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Dinamic Multimedia presenta il
primo manager di atletica leggera
con simulatore delie prove: una
autentica rivoluzione per il suo livello
tecnologico e le sue caratteristiche
di giocabilita,

Partecipate alle prove di velocita,

di fondo, di salto, di lancio;

dirigete gli allenamenti dei vostri
atleti per battere i record mondiali

& quelli olimpic.

L'ermozione sara presto
sul vostro pe

dinamic
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EDITORIALE PC -

&

™ \one i Lord Britisd

uscita di Uitima X - Ascension (di cui potete leggere la recensiong di Vincenzo
Beretta a pagina 54) ha una volta di piti posto I'accento sulla malsana abitudine
di vendere giochi largamente incompleti. Questo ci porta a una riflessione sullo
stato del nostro mondo preferito; non solo non si fa pit mistero di questo fatto,
ma tutto cid viene ammesso pubblicamente senza falsi pudori, con dichiarazioni al limite
dell'offensivo. Riportando quanto affermato da Bill Randolph, capo programmatore di
“Ultima IX: “The game did NOT come out to be exactly fike we envisioned; it didn't coniain
everything we wanted, it didn't act just like we wanted, combat didn’t come out as cool as
we wanted, Al wasn't as smart as we wanted, the game didn't run as fast as we wanted,
ele, efe. [...] Why didn’t we just make the game to be exactly like we wanted? Because
we'ran out of time, pure & simple. Partly because the underlying world mode/ of the game
was inherently unstable—we're STILL fixing bugs in it [.. JWas this desired by us? No! Is it
“fair"? ....yes. It is. Because it's not MY game, and it's not YOUR game, and it's not even
Richard's game; it's Origin's & EA'S game, they foot the bills.”
Per chi di voi non sia a suo agio con I'idioma d'Albione, riassumo: Randolph spiega che il
gioco non possiede le caratteristiche che avrebbero voluto che avesse perché sono andatl
“fuori tempo massimo”, che stanno ancora adesso correggenda | molti bug present,
eccetera. Questo estratto si conclude dicendo che tutto cid e giusto perché non € il suo o
I nostro gioco, ma il gioco della Origin e di Electronic Arts e che sono loro a pagare e a
decidere come e quando un titolo deve raggiungere gli scaffali. Sebbene questo messag-
gio fosse in gran parte incentrato sulla mancata indipendenza dei personaggi non giocan-
i, credo che | concetti espressi possano essere applicati anche al resto della realizzazio-
ne. E allora mi viene da chiedere al signor Randolph se gli capita mai di pensare che il .
loro “giustamente incompleto” videogioco costa ben piu di un “cen-

e tone” all'utente finale, che oltre a questo prezzo deve sonbarcarsi

B  ore di connessione (che non sono gratuite) o 'acquisto di riviste
"% munite di cover CD per applicare aggiornamenti che non sono,

Y i questo caso, miglioramenti a un gioco che gia funziona, ma
tappabuchi per cercare di aggiustare incredibili malefatte di |
programmagzione in un gioco che, gia pagato dall'uten
74, ancora presenta problemi che lo rendono difficil-
mente giocabile.

Come sempre all’'utente finale resta il potere
di decidere cosa acquistare e €osa no,

1 _ certo & che in questo caso la delusione
= , & cocente perché di un Uttima (X

: ben realizzato ne sentvamao
veramente il bisogno.

Simone Soletta
sole@mindless.com

-
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IL VADEMEGCUM 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 e
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 la recensione del titolo in questione.

LA REGENSIONE
IL TESTO

Il testo & sezione pill importante della recensione, 'ambiente
in cui il recensore sviscera le caratteristiche salienti del gioco
e le sensazioni che il titolo in questione é in grado di procura-
re. Nel testo troverete i motivi che dovrebbero spingervi a con-
siderare o meno Pacquisto 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 & 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 pué mai sostituirle.
Il voto & 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.

PG ZETA GONSIGLIATO

E il riconoscimento che viene assegnato ai titoli che meritano
assoluta attenzione.

LA LEGENDA DEI VOTI

Il 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 que-
stione pud comunque risultare interessante nonostante
le sue pecche o se, pur avendo ricevuto un voto eleva-
to, il gioco non pud essere preso in considerazione in
quanto non rispondente ai propri gusti.

100

La perfezione. Come noto, non & di guesto mondo.

90-99

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.

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

10-78

Un gioco realizzato in maniera egreqia, ma lontano dall'essere
considerato un classico. Si piazza ai piani alti della classifica
del suo genere, senza pero 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.

o0-bd

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

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

40-48

C'é poco da salvare in un gioco che prende un voto come
guesto. Forse giusto un'idea, un concetto che pero & 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 piu grande appassionato cultore del trash.

20-29

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

10-19

Un costosissimo freesbee.
Non lo vorremmo in casa nemmeno gratis.
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“Alvin superstar, Alvin rock’n roll.
Sfavillante. Stravagante

Alvin rock’n roll, Alvin superstar.
Stravagante. Stavillante”.

(tratto da Sonetti lll, di Cristina D’ Avena)

POTETE MANDARE

in guesti giorni di gennaio clamo
rosamente tiepid| caricare armi,
ionna e bagagh e portare la fami
glia in gita al lago o al mare & pra-
ticamente un obbligo.

Durante la noiosissima giornata,
CcosA '8 di meglio che scrivere un
bella lettera per la PCZeta Mail?
IMSELD I paplro In un apposita
bottiglia, non si dovra fare altro
che indicare sull'etichetta |'indiriz-
7o PLAETA Mail cfo Studic Vit- Via
Ricotti 15 - 20158 Milano e
mmergere Ia suddetta botfiglia nel
primo specchio O acquadlavand
no/pozzanghera che vi troviate
davant,

Saranno | potenti mezzi del VIT a
iar navigare Iz missiva di pozza in
pozza, 4 naviglio in naviglio fino
alla ridente Bovisa. sono anche
graditissime bothiglie vuols di
messaggi ma piene di Cognac,
Brandy, Metanolo... evitate in quel
£as0 di indicare il mittente o v
chiederemo affettuosamente d
ripetere il gesto,

Le bottighe elgtironiche potete
accelerarle a zeta@studiovit.com,
ma fossi In voi eviterel di usare la
fionda...

a8 avete urgenze da comunicare
potete passare a trovarct sul ser-
ver italiano Moon di Liitima
Onling... se trovale la casa allora
suonate. Se non saremo froppo
stanchi verremo ad aprire.

Un lido molto pib caotico &, In
questi giorni, fiorillante di melansi
sentimenti & it fan_studio-vit, il
newsgroup che guaiche deboscia-
to decise di dedicare allo Studio
Vit e che oooi ospita ogni argo-
mento franna quell DEr Cukerd
stato inizialmente creato. Non vi
fate Intimidire dalla mole di mes
saggl e da riferimenti che non
potete capire.

Vi bastera un raduno per metteryi
in pari.

AR, & quells che vl siete appena
persi @ stato il migliore di tuftl,
Brgo in QINOCChIo SuUl Cecl & capo

COSparso di Cenere

http://www.oldgamesitalia.net/

LA VITA E* UNA COSA
MERAVIGLIOSA
E VA VISSUTA
INTENSAMENTE
GIORNO PER GIORNO
Cari dolci amici. E' bello ogni
mese ritrovarci qui.
Tutti insieme, Torse distant
matariaimente, ma tanto vicini
col nostri piccoll cuon, In guesto
iInverno freddo treddo, g bellissi-
mo immaginare di stringerci
temeramente tutt assieme.
Tenerci per mano. Toccarci, In
questo 1997, un po” padre e un
pa' aguzzing, ci impegneramo a
recuperare antichi valon, cose
perdute da tanto, forse troppo
tempo. Sl amici, 58 saremo uniti
in guesto nostro sulfureo lepore
emozionale, ¢l nuscirema. S ¢
abbracceremo forte forte senza
mai lasciarcl, se saremo come
una cosa sola, rifroveremo- gden-
tro di noi tutte quelle cose sem
plici, ma buone, che ci rendono
degni di guesta meravigliosa
vita. Cose semplici, ma bellissi-
me. Un bambina che ci dona un
flore. Un romantico tramonto
visto in videocassetta. Un cobra
che accudisce il suo cucciolo,
Uue scambisti che sl amang
leneramente, Un goniometro,
Che micidiale dolcezza.
Alessandro "Gizmo" Gori

TOH! UNA LETTERA!

Enila, salve. Mi chiamo Briaraos,
AKA Luca

Mi sono deciso a scrivera guesta
lettera e tutti gli error ortografici
che comporta dopo aver visto il
numero di Gannaio di Zeta.
Volevo parlarti delia nuova che,
almanc per me, & iniziata. Non
50 dire con precisiong quando
sia iniziata, forse quando ho
acguistato MechWarrior 3, quan-
do MicroProse era gia stata
comprata da Hasbro e la Fasa
Interactive dalla Micro%oft,
facendo nascere un'intgsa &
MW3 e nmandando quel
MechWarriar della Fasa

F..'-.
; ]
ﬁ‘ :
LR & L

L'immancabile foto di Zappa, che or i fa tanto
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“Di volare a bassa quota, non i sto”.

(Giuseppe Ungaretti)

Interactive...oh beh, questo & un
po OT, ma con il fatto che |a
Hashro abbia deciso di cancella-
re il settore simulazioni di volo
c'entra... MW3 & un gioce com-
merciale, che prende in minima
considerazione il mondo di
BattleTech e quello che |
MechWarrior di tutto il mondo si
aspattavano... Falcon 4.0 si dice
che sia un prodotto di nicchia
{anche se yoi avete scritto in un
Rumari di Fondo che le vendite
sono state astronomiche... adorg
la mente dell’'ugmo, Una con-
traddizions unica @), & 2.200
parsone sono in fila all'ufficio di
collocamento...& per ricollegarc
a queste grandi case che pensa-
no solo al guadagno la Fasa ha
pubblicato la terza edizione di
MechWarrior {il gioco di ruolo)
per farlo meglio aderire a quelio
che MW3 (il videogioco) propo-
neva...molto probabilmente par-
che Bill Gates voleva piu soldi.

E la MediaSet si mette a tra-
smettere Pokemaon, facendo finta
di non sapere che una puntata
ha causato una serie di attacchi
di epilessia, solo perché
Pokemon & una delle serie che
in Giappone va forte...e poi le
rovalties che giochi come Super
Smash Brothers possono portars
non le hanno considerate, no...
sa guesto puo far placere alia
parte di me che ama | cartoni
imi farabbe pil piacere se la
Dynamic facesse uscire
cvangelion puntualmente), ma
el mondo dei videogiochi cosa
significa? Niente pid
MechWarrior 2 (il 2, non il 3) o
MechCommander, niente piu
HomeWorid, ma solo cloni d
Tomb Raider e di Tiberium Sun e
simulatori di volo alla Novalogic
Che schifo. Scusate ma guesta
lettera ara solo per dire guesto.
Che Schifo.

Certo ci 5ara sempre gualcuno
che produrra dei Black&White o
dei Rogue Spear, ma come
potrebbero essere accettati da
una mandria di glocator abrtuahb
a2 Quake e Tomb Raider? Questi
quesiti Il lascic ai poster, visto
che 18 anni sul groppone 50N0

tanti ed il gambino tira; alla
prossima gente, che sia per
posta elettronica, su ICQ, sulla
MEZong (con MW3) o su WON
(con HomeWorld).
Briareos Kerensky
e-mail: darkwolf@tin.it 1CQ
UIN: 40534369

Ehi campiong! Sai propria come
colpirmi dritto al cuore, gh?
Discolaccio! Ormal lo sanno tuthi
che amo | giochi cosi detli "o
nicchia”, Non perche siano
migliori = che poi mica & detfo —
quanto per il fatto che song, se
i passal if termine, “of nicchia”,
fo stesso sono mollo & nicchia,
4 delta del mio analista.

Mi trave d'accardo con te su
fifto quelo che hal 8spresso &
anche sulle evenfuall cose che
hai faciuto. Probabilmente per
non farmi male. £' vero, | video
giochi stanno rapidamente cam-
hiando il mondo. Lo diceva gia
un antico proverbio toscano:
“tira pitr un palo & Fifa che un
paia df bowvi®, Ma che fare se la
maggior parfe del pubbiico non
distingue un film ai Pleraccioni
da dug film df Pigraccioni, e
perd vuol sentirsi intelligente?
Beh, facile: nobilitare il tutfo e
dotario di un retrogusto infellet-
tualoide e, appunto, "nicchiosa”
Ok, te fa faccio ancora pid sem-
plice. Ti @ mai capitato ai fare
Lna wisita inaspetiata a degll
amici e/o parenti e/0 Enza?
Ecco, allora conosceral di cerfo
il tearema "pasticcinl unghere-
si”. No? Alfora te lo enuncio 1o,
Cosa succede di regola in quel
casi? Suoni. La 2ia lofe apre Ia
porta. "Mario, da quanto
fempol!!”, Poi If fa meltere 3
sedere nal Hneflo buono (che pot
g 'unicol, quello con fe polfrone
in pelle di spigola ancora cel-
fophanate, “Se no si sciupana”,
dice la zia. Anche il felecomanda
delfa Mivar 14" e celfophanato.
“'uno & RAIT, if due RAIZ, il ire
Tele Maremma, ma si veae
maig... " If spiega per la miliest-
ma volta la 2ia, neanche tu fossi
il nipote scema. Arriva 1o 210, in
canotta bucala, e 5i siede con
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te, Farlate ai caicio, donne,
molori 8 cingma neorealisia. La
Zia e af fa, ma presto rientra,
con un vassoio of pasticeinl. Non
un vassoio fatto di pasticcini, ma
— incredibile - proprio un vas-
soio con sopra def pasticeini! La
Zia i aice: “Sentili, sono pastic-
cini ungheresil”, Tu pensi:
‘Mmmmh, ungheresi! Mica pizza
g fichil”, L'aspetiativa & lanta

Ne prend di quelll falti af pasia
of mandarie con la cilleqia verde
candita sopra g te lo mefti in
bocea, Mastichi.

La ciffegia e finta, la pasia di
mandorle anche. Trattasi del
classico biscotto da due soldl
con fa colata df mastice aroma-
tizzato sopra. Il tipico pasticcing
in busta. Il caratterisiico piscotio

“Finissima pasticceria Castellazz

Ennfo” da Hard Discount, treé
buste milfe fire. Made in Busto
Arsizio, owwiamente. Ma [a 2ia -
schianlasse! - t'aveva defta che
erang ungheresi, Certo. La cri-
minale ha fafto leva sulla fua
accondiscendenza. Unghersse =
strantero = d'imporfaziong =
ricercato = buona. Mica ¢'har
rifletfuto sopra. ma hal dato
incondizionata fiducia alla squal-
fida mentecaital Senza neppure
accorgerteng hai realizzalo che
quei hiscottace! avwelenali fos-
sero in realta finissimi pasticcin).,
Che ped mica @ defta che
I'Ungheria debba assere famosa
proprio per | pasticeini!
Insomma, basia dare una nazio-
nalita siraniera ad uno scadente
prodotto afimentare, per renderio
appetibite. Casi non rschi nien-
fa. Non W piace I sapore di guel-
fa vodka? Al certo, @ una vodka
citeng. Farticolare nel sapors,
gsotica, di “micchia”, mica per
futti sai? Cosi succede ne
videogiochi, La casa produtirice
tende sempre 4 lar sentire piu
figa ed inteiligente |'utente & un
suo prodotto, Pod sforma il gioco
per cerebrolesi, ma cf spends
soora un saceco df belle paroia.
Finisci che, menire fal arrampi-
care Lara Croft suf cornicionsg
azteco della grofta dif Engmis
Aftelos, credi in realla di stare
coercizzando la catarst (battuta
gia fatta tre numeri fa). E tf senif
intelligente come dopo aver
bevuto un Chinotto, Quante

software house promeftong “un
gioco che unira gif appassionall
di GOR e gli amanti dell arcade
pitr sfrenata? Tante, froppe,
Guante poi riescong ad accon-
fentare la prima categoria df
giocatori? Nessuna, £ la secon-
da? Qualcuna. Altre volte poi si
sente dire; "Questo gioco sara 1a
manna-sia per | pit navigati che
per i meno esperti del genere”,
Chissa come mal, puntualments,
| primi finiranno per restare
sempre scontenti, Hal mai letto
nelfa locanding di una vanzinata
natalizia a caso | averlenza
“Attenzione! Film razzista, sessi-
sta & machista. Comicita peco-
reccia da quatiro soldi. Solo per
cergbroles! frustrati™? Polrel
continuare ancord, ma po
Marco Piselfonio (da if.fan.stu-

RUBRICHE PC~

dig-vit] dice che song fedioso,
quindi la finisco qui.
Ah, un'ullima cosa: Fatly Fravo.
Che c'entra? Beh, miente, infafti
I'ho scrifto giusto per giustificare
una fotg che ho intenzione di
metiere qua inforno.
Non farcl caso.
Non posso salularti con un
Baclo/Bacioni/Kiss/Kissaltini per-
che di la mi 53" che sf sono
accorti che If parodiavo ed
hanno quindt cambiato | saluti
finali dal numero di Gennaio.

Nei secoli tuo, Gizmao.

IL CASO LAPOSTA

Sequo PC Zeta = Zeta = K {old)
da mooolti anni & ho sempre
apprezzato particolarmente le
“introspezioni psicologiche” delle

.
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Curioso aneddoto: Palty Prave ha cantato “Pozza idea”.
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risposte di Zeta Mail.
Nan ho mai scritto a Zeta ma lo
faccio ora solo per dire la mia:
non apprezzo per niente le
risposte di Alessandro “Gizmo”
Gori alle lattare, mi snervano
fortemente. Vorrei pil serietd
nelle risposte @ meno superficia-
lita, in pratica risposte intel
ligenti,

Edoardo Razzetti

Passa peccare di superbia, ma
nan credo di occuparmi della
posta in maniera non inteliigan-
te. £' una mia ben precisa scelta
di imposfazione quelia di fogliere
serfeta e intoccabilita a que-

st angole e ai proporre una soria
di meta-posta: una Z-Mail che
parla ai se s{essa.
Superiicialita? Beh, se questo
spazio della rmvista cammina
sulle proprie gambe & spesso s
svincola dalla mera leftera, non
per questa deve gssere tiralo via
nelfa sua realizzazione. 0 alme-
no, “tirare via" non & nel mio
siile. Dietra ad ognil numero
delia posta, ma questo (g so Solo
[, '8 Sempre un gran [avoro e
una lunga selezione di ioee. Fer
me & un piacere indicibile occu-
oarmi dif guesta parte della rivi-
sta, 8 non ho mai partoriio
20.000 caratteri cos, fanto per
fare. Certo fo stife e opinabile,
ed ho accettato deglf indubbi
rischi-nella scegliere guesta pre-
cisa impostazione, ma 'equazio-
ne binomiale secondo la quale
una risposta poco senia debba
gssere per forza una risposia
non intelligente (guindi stupida)
non trove che sia davvera un
grande assioma.

Allora tutto if demenziale e siu-
pida? L'umornismo nero & shipi-
do? E I'autoironia? Basia pensa-

re ad Elie a Sanremo

“L a terra dei cachi” fu acclama-
la proprio da chi in realta era il
varg bersaglio dif quel sagace
pezzo. Tanfl dissero °E' vero,
{'fialia & propria cosi, Viva Eligl".
Pazzil Quella canzone non face-
va la parodia oell'ftalia, bensi
defla fipica satira ifaliota e di chi
¢i faceva delle grasse & compia-
citte risate sopral Elig scherniva
in modo softile, ma non senza
Un sang oisprezzn, una satira
dozzinale, grossolana, graluita-
menie palemica g pepulisia,
proponendo un pezze che faceva
delle stazsa idenficha carafteri-
stiche i proprio punto forza,
Ogni chiave di fettura diversa
(compresa guelia, errata, che in
reatta hanno trovalo | pin),
avrebbe reso guel brang ia
squallida summa dal frash invo-
fontaria, Cosl com e invece,
risilla essere Una canzone
impareggiatilments infelligents
& pungente, nella sua fnconten-
hile demenzialita.

La cosa sié replicata con una
nuova canzone degli Elii, ovverg
fa recente “Presidance” jpuest
star: Raffaella Carrd). Solo che
guesta volta if gloco é risulfato
un pa' pit scoperfo (forse per
venire incontro all oftusita del
grande pubblical, ed moiti hanno
delte: “Questa e salira politica
da qualtro solgi! Aridatece N
cachi'”. Difficile Tars! capire da
una frolta of mangiaspaghetli
alfo sharaglio, Beh, certe volfe 1a
tristezza non ha proprio limiti,
Ma torniamo af caso 2-Mail.
Personalmente cfedo di non aver
scritto nufla ai memorabife, ma
i0 credo namimena di stupido 8
superficiale. Non mi rtengo
certo incapace df partorire Hspo-
ste, per cosi dire, serig. Salo che

decido df non farfo. @ meglio, ho
sceffo df eliminare ogni seriosita,
& di fimitare anche la serieta. Ma
chi ha detto che una risposia
non sera debba essere per forza
stupida? Penso che ia £-Mail
dell'era-Gizmo non passa defi-
nirsi né superficiale né stupida,
Plg essere  considerala poco
s@ra, shilanciata, snob, onanisti-
ca, complaciuta, Ma ne’ stupida
me' suparficiale. Questo &, senza
alcuna finta diplomazia, quelio
che pensa.

aaluti,

OLIVICOLTURA E ZEN:
UN‘UNIONE IMPOSSIBILE?
Ola a todos, E' da febbraio che
ho ripreso a comprare [a rivista,
e la trovo sempre la migliore. E
da febbraio che mi sono riavvici-
nato al monda del videogiochi
Infatti i miei si sona decisi a
pensionare il vekkio 386 {gual-
che offerta?) e passare all’ultimo
ritrovato della tecnica informati-
ca-che dopo 7 mesi Inizia ad
invekkiare, Riavwicinandomi dopo
3 abbondanti anni di latitanza
dal monde videoludico e dalla
vostra rivista (chiedo perdona),
speravo di trovarmi in un eden
nel quale giocabilita, grafica
mozzafiato, sonoro da paura e
fantasia convivessero trangquilla-
mente. Invece, sono rimaste con
I'amaro in bocca, giocando a
giochi tipo Midtown Madness,
Tomb Raider e altre ciofecate.
Ma mi sono commesso quando
ho visto Falcon 4.0 {le 80.000
spese meaglio della mia vita
insieme a quelle per Falcon 3.0)
o Grim Fandango.

