica di prim'ordine; se il recente
Ring ci aveva lasciato perplessi, nonostante
le piacevodl invenzionl visive e le stupende
musiche Wagneriane (beh il merito non va
certo alta Cryo. ..}, quest' ennesima avweantu-
ra i lastia unicamente I'amaro in bocca,
Il gioco & naturalmenta il seguito di Atiantis
& vi ritroverete a vestire | panni del tibetano
Ten uno del discendenti di Sath, protagoni
sta del primo episodio. Vostro compito sara
guelio di nportare armonia nell universo
spostandovi attraverso var piani astrali che
vi faranno viagoiare nel tempo, vi ritroverete
quindi in Amazzonia, nel Medioevo celtico,
nella Cina imperiale & cosi via, il tutto &
molto mistice e poco tecnologico riuscendo
a tdonare al gicco una certa atmosfera che
purtroppo tende perd a perdersi per strada.
E' un peccato vedere come dei designer
grafici abili & ricchi di idee come quelli della
Cryo s ritrovino impelagati da un gioco con
un engine mal programmato che vanifica il

.
Fa AP Pl i

Siamo in Cino nei panni del Dottor Wei, i per-
sonoggi sono ben'realizzati, altrettanto non si
pud dire degli sfondi: CUBORAMA!
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loro lavoro e al servizio di una trama il cui
filo logico si va perdendo nei meandri della
Preprocuzions.

Alfantis If si awale, infatti, di un engine gra-
fieo dal pamposo nome di Omni3h, in realta
di 30 ¢i sono sofo | personagal visto che la
vare locazioni sono visualizzate tramite una
specie di Quick Time VR, ovwero immagini
bidimensionall (molto sgranate, scordatevi
River) che awolgono || giocatare a 360°,
Naturalmente in amblentl del genere ci si
MUoVE 50l0 ciccando vierso alire locazioni,
accompagnati da animazioni che smulang
lo spostamento. Altro fregio del gioco e fa
sincronizzazione labiale del parlato che

il lavoro dei suvoi graf

HILH

lascia pero il tempo che trova. Le musiche
sono forse la parte meno malkvagia, risulta-
no piacevoll, ma essendo sempre le stesse
snervano dopo poche ore di gioco.
Lintarfaccia & minimalistica: il puntatore
cambia di forma in caso dobbiate spostarv
Verso un'altra locazione, parlare con un per-
50nagoio o interagire con un oggetio & pra-
mendo il tasta destro si attiva lo scarno
inventario, fine!

In realta un motore grafico non accellente e
un'interfaccia essenziale non sono di per se
deleteri per un'awentura, i problemi veri
sono, infatti, altr. Atlantis [ manca di una
vera struttura narraliva: questo suo nfran-

1

‘eiﬂ:‘

Lo sacerdotessa ha voglia di Chulel e noi glielo forniremal

ATLANTIS |

ici in questa ennesima avventura...

gersi in tante epoche e altrettanti personag-
0l non riesce a coinvolgere & ¢ sl ritrova
Spesso spaesati, senza saper bene cosa
dover fare, Gli enigmi sono poi farati in
maniera curiosa: si va dalla semplice e
noiosa ricerca di ogoett sparsi per ke loca
zioni, al risclvere puzzle misti a gioco del 15
decizamente snervantl. Alcuni pol son0
assolutamente slegati alla trama, risultando
fuor luogo & poco comprenstbill,
| gioco diventa spesso frustrante & alcuni
avveniment fanno pensare a bug di pro-
grammazione visto che ci si ritrova bloccati
SEnza ragione apparente, magar costretti a
dover risolvere nuovamente un puzzle gia
completato in precedenza.
Oltretutto & quasi scandaloso il modo in cul
la Cryo si sia fossilizzata in questo genere,
struttando sempre lo stesso motore o ntoc-
candolo appena: nessuno si aspetta rivolu-
zioni, ma la staticita dei prodott di questa
¢asa ha un qualcosa di moralmente graniti-
c0. Peccato che designer grafici cosi talen-
tuosi siano costrath 2 esprimers! 5060 con
giochi del genera: sarebbe estremamente
interessante vederli al servizio di un progetto
magari pid ambizioso dal punto di vista strut-
turale, 0 quantomeno realizzato megho. .
Ugo Laviano

PCr4 ¥x

COMMENTO

Quest'ennesima avventura della Cryo
non convince. La trama é raccontata
male e sminuzzata dalle troppe
ambientazioni, gli enigmi sono spesso
poco comprensibili o banali, il tanto
strombazzato O0mni3D riesce solo a
casirare la bravura dei grafici della
Cryo ed & imbarazzante vedere come la
casa francese non si sia stancata di
sfruttare sempre lo stesso progetto. Chi
ha adorato il primo capitolo potrebbe

apprezzario, gli

altri si rivolgano
a Gabriel Knight
3,2 Riven o al
mitico e incom-
preso Grim
Fandango.
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Alla quarta puntata del piv giocato titolo tat-
tico sulla Seconda Guerra Mondiale la Atomic
cambia editore, ma ben poco altro...

Genere: Strateqia

Casa: SSWMindscape

Sviluppatore: Atomic Games
Distributore: Leadar Tel, BO0-B21177
Prezzo: L. 39.900

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema operativo: Windows 95/28
Processore: Pentium 233 MHz
RAM: 32 MbD

Grafica: DirectX

CD-ROM: 8x

Spazio su HD: 00 MB

orre wace che, dapo tre titoh nefla
serie di Close Combat, la Microsoft
abbia deciso di passare la mano
perche secondo | suol standard i
wargame tattico dell'Atomic non vendeva a
sufficienza. Essendo le ultime cifre di vendita
pubblicate per CL3 intomo alle 120.000 copie
;i sarebbe da stupirsi, 52 non fosse per il con-
fronto con le 1.500.000 di giochi come Age of
Kings. | livelli raggiunt dalia Atomic erano
camunque elevatissimi se confrontati con
quelll degli alin titol della propra categona, e
cosi @ stata la 5SS a raccogliere ia palla lascia-
ta dalla M5. || risuitato & un mix di vecchio e
nuovo, con ['enfasi, pero, purtroppo péiu sul
primo concefto, (04 abbandona la vastita
delle steppe russe per tomare a concentrarsi
54 LN unico teatro di battaglia: questa volta fa
Controffensiva delle Ardenne, in coincidenza
con il 557 anniversanio della slessa. In due
paroke, sl tratta di una simulazione in tempo
regle di combattimenti di mezzi e fanteria a
lvello di singolo mezzovsingolo uomo (i secon-
di raggruppati in “squadra”). | glocatod inviano
ordini alle unita sotto il loro comando selezio-

Elementi della Ponzer Lher attaccano il
quartier generale della 101ma

Aviotrasportata o Bastogne, sotto un
violento bombordamento di artiglieria.
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nandoll da un menu apposiio (muovi, spara,
avanza con cautela, fai fumo...) e quindi indi-
canda sufla mappa dove devono essers ese-
guiti. Il punto di forza della sene e il realistico
modelio psicologico dei singoli sokdatini, che
possono demoralizzars:, caders in preda al
panico, fuggire o assaltare seivaggiaments
sefiza cautela — il tutto, nedle siuazioni piv
estreme, al di fuori del controllo del giocatare,
come i veterani della serie condscond bena!
La prima cosa che si nota, facendo partire
nuovo gioco, e infroduzione di una *modalita
strategica” che, finalmente, non si fimita pid a
collegare linearmente vari scenarl, | giocatorn
MuOVoNG icone rappresentanti "gruppl di bat-
taglia®™ su Lna mappa strategica delle
Ardenng, e decidono dove e come attaccara
nel sattor controllati dal nemico. Sono pravists
regale per i riforniments, | Ampiazzi & perdino
per limitati lanci di paracadutisd, mentre non
manca un modeallo (non predeterminato) delle
condizioni meteorologiche. La modalita cam-
pangna e, nelle parole dedl’Atomic, “dinamica”,
ma non manca o qualche imite. In particola-
1e, & impossibile coordinare in un wnico scon-
tro I'attacco di due o pit "gruppi di battagha®
contro una certa area, e ogni altacco deve
BSSere cosl giocato separatamente,

ot fronte tattico vero & proprio, la Atomic non
na ignorato il diluvio di suggerment] & [amen-
tele) giunto sulla scia di CC3. Tra le séconde,
la principale era la risibile importanza della
fanteria sulle steppe russe. Laddove la sere
gra iniziata come un simulators o scontn di .
tanteria con veicoli di supporto, in CC3 si
poteva dire che ormal i padroni del campo di
battaglia erano | velcoli, con | fanti in giro a
raccogliere punticini {con |a possibile ecceno-
ne di Stalingrado). Ora [a fanteria, complice

lu mappa strategica all’inizio dellu cam-
pagna, con il Kampfgruppe Pejper in evi-
denzo. Gli obiettivi strategici includono
cittd, nodi strodali e i preziosi depositi di
carburante.
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Il Bootcamp é una serie di missioni di addestramento che insegnunn n] giocatore i concetti
fondamentali del gioco. Non essendo questi cambiati dai precedenti titoli della serie, se

siete veterani potete tranquillamente saltarlo.

anche il buon numero di armi anticarro dispa-
nibili & akcune corrazioni nel bilanciamento del
gioco, e felicemente tormata ad avere |a pro-
pria importanza sul campo di battagha, con
conseguente mcremento oelio spessore detlo
slesso @ della varieta dealle tattiche. E, partan-
do di tattiche, siamo felici di dire che I'Al &
finalmente moito migliorata, & ora impiega con
successo manovre di aggiramento e di nitirata
controllata = un grosso passo avanti nspstio
alla prevedibilita di CC3

| programma, come accade puriroppo con la
maggior parte dei titoli Afomic, & puriroppo
Infarcito di bug, In particolare segnalata fa
consueta penosita delle routing di pathiinaing,
con cami amati che incespicano gli uni sugli
aitr, non sanno frovare 1a strada in mezzo a
LN piccolo gruppo di case ecc.... (naccattabs-
&, considerando che & da CC1 che questa
piaga ci persequital. Un altro bug che abbia-
ma rivelato, sempre a favore dei tedeschi, e
I"apparents inesauribile risena di carr Panther
a disposizione ded Gruppo da Battaglia Paiper
(fia punta di diamante dell'offensiva), | quale
sembra in grado di impiazzare | suoi mezzl
d'elite con una facilita che purtroppo (purtrop-
po per Peiper!) sul campo di battagdia vero
avrebbe avuto del miracolistico. La Atomic &
pomungue gia al lavoro su una patoh che
dovrebbe risolvera sia questi A alcuni piccoli
altri problemi di realismo. Malgrado queste
osservazionl, C04 resta un buon QIoco — sem-
pre che siate consapewoli di cosa aspettani,
Tra poco pero avramo con nol il promettentis-
simo Combal Mission della Battlefront. Com,
mentre perfino Norm Koger di Operational Art

of War sembra essere al lavoro su un gioco
tattico a Ivelio o singode uomo / piccole unita.,
Cosl, se non sapra rinnovarsi radicalmente, la
sene dell'Atomic rischiera di girare la boa del
millennio coma una di quelle attrici con motta
gloria sulle spalie, ma ormai vetuste...

Vincenzo Beretta

PCr<4 ¥y

COMMENTO

L'introduzione di una modalita strate-
gica nella serie di CC & interessante
ma, a nostro avviso, avrebbe dovuto
avvenire almeno un titolo fa, permet-
tendo cosi a questa quarta puntata di
svilupparsi e distinguersi ulteriormen-
te. Cosi appare poco pid di un “con-
tentino” per chi, lanciando il nuovo
gioco, si trova di fronte essenzialmen-
te a a CC2 & 3 senza sostanziali
miglioramenti. Malgrado gueste
psservazioni, occorre non dimenticare
come il nucleo di Close Combat sia
sempre il miglior modello tattico mai
visto sul mercato. Se la Atomic riu-
scira a mantenere integro guesto
patrimonio e a elevarlo agli standard

=75

nuovo Millennio
allora potra
facilmente tor-
nare nell'Olimpo
delle grandi del
seftore!
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12 O’GLOGK HIGH
BOMBING THE REICH

PROVE SU SCHERMO PC

Dopo Battle of Britain, il geniaccio dei wargame per computer Gary Grishy ci riprova con un
titolo monstre che avrebbe reso insonni le notti perfino di Hermann Goering - quelle in cvi
la RAF non bombardava, si intende...

Genere: Stratagia

Casa: Talonsoft

Sviluppatore: Intemao

Distributore: COVerte Tel 0331-226900
Prezzo; L. 88,900

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema operativa: Windows 95/08
Processore: Fentum 233 MHz
RAM: 32 MD
Grafica: DirectX
CD-ROM; &x
Spazio su HD: 300 ME

ombing the Reich (o BIR), dal vele-
rano Gary Grisby, & | versions
anno 2000 del lontana ma mai
dimenticato UL5.AAF delia S5,
OVVErD Ui wargame strategico dall'incredibile
livedlo di dettaglio che pone il giocatore al
comanda non solo delle flotte asree contrap-
poste di Germania e Alleati, ma anche del
coordinamento delle difese antaeree, di una
rudimentale campagna temrestre & gei minimi
deftagh della produzions industnale beflica.
Con tumi “strategici” di un giomo, una risolu-
zZione degli stessi in tempo reale che, negl
scenarn pio grandi, pud richieders anche un'o-
ra & un livelio di dettaglio che amva a sequire
I3 condizicne del singolo uoma & singolo
aereo, BiR si pud ben definire un wargame
maonstre — uno di quei titoli capaci di schiac-
clare con il loro peso un intero staff di militari
professionist, ma, al tempo stesso, di portare
sui nostri PC una nicostruzione del penodo
storico trattato del valore divulgative di en'inte-
ra enciclopedia.

giccatore & posto nei panni del comandante
di guerra aerea di uno dei due schieramenti in
gicco (Alleati o Luttwaife), e, nefle campagne
principali, deve gestire l'intero teatro strategico
suropeo, dal Nordafrica alla Norvegia e dalla
Turchia all'Inghilterra. Sono previsti inoftre sce-
nari di pl breve durata (Normandia,
Campagna d'italia) che utilizzano solo porzion
della mappa. Concettualmente il gioco in 28 &
molto semplice. | due giocaton, nedla fase
‘preparatona” del wumo di goco organizzano
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"attvita per la giomata. Gli alleati preparano
missioni di bombardamento tathco & slrateqi-
€O, & asseqnano le relative scorte, mentre |
tedeschi muovong ke unita termestr {come |
treni contraere) @ s occupano dell'” ammini-
strazione” della loro flotta aerea. Terminata
questa fase si entra nell’azione vera & propria,
con il programma che si occupa di calcolare
in tempo reale 'esecuzions defle missioni
alleate e dei tentativi tedeschi di intercettare,
Mentre ['alleata a questo punto pub pratica-
mente nkassarsi & stare a quardare, sul lede
sco cade il compito di reagire e coordinare le
difese asree dall'intero Reich contro le fiotte di
vedivodi invasor, | fattor tenuti in considerazio-
ne dal programima S0nd NUMEerosissimi, & ari-
VENo a consioerare, nel compaio oelta produ-
ziong industriale, addintiura la natura defle
parti di rcambio prodotte dalle varie fabbriche
Sa vi trovate |e industrie dell'Alfa Romeo di
Mitano rase al suolo, potrete cosi scordan &
produrre parti di ricambio per | pochi aerei ita-
liani rimasti nelle file dei Reich, Se dovessimo
ndicare il singolo pit grave: probdema del
gioco, senza dubbio punteremmo il dito verso
I'interfaccia. Mentre 'esposizione dei dafi del
nioco awiene attraverso tabefle abbastanza

chiare, non & possibile tenere pid finestre
aperte contemporaneamente, Durante 1a lunga
fase di planificaziona del giocatore alleato &
r;ecﬂ.ssan'n dare ordini a formeazioni di bom-
bardier, scorte e squadriglie d'appoggio
secondarie. Tutti questi grupoi devono essere
organizzati separatamente anche quando
fanne parte della stessa missions, & per ognu-
no il giocatore deve preparare il relative piano
di volo aprendo e chiudendo |e finestre neces-
sarie. La procedura non @ complicata, ma
maito ripetitiva, & Il nsultato poirebbe essere
una sindrome da tunnel carpiale da antoiogia
— soprattutto nelle campaagne pib lunghe.

E, parfando di lunghezza delle campagne,
vale la pena di notare come 1a piu lunga in
assoluto (dall’agosto del 1943 alla fine della
guerra) copra oftre 700 tumi, Considerando
che ogni tuma richiede 1-2 ore per essera
completato, viene il sospetto che Grisby la
abbia inclusa piu per "documentazione stori-
ca” che come reale offerta di gioco... sempre
che non siate un ergastolano con ['hobby dei
wargame e un computer nella vostra cella,
naturalmente! La versione 1.00 del gioco pre-
senta infine alcuni bug di natura non grave,
camungue gia corretti con la versione 1.02
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La regione dello Normandia nel 1944, sgombra da nubi. Le condizioni meteorologiche sono uno dei
fattori pid importanti per la pianificazione delle missioni. In basso, uno fermazione corazzata tedesca,

obiettivo degli alleati.

reperibile sul sito della Takonsoft. Dovendo
dare un giudizio a un titolo come SR of toma
in mente cosa, scrivevamo ben sette anni fa di
Pacific War dello stesso Grisby, owero che
tutto dipende da cio che cencate, Bif & una
simulazione stonca che non fa alcun compro-
messo, nemmeno alla giocabilita. E possibie
dernandare alcune decisioni al computer, &
vero, ma Il giocatore deve ComUnGUe conirot-
lare sempre tutto per avere la situazione sotto
controlko, & cio significa che nessuno delle
decing di fattor che compongono || gioco &
secondano. Se avete realmente un interesse
prafondo per questo periodoe storico, aliora in
giro non froverste nuka di meglio. Ma se
quelio che cercate e fondamentalmente un
“gioco”, per quanto accurato, allora perfing il
ni& complesso The Coerational Art of War
fara di piu al caso vostro,

Vincenzo Beretla

PCF4 ¥x

COMMENTO
Bombing the Reich ci ricorda un po’
quei tizi che ricostruiscono il Titanic in
scala 1:1 con gli zolfanelli usati: un
programma cosi dettagliato e monu-
mentale da lasciare a bocca aperta.
D'altro canto tutto cio ha un costo, e in
BiR esso & la giocabilita immediata.
TOAW é altrettanto ambizioso, e richie-
de tempo prima di essere apprezzato,
ma alla fine il giocatore puo frame
divertimento immediato dalle sue colo-
rate pedine. BIR & pil tecnico e intel-
lettuale, ma, d'altro canto una piccola
nicchia di appassionati che lo attende-
vano da tempo di sicuro esiste, come
dimostrano | commenti che hanno
accompagnato la sua uscita nella

comunita virtua-

le dei wargami-
sti. Se siete tra
di loro avrete gia
capito che non &
il caso di farselo
scappare!
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THEME PARK WORLD

Uno dei giochi piv originali di sempre torna sui nostri schermi rimesso a nuovo. Siete nuovamente

pronti a vomitare I’anima sulle montagne russe?

Genere: AGestionale
Casa: Elecironic Ars
sviluppatore: Hullfrog
Distributore: C.T.0.
Prezzo: L. 59.900

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema Dperativo: Windows 95/98
Processore: Fentium Il 300 o superiore
RAM: 64 MB
Grafica: Scheda video con 8 Mb = Direct 30
Sonoro: Scheda audio compatibile Derect
CD-ROM: 16X
Spazio su HD: 300 MB

ra afteso da tanto tempo, e qualcu-
no aveva anche provato a farcelo
dimenticare con un huon “clone”
(Rollercoaster Tycoorh, ma adesso
che |'abbiamo tra le mani sara difficile farce-
lo scappare! Theme Park & tornato, finalmen-
te, ad allietarci con | swoi parchi a tema cari-
chi di stravaganze. Per voi che non ne potete
pit di Sim Gity ma che impertentl avete
ancora voglia di costruire, e gestire, ma
soprattutio di amministrare “orde” di bambini
indisciplinati,
Chi non sapessa di cosa sto parlando, sappia
che Theme Park World & Il seguito dell'accia
mata Theme Park, uno sconvolgente “gestio-
nale”™ in cut stamo chiamati a costruire e por-
tare avantl nientemena che un parco giochi a
temna. Come ogni buon saguito che sl nspeth,
Iz migliorie sono sopratiutto sul versante gra-
fico, anche se & forse proprio a causa di
quest ultme che molb o vl non patranng

Falloncing

Patatine

Messuno

| miei ricercatori hanne “scoperte” il negozio di patafine. Geniali!

goderselo. Giusto per dire I'amara verita,
questo 7AW ha delle richieste hardware mica
da poco, € non crediate quindi che siccoma
Unreal vi gira a 60 frame per secondo, allora
TPWvi vada ugualmente bena! Nonostante |l
motore grafico *carino”, ma nulla pid, il sud-
detto gioching & capace, dopo appena una
mezz'ora passata a metter su giostre, di tra-

Il momento “dou”™: la costruzione di una montagna russa.
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sformarsi in una allegra carreliata di diaposi-
tive. Francamente non so se |8 sue richieste
=1 indirizzino piu alla RAM, al processore o
alla scheda wdea, ma di certo ¢'a una cosa:
S8 non avete un computer aggiornatissimo
preparatevi a soffrire; & sia ben chiaro, non v
sto sconsigliando di comprario, in guanto per
il resto il gioco merita tutti | vostri sudati sol-
dint. |l problema & che man mang che
aumentano le dimensioni del parco, la mole
di calcoli cui & deputata l'intelligenza artificia-
ke inizia a diventare ingente, senza contars il
progredire vertiginoso della grafica da
mostrare a schermo, veramenta ncca di ani-
marzioni e texdura variopinte. Un impostazione
20 tradizionale non avreboe, a mio parere,

Il parco dell’arrore é uno di quelli cui patete
occedere da subito, ed & anche il pié carino...

tolto pit i tanto alla giocabilita, a grands
vantaggio della godibilita effettiva del gioco.