E allora mi sono chiesto: "Ma
non & cambiato assolutamente
niente da quando si giocava a

Pochi sanno che gli “Elio & le Storle Tese™, negli anai ‘70, erano conosduli con un alire nome: “Matio Bazar”.
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Doom e Ultima 719" Se il pro-
gresso tecnico ha dato un sacco
di nuove possibilita espressive ai
giochi, com'e che i buonj giochi
sl contano ancora sulle dita di
due mani, nonostante tutto que-
sto ben di dio di GRAFICAESQ-
NOROTREDDI" a disposizione!?
Sara mica che ¢c'e carenza dh
idea buone!?!? Con guesto non
voglio dire che si stava meglio
quando si stava pegoio, ¢l man-
cherebbe, solo che mi pare evi-
dente che con I'aliargarsi del
mercato dei videogiochi per PC
g con I'aumentare dei costi di
sviluppo, nessuno se la senta di
rischiare con novita eclatanti o
rivoluzioni, come ara Successo
per Ultima VIl rispetto ai prece-
dentl, o con lo stesso Quake 2
Ormai mi pare avidente che ci
troviamo in un periodo oi stasi,
nel quale | giochi con valide idea
di base sono pochi. E clo mi
dispiace un sacco, pero @ brutto
trovare che ogni gioco di guida
arcade sia troppo simile a quel-
I"altro, & che le uniche differenze
stiano nel fatto che, andando a
shattere, la macchina si ammac-
chi o nelle tracce di gomma sul
|'asfalto lasciate dopo una curva
fatta col freno 8 mano tirato.
sinceramente mi pare troppo
poco, Forse sara dovuto al fatto
che il gioco in single player ha
raggiunto il suo massimo. Per
asempio, lo stesso Alpha
Centauri, per quanto sia un bel-
lissimo gioco, risulta essere un
Civilation con la grafica rifatta e
con pil mezzi e strutture a
disposizione. In mulfiplayer sicu-
ramente & un'altra cosa. Oppure
pensate ad un Alpha Centauri
nel guale uno o piu giocatori
fanno la parte degli umani ed
altri |a parte delle forme di vita
del planeta (funghi, vermi tele-
pati efc). Auguriamoci che
Quake 3 sia quella rivoluziong
che promette di essere, parcha
mi sembra che ce ne sia biso-

“Il Nome Della Rosa”.
(di Umberto Eco)

gno, e anche che qualcuno
come la LucasArts continui a
fare awventure come le ha sem-
pre fatte, ossia bellissima, augu-
randomiici) di non trovarmi mai
di fronte a un Grim Fandango
nel quale devo andare a sparare
& basta.
Chiedo troppo??? E con questo
& tutto, Clauz

Davide Melis
Te i dico molte sinceramente;
0 & questa letfera nemmenc
volewo rispondera, Ma ha insisti-
to Matteo “Matteo Camisasca”
Camisasca e 'ho fafto.
fultavia questa missiva continua
a garmi sui pervi non poco. Ohe,
Davidino, che storia é?!7!
*Vecchio” e “invecchiare” scritti
con ia K al posto delfa C7/7!
Ma che sharbinata e questa?
Mica saral uno i guelli che
dicano che la vita fa schifo e i
fianchi anche (battuta per futti,
che piace al bambino come al
nonno). “Ho visto I Corvo.
Diavolo, ehe gran film! Non puo
pravere per sempre. No, il pro-
blema & che sano diverso dagii
aliri. Troppo pitr sensibile.
Ascoito Jim Morrison e quingf
non ho paura della morte.
Non voglio adatiarmi a guesita
sociela bastarda. No, non song
un disadattato, Son0 un crepu-
seolare. | miel ocehi sf perdong
nel buto di una notte ancestrale
senza respirt eterel of moltitudini
ormai perdute. Sang un angelo
caduto, un fupe solitario. Sono
gannata.......... Bellini, ‘st
Rayban”,
Mica sarai uno di quest, eh? A
me, I'tiso delfa K al posto della
C ha sempre dato {imprassiong
di maledettismi in svendita un
tanto al chilo. Quindi cerca dr
regolartl la prossima voita, per-
che per adesso, come direbbe

“E proprio dagli esempi che abbiamo appena citato
é possibile dedurre che [...],
ma passiamo ad un altro interessante aspetto
della questione [...]".
(tratto da “Le nuove realta dell’Ufologia”
di Leopold McMullin, Ed.Prisma)
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Guido Nicheli, enne ci esse.
Comungue sappi che Ia tua mall
fia scatenata un Vero & propvio
putiferio gui in redazions. £ [g
discussioni che ha aperto conli-
nuano ancora. Aspetta. Non tf
gsaltare, E' solo che Opera non
riusciva a wisualizzarla, mentre
Netscape ed Explorer si. £ non
capivamo come mal, Tutlo i

Ma veniamo aila tua missiva. Tu
non i limiti & sostenere che si
stava meglio quando sf stava
peggio, bensi-ci dici che secon-
do te si stava megiio quando §i
stava peggio of adesso. Ma il

. fug e un sifegismo impropio,
che st morde 1a coda e non Sia
in piadi. Praticameante 1a mucca
pazza. Che dirfiy Ben, 10 soslen-
ga che, a fare | grandl giochi,
non song cerfo | motorf grafici
all'avanguardia, fantastiliardi ai
poligoni @ bump mapgping a pro-
fusiong. Mente nebbia volume-
irica 0 mulfitexturs. quello che
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veramente conta in un wdengio-
co & ben alfro! Cosa? Beh, mi
pare chiaro: la confezione, £
incredibile quanta pochi siano
oggi | glochi & proporre 1a bella
scafola classica, la famaosa "due
pazzl®, quella con base e coper-
chio: L'unica capace df conser-
vare intatli all'interng, imprigio-
nandoll, glf odor tipict df un
periodo delfa nostra vita, C'e
guella che sa’ df "Esami di Terza
Media 1983" & guella che odora
di “Quando slavo con
Francesca’. Bisogna anche aire
che se questo tipo di scalofa in
italia e grmal merce rara, In
Inghiiterra & in Lisa sembra aodi-
rttura scomparsa.

Ogai sono ben pit trendy fe con-
fezioni pig disimpegnate e, alla
stesso tempo, disimpegnant!,
Nessuna ormal chiede pio o
instaurare una vera relazione
con.la scatola o ui videogioca.
Maiali! Una volta invece succa-

deva. Nell'odierna realta del
packaging sono malto diffuse,
invece, fe tristi scatole con I'a-
pertura in alfo, quelle con lo
scheletro di cartoneg all'interno e
con una timida plastificatura of
cortesia,

Le confezioni in cui i piega
subito e irrimeadiabilmente I
lembo dell‘'apertura all'alto stes-
50 della circostanza-aperiura
anche se cf stai aftento. Un
lernba che tra ('altro, non sazio,
ben presto si sbeccola anche ai
verticl, Una scalola che sembra
quasi volerti dire: "Ti amo, ma
non & per sempral”, Che infinita
tristezza. Ma bisogna ricordare,
congdannandole, anche fe scatole
dalla copertina sitfabile: una
confezione standard e una fascia
stampala che camiia da gioco a
Jioce.

Troppa facile! Per cento carte ¢
spettarebbero anche | ritagh
d'unghia del programmatora

capo ed nvece ¢f ntroviamo a
maneggiare una scatola prefab-
bricala sempre uguale par ogni
gioco distribuito daila una data
casa. Una confazione che sem
bra volerti dire: “Non illuderti
Sono la ragazza di futti. Avral il
mig corpo, ma non if coupon
allegato per ordinare {'Hint Book
con fo sconto”. Va' meglio inve-
Cé con 1a rassicurante scatold
con l'apertura a ibro, un po
mamma e un po’ benzinalo
Almeno apprezziama i fatto 1a
casa distributrice si sia impe-
gnata a dotarta di un anima in
plastica per renderla pit robu-
sta. Peccalo che, anche quesia,
ormai si trovi un pe’ col lumici-
no. £' Ia tipica scatola che sem
bra volerti dire: “Non me ng
frega nignte se ce ne sono stale
alfre prima di me. Adesso song
gui, piccoio utente mio”. La pit
rara resta la confezione con i'a-
pertura laterale, a scormimenta,

RUBRIGCHE PC

guella 8 mo' di cofanetto, Ouslia
che traspira nouvelle vaguse o3
ogni poro. Mi intristisco a pen-
sare che & dal tempi dg! bard s
Tale Construction Kit che non ne
vedo una valida, Una che non
sia un pafetico clone def racco-
glitore di Tutto Scasso No
Problem.

Per sempre, tuo Gizmo.

| caratteri 8 mia disposIZIone
volgono al termine, ma desidero,
una volta tanto, essere serio
anch'io. Faccio quindi a tutti un
augurio vero e sentito. Spero
con tutto il cuore che nella vita
di ognuno di voi possa esserci
una scatola. Anche da budget
game, non importa, E vi auguro
Che can essa possiale passare
tutto Il resto della vostra wila.
Vai, una scatola, e attorno il
moendo.

Ciao amori, al mase prossimo.
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Pizza, malavita e pallc ttole:

gll ingredienti di un"avventura esplosiva.

Ecﬂg@m 20 metropoli
?az onali dove aprire il vostro
locale, scegliete |'arredamento, gli

ingredienti per le vostre pizze e il
personale da assumere. Avrete contro

Ly, g ) - " g :
=== (i voi la malavita organizzata che

e
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www.dinamic.it

—lentera-di-taglieggiarvi e di'usare

il vostro locale per il riciclaggio del
denaro. Una lotta senza quartiere dove
nessun colpo & mal troppo.’ hassu
Scegliete Uazione: ™0 &

in vendita per sole 35.000.

£2dinamic
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NEWS PG

NUON (“NEW-
LA CONSOLE FACTOTUM

In via di sviluppo una nuova macchina versatilissima

N U

Non & uma news che riguarda i PC, I'apertura
di questo mese, ma propna per questo ¢
ancora pill importants per il mondo videol ud-

£0. Immaginate oi attaccare al vostrg telewso-

re um lettore OVD che sia anche dotato di un
notentissimo hardware in grado di far girare
deqgli ottimi videogiochi 30. . . in pil questo
scatolotto @ anche in grado di comportarsi
come una Web-TV moito evoluia e permette ||
browsing WWW e il senvizio e-mail; gia che
c'& funziona anche da videctelefono. .. &
ovviamente sara possibile anche connetierc
una tastiera, una stampante, un hard disk &
avra un'interfaccia audio in grado i gestire
file midi & wav. .. Questa & Nuon! Uidea &
guelia di mettere in casa al grande pubbiico
un'apparecchiatura che oli serve e che pud
capire: Una cosa come un lettore DVD per

ssampio, che in pi abbia molte altre furzoni,

che magan allinizo non interessand, ma
imtanto ci sono. B la vecchia stona del cavallo
di Trola rivisitata in maniera pacifica; per met
tere in casa agli utenti una cosa che viene
vista con sospetto, bisogna mascherarla e
nascondera in qualcosa che Conpscono futt
e di cui si fidano. Ma perché questa? Non &
abbastanza diffuso | mercato Videoludico per
non spaventare pit nassuna? Neglh LUSA a
penetrazions del videogiochi nel mercato ha
raggiunto I'ottima quota del 30%, ma il video-

http://www.oldgamesitalia.net/

O N

registratore, per esampio ha invecs una
penetrazone del 100% o quast: ¢'e gumdi un
enorme mercato da sfruttare, N DVD € lo
standard del futuro ed entrera, presumibil-
mente, in tutte le case prima o poi; da parte
214 Il mercato conscée e comungue anvso tra
almena tre grossi prodution saldaments iInse-
diati i soliti Sony, Sega e Nintendo) ed atr
che premono alfa porta. Se qualcuno muscis-
g2 ad infilare una console nelle case della
gente facendola passare per un DV 51 assi-
curerebbe un mercato gigantasco potenzial
mente in grado di sbaragliare gualungue con-
corrante. Anche la PlayStation 2 sara in grado
di leggere | DVD, ma Nuon ha un‘alira carta
da giocare, Non & limitata a un produttore e a
un marchio come sona e alfre! MNon & una
console in realia; & piuttosto una fecnologia,
VMLabs hanno sviluppato e brevettato Nuon &
hanno inziato a dare in ficenza |l foro lavoro ae
fabbricanti di semicondutton che dowanno
produrre | chip, e alle grosse azende di elet-
tronica di consuma che dovranng integraro
nei loro lettori VD, Dltre a questa hanno
prest contatto con | produtton & software per
avere del giochi disponibili alla data di uscita
dalie prime macching: sarebbe stupido trovar-
si senza titoll per allora. Ira 1 pnmi giochi in
uscita avrema Tempest 3000 di Jeif Minter, il
gioco di corse Mertin Karting, 1l classico Myst

il simulatore di Mech lron Soldier e van altr,
Quanto sara potente il Muon? | benchmark
dicono che ha una potenza oi calcolo larga
mente supenorg ad un P2 a 500 Mhz, ma
datto cosi significa poco. Perche i produtton
di DVD dovrebbero guardare con favore a
Muon? In realta pare che produrre una mac
china che sfrutti questa nuova tecnologia non
sia poi molto pid costoso che costruirka con le
tecniche attuali: il potente chipset soppianta
I'hardware aftialmente impeegato nes OVD e
riesce a offrire prestazioni superion anche
nella decodifica OVD stessa. D'altra parte la
possibéita di offrire un sistema molo piu ver-
safile @ un prezzo solo di poco superiors
dovrebbe fare gola a molti prodution. Lidea
dei progettisti non & di fare di Nuon “solo”
Lna consoée: dichiarano esplicitamente di
voler puntare a diventare |o standard defl'in-
trattenimento video, e quindi anche del video-
gioco; tanto pil che i giochi saranno su OVD
g quindi avranno prezzi paragonabili a quelli
delle aftre console. Se non sbagliamo (ma
andiamo a memona) quesio e il quarto tenta-
tvo del genere e | precedenti non hanno
[SC0SS0 LN SUcCesso clamorosa, .. G riferia-
ma al Cd-l di Philips, all’Amiga Cd-32 e al
300 {una tecnobogia da dare in icenza, pro
prio come Nuon). Rispetio ai predecesson
hNuon ha il vantaggio dell'espenenza & la pos-
sibilita di penetrare presso Il grande pubbiico
al fianco dedla tecnologia OVD, ossia affian-
cando & supportando quello che diverra ben
nresto lo standard. | tempi? La Toshiba ini-
zierd & includere 1a tecnologia Nuon nei suoi
prodotti entro il 2000, & anche [a Motoroka ci
sta lavorando sopra.

Tutto queste, naturalmente & stato valutato a
taveding dai VMLabs. .. MNon & poi detto che le
Ccosa vadano come sperant loro, 300 ne sa
qualcosa. ..

N"):

MONDO Bix

u' cura dr Alessandro Billeri
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Una news veramente da “pettegoli”

Pare che alla 10N Storm di John Romero si
siand messi di buzzo buono per cercare di
consagnare Liakatana entro al fme deldl’ anno
corso; troppo interessante il mercato natali-
70 per mancario! -‘«Ia!uralrneri’;e ora sappia-
m che non ¢l sono riuscit (purtroppo le
news di gennaio vennero scrtte pnma o
MNatale e, fino alla vigilia, ka Eidos non aveva
simentito 'uscita). Adesso alla 10N affermano
di aver prefento essere sicun della qualita del
proprio lavorg anche a costo di ritardare |'u-
scita; in realia le solite “voci™ (che come
sapete & faciissimo raccogliers in internet,

DAIKATANA:
NIENTE NATALE

gpesso si rivelano anche fondate, ma non si
riesce mal a capire da che parte amiving)
parlano di un intreccio molto diversa: la 10K
avrehbe tentato i ottenere un migliore tratta
menio economico dafla Eidos e per far gue-
sto avrebbe presentato la versione fingle di
Daikatana al proprio publisher in tempo per il
Matale, Tale versione finale, giudicata insoddi-
sfacante, sarehbe stata perd respinta dalla
Fidos stessa. . . insieme alla richiesta di pid
soldi. Solo voci che perd rovescerabbero
completamente (ed in maniera molto negati-
va) I'mmagine di 10N in questa storia.

1100 DI EDGE ......... ...

dopo le cupe notizie dello scorso mese

Edae & una rivista inglese che, pur neon
essendo venduta come altre concogrentt, ha
sempre fatto della qualita e del suo stile
fucn dalle nghe I3 sua ragione o essere.
Visto che ormai per tutti siama nel ventune-
simo secolo o terzo millennio che dir si
voglia (I'unico che non e d'accordo & il
calendario, che continua ad affermare che il
secolo finira || 31 Dicembre del 2000. ., ma
DEr Lna Cosa cosl importanta come ia aata
non vorrema mica dare ascolio al calendano
vera?) iniziano a fiorire i bilanci di guesti
primi due millenni di storia videoludica. ,
che pol sl limitano agh utbmi 30 anml, ma va
hene 1o stesso.

Fdoe ha raccolto personalita eminenti {svi
luppatori & managern del mondo dei video-
ghochi e ha stilato una classifica dei 100
miglion di tutti  templ. Vi citiamo questa
classifica perche non & lidea di un giomali

ata che ¢ & alzato male la matting, ma il
compendium dell'opinione di gente molto
“dentro” al mondo dei videogiochi. Per owie
ragioni di spazio non la pubblichiameo, ma il
PC ne esce pesantemente ridimensionato
come macching da gioco; pensate che su
100 titoli, appena 13 sono stali onginaria-
meante pubblicati per PC {contro i 17 per
Pex, | 16 per SNES & 1 23 coin-op); ma la
sorpresa e che il vero vincitore della classifi-
ca e || Nintendo 64 che conguista 1 primi tra
posti con Zefdabd, Super Manpg4 e
Golgentys A seguire ce [eins (4) nella ver-
sione Gameboy, Gran Turismo (5) per Psx el
“nostro” Cuake 2 (6). Altr titoh PG in classifi-
ca sono Half-Life (), Civilization 2(12), Total
Amnifiifation (21), GP2 (22), X-Com (23),
Pensate che questa classifica sia tofalmente
shallata? Tenete conto che, come detio,
sono esper. .. molto pid di noi.
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HASBRO CONTINUA

A VOLARE

Lo scorso mese abbiamo pubblicato la notizia
della “morte del Falcon™ il team di sviluppo &
stato licenziato in coincidenza con la chiusura
deqli uffici Microprose di Alameda in
California & di Chapel Hill in North Carolina. Si
era alresi diffusa la nofizia che Hasbro, pro-
prietaria i Micropross, avesse intenzione di
abbandonare completamente il settore dei
simulaton di volo per dedicarsi al settone

“ambini®, Pochi giomi dopo & armvata una puntualizzazione della Hasbro tramite un comu
nicato che aweva il praciso scopo di franquiliizzare | fan defla Microprose, annunciata In
disarmo dopo le suddette notizie. Purtroppo tale comunicazione & giunta a numero gia
chiuso (e di pochissimo), & quindi trova posio con un mese di rtardo. In sinfesi Hasbro
annuncia l'intenzione di non abbandonare i settore del volo virtuale, da sempre tra i fior
all'occhiello di Microprose. Ci sono in sviluppo airi due titoli dedicati al volo: Gunship e B-
17, oltre a vari altri giochi (Gran Priv 30 | nuovi due capitoli i X-Com su futti) che usciran-
no softo etichetta Microprase. Si dichiarano orgogliosi di avere Falcon tra i propei tito, pur
restando confermato il fatto che, comungue, il team of sviluppo € stato mandatoe a casa.
Inoitre la rstrutturazione intema (da cui sono scaturiti licenziamenti e chiusura ufficl) sareb-

be colfegata non tanta alla
produzione di Qechi per
bambini quanto all'inizic della
lavarazionse di nuov prodott
dedicati alla finea Advanced
Dungeon & Dragon & Magic:
The Gatering. Gii appassionati
del fantasy e della "Wizards
of the Coast”, dovranng
attenders gualche mese per
sapemne di piu,
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La scuola di volo dei Klingon

0GGI E UN BUON GIORNO
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NEWS PC

PER MORIRE

James Tiberius Kirk non & morto come vi
hanno fatto credere in “Generazioni™: |
Borg hanno rigenerato il suo corpo gra-
zie a un macchinaro alieno che nemme-
no loro sono pienamente riusciti a com-
prendere! Non lo sapevate? Kirk vive ngl
mondo di Picard e di Data, in congedo
dalla Flotta Stellare e ritirato su un pia-
neta ai confini della frontiera romulana
chiamato Chal.

Mon ce lo stiamo inventando: William
Shatner (proprio lui) ha gia scritto cinque
o 58 libri (pubblicati in Italia da Fanucci)
che narrano delle avventure di Kirk

nel XXV secolo... Forse ¢'é qualche for-
zatura ma € bellissimo immaginars! il
mitico Capitano che fa ancora “la diffe-
renza’”.

Chissa se vedremo mai un film o un
videopgioco Impostato su queste premes-
sg.., Se invece voleste farlo morire
nrima ancora che arrivi 8 “Generazioni"?

Potreste provare ad arruclarvi come uffi-
ciale su una nave Klingon! Dopo
Starfleet Academy (uscito alcuni annl fa)
grriva Klingon Academy, ambientato
subito prima di Star Trek IV,

Smettete di grattarvi le creste o5see @
sappiate che & gia-disponibile una
demo.,

La meccanica di gioco sara molto simile
al predecessore: doviamao muovercs
attraverso una serie di missioni che
avranno lo scopo di permetterci dl pro
vare la nostra abilita per entrare nella
Flotta dell'lmpero Klingon

|| gioco in singolp prevede 25 missioni e
pltre 40 tipi di astronavi.... I multiplayer
prevede sia il Deathmatch che le missio
ni cooperative

Per ora ¢l limitiamo a questo, anche se
vi rimando & guardare le foto per avere
un'idea della grafica, che pare impras
signante.

Le ultime novita sul fronte Ultima 9

U questo numero di PcZeta dovraste
trovare una "Berettiana” recensione del-
|'uttimo lavoro della Crigin.

Per guanto ¢i riguarda, citiamo le ulime
ovita dal punto di vista tecnico a propo-
to di Uitima 9. Come ricorderete, Lord
ritish si era stramearitato la nostra
maglia nera del mese SCorsoc per aver

ol

IL RISCATTO
DELLA ORIGIN

posto in circolazione la versione “beta” di
un gioco spacciandola come finale.

Le proteste hanno dato i giusti frutti e
Origin ha preso una doppia decisiong che
avra indubblamente etfetti benafici sul-
I'immagine della societa: ha ritardato |'u-
scita delle versioni europee almeno Ting a
Febbraio ed ha annunciate, che tutt gli
utenti reqistrati riceveranno a casa gra-
tuitamente un CD con la versiong finale
gel gioco, Non hanno specificato altro ma
appare, molto probabile che le versioni
europee usciranno direttamente *patcha
te". Se avete acquistato il gioco d'impar-
tazione potete ancora ricevere a casa
I'agoiornamento, basta che vi regisinate
con la cartoling inclusa nella confezione
prima della fine di Marzo.
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MAGLIA NERA

LA

E chi ge la merita la patents di “peggiore del mesae"? Forse nessuno in partico-
lare, ma ci sentiamo di poter dare tre menzioni speciali al produttori di fre gio-
chi sportivi che sono diffusissimi

Peccati veniali, benintese, ma che simbolegagianc |'atteggiamento che lg softwa-
re house stannoc assumando verso gli utenti..

La prima, ma & legata solo a qualche parola di “troppo” sfuggita call intemo oel

P et
JFIFTET
=t

team di programmazione, & collegata al monda Psx: Gran Tu seguito
del pid bel gioco di corse per la macchina Sony, sarebbe uscito con qualche
piccolo bug, lievemente incompleto @ soprattutto non ancora testato a tondol
Miente di grave e, probabilmente, ¢'e solo qualche problema di tipo “cosmetl-
co”... Peccato che sulla Flay non sia fattibile [a politica di patches e contropat
ches a cui siamo abituati noi PC-isti

La seconda menzione va alla Dinamic Multimedia che, nella fretta di rilasciara
PCCalcio 2000 in tempo par Natale non si era accorta (!!) che, tra | van bug a
cui purtrappo siamo abituati, il gioco non funzionava sulla maggior parte delle
Voodoo3 in circolazione. .. ossia sulle schede pid diffuse! C'e gia una patch sul
sito della Dinamic (hitp:/fwww.dinamic.it) che dovrebbe risclvere il problema.
La terza menzione va ai fratelli Collyre, programmatori del pil famoso manage-
riale calcistico; Campionship Manager (o Scudetfo come & nota in Halia),

A detta di molti appassionati, che pure lo hanno apprezzato, il gioco & un Sem-
plice aggiormamenta del titolo dello scorso anno (Senza NemMMena correggenne |
difetti) venduto a prezzo pleno. ..

{u 8]
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Uno sparatutto su “binari”

VIRTUA QUAKCOP

Il futuro del videogioco é in rete

ANCHE LA UBI SOFT
VA ONLINE

Mal moendao del PC, gli sparatutto arcade
a camming predefinito (complici anche
alcune realizzazioni tecniche non proprio
all"altezza) non hanno mai avuto malto
successo, al contrario di quello che &
awvvenuto per e console. Giochi come
Virttia Cop o The House of the Dead
nanno la peculiarita che il giocatore can-

trolla semplicemente I'equivalente di una

pistola imagari can Il mousa) e deve col-
pire | Bersagli giusti mentre Il suo altér
2o sl muove, con vista in sogoettiva, su
un percorso complatamente pradefinilo
(eventualmente sono presenti alcuni bivi
ma niente di realmente libero). Chi li ha
provatl sa che sono 1a quintessenza del-
I"arcade: assolutamente frenetict guanto
poca profondi,

Dai Glitter arriva quello che & forse il

primo titolo di questo tipo progettato
direttamente su PC: Gunfrenzy! 2. In
realta non & un gioco: & un "mod”® di
Guake? & dovrebbe (il condizionale e
d'obbligo) essere liberamente scaricabile.
Via lo citiamo per la sua particolarita.
L'unica condizione “sing gua non” & il
possasso del Lightgun oi ActLab: la
pistola da collegare al PC in sostituzione
di joystick o joypad.

Purtroppo non si pud usare il mouse.
Probabilmenta il mod &... come dire.,
“sponsorizzato”...

3dfx pensa anche al Macintosh

UNA MELA

voOoDOO

GamelLoft.com

Mon & necessario avere un modem ISON (che
nai non e un modem perche non MOdula o
DEModula proprio mente visto che & gia tutto
dhigitalsh per avere connessioni ad Intemet
dignitose: un bel modem da 56 K consenie
una velocita piu che accettabile. Cio non
toglie che il gioco in Intemet sia molto pid
diffuso negli States (che uniscono una rete
pit veloce al costo nullo dedle telefonate
urbane), che da nol in Europa. Forscong

%)
A

comungue come funghi i 5 Internet dedicati

al gioco on ling anche nel vecchio continante:

I'uftima notizia viene dalla Ubi Soft che, in
accordo con fa Guillemot & cul & legata a filo
doppio (e anche tnplo: | cinque fratell
Guillemat sono | fondator dalla Ubi Soft ), ha
creato un nuovo sito per | wdeogiocaton di
tutto il mondo. Quando il sito andra a regime
offrira supporto per oltre 300 titoli! Lo trovate
all'indirizzo www.gameboft.com,

Il codice di Quake rilascinto come freeware

QUAKE: IL CODIC

GRATIS

L2 i Softwara ha I'abitudine, dopo alcuni
anmd, di rikasciare liberamente il codice dei
2u0i giochi a disposizicne di chiungue voglia

analizzarlo o modificarlo. Lo avevano fatto
con Woenstein, o avevano fatto con | due
Doohd e Io hanno fatto ora con (uake. |
codice e liberamente scaricabile dal oo
git, ., ammesso che abbiate le capacita
necessarie per capirct quakcosa, .
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adfx ha annunciato di voler sbarcare in forze anche sulla piattaforma della Apple.
Mon che i videogiocatori guardino con entusiasmo al Mac, ma aevidentemente Ia
mamma del Voodoo ha i suoil interessi per fare una mossa del genere,

ira qualche mese usciranno delle schede appositamente pensate per | nuovi com-
puter Apple; fali schede saranno basate sulla nuova architettura scalabile di 3dfx,
la VA 100 che sta alla base anche delle nuove Voodoo 4 & 5 per PC.

Nell'agosto del 1999 3dfx consegnd agl sviluppateri di giochi dei driver beta per
ia Voodood, che ne fecero I3 scheda 30 piu veloce per il mondo Mac; il feedback
ricevuto dai suddetti sviluppatori (che evidentemente hanno considerato interes-
sante e redditizia la possibilita di avere un accoppiata Mac-giochi3D) ha convinto
3dfx a dedicare una particolare attenzione al mondo Apple.

A scanso di equivoct ricordiamo che anche la Voodoo?2 € installabile in un sistema
Macintosh e che sul sito di 3dfx cf sono | driver necessan, ma gui si parla di sche
de video prodotte ad hoc, con tanto di supporto nativo, che denota la farma inten-
ziane di guadagnare da un nuove mercato 2 non di riciclare il lavoro tatto per il
monda PC

ddfx ha gia rivoluzionato il mondo 30 per il PC, ci riuscird anche con il Mac?
Indubbiamente si; il dubbio riguarda invece il successo dei videogiochi nell'am-
biente defla Mela... ma, come detto, sia 3dfx sia gli sviluppatori prima di fare
una moessa del genere si avranno fatti due conti e, probabilmente, gli saranno tor-
nati.

Nel frattempo Macsoft ha annunciato i tali in uscita per la piattaforma Apple nel
corso questi primi mesi dell’anna: si tratta di due conversioni di giochi da tavolo
della Hasbro, Monapaly e Scrambfe (il nostro Scarabeo); inoltre ci saranno Driver g
Worms Armageddon della Gt, Unreal Tournement della Epic e Civilizalion: Call to
Power della Activision

Dovrebbera uscire, ma queste non & ancora sicurg, anche Dizbio 2 della Blizzard
O della Bungie
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Una bella ripulita per Ultima OnlLine

ANCORA LA ORIGIN,

ANCORA ONLINE...

Conclusa il capitolo Litima 9 (da noi ampia-

mente trattato), la Origin si rigetta a tempo
pieno sul redditizio Litima On Ling,

| problemi con I"antitrust non fermano la regina del software

MICROSOFT, LO SPAZIO,
LE BATTAGLIE E INTERNET

Non ¢i vuole un genio per capire che I'uni-
c0 modo per accomunare questi guattro
glementi e quello che Microsoft metta in
cantiere un videodioco di combattimanto
spaziale incentrato al multiplayer. .. natu-
ralmente ung del server principall sara
guello della *Zone® di MSH.

Allegiance, questo || titolo, promette di
poter garegaiare in cenfinaia {111} tutti
insieme: in maniera cooperativa e alta-
mente immersiva. Pensate che un gioca
tore poira scegliere se giocare come
pilota, come cannoniera (@ quindi occu-
pandosi soltanto delle arml & non del

olo) o come comandate di base militare,

Uldea sarebbe I:IILLEIIEI di fornire un titolo
con un altissimo tasso di aziane unito

La nuova versione si chiamera Renaissance
g, oifre a essere In vendita separatamente,
sara scaricabile liberamente (si fa per dire,
visto che probabilmente si parera di alcune
centinaia di mega da scaricare con varie
ore di TAT) dagli acquirenti delle versioni
precedenti. |l tutto dovrebbe rendersi dispo-
nibile a Marzo e comprendara varie nuove
“featura”, tra cul un territorio pid grande
(evidentemente Sosaria inizia ad essere un
po’ troppo affoliata. . .). Da notare la fine del
Player Killer: se qualcuno vorra conduere

alla necessita di cooperare con gli altri
giocator] per fare un otfimo squadrone
da battaglia: ogni pilota avra una propria
carrtera & sara inserto in un universo
dinamico che, tra I'altro, prevede uno
sviluppo tecnologico (ed & quindi proba-
bile iniziare a vedere apparire nuove armi
g astronavi dopo le prime settimane di
gioco.)

Ci saranno 36 diverse navi spaziali tutte
utilizzabili dal giocatore. Allegiance e
attualmente in beta testing pubblico: non
5D 58 siete ancor in tempo perche la ver-
sione beta era liberamente scaricabile
dal sito Microsoft. Un fitolo dalla molte
pretese vero? Dovrebbe uscire a marzo
nai, intanto, ko attendiamo al varco,
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una vita tranquilla non potra essere obbli-
gato a combattere dal suo awersario.
Uttima carattaristica notevole & un maggior
supporta ai “Party” che tanto piacciono agli

appassionati di GdR: la comunicazione ed il
coordinamento dei movimenti sard reso pid
semplice per gii avwsnturier che volessero

lavarara in gruppao.

Cavedog si concentra sulla serie Total Annihilation

AMEN CANCELLATO

IN UN AMEN...

Alla Cavedog stavano lavorando, tra le altre cose, su Total Annifiiation 2 (seguito
del loro pluriacciamato titolo strategico) e sulle sparatutto 30 Amen: the Awakening

che stava avendo vari problemi.

A sequito di una ristrutturazione interna | Cavedog hanno praso la decisione di
sospendere Io sviluppo di Amen e di dedicarsi a tempo pieno a TA2. || futuro di
Amen? Per ora & stato *canned” ossia “inscatolato”. .. ¢'e quindi comungue la pos-

sibilita che in un futuro venga ripreso.

Anche Eidos sfida Electronic Aris

Sport @ videogiochi sono sempre andati
molto d'accordo... negli ultimi anni perd
Il dug e diventato un trio: sport, videogio-
chi ad Electronic Arts! Il colosso america-
no ha fondato una divisione apposita,
EASports, che ha praticamente fagocitato
tuthl | mercatl in tutti | campl sportivi,
Recentemente c'é stata la 20th Century
FOX che, forte di un impero multimediale
che va ben al di [a el videcgiochi, ha
creato una divisione sportiva con il preci-
50 Intento di ritagliarsi una fetta di mer-
cato nel mondo video-ludo-sportivo. Ed
ora & |a volta di un'altra sfida al re dei
sisteml sporiivi, portata dalla Eidos che,
forte a sua volta delle licenze gia in suo0
possesso, ha deciso di fondare una divi-

SFIDA AL RE DELLO
SPORT

sione sportiva. Per noi Italiani calcioman
la Eidos & quella che produce
Championship Manager (il noto manage-
riale dalla grafica scarnissima ma dalle
tantissime opzienl) o Uefa Champion's
L8ague, ma ha anche le licenze per Ia
Formula 1 e per le Qlimpiadi! E' un'occa-
sione impedimie per tenfare la penetra-
zione sul mercato americano (da sempre
piuttosto refrattario al calcio) e la Eidos
non la vuole perders,

A proposito del titolo dedicato alla coppa
del campioni ne e In preparazione la
nuova versione, che avra, ovwlamente,
come titolo Uefa Champion's League
2000 Season 18992000,

Dovrebbe uscire a Marzo e la attendiamo
fiduciosi; a parte Fifa, per molti versi non
spddisfacente, | videocalciatori hanno
solo questo.
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Svelato il nuovo gioco della Firaxis

TIRANNOSIDA

Ugnl mese siamo costretti a darvi una
nuova news dalla Firaxis: questa pert
risale a quanto preannunciato il mese
scorso con tutti | tentavi di creare
suspence intorno al prossimeo titolo firma-
to da Sid Meier

Come potete evincere dal "pacchiano”
titole che abbiamo messo, il nuovo gioco
Firaxis st occupera di uno degli argomenti
pill affascinanti (e incredibilmente poco
sfruttato) della storia del nostro pianeta; |

Dinosauri, Alzi la mana chi, fin da bambi-
na, non ha sfogliate un libro sulle
“Lucertole Terribili™ senza provare un
misto di meraviglia, paura, ammiraziona e
desidario di conoscanza! La sorpresa (ma
non tanto, visto I'autore) nguarda il tipo
di gioco: sara inseribile nel filone deqli
strategici! Il glocatore controllera | suoi
animaletti pensando alle loro necessita,
all'abiettivo da conquistare, alla possibi-
lita di sviluppare nuove “armi” {emba?

Basta imparare a controllare |'evoluzione
dei Dini ed & gia fatto...). Guardate; il
gioco e ancora talmente awolto nelle
nebbie che nemmeno alla Firaxis sanno
cosa saltera fuori! Non e stato ancora
deciso se sara un gioco in tempo reale, o
a turni, s& sara basato su scenari 0 se
sara un unico mondo che si evolve atira-
verso le ere geologiche,

Fare che stiano anche controllando |
newsgroup di loro interesse per avere un
“feadback” dai fan.

Interessantissimo sul sito Firaxis & il dia-
rio che viene tenuto da Sid Meier e dai
sudl collaboraton per rendere conto al
pubblico di cosa significhi concepire un
fgioco come guesto. .. e, accanto alle
considerazioni piu banali, ¢l sono alcune
infarmaziani e riflessioni a cui non aveva-
mo mai pensato. Sapete che alla Firaxis
sviluppano dei prototipi di gioco per capi-
re se |'idea pud funzionare? || prototipo di
Civilization (anche s& oggl sembra un'e-
resia) era in tempo reale! E che il primo
Geftysburg era a turni? Alla Firaxis stanno
sviluppando Dinosaurus (titolo prowviso-
rio) sia tramite prototipl a turnl sia In
tempo reale. | giochi a turni sono pid
profondi e richiedeno/permettono una
magaqiore riflessiona, mentre | giochi in
tempo reale sono pid emozionanti; ma
avevate mal pensato che la minore
profondita & anche una necessita tecni-
ca? Il PC con i turni, pud usare tutte le
risorse di caicolo per la simulazione della
|A & la valutazione delle mosse, senza
aver bisogno oi calcolare & muovere tutta
la grafica di tutti i concorrenti in contem-

Sembra inarrestabile la crescita del gigante delle schede video

od € stata a lungo nota per le sue schede
video a basso costo: offrivanc un ottimo
rapporto qualita/prezzo ed erano altamen-
te compatibili con tutto.

L'uscita delle scheda 3D ha un po' cam-
biato le carte in favola: ora la scheda
video & importante almeno guanto il pro
Cessore (e, 58 non & gia successo, di
sicurc nell'immediato futuro sara PiL'
importante di guesto) e il marcato ha
risposto rivolgendosi a prodotti pil costos!

http://www.oldgamesitalia.net/

ma pit performanti. Da osservatori ester-
i, l'imprassiona & stata che 53 si sla tro-
vata un po' spiazzata, tentando di conti-
nuare a fornire materiale economico
anche per il 30 {1a diffusissima, ma
anche estremamente lenta Virge): ma in
quel modo non era pil competitiva e ha,
in poco tempo, cambiato registro. Le
nuove schede 30 di 53 sono molto valide
e anche |a compagnia sembra aver ritro-
vato le energie per una continua espan

53 RILEVA NUMBER NINE

sione. Dopo I'avwenuto acquisto della
Diamond ora tocca alla Number Nine,
altra nota produttrice di harcdware, La
caratteristica saliente di Number Ning era
il rapporto diretto che aveva con la IBM
nella fornitura di materiale basato sui suoi
chipset proprietari

L'acquisto di Number Nine mira proprio,
tra le altre cose, a fornire a 53 una part-
nership diretta con un azienda cosi
impartante come I'IBM,

URUS MEIEREX

poranea, e quindi anche la CGPU puo
essere pid riflessiva {anche se in realta &
I'elemento umano a trarre magagiore van-
taggio dal poter rifiettere a lunga).

Vi aravale resi conto che in un gioco a
turni ['utente cerca sempre di proteggere
la vita di ogni sua singola unita mentre
nel RT5 le manda tranquiliaments allo
sharaglio anche in situazioni disperate?
E' curioso notare come alla Firaxis siano
in grado di valutare e pesare tuthi | pregi
dei giochi in tempo reale, nonostante la
fama I'abbiano raggiunta con i giochi a
turni. Va bene, per essere un gioco nem-
meno in embrione ne abbiamo parlato
anche troppo. Lasciamoli lavorare sicuri
che saranno in grado di fare un buon
lavoro: sono pochi | team che riescono a
non deludere mai gli appassionati come
la Firaxis.

Brutte nofizie per Planetscape

E IL TORMENTO
IN ITALIANO?

Planetscape Torment, titolo dei Black
lsle Studios che & stato trattato molto
bene da Daniele Deliafiore nell’uttimo
numero {un incubo per chi non ama gl
Shooter 30...) ha una traduzione che,
purtroppo pare ancora la da venire. Da
parte di Interplay c'e stata la decisione
di non tradurre il gioco e quindi Halifax
distribuira Il géoco in Inglese con
manuale in italiano, Pare, ma non ¢'é
niente di carto che se (e ripetiamo se)
Ci sara una traduzione siittera di van
mesi e sara fatta direttamente
dall'Halifax. In quel caso il gioco
potrebbe essere offerto a un prezzo pid
hasso della prima uscita.
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Il disco argentato cambia “dimensioni”

IL PRESENTE
EL DVD

Bl WWALT W A §
[ == Nt 8]

| vecchio e fedele CD da 12 centimetri &
destinato ad andare in pensione, 1o sappia-
mo da anni, per essere sostituito dal OVD,
apparentemente identico ma molto piu
capiente. Una voita tanto, pero, il mondo del
computer non ha fretta di correre dietro alla
novita: per ['uso normale di un PC basta ed
avanza il buon vecchio lettore CO, con |'uni-
co inconveniente del “disk swapping” per i
giochi e le applicazioni troppo onerose. Ma
c'é un elemento destabilizzante: un PC

potente, con una buona scheda video maga-

i dotata di uscita televisiva, pud comoda-
mente occuparsi in software della decom
pressione MPEG-2 necessaria per wisualiz-
zare | DVD. Sta di fatto che praticaments
tutti PC adatti per | videogiochi di ultima

peneraziong sono adatti anche alla nprodu-
zione DVD. E' per questo che il lettore DVD
sfa trovando sempre piu impiego sul PC
odierni: con circa 200.000 lire si riescono a
ottenere prestazioni piu che accettabili senza
doversi sohbarcare |'esborso {intorng al
milione) di un lettore dedicato. Quindi, nong-
stante i PC per ora, figscano a fare comoda-
mente a meno dei DVD-ROM, | suddetti let-
tori si stanno ampiamente diffondendo per
vedere | film. Baninteso if OVD dedicato &
migliore, ma per chi ha gia un buon PC
costa anche 4 o 5 volte di piu. Tutto questo
per dire che, paradossalmente, sono i film a
favorire la penetrazione dei letion DVD nel
mondo PC; a questo punto perd inizia a
diventare sensata anche la distribuzione di
grossi software su DVD-ROM. E' di questi
giorni |a notizia che la Leader distribuzioni
ha creato un catalogo DVD, destinato ad
accogliere | titoll destinati al nuovo SUpporto
oftico. Per ora il catalogo @ molto scamo, ma
il fatto che lo abbiano creato signimica che
sanna (e se non lo sanna loro chi [0 dovreb-
be sapere..) che & rimpolpera ben presto.
Per ora figurano appena due giochi veri e
propd, cioe Aien (con il making del gioco) e
Amerzone (awentura uscita onginariamente
su 4 CD) oltre a tre titoli storici del genare
“Laser Game"; Dragon’s Lair, Dragon’s Lair
2 g Space Ace, esistent! in versione DVD-
ROM o DVDVideo.

Messo a punto un nuovo engine 3D

dedicato ai videogiochi

IL MOTORE SENZA

LA CARROZZERIA

Altra che giochi “tutta grafica e basta®! Qui
abbiamo un esempio di motore grafico
senza nemmeno il gioco! Banalita a parte
Legus 30 ha sviluppato |'omonimo tool di
sviluppo che comprende un motore grafico
di ultima generazione e tutte le applicazion
2 le librerig necessarie per creare fitol
incentrati sul multiplayer. Hanno pensato
proprio a tutto; accanto al motore (capace
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di supportare un'enorme quantita di effetf
comprese le superfici curve) e disponibile
un gestore di eventi, un modulo che con-
trolia le penferiche di input & un tool che
gestisce le connessioni per Il collegamento
su Intemnet. Poi alla parte riguardante il
QIOCo VEero & proprio dovranng pensarci
eventuali licenziatar, ma in fin dei conti
dovranna guadagnarseli | soldi no?

LE CLASSIFICHE ITALIANE
E STRANIERE

Due classifiche molto diverse, quelle forniteci questo masa da Computer Uneg
(hitp:/fanan. computerone. ). assolutaments poco realistica per il panorama generale
Italiano 1a seconda (inizio Gennaio) che risente pesantemente dell’importazions paralie-
la di Uitima Ascension fatta dal grande rivenditore; pil interessante |a prima, risalente
alla fine di Dicembre.

{Juake 3 Arena

Scudetto 99/2000

Unreal Tournement

indiana Jones: La Macchina Infernale
Police Quest SWAT 3D

Half Life Opposing Force

Rally Championship 98/2000
Gabriel Knight 3

Therme Park World

0. Bracula: La Resurrezione

e L L 2 S SR e

=]

Lifima 9 Ascension (Dragon Edition)
Litima 9 Ascension

Quake 3 Arena

Police Quest SWAT 30

Lula 2 The sexy galaxy

Bleem!

Scudetto 949/2000

Half Life Opposing Force

Unreal Tournement

i} Rally Championship 92/2000

S0P SR

—L (0 00

Infine la Classifica mensile Statunitensa tratta dalle pagine di Pcbata: purtroppo,
come al solito viaggia con tre mesi di ritardo: qui siamo a Novembre.

MP Roller Coaster Tycoon

Microsoft Age Of Empires Il: Age of Kings
Deer Hunter |

Tom Clancy's Rainbow Six: Rogue Spear
Delta Force 2 e

MP Roller Coaster Tycoon Corkscrew Follies
Fragaer

Cabela’s Big Game Hunter 3

Barbie Generation Girl Gotta Groove

2w o

~ &

=L o oo

0.  Sim City 3000
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Un nuovo titolo tutto Italiano

L'INSIDIA CHE VIENE DA FI

Mo, non ¢entra I'ambientazione fiorentina di
Hannibal, né stiamo parlando di una partita

di-cadcio al "Franchi™; Insidia & un gruppo di
gicvani programmatori Raliani che hanno

Un’altra bomba da Microsoft

Che bella cosa 'inglese. .. se avessimo
detto "Guglielmo Cancelli si fa da parte”
avreste saitato guesta news a pie parn...
invece eccovi qui. Ok, & passato oltre un
mese e ne hanno parato tutli, ma prepno
tutt e potremmao soprassaders perche tanto
k0 saprete gia, ma la correttezza giornalistica
ci impone diversamente. Dopo 25 anni Bill
Gates non & pid amministratose delegato
della "sua" Microsoft e, al suo posto, &
subentrato il direttore generale Steve
Ballmer. In realta la notizia non & poi cosi

messo in cantiere un titolo in prima persona
dal titodo Maltews Maleficaruim, Mon sara un
chang def soliti Shooter 30 quanto piuttosto
un'aventura con elementi GdR, in cui sara

clamorosa, ma nentra piutiosto nefla strate-
gia “anti-antitrust” di Microsoft; Gates resta
presidente (e magagiore azionista) delia
Microsoft mentre Ballmer era anche prima il
“numero due” dell"azienda ed & quindi molto
probabile che ne condividesse gia ke strate-
gie. Non ha senso pansare che questo cam-
bio al vertice possa portare grossi sconvolg
menti, sembra piu probabile che sia stato
samplicements eliminato un "doppione"
della scala gerarchica per prendere in con-
fropiede |'Antitrust LISA, che gia stava piani-
ficando di spezzare Microsoft in tre troncon
distinti, Addirittura "'annuncio di Microsoft &
giunto due o tre giorni dopo che dal governo
USA erano arrivate notizie sulla possibile
scissione. Il cambio al verfice dovredbe
bloccare qualungue decisione in tale senso,
anche perche, "pro forma®, 'azienda ha
gffettivamente cambiato il massimo dinigen-
te. C'& poi un altro elemento che potrebbe
avere il suo peso nelia faccenda: [a nascita
del nuovo colosso del multimedia figho di
Time Warner & di America On Line. E che
c'entra? Ce lo slamo chiesti anche noi, ma
pill di un esperto ha osservato che un
gigante del genere potrebbe realmente
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necessanio anche combatiers ogni tanto, |
ragazzl stanno swluppa_ru:ln direttamente
Ienging 30 che sara alla hasa del lorg
gioco. . . Un motore molto *serio” visto che
supportera specchi & superfici semiriflatient,
iluminazione dinamica, effetti ambientali
(nebbia, fuoco, pioggia) @ un movimento
molto fluido. Naturalmente ci sara il pieno
supporto per il Direct3D e per le Glide, cosi
come per Fawdio 50 (Aureal), La storla ¢l
vedra nei panni di un viaggiatore medievale
sbalzato in una dimensione parallela a causa
dal magico manoscritto "Malleus
Maleficarum”. Tra le cose notavoll ci sara
I"ambientazione, che sara quella dei tipici
borghi medievali che circondano Firenze, ed
£ gia una cosa positiva vedere un titolo
ambientato nel BelPassa, Da rimarcare I'in-
terazione con |'ambiente {dowrebbe assere
pieno di elementi attivi non legati alla solu-
zione dell'avwentura) e gli effet atmosfenci,
Avremna modo di ripartarne in seguito: ben
presto (nei primi mesi dell’anno) dovrebbe

FA DA

BSSere considerato un grosso concomente di
Microsoft (non nel campo dei sistemi opera-
tivi ovviamente. .. almena per ora) & quindi
sarebbe necessario ridiscutere la situazione
di monopolio; con due grossi concorrenti
non ¢’ pit il monopolio. Perplessi? L'unica
cosa certa e che Gates rischia di riuscire a

REN

comparire una dema, mentre il gioco
dovrebbe uscire a fine annd. Molto esigui |
requisit di sistema, anche troppo per cre-
derci; P200 MMX con scheda 3D. ..