MAMMA, MI COMPRI UN PALLONCINOD?

| filrreati iniziali sono brevi ma, come si suol
dire, “di effetto”, dopodiché non vi resta che
decidere se parfire da un parco gia iniziato,
magar iasciando attivato 1l tutonal (cosa che
consigho caldaments ai novizl) 0 S8 Inizame
uno da zero, potendo scegliers tra i due "temi”
dispanibili all'inizio: 1a preistoria (un po’
Hintstone, un po' Jurassic Park) & 'omore
(Hallowen e simili amenita). Per sbioccare e
quindi acceders alla costruzone degh alin par-
chi dovrete conquistare alcune “chiavi d'oro”,
che a loro volta si ottengono accumudando
“biglietti d'are”. Questi ulimi v saranno dati
con |'andare del gioco, man mano che riusci-
rete a rempire il vastro parco, allo stesso
ternpo rendendo felict | pargoli. L'umore el
poppanti e difatti if principale indicatore per
capire quanto state andando bene. Purtroppo
questi omidi mocciosi sono davvero difficili da
accontentare, ma sopratiutto faranno di tutto
per renderyi i vita impossibile. Le buone
regole per mandare avanti il parco sono infath;
pradisparre una rete capillare di insenient in
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special modo vicing ai bagni. . ), piazzare
telecamere un po’ ovungue per facilitare la
sorveglianza, disporme intelfigentermente ol
anirmaton ad allietars | mocciosetti. Per il resto
potete sbizzarmin nella disposiziona defle
attrazioni facendo comunague attenzions a non
concentrare le pil befle tutte in un punto,
pena Il tracollo economico delle alire.

A intervalli regolan & sempre buona norma
plazzare anche i servizi igienici, | bar, | nsto-
ranti & i negozi di regali, Noterete che bar e
ristoranti sono ampiamente configurabil
riguardo alla qualita & al prezzo dei prodotti
wencduti: se 1 bilancio & in nbassoe & possibile
vendere porcherie e farsele pagare a peso
d'oro, ma alla lunga |'umore dei bambini ne
risentira mevitabilmente. *Glocanda™ con que-
ste variabili si possono perd fare grandi affar,
una regola che valeva anche nel vecchio 7P
& infatti quella di aumentare il sale nella
patating e il prezzo delle bibite: non sara
moralmente cometto ma il nsultato & comun-
que assicurato.

CONTROLLO TOTALE

Per controliare a colpo d'occhio se sta
andando tutto bene, il gioco prevede una
serie di segnali, a mo’ di icone, che di tanto
in tanto & possibile osservare sopra i wisita-
tori: se le file per accedere alle giostre sono
froppo lunghe, per esempio, noteremo delle
icone specifiche, e cosi via. Un altro stru-
mento di controllo sono le immancabili sta-
tistiche, per avere in un solo grafico 'anda-
mento complessivo del parco. E' infine pre-
sente anche una mappa per scovare even-
tuali buchi nella copertura dei vari servizi, e
chi ha giocato a Sim Cify sa quanto posso-
no essere utili queste opzionl. Una caratte-
ristica che ho particolarmente apprezzato e
quella che permette di assegnare ad ogni
dipendente una specifica area da controlia-
re, in modo da razionalizzare il piu possibile
la disposizione dei serviz,

ODDIO, MI VIENE DA VOMITARE!

Il nuovo maotore grafico ha permesso agli sw-
luppator di inserire alcune caratteristiche
veramente gusiose: la prima, & probabilmente
|2 pit importante, & |a possibilita di progettare
e modificare le montagne russe a nostro
completo piacimento. Basta decidere dove
posizionars Fingresso e pol, se si hanno soldi
a sufficienza, piazzare i piloni dove meglio

Questo bambino sembra divertirsi un sacco,
come noi del restal

http://www.oldgamesitalia.net/

\
S

Gl
T !!-u* s

: [ ...I ._._I_:-..-... ..r 1 I-.I i -I -'. .:'- -

in basse o destra potete notare I'givtante del gioco,

cradiama, fino a coprire anche area molto
grandi. Una volta deciso Il percorso, Si posso-
no poil alzare, spostare e ruotare | ploni, ncll-
nare be rotaie e inserire dei gin defla morte,
fino a trasformare la giostra in un vero @ pro-
prio incubo. Se avrete anche 'accortezza di
aumentare per benino 1a velocita dei vagoni vi
gl presentera uno spettacolo indimenticabile:
bambini terrorzzati che vamitano ovungue!
Sia ben chiaro, non & questo o scopo del
gioco, ma visto che e possibile farlo, perche
no? Un'altra "chicca” consentita dal passag-
gio al 3D & la possibilita di provare ogni gio-
stra del parco; inutile aggiungers che le pid
divertenti da provare sono propno ke manta-
gne russe, Allo stesso modo & inoltre possibile
crears e provare le piste del go-kart.

SCIENZIATI AL LAVORO...

Tra |e tante voci di spesa in cui andranno a
finire | nostn quattrini cé n'e una assoluta-
mente essenziale, e che & conveniente svi-
luppare da subito: la ricerca, Par far cid
basta posizionare alcunl scienziati nei pres-

ie TR i

sempre prodigo di consigh. Un consiglio: disattivatelo.

si delle aftrazioni e dei negozi, e questi 5i
spremeranno le meningi per trovare dai
miglioramenti, Par quanto riguarda le glo-
stre, questi si concretizzeranno in genere in
un aumento di affidabilita, capienza e velo-
cita; 0, come nel caso delle piste per go-
kart, in vere e proprie aggiunte. Pian piano
gl scienziali scopriranno anche modeli
completamente nuowi di attrazioni, nuow
negozi e nuovi abbellimenti per il nostro
parco, Owiamente tutto cib ha un prezzo,
ma & assolutamente indispensabile fornire
al visitator stimoli nuovi, pena il diminuire
degli ingressi e il conseguente fallimento.
Restando sul versante finanziario, ¢'é da
agaiungera che e anche possibile chiedera
dei prestiti, ma il mio consiglio & comungue
di evitare il piu possibile questo genere di
facilitazioni: un parco in buona salute non
ha bisogno delle banche!

UN ULTIMO GIRO E
POI TORNIAMO A CASA!
Vista la continua espandibilita del propric

RS

.

Per fare questo screenshet ho dovuto impestare il kvello di dettoglio o massimo, e il mio PC ¢ é bloccato. ..

| IHI.II:I:I'.TII';IH! Ah, quanti bei rku-rd':i_..,

Dite che ho esagerate? Ma no, doi, le monta-
gne russe DEVONO essere terrificanti, eh!

parco, e |a possibilita di aprirne contempo-
raneamente altri, fa longevita di TPW e wir-
tualmente infinita. Dico "virtualmenta™ per-
che, & chiaro, pur con tutta la varieta di
cose da fare, il rischio di stufarsi & sempre
dietro I'angolo. Chi gioca a questo tipo di
videogames sa bene cosa vuol dire passare
notti insonni davanti al monitor senza riu-
scire a scollarsi, ma sa anche che dopo un
po' la ripetitivita & dietro I'angolo. Alla
Bullfrog non si sono perd dati per vinti e
hanno pensato di espandere il proprio gioco
con una originale componants “onling”. Lina
volta finito il proprio parco @ infatti possibile
pubblicario su di un sio appositamente
creato, sul quale la software house pensa
di creare una vera e propria comunita di
parchi & tema visitabili. Hesta adesso da
vedere la risposta dei giocator, ma linizia-
fiva & senza dubbio apprezzabile.

Sebastiano Pupillo

PCFr4 #w

COMMENTO

Come si suol dire: un gioco imperdi-
bile per gli appassionati. Se si esclu-
de I'esosita in termini di risorse
hardware, abbiamo davanti un
gestionale che fara la gioia di tutti i
Sim-maniaci e non solo. Grafica e
giocabilita alle stelle, comparto sono-
ro non da meno, longevita buona e
possibilita di pubblicare il vostro
parco giochi su internet: che volete

puter potente
per gustarvelo?
A guello
dovrebbe averci
pensato Babbo
Natale...

di piti? Un com-
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PROVE SU SCHERMO

HYPE THE QUEST
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1k WUED |

La Ubi Soft ¢i accompagna in un viaggio epico attraverso il tempo e lo spazio, e «i riporta con la
fantasia ai tempi della nostra infanzia.

Genere: action-adweniure
Casa: Ubi Soft
Sviluppatore: Intzmo
Distributore: 30 Planet
Prezzo: L 99 900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/08
Processore: Pentium 200 MWX
RAM: 32 Mb

Grafica: 304 o Direcizl

Spazio su HD: da 118 a oltre 500 MB
Note: completameanta in ifaliana

Uihi Soft & da sempre sinonimo
di intrattenimento per tutia la
famiglia. | platform (diciamolo
pure, il lore genere preferito)
sfornati dalla software house francese sono
da sempre sinonimo di divertimento, a parti-
re da un ceno Aayman diventalo presto un
simbolo grazie al milion di copie vendute e
converiite per quasi tutte le piatiaforme esi-
stenti.
Playmaobil alcuni anni fa decise di affidare
proprio alla casa transalpina la realizzazione
di tre giochi che avessero come protagonisti
i personaggol di plastica noti @ molte genera-
Zioni di bambini,
Hype - The Time Quest & indubbiamente i
titolo di punta della serie, e anche quello
rivoito ad un target motto piu ampio. | primi
dus titoli, infatti (“Alex crea la sua faltoria " e
Laura e I seqrefo def diamanie’) sono
caratterizzati da un'impostazione a meta tra
I"awventura e I'educational e rivolti principal-
mente a un pubblico di bambini.
Hype & invece un'avventura a tutio tondo,
basata sul mondo creato negli anni dalla
Playmobil, in cui tutti | personaggi e le loca-
zZioni sono aderenti quanto piu possibile alle
caratteristiche dei giochi di plastica real-
mente in vendita nei negazi.
Owiamente | programmatori sono scesi a
compromessl, come realzzare | movimenio
delle dus gambe composte nelia realta da
un unico pezzo fuso? Come piegare le
braccia? In realtd come mostrato in una
recenta conferenza stampa un movimento
corrispendente al modelli reall sarebbe stato
ridicole € oltremado gofio, ma e soluzioni

| commercionti applicheranno tariffe diverse
nelle epoche, io da vero rispormintore ooquisto
salo nell epoca piv ontica.

adottate sono state sicuraments all'altezza.
Ma analizziame questo Hype;:si tratia di un
gioco action-adventure, con moltissimi ele-
menti platform e una lieve impostazione
GDR.

|'antefatto alle peripeze del nostro eroe:; al
tempi di Taskan IV, Hype & il migliore cava-
liere del regno, pronto a sposare ka sua

amata e vivers nel nspetio dal proprio popo-

lo, ma I"arrivo di un misterioso cavaliere

ner a cavalle di un drago rovina | suol paci-

Eccomi all vsdito della taverna.

fici intenti: Hype & presto sconfitto, pietrifica-
to & spedito nel remoto passato.

Qui inizia I'avwentura: il mage Gogood trova
la strana statua e dopo alcuni tentaftivi nesce
a liberare Io sforfunato eroe che desideroso
di vendetta wuole tornare in tutti | modi per
sconfiggere il misterioso cavaliere nero
Hype scopre ben presto d aver viaggiato nel
tempo e di trovarsi neflo stesso luoge, ma ai
tempi del regno di Taskan | e con I"aiuto del
miago dovré cercare il metodo per viagoiare

Il droge Zotilo ¢ sora di sivto per tutta I"av-
ventura.

nel tempo
Il gioco si svolge fondamentalments in quat-
tro epoche diverse; le ambientazioni del
gioco nelle epoche sono In realta le stesse,
con alcune caratteristiche diverse; alcun
passaggi in pid, alcune zone magari prima
impraticabili, affivita diverse negli stessi edi-
fici.

Tutto quanto & presente nel gioco & realizza-
to completamenta in 30, dalle case al per-
sonaggi: solo | fondali & i limiti delle zone
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hoschive sono realizzati con una semplice
texture applicata a una parete verticale.
Tuttl gli ambienti sono ben caratterizzati,
con un suono decisamente all'altezza e una
grafica molto colorata e pulita: alcuni ele-
menti di contormo, come colombi e farfalle
rendono ancora piu fiabesco I'ambiente.
Il gameplay & molto semplice & a parte |
tasti per il movimento, serviranno una serig
di tasti da assegnare alla corsa, al salio,
all'attacco, all'uso delle magie e alla sceita
alle armi: comungue nulla di particolar-
mente difficile per chi & aweazzo a distri-
carsi tra 50-60 comandi da fastiera. E
consigliabile |'uso di un joypad di qualun-
que tipo, meglio se con tast programmabi-
li. Hype dovra peregrinare non paco, avant
e indietro per gli scenar, alla ricerca di
questo o quel gicielio: per viaggiare nel
tempo; potra difendersi e attaccare, con la
fida spada che non abbandonera davvero
mai e con una balestra dotata di minno di
precisione
Come in uso neali ultimi platform sard pos-
sibile passarg da una visuale da dietro ad
una in prima persona (utilizzabile pero solo
per scagliare dardi): per ogni movimento 0
altra azione bisognera affidarsi al sistema
di telecamere piazzate sempre alle spalle
del protaponista che diverra frasparente nel
caso sl passi a ridosso dei mun.
Solo in rari casi le visuali sono affidate a
telecamere fisse, per particolar motivi sce-
nici o per caratteristiche proprie dell'am-
biente, casi che pur & rar non sempre
facilitano fa vita del giocatora.
Oltre alle armi di default Hype potra, con
I'avanzare dell’avventura, avvalersi di magie
vid via pit potenti, donategli dai van maghi
o trovate in posti particolard.
| protagonista potra dialogare, o meglio
ascoltare visto che non parlera per futta

http://www.oldgamesitalia.net/
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Il villaggio dei i:{igunﬂ & nascosio tra le fronde del bosco.

I"avventura, con oltre 50 personaggi, ognu-
no dotato di personalita propria, doppiati in
italiana in modo eccezionale, evidenziando
un ottimo lavoro in fase di localizzaziong.

| personaggi ci proporanno miniquest e
alcuni giochi, come la divertente corsa tra le
strade della cittadina per provare degll stiva-
li dalle capacita straordinarie, che ci potran-
na fruttare diversi bonus.

Proprio riguardo agli “item” utilizzabili si
notranno trovare anmature potenziate, dardi
pill efficaci per la balestra, pozioni rigene-
ranti di vanio tipo ed erbe per caricare ie
magie: oltre a trovare questi elemeant al
momento dell' eliminazione di un nemico si
potranno acquistare grazie ai Plastik, unita
monetaria locale, nell'apposito negozic.

Gli avversan che inconfrergma saranno
costituiti da un discreto numero di animat,
come pipistrelli, lupi e cinghiali, molti womi-
ni, ammati di valta in volta con archi, coitedli e
spade o addirittura personaggl come sche-

L'isola del moniero di Gogood
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letri & spettri. | nemici non verranng uccisi,
ma come deciso di comune accordo da Ubi
Soft & Playmobil, saranno semphicements
storditi 0 smontati (per poi sparire in un
seconde empo).

Un capitolo a parte sara quello che narra
I'incontro di Hype con un drago, che aiuterd

al pari del mago Gogood a risolvere l'intrica-

ta trama.

Esistono poi dei boss di fine livello, da scon-
figgere grazie al sugaerimenti carpiti dai
paesani dell'epoca. o semplicemente utiliz-
zando un po d'astuzia.

Le sezioni di combattimento si possono
svolgere con ke varie armi, ma indubbia-
mente la spada si nvelera la mighore, sia
per il fatto che non necessita di ncaricne,
sia per |a sua versatilita e rapidita di fuoco

L4 varieta di situazioni & molio ampia: sezo-

ni di corsa, esplorazione, dialogo e combat-
timento si alternano in maniera ottimale,
intervallate da alcuni enigmi, in realta oi
facile soluzione, probabilments studiati in
modo da rendere accessibile il gioco anche
al piul pccodl.

I sisterna di salvataggio & adeguatoe rende
possibile salvare in ogni momento, a patio
di trovarsi in prossimita degli scrittol, spars|
un po' ovungue per il regno. La localizzazio-
ne degli scrittod, vania di epoca in epoca a
parte rarl casi, ma e stugiata in modo da
poter salvare prima di ogni seziong partico-
larmente difficile o pericolosa, affinche il
giocatore non si scoraggi in caso di ripetuli
L

[alvolta sara possiblle rimaners bloccatl, ma
ripensando alle parole dei personaggi, o
psservando attentaments ['amiéente o le
magie a disposizione, una via d'uscita si
potra sempre frovare.

Unico neo & forse la gestione deali obiettivi:
& pur vero che esiste una mappa per ogni
epoca e che il luogo che dovremo raggiun-

o SS==_
. S

Il Parco dei Prodi & sede di incontri spettocolari.

Gli scheletri rappresentano i nemid piv focili do
abbatiere.

gere & segnato con una X lampegoiante
sulla carta, ma sarebbe stato senz'altro
auspicabile un piccolo diario che ci ilustras-
58 il nostra attuale obiefiivo, specie nel caso
51 lascino passare alcuni giomi tra una ses-
sione di gioco & 1a successiva.

La longevith che si attesta su buoni livelli: sg
Io giocherete di COrsa vi i VOrranno Comun-
que alcuni giorni per finido. In caso di ses-
sioni di gioco normali Hype potrebbe durand
settimane.

Daniele Borgna

PCFA" ¥

COMMENTO

Hype & un buon gioco, ottimo per
certi aspetti, forse non raggiunge il
massimo per certe scelte, che svela-
no la necessita dei programmatori
all'apertura del gioco ad ogni fascia
di eta. La grafica & molto buona, puli-
ta con effetti di luce notevoli, la gio-
cabilita & alle stelle, il sistema di con-
trollo & preciso, e solo la ripetitivita
degli scenari, anche se lievemente

differenziati tra
le epoche di
gioco potrebbe
far scemare
I'attrattiva per
questa avventu-
ra epica.
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Sulla scia della fortunata serie Rayman, la Ubi
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Soft «i riprova, ma stavolta affida I'ardvo com-
pito nientemeno che a un alieno provolone!

Genere: Platform

Casa: Libi Soft
Sviluppatore: interno
Distributore: 30 Plangt
Prezzo: L. 99.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Win95/98
Processore: 233 Mhz o superiore
RAM: 64 MbD

Grafica: Direct 30

Sonoro: Scheda audio compatibile Directx
CD-ROM: X
Spazio su HD: 300 MB

tiamo owidarmente parlando degli stra-
vaganti protagonisti deall arcade di
casa Ubi Soft, personagqi creati appo-
sta per strapparvi qualche somso con
le loro buffe movenze, ma anche pregevoli
asempi di design videoludico. Come & noto i
disegnatorn della software house francese
hanno adottato per i lorg platfarm uno stile
veramente originale, ma che non puc non
rifarsi, nella sostanza, ai classici del genare,
Mario 64 in primis. L'ammiratissimo blockbu-
star di casa Nintendo & infatti il principale

Che focdo da deflinquentello!
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Ispirators di questo genera, che alcuni amano
chiamare “Arcade Adventure”, che mischia
sapientemente Il genere avwentura col classi-
co gioco di piattaforme. Mella fattispecie,
Tonie Trouble richiede una notevole precisione
nei controlli, pena i ritrovarsi perennemente
in fondo ad un burrone. Per il resto, gli svilup-
patari hanno cercato di non appesantire |
divertimento con enigrmi troppo difficili, e
difatti non starete mai a pensare cosa fare,
visto che quasi sempre Il utto si nduce a tro-
vare alcune sene di oggetti messi in befla
mostra lungo i ivelli e nportarli ad un tal
scienziato che sapra, owiamente, ricompen-
sanvi. U'accanto & stato messo, insomma, pid
sulla dimensione Arcade che non su quella
Adventure; questions di gust, senz alro.

LA TRAMA, INNANZITUTTO

In quesio caso ci troveremo negll scomod)
panni della futurstico alieno Ed, che a causa
di un fallimento amoroso, ha bevuto per emo-
re una sostanza dagl strabilianti poteri, & non
contento di cid la ha anche scaraventata
uon dalla sua astronave. || caso vuole che il
magico beveraggio atterri su di un pacifico
pianeta, e precisamenta sul testone di una

;
R

La groziosa nipotina di Doc, che sventola!

Niente di meglio che un bel bogno nella broda-
glio coloroto.

spece di vichingo ubraco che, Devutons
anch'egli un sorso, pensa bene di scaraven-
tarne Il contenuto in giro & di autoproclamarsi
sovrano di questo neonato regno del caos.
Aprti ciela! Ogni ogoetto animato e non
(ortaggi compresi) prende magicamente vita;
| fiumi diventano delle pozzanghere lisergiche
e tutto si trasforma in un gran casing.
Compito di Ed & adesso quello di recuperare
la lattina dalle mani del cattivone per conse-
gnaria agli scienziati, che potranno cosi stu-
diare un vaccing e porre fino all'involontaria
catastrofe ecologica. Tutto questo i viene
mostrato nel filmato introduttive, veramente
bello ed elegante nella realizzazione, per non
dire esilarante nelle situazioni mostrate: la
scena di bd che atterra con a sua astronave
nella stanza del malvagio Grogh cercando
invana di acchiappare "agognata lattina con
un braccio meccanico & un pezzo di raro
umonsmo. |l resto della stogia la vivrete di
persona; dopo un pnmo [vello in cul dovrete
esibirvi in una discesa libera con ko slitfing
farete [a conoscenza di una serie di loschi e
bizzarr individul prodighi di consighi, ma
anche di richieste. Lagante sagreto Xyz, per
esempio guidera Ed a muovere | primi passi
sul pianeta, e a prendere dimestichezza con
le sue possibilita, in quetio che & poi un vero
& proprio futorial per imparare 8 manovrare il
protagonista con destrazza e precisiong
(cosa tutt'altro che facile, complica |'imper-
fetta realizzazione della telecamera). Doc, o

Il portale «i risvechio, ¢ non possiamo oppord.

SCienziato (pazzo, come tutti gl scienzial) ¢
mandera in giro per i livelli a raccogliere biz-
zarre, ma indispensabili, serie di oggetti.
Infine |a nipotina dello scienziato sapra pre:
miarci con e sue movenze sinuose & le sus
frasi ammiccanti. Dalla parte dei cattivi, inve-
Ce, i aspetta un'orda di vegetali incavolatis-
simi e armati di tutto punto: carote, fagiolini,
pomodar e tutto quanto il necessario per
una buona insalata. A condire il tutto gli sca-
gnozzi del malvagio Grogh, dei ven e propa
palloni gonhati Dasta infath colpirl con la
cerbottana per vedergli fare la fine di un pal-
lancing scoppiato).

Vista la mia scarsa attitudineg con i giochi di
piattaforme metterel tra | cattvi anche gue-
st'ultimi, ma non sarsbbe giusto; chissa
quanti di voi adorano provare e riprovare fru-
stranti sene di salti per giungere al sospirato
power-up! A proposito di power-up, ¢'e da
dire che ne troverete di diversi tipl: le “testoli-
ne” di Ed vi regalano una vita in pid, 1 “termo-
metn” vanno accumuiati per aumentare la
propria resistenza aglhi attacchi e le “goccioli-
na" i mercurio per caricare la bara della vita
[a forma di termometro, owdamente); quelle
che sembrano defie girandole colorate 5000
invece gl “antidoti® e sond indispensalili per
sconfigoere Grogh nell'ultimo livello. Riguardo
a questi ultimi, se proprio non riuscite a rac-
coglieri tutti & possibile ricorrere nuocvaments
alia discasa con ko slitting, che & disseminata
di questi preziosi oggettini; occhio perd, che
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per convalidare il risultato avrete bisogno,
agni volta, di battere il vostro stesso record (i
che non & proprio facilissima).

COME DIFENDERSI?

ll nostro Ed non si presentera owiamente
disarmato contro | nemici: dopo aver liberato
Doc dalle grinfie della sua valigia (che c'é di
strano?) troverama un prowidenziale bastone;
allp svolgimento del primo incarico rceversmo
dal professore una preziosa cerbotiana che
spara api, indispensabile per beccare i cattivi
a distanza. In akcuni momenti, poi, 'esile alie-
no ha la possibilita di rasformarsi in un'mar-
restabile macchina da guerra semplicements
ingerendo del pop-com presi dagh appost
distributori automatici; nelle vesti di Super-Ed
NEssun Nemico & nessun ostacolo potra fer-
marci! in compenso nella forma potenzata &
impossibile saltare e se si finisce in acqua si
va subito a fondo. Per portare a termine
(guasi sempre anche solo per iniziare) alcuni
livelli saranno indispensabili | preziosi gadget
famitoci da Doc: un paio d'ali per volare, per
esempio, 0 un'esilarants boccia per pascl
rossi per esibirci in immersioni mazzafiato,

VEGETALI POLIGONALI

Il motore grafico utilizzato per Tomic Troubie &
completamente poligonale, e riprende lo stile
cartoon gia apprezzato nella sere Rayman.
Devo dire che ka veste grafica & veramente
ben curata, le animazioni dei perscnaaai ono

Ho schioccioto il bottone e si é operta lo porta:
originale....

Questo pallone gonfiato sta per sgonfiarsi.

fiuide e divertenti, le texiure splendide (non
badate troppo agli screenshot, per il motivo
che dird pir avanti) ed i livelli ben progettati
{anche se al pil bravi di voi potranno sembra-
re forse un po’ brevi). L unico difetto che,
doverosamente, segnalo & che Il gioco pre-
sentava pesanti difetti di visualizzazione utiiz-
zando schede video Matrox basate sui chip
G200 e GA00. Sono stato cosl costretio a
testare il gioco su di una vecchia Drchid
basata su chip Vioodoo 1 di 30FX, e a causa

e
"I J:'I l'I' _..'

Una classica piattoforma semovente. Occhio o non codere di sotto!
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La visuale in prima persona & indispensabile per prendere la mira.

di cit, purtroppo, & impossibile apprezzare |g
texture in alta nsoluzione, o fare chissa quale
elucubrazione sul frame rate; il gioco & andato
dignitcsamente e nulla pit, ma & comungue
buon segno per chi di voi non fossa dotato di
un computer al uitimo gndo.

Restando in materia di considerazioni tecni-
che, ¢'& un'altra cosa che proprio andrebbe
rivista, ed & |a telecamera. Linerzia & la len-
terza che spesso |a caratterizzano impedisce,
in stuazioni magari concitate, di utilizzare Ia

necessaria precisione nei safti o nelle corse
s bordi dei crepacci. Se gia é di per se fru-
strante dover ricominciare un livello per colpa
di un salto mal riuscito, lo & ancora di piu 58
le maggiori colpe vanno imputate alla teleca-
mera (e con questo non voglio assolutaments
mettere in ombra [a mia arci-nota impenzia e
impazienza nel giochi di piaitafome).
Cos'altro dire? Parando di un platform non
posso certo mettermi a criticare I'inteligenza
artificiale, o il modello fisico delle wetture
(anche se vi troverate a guidare qualcosa
che somiglia ad una piattaforma motorizza-
ta): Tonic froubie & cosi: prendere o lasciare.

Sebastiano Pupillo

PCF4 #»

COMMENTO

Nonostante la lunga fase di gestazio-
ne, Tonic Trouble non é proprio esente
da difetti. A parte il malfunzionamento
da me riscontrato con le schede video
Matrox, ¢'é da annoverare I'eccessiva
imprecisione deila telecamera e qual-
che ulteriore bug grafico. Per il resto
non si pud non apprezzare lo sforzo
nel design dei livelli e nella caratteriz-
zazione dei personagai, veramente di
prim‘ordine. Mi verrebbe da dire: "un
divertente passatempo per grandi e
piccini”, e forse non sarei troppo lon-

verita.
Un'ultima cosa:
il gioco @ com-
pletamente
localizzato in
italiano.

=175
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PG PROVE SUSCHERMO

Genere: Simulatore o voio

Casa: Titus

Sviluppatore: Cigial Integration
Distributore: 30 Planet Tel. 02-4886:/11
Prezzo: L 99900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/58
Processore: Pentium Il 233

RAM: 128 MB

Grafica: Direct 30

CO-ROM: 16X

Spazio su HD: 150 ME

gl settore delle simulazioni di volo,
ben poche software house posso-
no vantare |a stessa esperienza e il
medesimp livello di eccellenza che
da sempre contraddstingue il lavaro delia
Digital Integration. F16 Fghting Falcan,
Apache Longbow, Hind, e soprattutto 'indi-
menticabile Tamado, hanno fatto la stora del
voIo digitale, tuit contraddistint come sono da
uno straordinario equilibrio tra giocabilita,
spessore € accuraterm lecnica. E, a giudicare
ta quesio ~A-18E Super Homet, la Digital
integration, con § SuD INgresse nel gruppa
francese Titus, non ha modsficato di una virgo-
la [a propria flosofia produttiva,
Super Romet & un banco di prova non indifte-
rente. La scelia di dedcars una simulazione al
nuovissimo gaoiella della Lis Nawy comgporta,
nfatti, alcuna decisioni implicite alguanto
coraggiose, non ultima guella di scendere in
campo direttamente contro 1a Jane's che ha

Sebbene il terreno non sia ricchissimo di

installazioni fisse, durante le missioni pullu-
lu letteralmente di veicoli impegnati in bat-
toglie compali. E anche in questo caso il
livello di dettaglio con cui sono riprodoti i
singoli mezzi é esemplare.
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F/A-18E SUPER

Se avete giocato anni fa al mitico
F-18 Interceptor per Amiga, ora é giunto il
momento di superare il “Golden Gate"!

L'F/A 18 E é riprodotto in maniera meticoloso. Perfino sulle armi montate sotto lu fusoliera é possibile ind.ividuuremle decalcomanie

e le insegne corrette.

L titolo analogo in procinto di wscire dal cas-
sefto. Al di la delle considerazioni di tipo con
comenziaka, una simulaziona dell'='A 18E
spange inevitabilmente a confrontars! con le
difficolta di riprodurre le operazioni di appon-
taggio e decallo da portaerai @ con |'impls-

mentazione di un'avionica ancora parzialmen-

te coperta da segreto militare. Due sfide che
la Digital Integration non solo ha accettato,
ma, lo diciamo subito, ha vimto in scioltezza.
lintroduzione di circa sette minuti che prece-

S
i -
——

L' appontaggio, un’operazione alla quale
non d si abitva mai...Al nostro preceden-
te tentativo siamo persino rivsciti ad
investire uno dei componenti dell’equi-

poggio della porfoerei...

de l'inizio delle “operazioni” gia la dice lunga
sulla classe di guesto titolo. Sebbene la recita-
zione si posizioni sul “pencsoe andante”, ke
sCENE In computer graphics sono fra [e pid
esaltant & meglio realizzate che i sia capitato
di vedere in un prodotto di questo geners.
L'apentvo ideale per sederst di fronte al cock-
pit con lo spirito giusto, , . Cockpit che stoggia
un Iivelia di dettagiio davwero eccalienta: non
solo stati commattamenta riprodotti tutt |
comandi che effettivamente trovereste nell’o-
molpgo reale, ma e persing possibie attnar
con il semplice utilizzo del mouse, radar e
hud compresl. I che, oltre ad aumentare |a
sensazione di immersivita, permette di evitare
la memorizzazione di centinaia di comand da
tastiera, Inutile comungue nasconders: mietro
a un dito; questi ultimi sono decisamente pid
rapidi & pratici da attivare, anche perché avi-
tano di dovers effettuare Il "panning” delia
plancia alla ricerca di questo o quell'interrat-
tore, Esiste anche una graziosa versione tridi-
mensionale def cockpit, dove perd non & pos-
sibile utilizzare 1| mouse per la selezione des
comandi, e tanto la mappa che le mmagin
FLIR non appaiono nei display di bordo: il che

non e una limitazione da poco. il completissi-
ma menu di configurazone — mal wisto nulla
del genere in nessuna simulazione di volo —
consente, fra le mille altre cose, di seleziona-
ré la strumentazione che si desidera appaka
nel cockpit viruale.

Chi scrive non w tediera con la descrizione
dell’avionica che fa del F/A 18E una degli
aerel tecnologicaments pid avanzati del
mondo. Vi basti sapere che la Digital
Integration ha simutato ben 11 differenti
modalita radar, escludendo solo il RAID {che
non & un inssticida) e I Elsctronic
Countermeasures Mode" per il semplice fatto
che sono ancora secretati dall'US Nawy. E, una
voita tanto, il radar funziona esattamente
come s suppone debba funzionare; ghi osta-
coli & il terreno interrompono comettamente i
"lock” e confondono I'immagine riflessa del
velivalo, consentendo pertanto di utilizzare i
volo radente come un'efficace contromisura
gattronica

Questo dentro alla bofla di vetro ded tettuccio,
Fuor di esso invece, tanto per cominciare,
scorre una grafica pit che degna, ma che,
comungue, costituisce un compromesso tra
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qualith visiva e prestazioni del motare grafico.
Cib & palese soprattutto per cid che riguarda |l
terreno, dove manca quel ivello di dettagho
oramai divenuto una consuetudine nedla stra-
grande maggioranza dej simulaton, Sono
dunque da dimenticare ke mappature orografi-
che e |e \exture fotoreakstiche, ma ¢ 8 puo
ben consolare con la straordinasia solidita
delle immagini a bassa quota. Un sistema di
"microtexture” — come le chiama la stessa
Digital Integration - evita accurataments
"esplosione” dei bitmap a distanza ravvicina-
ta, le distorsioni, il blumng e gualungue altro
tipo di aberrazione ottica che di tanto in anfo
fa invece la sua comparsa nei voli radent
simulati. || senso di velocita durante | voll a
bassa quota e dawero esaltante!

| modeliing dedl'F/A18 E & invece oetiaghato
fino all'invercsimile. Insegne, armamento
estermno, persino | baghiorl dell’'Hud attraverso il
cockpit. .. Anche gli agenti atmosferici sono
riprodottl in maniera egregia. Pur nmanendo
piuttosto lontani dallo stato dell’arte appaiono
comungue molto realistici e naturali, e alcune
combinazioni di nebbia, pioggia e fulmini ne
scono nefl’intento di far correre un Drivido
freddo lunpo 1a schiena. Sopratiutio duranta |
lunghi vali natturni, Le condizioni atmosferiche
non paiono perd influire sansibilmenta su un
modelio di volo, peraltro estremamente reali-
stico. Peso & frizione asrodinamica legata ai
canichi estemni incidono su welocita @ mano-
vrabilita dell’aérea in maniera adeguata,
anche =e |'acceleranone si nveda un tanting
troppo briliante anche ad angoli d'attacco
estremamente alevall, con canchi considers-
voli @ a bassa quota. D'altronde g curve di
imiluppo sono simulate alla perfezione, dal
momento che tengono anche conto dedla spe-
cifica abilita del Super Homet di nmanere
controflabile anche durante manovre a bassis-
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Durante le missioni di oddestramento
gli Hornet recano una colorazione parti-
colare che li rende estremamente visibi-
li. Ed eleganti...

sima energia. Essendo I'F/A-18E Homet un
aerao destinato ad essers imkancato e spesso
destinato alle operazioni agreo-naval, ia
simulazione della Digital Integration riserva un
occhio di riguardo alle operazioni che hanng
luogo sulla portaersi, | ponte delia portaered &
riprodotto con un livello di accuratezza che
toglie il fiato, Durante le missioni di combati-
mento si possono ossenvare decine di aerel in
attesa del loro turno per il decollo, mentre gl
ascenson ne trasportano sulla pista oi nuov
prelevandoli dagli hangar, Intanto gli uomini
dell'equipangio, ciascuno con il giubbotto ded
colore che ne segnala le specifiche mansion,
controfianc | velivoll o, dotati defle apposite
barre luminoces, ci guidana alla catapulta per il
lancio. E proprio questo increditile fivedlo o
dettaglo trastorma ognl atterraggio In un
momento di rara Bmoziong, in cui & NeCes-
sana mantenere il necessario sangue freddo
per coordinare | dati che provengana dal
sistemi di bordo con le istruziont del Landing
Signals Officer (LS0) e con le segnakazioni
luminose che provengono dal ponte.
Comungue e possibile affidare ogni precccu-
pazione ad una pigra combinazione det
sistema ACLS (Automatic Carrier Landing
System) e “autothrotiie” per poogiare le

Questo gentile signore ci invita a prendere posto sulla catapulta per il decollo. Fate
molta attenzione perché gli inservienti di bordo — cosi come nella realta - sono tante

preziosi quanto fadili da investire...
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Pr:mu di questo Ffﬂ-i‘ﬁ'-ﬂp:r Hornet mai nessun’altro simulatore aveva riprodotto le atti-
vitd che hanno lwogo a bordo di una portoerei in maniera fanto meficolosa e. ..suggestiva!

ruote sul tarmac con una sforzo minimo.

| principale difetto di FA4-75E Super Homet
camunque |legato allimperdonabie assenza i
una campagna di guerra. 5i badi, non all'as-
senza di una campagna "dinamica”, ma alla
mancanza di “qualsivoglia” campagna. .. Gi
giungono voci che la suddelia campagna
dinamica ed altre raffinatezze siano state
rimandate ad una versiona “Gold” di questo
stesso fitolo che non vedra la luce prima del
prossimo anno. Per ora dobbiamo dunque
accontentarci di 28 missiond di training & 40
missioni singole. Vienti di queste ultime sono
ambientate nel Mare di Barents, dove com-
batteremo contro una fazione rinnegata dell'e-
sercito russo. Altrettante hanno nvece come
scenanio '0ceana indiang, dove Ci niroveramo
alle prese con le velleita della seconda piu
povera superpotenza atomica del mondo. Un
pianificatore di missione — che | veterani delle
simulazioni riconosceranno come un discen-
dente diretto di quello wsto anni or 000 N
Tovmado — consente di modificare | waypoint e
persing | profill altitudinali del volo, una prezio-
54 opportunita per evitare accuratamente
postazioni SAM o concentrazioni defla pill tra-
dinonale contragrea. Sforfunatamente questo
editor non permette di intervenire sul parame-
tri fondamentali della missione, come gl

&
=

A seconda dei punfi di vista il cockpit dell’
F/A 18E simulato dallo Digital Integration
pué essere considerato un sogno oppure un
incubo. Lo stragrande maggioranza dei
comandi puo essere atfivata con il semplice
utilizzo del mouse.

ohiettivi primar & secondan, che Amangona
sotto il pil assoluto controllo dek software: per
gualcosa di pit che un “aggiustators i way-
point” & di un selettore dell’'armamenta imbar-
cato dovremo necessariamente attenders fa
solita, famigerata versiong Goid,

E" dawvero un peccato quelia nota stonata
costituita dalla mancanza di una campagna,
sopratiutto perche, a giudicare dalla raifina-
tezza delle missioni singole, avrebbe Sicura-
mante fatio faville. Comungue non vi sono
dubbi: F44-78E Super Homef e uno del
miglion simulatori di volo di quest'anno.

Andrea Maselli

PCFE4 ¥

COMMENTO

F/A-18E Super Hormet ¢ sicuramente
la miglior simulazione di un aereo
“carrier-based” mai immessa sul
mercato. La grandissima attenzione al
dettaglio e la riproduzione certosina
dell'avionica dell'F/A18E potrebbe tut-
tavia scoraggiare i piloti di primo
pelo. | puristi - che sicuramente non
vedranno ['ora di tuffarsi nelle 240
pagine del corposo manuale - apprez-
zerano la straordinaria professionalita
di questo prodotto. Ancora una volta
la Digital Integration ha dimostrato di
essere in grado di coniugare la massi-
ma fedelta simulativa, con un’inter-
faccia che garantisce la giocabilita ed
un contorno scenico di grandissima

suggestione.

Noi perd proprio
non riusciamo a
perdonare ['as-
senza di un
modalita cam-
pagna...
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Si stanno per realizzare le profezie di

Nostradamus?

Genere; Action/Adventure 30
Casa: EIDOS

Sviluppatore: Mucky Foot
Distributore: Leader
Prezzo: |. 99.500

SISTEMA CONSIGLIATO

Processore: Pll 300 Mhz

RAM: 64 ME

Grafica: 8MB compatibile con Direct3D 6.1
CD-ROM: BX

Spazio su HD: 400 ME

efll’anno 1999 e setie mesi,
dal cielo giungera il grande re
del terrore. Egli ripartera alla
vita il grande re dei mongoli.
Prima e dopo |a guerra regnera su tutto.”
Urban Chaos, 1l primo gioco prodotto da
Mucky Foot, la nuova societa fondata da
Mike Diskett dopo aver abbandonato
Bullfrog, i apre prendendo spunto da
guasta famosa profezia sulla fine del

el B o o

Quesie cosse di narcotid hanno fatio un bel bottol

mondo di Nostradamus.

A Union City, infatti, 1a citta nella quale &
ambientato il gioco, fa paura e il terrore
per la fine del mondo stanno lentamente
cominciando a turbare i pensier dei citta-
dini, anche perche le crescentl violenze
perpetrate alle persone pil indifese dalla
banda dei Wildcats non lasciano presagi-
re nulla di buono. Ma, forse, ¢'e gualcuno
che sta sfruttando la situazione a proprio
favore...

Ed & proprio compito del giocatore cerca-
re di capire cosa sta succedendo, cercan-
do allo stesso tempo di imitare | crimini
che si fanno via via pild numerosi

Per raggiungere guesto obiettivo, si
dovranno vestire | panni della giovane
recluta D'Arci Stern, figlia di un vecchio
poliziotto che viene suo malgrade coinvol-
ta in questa infricata vicenda. La presen-
za di una protagonista femminile, |la con-
sistente presenza dell aspeatto platform, la
possibilita di sfruttare vari tipi di armi,
non sono gl unicl aspetti che mettono in

~E i II:..
nRArsAard -l qu

NeanAacifka

D'Ard mentre scende aggroppata a questo filo della luce... Se avessimo shoglioto il salto e non fos-
sime rivsciti od oggrappard alla corda, avremmo fatto un bel vola!