PARITE

cadere in piedi anche questa volta, in barba
a tutte le previsioni della vigilia. Intanto
Ballmer ha annunciato che intende lanciars
alla grande anche nel mondo dei computer
“non-PC™ Nuovo lavoro per |'antitrust? E
tanto per non cadere nel banale, avete nota-
to ke foin?
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Un titolo che fa dell’IA la sua forza

LA PACE CON IL CASCO BLU

Le forze militari di pace dell'ONU sono una
dura necessita in un mondo che continua
a essera dilaniato da guerre che sembrano
inarrestahili. Visto che tale aspetio della
guerra era stato sempre ignorato dagli svi-
luppatori di videogiochi, hanno pensato
bene di dedicarvisi Ubi Soft e MASA
(Mathématigues Appliquées 5.A). Questa
societd si occupa gia da tre anni di studi
sull'intelligenza artificiale & ha creato un
tool di sviluppo detto DirectiA SDK destina-
io alla gestione delle emozionl, del com-
portamenti e dell'intelligenza artificiale.
Con tali premesse, le due azlende vanno a
preparare Peacemakers: uno strategico in

tempo reale che ci vedra nei panni di una
forza di pace dislocata in zona bellica, S
capisce come in un caso del genere non
sia troppo conveniente applicare una stra-
tegia di gioco del tipo: “vai, ammazzali tutti
g torna indietro bello soddisfatio”.
Probabilmente, qualcuno protesterabbe
per un comportamento del genere. .. Avele
presents | paracadutisti della Folgore in
Somalia? Avete presente le polemiche che
sono scaturite sui giomali italiani per quelli
che, per guanto gravi, erano fatli episodici
awenuti in quella che era comunque una
zona di guerra? Avete presents il danno i
immaginge che pub portare una cosa del

Una periferica da console molto interessunte

MP3 SUL GAMEBOY
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g come il Rio di Diamond,

genere? ECCo: dovremo tenare conio
anche di questo. siamo una forza di pace
e dovremo rendere conto delle nostre azio-
ni non solo al nostr supernon ma anche ai
mass-media. Poiche si parla di uno strate-
gico in tempo reale ¢l sara, & vero, oa
combatters, ma dovremo perseguire obiet-
tivi, non solo militari, ma anche e soprat-
tutto politicl. Cosa ancora pid importante
sara cercare di essere popolan appoggian
dosi, appunto ai Media. Quindi un strategi-
co (tra |'altro completamente in 30} in cui
dovremo tenere conto anche delle nostre
azioni sul plano diplomatico e non solo
bellico. Se il simulatore di |A interverra in

Sapete cosa sono gli Mp3 vero? Sono file musicali di ridottissime
dimensioni che occupano approssimativamente un MD per ogni minuto
di musica stereo dalla gualitd molto vicina se non indistinguibile da
quella di un CD, contro i circa 10 ME occupatl da un minufo trafto da
un vero CD. Tali file possono essere letti sul vostro PC con un software
apposito (I'arcifamose Winamp, che trovate regolarmente anche sul
nostro COD) oppure tramite degli speciali walkman, pivttosto costosi,

C'& perd in arrivo una periferica che rischia di cambiare le carte in favo-

b la: il SongBoy. Collegato a un qualungue GameBoy lo trastorma in un

lettore MP3 in grado di accettare | file scaricati dalla rete. Per di pid ai
file scaricahili dal sito uificiale saranno “attaccatl” del messaggi promo-
zionali che sard possibile vedere sul display (ecco perché il download &
gratuito), Costa appena 79 Dollari, vale a dire mofto meno di un walk-
man MP3, anche se rischia di essere visto come un costoso giocattolo,
Tra I'altro ne esiste una versicne software che permetie di vedere |
messaggi pubblicitari sul PC. ..

- N = i
ﬂ':" =

maniera credibile sia sul campo di batta-
glia sia sul piano diplomatico, potremo dire
di avere tra le mani un lavoro veramente
innovativo. L'uscita e prevista per la fine
del 2000, sia per Dreamcast sia per PC,
tra I"altro qui ci sara il duplice formato
DVD-Rom o il solito Cd-Rom. Ua notare
che il kit DirectlA ha ricevuto anche |'auto-
rizzazione della Sony per essere utiizzato
con la PlayStation2; visto che Facemakers
non & per ora previsto per lo scatolotto-bis
della Sony, e presumibile che siano in pro-
getto altri titoli basati su questo gestore
comportamentale. Speriamo sia valido
guanto prometia,

Il ritorno del mago
pasticcione

SIMON THE
SORCERER 3D

Alcuni di voi ricorderanno e divertentis-
sime awenture del maghetio pasticcio-
ne Simon che si ispiravano direttamente
all'umaorismo tipico della saga di
Monkey Island

Era gia da parecchio che si sapeva che
erd in preparazione i ferzo capitolo
interamente in 30, La novita & che ne &
stato annunciato il rilascio per la prima-
vera di quest'anno e sul sito
Adventuresoft il prodotto e dato real-
mente come gid in Alpha version. Se
sara demenziale come | primi due capi-
toli, divarra un must per gl awenturnern
“alla Guybrush®,
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| Duke sulgono sui monitor

HAZZARD: ALLA GUIDA
DEL GENERALE LEE

‘oo EnTEring
LT P Hazrad County

Tra le tante sarie di telefilm americani
che si sono succedute, con alterno suc-
cesso, sul televisor ltaliani un posto di
rillevio merita Hazzard, con i fratelli Bo e
Luke Duke sempre dediti a cercare di
salvare la fatloria dello zio Jessie dalle
grinfie di Boss Hog,

E allora via; salite sul Generale Lee (la
macchina dei Duke) & cercate di vincers
l& corse automobilistiche che vi si pare-
ranno davanti

Ogni gara non sara una vera e propria
COrMsa: sara una missiong in cul dovremao
raggiungere alcuni obiettivi. Niente di
serio beninteso: The Dukes of Hazzard
(questo il fitolo} vuole essere un gioco

totalmante arcade, con altissime velocita,

salti, acrobazie, evoluzioni e un bagaglio
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di punti cha aumentano ogni volta che
speroniamo un avversario. Gi sono 40
possibili acrobazie e, mentre le fac-
ciamo dobblamo tentare di sfa-
scigre le macchine degli
avvearsar,
Come in tutto questo si
possa anche pensare
di portare a termine
Una Mmissione g una
cosa che, franca-
mente, non riusciamo a immagina-
re, ma non dubitiamo che tra poco la
nostra curiosita verra soddisfatta. |l titolo
asce softo etichetta Ubi Soft ed &, natu-
ralmenta, fornito della licenza ufficiale
Wamer Bros
Presta una particolare attenzione al mul-
tiplayer (e chi non la presta oggi?) e alla
spettacolarita delle riprese; vista la parti-
colare meccanica di gioco non dubitava-
o che il lato “spettacolo” fosse tenuto
in buona considerazione.
Ci sara anche una mezz'oretta di filmati
renderizzati che ci Mustreranno la storia
che sviluppera durante il sussaguirsi
delle missioni. In uscita a Marzo 2000
per PC e Psx, tra | reguisiti minimi c'e
anche una scheda 30, ma tanto ce ['ab-
biamo tutti,

Gli invasori dello spuzio reclamano givstizia

ERRATA CORRIGE

Facciamo riferimento alla recensione
Space Invaders pubblicata sul numero di
dicembra '99: il distributore italiano dalla
versione PC & Leader, (e non Halifax come
erroneamente nportamme). Inoltre i com-
mento va riletto (qui virtualmente riscritto)
alla luce del fatto che S/ costa 649,000 un
prezzo inferiore al *prezzo pieno” su cui
era parzialmente cenfrato futto il discorso
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in guelia sede. Approfitiamo di questo
spazio per precisare, per chi non I'avesse
colto fra le righe di quella recensione, che
il SV (Senza Voto) va letto in chiave asso-
lutamente positiva, essenda 5/ di
Activision la concreta possibilita di speri-
mentare, ogai, il gameplay puro di un
classico che & armai nella storia (e
nell'Olimpo) dei videogiochi,

e

SHEN MUE: UN VIRTUAL WORLD SU DREAMCAST

La console di casa Sega ha visto la nascita di un titolo che gioca
buona parte delle sue carte su una caratteristica che i giochi PG
hanno spesso (ed inutilmente) cercato: il Virtual World.

In parole povere, il mondo sembra plausibile ed & altamente interat-
tivo, inoltre i personaggi si muovono e vivono indipendentemente da
noi in quello che sembra un mondo tridimensionale realmente “fun-
zionante": vanno al lavoro, tornano a casa, mangiano e cosi via.

Ma non & finita: nel mondo di Shen Mue c'é assoluta liberta di movi-
mento e si pud fare, in teoria, quasi qualunque cosa... compreso
shattersene altamente della trama e andare in sala giochi tutto il
giorno! Cerio... magari sarebbe meglio provare a finire il gioco altri-
menti per vivere una vita realistica c'é sempre la vostra che vi
aspetta... no? Naturalmente qui non ci occupiamo del gioco in quan-
to tale, perd lasciateci provare una punta di invidia per questo Virtual
World. Per ora il gioco & completamente in giapponese e la versione
USA non dovrebbe uscire prima di Settembre.

UNREAL TOURNEMENT: MINI-ESPANSIONE GRATUITA

Il team di Unreal Tournement aveva in preparazione (dovrebbe esse-
re gia disponibile adesso) una mini-espansione per il loro gioco;

la caratteristica piu saliente sono dei manufatti che, una volta in
nostro possesso, ci forniranno nuovi poteri. | pit notevoli sono quelli
che ci permettono di essere teletrasportati in salvo al momento
della propria morte, oppure di essere immediatamente vendicati da
una potente esplosione subito dopo che qualcuno ci ha “seccato”.
Non & una patch, non & indispensabile, sono dei tool aggiuntivi,
completamente gratuiti e caldamente consigliati. Insomma un'ecce-
zionale esempio di “customer support” a cui non siamo abituati. Tra
I"altro alla GT, oltre a confermare che & in via di sviluppo Unreal ll,
ventilano gia di un possibile Unreal Ill.

URI GELLER CONTRO LA NINTENDO

Il presunto sensitivo Uri Geller (ha sempre rifiutato di sottoporsi a
controlli), ha citato per danni la Nintendo perché uno dei personaggi
del Pokemaon lo raffigurerebbe mettendolo in ridicolo e rovinandone
I'immagine. Che immagine?

IN DUE MILIONI PER | WESTWOOD

| Westwood Studios, autori della notissima serie di giochi strategici
Command e Conquer, di Blade Runner,

di Lands of Lore hanno annunciato di aver superato il traguardo dei
due milioni di utenti registrati sul proprio sito.

Indubbiamente un enorme successo.

INTESTATE 82: LEDITOR

Activision ha rilasciato gratuitamente I'editor

per il proprio gioco Intestate 82, seguito di guello che fu un titolo
veramente innovativo come [Intestate 76. Si chiama Terraformer

& puo essere usato per costruire scenari multiplayer,

cosi come missioni in singolo con la possibilita di variare I'lA dei
nemici. Naturalmente, per averlo vi serve una connessione alla rete.

—
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Una novita inferessante dal Veneto

PREZZ0 PROTONICO!

Mo, non & un'arma di Jeeg Robot;
*Protonic PRICE™ & l1a nuova etichetta
messa a punto dalla software house bel-
lunese Protonic Interactive. Uietro questa
etichetta si cela una linea di videogame
che & animata da una filosofia che non
pud che far bene al mondo videoludico
ltaliano. Innanzi tutto c'é da notars |'at-
tanzione mostrata verso | gruppi di pro-
grammaton “nostrani”, che avranno 1a

Autore: Christoper Priest

Titolo: eXisfen

Editore: Mondadori, supplements a
Urania 1374

Pagine: 208 paging

Prezzo: ND

Prima edizione: dicembre 1999

*{l monga dei videogiochi

g in una sorla af france.

Moftf sone programmali per acceftare

il minimo, ma le possibilita sono grand.
[nfiite, i realta.”

(Allegra Geller, eXistenZ)

Non avevo mai letlo una novelization (1.e.
romanzo fratto da un film) prima d'ora. Ho
sempre considerato gll spin-off poco piu
che sottoprodotti di infima qualita pensati
per spiflare soldi ai fanatici, ai collezionisti o
ai semplici bambascioni. Appartenendo a

possibilita di mettersi in mostra e di frar-
re gualche bella liretta dal proprio lavoro

Non va dimenticato che in ltalia abbonda-

no i distributori, ma non ci sono grossi
produttori di Videogiochi e non ¢'e modo
per i nostri talenti di farsi conoscers.
Oltre all'ltalianita, I'altro "pezzo forte” di
guesta linea & la particolare attenzione al
prezzo del prodoetto, che si rivolge all'u-
tente occasionale (che quindi non i sta

utte e tre ke categorie, mi sono awicinato
alla traduzione letteraria dell'ultima fatica di
Cronenberg con un'eguale dose di scetfici-
smo ed entusiasmo. Tutto sommato,
I'eXperiensa e stata positiva. Priest, soffo-
valutato autore di -7, ha svolto il comgi-
tind con diligenza e precisiong, restanio
sostanzialimente fedele — dal pdv narrativa,
almeno - all'opera originale. || romanzo ci
consente di apprezzare |a qualita-delia sce-
neggiatura di-Cronenberg — Ia prima origi-
nale dal tempi di Wideoadrome — e soprattut-
to di imparare a memora e sentenze di
Allegra Geller, il pil grande sviluppatore di
videogiochi di sempre. Cuesto passaggio,
per esempio, condensa 'exena del video-
giocare: "La gente & disposta ad accettare
malto poco [...] & soffovaluts d'abituding.
Sorxa tulfi chitst in una gabbia formata dalle
proprie imitate aspeftative. Pensang che
ciet che vedona e Wlto cio che conascono o

Tomb Raider nella storia!

E LARA

DI CERA...

Lara Croft & entrata al Museo Grévin di
Parigi. Non sembra una notizia particolar
meante succosa: un‘archeologa che va in
visita a un museq non pare pol una cosa
cosi strana. La particolarita e che non
stiamo parlando di Jomb Raiger 5 ma
della realta.

Lara Croft & entrata VERAMENTE al
Museo Grevin! Le cose assumono un
senso quando si pensa che tale luego e
uno dei maggiori "Musei delle cere” del
mondo.

leggendo), il quale non € disposto a met-
tere 100.000 in un videogioco NUOWD O
50.000 in un “budget”.

La spagnola Dinamic ha mostrato gia da
anni che c'e un grosso mercato potenzia-
|z disposte a spendera una cifra "giusta”
per | videogiochi.

Protonic PRICE va ancora oltré & propong
il simulatore The Art of Tennis al prezzo
di 14.900 e i due arcade Ingoor Soccer &

che pofranno mal conascere. Non hanno
immaginazione, sogni, fantasie. Per malli, i
firnite delf orizzonte & una vacanza all'anng,
un viaggio fontang da casa. Alcuni non
fanno nemmeno questo. Eppure i monda
intero & i fuor, in altesa d'essere scoperta.
Ma ora ¢'é molte piv oi i soie mondo: 18
realfa wirtuale formisce una dirmnensiong
aggiuntiva. S pud esplorare Il mondo infe-
1o, pit del mondo intero con i semplice uso
defla mente. I guaio € che '@ bisogno i
Lna sorta df coragoio. Occorme coraggio per
metters oa parte cio che & ban nofo e ten-
fare esparimenti.” (pag. 54) | videogiocator
sono dundgue dei temeran, disposti 2 *met-
tersi in gioco” — se mi passate la gabola —
per ritrovare 5e stessi e scopnre Il mondo
{0 meglio, una dei mondi possibili

Matieobittanti
mbittan@tin. it

Lara, primo personagtio dei videogiochi a
fare guesto passo, ¢ enirata in effige al
museo delle cere, accompagnata dall al
ter ego “carnoso” che la sta inferpretan-
do in guesto penodo.

C'e da dire che la signorina Croft & in
buona compagnia: non & |'unico perso
naggio di fantasia del museo,tra gli ospit
fissi c'e, ad esempio, Quasimoda, Il
famoso "Gobbo di Notre Dame”.

Certo Quasimodo non ha gli stessi ango-
menti di Lara...

GP Sprint a lire 9.900. | titoli sono autoe-
splicativi e dovraste gia trovarli in circola-
ZIone,

L'AUTORE: Scrittore di fantascienza
ingiustamenta  sottovalutato, Prigst
g noto soprattuttc per |'ongm
Mondo- alla Rovescia, pubblicato oa
Nord nel 1990 (la versionz [=scabile

|85
i

e del "96).

Nello stesso anno, la Perseo Libri del |
grande Malaguti ha proposto anche la |
traduzione italiana di The Glamour
(1984), col titolc wcanto dell’'ombra.

Tra le altre opere disponibill nel nostro
paese citerei La macchina oello spazio e
la raccoita di racconti Mondo Temporale.

LINKS: rimando owiamente allo splandi-
do film di Cronenberg ma anche alle
altre opere di Priest: Fugue from a
Darkening Istand (1972), Dream of
Wessex (1977), The Affirmation {1981),
a The Quiet Worman (1990) _/
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LA NUOVA STAGIONE E ALLE PORTE

‘ opo aver sparato futte le carfucce nel
D periodo pre-natalizio, la maggior parte
delle software house si sta riposando
sugli allori o sulle spine, a secenda dell'andamen-
to delle vendite. Mentre siamo in attesa di qual-
che grossa novita in ambito calcistico, la NFL avra
gia chiuso la stagione quando leggerete quest'ar-
ficolo e non restera che gustarci || festoso Pro-
Bowl nella giciosa e calda Honolulu. Per uno sport
che ci lascia, ne abbiamo un altro che si sta pre-
parando ad aprire | battenti: | baseball. Lo sport
preferito dagli americani vanta “imitazioni” anche
in ambito consola e PC: la versione migliore &
senza dubbio la serie High Heat Baseball, pubbli-
cata dalla 300 e sviluppata dal Team.366. Quindi,
oltre alla nuova versione del sopraccitato titolo,
attendiamo anche I'EA Sports a una prova d'ap-
pello, dopo la mezza delusione dello scorso anno
con Triple Play 2000. La sfida tra queste due
simulazioni sara soprattutte a livello visivo, con |
grafici e i programmatori impegnati a spremere al
massima ognl scheda 30, succhianoe fino all ulti-
mo poligono, High Heat Baseball 2001 vantera
una grafica ancora ulteriormente potenziata; pid
specificatamente i corpi del giccatori verranno
proporzionati alle dimensioni dello stadio & di tutto
il resto. Quindl, una grafica migliore, stadi pil rea-
listici e la possibilita di creare una lega, cambian-
do | nomi delle citta & probabilmente anche quell
delle squadre. Insomma, il migliore titolo dedicato
al baseball si rifa il look presentandosi ancora piu
agguerrito in questa nuova stagione. L'eterno sfi-
dante made in EA Sports avra dei giocatori con
incredibil animazioni facciali ed emozionall, con
nuovi muscolosi corpi sempre pid realistici; vi
segnaliamo la presenza delle leggende come Babe
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a cura di Raffaello Rusconi

Auth o Joe Di e e

Magaio. Visivamenie. il T L e

|la serie Tripie Flay ha
sempre battuto I'av-
versario delia 300
I'unico grosso pro-
blema ara la leglone
i bug che ha rovina-
to negli ultimi due
annl questo stupendo
gioco. Grosse novita
anche sul frante gol-
fistico targato sempre
EA: anche Tiger
Woods 2000 si g
rifatte il look, agoiun-

i

S

genda un paio di gra-

dite novita. Per prima cosa vi diciama che & stata
implementata una modalita carriera che vi per-
metterd di calcare i green verdi per dieci anni: da
giovane rookie delia "0-School” potrete arrivare
fino ai prestigiosi percorsi del PGA Tour. L'altra
sorprendente novitd @ 'introduzione della modalita
“Qioca con | pro - in contempaoranea con | tome
ufficiali del PGA tour americano, la EA vi dara la
possibilita di giocare contro questi veri campioni
via Internet. Certo la cosa e molte nebulosa e tutia
da scoprire,  coms sempee vi imando alla pros-
sima recensione. In ambito motocross vi segnalia-
mo ormai la prossima uscita di un titolo davwero
speciale (per la serie te lo do io Edgar
fovrenteras. . .): stiamo parando dell’atteso
Motocross Madness 2. Oltre a nuove modalita -
implementate (enduro e ostacoli), anche il titolo
prodotto dalla Microsoft presentera una modalita
carriera che vi vedra nei panni di un pilota debut-

tante alla caccia di soldi e di sponsor per poter
confinuare la sua attivita. Chissa, magari anche
nello straordinario 56K 2000 aggiungeranno una
madalith carriera! La grossa novita nei titoll sporti-
vidello scorso anno, tralasciando "aspetio grafico,
& stata l'introduzione di questa modalita: il trend
sembra continuare anche in questo nuove decen-
nia. Vi consigliamo caldamente di scaricarvi
(www.dinamic.it) la pateh per giocare a PC Calelo
2000 cosi potrete uscire finalmente dal gioco!
Stiamo provando nel frattempo |'atteso aggiorna-
mento per GM 8900 e le nostre prime impressio-
ni sono positive: il gioco sembra piu stabile del
predecessore. Sul sita www.grandprix2.com potre-
te trovare una classifica degli add-on piu scaricati
par GPZ: nei circuiti, domina il buon Gabriele
Moschetto che ha In classifica 9 del 10 tracciat)
pils richiesti. Tra le ufility, il primo posto spetta
all'aditor 1.82 programmato da Steven Youndg,
mentre nel carset ha prevalso il finlandese Juha
con | suoi innumerevoli aggiornamenti, Sul fronte
Grammand vi riportiamo un breve frammento di
un'intervista che ha rilasciato a una rivista inglese:
alla domanda se avesse apprezzato tutto il lavoro
svolto in refe dai suoi milioni di fan (vedi editor,
piste, macchine ecc.}, il buon Geoff ha risposto di
pensare solo a sviluppare i suol giochi, Va bene 13
riservatezza, perd quando si esagera. .. Noi siamo
carvinti che sotto sotto Crammond sia davwero
orgoghioso del lavoro svolto da questi appassionati.
Comungue, visto che GP3 & gia stato nuovamente
pasticipato per la vostra e nostra immensa giola,
per marzo la Hasbro fara uscire una simulazione
manageriale intitolata Grand Prix World, |'erede
designato delfa serie Grand Frix Manager (spana-
Mg 513 decisamente mighiore. .. ).