Piove su Union City, e le pozzanghere, che

riflettono D Ard, si increspano ol codere delle
gocee di pioggio.

ralaziona Urban Chaos con 1a serie di
Tomt Ralder, massima rappresentante del
genere degll action/adventure 30, anche
se || prodotto Mucky Foot riesce a disco-
starsi in maniera decisa dai giochi di Core
Design, a partire dall'organizzazione dei
livelli, rappresentati da vere e proprig
missioni, & dall'ambientazione cittadina.
Dopo una serie di tappe d’addestramento,
che permettono di prendere confidenza
con il sistema di controlio, con il combat-
timento corpo a corpa, con le armi meno
potenti & con il samplice modello di
guida, & possibile cominciare ad affronta-
re le prime missioni, scollegate dalla
trama principale. L'impatto con il motore
del gioco & ottimo; le ambientazioni sono
estremamente suggestive e rendono chia-
ramente |'idea della "dura” vita di citta.
Le strade sono cosparse di cartacce, lat-
tine, foglie secche che si alzano da terra
al passagqio dei personagoi. Decine di
persone camminano frettolosamente sui
marciapiedi, mentre le carreggiate sono
percorse da automobili e furgoni 1 cui
autisti sono subito pronti a strombazzare
Il clacson se obbligati a brusche frenats
da chi li precede. Nei vicoli & spesso pos-
sibile trovare rottami di auto, e le ombre,
generate in tempo reale, contribuiscono

Come se non bastasse lo pioggin, questo

Wildeat sta contribuendo di svo a bagnare le
sirode...

non poco all'atmosfera generale. Pud
anche accadere che durante una missio-
ne piova: sulle strade si formeranno delle
pozzanghere che rifletterannc le immagini
dei personaggi che vi passano vicino e
che saranno increspate dalla pioggia bat-
tente. Le missioni, che possono svolgersi
sia nella stessa zona di guelle affrontate
precedentemente, sia in altri quartieri di
Union City, vengono assegnate in maniera
lineare (una dopo 'altra), ma sara sempre
possibile rigiocarle, se si volesse carcare
di scoprire segretl che si erano tralasciatl
0 conseguire obiettivi secondari assegnati
durante 1o svolgimento, ma non raggiungi
durante il primo tentativo. Nel corso di
una missione, infatti, verra spesso comu-
nicato a 0'Arci via radio s& ci sono stat
dei.cambiamenti negli ordini dati all'inizio,
sara possibile anche incontrare molfi
informaton e altri personaggl chiave,
come Hoper, I'altro “protagonista”, che
farniranno nuovi elementi della trama. |
compiti che verranno via via assegnati
s0n0 molto vard: &l va dall™arresta o fai
fuori tuttl 1 nemici®, a missioni di salva-
tangio, dalle ricognizioni agli assalti agli
arsenali o ai depositi di narcotici dai
Wildcats. Proprio I'apparizione di Roper,
misterioso ex-poliziotto amico del padre
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di D'Arci, costituira una svolta anche
nelle modalita di gioco, in quanto da
guel momento in poi potranno capitare
situazioni in cui si potrd controliare pit di
un personaggio, o anche personaggi dif-
ferenti dalla nostra eroina (in qualche
frangante ci sara addirittura la possibilita
di controllare anche | *famigerati”
Wildcats).

| movimenti che possono CoOMpiers | per
sonaggi sono quelli tipict degli
action/adventure 30: si pud correre, sal-
tare, accucciarsi, strisciare per terra,
galire su scale e retl, appendersi per
scendere lungo fill, (propric coma in
Tormb Raider), ma con Urban Chaos si
avréa pure la possibilita di spostarsi con
la schiena appoggiata al muro & sbircia-
re al di la degli angoli in perietto “stile”
poliziesco. L arsenale a disposizione del
personaagi del gioco & ben fornito, e
comprande coltelli, mazze da baseball,
pistola d'ordinanza, doppietta, mitragha-
trice, granate ed esplosivi che hanno una
grande importanza strategica durante
alcung missioni,

Benché ci sia abbondanza di armi, non
mancheranno perd occasioni in cul
menare e mani, combattendo corpo a
corpo anche con pid di un avversano,

Chi I'ha detto che si deve siare solo dallo porte
del buoni? Preporiomedi od erganizzore un bel-
I'attentato...

Uno dei numerasi incontri con Roper.

grazie a un sistema che permette di
“facalizzare” I'attenzione su un soio
nemico, dando la possibilita di stordire
iemperaneamente con calci laterali o in
giravolta tutti gli altri che circondano il
personagaoio. Piuttosto che cercare di
uccidere I'awersario che si sta affron-
tanda, in queste situazioni e consiglianile
stordirlo con una combo di pugni o calci
0 COM una presa: vi converra poi arre-
starlo, In modo da poter diminuire rapi-
damente il numero di nemici contro cui
combattere, In qualche caso, perd, que-
sto sistema non si rivela molto efficace,
poiché dopo aver eliminato I'avversario
che si ha di fronte, non sempre D'Arci e
lesta a girarsi per attaccare qualcun
altro, @ potrebbe percio cosi rimanere
per alcuni secondi, impossibilitata a
difendersi. Durante | combattimenti, poi,
il personagoio entra in una "modalita
agaressiva” che gl impedisce di correre
e di spostarsi velocemente verso |'avver
sario che lo sta attaccando.
Fortunatamente, queste situazioni sono
sporadiche e Se ne esce quasi sempre
taciimente,

L'interattivita con |'ambiente & piuttosto
limitata (si pud solo premers pulsant e
raccogliere qualche lattina da terra)
come del resto succede con il 90% deglh
action/adventure in terza persona, pro-
prio per la preminenza che viene data

D’ Arci con Roper, in uno dei frangenti in cui il giocatore pud controllore entrambi conlemporaneamen-
te (i movimenti di D'Ard vengono esattamente ripetuli do Roper).
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I riflesso delle luci di questa mocching occeca D Ard.

all'azione. C'é perd la possibilita di
gntrare in gualsiasi macchina postegoia-
ta lungo la strada (a patto che non sia
chiusa), e di guidarla liberamente lungo
tutta la zona dove si svolge la missione
{centrando, volendo, anche gl innocenti
pedoni sui marciapiedi): in alcuni casi,
tra gli obiettivi ¢i pud essere proprio
guello di spostare delle vetture da un
luogo ad un altro.

Urban Chaos & di certo un gioco pi
*maturo” di Tomb Raider: sono, infatti,
trattati dei temi pit adulti, pid violenti,
per certi versi pil legati alla realta. Cio e
probabilmente dovuto all'ambientazione
stessa, la quale, benche “surreale”,
risulta certamente piu realistica rispetio
al luoghi dove si svolgono le awenture di
Lara Croft, e alla trama, meno “avventu-
rosa” ma molto pit intrigante. | perso-
nagol che s'incontreranno (anche ol
stessi protagonisti), non lesineranno
parale scurrili {non ¢i sono opzioni per
limitarne ['uso) & sulle strade capitera a
volte di incrociare teppistelli cccupati a
orinare sui muri o prostitute appogaiate
a lampioni e a pali della luce.

Una nota meritano anche gli effetti sono-
ri, realizzati appoggiandosi ai Miles
Drivers, che consentono di sfrufare futte
lg schede audio dell'ultima generazione
con le varie APl per I'audio posizionals,
forse non eccezionall, ma comungue in
grado di aggiungere quel tocco in piu
all'atmosfera, e | motivetti di accompa-
gnamento che variano a seconda delle
azioni che si compiono (con ritmi pid
veloci per la corsa, pib lenti se ci si
accuccia per non essere vist). Una
curiosita, infine, & costitulta dagli sfondi
del menu che variano in relazione all'a-
vanzamento del gioco; all'inizio 8| posso-
no vedere delle foglie che svolazzano per

lo schermo, mentre piu avantl ¢i saranno
dei cristalli di neve...

In definitiva, Urban Chaos rappresenta
una esperienza coinvolgente, che riesce
ad apportare ulteriori novita in un gene-
g, quello dagli actionfadventure 30, che
in questo periodo, tra titoli pit 0 meno
blasonati, e piu o meno valid (due
aspetti non necessariamente in relazio-
ne), & in grande fermento.

Antonino Tumeo

PCF4 ¥

COMMENTO

Urban Chaos & senza dubbio un otti-
mo titolo, che seppur con qualche
piccolo difetto, soprattutto per
guanto riguarda il sistema di con-
trollo (pecca, invero, comune a molti
giochi in terza persona) nei combat-
timenti, riesce a creare un'esperien-
za appagante che realizza abba-
stanza bene il progetto che si erano
prefissi gli sviluppatori. Grazie a
delle ambientazioni spesso vera-
mente ispirate, all'ottima varieta tra
le missioni/livelli, a dei suggestivi
effetti grafici e a una giocabilita che
da una certa liberta sul modo di
raggiungere gli obiettivi richiesti, la
prima creazione di Mucky Foot rie-
sce a mettersi in evidenza nel grup-
pone degli action/adventure 3D, di
cui fa pero parte solo trasversal-

mente visto
che per molti
aspetti Urban
Chaos risulta
una commi-
stione di piu
generi.
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ROLLERGOASTER TYGOON
ADDED ATTRAGTIONS PACK

Avete amato RollerCoaster Tycoon? Ecco un data disk per tenere alto il sentimento!

Genere: Gestionale
Casa: Microprose
Sviluppatore: Hasbro

Distributore; Leader Tal. 800-B21177
Prezzo: L. 49.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/98
Processore: Pentium 166

RAM: 16 Mb

Grafica: SVGA 1 MB

CD-ROM: 4X

Spazio su HD: 45 MB

pero sinceramente che |'uscita di
Theime Park World non abbia can-
cellato, nella mente & nel cuore
deqll appassionati di questo sotto-
genere di gioca, tutto quello che & venuto
prima. Ok, adesso la Bullfrog ci ha tacita-
mente dato il via libera per collocare il
primo Theme Park sullo scaffale dell’oblio
& buttarci a volo d'angelo sul seguito, ma
sarebbe un peccato imperdonabile, oltre
che una grave mancanza di rispetto verso
il mito Chris sawyer, disaffezionarsi al bel-
lissimo AoMerCoaster Tycoon della Hasbro.
Soprattutto adesso che sono arrivati |
rinforzi, sotto le spoglie di un data disk
all'altezza delle aspettative.
C'é da dire che ACT era gia di suo bello
massiccio, grazie ad una trentina di parchi
0a costruire, una buona varieta di temi,
trentanove attrazioni da poter metter in

Brrrm, sembro peggio di una lobotomia!
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Prima di una corsa qui, & meglio passare al
chiosco degli antiemetid.

piedi, nonche una decina di chioschi e
negoziettl paciugosi. La grande possibilita
d'Interazione & le numerose variabili da
poter modificare sono state la carta vin
cente di ACT e, in guesto senso, il gioco
della Hasbro resta un bel po’ superiore
pure all'ultimo parto della Bullfrog. Peccato
solo che non ci sia la possibilita di quotare
in borsa il proprio parco e poter acquistare
azioni dei luna park avversarl.
Graficamente il gioco sfogglava un place-
vole retrogusto Amiga e, pur se il motore
bidimansionale non era stato sfruttato In
pieno (basta un confronto con Street Wars
per accorgerseng), ACT risultava rilassante
e piacevole da guardare, cosi come da
giocare. Insomma, un altra titolo poco atte-
50 & poco pubblicizzato, ma dalla formula
assolutamente vincente, Dimostrazione di
questo & anche la sua permanenza nelle
classifiche di vendita americane, che con-
tinua tutt'oggi, a quasi un anno di distanza
dall’uscita nei negozi. E' proprio per venire
incontro alla frotta di appassionati, che la

Mai vista uno immagine cosi barbaramente tenerose-sharbo-patatosa. No, nemmeno in Trolls e Oscar.

Hasbro ha deciso di proporci questa
gspansione. Niente restyling grafici, ma
“sola” tanto nuovo divertimento. Adesso |
parchi da poter costruire sono raddoppiati
In numero, visto che una nuova trentina
andata ad afflancare quella originale. |
nuovi territori saranno molto meno " avvici-
nabili” di guelli del gioco onginale.
Troverete difficolta fin dall’inizio, in questo
SENso, quando sarete costretli a metter in
pied un parco in un appezzamento a
cavalio di un'autostrada ¢ in un'esigua
striscia di terreno, per giunta attraversata
da un fiume. Ma ormai s sa’ che e I'au-
mento delia difficolta globale del gioco & |l
dogma che deve loccare ogni espansione
che si rispetti. Comungue, tutti | nuavi
livelli di gioco sono ben caratterizzati e
sempre ampiamente personalizzabili grazie
al nuovi set di oggetti a tema ora disponi-
bili. Si va dall'antica Grecia all'antica
roma, dal Far West all'horror, dalla giungla
alla terra incantata, dalla valle dei dolciumi
al mondo preistorico, fino ad un parco a
tema psichedelico. Potremo inoltre shizzar-
rirci con dodici attrazioni mai viste prima,
nonche con cingue nuovi chioschi. Peccato
solo che siano pochi i percorst di gioco gia
costruiti inclusi nell'espansione, e forse
non sarebbe stata una cattiva idea propor-
re una selezione dei tanti che ormai si tro-
vang ad ogni angolo della rete.

Strana anche 13 scelta di non inserire fra |
nuawi termton 1l bellissimo “Fort

Anachronism”, parco ufficiale scaricabile
dall'home page del gioco (www.rollercoa-
stertycoon.com), che consiglio a tutti | fan
di RCT. Una sola avvertenza: perché quel
parco venga reso disponibile nel gioco,
deve essere obbligatoriamente installato
PRIMA dell’espansione. Nel readme in alle-
gato non viene detto, ma & cosi.

Alessandro Gori

PCr4 ¥x

COMMENTO

Un acquisto obbligato per i tutti i fan
di RollerCoaster Tycoon. || numero di
elementi inediti che gquesta espan-
sione offre non e certo stratosferico,
ma tanto nuovo divertimento &
garantito da ben trenta nuovi parchi.
Se pensate che gli extra del data
disk di Creatures potevano stare
tranquillamente in quattro dischetti
ad alta densita, e nonostante questo
c'e chi ha fatto lo stesso I'acquisto
(io ad esempio), non vi resta che
fiondarvi, a
capofitio e
senza riflettere,
sull'acquisto di
un must come
questa espan-
sione.
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CONSOLIAMOGE

Siete pronti ad intraprendere un viaggio che vi potrebbe portare alla dipendenza da quelle
scatolette a volte disprezzate che portano il nome di Console? Noi lo speriamo...

in dalla etd del bronzo del mondo
videoludico i giocatori si divideva-
no in due razze: quelli col compu-
ter & quelli con la console.
Maturalmente le guerre grano anche inte-
stine (Spectrum Vs CG4, PC Vs Amiga, Nes
Vs Master System, Snes Vs Mega Drive),
ma le due razze principali i sono sempre
guardate in cagnesco, indistintamente
dalla macching posseduta.

MNaturalmente | tempi cambiano, ma gli odi
sp@sso rimangono, covati come fe braci
sotto la cenere del fuoco della notte pre-
cedente. Al giomo d'oggi Ci si ritrova
ancora a discutere di argomenti come "Il
mio PC lo posso aggiornare quando e
come voglio, la tua console rimane ferma”,
“Per le console ci sono solo Arcade del
c*z*o”, "Gli idraulici con i baffi che saltano
sui funghi sono inverasimili® o “Non esisto-
no RPG veri su consola”. Sebbene alcuns
di queste affermazioni siano condivisipili
in qualche medo riescang a sfiorare una
velata verita, tendono a castrare la visuale
del giocatore medic di PC. Le ragioni che
dettano tali frasi possono derivare sia dal-
'invidia dell'altro da se (che magari non ci
si put permettere), sia da un sano (7)
assolutismao ortodosse, mosso dalle pid
sincere convinzioni feticistiche.

Per la prima non si puo fare nulla sé non
accontentarsi vivendo felici con cio che si
possiede, per la seconda si pud cercare di
aprirsi gli orizzonti, per imparare ad
apprezzare tutte le diverse primizie che ci
offre il mondo dei videogiochi.

Put sembrare una frase banale, ma sputa-
re sullaltra meta della mela del diverti-
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Point Blank Z avete mai tosoto le pecore
con una pistola?
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F-Zero X: corse fumettose ol limite della saturazione delle sinapsi.

mento elettronico equivale a privarsi di
una fetta di videogiochi non indifferents
che nasce forse da motivazion! diversa
ma, che riesce comungue nel suo intento
primario: divertire,

Dopo sto popd d'introduzione (che In realia
non & ancora iniziata. . ), vi chiederete le
ragioni di questa rubrica che vi accompa-
gnerd puntuale nei mesi a seguire, .3

ragione & semplice g al tempo stesso com-

plessa: mostrare al piu restii, ma anche ai
meno facinorosi tra voi letton, le bellezze
dell'altro mendo, le console

Spero quindi di riuscire a far apprezzare, 0

43 keih

SrEE D

quantomeno a conoscere, questo sfavillan-
te mondo che magari per alcuni di voi e
tamiliare ma che per altri, arroccati sulle
loro tastiere, rimane mistencso 8 INCom-
prensibile.

In questa rubrica non faremo il sclito elen-
co delle uscite interassanti del mese per le
console del momento, nossignore; sarebbe
facile e al tempo stesso inutile, Cul si par-
lerd ogni volta di un solo titolo o di un Solo
argomento che riguarda in modo specifico
questo universo. Si discutera allegramente
di city che rende “diversa” una console da
un PC, e anche se ormai | tempi s0no

L3 1. 1€® 2

Fn

"'1 l." Y m

SEN LEViEL

Pilotwingsé4: simulatore ultra-orcade di deltaplano, paracadute ma anche vomo connone.

Esilaronte.

Mario 64: llergie ai funghetti teneroni?
Vi guariremo.

cambiati & l& conversioni da un sistema
all'altro sono all'ordine del giomao, si cer-
chera di splegare Je differenze tra un Qioco
tipicamente per console da uno del merca-
to PC. Non ci basaramo unicaments su
titali attuali, cercherema invece di spaziare
anche nel tempo per recuperare esemplan
di puro videoludismo consolaro distiliato.

| pitr crudeli tra voi mi faranno forse notare
che sono il primo a bollare le console di
diversita, allontanandole da un'unione idea-
lg e idealistica (ma inutile e stupida) con |
PC. La mia risposta &; “E allora?”

Il mondo & bello perche & Wario, vi direbbe
Miyamato, nessuno vuolg unire, anzi!

Cit che ci siamo prefissi & di viaggiare
syagandoci nello psichedelico liquido
amniotico del nipponico, succube della
sindrome di Peter Pan, maturo, ricco, allu-
cinante, geniale, idiota, fruttifero, contro-
verso e soprattutto divertente mondo deile
console!

Siete dei nostri? Occhio che se Wi sigte
armati delle miglion intenzioni, Smoss|
magari da questa introduzione (g vera sona
presuntuasa), il prossima mese vi attende 1l
primo 0ss0 da spolpare, ed & uno di guell
duri: Monster Bancher 21 Volete avere un'j-
dea di cio che vi aspetta? Wi dico solo due
parole; Tamagolchi e Battler Coder. ..

Questa rubrica si intende aperta ai conin-
buti dei lettor, fulto quelll ai vor che S
sentong pronfi & intervenire e aiutare Song
arrupiati all‘istante! Volete mandarct il
vosiro contributa, e vostre testimonianze
di evanluali conversiont, suggenmeniti o
guant'altro vi passa per il cerebro?

| "indlirizzo & cul mandare if tutio é

EGCNETashnet. it
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E-COMMERCE

Comprare giochi in rete: conviene?

Il commercio elettronico, realta ormai
consolidata negli Stati Uniti, sta
vivendo in questi giorni un vero e
proprio bogm. | videpgiocaton, in
particolara, non possono che essere soddi-
sfatti dalla possibilita di comprare in rete
hardware e videogiochi, per molti motivi.
Innanzitutto ¢'é guello della concomrenza
spesso chi vende software in rete lo fa
applicanco sconti piutiosto interessanti e
I"acquisto on-line, considerando pure |2
spese di spedizione, pud convenire a molti.
Proviamo a pensare a un giocatore che si
trovi fuori dai canali della grande distribu-
Zione: spesso trovare titoli di nicchia o edi-
Zloni speciali e praticameante impossibile,
Mon c'& verso di farsi amivare Quake 3 in
versiong *metallica” o Utima X Dragon
Edition nei piccoll centri, un po' perché |
distributori sono pil propensi & privilegiare
| grandi agglomerafi urbani, un po' perché
| piccoli negozianti sono glustaments resti
a caricarsi di titeli che costano e che
potrebbero avere appeal limitato.
Fare acquisti online opgi & sicuro, facile &
divertente: basta avere attenzione, affidarsi
a "negozi” seri e conosciuti e organizzarsi
Un minimo.
Chi compra in Italia, per esempio, non ha
nemmeno la necessita di dotarsi di carta
di credito, visto che si pud tranquillamente
pagare in contrassegno alla consegna del
pacco. Ma nell'epoca del *villaggio globa-
Ie", che senso awrebbe considerare solo |
distributori di casa nostra?
Il gia citato Uitima IX Dragon Edition € un
esempio lampante dei vantaggi che il com-
mercio online put portare. Non appena ho
saputo dell’esistenza di questa particolare
confezione del nuovo gioco della Origin ho

Trovare un ttalo in DVD & snervante? Andiomo
in Belgio e scopriame quanto & fadle farselo
mandare o casa.
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provato a sondare i miel rivenditori di fidu-
cia per valutarne la disponibilita & il praz-
z0. Purtroppo le risposte sono state avasi
ve. Un rapido giro su newsgroup italiani
stranieri mi hanno fatto capire che tale
edizione speciale era praticamente andata
a ruba gia in fase _di prenotazione.
Giocoforza @ stata una ricerca sui siti di e-
commerce piu noti della rete, andanda
pero direttamente alla fonte americana. La
ricerca ha avuto successo e pochi giomi fa
ho avuto conferma da EBWoerld dell’avve-
nuta partenza del mio pacco.

Certo, le spese di spedizione sono elevate,
ma basta essere un pochino organizzati
per dividerle: possibile che tra | nostri
amici non i sia qualcuno interessato a
qualche fitolo particolare? Facendo un
ordine piu corposo si dividono le spese e s
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Giochi, giodhi e ancora giochi dagli USA.
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& fuiti felicl (tranne qualcuno che, non
avendo letto le particolari condizioni di
vendita su un sito americano, si & visto
recapitare una busta contenente tutto
guanto era presente nella scatola ma non
la scatola stessal Leggere sempre, e
attentamente, le condizioni per evitare
spiacevoll sorprese).

Il motivo che frena la maggior parte degli
utentl & Il timore di utilizzare |a propria
carta di credito per le transazioni onling.
Possiamo dire che al giomo d'oggi utilizza-
re una carta di credito per comprare
Linreal Tournament comporta gli stessi
rischi che darla al benzinaio per pagare Il
pleno di benzina. Ancora una volta, basta
usare I'accortezza di scegliers *negozi”
conosciutl, che formiscano |a transazione
mediante connessione protetta e il gioco &
fatto. Il rischio & quello di farsi prendere la
mano: tra gadget, magliette, giochi e
mermorabilia varia si rischia realmente di
spendere milloni senza accorgersens... par
fortuna che shop.starwars.com non accet-
ta ordini dall‘ltalial

Un'altra cosa interessante e il boom che
hanno avuto di recente i siti che vendono
OVD Video online. Realta come DVD
Exprass (hitp:/fwww.dvdaxpress.com) o
OVD Zone 2 (hitp:/fwww.dvdzone2.com)
song ormai diventati del ven e propn

MOST WANTED
ON THE NET

Imteractive Gizimo

Infursciice Gizmos
inferpchs with hes
aiwitofmant threugh
sight, toweh, eaning and
physies adentafion: He

Opeand and cloded hit

Y
eyes, wggles his eas,

fgwed has moukh mbhen spealang and dances
CLICK HERE -« ¥34.08

Uitima IX - Dragon Edition é
andato a ruba e, praticamente, si
trovava solo online. | maggiori
siti di vendita hanno cominciato
a prendere prenotazioni molto
prima che il gioco uscisse e, tal-
voita, non tutte le richieste sono
state soddisfatte.
Quake 3 - Arena, in versione allu-
minio & pii facile da trovare
anche da noi, ma essendo una
versione limitata e facile che
vada presto esaurita. Il feticista
della scatola metallica non potra
far altro che rivolgersi ai negozi
online.

Sta andando letteralmente a
ruba il pupazzo del pestarolo di
PCieta. Al posto di “that's good"
pronuncia strane parole, come
“Confindustria”,
“Nazionalpopolare” e “Frank
Zappa". Assolutamente da avere,
pena la morte.

giganti della distribuzione. Sconti e catalo-
ghi fornitissimi sono sempre disponibili,
cosi come alcune chicche che da nol,
magari, Non Sand ancora in COMMEeTcio.
Molto esplicativa la situazione di "La Vita e
Bella”; il bellissimo film di Benigni & stato
realizzato in DVD dalla francese TF1. Il
risultate e un OVD eccellente sotto tutthi |
punti di vista, con tanto di traccia audio
Dolby Digital in italiano. Bene, visto che |a
Cecchi Gori ancora non ha messo in com-
mercio tale DVD, perche attendere? Basta
non spaventarsi per | titoli in francese sulla
confezione & nei menu,

Comprare hardware online, poi, & diventato
un must anche in italia. Il merito va princi-
palmente a Centro HL (hitp:/fwww.chl.it),
la prima catena di distribuzione che ha
avuta Il coragoio di proporre al grande
pubblico italiano questo innovativo canale
di vandita. Sull'esempio della dinamica
azienda toscana molt altri rivenditori pro-
pongono oogi cataloghi scontatissimi dedi-
cati al Web, a tutto vantaggio degli utenti
che, potendo scegliere, possono sputare
prezzi & semizl sempre miglion.

http://www.oldgamesitalia.net/



LA CADUTA
DEL FALCO
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Uincredibile vicenda di Falcon 4

e siete appassionati di simulaton di
volo, difficiiments w sarete persi a
*saga” di Falcon 4.01 simulatore di
volo pil ambizioso &, al tempo stes-
s, funestato da bug della storia. Pubblicato
dalla MicroProse esattamente un anno fa, i
“Falco” soffri fin dall'inizio di un'inesauribile
pletora di problemi: la vastissima campagna
dinamica funzionava solo a frafti, il mulbplayer
non andava, le anmi funzionavano una volta
su due, | compagni di squadriglia facevano Cio
che volevano (il pid defle volte nulla) & a corg-
namenio del tutto, il programma crashava
una valta si e [‘altra pure.
Cosi, all'ammiratp stupore iniziale si sostituiro-
no ben presto rabbia & frustrazione. Una ven-
tata di flame spazo | newsgroup e A
MicroProse (che era stata da paco acquistata
dalla Habro) venne accusata di ogni sora di
criming — dall’avera rilasciato il gioca in anb-
cipo agli scandali presidenziali U.SA. I para-
dosso era che la maggior parte di tale frusira-
zione derivava dal fatto che tutti potevano
vedere come softo alla crosta di bug si celas-
S8 LN gioco sensazionale — se s0i0 avesse
potuto esprimersi per intero.
La MicroProse comungue assicuro sia ka pub-
blicazione di una serie di pafch che awrebbero

Vincenzo Beretta

a poco a poco risolto | problemi del falco, sia
la sua dedizione a continuare il progetto di
“Campo di battaglia Virtuale”, una sene di gio-
chi interconnettibili con Falcon 4.0 dei quali il
secondo avrabbe dovuto essere dedicato
all'F15.

Fash-forward 7 dicembre 1999 — anniversa-
rio del bombardamento di Pearl Harbour, La
MicroProse ha annunciato l'imminente pubibi-
cazione della paich 1.08, un monolitico
aggiomamento di 18Mb che dovrebbe risol-
vera definitivamenta tutti i problemi del povero
Falco. Sul forurm ufficiale del gioco gli appas-
sionati sono in fermento. Alla domanda
"Quant’ of voi stanno aspettandp & 1.08 in
questo momento?" nspondono in 349, Non
solo dagli Stati Uniti, ma da Canada,
Inghilterra, Australia, Germania, Francia, ltalia,
Spagna, Turchia, Ungheria, Polonia, Messico,
Brasile, Argentina, Sudafrica... una comunita
virtuale intermazionale legata dalla comune
passiong per il gioco MicroProse, e dalla
pazienza con cul ha saputo accetiare le
numerose traversie che hanng funestato i
progetto. La patch infine arriva, ma insieme
ad essa, come un fulmine a ciel sareno, una
notizia che nessuno aveva anticipato: (a
Hasbro annuncia che la linea Fatcon 4.0 vera

chiusa, ed i suoi programmator licenziati con
sffetto immediato. Niente pid F-15, niente piu
supporto, niente pid paich dopo la 1.08.
Parlare di choc @ dire poco, e credo di non
esagerare che &id che & awenuto dopo — s8
fosse stato seguito da vicing in quei giormi —
avrebbe potuto alimentare per anni Studi uni-
versitari di sociologia virtuale. La bistratiata
MicroProse, fino a pochi minuti prima ritenuta
colpavole pressoche di tutto cid che W pud
venire in mente, viene improwisamenie innal-
Zata sugli scudi. | programmatori ricevono
elogi per il “titanico lavoro svolto fino a quel
momenta per il progetto” & incoraggiament
per il loro futuro, Tutti sottolineano come fa
MP non si sia mai arresa nemmeno di fronte
alle difficolta pid grandi, e tutti concordano
nel definire la Hasbro Ia vera responsabile dei
problemi del progetio fin dal principio.
Nessung, in sostanza, aveva mal accusato [a
MicroProse di alcunché, ed anzi, in molti
fanno mea culpa (o anche fua cups) nel sot-
tolineare come probabilmente le “ingluste ed
affrettate flame prodotte da pochi impazienti”
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avessero probabiimente affrettato a fine di
Falcon 4.0, Intanto perd ka 1.08 era stata
pubblicata e, come tutti ebbero modo di veri-
ficare dopo pochi minuti, si trattava varamen-
te del Santo Graal, della pafch capace di
porre QUASI la parola fine al tormentato pro-
getto. Restavanao perd alcuni problemi non
secondari, come i ¢rash che ancora funasta-
vang alcune configurazioni sotto Gligs & aliri
piccoll bug. E' stato a questo punto che & ini-
7iato un fenomeno che, nella nostra espe-
rienza, non ha precedenti nella storia del wvil-
laggio virtuale: programmatorn dilettanti
professionisti, semplici giccator & membri
dell’ex team di sviluppo si sono rimboccati le
maniche e hanna iniziato a risolvers empiri-
camente | problemi rimasti, Le versioni del
vari driver che potevano dare problemi sono
state rinfracciate e isolate; soluzioni "casalin-
ghe" come ['installazione di file aggiomat a
ura versiona precedente alla 1.08 (nella
quale funzionavano) i sano moltiphcate sul
vari siti, e il team di controllo di qualita di A4
ha pubblicato una FAQ nella quale venivano
indicati suggeriment e soluzioni per i proble-
mi it comuni.

Finché, circa una settimana dopa, gl ormai
ex-programmatori del Falco hanng annuncia-
to Ii rilascio di una versione 7.08! del gioco,
realizzata con il team di G4 e con il benepla
cito defla Hasheo — un ulteriore lavoro di ifi-
nitura del programma interaments esequito
durante il loro tempo libero.

Cosi, eccoci al paradosso; Falcon 4.0 @ ogal
uno daj titoli pid giocati ed amati dagli appas-
sionati, ma futto cio e avwentuto in coinciden-
74 con la sua “morte”. Tutto & stato perdona-
to, ma ormai & troppa tardi. Mai, come in
questa occasione, linconscio collettivo virtua-
Iz ha dato ragione a cib che la psicanalista
Faye Dunway dice a Pierce Brosnan ne &
Caso Thomas Crowrr “Led ha un brutto pro-
blema: ha bisogno di perdere qualcosa per
capire il valore che aveva..." Sia come sia, un
giomao | padi potranno raccontare ai figh di
come la caduta del Falco sia stata I'unica a
|Li degna: glonosal
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ENVIRONMENTAL AUDIO:
ANNO NI ...

Sound Blaster Live! Player1024 e Four Point Surround
2000. A che serve avere migliaia di colori e superfici
curve sullo schermo se poi, dando fondo alle cartucce del
fucile a pompa, vdite il flebile gracchiare tipico degli
speaker economici? Noi di PCZeta abbiamo provato una
postazione audio capace di rendere giustizia alla voce
di Lara Croft. Dite addio all’amicizia dei vicini...

¥ o S

1l programma KeyTar non vi irasformerd in novelli Hendrix ma perlume;l.cr é divertente.

E' passato ormai pitk di un anno da guando
la Creative ha presentanto la

soundBlaster Live! e la serie di speaker
Four Point Surround. In quel periodo la dif-
Tusione dj lettori DVD era ancora limitata
cosi come quella dei Film basati sul nuovo
supporta) mentre |'audio tridimensionale
era esclusiva dei giochi che utilizzavano |
chip Aureal Vortex, Oggl I'uscita di titoli
come “Matrix” e "Bug s Life™ in forma digi-
tale & la presenza di giochi che supportano
¢ 03 standard acustici diversi (vedi Unreal
Tournmamenty hanno fatto si che la richiesta
di periferiche in grado di offrire una qualita
audio simile a quelia dai cinematografi &
cresciuta esponenzialmente ed & proprio a
coloro che vogliono trasformare la propria
sala nelia base di Black Mesa {dopotutto
solo Frank Zappa rulla pid di Half Life,
A.Gori doced che i due prodotti che recen-
slamo si rivolgono.

LA SCHEDA
La Live 1024 Player & I'utima incarnazio-
ne della serie Live!, Il design (cosi come
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I'hardware utilizzato) e del tutto simile
alla precedents versione Basic con la dif-
ferenza che nelle porte di QutPut & pre-
sente un connettore SPDIF digitale nella
forma di un minijack simile a quelli ana-
logici classici, E' rimasta invariata la pre-
senza delle entrate CD & AUX, una porta
per il collegamento ad un eventuale
modem interno (in modo da poter rispon-
dera alle telefonate in arrivo) @ un
ingresso SPDIF interno utile se siete in
possesso di lettori CO/OVD con uscita
digitale.

La 1024Player si basa sempre sul pro-
cessore EMU 10KT, un Digital Signal
Processar in grado di modificare in
tempoe reale le fonti sonore aggiungendo
effetti di riverbero, distorsione, modifica
di timbro e tonalita, Il 10K1 poi si cccupa
di elabarare oli algoritmi necessari alla
APl EAX 2.0 di Creative senza aggiunge-
re compiti al processare centrale. Le EAX
s0n0 estensioni allo standard
DirectSound3D di Microsoft che utilizzan-
do una tecnica HRTF riescono a riprodur-

N

ré una spazia Ny
lita del suono che %4

circonda il giocatore a
360° & contemparanea-
mente modifica | rumori in
modo che sl adeguing ail’am-
hiente rappresentato sullo schermo
(Environmental Audio), Funzionano? Con
4 casse decisamente si. E' un vero pec-
cato che la gran parte dei giocatori occa-
sionali non abbia mai potuto provare
quello che sono in grado di fare le AP di
Creative e di Aureal per gquanto riguarda
I'immersivita in un gioco. Prendiamo
come esempio il gia citato Unreal
fournament: una volta installata la Live!
e |'aver scelto 'opzione "3D Audio
Enabled” ci siamo lanciati in una mappa
per il Capture The Flag.

JEbbene non appena abbiamo iniziato a
schivare alcuni dei missili sparati dai
nostri avversar| abbiamo patuto chiara-
mente ascoliare il sibilo aumentare pro-
gressivamente, passarci a fianco e spe-
gnersi alle nostre spalle. L'effetio e ancor

pill ewvi-
dente guando
viene sparato un colpo
di RazorJack {una sorta di lama
rotante che nmbalza velocemente)
In una stanza chiusa: il fischio

' L
- delia lama & talmente ben posi-

zionato da far sembrare veramen-
te che qualcosa stia saettando tra le
paretl del salotto. L'altro aspetto innovati-
vo riguarda il comportamento dei suoni,
che cambiano in base all'ambiente defi-
nito dal gioco. Sparando un colpo di fuci-
le all aperto portera ad udire un colpo
SeCC0 ma disperso, & quindi mena inten-
50, Tenendo la stessa arma e passando
In una piccola stanza il rumare si fara pid
corposo fino ad afimentare un‘aco @ un
notevole nmbombo una volta entrati in
Lun ampio salone con pareti metalliche. E'
ia migliore esperienza audio tridimensio-
nale che possiate trovare? Difficile dirlo,
nel caso utilizziate solo 2 speaker |"effi-
cacia & molto inferiore a quella dalla AP

£5

Ecco il programma WinDVD e la relativa finestra con le opzioni audio.
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A3D di Aureal mentre con 4 speaker le

due praticamente si equivalgono. Sul

piano del realismo pero la Aurgal ha un
screto vantaggio: | Chip Vortexe posso-

no calcolare le “riflessioni” e si adeguano

guindi in modo veritiero all ambiente ten-
dendo addirittura conto di quella che e
'architettura dell’ ambiente (nelle EAX ali
gffetti sono invece scell dal programma
tare tra guelli predefiniti da Creative). La
Live! ha perd dalla sua altri vantaggi:
prima di tutto impegna pochissimo Il
vastro processore centrale; non & infatti
possibile osservare alcun rallentameanto
anche riproducendo 32 vocl contempora-
nee in formato 16bit a 44Khz. Questo

significa poter impostare la qualita audio
al massimo in gualsiasi gioco anche uti-
lizzando procassori ormai lenti (dal
Z00MMX in su). Non ¢'é dubbio Inoltre la
scheda @ dotata di un bundle software
yeramente notevole ragaruppato nel
pachetto LiveWare 3.0. Una volta instal-
lata I'ultima versiong del software di
Creative vi ritraverete un pannello chia
mato Creative Launcher con cul potrete
avviare una vasta serie di utility che
comprendono:

CREATIVE SURROUND MIXER

Una utility che permette di assegnare ad
ogni programma una configuraziong di
Speaker ed effetti. Se mentre usate
NetMeeting o (Mfimad avete bisogno solo
di 2 casse bastera creare |'abbinamento
gorretto nel Mixer

Altrettanto facile sard far si che tutti
speaker siano attivi @ martellanti mentre
giocate a Tribes o guardate Bruce Willis
che viaggia avanti e indietro nel tempo.
E' inoltre possibile impostare un effetio
predefinito per ogni applicazione. La
Live! pud infatti modificare qualsiasi sor-
gente (anche la vostra voce proveniente

"ESou m.j Bl :,.tﬁr

L""{ |_.L-I'|-

MODELLAZIONE d'ambiants

TS IR A ICONS II|'|' "lI'I'ILIII-'FIlI
PR Anaare 1l sunnn F
lsant e desin per
0 chl suliuy
e Un e VY aee

PR NC.

Un demo dell’ Environmental Audio.
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dal microfono) in modo da far

bavaglio. Niente di piu facile che sceglie
re |'opzione "stadio” per |e vostre partite
a Fifa 2000 quing

CREATIVE PLAYCENTER

|| Playcenter & un programma par la
riproduzione di

CO,MP3, Wav, Midi,RealAudio. .. niente di
Codec r-.“l- 3in grarln dl trasformare :"IE!l
formato compresso | file Wav o diretia-
mente le tracce dei CD audio. E' anche
possibile rallentare 0 aumentare ai npro
duzione dei brani senza che la frequenza
venga modificata.

CREATIVE LAVA!

Lava & un plug-in del PlayCenter che
basandosi sulle forme d' onda da vita ad
effetti graficl. Divertente all'inizio ma
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la sembrare *
riprodotta in una caverna, amplificata
dalle casse di una Hall congress:, stor-
piata dal Telefono o smussata da un

dacisamente ripetitivo alla lunga, Lava
Rimane comungue utile per le feste visto
che offre effetti di gran lunga migliori a
guelli di Winamp o Sonique, Ha una
necca, dovrebbe lavorare con tutle le
schade 3D ma si rifiuta categoricamente
di partire con una 3dfx... potenza della
CONcorrenza.

MEDIARING TALK99

E' un programma che vi consente di par-
lare In viva voce via Internet, ha solo un
vantagoio rispetto ai vari Buddyphone &
programmi simili, se la persona con Cul
yolete parlare non & in rete oppure siete
voi ad essaere offline Mediaring compaone
| numero & si comporta esattamente
come un telefono, Pensate che potrete
applicare gli effetti Environmental alla
vostra voce, potrete quindi fare e vostre
abituali ';F.Ief..mlu minatorie camuffanda-
vi con la voce di Papering.

| software sicuramente piu utile rimane
comunque |'Intervidec WinDVD con cul
potrete riprodurre i film in formato
Mpeg2. La versione abbinata alla Live!
supporta il Dolby Prologic utilizzando
quindi i 4 canali separati per creare I'ef-
fetto Surround. Ed & qui che entra in
gioco il sistema FPS 2000

IL MONOLITO NERO

E1SUOI FRATELLINI

|| Four Point Surround 2000 & un siste-
ma di Speaker dotato di 4 satelliti dalla
potenza di 7 Watts RMS ciascuno piu un
SubWoofer capace di 25 Watis.
|'alimentazione & fornita da un trasfor-
matore di notevoli dimensioni che Sl
innesta nel SubWoofer dove troviamo
anche il tasto di accensiong, due ingress
analogici di tipo RCA (per un totale di 4

HARDWARE PC

Il colore Nero non a toso é tipico dei
sistemi HiFi “seri”.

canali: 2 anterion e dug posterion), le
uscite ai 4 satelliti (i fili che vanng alle
casse usano la connessions tipica deqi
speaker HiFi e possono essere quindi
sostituiti con cavi di lunghezze superior),
una entrata DIN digitale g un connettore
nroprietario a cui va collegato il piccolo
Paddle da scrivania che vi permetie i
controflare I'interruttore ONAQFF, il volu
me e il bilanciamento anteriore/posterio
re, Andiamo dritti al punto: Questi
speaker sono FANTASTICI coma qualita
del suono, Le caratteristiche tecniche
parlano di una gamma che passa dal
50Hz ai 20Khz ma piu del dati tecnici
parlanc | risultati. | 4 satelliti non danno
distarsionl nemmeno al volume piu alio
mentre il SubWaoofer fornisce frequenze
chiare (senza il tipico effetto "Domba” dei
Sub pid economici) nonostante sia in
grado di far sobbalzare le sedie di casa
VOSIra.

La riproduzione dei brani audio entra in
diretta competizione con guella ofterta
da sistemi HiFi assal pid costosi visto
che negli acuti | Satelliti si comportang
gstremamente bene. Inoltre 'FPS 2000 &
il complemento ideale per la Live! Player
grazie al fatto che utilizzando |'uscita
SPDIF digitale della scheda & possibile
controllare tutti i 4 canali evitando del
tutto le interferenze elettromagnetiche e
e dispersioni tipiche del collegamenti
analogici, Cio non toglie che con qualsia-
si scheda |l abbiniate {(noi Il abbiamao
provati anche con una Mx300) questi 5
mastriciattoli faranno credere a vostri
vicini che le macching di Rally
Championship stiano effettivamente
scorrazzando tra |'anticamera & il bagno.
| puristi dal Dolby AC3 digitale sentiran
no la mancanza del satellite centrale (per
loroc'g il DTT 2500) ma tutti gli altri non
potranno che concordare che un set di
casse di questo tipo & importante per Il
godimento dei Videogiochi quanto un
GeForce.
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Chissa che cosa sara mai accaduto quando legge-
rete la prima TecnoMail del nvove Millennio (evi-
tate sin da ora pedisseque analisi sull’errata
valutazione dell’anno 2000 come inizio del Terzo
Millennio, il 2001 avra il calcolo matematico dalla
sua purte e perfino I"appoggio di Papa Giovanni,
ma resfa tanto indietro quanto a fascino).
Potrebbe essere che a cousa del Millenivm Bug
tutte il mondo occidentale sia rimasto senza cor-
rente elettrica per alcuni secondi, il Norad non
abbio mandato piv segnali o qualche satellite
nell’Orbita di Clarke che, interpretando I'improv-
viso silenzio con programmato ottimismo, abbia
ordinato un’immediata ritorsione nucleare nei
confronti dell'intero pianeta.

In realta acadra di peggio: la Microsoft esistera
ancora e <on lei i deliziosi Bug di Windows che,
tanto per citarne uno, <i inverte i tasti del mouse
dopo aver effettuato il Defrag di 3 Hard Disk.