L'Eidos, intanto, ha annunciato di aver creato una
nuova divisions sportiva; speriama che ¢i non pro-
pongano Lara in versione tennista. ..
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a cura di Simone Soletia

n quest'ultimo mese ho dedicato parecchio
tempo alla stesura della soluzione di Gabris!
Kright 3, ma |'arrivo dagli Stati Uniti della
Dragon Edition di Litima Ascension mi ha distrat-
to non poco.

Che c'entra un titelo del genere, ultimo capitolo
della saga che ha rappresentato semplicementa
I'eccellenza dei Giochi di Ruolo per PG in una
rubrica dedicata alle awenture, classiche o i
azione che siang?

Beh, probabilmente chi tra voi ha seguito il fafi-
cos0o cammino dell'ultima creatura di Richard
“Lord British" Garriot sa che I'impostazione grafi-
ca del gioco, che ricalca di fatto le orme dei pid
gettonati action adventure, ha fatto storcere Il
naso (per usare un eufemisma) a piu di un"ap-
passionato giocatore di CRPG, Del resto molto
del credito ottenuto dalla sarie éra stato gia vani-
ficato da Pagan, da molti definito non a torio una
sorta di Super Mario con ambientazione fantasy.
Purtroppo per i puristi del genere CRPG, Uitima
Ascension mi e parso ceffare in pieno I'obiettivo
di creare un oftimo gioco di ruolo. La mancanza
dei Party, I'impressione che | Personaggl non
Giocanti non facciano parte di un mondo autond-
mo, ma che siano samplicemente "messi " con
I"'unico scopo di proporre sottoquest al giocatore,
naon fanno certo di questo titolo ! degno SuUcCes-
sore di Whima W e di Serpent Isle... Ascension
assomiglia molto piu a un Outcast che a un vero
& proprio gioce di ruolo.

Paradossalmente, perd, queste carafteristiche
negative possono rappresentare un vantagoio per
chi predilige le awenture: avvicinarsi al fantastico
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monda di
Britannia, al suoi
favolosi personaggi
g alle storie che si
dipanano dalle
sempre intnganti
trame principal &
04gi piu facile e
immediata. Quello
che rende un qual-
siasi gioco della
serie Uitima imper-
dibile, infatti, e la
grande cura con
CL VERQOND Narra- _ r
te le vicende che  [iteriiid
vedono protagoni
sta il nostro
immarcescibile Avatar, il fascino di un mondo
fantasy che vanta un background “storico” i
tutto rispetto. Queste caratteristiche sono sempre
vincenti & Ascension & pronto a dimostrario
"approccio al gioco non & melto diverso da quel-
o di un action adventure un po’ pit complesso.
Certo, esistono sempre dei livelli di esperienza da
raggiungere, ma la cosa @ stata molto semplifi-
cata. Non ci sono complesse statistiche o numern
da sequire: le caratieristiche de! personaggio
sonoe sempre visibili grazie a un'interfaccia che
riassume in un colpo d'occhio il livello delle
armature, | punti ferita e cosi via. Anche | adozio-
ne di una “cintura” sempre visibile sullo schermo
facilita la gestione della moltitudine di oggetti
che risultano ufili & Britannia... | combattiments

_.J. ¥

R [ el e

s0n0 in tempo reale e non dissimili da uno scon-
tro tra Le Rol e | demoni del Deadsige e le varig
armi saranno sempre disponibili con una sempli-
ce pressione di un tasto sulla tastiera. La trama
tende a guidare |l giocatore nelta giusta direzione
pitl che nei fitoli precedenti, sebbene fin dal prin-
cipio 12 possibilita di sequire molte strade diverse
pud confondere I"avwenturiere abituato a dover
compiere strade obbligate. E' sempre ben chiaro,
comunque, |'obiettivo principale del gioco e sfa al
giocatore decidere se deviare 0 meno da questo
percorso. La grafica che descrive Britannia, a
patto di essers in possesso di una scheda Jdfx
visto che in Direct3D il gioco semplicemente non
si muove, & semplicemente fenomenale & rara-
mente mi sono trovato immerso in ambienti cosi
evocativi, cosi ispirati. Per non parlare delle
musiche, alcune di queste dei veri & propri capi-
saldi delia serie che nella versione limitata in mio
pOSSeS30 sono anche incise su un'apposito CO
Audio,

Insomma, Uitima Ascension avra magari deluso
gli appassionati del genere a cui appartiens, ma
cib non toglie che nol avwenturier incallitl possia-
mo trarre vantaggio da qguello che, a detta di
molti, & qualcosa di pegqgio di un mezzo passo
falso da parte di Crigin.

'y 4“"!""*!‘
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uello dei wargame pub essera un genere
di nicchia rispetto ai milioni di cople ven-
dute da titoll come Starcraft o Age of
Kings, ma gli avenimenti che si sono succeduti
in questo piccolo settore tra gli ultimi giorni del
1999 e l'inizic del 2000 hanna gettato un'ombra
per nulla allegra sull'intero hobby.

I 15 Gennaio del 2000 cingue uomini chiave
della Talonsoft, Bob McNamara, Charles Kibler,
Steve Langmead, Robert Waters e Tim Kipp,
hanno rassegnato le loro dimissioni a causa
dall'"insoddisfazione per la politica di sviluppa
perseguita dalla societa”. Queste dimissioni
hanno sequito quelle di John Tiller, mente della
serie al primo grosso successo della societa La
Talonsoft era stata, fino a quel momento, il punto
di riferimento per tutti gli appassionati di warga-
me tradizicnale = un titolo di merito sottratto alla
ool e all'Avalon Hill grazie a titoh di eccelfiente
gualitd come il sistema ottocentesco
Battleground, Eastern e Western Front e il pluri-
premiato The Operational Art of War. In tempi
recenti la Talonsoft aveva diversificato la propria
attivitd pubblicande titoli pit *popolari™ e di gros-
50 SUCCesso come Jagged Alflance 2 e Hidden &
Dangerous, ma nessuno — prima di questo fulmi-
ne a ciel sereno — avrebbe mai immaginato che
la societa abbandonasse in modao cosi plateale
sia le proprie originl 3la la base di fan che ne
aveva decretato il successo

Ora, non € un misterc per nessung come tali
eventi siano fraspiratl dopo |'acquisto della
Talonsoft da parte della Take Two, una societa
che, tradizionalmente, pone la pubblicazione di
titoli strettamente per appassionati in fondo alla
lista dei propn pensieri. Questo fenomeno, allar-
gando lo sguardo alt'intero orizzonte vidaoludico,
non & affatto nuova, e negli ultiml mesi ha assun-
to proporzioni allarmanti. La MicroProse £ stata, a

Western Fronf potrebbe essere uno deqli ultimi wargome trodizionoli od essere pubblicate

aftraversa |o normale distribuzione ned negozi.

a cura di Vincenzo Beretin

tutti gli effetti, smantellata e rico-
strufta dalla Hasbro, & progetli come
Faicon 4.0 e le sue espansioni sono
stati abbandonati. Alla Jane’s if genio
dei simulatori di volo hardcore Andy
Hollis {Longbow 2, F-75) ha dovuto
interrompera Il progetto di un ~15 1,
ed ora & responsabile della linea di
Wing Commander per la Ungin. La
55l non sembra pid capace di pro-
porre altro che wargama “giocosi”
come 12 linea Panzer General o
Chaos Gale (sebbens, occorme
ammetterio, di buona qualita), ed ha
definitivamente cassato 'ipotesi di
continuare la linga delle Battagiie
Decisive defla Seconda Guerra Mondiale iniziata
dalla S5G con il bellissimo The Ardennes
Offensive. La 556 stessa ha rilasciato gratuita-
mente una versione migliorata di TAC sul web
con Il solo scopo di “risvegliare |'interasse per |l
wargame tradizionale anche tra coloro che posso-
no non sentirsi stimolatl ad acquistalo nel nego-
zi": di suo, perd, sta lavorando alla serie Warlords
e a un nuova edizione del classico Reach for the
Stars — che potrebbe assere definita come |'en-
nesima variante dei giochi di conguista spaziale
alla Master of Orion. Infine, per completare que-
sto cupo panorama, la Wings Simulations ha
annunciato di essere in cerca di un distributore
per la seconda puntata del suo bellissimo simula-
tore di carro armato Panzer Eite, dal momento
che la Psygnosis, che attualmente ne detiene i
diritti, ha deciso di abbandonare gradualmente
nel prossimo anno il mercato per PC.

Nella descrizione dei giochi coinvolti da questo
nera inizio di millennio noterete che abblamo
abbondato con gli agoettivi “bellissimo™ ed
“eccellente”, ed il punto & proprio questo: nessu-
no dei titoli in questione
si & trovato in difficolta
per demeriti personali -
proprio (| contranio.
Semplicementa, nel
mercato dei negozi non
sembra pil esserci spa-
Zio per lg piccole societa
di appassionati (negli
Stati Uniti & necessario
pagare perfino per la
“metratura” di scaffali
dedicata dal negozl a un
: determinato prodotto) &
SRS |- r0sse societd come
la Electronic Arts e la
Hashro semplicemente

L]

Panthers in the Shadows, defla HPS,
wno dei fitodi pii rispettofi dogli oppossionati melgrode lu sua grafica primitiva.

non sembrano pit essere interessate a prodotti di
nicchia.

Quale put essere la soluzione? Proprio guando
sembrava che futto fosse perduto, due di queste
"piccole ma agguerrite” societa hanno firato fuori
dal cilindro un coniglio che ora tutti stanno
sequendo con attenzione.

Partiamo della HPS Simulations (Panthers in the
Shadows) e della Battleground.Com (Combat
Misstord, due ditte fatte da appassionati e specia-
lizzate in wargame hardcore che stanno tentando
un'impresa che fino a pochi anni fa sarebbe stata
impossibile: sopravvivere vendendao | propri pro-
dotti unicamente su Internet,

Cura per | dettagli, disinteresse per le immani
spese richieste da effeth speciali multimediali da
Guerre Stellarf (pressoche inutili presso gl appas-
sionati), pubblicita mirata e unicamente nel siti
visitatl regolarmente dagli appassionati g, soprat-
tutto, il taglio del 30% dei profitti preteso media-
mante dai distributori specializzati nalle cateng di
negozi, John Tiller, con 11 sug I nzer Bathes:
Smolensk si & gia rifugiato alla HPS, e il gioco &
stato accolte con calore proprio su Infernet,
Combat Mission, di cui abbiamo fatto un'antepri-
ma, ¢ di suo uno dei giochi piu attesi del 2000,
Cosa succedera? L'esperimanto & interessantissi-
mo &, 52 dovesse riuscire, porferebbe a npercus-
sioni storiche... Cosa accadrebbe, infatti, se I'ac-
guisto dei prodotti via Internet prendesse piede
anche presso titol pio popolar?

(A0 potrebbe costringere | grossi distributor] ad
abbassare la propria percentuale di profitti per
restare competitivi, 8 questo condurrebbe a un
calo generale del prezza al pubblico del softwa-
re... £ sarebbe solo |'iniziol

Niente male per una guerra iniziata con un car-
rarmatino che tentava di sopravvivere nei sangui-
nosi campi di battaglia del modemo diverimento
glettronico..
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APRILE DOLCE DORMIRE

a coro di Gabriele Cioccasass:

nche se e febbraio: calma piatta, 2ero
totale o quasi. E un classico, e non ¢i stu-
piamo pit di tanto, ma chi come me i
aspetiava di mettere le mani sul nuovo Duke, su
Soldier of Fortune o Messiah restera con un
palma di naso.
Addentriamoci nelia giungla del vaporware: guall
altri titoli mancano all’appello?
C'& il sempre piu ritardato Daikalana, c'e il curio-
so Nerf Arena Blast, Voyager: Elite Force (gnnesi-
ma Tie-in di Star Trek), ¢'& Team Fortress 2, di cui
NESSUNG pare piu pariare, c'é addirittura Frey, il
ritardataric di pio antico lignaggio, del quale non
3i sente piu parlare per niente, e che forse nessu-
o davvero attende piu.
E ancora ¢l sara il secondo capitolo di [hief, e
auspicabile rivincita del bistrattato Mortyr, tutti si
aspettano una terza incarnazione di System Shock
& chi pilt ne ha pil ne metta, insomma. Pare che
S8 ¢'8 un genare che non conosce battute di arre-
sto, sia proprio quello degli sparatutic 30, & vien
da chiedersi quali attrattive, quali novita potranno
mai celars in tanta abbondanza di titoli?
E se softo cotanta facondia produttiva covasse in
realta una qualche crisl? Se la stessa id ha senfito
la necessita di esplorare nuove strade, di cercare
nuove vie, sara sintomo che la struttura classica
“spara ai cattivi-trova i bottoni-completa Il livello®
ha forse stufato un po’ tuthi,
In guest'ottica si puo leggere anche la strabor-
dante violenza che caratterizza Soldier of Fortune,
che potrebbe rivelarsi nient'altro che lo specchiet-
to per le allodole dietro al quale si cela la solita,
nlatta cameficina tridimensicnale, oppure 1'im-
provviso fiorire di “strategici in soggettiva”, come
per esempio il bellissimoe SWAT 3 che dello shoo-

QUAKE Ill ARENA: THE MOVIE

Non @ un annunciato Hit della prossima stagione cinematogra-
fica, non & un megacolossal di Hollywood, non avra Tim Burton
per regista né Bruce Willis nel ruolo di Sarge.

Si chiama Quake God ed & il frutto dellingegno e della fatica di
un gruppo di giovinastri nomati Tritin Films, i quali armati di
pazienza e buona volonta hanno realizzato, anzi “girato”, un
vero e proprio film della durata di trenta minuti circa sfruttan-

do Pengine di 03A.

Non vi svelo la trama, ma vi assicuro che si tratta di un qual-
cosa di spassoso e divertente, che certo ha i suoi limiti, ma
risulta ben fatto sotto ogni punto di vista. Se il download non
vi spaventa (la versione completa “pesa” sui 70 mega) e I'idea
vi stuzzica, non lasciatevelo sfuggire, Si tratta, tra I'altro, solo del primo progetto del
gruppo, e due nuove “pellicole” stanno per essere rilasciate: si parla di una comme-
dia brillante intitolata “CTF: Comedy in Armor” e di un film di fantascienza che

risponde al nome “Divided Lands”.

L'indirizzo a cui far capo é&: http://machinima.com/tritin-films oppure potete tirar gii
la pellicola dall’area files dell’italianissimo hitp://www.multiplayer.it.

ter3D ha tutto fuorché la meccanica di
gioco, E se si frattasse, aliora, non di
crisi di ma di evoluziong della specia?
Se il treddi in soggettiva stesse
mutando da genera videoludico a
mezzo espressiva? Perche a ben
vedere Unreal Toumament e Quake Il
Arend non sono FPS, ma sono dei pic
chiaduro, una sorta di Tekkan in 509-
gettiva e con le armi, e oramai non
resta che aspettarc! I'arrivo del gioch
di piattatforme e dei GAdR mascherati
da shooter 30... o forse & il contrario
[utto questo per dir cosa? Che il futuro & incerio,
che il futuro pare roseo, che forse tra un anno

non ci saranno pid gl FPS come attualimente i
conosciamo, che forse tra un anno ci sara una
nuova esplosione del genere, che forse I'esplosio-
ne cominciata anni fa con quel dischetto in cul
c'era la shareware di Wolfenstein3D e stata la
cosa piu rivoluzionaria & deflagrante accaduta al
mondo del wdecgiochi.
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Volete redimervi da Dungeon Keeper? Siete stanchi di lanciare un’orda di non morti addosso
ad ogni pacifico esploratore che vi passa sotto al naso? Beh, quello che vi ci vuole é Majesty,

una bella dose di buonismo in versione cappa e spada.

Genere: Strategico in tempo reake
Casa: Hasbro Interactive
Sviluppatore: Cyberlore Studios

Sito Web: www.hasbrointeractive.com
Data di uscita: Primo quarto 2000

Warcraft Il: Beyond the Darx Portal
:E‘_{uz_? e di Haroes of Might and Magic I
WY The Price of Loyalty? Ecco, adesso
quel promettente team di sviluppo si frova
Impegnato nedla realzzazione i un progeto
miito ambizioso che, sulla carta, dovrebbe
fondere in modo eccellente il genere deghi
strateqici in tempo reale con quello dai giochi
di ruolo. Non & la prima volta che gualcunc s
cimenta nella creazione di un potenziale sug-
geflo delle due tipologie o gioco sopra citate.
Basta ricordare it mediocre fron & Slood o la
versione su computer di Magic: The
Gathening, per accorgersi di quanto sia difficile
progorre un gioco che resca a unire due
anime apparentemente tanto wcing, ma in
realtd cosi incompatibdi ['una con l'altra.
Cosi come in Jungeon Kesper dovevale crea-
re la fomba per futti gli erol troppo cunosi, in
Majesty dovrate mettere in piedi una civilta
potente ed evoluia, pacifica e prosperosa, La
Disneyland degli eroi,
Non avremo & che fare con un Lnico manoo
in evoluziona costante, a mo' i gestionale,
ma Majesty sara diviso in piis ivelii, che perd
non andranno affrontati in rigida sequenza,
Inizialmente dovremo scegliere, su di un'ap-

for ,;:? i ricordate dei Cyberlore, quelli di
| |i"| :Il.

Minotouri, scheletri e qualche
assessore all’ossolto del costello.
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posita mappa isometrica, da che citta iniziare
la nostra scalata al potere. Ognuna di esse
sara caratterizzata da uno specifico livelio di
difficolta (beginner, advanced o expert) & da
delle precise condizioni di vittona. All'inizio di

F:IESEp-E. Vedulo

ogni stage troveremo a nostra disposizions
solamente un minuto palazzo, akcuni incupiti
cortadini @ un funereo esattore delle tasse,
che gironzolera per la cittadella cal fine di rim-
pinguare ke nostre spoglie casse. Visto che a
porzione che avremo sofio confrolio in un pe-
missimg momento risultera essere assal imi-
tata, ¢i troveramo ben presto a pensare a
come ingrandire il nostro dominio. knizieremo
quindi a esplorare le teme Bmitrofe e presto c
imbatteremo in qualche sgradito incontro.

Ma come confrastars un'armata di uomini-
ratto incattiviti? | nostri poveri bifalchi, cosi
come |'esattore delle tasse, cadrebbero esani-
mi al primo buffetto. Sara quindi il caso di
farsi affiancare da deghi eroi. Solo gente seria
perd, Cosi come in Dungeon Keeper, anche in

Majesty dovremo engere delle costruzioni per
aftrarre maghi, guemieri, paladini & un aliro
vasto campionanio di fauna da GdR. Una
biblioteca ed ecco gl sregoni, un tempio ed
ecco che arrivano | chieric, Nessun eroe sara
ugale all‘altro.

Ognuno sara caratterizzato da un proprio
nome, da uno specifico fivello di espenenza,
da un numero massimo di hit point & da un
SUD persaonde aquipaggamento.

Ciascuno di essi, 2 seconda delle esperienze
che fara, potra spacializzarsi in abilita parbco-
kari, Chi diventera un asso nelle esplorazion,
chi un provetto iratore d'arco, chi un navigato
guaritore. | vari emi non saranno controfiabil
dal giocatore ma, come le creature di
Duireo Kegper, Svoleranno una koro propna

http://www.oldgamesitalia.net/



n
)

i = [ |

| i

= BN I

Elwan Treschery

r*

P

Abbiomo appena costruito una copisteria. Inutile negarlo: la soddisfazione & tanto.

yita. Potranno andare al mercato a comprare
abiti, dal fabbro a rifornirsi di ammi o dall'alchi-
mista a far incetta di poziond. S ubsracheranno
nefle osterie e riprenderanno forze Mposandos
in qualche locanda. Alcuni 8'iscriveranng
anche a una gikda. Tocchera a noi, natural-
mente, alestre 1a cila di Negod e senizl, e
farme quindi il paradiso di ogni ere sfaccen-
dato. In compense, ma sarebbe meglio dire
ietro lauto compenso, potremo contare Sugil
eral che avranno deciso di frasferirsi nefla
nostra citta. Contratterema con loro una paga,
quindi potremao contare sul loro servigl. Per
esempio, potremo spedire un ranger alla
ricerca del covo di una qualche creatura a noi
ostile, Una volta che il ranger lo avra trovato
tarnera a riferircelo @ a riscuotere il SUo pre-
mi0 N denaro, A guesto punto potremao paga-
e un gruppo di guerien per andare a far fuon
{3 Creafura.

Lno dei punti di forza det gioco, che ne Incre-
manta molio la potenziale durata, & I'imple-
mantamane di un generatore casuale di
mappe. Noi dovremo solo decidere 1 Bvalio di
difficolta, le condizioni di vittoria, Il tipo di ter-
reno, le strutture con le gual partire, poi |l
programimia fara da se’. Era da Dungeon Hack
che non si vedeva quakcosa del genera in un
5dR. Naturalmente non manchera neppure
una modalita multiplayer (cooperativo o testa
a testa) che, tra | altro, si sposa alla perfezone
con |'originale concept di gioco di Majesty:
lecnicamente Majesty si presenta bene. Una
grafica pulita e ben curata, nonché estrema-
mente particoiareggiata. il-motore bidimensi-
nale & stato spremuto davvero al massimo, e
iutto nswita paracolarments Immersao e sug-
nastivo. Inutile negarlo; un motore 20 ben
programmato e ben sfruttato riesce a far
mangiare ta polvere al pil evoluto engine fridi-
mensionale oggi realizzabile.

Sasfa vedere quanto sanno gia di vecchio |
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prirnd giochi par PC a sfruttare ke schade
accellerate, e quanto giovani ed etemi sem-
brano tutti | giochi dei Bitmap Brothers, anche
guelli 1a cul realizzazione si perde nella nofte
dei tempi

In Majeshy non eccazionall sono invece e
caratterizzazioni del personaggl. Non solo
puest risultann un po’ anonimi, ma appaiona
pure penalizzati da delle animazioni assoluta-
mente dimenticabull. | lora mowmant Asuitano
ben poco fiuidi, e a volte riporanc alla menti
quelll incredibiiments legnosi delle unda di
Dark Colony & Wanvingd

- I [+

Elveam Teemcliery bl Dagpr

Il negozio di estintori sto andando o fuoco. Oddio, & un po’ vecchio questa...

L'intelligenza Artiiicaile del gioco nsulta invece
molta comincente e, viste ke ambizioni di
Majesty, possiamo immaginare che non sia
stata una passagoiata creare un'lA che ren-
desse realistico, vario e flessibila il comporta
mento del perscnaggi che formano i microco-
smo di gioco. Ottima ['interfaccia, visto che,
nonostante |a gran quantita di elementi con i
guali interagire, risulta semplice, funzionale e
assolutamente user friendky, grame anche a un
comada help associato a ogni diverso tasto,
Insomima, la came al fuoco e tanta, e 1a ver-
sione dimostrativa del gioco, che noi abbiamao

avuto modo di provare, fa sicuramente ben
sperare. Personalmente I'ha trovato molto pid
vario e coinvoigente di Dungeon Keeoer, le
missioni sono meno linear, gli scenan pidl var
e ¢i sono sicuramente pil cose da fare.
Peccato per ke animazioni dei personaggi, ma
non si put avere tutto ne’ dalla vita ne” dagli
strateqici in tempo reale. Comungue ne ripar-
leremno pil approfonditamente nel mesi a
VENIra, visto che | uscita oel groco aovrabbe
psgere praticaments imminente

Alessandro Gori
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VIETAL
FATIGUE

Per giocarlo non vi basteranno piv due occhi...