A cura di Davide Giulivi (dgiulivi@iol,if)

Esimio Luca,

Il mig sistema, rinnovato totalments
guesta Marzo, ha finalmente comin-
clato ad ingranare e soddisfa appie-
no le mie esigenze. Tultavia riman-
gono alcune incertezze che mi incu-
riosisconD nNon poco, e che spero fu
mi potrai aiutare a
comprendere.Prima di futto la mia
configurazions;

AMD KB-2 333, Asus PSA-B BIOS
Version 1008 (senza audio on-
board), 64 ME RAM, scheda video
uiFemot MAX] Gamer Phoenix AGP
(chipset Voodoo Banshes)
BIO51.1.105G, scheda audio
Creative Sound Blaster Live RULL,
Win98 agolomamento con il service
pack 1, Direct X 7.

1) La mia scheda grafica non viene
sfruttata appieno. Lo sospettavo gi
da tempo, ora che ho installato le
DX ne ho la certezza; la funzionali-
ta' AGP non viene considerata
dispandbila per i mia scheda,
Perche questo? Ora, la mia mother-
board ha il BIOS aggiomato all' -
ma varsione disponibile, la scheda
grafica pure, ho installato I'uima
versione del drrver (generici, perche
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quelli specifici sano arretrati & circa
due 0 tre versiond, grazie Guillemot),
I'ultima versione del miniport driver
defia AL| (il manuale defta mother-
board chiede esplicitamente di
installario per attivare ke funzionality
AGP). Ho controliato if tutto pio volte,
2 installazioni sembrano essere ru-
seite correttamente, Cambiando
parametr nal BIOS non cambéa
nulla, Eliminando il mangpart non
cambia nulla. Passando da
winB505R2 a winBa (aggiomamen-
10) non cambia nulla.

Installando Il Service Pack 1 idem.
Ora, 0'accordo che ci sono sadici
maga sulla scheda, e che non senfo
Il bisogno di cambiarla perche non
mi occomono tremila fps nai giochi
3d, ma siccome se proprio volevo
una PCl me la compravo tale {oltre-
tutto risparmianda), come pensi
possa fare par attivare questa bene-
detta funzionalitd AGP? lo sospetto
che possa dipendere da un qualche
file ci Windows, ma non oso visitare
Il sito defla Microsoft. Puoi alutamni?
2} La mia Sound Blaster Live proprio
non vuol sapeme di funzionare sotto
DS al momento dell’avic, sono

armvato alla versione 3 ded Liveware,
ha {come gia' detio) I'uitima versione
del BIOS della MB, ho provato a
cambiare tutti e tre gl slot PCIL a
cambiara DMA, IR, riservarli, it
voodoo, ma niente. Funziona bena
a3sal sotto win98 dos bow, s2 esco
da windows & passo al DOS, ma
quanto resetto e gl dico di lmitarsi a
caricare il 0OS non ¢'é versa di farla
furzionare. Perche diavolo fa cosi'?
Dievo fustigarla? Devo metteria pid
vicing al dissipatore della Banshee,
cosi’ impara? Cosa posso fare, oltre
che un viaggio a Lourdes? Ti prego,
consigliami tu, perche se mai un
QMg dovessi recuperan: un gioco
che funge solo sotto DOS non
saprel che pascl pigliare, a meno di
usare una configurazione specifica
per questa evenienza (Che mi
costringerebbe a caricare win e
uscire). Alutami, ti prego in ginoc-
chio Sui Geci.

31 A parer fuo; ora la mia macching
ha il bues di sistema a 95 mhz, come
richiesto dal settaggio di sistema. Se
o sottocloccassl | mio processore a
300 Mhz, potendo cosi' portare 1a
MB a 100 Mhz, otterrei un benefi-
07 Se si°, sarebbe apprezzabile? £
ol patrebbeno essera rischi di sorta?
Mi augura che tu possa rispondere
prima o pai (sarebbe mejo prima,
owiamente.....) Salutoni e continua

Per question o
S0azie aobiarno
“taghizzato” la tua
mall, clononosiants
e vediamo df risolvere
{ tud probiemi punto per punto:

1) Per accorgerti cha Ia fua Banshes
Mo uiizza fe funaionaifia AGP pro-
babilmente hai osservato if Directy
Diagnostic Tool che é passibile frova-
re in Uinlita of sistemaMicrosoff
System information. Il f&tto perd che
o venga ioentificala una periferica
AGP compatibie nef fuo sistema &
gl Ltto normalke, fa roufine infema
ale LirectX 7 segraia 8 presenza of
a3 soheda AGP soitanto 58 questa
sunoonta fa funzionafitd Direct
ExeCile, OWerD la capacia of ncer-

http://www.oldgamesitalia.net/

Genersle Audo | Visushezazions | Controlls geritod |
Canai audio n Tracciz audo conente
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care autonomamenite nefia ram o
sisterna le Texiure da renderizzare,
La Banshee pur utiizzando aitri van-
tapgl dal bus AGP jcome la velogitd
2y 3 660Nz e gif 8 bit of sideban-
aingl non ha quests capacits, coss
come non fa ha i Voodoo3.
(uripsamente anche | possesson dai
prossir Woodood e 5 s ntroveranno
davanti allo stesso messaggio dalo
che 3dfy non ritiene i furzionalita
Oirect Execute realmente Lie.

2) Al mormenta def boot of sistema
Wing8 (e anche il 95) per canicars |
dniver DOS Ltilizza if fite
Autoavec.bat. Ora, probabilmente nel
fuo Autoexes sono pressintl guesie 2
finee: SET BLASTER=AZ20 15 D1 H5
P330 TG - SET CTSYN=C-\IWINV-
DOWS. Quando invece riawii il siste-
ma i modalta MS-005 datla ses-
sione di Win e if file Dosstart bat ad
essere esequito ed e qui che proba-
oimente froveral i fnea:
CAPROGRA~ 1\CREATMELVSBLIVEWD
OSDRNSBENT COM

Che richiama f file necessarno al
comefto funaonamento della Live
safto DOS. N file Dossiart fo frovi
nefia cartella di Windows, una voita
SCovalo nov dewl fare altro che un
caiaincolia nelAutoaxec

3) Come niportato da fuflf | test una
CPU a 433Mhz con bus & 66 supera
N performance un modello equiva-
lenfe da 4000z con bus 2 100,
Tieni conto che pio & affo f numero
df Mhez maggiore 8 § gap tra f
numero of dati che la Cou potrebbe
esequire & quelll che effetivaments
nceve dala cache prima e dal bus
pai. Uinderciokkare ta tua CPU porte-

rebbe quingl def rallentaments imece
che migliorament’

(Carissima redazione di PeZETA, o
ho riscontrato problemi in FIFA 2000
cthe era presente anche nalla versio-
ne scaricata da intemet, Quando nel
30 Setup scelgo la mia mitica
Diamond Viper V550 fcon I'ulfimo
aggiomamento) e po entro nel gioco
le immagini sono bianche. Il mio
computer e un Pl 400 , 128 Mb
RAM , 5.B.Live! , V550, Ho provato a
cercare gelle patch sia nel sito della
BA sia in quello di Fitamania, Ho
nstallato fe Directe 7.0 di Microsoft.
Sono disperatolll]

Con affetto Filippo

i tuo problema é
stato msolto con
I'uffima refease def
Detonator driver, la

8 | 353 che puoi scarl-
care da.: Il paccheito comprends |
driver par schede basate su
TNTTNTZ e Geforce. Nella stessa
paging & pol presents una apposita
viersipne (363) per | fortunali poss-
sesson di Athion e Geforce, Lultimo
chip df Mvicita da ded problemil se ubi-
lizzato con matherboard basate su
chipset AMD 750 (capita che alouni
giochi siana privi of fexture o che
addiritiura non partano se Lsano
OpenGlL) anche se per ora purtroppo
i soluzione adotiata & of abbassare
la velocita agf bus AGP a 1x.

Ciao Davide,
Intanto volevo fartl gl auguri per i
tuo futuro impagno nella Tecnohai
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(per sostituire il Bonacina ne avral
hisognio!), volevo chiederti questo:
i & capitato pil volte di leggere
sulle pagine di riviste informatiche
“professional” di PC dotati di due
CPU, molto spesso utilizzati come
server, Quello che mi stupisce & cha
tra | videogiocator, spesso impegna-
i in spese folli sotanto per guada-
gnare qualche Mhz in pid non siano
proliferati sistemi con due 0 anche
pil) processar, Forse che i giochi
non ne avebbero vantaggio? O &
solo una questiona di costi?

Paolo Paganelli

Nor temefe, abiia-
Mo gid COSparso 1a
redazione i incen-
si e pelli o Bufaty
el tentativo of

potenza spiituale def vecchio

Luca. .. If motivo per cul fe scrvanis
ael Videogiocaton non Song oocu-
pate da sistemi multiprocessorg ¢
data dal fatto che Windows95 e 38
non supportano {'uso of pit CPU
confemporaneamente. Per fare si
che in un sisterna SMP (cosi vengo-
no chiamat) una GPL non rimanga
inoperasa bisogna per forza passare
a Windows NT o, everio ancora rar
fra | videogiocatar, a Linux.
Windows NT ha pero delle pecche
che lo rendang dof fatto inutilizzabie
per i giochi wisto che supporta sof-
tanto le ormal absolete DirectX 3 e
soffre df una cronica sfasatura nalla
niproduzione dei fite Wave dei giochi
Linu invece hia dei probiemi nan
tecnici ma of usabifita: non ha una
interfaccia grafica standard tanto
che la maggior parte degil ulenti del
sisterna fdeato da Linus Thorsvald si
affidana ancora al vecchio prompt in
linea... Nessuna speranza per | vide-
giocatord bramosi of acquistare 3 0 4
Athlon quindi? Shaghiato, perche con
amivo di Windowes 2000 avemo
finalments un Sistama in grado of
acceltare fino a 8 CPU compatibile
con Directx7, OpenGL e gran parte
delle periferiche aftualmente utilzza-
fe con Wing8 (pill precisamenis
tutte quelle dotate di diver in stan-
dargd WDOM, armal ampiaments diffu-
50 [ra | produtton ai Hardware).
Detto questo, | vantaggl che un
sistema SMP pud dare vanano
ampiaments da applicazions a appli-
cazione, LN Qoo deve essere spe-
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cificatamenta prograrmmalo per frar-
re vantaggio da pii CPLU. | mighora-
menti non awengaono in modo
“magico”, | Thread (e varie istanze
che compongono i programime)
devono essere suddivise in modo
mofto efciente perché non s vaaa
inconiro 8 numerosi moment of
“stalin” in ot una CPU & ferma in
altesa che la compagna efefil una
certa operazione. Lutilita del futto &
poi strettamente legata alla capacita
del Chipset: con un bus a 100Mhz
ogni Gou avra mediamente 50MAz &
sua disposizions, non per nuia i3
intel ha inserito nel Swoi Xeon {i piu
usati nel senver 8o
Quadnporcessore) ampis quaniita of
Cache df secondo fvello.
Aftuaiments solo Ln gioco supporta
I'utifizzo of pii CPL: Quake3 Arena.
Mediamente aumento of perfor-
mance sui sistermi SMF &, nel gicco
della id, intormo af 30%, moito lonta-
no dall’aumento def 100% che moiti
si aspetierabbero quingl. Uno stonco
esempio defia difficolta of otfimizare
le applicazionf per due processon &
dato dal vecchio Satum della Sega.
el tentativo di compensare ia pale-
se inferionta della console Saga nef
confronti della PlaySiation gif inge-
gnen aal clan df Senic pazzarong
all'uftimo momento una seconda
CPL Hitachi con il risuitato che ol
svilLppaton implegavanc mesi per
guadagnare w misero 20% in pid
defla velocita complessiva. Se liio
questo non dovesse scoraggian
{lopotutto cf sono giocaton che
spenderebbero un paio di stipendl
per avere qualche fofogramma in
pili a Guake) sappi che
Muttiprocessare per | videogiocalorn
si traduce in Abit BPE o BF6.
Quests due Moiherboard stanno
fiscutando Ln notevile SUCCEsso
negh LSA perché danno la possity-
litg of mormtare due Celeron (su
sockef 370 nella BPS) o due
Pentiuma3 (su slof nefia BFG) con
frequenze fing al GigaHertz. If chi-
psaf & il solito BX con aggiunta
pert di due porte IDE extra in
modalita Uitra ATAGS. Se proprio
nov avete fimitl of spesa una opzio-
ne ancora pit sagoia sarebbe quella
i aspetiare pazientaments I'armvo
dal chipset 820 of Intel. Le schede
basate su questa architelfura saran-
no endemicamenta pit efficienti in
modalita SMP grazie all utilizzo delia
veloce Rambus Ram,
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Venerabile Bonacina,

prima di tutto complimenti per 1a tua
rubrica; la leggo sempre con interas-
58, anche se ormai Il mio FC (un
P133) " cosi’ vecchio che non frovo
quasi mai argomenti che 1o rguardi-
no... pero’ grazie al tuoi insegna-
menti mi tengo pitl aggiomato e re-
sco ad aiutare malti amici in diffi-
colta (...persone che non hanno mal
toccato un computer in vita loro e si
ritrovano all' improwviso con un Pl
per casa...). Ma veniamo al mio pro-
blema: il mio PC ogni tanto si "con-

" gela", nel senso che inspiegabilmen-

te si ferma futto com'e, senza mes-
sanqi di ermore, la freccia det mouse
rimane immokile dove si frova e non
&' altro da fare che resettare "col
pulsante”, visto che pemmeno la
combinazione cirl+alt-+canc fa effet-
to. Questo fenomeno capita soprat-
tutto mentre muova Il purtatore sulle
voci del menu' delle applicazioni
{ltte & non una in particeare)... non
ci capisco nulla!l ho anche provato a
cancellare TUTTO dall’hard disk e
reinstalkare win9s e i programmi da
capo, ma non ho risoito il probie-
ma... Cosa potrebbe essere?
L' unica cosa che mi viena in mente
g' che la ram possa essers difettosa
(ho 2 simm da B e 2 simm da 4)...
ma non mi ha mai dato prodlemi,
guindi ' solo un' ipotesi molio vaga.
aiutoocoo!!!

Ciao - Ant

Caro Ant,

SEIZA NESSLUN
infento critico ho
sceffo [ fua missi-
SRR | va quale esempio
of “lettera criptica”. Dalle righe che
mi hai scritto fraggo solo dus infor-
maziom: che hal un Penlium 133 e
che usi Windows 33,

Lo dico perche con un problema
“fantomatico” come i tup molto utie
sarehbe stato sapere i modelio deta
scheda madre, i relativo BIOS, | tipo
ai VA e di scheda audio chie pos-
siedi, E” un consiglio che vale per
fLitti 1 fettor, pid informazion] of date
sul vostro sisterna pit accurate
saranno ie nosire risposte. Detto
quesio andremo per chiarovegaer-
73. Partiamo dal presupposto che
non abbia delie periferiche con RO
in conflitty: per accertartens & sufi-
ciente andare in Pannello of
Controfio/Sistema/Gestions
Ferifariche e Ii selazionars prima

Mostra Periferiche per Connessione
& pof Proprista. T7 verra mostrals
una finestra con futh gif (R ulizzat,
che fipicaments sona;

00 -Timer of sistema

01 - Tastiers

02 - Controder of Intermupt

(03 - Seriate COM1

(M - Seriale COMZ2

(05 - Sound Blaster o compatibile
06 - Comtrofler Fopoy

07 - Porta Paraliela

(8 - Orologio CMOS

10 - PCI Steering, if 10 é un IRQ che
put) essere pondniso da piu schegs
P! senza che of siano conflitli

13 - Coprocessare Matermatico

14 - Confroter IDE primant

15 - Controlier IDE secondario

L& schede PCI possono occupars
anche gif IR0 11 e 12, comumque
quelio che fu devi appurare e che
nessuna defle vool elencate sia con-
frassegnata da un punio esclamativo
gialio che indica appunio 'emala
assegnazions a due penfenche
diverse dello stesso IRG. Nel caso
Sk proprio cosi aliora non dew fare
aftro che selezionare Mostra perifer-
che per tipo, cliccare sulia perifenica
respansabile e Fropnsta. Da qui
scegliers la inguetla Risorse & quin-
df assegnarie un 1RQ disponitils (i 9
NON esiste). Se invece da questo
punto of vista fosse tutio OK allora if
probiema risieds alfrove, Ti sei
accertato af avere gl wihimi driver
gefla scheda video? Se non ne hal
comprate of nuove sul fup PC sard
quast sicLraments presents Ln
S3Virge-Thip 64 o una Al Rage 2. in
enframb { casi a scelfa mighore & df
non instatiare assolutamente nula
lasciando &l sistema i compilo o
riconoscere il chip e ai ufilizzare §
driver af default. Limportants nellu-
tilizzare queste schede obsolete & la
compatibilits piena con OirectOraw
1.00 che wiene ullizzato dalia GOV df
Windows. Se sul frants Windows
risuitasse tutto Ok nonastante | con-
tinf Blocchi doval passare
aflo scandagho i Bios.
E' anzi assal pro-
babile che il fuo
problema s possa
solvers g, wisto
che i “congela-
menip”é tanto A
radicale da non 48
lasciare nean- £
che lo spazio
4 uria detle

HARDWARE PG

tipiche “finestre bilu” con cul
Windows cf awisa o un erore of
Protezione Gengrale o df Faging.
Uisando un 133 il chipset da fe pos-
sequtn utiizza Ghipset VXHY o TX
molto probabiimente con BIOS
Award, Entra nel menu Chipset
Features Setup e mefli quesh para-
e

Auto Configueation = 70ns DRAM
Fast FDO lead off = Disabled
Spectiative Laadoff = Disabied
Saram RAS Timing = 37/5T/8T
Sdram CAS Timing = 3T

Sdram Specuiative Read = Disabied
! leffori pits esperli si Accorgeranio
che cosi facendo si ralenta la velo-
cita of accesso alla r/Aam, ma spesso
capita oi trovarsi di fronte a SV
che non regoono 18 velocita stan-
dard df B0ns, e comungue if raflen-
tameanta non 8 supenore al 5%.
Detio questo vale fa pena of control-
lare che sul fronte raffredoamento
delta CPU sia tutto OK. Andando in
Power Management conlrona ia
voce CPU Temperaturs (che per un
P133 non dovrabbe superare | a0-
60°). Nel caso la ventoling fragge
alimentazione da Ln connetions sula
motherbaard iz voce CPU Fan
Speed ingichera gif APM della stes-
53 ma maffo piu comunemente gi
assemblatord la collegann airefta-
mente all alimentatore def Case,
Dovrai per forza aonre il case per
verificane che if dissipatore funzion
Tienicl informal sugh accadiment




Pud accadere che il CD-ROM allegato
a PCZETA presenti dei problemi di
masienzzaznone. Pud risultare, quindi,
lleggibile o possono mancare alcuni
glementi. In caso si verifiching proble-
imi di guestd tipo, nconducibill a difett
dedla prapna coma, bisogna nspedare i
CO al seguente indinzzo, werrd sostitul-
to net pis breve tempo possibile. Vi
werrd subito inviato un CD sostitutive.
STUDIO VIT - PCZETA CD

Via Ricoiti 15 = 20158 Milano

ISTRUZIONI PER L'USO

Come per I masa scaorso i# Ciddi d
PCZata si presenta in maniora diversa
rispetto @ come lo conoscete, Tanto per
cominciare il fike da lanciare per aprire
Iinterfaccia non & pid i caro & vecchio
PLLLLD.exe, ma |l tile home.himi,
Affinché possiate vedere la nuova sfa
villante veste grafica dovete avere
MSIARATD SUl WSID CompUier un qual-
siasi Infernet browser. Se non lo avele
dovele aprire "Risorse del computer” &
sequire || percorso Di\classichNetscape
Communicator 4. 7\cc32e47 exe. dove
U e la letiera del vostro CO-Bom
(hiesta operazione installera il pro
gramma della Netscape per la navigs
zione & per |a posta ekettronica
Naturalments va bena anche Internet
Explorer.

Tormiamo ofa al contenuti | Campt a
Cui potete accedara 5ono | solid, quindi
1 5000 | Demao, 1 Classici, | Driver, le
Espansioni & le Patch. Nell'area che
scegliete si trova 'elenco dei file, gio-
chi o programmi che intendete installa-
re, Se usate Internat Explorer, cliccan-
0 su questi collegamenti vi verra chie
5to 52 intendete esequire | applicazions
dalta posiziona correnta o salvare il file
sul disco fisso, Sceghete la prima pos-
sibilita e rispondete “si” alla richiasta
dedla finestra successiva, in mado che
I'installazione parta dal CD. Questo non
succede par i file in formato Zip, |
quah verrannd aperti immediatamente.
Con Netscape, invece, ad esclusions
del formato .zip, sarete costrett a
copiare i file su disco fisso e quind
ezsquirdi da . Lo sapplamo, & una vera
& progria scocoiatura, infatfi, quesio 8
['ultima mese che si utilizza questa
interiaccia, il momento di transizions e
di momentanga emerganza @ onmai
ultimalo & dal prossima numerg s
potra finaimenie assisiere a un qualco-
S piu “user-friendly

REQUISITI DI SISTEMA

Avete bisogno di almeno un Pentium
166 con 32 MB di RAM &, owiaments,
umn lettore CO-ROM per poter affrontare
con serenita 'installazione cel demo
presenti sul CO. Tuttavia, questa é una
richéesta minima, per ottenere | mighori
nsultati occorre un processore dal
P200 in su con 32 0 GAMB di RAM,
una scheda sonora ira le pil diffuse,
un iettora CO-AOM 4x, una scheda
video SVEA e gla che ¢l siete una
scheda 3D, Comungue, leggendo i file
di teste allegati & ogni gioco potrete
ottanare maggior informazionl,
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NEL CI}

DEMO

SID MEIER’S ALIEN CROSSFIRE

Electronic Arts

Allen Crossfire & |a prima espansione ufficiale dell'ultimo capolavoro di
Sid Meier, Alpha Centauri. La razza Indigena del plansta e tomata per
rivendicare Il propno territorio, farete parte della loro fazione, o vi schie-
rerete con gli umani per ricacciare gli invasor nello spazio?