Genere: Strategioco in tempo reale 30
Casa: Payanosis

Sviluppatore: Zono

Sito Web: www.melalfatigue.com
Data di uscita: Primavera 2000

uello degli strategici In tempo
reale & uno dei settori pil
affollati nell'industria videoludi-
ta tanto che, tutte le magglor
software-house hanno proposto dei titoli
di guesto tipo con I'ambizione di offrire
quel mix vincente di giocabilita & origina-
lita, tipico dei videogiochi degli anni pas-
sati. La scelta & ampia, quindi, e per chi
si avvicinasse per la prima volta a questo
affascinante monda potrebbe essers
altrettanto ardua se non fosse che le dif-
ferenze tra | vari giochi sono piuttosto
limitate o superficiali, per cul potrebbe
guasi applicarst || detto "glocato uno, gio-
cato tutti”

Consapevele di non poter immettere sul
mercato un ennesimo clone, lo sviluppa-
tore Zono ha cercato di produrre il suo
RTS offrendo quell’aspetto che | videogio-
catort d'oggi non hanno piu trovato nelle
uitime produzioni: I'originalita.

Metal Fatigue, infatll, & candidato a esse-
re uno dei protagonisti della ventura sta-
gione videoludica per una serie di innova-
zioni che ne declamano, |'assoluta genui-

an

e
¥

Linterfacde grafica del gloco
in tutto il svo splendore!

nita di progetio. Ma procediamo con ordi-
ne...

LA STORIA

A rendere accattivante 'esperienza di
gioco contribuisce indubbiamente la sto-
ria che fara da sfondo alle vostre gesta.
Durante 1l 23% secolo, con la scoperta di
nuove tecnologie che hanno consentito
all'uomo di viaggiare piu velocemeante
della luce, ha avuto inizio la fase di
esplorazione delle stelle, e in una delle
tante missioni sono stati ritrovati resti di
pianeti distrutti da una razza tecnologica-
mente superiore a quella umana: gli
Hedoth, Consapevole dell’enorme minac-
cia che gl Hedoth avrebbero potuto rap-
presentare per la Terra, le

Meltiamod satto e riscriviomo la storia va...
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Tre ComBot in tutto il lore splendore.

MegaCorpoNazioni hanno intrapraso una

frenetica opera di costruzione & aggioma-

mento dei propri arsenali bellici, sfruttan-
do anche i resti delle armi da guerra
ritrovate sui numerasi pianeti distrutti
dalla razza aliena. Fin gqui nulla di nuawva,
ma... una velta scoperta la collocazions
del pianeta madre Hedoth, le tre pid
patenti MegaCorpoNazioni hanno dispie-
gato le rispettive fiotte, in previsione di

guella che sarebbe stata la battaglia defi-

nitiva per la salvaguardia del genere
umano. La battaglia pero, non avra mai

luage in quanto il pianeta & quasi del
tutto disabitato, salvo qualche droide
rimasto a vigilare sulle installazioni tecno-
logiche & sulle armi di quella che un
tempo era la razza Hedoth & che ora,
invece, fanna gola alle tre MCN. Su que-
sto scenario si dipanano le storie dej fra-
telli Angelus, Diego, Jonus e Stefan, che
ariginariamente lavoravano per la stessa
CorpoNazione (la Rimtech) in missioni di
esplorazione intergalattiche, fino a quan-
do una operazione di ricognizione del pia-
neta madre Hedoth non separera | loro
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destini. Con il ritrovamento di un'arma e
nella successiva colluttazione partl acci-
dentalmente un colpo che feri Stefan: sul
momento fu considerato marto, & cid
costrinse alla fuga ghi altri due fratelli;
Jonus, portando con se 1'arma, diserto
dalla Rimtech a favore delia Neuropa e
Diego fece ritorno all"originaria
CorpoNazione,

In seguito Stefan venne tratto in salve
dalla malvagia CorpoNazione Mil-Agro
alla quale fu costretto a obbedire. Dopo
I'introduzione filmata, che descrivera tali
avvenimenti, avra inizio il gioco, con i tre
fratelli che costituiranno le tre campagne
disponibili nella modalita “singolo gioca-
tare”, anche se cid non esclude che nel
corsa delle varie missioni vi ritroverete ad
affromtarli,

IL GIOCO

Nel menu principale troneggiano le scelte
dei tipici giochi di strategia: Nuova
Campagna, Skirmish, Multiplayer, oltre
alle voci relative al canicamento di un
precedente salvataggio e d'impostazione
del sistema, ma gia dal primo briefing si
nota che la musica & ben altra.

Va premeasso che il master pervenutoc
non consentiva di provare entrambe le
campagne, &, quindi, di verificare la diffe-
rente caratierizzazione deij tre frateili nello
sfile gioco, in quanto ognuna delle tre
CorpoNazioni ha | suoi pregi, ma anche |
suoi punti debaoli.

La principale innovaziona che Matal
Fatigue propone g la struttura di gioco a
tre livelli, per cul dovrete considerare
ogni missione su tre differenti “teatri di
scontro™: nelle zone sotterranee, in
superficie e nel cielo. La maggior parte
del tampo sara dedicato al livello in
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Le risorse di lava soronno jondomentali per @ sewesso della vosirn missione.

superficie, ove svilupperete la vostra base
e il vostro esercito, ma il livello sotterra-
nea & quello "aereo” costituiranno, per vol
e per il nemico, un ulteriore elemento
strategico per ragoiungere |a vittoria:
pensate ad attacchi condottl costruendo
tunnel sotterranei fino al cuore della base
nemica oppure a scontrl aerei tra ComBot
g all'impiego di quast ultimi per un sup-
porte aggiuntivo alle vastra azioni,

Tutto cio si rivela geniale, indubbiamente,
e per di piu perfettamente integrato nel
gioco, per cui dopo le prime partite

Le missioni soranno di varia tipologia, e con scenari di voria natera,
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CONSIDERAZIONI
SULL"HARDWARE

In Metal Fatigue I'aspetto grafico é stato curato fin nei minimi det-
tagli. Sebbene le strutture degli edifici non presentino un’eccessiva
caratterizzazione, le animazioni delle unita rappresentano quanto di
meglio disponibile sul mercato, e I'engine grafico proprietario offre
un livello di dettaglio ambientale senza paragoni.

Lintera area di gioco & completamente zoomabile e ruotabile ed &
altresi possibile inclinare o rialzare I'angolazione della visuale di
gioco! Inoltre la grafica a 32 bit di colore, le esplosioni, gli effeiti di
illuminazione dinamica, le ombre che le vostre unita realisticamente
proietteranno sul terreno sono rese in modo molto convincente con
le librerie grafiche supportate: DirectX, OpenGL e Glide. Le migliori
prestazioni visive sono state ottenute, in ordine, con Glide, DirectX e
OpenGL, in quanto usando le Glide il campo di gioco appariva pia
luminoso e “vivo".

La configurazione consigliata della Zono consta di un Pentium 200
MHz con 32 MB di RAM e un acceleratore grafico 3D, ma in gquesto
modo dovrete rinunciare a gran parte delle “chicche” grafiche del
gioco, per cui & consigliabile avere come minimo un Pentium Il a
350 MHz e un acceleratore 3D di ultima generazione (magari se
avete anche un ottimo monitor potrete provare a giocarci all'incre-
dibile risoluzione di 1600x1200).

Un'ultima considerazione: sarebbe stato interessante implementare
anche il supporto per il DualHead delle schede Matrox, con cui ne
avrebbe sicuramente guadagnato la gestione dei livelli di gioco,
un'opzione attualmente non disponibile.
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CORPONAZIONI

Giocando come singolo giocato-
re potrete accedere alla “moda-
litd campagna”, disponibile per
ognuna delle tre CorpoNazioni:
RimTech, Mil-Agro e Neuropa
limited.

Esaminiamo brevemente le
caratteristiche distintive:

RIMTECH

a

Si tratta della fazione di “com-
promesso”. Ha prestazioni
medie sia nei combattimenti
corpo a corpo sia in quelli a
lunga distanza, per cui é calda-
mente consigliata nelle prime
partite di gioco.

MIL-AGRO

La CorpoNazione pii aggressi-
va, con eccellenti prestazioni
nei combattimenti corpo a
corpo e con buone abilita di
riparazione, ma risulta essere
penalizzata dai deboli scudi dei
suoi robot e negli scontri aerei.

Misteriosa e brillante, indubbia-
mente la CorpoNazione pin affa-
scinante e al contempo pii dif-
ficile da controllare. Le sue
unita offrono una miscela
esplosiva di doti stealth e velo-
cita, rendendola ineguagliabile
per tecnologie di ricognizione.
Punti deboli? L'esigua “forza-
lavoro” (mainpower) e la difesa
della base.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Le ombre dinamiche fanno davvero la loro bella figura, peral
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G troviamo nel livello sotterraneo... facdamo vna sorpresa alla base nemica?

diventera quasi naturale “shirciare” &
pensare agli altri livelli. Lo scenario di
gioco e interamente: tridimensionale e in
alta risoluzione, grazie al motore graficc_
proprietario che, sfruttando le piu moder-
ne schede acceleratici 3D, offre un'espe
rienza di gioco senza precedenti (per
dettagli tecnici vi rimando all'apposito
box). Anche le animazioni delle unita sona
state curate nei minimi dettagli, soprat-
tutto guelle dei ComBot, le unita robot
giganti da voi stessl assemblate, che
hanno movimenti fluidi e molto convin
centi. 3i avete capito bene: assemblate!
Finalmente potrete essere vol stessl a
personalizzare |e unita di gioco sceglien-
do quali elementi installare in agni
ComBot decretandone le caratteristiche,
in generale, tra velocita,
resistenza/potenza o un mix tra le due. |
risultati migliori, quindi, si avranno nel
trovare il giusto punto d'incontro tra le
caratteristiche della CorpoNazione scelta
g quelle dei ComBot da voi stessi costruitl
con le risarse economiche ed energetiche
ricavate dalle fosse di lava. Il sottosuolo,
infatti, presentera delle fosse di lava che
dovrete raccogliera e utilizzare per rica-
vare |e risorsa necessarie allo sviluppo
della base & alla produzione delle unita, |
che richiedera personale addestrato per
tali operazioni e per ['utilizzo del veicoll
addett

La rappresentazione delle strutture non e
troppo particolaraggiata, a volte forse
scarna ed essenziale se paragonata con
costruzioni presenti in altr titoll concor-
renti, ma il tempo di edificazicne & ben
proporzionato ai ritmi di gioco e la sensa-
zione di smarrimento o di caoticita dovuta
alla densa concentrazione di strutture
nella base non si avwerte neppure nei
momenti di maggior sviluppo.

Monostante le prime partite possano esse-
ré piuttosto sconfortanti considerata 1a
mancanza di una sezione tutorial, soprat-
tutto per chi di strategici, & a digiuno, Il
livello di difficolta & gia, in questa versione
in sviluppo, perfettamente calibrato & I'in-
telligenza artificiale delle unita & superiore

| ComBot lotteranno fino all’ultime
bullone per difendervil
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Se per la grafica il gioco ricorda molto

a quanto visto in altri prodotti concorrenti,

lotal Annifiabion e per il pannello di con-
trolio delle unita Dark Reign, |'esperienza
g totalmente nuova, riprendendo e svilup
pando quanto di meghe e stato finora rea-
lizzato. Non vi troverete mai a imprecare
contro un manipalo di unita che, nono-
stante i vastri ordini, i sono gettate nel
bel mezzo di un combattimento, e non
dovrete preoccuparvi, sempre entro cert
limiti 5'intende, se il nemico dovesse
attaccarle, poiche guest ultime risponde-
ranna al fuoco cercando la vittoria. L'lA
del nemico non & ancora ben affinata,
poiché spesso le azioni sembrano condot-
te pill sfidando la sorte che non valutando
effettivamente | punti deboli delle difese
del giocatore e oltretutto gli attacchi nan
vengono mai condotti contemporanea-
mente su piu fronti quando effettivamente
sarebbe possibile. Sicuramente questo
aspefto verra ritoccato per la versione
finale del gioco.

Altra novita per Metal Fatigue & la “pre-
Build phase®, con la quale Zono ha
agoiunto un ulteriore elemento strategico
per le fasi iniziale di gioco, in quanto i
ritroverate con un manipolo di unita base
g un limitato numero di risorsa, che
dovrete sfruttare al meglio onde evitare di
ritrovarvi, nei momenti pib critici, senza
energia (legoete tra le righe I'importanza
degli HoverTruck).

http://www.oldgamesitalia.net/

Un‘immagine cotturata ad alfissima risoluzions!

Le unita standard che potrete costruire
non sono molte, e cio per volonta stessa
dei game designer che hanno cercato di
focalizzare | combattimenti soprattutto su

Anche o 16bit I'engine grofico svolge egregiomente il suo lavoro (porticolare del “livello cereo™).
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ComBot, sulle molteplici personalizzazioni
che potrete applicarvi & sulla spettacola-
rita dei loro scontri. Le anmimazionl, nfatti,
sono state curante in modo maniacale, e
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per ogmi duello i vostri ComBot potranno
scegliere, a seconda del component
installati, un campionarnio di moviment ed
azioni molto vasto, Una nota negativa si
potrebbe addurre alla decisione di non
lasciare i resti delle unita sconfitte sul
terreno come pure delle installazioni
distrufte, ma anche per quest ultimi
patrebbe trattarsi di elementi che verran-
no succassivamante introdotti.
In Meial Faligue e possibile giocare
anche in multiplayer, sfidando opponent
umani tramite rete locale (LAN) 0 cc
Intemet (TLP/AF) & ben presto verra r
disponibile anche il supporta su &
uno dei pic grandi forniton d
gaming onling.
Metal Faligue g sicuramente p
soddisfara futti tori piu incalli-
2 di gualcosa di
ginale, per gli altri I'approc
dei tre livelli potrebbe essere un ulteriore
elemento di difticoita e distogliers 'atten-
ie strategie da adottare, ma
comungue sia e un'ottima scelta che for-
nisce varieta e profondita al gioco. Sara
una “killer application” deqli strategici in
tempo reale? La risposta di getto potreb-
be essare un limpido 'si', ma conviene
lasciare il gludizio definitivo alla recensio-
ne che non fardera a venire,

ZIone 8

Fabrizio Degni
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Evolva é quasi pronto e le teorie di Darwin
sono ormai confutate...

Genere: Sparatutto 30

Casa: Virgin/Interplay
Sviluppatore: Computer Artworks
Distributore: Halifax

Uscita prevista: Primavera 2000

f | sono storie dal lieto fine, storie

lék. dalla nefasta fine e storle che,
-}{ N invece, non hanno fing. La
’E@ lunga e intricata sfona delle
schede video & una di queste e 'inarre-
stabile, serrato ritmo che scandisce |'u-
scita def nuovi prodotti delle varie
hardware house na & lampante esempio.
Tante novita, qualche innpvaziong, nessu-
na rivoluzione: il quadro del marcato delle
schede video coincide quast sempre con
gueste tra affermazioni. Quasi sempre. ..
tra | tantl prodotti lanciati, accade di rado
che alcuni di essi si distinguano per la
loro originalita, per 1a carica innovativa d

e

Le esplosioni sono oltamente spettocolari.

cul sono intrisi, consentendo loro i
annerire a suon di rivoluzioni le biancha
pagine che narranc “la lunga & intricata
storia delle scheda video™. L'anno che
abblamo da poco lasciato ci ha regalato
una di queste rare rivoluzioni; la nascita
della GPU, invitante acronimo di Graphic
Processar Unit. Nvidia, madre dell'idea
sopra descritta, promette un dettaglio
grafico elevatissimo e le specifiche tecni-
che confermerebbsaro.

Ma, sino ad ora, nessun gioco era mai
stato appositamente disegnato per asibire

Queste creature honno un aspette davvero ributionte!
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Sangue, sanngue & ancora sangue!

le straordinarie potenzialita della nuava
tecnologia. Sino ad ora, appunto, perche
a celebrare 'evoluzione che vede la GPU
protagonista & Evolva, titolo sviluppato oa
Computer Artworks, distribuito da Yirgin &
fermamente intenzionato a saggiare |e
notevell possibilita del chip MNvidia.
Giustificabile pertanto il timore di un titolo
spento, povern, nato unicamente per
mostrare al diffidente pubblico guali
affettivamente siano lg virtl della rivolu-
zionaria GPU. Giustificabile g, nostro mal-
grada, in parte (in minima parte) prossi-

mo alla realta, poiche, come vedremo,
Evafva poco di nuove ha da offrire se non
I'aspetto dell'evoluziona dei guerrieri e
qualche effetto grafico d'eccezione.

DARWIN 51 SBAGLIAVA

A ospitare il titolo Computer Artworks &
un poco auspicabile futuro, minacciato
dalla presenza di creature rese temibili e
fameliche da atroci mutazioni genetiche.
Per far fronte all'incombente pencolo,
vennero applicati su guella che sarebbe
poi diventata la specie del Genohunier
avanzati studi in campo biotecnologico,
tesi a concedere agli individui di questa
specie la possibilita di evolversi senza
dover rispettars | rilassati ritmi dell'evolu-
zione naturale. Gli studi trovarono confer-
ma nel fatti & una nuova stirpe di inde-
fessi querrieri vide la luce: quella dei
zenoHunter.

Mel ruolo di un tenace comandante, sare-
te chiamati a dirigere guattro di questi
GenoHunter all'interno di missioni a sfon-
do eco-bio-tecnologico, differenziate per
guanto concerne gli obiettivi secondari,
ma mirate al raggiungimento di un unico,
importantissimo scopo: I'eliminazione
delle creature di cui sopra. | soldati che
militeranna al vostro servizo inizieranno
deboli e privi di qualungue abilita offensi-
va, eccezion fatta per le chele conferite
loro da Madre Natura (ehm...) sin dalla
nascita.

Ma la possibilita di modificare il proprio
DNA consentira loro di evolversi, acqui-
sendo abilitd sempre pil utili e letall. A
pagare e spese delle "modifiche” saran-
no naturalmente le creature, piu 0 meno
ostili, che popolano | pianeti verso | quall
la squadra si dirigera, Parte fondamentale
dell'evoluzione del GenoHunter &, infatti,
il massacro, attivita che, introdotta dal

http://www.oldgamesitalia.net/
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Ce la fara il mostre eroe o salvarsi dalle grinfie dei dve aromidi? Non aedo proprio...

Diamo sfogo ai nostri istinti incendiori
con il lonciofiomme incorporato.

cruento @ sanguinario combattimento,
culmina con 'asserbimento del materiale
genstico delle vittime. Un encomiabile
tentativo, insomma, di giustificara la vio-
enza che pervade senza freni |2 produ-
zione Computer Artworks. Violenza che,
comunque, pur velata nel primi scontri a
mani nude, giunge alla sua massima
aspressione con I'arriva, nel corso del
gioco, di canneni e lanciafiamme. Come
= ahilita anche le innate qualita (resi-
stenza, velocita, intelligenza...) del guer-
rieri saranno soggette a cambiament,
Che avwerranno sempra [n seguite alia
disciplina che pil si confa ai GenoHunter:;
il combattimento.

E purtroppo il sistema che gestisce que-
sto fondamentale aspetto del gioco non e

in alcun modo portavoce di un nuovo
modo di intenderli, come affermato nelle
prime fasi di sviluppo dal produttor, anzi
La sensazione di "gia visto" e forte e ad
acuirla ulteriorments & la visuale in terza
persona che caratterizza Evalva. Ne risen
tono, purtroppo, frenesia e tecnica
entrambi fatiorn che, nel combattimenti,
sarebbe assolutamente riduttivo definire
importanti,

La versiona bata da noi visionata non ci
consente di esprimere un accurato giudi
zio sulla varieta delle missioni, ma solo
un'impressione, E, purtroppe, non del
tutto positiva. Troppo poco, infatt, pare
contribuire all’arduo compito di distingue
re Evolva dall'informe massa di sparatutto
30 che affolla con prepotenza il mercato
PC. Il mission brigfing & i full maotion
video non mancano, ma le missioni, da
guanto abbiamo potuto osservare, sindu-
cono unicamente all'eliminazione dei
nemici con conseguente evoluzione della
squadra di combattenti, Cid nonostante, il
fitolo Computer Arbworks riesce a cataliz-
zare |'attenzione del giocatore, spinto pid
dal desiderio di scoprire quali siang |
limiti della mutazione, che dalla volonta di
affrontare missioni nuove solamente per

UN CROGIUOLO VIDEOLURICO

Prendete un GdR, unitelo a uno sparatutto 3D e aggiungeteci un pizzico
di strategico in tempo reale: avrete cosi una vaga idea di quanto vi
attende in Evelva. GdR perché I'evoluzione dei guerrier, le innumerevoli
mutazioni cui saranno soggetti molto hanno da spartire con il genere dei
giochi di ruolo; sparatutio perché la struttura di gioco, le sue peculiarita,
ie evoluzioni stesse dei personaggi mirate al miglioramento del proprio
potenziale offensivo sono parte integrante della tipica ricetta degli
shoot'em up; infine strategico in tempo reale perché la gestione dei
guattro membri della squadra richiede una ceria dose di ponderazione.
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mappa €
set ol tex
ture utilizzati
Inizialmenta
nascosta
dall’appa-
rente (e tUTlO
sommato effettiva) semplicita

del gameplay, Evalva mostra In seguito
una componente strategica piuttosto
accentuata. | fasti di Commandos sono
ben lungi dalla produzione
Computer Artworks, ma soio
per scelta: Il team di Sviluppo
ha preferito tralasciare 'aspet-
to tattico in onore del fattore ¥
“gyolutiva”,
Benche |2 prime sedute di gioco inganni- R
no, in Evola il compite di uccidere le
creature ostili & di mutare il proprio DA
sino & divenire vere e proprie mac
chine da guerra & accompagnato da
un certa grade di strategia. La coor

dinazione dei GenoHunter e un‘im- .i‘
presa relativamente ardua e che richie ! : |

de una perfetta, approfondita cono- .
stenza dei componenti del team; | quat
tro membri e le loro virto uniche e
inconfondibili, infatti, saranng pit o meno
utili a seconda della situazione di gioco.
Ma non solo; Evolva concede allo stratega
che guida il gruppo di guerrieri biogeneti-
ci la possibilita di controllare piu
GenoHunter confemporangamente, possi-
bilita che permette di organizzare com:
nlesse tattiche di battaglia, Attacchi di
gruppa, accerchiamentl e ritirate strateg:
che: questa e la guarra genetica, questo
& Fyolva. Per controllare costantemente la
posizione dei GenoHunter, sono present
guattro display, che li riprendono costan-
temente con una telecamera perenne-
mente fissata dietro 1a loro schiena. Un

aspetto partico |
larmente attuale di

Evolva e |'elevato grado d'inferazione con
gli ambienti. spie dell’attenzione riposta
dal team di programmatori in questo par-

]

Keanche Bruce Willis e jo suo giallo
canotiern farebbero di meglio.

Lo delinizione dello gmii;l.u & inuedibibe!
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Una scena che sembra tratta da Siurth; Trnuper-s.

ticolare spesso trascurato sono, bra le
altre, la possibilita di bruciare superficl
infiammabili, 0i spostare e distruggers
pietre e di sciogliere il ghiaccio, Ma la
versiong definitiva, molto probabilmente,
ci regalera ben altro. Anche Uintelligenza
artificiale si attesa a livelli elevati, forte
delle realistiche reazioni del nemici che si
ammassano se notano un avversario in
difficolta, sl accorgono dei rumaori e via
dicendo.

Resta perd il timore di una longevita piut-
tosto bassa, penalizzata dalla monatonia
che, in fondo, caratterizza la versione da
noi visionata in cui elemento costante &
I'incessante sparatoria che, divertente in
principio, perde ben presto parte del mor-
dente, Computer Artworks, tuttavia, pro-
mette || contrario 2 annuncia un interes-
sante modalita multiplayer, in cui | gioca

EHI, TU MI
ASSOMIGLI!

Sin dal primo istante di gioco le
similitudini con altre produzioni
videoludiche si rivelano lam-
panti. Innanzitutto la visuale,
che pare carpita senza alcun
pudore dal discreto MDK della
Shiny. E poi I'idea di base, simi-
le a gquella che condiva con la
sua originalitd Gene Wars, svi-
luppato nel 1996 da Bullfrog. Si
trattava di uno strategico alla
Command & Conguer, in cui
squadre di scienziati si affron-
tavano confrontando le tecnolo-
gie biogenetiche. Il risultato era
un gioco simpatico, ma purtrop-
po eccessivamente monotono.

http://www.oldgamesitalia.net/
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torl potranno confrontare | propri
GenoHunter verificando quall effettiva-
mente si siano evoluti pit efficaciemante,
E se di primo acchito l'idea di fondo
potrebbe destare qualche perplessita, per
convincersi delle qualita di guesta moda-
lita basta pensare all'incredibile variabilita
dei soldati, garantita dagli oltre due milo
ni di possibilita di ricombinazione bioge-
nefica.

E' del tutto plausibile attendersi da Evoiva,
simbolo del nuovo modo di concepire 1a
grafica nei videogiochi, un aspetto esterio-
re d'eceezions, ricco, addirifiura abbon

Qualoamo sotfre di oromotobia?

Il rosso del sangue 5i obbina perfettamente
ol verde della piante, non trovate?

gante di tocchi di classe. In questo senso
Evalva non delude, pur lasciando spazio a
qualche lecita perplessits: & effettivamente
rivoluzionaria la cosmesi che o avwolge? |l
sangue che schizza dal corpl sembra dirci
di sl & casi anche esplosioni e corsi d'ac-
qua. Tre esempi di una straordinaria realiz
zazione tecnica, tre esempl che, tuttavia, si
contrappongono all'uso ancora incerto del
tanto decantato Cubic Environment
Mapping, alle animazioni non perfetta
mente fluide e via dicendo. Insomma, tec-
nicamenta ottimo, ma non riveluzionario.
Un simile splendore ha perd i suod limiti
che, in guesto caso, non possano che
corrispondere con |'esigenza di una sche-
da acceleratrice della seconda generazio-
ne, pretesa comunque assolutamente
mativata,

Se nessuno nutre dubbio alcuno a propo
sito della creazione Nvidia, alquante

all'inizio, perde gran parte della sua cari-
ca attrattiva nel corso del gioco a causa
di una certa monotonia.

Guidare i propri soldati e sequirli nella
loro evoluzione e affascinante, emozio-
nante, ma non sufficiente a mantenere
desto linteresse per un titolo che, pur
troppo, deve sbandierare la sua oflima,
ma certe non rivoluzionaria, realizzazione
tecnica per colpire un pubblico abituato
ad Half-Life, Quake fll o Uinreal
Tournament, Ma gli sviluppatori smenti-
scono: fa longevita sara garantita dalla
varieta delle missioni, cosi come da quel-
la, addirittura incredibile, delle creature
che si evolveranno virtualmente nel vostro
Computer

Attendiamo, perfettamente consci del
fatto che solo di fronte al gioco finito,
potremo valutare se saranno confermate
lg promesse deqli sviluppator! o le nostra
impressioni sufle luci e ombre che paiono
awvoigere guesto titolo.

Riccardo Perotti
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F S UN FUTURO CARICO DI ATTESA
ﬂ# 2 8 Da quando oltre due anni fa & uscito Fallout si parla di rinascita del gene-
U \ell'ultimo anno abbiamo visto dei buoni prodotti anche se nessuno ha
w0 B spinto |a struttura di gioco oltre quella Falfout
= B Come sara il 20007 Certamente piu ricco di titoli del 1999, e speriamo
& 3 % che almeno qualcuno riesca nell'impresa di portare avanti un genere
% ,_k ) che sta si vivendo una nuova eta dell'oro, ma stenta a decollare rima-
'f: % nendo troppo spesso arenato su canoni vecchi, che non consentono di

i

o T

[ vivere esperienze di gioco veramente NUOve.
& Avere una storia valida e ben costruita in questo genere & gia una vitto-
ria, ma ci aspettiamo soprattutto nuove strutture di gioco piu flessibili
* per creare mondi piti verosimili e storie meno lineari.
Puntano sull’azione immediata e la facilita di gioco per tutt titoli come
Nox o Diablo 2, decisamente orientati all'azione e con storie ben poco
sviluppate: garantiranno comunque un sano divertimento per chi non
vuole passare il tempo a leggere dialoghi e a risolvere intricate
situazioni.
X Passando a GdR veri e propri, difficiimente avremo rivoluzioni in titoli
@S come Baldur’s Gate 2, che avra si un motore nuovo, ma che probabil-
| %% mente sara solo un'evoluzione del classico Infinity Engine.
Molta speranza & riposta in Arcanum, nuovo gioco di Tim Cain
e di molti altri ex Black Isle, i creatori di Faflout, ambientazione ori-
ginale per un titolo in cul tutti confidano molto grazie all'ottima
reputazione deglh autori.
D'altro canto quest'anno sara senza dubbio segnato da Vampire
The Masguerade - Redemption e Neverwinter Nights, | primi
due giochi che permetteranna a un giocatore di pren-
_dere il controllo del mondo virtuale come Master
_ del gioco, nonche di creare nuove ambienta-
* zioni. Possibilita di gioco infinite e divertimen-
& o di gruppo sono le promesse di questi titoli
speriamo solo che siano ben realizzati € che
consentano al Master di gestire al meglio situa-
zioni di vario genere: da lunghi E.Dﬂ'lhaﬂianHTI nei
dungeon fino ad avventure pit complesse e di
AMpio respiro.
Infine restano | mondi online, altra cosa rispetto
ai titoli precedenti: gia tre sono disponibili, e la
nuova versione del capostipite, Ultima Online
2 arrivera verso fine anno. | mondi onling
esistenti hanno difetti a volte macroscopici
e possono solo a fatica essere considerati
buoni. Riponiamo molta fiducia sui giochi
multiplayer con il Master, in quanto sembrano
essere quelli che meglio coniugano liberta d'a-
zione con storie awvincenti, ma speriamo di avere
sempre la possibilita di giocare delle sane avventure
da soli: vivere delle storie & quello che pil ci piace, vero?
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Ultima Online é una realta in continvo divenire: se aspettavate nuove espansioni sarete
accontentati dall’uscita di Renaissance, se volevate un vero e proprio nuovo gioco avrete di che
godere con Ultima Online 2...

Genare: GdR Onfine

CGasa: Electronic Arts
Sviluppatore: Crigin

Sito Web: vww.uo2.com
Data di uscita: 2000 inoltrato

ftima Onling ha fatto la sua
appariziong ormal ga olire due
anni e, dopo una fase iniziale
piena di problemi, dovuti princi-
palments alla complessita del gioco che
esigeva un testing “in diretta™ con | gioca-
torl, si e rivelato essere uno dei giochi pid
coinvolgenti di sempre. Grazie all'incredi-
bile possibilita di glocare per la prima
volta online a un GAR con glocator di tutto
il mondo, Uitima Onling & riuscito ad
dppagare tutte le sue ambiziosissime pre-
tese. La creazione e lo sviluppo di un alter
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gqga {che finazza citarsi addossa cosi. . )
online che potesse fare di tutto, interagen-
do con altri giocator di tutto il monde,
scegliendo non solo il propriocmestiers o
vacazione, ma anche la propria condotta
morale, si & nvelata una scelta vincente
City che rende fantastico questo titolo
proprio la componente umana che, con fa
sua fantasia e la sua imprevedibilita,
rande (Nfima Onfine un'esperienza unica e
interessante persing a livello sociologico.
Maturalmenta le nuove tecnologie permet-
tono di rendere plo coinvolgenti | nuow
giochi soprattutto da un punto di vista
visivo ma anche strutturale, Uitima Online
2 & in lavorazione segretamente da olire
un anno (settembre 98 per [a pracisiong)
g, vista Ia frenesia del momento, sara
interamente tridimensionale. Quelli di vo
che sono svenufi alla notizia, pensando
magarn a un riciclo ael motore di Uiima
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Ascension in grado di “sopprimere” anche
| PC pil dotati, possono tirare un sospirg
di sodlievo in quanta il motore grafico sara
completamente diverso e creato apposta
per I'oceasione. La grafica si avvarra di
anmimazioni scheletall & dell’'ormail noto
mation capture e si preannuncia all'avan-
guardia anche s& non & ancora disponibile
alcuna immagine (e foto dell’articolo song
tutte di Mhima Omiine o di Liima
Ascansion), Saranno introdotti persino dei
“gesti” e ci si potra salutare in maniere
diverse (gia vi vedo tuth con il dito medio
spianato. . .). Inoltre Toedd McFarlane (vedi
box) sta partecipando al progetto, dise
gnando alcuni dei mosin del gioco, che
gadranno tuth di nuove routing d'intelli-
ganza artificiale,

Il gioco sara completamente nuovo, 8 58
da un certo punto di vista questa & un‘ot-
tima notizia, dall'altro impedira ai pid pigri
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¢
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Ultima Ascensiow: in U02 potremo ritirard in vna capanna simile mogari o fore solo il pescafore? Noi lo speriome, le avventure
le losciomo ogli aliri, o che vogliomo é un tetto sulla testa e quolosa neflo stomaco.
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tra vol di ricickare 1 loro vecchi personaggi o
e loro proprieta, beni immaobili compres

| giocatori potranno questa volta creare il
loro personagoio a scelta fra fre razze
diverse e sara anche introdotto un nuova
sistema di gestione delle skill. Se, infatt],
prima lg skill aumentavano in maniera
diretta secondo il loro uso, guesta volta

THE AMALZING
BRITANNIA
. Todd

McFarlane
partecipa a
Ultima Online
2 come desi-
gner e alcune
delle creature che potrete
incontrare usciranno diretta-
mente dalla sua mente. Queste
sue ideazioni grafiche vedran-
no poi la luce anche sotto
forma di Action Figures, che
tanto vanno in America.

| piis ignoranti tra voi sappiano
che Todd McFarlane nasce
come disegnatore Marvel. Dalle
sue innovazioni grafiche per
I'Uomo Ragno (gli dedicarono
una collana apposita per la sua
diversita) & passato alla crea-
zione di un personaggio ormai
famosissimo come Spawn, che
gia nel suo primo anno di vita
si fregio delle prestigiosissime
firme di sceneggiatori del cali-
bro di Neil Gaiman e Frank
Miller. Suol anche il video dei
Pearl Jam “Do The Evolution” e
la copertina
del disco dei
Korn,
“Follow The
Leader”. E
anche gue-
sto mese
PCZETA fa
cortura....
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f:”l" Ascensiom sord sicuromente molto piu fodle perdersi in un bosco tridimensionale
e i PK potrebbere nascondersi dietro gd ogni albero per tenderci un agguato,

sara possibile intervenin in maniera pil
mirata secondo e proprie scelte. Non esi-
steranno classi predeterminate ma sard il
giocatore, secondo le sue abilita, ad awvi-
cinarsi maggiormente a una certa classe
pluttosto che a un'altra. Un giocatore potra
quindi creare Un Mago guerriers, ma que-
st'ultimo non sara mai forte in combatti-
mento quanto un guerriere puro, né abile
nelle arll magiche quanto un mago vero e
proprio. Inoltre |e vostre skill saranno ancha
Influenzate dal vostro comportamento
morale e non solo da quallo pratico e il
tutto si leghera anche alle famose virfu, un
slassico di tutta la serie Uitima,

mondo, interamente tridimensionale, non
sara suddiviso In zone, nonostante la diffi-
colta nel dover gestire un intero mondo.
Cosi come in (tima Online, anche qui le
uniche zone a essere “separate” saranno
unicamente i dungean.

Controversa novita sara quella rappresenta-
ta dalle zone dove non sara possibile scon
trarsi tra glocatori, Questa decisions e sfata
presa a seguito delie lamentele oi molti gio-
caton nguardo il fenomena dei “Player
Killer" che uccidevano e depredavano | gio-
caton pin debaoli, Naturalmente questa
novita riguardera solo alcune zone specifi-
che, permettendo cosi magar ai piu fimo-
rosi di affrontare solo mostrl gestiti dal ser-
var & fornendo invece a tuth gli altr la pos-
sibilita ci mazzolarsi aliegramente.

Il gioco sara pol modto configurabile dagli
stessi gincatori, grazie anche al programm
creati da terze parti o dagli appassionati
che permetteranno magan di realizzare
nuowvi oggetti, scnpts ecc.

Appena avremo nugve notizie non manche-
ramo di riferirvele,

Ugo Laviano

; he leaves o teail of beoken Deacsts wheaeven He goes |
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Ultima Ascension: il motore grafico di [Ntima Online 2 dovr per forza p— pit clemente di quﬁ'n,
altrimenti chi non possiede una linea DSL sard togliato fuori. Gé non significa che sard pio brotio,

ma sicuromente andrd programmato meglio. ..
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IL RINASCIMENTO
DI ULTIMA ONLINE

La nascita di Uitima Online 2
non significa assolutamente
che il gioco originale non
verra pia supportato, visto
che dopo due anni di continui
successl, nonosiante i proble-
mi iniziali, continua a essere
giocato ovunque nel mondo
con grande successo. Bisogna
anzi dire che il team della
Origin ha continuato sempre a
migliorare e a perfezionare il
proprio capolavoro, aggiun-
gendo nuove funzioni e carat-
teristiche al gioco, non limi-
tandosi al solito lavoro di
patch per eliminare i bug, ma
accontentando anche le
richieste e i suggerimenti dei
giocatori. Dopo la prima ver-
sione espansa, Ultima Online: _
Second Age, & in dirittura ] : : A%
arrivo Uitima Online: « i ar
Renaissance, una nuova potete persino avere dolla vosira vn droge
espansione che verra commer- NP

cializzata assieme al gioco

originale in una nuova confe-
zione ma che sara scaricabile
gratuitamente, bolletta a
parte, da tutti | vecchi utenti
registrati. Questa release
offrird agli avventurieri di
tutto il mondo le seguenti
novita:

- Espansioni territoriali: nuove
lande saranno aggiunte a
quelle gia esistenti, in modo
da allargare e diversificare il
mondo di Britannia, magari
risolvendo i problemi di man-
canza di terreni edificabili che hanno alzato da morire i prezzi delle
case sui server americani pia affollati.

- Nuove opzioni per gli scontri tra giocatori: questa versione inclu-
dera delle nuove zone dove sara impossibile combattere tra giocato-
ri, in modo da arginare il problema dei Player Killer (secondo noi
aggiungono pepe al gioco). In queste zone i giocatori meno esperti
potranno stare al sicuro, evitando di venire uccisi dai giocatori pin
esperti; inoltre verranno anche ampliate le opzioni che riguardano i
combattimenti tra glocatori in modo da bilanciare meglio il gioco.

- Opzioni di gruppo: Renaissance includera delle nuove opzioni che
faciliteranno le avventure in gruppo tanto care ai GdR, semplificando
la comunicazione tra membri e la loro coordinazione.

- L'IA migliorata: i programmatori della Origin si sono dati da fare per
migliorare l'intelligenza artificiale delle creature che popolano le
varie lande virtuali. | mostri non solo saranno pii furbi e coerenti, ma
avranno anche a loro disposizione un paio di assi nella manica.

Ultima On Line Renaissonce: Vi aveve detto
di non nutrirlo con il chili odesso dovrete
tontenere | suoi scottonti problemi di meteorismo.

Ntima Onfine Rengissance: un demone

e un gruppe di scheletri assetali di songue.
Siete sicuri che non ero meglio occetiare

la propesta di Mastro Gastro di aprire

in sodeta I"osteria Al Rutto D'Oro?
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Genere: Gioco di Ruolo
Casa: Sierra
Sviluppatore: Troika Games

Sito Web: www sierrastudios. com/gamas/arcanum/
Data di uscita: Secondo trimestre 2000

Troika I'hanno promesso: Arcanum sara,
vendite permettendo, il primo capitolo di
quella che potra diventars la piU grande
saga di GdR su computer. Alla faccia di
Lithma.
Il gioco si presenta come un GdR dal back
ground piuttosto atipico, @ pur se ambientato
agli iniz di una non meglio definita eta indu-
striale, simile al diciottesimo secolo in
Inghiterra, il mondo di Arcanum sara
comungue popolato da un buon campicnario
di fauna Tolkeniana, come nani, elfi, orchi
quant'altro. Il prologo dell'awentura vede no
amivare in ritardo a soccorso delka vittima i
un'aggressione, alla guale abbiamo assistito,
La vittima, ormai in fin di vita, ha solo il
tempa di consegnarci un mistenoso oggetto
g pregarci di rintracciare al pid presto una
certa persona. Non & dato sapere altro, per
adesso, di quale sara la trama di Arcanim,
ma l'incipit della vicenda, narato nella pre-
sentazione, sara pressappoco questo. Quindi
mistera fitto.
Il gioco si comporra di un plot di base diviso
in quindici diverse campagne, e ad esse si
affiancheranno piu di cento diverse quest
secondarie, del futto facoltative, ma utili per
incrementare le stats e le skill dai nostri per-
sonagg.
Nel gicco, anche la creazione di quelio che
sard il nostro alter ego risulta guantomeno
originale, Non avremo modo di scegliers

':..L'

L'atmosfera dei vori ambienti si toglia

col coltello. Fa quasi venire il senso di colpa
per essere nofi...
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Siamo appena wsciti dolla trattoria “Ratto Coromellate”™, ma abbiomo ripiegato sul coniglio olle cozze.

alcuna classe per il nostro personaggea, ma
potremo solo decidernes il sesso e la razza.
Potremo essers umani, nani, elfi, archi,
gromi, halfling e half-oger. Anche la trama
avra del passaggi diversi secondo il perso-
naggio che avremao creato. Ognuno sara
caratterizzato dai suoi precisi attributi fisici
(forza, costituzione, destrezza e bellezza) e
mentali intelligenza, carisma, percezions e

=t
Sembro uno vio sdppata
od una serittura di Nicholos Pileggi.

volorta), nonche da determinate abilita, che
si ripartiranno in quattro classi distinte, com-
prendenti quedle di combattimento (abilita
nell'uso di armi fendenti, di quelle da lancio,
nell'uso dell'arco e nello schivare colpd),
guedle sociali (guarigione, persuasiona, azzar-
do ed abilita nel mercanteggiare), quelie da
ladro (borseggiare, scoprire frappole, muo-
versi in sikenzio e nascondersi) & quelle tec-
niche (costruzione di armi di fuoca, di trap-
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Brrrr, Che voglia di vivere!!!
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pole, abilita nello scasso e nella riparazions).
Ci verranno poi messi a disposizions | sofit
punti da poter distribuire a piacere fra le
varie caratteristiche e abilita del nostro per-
sonaggio. Si andra da un valors minimo di
2aro a un massimo di venti per ciascun attri-
Duto,

Nella nostra avwentura, quando arrivera il
momento di vedercela con qualcuno dei pid
di duecento nemici di cui sl compone il
gioco, potremo scegliere fra un combatti-
mento con una impostazione in tempo reale
pppure a turni. Nella prima maodalita, il valore
di destrezza del nostro personaggio determi-
nera la velocita dei nosir attacchi, mentre
nella seconda decretera il numera di action
point a nostra disposizione, In Arcanuim tro-
veremo armi classiche da GdR come spade,
pugnall, alabarde ed archi, ma potremo ser-
virci anche di moschetti, pistole e carabine.
Avremo anche modo di poter modificare a
nostro piacimento tutte le varie armi, bﬂtre-
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Jonathan Steele & una testata a
fumetti edita da Sergio Bonelli, che ha
fatto la sua comparsa in edicola nel-
I'aprile 1999. Come Arcanum, anche
JS vede elementi fantasy inseriti in
un contesto tecnologico. Le vicende si
svolgono nel 2020, sul nostro pianeta,
a soli nove anni da quando un miste-
rioso evento scatend poteri magici in
una parte delia popolazione, e insie-

TECHNO-FANTASY ANCHE HEI FUMETTI
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me delle mutazioni fisiche. In questo mondo si svolgono le avventure di
Jonathan Steele, un ragazzo ventiquattrenne di nazionalita australiana, novel-
lo investigatore privato dal passato oscuro. Insieme a lui troviamo Jasmine
Rashard, splendida fotomodella esperia in scienze esoteriche, e Myriam
Leclair, una prosperosa fotografa dotata di poleri magici. Le storie sono scritte
da Federico Memola, gia autore delle miniserie “Legione Stellare” e “La Stirpe
Di Elan” su Zona X, mentre fra i disegnatori troviamo Giancarlo Olivares (auto-
re delle copertine), Teresa Marzia, Giacomo Pueroni, Sergio Giardo, Tiziano
Scanu, Gianni Sedioli, Stefano Martino e molti altri. Dopo un controverso ini-
zio, la serie si & stabilizzata su livelli qualitativi decisamente buoni, merito di
un team di lavoro affiatato e competente e di storie fresche, piacevoli ed
avvincenti. Un acquisto decisamente consigliato.

mo confezionare medicing ed addinttura
costruire automi che ci affiancheranna nel
combattimenti @ nelle fasi esplorative.
Ci awarremo anche di 80 diversi incantesi-
mi, divisi in sadici diverse class! e in cinque
lvelli distinti. Una carattenstica cunosa e che
er apprendere una magia, per esempio, di
nE...l:'ﬂ{Il:l fivello, bisognera prima aver appre-
50 tutte guelle di pnmo.
n Arcanum avremo a che fare con magie
d'aria, d'acqua, di fuoco, di terra, di divina:
zione, mentali, naturali, termpaorall, di necro-
manzia bianca, di necromanzia nera, i ewd-
cazione, d'illusione, di trasformazione e di
trasporto.
Anche se inizieremo il gioco in solitaria,
COM UN Unico personaggio, incontreramo
ben presto personaggl non geocanh che C
chiederanno di entrare nel nostro party. In
ogni caso questi rimarranno piuttosto indi-
nendenti da noi. Non sara possibile pren-
derne il controllo. Potremo si dar loro con-
sigli su cosa fare, ma non avrema modo,
ad esempio, di gestire il loro inventanio e
neppure decidera -gual armi dovranna
rsara, Polremo commerciare e baratiare

Il vostro sogno inconfessabile & quello
di vedere |"ortwork di un ponte?!
Ebbene, eccolo.
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con lorn, scambiarci informazioni, & a loro
spetiera la decisione di rimanere con noi o

di abbandonare il party. Insomma, le nostre

seelte, @ ancora di pid Il nostro comporta
menta, avranno un'influenza sulle decisioni
dei nostri compagni d'avwentura. Anche |
PNG con-cui ci limiteremo a scambiare
informazioni, regoleranno il loro comporta-
mento in base sui valon delle nostre stats,

Trattasi defla pre-alpho di un frullatore.

Qualche simpatico gingille per fodlitarvi la vita...

(uindi occhio al cansma.

Mella release definitiva sara disponibile
anche una modalita multiplayer, anche se |
Troika non hanno ancora definito Il numero
di giocatori che questa supportera. Cero &
che il gioco, in questa modalita, non si

svolgera sulle mappe del single play, ma su

altre appositamente create con ambientl
piu piccoli, con quest non risolvibili da un
solo giocatore, ma solo da un team, Anche
gli elementi ruolisticl, nel multiplayer.
saranno limitati e lo stile di gioco sara di
tipo hack'n slash, alla Digbio insomma

Graficamente Arcanum riesce a fare la sua
figura. Il motore bidimensionale sembra
eccellente, e tutto risulta dettagliato e ben
curato. Un altro gioco di ruolo che non
cede alle lusinghe della tridimensionalita,
Beh, non c'é che da gioime. Anche ['inter
faccia appare sapientemente studiata e di
facile utilizzo; click sinistro par compiere
un‘azione, click destro per annuliaria.
Arcanum promette davvero molto, Sara di
parola? Ne riparleremo.

Alessandro Gori

T m—

DEatH SPELL

http://www.oldgamesitalia.net/



Alla Bioware stanno lavorando a due progetti: Baldur’s Gate 2 e Neverwinter Nights.