Controlli: Tastiera/Joypad

CONFIRMED KILL

EIDOS

Siete alla prese con uno degli acrobatici biplani della guerra mondiale.
Dovrete stare molio attenti se non volete fanvi abbattere in pochi istant
L'azione non manca di certo e grazie alla bella realizzazione deali asrei
sembra proprio di trovarsi nel bel mazzo della battaglia. Scheda 3D
richiesta. Giocabile solo online.

Controlli: Tastiera/Joypad

DELTA FORCE 2

Novalogic

Come nel primo omonimo episodio, fate parte di un gruppo di soldati
d'glite, la Delta Force, specializzati nel combattere il terrorisma. |l gioco
& uno sparatutto in prima persena, ma al contrario della maggior parte

di essi, non esistono fucili laser o cose simill, le armi sono rigorosamen-

te vere e le missioni consistono nel sabotare basi nemiche, salvare
ostagol e cosi via,
Controlli: Mouse/Tastiera

GORKY 17

Ubisoft

Siete un membro di un commando professionista che e stato mandato
ad indagare rella base di spionaggio abbandonata dai russi dal nome
Gorky 17. La stampa ha diffuso notizie su apparizioni di strane creature
a metd fra un uomo & un mostro abominevole, cosi il vostro compito &
quelio di introdurvi nel complesso e di scoprire la verita.

Controlli: Tastiera/Joypad

STAR TREK: HIDDEN EVIL
Activision
Collocandosi in un penodo di tempo che segue off eventi di Star Trek:

Siomo finalmente arrivati olla sala di controlle, ma tutta questa calma non mi
convince.

Non perdete |I'appuntamento con
I"'avventura in Indiana Jones e La
Macchina Infernale, e gli altri funta-
stici demo presenti in questo nume-
ro: Star Trek: Hidden Evil, Homeword
e Sid Meier’s Alien Crossfire...

Tu di la, voi invece seguitemi, i ferroristi hanno i minuti contati.

Insurraction, dovete, agh ordini del capitano Ficard, sgominare una razza
aliena ostile. Avrete a disposizione tricorder, phaser, e anche una nuova
arma vulcaniana, In un misto tra awentura e azione, la $aga infinita di
otar Trek torna con prepotenza sui tutli | nostrl monitor,

Controlli: Mouse

HOMEWORLD

Sierra

Mella vostra galassia regna ka pace e I'equilibrio, ma sembra proprio che
gl invasor non vogliano che questo idillio continul-ancora per molto.
sterminata quasi tutta la popolazione, | superstiti sono stati confinati in
un reddo pianeta al confini con ka galassia, ma ora, dopo centinaia di
anni e giunto il momento di tomare a casa, e togliere agli usurpaton
quello che w spetta di diritto.

Controlli: Tastiera/Joypad

UAMRCEAINR TiurernaLE

Lucas Arts
In una nuova concezione di gioco & tornato Indiana Jones alle press con
la sua ultima avwenlura ne “La Macchina Infernale®. Alle vecchie cariatidi

L

Nei ponni dell’'vomo scimmia, un nuovo gioco o piattaforme ispirate al film ani-
mate.
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Serpenti! lo edio | serpentil Gl ho sempre odiafi!

come noi che hanno scoperto Indy nei primi giochi Amiga, vederselo
girare con le Direct3D & un vero speftacelo. Una recensione approfondita
& presente sulle pagine di PCZeta di questo mese.
Controlii:Tastiera/Joypad

RAINBOW SIX: ROGUE SPEAR

Take 2

Il seguito di uno dei miglieri giochi mai realizzati per quanto riguarda
'atmosfera ricreata e la trama. La grafica & stata migliorata ancora,
sono state aggiunte nuove armi e le missionl sono state rese piu part
colari. Sicuramente un titolo imperdibile per chi ha amato il primo episo
dia & non solo.

Gontrolli: Tastiera/Mouse

SPEC OPS 1i: GREEN BERETS

Zombie

Dopo il primo episodio e 'espansione giocabile solo online Ranger Team
Bravo, in Spec Ops I Green Berats, ci troviama alie prese con il solio

Uno dei filmati presenti in Alien Crossfire.

esercito i alieni venuti da un‘altra dimensione per spazzarci tutti via. La
trama sicuramente non & tra le pit originali, anzi, in aluto viene la loca-
zione reale degli ambienti, | suoni le armi originall del gruppi oi assalto
americani, come pure & voci di comando.

Controlli: Tastiera/Mouse

TARZAN

Disney :
Come ogni film Disney che si rispetti, 'onda d'urto dell'esplosione cine
matografica ha effetlo su ogni cosa, dai regali dell’happy meal, ai Set
per [a scuola e naturalmente al nuowo Videogioco dedicato. Tarzan e un
platform abbastanza carino, forse mirato per un pubblico piu giovane,
ma sicuramente degno di nota.

Controlli: Tastiera/Joypad

ADD ON

Abbiamo raccolto
tutte le patch che
riguardano i giochi
piv belli degli viti-
mi tempi.

Dopo averle lancia-
te, leggete con
attenzione i file
readme allegati al
file per aggiornare
nella maniera piv
corretta il vostro
gioco preferito.

ULTIMA IX

udv105.exe
Patch che porta il gioco alla v
1.05

DARKSOTNE

darks104.zip
Patch per la versione america-
na, Aggioma il gioco alla v.1.04

HOMEWORLD

hwpatch2.exe

Muova patch, che aggiorna alla
v.1A04

NHL 2000

nhl2000.exe
Patch che risolve alcuni proble-
mi di guesto bellissimo gioco

RAINBOW SIX:
ROGUE SPEAR

ROGUE204.exe
ROGUEZ05.exe

Patch per aggiormnare Il gioco
alla versione 2.04 & I'ultimissi-
ma patch per la versiong ame-
ricand, v2.05

SHADOWMAN

shadowm2.exe
Seconda patch rilasclata, per
riscivere alcuni problem

SYSTEM
SHOCK 2

shkpatch.exe
Patch per aumentare la compa
tibilita con le schede 3D e risol-
VEre alcuni bug

LEGACY OF
KAIN: SOUL
REAVER

soulrvl2.exe
Aggioma |l gioco alia versione
1.2

CONFIRMED
KILL

100to109.exe
Patch per passars dallia vi.00
alla v1.09
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PC  SOLUZIONE

TIBERIAN SUN

Possa enfusiasmare o no, futto sta che Tiberian Sun é un titolo che merita la massima attenzio-
ne e, vista la mole di missioni, una soluzione a due puntate.

THE MESSIAH RETURNS

Una volta fatte entrare le vostre
truppe nefla base, dovete produrme
subito una raffinena & 5 soldati.
Mandateli a proteggere il lato Nord

aella vostra base, da dove verrele

altre cinque unita di fanteria d:
posizionare nell'angolo Nord-Est
delia base, dal momento che | NOD
awvversari) userannd gli APC sotter-
rangl per sorprendend, Una volta
accumulato Tiberum, addestrate
almeno 7 o 8 rifleman da mandare
a uccidere | nemici rimasti nella
zona (cne govrebbero ndurst a un
paio di jeep e dej soldati)

RETALIATION
Dovete edificare la base posizionan-
0o le raffinerie ad Est, dove & pre

sente un buon campo di Tiberiun

Appena possibile, dovrete produrre

poteryi pol concentrare sullo sfrutia-
mento defie nsorse (egoi: produzio-
18 di unita), piv che sull'estrasions

delle stesse. Frodotto un buon eser

cito govete raggiungere la 1V
Stafion che si trova distro la base
dei NOD (la guale, essendo per voi
un pericolo costanta, deve essara
eliminata quanto prima: le difese
consistono in dug torrette e quaiche
Cyborg, quindi una decina di Jeep

govrebbDaro essers pid che suthicien-

ti), Ragoiunta la TV Station usate
Iingeanere per conquistaria. A gue-
sto punto arrivaranno dai rinforz,
con | quall potrete dingend a Sud
dowve, attraversato N ponte, troverete
da distruggerse un'aitra base nemica
che essendo praticamente indifasa
non vi dara problermi.

FREE REEEL COMMANDER
Hortate g fruppe a Sud attravarso il
passaqaee, nno ad amvare all’im-
bocco di un tunnel. Percometelo e
giungerete alla base dei NOD dove,
distrutti | due camion, v verranng

consegnati 3 ingegnen e un soldato.

Con gil ingegneri potete anche con-
quistare guaikche struftura, ma
dovrte CONServame und per noo-
strware i ponte poco piu a Nord

HRLIUTE

Grazie o questo bonus curativo, potrete riportare lo stato di solute delle vostre unita a livello n'r.l.imfei

Infatti guesto collegamento & fonda-
mentale per amivare ad un‘altra
base del NUD dove troverete vostre
alfre truppe 2 |l comandante (che

Grazie a questo pente, potrete (nella missione in cui dovrete catturore Umagon) arrivere alle spolle del nemico ed nm'-ua-

tarlo con maggiore foclita.

http://www.oldgamesitalia.net/

Va assolutaments protetio),
LUisiruggete fa bamracks in moda da
tagliare ke gambe al nemico & suc
cessivamente nconducete il coman-
dante all Hampy che nel frattempo &
alterrato al purtto di parienza.

DESTROY HASSAN TEMPLE
Appena verrete awistati, la base
nemica verra messa in stato di
allerta. Procedete lungo il ponte fino
a sfondare le difese nemiche: guan-
do vi verra mandato il Mobile
Construction Vehicle portatelo nella
base dei NOD (che nel frattempo
avraste dovuto conquistare con |
vostr ingegner) perche cost vi ver-
réte a trovare in una posizione stra-
tegica. Postnonate delle jeep a Sud
visto che dovrete respingere gl
attacchi di una base meridionale;
preparata poi un buon esercito
[composto da Jeep e Tick Tank) da
mandare a distruggere ka base a
Nord. Limpresa non & eccessia-
mente complicata ma bisoana fare
attenzione al nemico che certo non
vi rencera [a vita facike. || tempio di

Hassan si trova su una collina: con i
vostn mezzi dovrete distruggerio e
ne uscira un Harpy. Quando il
comandante NOD stara per fuggire,
verra abbattuto dai vostn soldati
fanciamissill, che nel frattermpo W
varranng mandat all'intemo di un
APC sotterranso.

BLACKOUT

| vostro obkettivo e distruggere il
radar dei GDI prima che possa tor-
nare operativo (quindi prima che la
ternpesta di oni termini). Nel
costruire 1a base dovrete fortificare
pesantemente la sezione Sud-Est
dal momento che | nemic vi attac-
cheranno con ingegner e soldati
cha, se non verranno Termatl in
tempo, vi causeranno danni encrmi
(costruite percio almeno 5 torrette
laser). Ad Ovest invecea dovete
schierare gualche Jeep e Cyborg
per rispondere ai lanciadischi e alla
fanteria degli avversari. Il campo di
Tiberium che dovrete sfruttare si
trova nella parte occidentale della
mappa @ non dista molto dal punto
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alla vostra destra combatiano con-
tra | GO, Infatti sono molteplici ol
schisramenti presenti sul campo di
battaglia. Per

|
| 7 "\Tr T

.'-_ll.l" Y l," ¢

far combattere 13

La prima missione ¢ molto semplice: bastano pochi soldati per fure fvori | mezzi nemici nei paraggi.

di partenza; nonostante cid, & bene
avere tre harvester per i raccos
del mineralg, visto cha vi

no consistentl fondi per 1 attacco.
Infatti a prima base dei GDI si
trova all'estremita del ponte che
presto scoprirete a Ovest della
hase. Per sfondare le difese dovete
far uso dei Tick Tank, accompa-
gnati da quaiche Cyborg che sono
sicuramente pil efficac confro la
fanteria; fondamentale &, penetrati
nella base nemica, far saltare subi-
to a tometta lanciagranate, visto
che altrimenti decimerebbe | vosin
carri da guerra. Fatto questo pro
sequite ancora verso Nord e aftac
cate |'altra base dall'entrata I-..st.
Arriveranna modi [itan @ per que-
st dovrete produrre di continuo
mezzi da mandare in supporto alle
vostra truppe. || Radar si trova nella
parte Mord della base & prima di

postazione lanciagranate.

EVICTION NOTICE

Alla vostra sinistra su trova un
buson ¢ di Tiberium, menire
alla vostra r:IEE.TrF: trovate 1l tereno
su cui edificare la base. La guema
cantro | GOI i svol ey tutta la
identale della mappa:
mrendete satte Tick

parte

Jeep, che basteranno per sbara-
gliare 1a base nemica; la tometta
passano infatll essere fatte saltare
danmi, in quanto |
carr hanno una gittata maggiore:;
mentre | Tank fanno questo, le

Jeep devono svolgers un‘aziong di

senza subire

base non e difficile; incontrerete un
po’ di resistenza fino a quando non

FSTAN

Una volta catturato il comondante, dovrete forlo salire sull’Horpy che | HOD vi

monderanno.
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0 NOD {essendo la

ete di mazzo 1a War Factory, !
strada da percorrere un po’ tortuo-

che una volta fattal:
: missio-  sa, dovrete impararia bene).

Owiamente |'unita andra persa, ma

In Compenso avreta m

S80no un punto 2

Infatti menire le due fazioni sono In

lotta, hanno molte meno tempo da

dedicarvi; spostate e restanti unita

aiin, che |:r-'-'i.=n'n-'-:r1h? anaranng
distrutti. Una volta uccisi tutti | GDI,
e dingervi all'angolo in alto a

ponte ad Est che v
entrati nefla base nemica |.'I|.E:tru|;]-
gete il cargo (ed eliminate | soldati
rimasti, sempre che fa

SALVAGE ﬂFEHﬁ‘HI]H ne s a precedente abbia

Per avere qua ssibilita di avuto successo...). Pol ust

I’J;-tlur. - L3 o
ff n’ rur??“'}%"g j

E .-"

unita a disposizione, sara bena
sfrutiare al megho fwth | bonus
curativi che trov

CAPTURE UMAGON
vanti a tutto |"arti-

rare anche un paio di Tick Tank ma
----- ratiuiio & fondamentale edifica

altrimenti | bombardigri Lrca FJI:II--
oo 1a vostra base). Per

arare |l po |rh= che
70 U 2 Mord can un

/'\_i/"\_

':. 1-!"-.-' e
)

In questa missione & fondamentale for combattere la CPU contro se smiu, stando aitenti e non incrociare mexzi avversari,
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guire e, impiegando un buon eserci- [ Options

prima cosa
2re e due tor-

rette presenti e le unita GDI in loro

difessa. Pol percorrete il tunnel, alla

juale dovrate distruggere

isono MLHS e [itan) e arriverete ad
Lra Dase abbastanza difficile da

Y

piazzando delle vostre unita pesanti

SUl su0 tragitto, in - modo da farlo

a lermine,

CAPTURE UMAGON (2)

Costruite Ia base

con gll awersan che troverete sulla il minerale che altriment] si e

no inte te dalla GDI e |la mis- VOSTra strada): una volta arrivati

sione fallira, Quindi, edificate una distruggete il treno che, nel frat-

WarFactory e sivaments, ! vest. Fatto  vostre strutture, A ogni moda

moiti mo | d'agsalto. Infatti iesto Umagon non avra via ¢ : o il campa recintato una §

3000 dotate di una SCampo e : tonte i lenara ND ' subito e Helipad in modo da impe-
Of : dire agh elicotteri di nfomirsi,
SHEEP’S CLOTHING quali vi assic gl Subito dopo distruggete utilizzando
Catturate il cantiere con un inge- fondi. E ne avrete propric bisogno! arriverate alla vera base, Questo & -
gnere. Pol cominciate a edificare |2 - o ~
i0 0l contingente e dirigetev a strutture principali {raffinaria,
Nord. A questo punto la GDI vi avia  WarFactory e in pili qualche torret

i & Umagon si dirigera ta): per [a raccolta del Tiberism

i

TMELFHIFE

RETIHER
-

L J 1
i s ] | SUBTLRFAMEAY, |
- ol frerriveal sH o i

!

Distrutio il treno, Umagon verrd finglmente catturata. A volte gli attocchi in mossa sono necessari, anche se non sempre la forza bruta risulterd la givsta via p;r completare le nissi;i.
http://www.oldgamesitalia.net/
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A NiA N
| missili chimici sone micidioli, dol momento che rilasdano nella zona dreostonte all impatto, delle
nuvole tossiche in grodo di donneggiore unitd e strutture.

volta ucciso il soldate GDI che si ; e - prendere Ja strada piu lunga, dal
4 avanti, troverete una squadra sirutiune ne 2. A care Il nemico, utilizzate artigliere, mamento che riuscirete a elimina-
di mutanti che vi alutera. tifiss ] Tick Tank, soldati lanciamissil e re futte le torretie piazzate sul
Ridiscendete a Sud-Ovest e ucci- - Jevil's Tongue. A costone della montagna senza pro-
dete le guardie che presidiano |'en- 0 I blemi. Arrivati 2 Mord-Owvest man-
trata meridionale del tunnel, Poi
ed infine falciate le witime unita. imboccata || tunne ; ) 8, anmi- a Sud-Est, visto che anche da qui
vati dall'altra parie, uccidete gli alti  armveranno mezzi nemici. Poco tevi alla distrumone delle strutture
ESCORT BIO TOXIN TRUCKS soldati & il Titan (attenzione a non dopo giungeranna | due Camion (con | Tick Tank) e all'uccisiona dei :
ete far si che | camion preseanti espoime froppo ka spial). Ora i NOD salvati nella missiona precedents epldati (con i Dewvil's Tongue) da due punti differenti. Con | mezzi
a Nord arrivino ali'angolo estremo vi manderanno un MCV e unpo’ di che vi consentiranno di [anciare | Potrete poi passare per il ponte 0 sotto disiruggete e difese e le
Mord-Est. Prendete |g unita e 1SDO0H K, miszill multipli (una sola volta, fare il giro: & forse meglio intra- It
seguite ia strada: arrverete ad un
ponte che potrete riparare con un
ingegnere: proseguite poi ucciden-

da i soldati ¢ ente vi s pare-

ranno dinanzi. Sempre seguendo |3
strada arriverete in un campo di
Tiberium con qualche soldato e
infine raggiungerete una vostra
base (dove sono parcheggolat
Camion). Qui, riattivate la torretta
laser (con il pulsante dell'energia)
che vi potra g d'aiute. Con un
motio velocs (quind ia 3
yiocicletta d'assalio) fate un giro . i : :*’:.." s - T "_;E A . Pl
o attirate |'attenzione dei soidati A : 2% A iy ? B oS | POUERRFLANT-=| HARVESTEF
GDI che vi seguiranna. Affrontatel A L
uno alla volta facendo uso dell'in-
credibile Commando, dotato di una
potenza strabiliante, Una volta tolte i
di mezzo le unita, potrate entrare ' P, S 7 ok 7 - -
dal lato Ovest della base (ia toretia L | ;
va distrutta con il Commando,
avende esso una gittata maggiore)

Y

Ty

I TIEERILM =
EEFINERY™=

i

| HAND “OF: MOD

r

g finalmente portate i camion nel - gl = e =] T
i Hs - TIEERIMS SIC0 REFAIF UEHIGLE
I'angodo Nord-Est del liveflo.

Completerete cosi la missione T o g = . F g

el
%
1 A

DESTROY GDI RESEARCH B e, NGO RROAR.
FACILITY 33 & B - V)
Prendete il controllo della spia e ' o i

dirigetevi a Nord-Ovest dove, una Ecca qui il vostro oblettivo che, del tutto indifeso, ha ancora ben poco da vivere.
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PC  SOLUZIONE

& attaccana, per poi far crollare la
parete cedevole della montagna e
penetrare nella base. Con i mezzi
sopra, devastate e ultime torretie
rirmaste e pod enfrate nella base
dove dovrete distruggere I costru-
Zioni nemiche. A questo punio riu
nite Qi eserciti @ cominciate a
distruggere la Research Facility
quando espiodera la missionsa sara
CONCILSA,

VILLAINES IN DISTRESS
Prendete i Commando e distrug-
gete le difese ancora attive e i sol-
dati nei paraggi. Poi mandate un

Options

il

Ii Mommoth Mark. Il & un mezzo davvero possente, ma basterd Iattacco congiunto di qualche Banshee per toglierlo di mezzo.

ingegnere nel Radar in modo da
localizzare Oxanna. Con | soldati e i
mezzi terrestr (presenti poco pit a
sud) dirigetevi verso quel punto e
liperate la donna (solo i Titan wi
daranno qualche fastidio, almeno
fino a quando non li avrete elimina-
ti con it Commando). Una valta
Iberatala, richiamate I'APC sotter-
ranea e caricatect Oxanna, il
Commanda & Slavick, scortati dai
lanciamissili. Ora mandate '4PC
dove e stato localizzato i Transport:
qui dovrete, non appena scaricati |
soldati, distruggere la torretta ed
eliminare | due Titan {I'impresa,

http://www.oldgamesitalia.net/

TEPLAPS L .ch =
Ultima missione: distruggete subito | mezzi volanti nem

ranno le vostre truppe.

ancora una volta grazie al
Commanda, si dimostrera relativa-
mente facile). A questo punto
distrugoete I cancello e fate salire |
tre sul mezzo di trasporto, che i
portera in salvo.

ESTABILISH NOD PRESENCE
Per arrivare alla vostra base dovete
percomere la sfrada asfaltata
davanti a voi, proseguendo in linea
retta. Amvati dovrete subito recin-
tare le radici di Tiberium che altri-
menti devasterebbero le strutture.
Fafio questo awiate la costruzions
di Harvester (almeno quatirg),

i
Lejn
-
L]
'}

-
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ici che altrimenti decime-

Weed Heater (almeno cinque) e
artiglierie che andranno messe a
tifesa della basa (almeno una
quindicina, da distocare all'entrata
orientale, quella occidentale e subi-
to dietro |2 costa defla montagna),
In questo modo sarete in grado di
lanclare un missile chimico ogni tre
minuti! Per scoprire la base GDI (e
Quindi per bombardarla) mandate
un elicottero che, sorvolando la
zona, fara apparire ai vostri occhi il
temreno sottostante. Ricordatevi di
costruire SAM-Site perché la GO
impieghera contro di voi le Orca
Fighter e la fanteria volante. Una

3
| SUETERRAMERN
HAMD - OF MOD HEC |

| = 1 £ hﬁ
TIEERIUB 2 ZILD STERLTH _TAME

i

| W e
AR FRCTORY - | EANSHEE

-

I .
4 Lyt

2 m : :‘.' i

1
] HAFRFY

/. N/

L'
N LJALL - &

5 f T
1 =

._"

vofta rasa al suolo 1a base nemica
{il che sara molto facile, dal
momento che | missili chimici sono
a dir poco devastanti) organizzate
una spedione di 10 Tick Tank,
con | quali dovrete distruggere gl
ultimi mezzi GD| e una piccola
base secondaria posta a Sud-Est
della mappa. Essa & composta da
quattro Helipad, gualche torretta ed
una WarkFactory e basteranno i
carmi con cui avete distrutto prece-
dentermente e unita per togliera di
mezzo (al limite, potrete utilizzare |
missili chimic).

DESTROY MAMMOTH MK.II
PROTOTYPE

Prendete il contrallo della spia e
conducetela oltre | ponte: dovete
introduria nella costruzione presen-
te a Mord-Ovest, stando attenti a
non imbatterv nella fanteria nemi-
ca. Ora verra localizzato il
Mammoth Mk.Il, in fasa di testing
avrete cosi 'occasions di vederlo in
aznone, Cominciate a costruire la
base, portando il vostro MCV oltre il
ponte, per poi svilupparlo alla sua
sinistra; qui sarete infatti in un'ott
ma posizione, avendo attorno mofto
Tiberum da raccogliers. Alla difesa
della base disponete qualche arti-
glleria & quattro SAM-Site. Poi
dovets costruire quattro Helipad e
alirettante Banshee: quest quattro
velivoll basteranno a distruggere la
base della GDI e il Mammoth, |
primi obiettivi da abbattere sono Je
difese antiaeree e il cantiere; men-
tre mandate le Banshes all'attacco,
costruite anche un mezzo di ripara-
2one mobile, con il quale dovrete
preaccupani di mantenere ottimale
10 stato o salute dei velivoli, Alla
fine dovrete, sempre con le
Banshee, attaccare il Mammoth;
bastera un solo viaggio per toglierlo
di mezzo e concludere la missione!

CAPTURE JAKE MCNEIL
Cancate il soldati sull' APC mezzo
vuoto e sequite |a strada. Dopo
poco verrete individuati dalla GOl e
McNeil cerchera di scappare: dini-
getevi verso di lui con | mezzi tar-
restri &, una volta armvati all’entrata
della base GDI, cercate di far tran-
sitare gll APC il piu velocemente
possibdle. Purtroppo ne perderete
sicuramente uno o due, ma non
preoccupatevi: dovete soko cercars
di salvare i soldafi, Con essi spara
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te a McNeil che sara cos
to" ad allearsi con voi, Cancatelo
sull'APC che poi dovrete condurre

fino all'astremo Ovest dove trowve

distrutto, potete comuncue coni-
nuare con McNeil, visto che costul
& dotato di una re '
nala, Tomate al punto di partenza,
e | NOD vi manderanno un APC
sotterranean: f; alire Jake per
terminare 1a missione.

ILLEGAL DATA TRANSFER

Con i soldati uccidete 1 lanciadischi
paco piu avanti. Prendete poi [
strada che va verso Est che pol
divide ulteriorments: a destra trove-

rete il primo Centro della GODI, dife-
s0 da qualche uomo e un
Wobserine, A sinistra, In
rete una piccola base DI, che
potrete pero evitare semplicemenie
proseguendo dritio e distruggendo
pai |a parete cedevole. Entrando da
guel punta, potrete infiltrare la spia
ned Centro GDI senza dovervi scon-
trare con i nemici. A questo punto
wete tomare indietro fino al punto

valta infiltrata Ia spia, | NOD vi man-
deranno un AP sotterraneo, con il
guale trarka in salvo. Fatto questo
passerete all'ultima mis:

A NEW BEGINNING
E dopo tante dure battaglie siete

.

Importante distruggere questa costruzione (Upgrade - Connone o loni) grazie ol quale lo GDI controlla
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finalmente giunti allo scontro fina distruggere | mezzi che si awici- disgrazia, dietro la base della GDI.  fare strage delle Orche Bomber e

le. Cafturate con gl ingeaneri le Dppa al vostro quartier Per arrivarci & meglio passare delle altre torretie nella base (una
central -ZI:E!I'IE:rEi.'j- g il Fure-.-.-all generale o 4 un dalla strada a Ovest che, in verti- a piazzata nell'angoto In alto &
Generator che |1|r-14 poi rivende- rzerale (e |CBN cale attamente davanti sinistra e potrebbe dana dei fasti-
ra guadagnando un bel po di ; ase nemica: da di), Ora potete anche mandare
soldi. Cominciate poi a costrure la ~ fera i uistario. | 3 per raggiungere il |"uftima ICER ortata
base e producete subito un paio Jndo & in ad Est, ditesc terzo punto, & brevissima. Per
di artiglierie che vi senviranno per  da qualche Brine e distruggere le torrette all'entrata
distruggere gll MLRS present Dovrete inviarci una squadra

a. E' megiio disporre di pasta da cingue Tick Tank, 1

ezz0 volanta, visto che Devil's Tongue e qualche lancia- crollare il ponte (che comungue

missili. che kscerete la in difesa potresie riparare...). Fatto questo che senza dubbio e il pil spetta

- selara nroco rmal [
gse della base e pe : Nee pe colare presente nel gioco

R -

o RN B \ ,/‘ N ! = |
SR R 7 NN

¢ indirizza il flusso di loni dolla potenza devastante. Dopo averle trasportate con I'APC softerraneo, dovrete caricare le vostre unitd su questo Transport.
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30 Hunting: Extreme

Volare sugli animali;

Andate nella locazione "EAST AFRICA
1915", salire sulla grande collina accanto
al giocatore. Una voita in cima guardate
verso ia parete rocciosa in mezzo alla
regione; ci sono due zone verdi, dirigetevi
nella seconda e salite sul mro accanto al
giocatore. Quando avrete di fronte |'entra-
ta, andate al lato sinistro dal muro, a
meta del late dovreste intravedere un pic
colo albero all'esterno. Camminate dritti
verso |'albero e comincierete un piacevole
& innarestabile volo.

Andare sott'acqua:

Premendo |a barra spaziatrice nell'acoua
ci s immerge potendo cosi sparare agli
animall

CHAMPIONSHIP MANAGER 3

Nella schermata per la scalta della squa-
dra, scegliete un team qualsiasi. Cliccate
ora su un qualsiasi giocatore inglese della
squadra e successivamenta su "English”
Trasferimenti gratuiti:

1. Andare sul giocatore che si desidera
Comgprareg

2. Non puntare nessuna cifra

3. Aggiungere un NUOVO manager

4. Scegliere una squadra

5. Puntare per lo stesso giocatore di
prima {senza meftere soldi)

6. Sceqliere *CHANGE TRANSFER OFFER"
7. Cliccare |a freccia nell"angolo in alto a
sinistra deflo schermo e selezionare la
squadra originale

8. Scegliere “"ACCEPT"

9. Scartare ['offerta defla seconda squadra
10. Lofterta sara ora completa se il gioca-
tore e |2 sguadra accetteranno le condizioni
Soldi infiniti

Per avere riserve di denara inesauribili
inserire il nome JIMMY RULES

Demolition Rocer

ABOLE

Gmph

3D Hunling: Extreme

Vincere facilmente

Scegliere la squadra che si sta affrontan-
do e gestirla usando un altro manager. A
questo punto ordinare ai giocaton avver-
sar ol spostars tutti in attacco lasciando
cost il campe avvarsario libaro.

DEMOLITION RACER

Accedare a tutta le auto e ai tracciati;
Nella schermata per la scelta del nome
digitare BIG CHEAT prima di immettere il
proprio NOMe.

Accedere a tutte le auto nella
“Demolition League™:

Nella schermata per la scelta del nome

digitare LEAGUE CHEAT prima di immette-

re il propric nome,

SWIV 3D

Digitate stando attenti alle maiuscole e
minuscole, SWIVIAndLetDie come "new
player”, Non appena la scritta scompare,
sard possibile usare | seqguenti codici:
F12 per il menu dellz armi

F11 per scattare foto del gioco & compie
re altre operazioni simili.

DEER HUNTER 3

Premere F2 e inserire uno dei seguenti
codict, successivamente premere ancora
F2 per continuara,

Codice

Effetto

dh3find

Porta all’animale pil vicino
dh3nofear

Gli amimali non si spaventano
dh3beacon

irresistibili agli animali
dh3sightin

Visuale nella pistola
dh3leadeye

Telecamera che segue il proiettile
dh3water

Pioggia

dh3ice

Neve

dh3zeus

Temporale

dh3monster

Grande cervo

dh3truck

Miente clipping
dh3homegym

“acciatore immaortale
dh3f13

Pil sangue

dh3showme

Maostra i cervi sulla mappa
dh3skyhook

Volare

dh3caddyshack
Muoversi nella zona del bersaglio

DRAKAN: ORDER OF THE FLAME
Premers “\" per poter parlare, A guesto
punto e possibile digitare | seguenti codici:
iamgod

Invincibilita

iamgoddess™

Invincibilita al livello finale

smoghead

Energia al massimo
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Prince af Persia 3D

“debug on™ oppure “debug off"
Abilitare o disabilitare la modalita di
Debug

all weapons

Mastra la lista di tutte le armi nella
modalita Debug.

give *: & |'oggetto mostrato nella lista
apparsa con il codice "all weapons”,
Gimme *: & il nome dell'oggetio

HARLEY DAVIDSON:

RAGE ACROSS AMERIGA

| seguenti codici non funzioneranne nella
modalita "Practice”. Per attivarli devono

Half Life: Oppasing Farce

http://www.oldgamesitalia.net/
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gssere inseriti al posto del proprio nome.
Il rumore di un motore confermera la riu-
scita dell'operaziong,

E' anche possibile inserire piu di un truc
co per volta, semplicemente inserando
guello nuovo dopo aver canceliato con il
tasto Backspace il precedente.

Con Io stesso modo @ anche possibile
inserire il nome vero alla fine dell’ opera-
ziong.

Codice

Effetio

HEDGEHOGO

Attiva | trucchi

NOGAS
Carburante infinito
CLASSIC

Moto KHE del 1956

HALF-LIFE: OPPOSING FORCE

Iniziate Half-Life con il parametro "hl.exe
-gev -console -game gearbox.

Per fare questo & necessano creare una
scorciatoia sul Desktop e aggiungere -
dev -console -game gearbox” alla fine
della tabella Destinazione, nelle proprigta
del collegamento

Attivando la console con il prompt & quin-
di possibile usare | seguenti codici:
IMPULSE 101

Tutte e armi & munizion

/GOD

Invincibilita

/NOGLIP

Passare attraverso 1 mun e volare

/NO TARGET

| nemici non spareranno mai

MAP %0y

Andara alla mappa xxxx

/GIVE xxxx

Per ricevere |'oggetto xo

/GIVE WEAPON_X

Per ricevere |'arma X, dove X equivale a.
GRAPPLE

KNIFE

PIPEWRENCH

EAGLE

j ‘.--;lf vy

AN
F. Y4 k .

o -"'_ f

M249

SNIPERRIFLE

DISPLAGER

SHOCKRIFLE

SPORELAUNCHER

/GIVE AMMO_556 (Munizioni per il M249)
/GIVE AMMO_762 (Munizioni per il fucile
di pracisiona)

PRINCE OF PERSIA 3D

Per cominciare Il gioco da un determinato

ivallo, create un collegamento al file

POP3D.EXE agoiungendo una delle

sequent righe alla fine della stringa nel

hox delle proprieta

| "geometry\rooms\prisonfix”

| "geometry\roomsuvarytwr

| “geometry\rooms'cistern”

| “geometry\rooms\palace2”

| “geometry\rooms\palaced”

| *“geometry\rooms\palaced”

| *“geometry\roomsiroof”

| “geometry\roomsicityanddocks”

| “geometry\roomsidirigia”

| *geometry\rooms\dirig1b”

| *geomeatry\roomsidirig2”

| “geometry\rooms\dirigfinale”

| “geometry\rooms\ruing”

| “geometry\roomsicliiis”
“geometry\roomsisolart”

| “geometryvroomsi\mooniemple

| "“geometry\roomsiiinale”

A questo punto lanciare il gioco e sce-

gliere "New Game”

RALLY CHAMPIONSHIP 2000

Inserite | sequenti codici come il nome
del giocatore numero 4,

Un segnale sonoro confermera |'avvenuta
attivazione della modalita cheat.

Codice

Effetto

world class

Campionato A8 attivo

turbo challenge

Le auto del campionato A8 sano utilizza-
hili anche nella modalita a corsa singola e
prova a tempo

max power

Attiva la macchina segreta, la Citroen
WRC

SKOUT

Cercate il file OPTIONS. TXT nella direc-
tory del gioco e apritelo con un editor di
testo inserendo la seguante riga:

CHEAT KEYS 1

A questo punto si possono scegliere tutfi |
livelli. Digitando "A" si ottengono tutte e
armi,

Digitando “F" si puo volare.
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ULTIMA PAROLA

- Mattscape

bl R by e, [

“VEDERE" | VIDEOGIOCH!

E finalmente disponibile in
videocassetta uno dei film pil
originali della passata stagio-
ne. Mi riferisco a Tokyo Eves,
che segna il debutto alla regia
del francese Jean-Pierre
Limosin. Come si intuisce gia
dal titolo, I'oggetto della palli-
cola & la visione. Meglio anco-
ra, | limiti della visione. La
trama & semplice: siamo a
Tokyo. La polizia & sulle tracce
di un misterioso criminale,
detto “Quattrocchi” perché
durante i suoi attentati indossa
un paio di occhiali avwolgenti
simili a quelli di Keanu Reeves
in The Matrix. Ma sara 1a gio-
vane Hinano — sorella minore
di un agente di polizia - a
risolvere |'enigma e individuare
""assassino™; si tratta, manco
a fario apposta, di un program-
matore di videogames, K.
Prevedibilmente, la bella
ragazza si innamorera dell'o-
taku e tentera di niportarlo
sulla reftta via. Vi risparmio Il
sequito per non ravinarvi le
SOrprese,

Tokyo Eyes ha floppato su tutta
la linea al bottaghing, anche
per colpa di una campagna
pubblicitaria idiota che lo pre-
sentava come un “un fhrifler
mozzafiafe al ritma df un
videogioco”, Tokyo Eyes @
effettivamente un gioco — e
raffinato anche — ma a) non &
un thriller & b) non ha certo un
ritmo adrenalinico. Au
cantraire, la mano di Limosin &
distaccata. Nel film i silenzi e
gli sguardi vengono prima del-
I"azione e dei dialoghi. Inolire,
la presenza videoludica & assai
scarsa: ¢'e Virtua Fighter! e
poco altro. |l videogioco c'g,
ma non si vede. Meglio, & un
elemento del background, & un
pezzo deli'arredamento media-
tico contemparaneo e allo
stesso tempo una metafora
esistenziale.

Le stesse atmosfere, Inoltre,

http /fhome.mattscape. l:um

sono tutt'altro che high-fech.
La vicenda e ambientata nella
Tokyo del giorni nostri, una
Tokyo sorprendentemente a-
tecnologica, lontanissima da
guella immagine biaderunne-
riana che innumerevoli film e
anime hanno finito per impre-
mere in moda indelebile nel-
I'immaginario collettivo.
Limosin racconta micro-storie
di solitudine e di alienazione.
Porta la macchina da presa in
monolocali stipati di manga,
dischi di vinile (autentico
modernariato tecnologico) &,
ovviamente, videogames, forse
I'oggetto che ricorre magagior-
mente neila stenzetta-santa
sanctorum dei teenagers. Ma
in Tokyo Eyes non c'é né la

haing di Kassovitz né la violen-

7a del kids clarkiani e tanto-

meno il pop stereotipato di un
film come Hackers. C'& plutto-
sto techno-apatia, deambula-

zioni metropolitane tra discote-

che, sala giochi, stazioni della
metropolitana. | personaggi
come flaneurs contempora-
neiz. ..

Il merito di Tokyo Eyes sta
altrove. Limosin mette a tema
Il problema dell’identita: il pro-
grammatore di videogiochi vive
in una dimensione puramente
finzionale a finisce per identifi-
carsi totalmente con i perso-
nagoi che egli stesso ha crea-
ta3. Col senno di poi, Tokyo
Eves & un film straordinaria-
mente profetico: si pensi alla
vicenda dell’adolescente di
Torino che ha dichiarato di
essersi “incarnato” in Ken, il
lottatore di Street Fighter,
L'alter ego di K., Il vendicatore
“Quattrocchi”® rappresenta la
paradossale incarnazione di
un’icona videoludica. E dal
momento che in quella dimen-
sione finzionale e simulacrale
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| VIDEOGIOCHI SBARCANO
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per eccellenza che & il video-
gioco, I'agira &, nella maggior
parte dei casl, un agire violan-
ta, Il Quattrocchi sl sente leqit-
timato a rimediare ai torti subi-
ti con un revolver,

In apertura abbiamo definito
Tokyo Eyes una metafora sui
limiti della visione. Mi riferisco
alla funzione degli occhiali che
I'otaku indossa quando si *tra-
sforma” nel vendicatore.
Anziché sopperire alle defi-
cienze percettive di chi |l
indossa, gli ecchiali contribui-
scono essi stessi a falsificare |1l
reale, gdato che montano delle
lenti deformanti. E un modo
artigianale eppure sorprenden-
temente efficace di crearsi
scenari virtuali. Come in the
Matrix |a tecnologia anziché
alutarci a vedere meglio, & lo
strumento che inganna ia
nosira percezione. Ma questo |
videogiocatari lo sanno benis-
simo: abituati a muoversi nal-
I'ambiente digitale — il migliore
dei mondi possibill? — sono
perfettamente consapevoli dei
Hiltri* che s'interpongono tra il
soggetto conoscente e la realta
conosciuta. La nostra percezio-
ne & sempre, inevitabilmente,
mediata = dunque falsata — da
infiniti schermi, finestre: Io
scherma della telavisione, il
monitar del PC, il finestrino del
freno...

Ma non & tutto: se da una
parte le lenti simboleggiano
I'incapacita di vedera, dall'altra
rappresentano anche una
forma di mascheramento.
Laddove Clark Kent occulta
Superman dietro a un paio di
occhiall con fa montatura
spessa trés geek fook, |'otaku
si trasfarma in Quattrocchi
indossande | wraparound bifo-
cali, Poteva anche finire qui,

ma Limosin vuole strafare:
quella che il nostro mette in

atto e violenza virtuale: K. ha
infatti modificato la canna delia |
pistola e i colpi sparati vanno a |
vuoto, La finzione sl fa disfun-
Zione & a questo punto scatta
I'inevitabile game over.
Ciononostante, Tokyo Eyes @
una piccola gemma da risco-
prire, che consiglio caldaments
a futti i videogiocatori e agli
amanti del buon cinema.

matteohittanti
mbittan@tin, it
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Tokyo Eyes

Diretto da JEAN-PIERRE LIMO-
SIN (Francia/Giappone, 1998)
Interprati: Shinji Takeda,
Hinano Yoshikawa, Kaori
Mizushima, Tetta Sugimoto,
Takeshi Kitano

Distribuzione; MIG

Durata; 90

Disponibile da dicembre "99
nelle migliori videoteche

3 5l veda, a questo proposito, [
anche lo straordinario eXistens
di Cronenberg.

2 E del resto, cos's a sua volta
il videogiocatore se non un
techno-flaneur?

1 Qui & d'obbligo una piccola
polamica: com'é che nei film
vengono citatl sempre & solo |
picchiaduro? Penso all'alluci- '
nato Christian Slater che si
diletta con Mortal Kombat in
Cose Molto Cattive oppure ai
protagonisti di Doom
Generation, anche loro fans
dello stucchevole picchiaduro?
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e-mail: medregion@elsa.com

[ videogiochi di ultima generazione possono darti il massimo del divertimento ma senza la scheda
grafica giusta non si raggiunge il limite. Per questo ci vuole una Graphic Board di ELSA. Con i
nuovi processori NVIDIA le schede ERAZOR IIT LT, FRAZOR III Pro e ERAZOR X ti faranno anda-
re oltre ad ogni precedente frontiera di velocita, di fluidita del movimento e di definizione della
grafica 3D. ERAZOR X, in particolare, monta il nuovissimo chipset GeForce 256, un vero e pProprio

“turbo” che fara volare le tue emozioni di gioco a livelli da brivido. Perché farne a meno quando

www.elsa.com

puoi avere molto di piti? Scegli la tua scheda ELSA: i tuoi videogiochi stanno gia tremando.

ELSH
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FLIGHT SIMULATOR 2000.
METTI 50.000 PIEDI TRA TE E IL RESTO DEL Mum"‘n

Il Concorde

Velocita Mach 2

Buota di crociera 50.000 piedi
Peso 350.000 libbre
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realismo nella grafica 30 Condizioni meteo scaricahili in 13

Decolla anche tu con il simulatore di volo piii diffuso nel mondo, parti dal sito: www.microsoft.com/italy/games/fs/ " A
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