Entrambi potrebbero essere due clamorosi successi oppure due grandi delusioni, anche se
crediamo proprio che avranno tutti e due un buon successo di vendite. Nevrwinfer Nights
é senza dubbio il titolo piu inferessante e originale dei due:

vediamo il perché in questa succosa anteprima.

Genere: Gioco di Ruolo

Casa: \Virgin/fntarpiay

Sviluppatore: Bioware

Sito Web: www.nevervinternighis.com
Data di uscita: Fine 2000

nnunciato lo scorso agosto e in
diritiura d'armvo per questo autun-
no, Nevensmiar Maghits e un GdR
. ambientato nei Forgotten Realms
che utifizzera le regole della nuovissima
Dungeon & Dragon's 3rd Edition, il set di
regole di TSA che vedra 1 luce propno alla
fine dell'estate. La seconda edizione di ADED
g Il pit recente set di renole della TSR, e
nisenie oramal oel peso degh anni. Da quelo
che si 53 guesta nuova versione dovrebhe
essera fatta in maniera decente, aggiormata
secondo gl ulbmi standard di mercato, e dalle
prime indiscrezioni sembra proprio che stiano
facenda un buon lavoro. Tormando agh aspetti
lecnici del gioco, 8 sa che utilizzera una ver-
sione modificata del motore grafico Omen, 1o
stesso usato per Fimminente MUK, comiple-
tamenta tridimensionale e dotato degli uftimi
prezicsismi della grafica 30; potremo giocare
con futte le razze dei Forgotten Reakms, utiliz-
Zare futh gl oggeth, ke armi & gl incantesimi
(olitre 2001 defla 3rd Edition, interagire con
altri personaggi, ispezionare dungeon, affron-
tare oitre 200 tipi di mostn, tra | quali spic
cheranno, finalmente, dei grossi & cattivi dra
ghi. Tutto il necessario per poter vivera awen-
ture in un monda fantasy che sara ancora una
valta, quello dei Forgatten Realms,

Non so perché ma la grafica ricorda molto
le ambientazioni di Bafdur’s Gate, solo in 3D,

Sord perché il mondo é lo stesso?
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Effetti speciali per gli incantesimi. Tutto in 3D, signori: si prospetta uno spettacolo di lud e suoni.

NWN pio che un GdR & un gigantesco editor
di scenari in cui ambientare avwenture. Il
cuora del programma e l'editor, che consen
fird a chiunque di realizzare scenari e riem-

piril-ci personaggl & ogaett! per creane avwen-

ture di cgni tipo,

Com"é piccolo il nostro personaggio.
Potremo ingrandirlo con lo zoom fino a farle
diventare grosso un terzo dello schermo.

Stando a quanio dicono alla Bioware, |"editor
g semplice e assai potente. Chiungue potra
modificare scenari esistenti, o craame di
nuovi, Tutto cid sigrifica che il Master polra
creare tutto quelio che gl serve per le sue
awenture. Si iniziera dalla gecgrafia del
luogo: si potranno piazzare citta, mar, fiumi e

'-! -
¥ e T
e

g

Altro dungeon, questa sembra una miniera.
Anche questa ricorda molto
le prime miniere di Boldur's Gate.

mant, castelll, torr e dungeon, futto partendo
e scenarn esistenti o creandone altn comple-
tamente nuovi. Dopadiche si piazzeranno le
persang che abitano questo monda: NP
SPars! Un po’ ovungue, & per ognuno potremo
preparare con degh script 2 capacita di
rispondere alle dormande del giocatosd,
Owiamente il Master potra inserire nello sce-
nario anche tutti gli oggetti e | mostri che
song previsti dal gioco, Insomma, creare una
campagna o un’awentura sara un [avorn
senza dubbio lungo, ma assolutamente rea-
lizzabike,

Una volta creato il modulo di awentura, si e
pronti per giocarko: | Master awiera il pro-
gramma e aspettera che del giocaton entrino
nel U0 MoNdo 8 gIoching ke Sue aventure,
Cosa potranno fare | giocator? Tutto in prati-
ta. Vagheranno per |e terre & pareranno con
2 parsone: cvwiameante queste nsponderanng
usando gli script con | dialoghi preparati in
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nrecedenza, ma in ogni momento i Master
stesso potra prendere I conirolio del perso
nangl non gicant! @ parlare al 1on posto
Owviamenta con una struftura di gioco di gue
sto tipo non ha senso far controllare ad un
giocatore pid di un personagaio: oanuno ne
controllera softanto uno, fermo restando che
potra creame quanti ne vuole per poi giocare
con uno di essi su un qualungue server,
Grazie a questa struttura, & possipdita di
gioco sembrano proprio minite: potremao
ricreare noi | nostri mondi & 18 nostre awen-
ture, oppure scaricame altn fath aa mocaton
di tutto il mondao e giocarci. Senza contare
tutte le espansioni che mettera a disposzions
|a stessa Bioware, oltre alla valanga di nuow
oggetti & mostri che saranno nfrodottl dopo
|'uscita del gioco. Si vocifera anche della pos-
sibilita di modificare |'aspetio degl oggetti
che sara possibie utilizzare nell eaitor per
ricreare i mondi: gia ¢i vediama a giocare in
un modulo ambientato nall'universo i Star
wars!

HUOVE OPPORTUNITA' DI GROGO

Sulla carta sembra proprio che le possibilita
di gioco siano veramente infinite.

Le awenture potranno variare per adattarsi a
tutti | usti: non sara difficile creare un modu-
lo completabile in poche ore di gioco, n cut |
combattimenti avranno un rucke nlevante e
tutto si risolvera nell’esplorazione i un dun
geon pieng di mostri e trappaole; un modulo
simile potrd essere anche giocato senza che
| Master sia presente menire i giocaton
sffrontano la shida. Allo stesso tempo un
Master particolarmente brillante potra
ricraarsi il propro mondo e créarvi campa-
gne di ampia respiro, con avventure invest
gafive, un sacco di PNG con cul parlare e chi
pits ne ha pil ne metta. Diventera fui il desi
gner delle awenturs. E potra essere presen-
te quando | giccatori affronteranno il modulo
per poter modificare cid che accade o per
controliare direttamenta 1 Sutd personagol
quabora fosse necessano. Tra quest due
estremi sta futta una serie di sfumature che
consentira veramente di accontentars tutt gli
appassionat

; :.r,-;- o '.I [
H.:-Hﬁ- o
Pare sord possibile ricreare architetiore

ahbastonza complesse con |editor.
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Al limite sara.possibile creare un mMonNoo
onfine persistente: basterd [asciare Sempe
acceso il server g chlungue potra entrarg nel
mondo creata da noi & geocarcil Quind, ¢
sembra una valida alternativa ai mondi onling
veri e propri con fa possibilita per uno o pid

guello che i giocator fanno.

FENYVIINIED

masier o metierg i Nass direiameants in

W lllGakl - 1!
b= UL URSE

Giocando sul PC s superano molt: limit oel
gioco da tavolo; non dobbiamo tirare i dah
ne imparare meccaniche di gioco; un solo
master con I'aiuto del PC puo far giocars ne
suo mondo un numere nofevole di persone,
che possono giocare anche quando il master
ha altro da fare che ascoltarll; sicuramente (3
grafica aiuta moito 'immeérsione nel mondo,
8 musica ed effetti sonori ad hoc fanno il
loro effetto. Proviame inolire & pensare a
qualche situazione particolare: incontrate, nel
gioco, una donna bellissima che nelia realtd
& impersonata da un womo. ., fa un effetto
diverso no? (Owiamente sarebbe meaglio non
sapera chi interpreta la doanal. Insomma, |
Gioco di Ruolo sarebbe potenziato dal fatto
che ¢'e meno contatto con a realta, che a
giocatorl non sembrera di interagire con |
Master ma con un monde vero 8 Che nan cl
si deve preoccupare di maolti dettagh tecnici,
Visto cosl sembra un panorama fantastico, i

Gioco di Ruolo all'ennesima potenza ne. infine perd, che NWN =i meglic o peggio

RISVOLIT S0GH

il

F

gioco non sara perfeflo e imporma delle
tazionl che nel gioco da tay N esistonc
imitazioni di movimento o d kberta d anone
el vostro personaggis

master pud sempre improvvisar S8
programima ghie o vieta [ :
Si-spenderanno moite parole su guest
discorst, 8 Torse male faranng in quanto
notrebbero far capire a moia gente C0sa 8
intende davvero per gioco o rucko @ perche
miofte volte St usa a Sproposito Questo 18

Fsistonn tuttavia una serie di [ati negativi def GdR da tavolo ha pe
quanto si polra comungue giocare
bi. Gio che conta & che Siamo per

d ENnram-

alcuni saranno dati dal fatto che per quanto
hene possang fare i ragaza di Beoware, |l

AVErE 1A

Tipico dungeon con stanza e spoda mogico annessa. Per fortuna potreme ricreard le nostre avventure. ..

Sersbra un menu onscrees per accedere a vorie funzioni.

possibilita di provane una nuova espernenza

udica, spenamo solo che s:ia divertenta g
~arci, speniama cha non si iduca ad un
dove per diverirti devi andare in giro
ad ammazzare mostil. . .. Speriamao Insomma
rimanere delusi. Concludo consigliian-
do un paio di st su cui ottenere INforMEZIoMN
nguardo al geoco:
www neverwintemights.com e il sto ufficiale,
mentre waw.rpgplanet.com/planstmw £ un
fansite moito ben fatio e sempre aggiomato
SU qualunaue Cosa vanga ancne solo pensa-
ta dagli sviluppaton,

Daniele Dellafiore
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EUENMAPL, NEVEITIN IV

La Nihilistic si appresta ad irrompere sul mercato con un GdR ricco di atmosfera
e dalle innovative idee multiplayer, vediamo ¢osa bolle di nvovo in pentola...

Genere: Gicco di Ruolo

Casa: Activision

Sviluppatore: Mihiistic

Sito Web: www nihilistic.com
Data di uscita: Primavara 2000

I gioco, di cui gia vi avevamo parlato nel
numera di agosto, & quasi completato e per
oli amanti dei giochi di ruolo si appresta ad
essere un fitolo nvoluzionario soprattutto per
2 sua companente multiplayer
Riassumendo in breve i tratti salienti, il gioco
vi calera nei panni di un crociato del XII°
secolo che si ritrova suo malgrado a essere
vampirizzato e stard a voi lottare con altri
clan di vampiri piu 0 meno umani, in un'av-
ventura che dall'iniziale ambientazione
cecoslovacca i fara viaggiare nell'Europa
medievale fino a concludersi alle soglie det
nuova millennio a New York.

| programmaton pare abbiano voluto preme
re molto |'acceteratore sulla caratterizzazio-
ne dei personaggi e sulia trama

Durante le vostre peregrinazioni wi ritroverete
guindl davanti a tradiment, lotte tra clan,
amori, tragiche morti e scelte morali e con-
flitti sperituali. L'ambientazione si basa sulla
prestigiosa licenza dell'omonimo GdR defla
White Wolf che per gli amanti del ganere &
un richiamo inconfondibile.

In questo GAR i giocatori si ritrovano, infatti,
negli inusuali panni di un vampiro, I'idea di
base deve quindi sicuramente molto ai
romanzi di Anne Rice.

Warmpire si presenta come un gioco 30 in
terza persona, e i programmator] affermana

.rl .. b : _-.. :._"j-. g I. I 3 !
& . : ~ .
Come potete vedere | modelli dei personaggi
sono veromente ben realizzoti.
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| combattimenti in tempo reale coinvolgeronno tutti membri del vosiro party.

che per un titolo del genere si fratia della
scelta migliore poiché permette di tenere
meglo sott'occhio 1a situazione e il propro
party che potra essere formato al massimao
fa quatiro personagal.

La visuale in prima persona ¢l sara, ma
non sara un'atternativa a quella principale
& servird piu che altro a dare uno sguardo

Un comitato d'accoglienzo
decisamente coloroso.

in giro casomai o richiedesse la situazione,

| puristi tra voi non temano pero, il sistema
di controflo non e quello del classict arcade
adventure, ma e interamente punta e chicca,
coadivvato da una barra degh strumenti che
vi permette di scegliere le varie opzioni.

| personaggl hanna nove attributi principal
che si suddividono in fisici, mentali e sociali.
Inoltre & essenziale |a propria riserva di san-
gue che serve anche per lanciare i vari
incaresimi. Il sangue funge quindi da
"mana” e sara importantissimo nel gioco,
Come testimoniano le immagini si potranno
acchiappare dei poveri cittadini indifesi e
trascinarli in vicoli bui per riprendere le
orze. Siate attenti pero, una componente

importante e il grado di "umanita” del perso-

naggio, se ucciderate le vostre vittime suc-
chiando loro troppa delle loro risarve emo-
globiniche, perderete parte della vostra

umanita rischiando di trasformarvi in veri e
propri mostri. || vostro personaggio appartie-
ne, infath, a un clan che vorrebbe cercare di
vivere in armonia con gli umani, al contrario
di altri gruppi di vampiri che scivolano in
maniera irreversibile verso la bestialita e il
lato oscurn.

A tal proposito, il vostro inventario polra per-
sing contenere dei topi da succhiare in caso
di bisogno o persino delle pid innocenti sac-
che di plasma. | combattimentt saranno in
tempo reale e sempre controllabili via
mouse. | PNG (personaggi non giocanti) del
vostro pary saranno gestiti 0al computer
secondo delie routing di intelligenza artificia
le, comungue modificabili dal giocatore (se
avete presente Raldurs Gate sapete di cosa
stiamo parlanda) e owiamente il giocatore
poird decidere che tipo di strategie applicare
al combattimenti magari sfruttando | propn
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noter vampirici. Naturalmente anche le armi
saranno legate alle varie epoche: s nel
medioevo dovrete fare uso di lance, spade,
archi balestre e nonche gli immancabili
paletti di frassino, nella Londra del XX°
potrete servirvi di ben il devastanti revol-
ver, fucili @ pompa, granate e mitraghiaton.
ECMICAMENTE PARLANDA
Una delle caratteristiche piu interessanti del
gioco consiste nefla sua completa configura-
bilita da parte del giocatore
Won sobo sard possibile creare nuovi livell
grazie all'Editor Radiant, un derivato del
famoso (ERadiant della id Softwars, ma
anche vere e proprie nuove avventure.
|| motore proprietario del gicco sara, infatt,
completamente “aperto” e manipolabile,
grazie al linguaggio di programmazione
Codex, un dervato del Java, che ha la
caratteristica di essere espandibile con aktri
script, | conoscitori del Java non dovrebbero
quindi trovare troppi problemi, e pare inoltre
che sul CD della versione finale del gioco
sara anche disponibile un manuale in html
che dovrebbe venire Incontro a quell di vol
che decideranno di cimentarsi nella creazio-
ne di nwovi capitoli 0 ambientazioni. La gra-
fica, fornita dal motore progrietario della .
Nihilistic, # otfima e riesce a ricreare perfet
tamente le atmosfere di una Praga medioe-
vale cosi come quelle della Grande Mela del
nostri giorni grazie anche agl effetti atmo-
=ferici & di illuminazione in tempo reale,
| personagqi del gioco (in tutto 140) sona
ottimaments definiti @ contano la bellezza di
oltre duemila poligoni & 1esta, contro | cin-
quecento della maggior parte dai giochi
attuall, In pit | programmatori hanno impie-
gato un nNUOVO Sistema che nesce a renders
mapggiormenta agaraziate le giunture fra gli

) S
T. Howk sta per essere usato come un rubinetio.
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La metropolitana londinese ¢ veramente un posto mal frequentato.

arti, deformando | poligoni & le texture
durante le animazionl. Le animazioni sono
state create grazie anche ad un sistema d:
animazione scheletrico, ogni personagoio &
caratterizzato da olire guaranta “ossa” che
permettono di ricreare fedelmente i movi-
menti reali.|l sonom supportera sia 'A3D
che I'EAX & il gioco conterra oltre oftanta
minuti di musiche e due are di dialoghi in
formato MP3, impreziositi dalla sincronizza-
ziong labiale dei personagol.

Attenzione o non veciderlo perd, ne va della vosira umanita.
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Cio che perd dovrebbe distinguere Vampire
da tutti ghi altri giochi & la sua componente
multiplayer,

Al contrario dell’approceio scelto da Litima
(nfine & da Everquest, che lasciano il gioca-
tore libero di scegliere la sua vita virtuale e
di condurla a proprio piacimento, senza
dover sequire una trama prefissata; il gioco
della Nihilistic ha deciso di niscoprire 1& on-
gini da tavolo dei GdR.

Ogni partita sara gestita e controllata da uno
Story Teller che vestira | panni del classico
dungeon master, Sara lul a decidere 1 livello
dei personangi, a posizionara | mostn da
affrontare (volendo potré persino interpretarli
in tempo reale!) e gli cgoetti da raccogliers
e yolendo potra creare le sue personali
campagne,

Cuesta scelta impone naturalmente dei limi-
ti, ma apre grandissime possibilita.

innanzi tutto non ci potranno essere pid di
otto giocatori a partita (lo 5T potrebbe
impazzire cercando di sequire le gesta di
venti persong), e inoltre sara possibile inizia-
re un'avventura un giomo per poi proseguir-
la dove la si era lasciata il giorno suUccessl-
vo, dandosi magari un appuntamento preci-
so. Il gioco uscird con delle avwenture gia
prante per essere giocate, ma il bello & che
grazie alla possibilita di modificare futto a
piacere ogni ST potra inventarsi I'avventura
che piti ghi piace, magari usanco le mappe

gia pronte oppure creandone di NUOVE appo-
sta per ['occasione.

Ma questo & il minimo & wolendo sara possi
bile gdeciders di compiere azioni che sarebbe
impossibile realizzare in un gioco gestito dal
computer,

S& un giocatore chiedera alke ST di staccare
una gamba di un tavoio per impalare un
nemico, questi pofra mettera in mano al 0io-
catore un oggetto che rispecchi le sue
ntenzioni.

Naturalmente non sara possibile vedere gra-
ficamente I'azione della rottura defla gamba
del tavolo, ma il nisultato matenale sara i
stessol Come vedeta |"'unico limite 2 soio [a
fantasia, ma cid che ci lascia perplessi |

ternpo; riuscira lo 5T a gestire contempara-

neamente una partita dove viene bombarda-
to di domande dal giocaton, deve gestire gl
oggetti & ricreare le azioni volute dai gioca-

tori (considerando anche che questi ulimi

potranno deciders di non muoversi in grup-
po all'internc dello scenaric}? Il progetio &
interessantissimo e sembra che lo 5T potra
anche decidera “quanto” intervenire nel
gioco, magari limitandosi a dare in pasto
un'avventura preconfezionata dove deve

olo osservare e intervenire di tanto in tanto.
MNei mesi futuri avremo modo di scoprirlo @
sicurameante non mancheremo di farvelo
Sapere.

Ugo Laviano
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DIABLO I

L'attesa per l'action-rpg piv desideruato degli ultimi anni sta per terminare.
Vediamo in che modo i ragazzi della Blizzard hanno migliorato il loro Diablo.

Genere: Action-APG

Casa: Sierra/Havas interactive
Sviluppatore: Blizzard

Sito Web: www blizzard.com
Data di uscita: Marzo 2000

ona passatl ormai pit di due anni
dall uscita del pnmo, acclamato,
Diabie, di fronte al clamoroso (e
forse inaspettato) successo, [a
Blizzard si affretto a comunicare che Disblo
il era gia in lavorazione.
Da allora |'attesa degll appassionati non
& mai calata: sono nati siti Intemet e gruppl
di discussione sull'argomento; la Blizzard
stassa non ha mai cessato di tener vivo
l'interesse del giocatori pubblicando a ritmo
continuo notizie sul gioco in lavorazione,
immagini, filmati, file audio. Adesso pare
che il mese definitive per vedere Diabio I
sugli scaffali dei negozi sia Marzo.
Staremo a vedere, certamente, ma non si
pud comunaue rimanere stupiti di fronte
alla montagna di materale gia disponibile
su Internet riguardo al gioco, segno che
I'interasse e veramente alle stelle.
Ira I'altro, non & nemmeana sicuro che alla
Blizzard vogliano pubblicare una demao gio-
cabile prima defl'uscita della versione com-
pleta (evidentemente Ouake I con | suok
numerosissimi beta-test & destinato a rima-

nera un caso isolato)

Ma veniamo a quanto di sicuro gia si sa sul
ginco. Tl troviamo, infattl, nello stesso triste
mondo del primo CLiabio: e forze del male
continuano imperterrite nella loro guerra di
conquista del mondo terreno e c'e bisogno
di un eroe pronto a tutto.

In effetti la trama & malto piu complicata di
guante sembr, anche se alla fine Il succo &
sempre quelio: "va a cercare |l catlivone e
fagli tanto male”, con in pit 'angoscia che
un essere mahagio ancora pit forte vanifi-
chera ogni nostro sforzo in Diabio ... Ma,
a parte la trama, sono statl sicuramente
altri gli elementi che hanno decretato il suc-
cesso del primo Ciabip: I'equilibrio tra gli
aspefti “ruolistici”® e gueill piu prettamente
da gioco d azione, 1'oftima grafica, la gene-
razione casuale delle mappe e il multiplayer
su Internet.

Ognuno di questi puni di forza & stato
owviamente migliorata in Diabio i per offrire
queflo che, nelle intenzioni della Blizzard,
sard il gioco d'azione fantasy piu frenetico
ed accitante che la stona ricordl. Parlando
del prima punto, non si pud non ricordare le
polemiche dovute al fatto che, in effetti,
Diabfa & un gioco di ruoko “edulcorato” e
votato decisamenta all'azione; questa carat-
teristica sara certamente mantenuta in
Diabio I, alla faccia dei puristi, ma con dei
mighorament! sostanziall di una certa
portata.

Il disegne preparatorio di wno del mostri del gloco
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COSA CAMBIERA’

Tanto par cominciare, le-citta che faranno
da sfondo alle nostre gesta saranno ben
guatiro, ognuna con I propri dungeon da
visitare, pio la solita abbuffata di personaggi
non giocanti, quest e sotto-quest. Riguardo
agh scenan la novita & che si combattera
anche all'aperto, al contrario del primo
Diablo che prevedeva gli scontri esclusiva-
mente nel dungeon. Per quanto riguarda i
personaggl utilizzabili, ne abbiamo cinque
completamente nuovi: due votati alla magia
(la Stregona e | Negromante), altri due
volati al combattimento (I"Amazzone & il
Barbarg) pit uno buono per fuite fe stagioni
(il Paladino). | vecchi personagai di Diabio
non saranng iniziaimente presenti, ma alcu-
ni di loro appariranno durante il gioco come
personaggl non giocanti @ potranng essare
‘assoioatl” nel nosiro party.

Un aspetto che riguarda forse pil la parte
grafica del gioco e il fatto che qualungue

\ ANNITIITIEER .
Mon potrebbe essere uno saeenshot
di Die By The Sword?

S it oy NIRRT
\_ < N ERRAA A

Le architetture saranno dettogliatissime.

oggetto o capo di abbigliamento che vesti-
rema carafterizzera graficamente il nostro
personaggio, sicché non dovrebbe esserci il
rischio di scambiare il nostro personaggio
con un altro, vista anche la gran guantita di
vestiari e armature diverse per ogni classe
di personagai, Restando in argomento, pare
che le armi disseminate per il gioco saran-
no pitl 0 meno settanta, ognuna con una
propria e riconosciblle caratterizzazions gra-
fica. A differenza del primo Diabio, quando
un‘arma o un'armatura raggiungera il mas-
simo dell’'usura, non scomparira, ma diven-
lera soltanto inutiizzabile, almena finche
non avrema | soldl per farcela riparare; un
apposito indicatore permettera di tenere
softo controllo |'usura di ogni arma @ arma-
tura. Ancora riguardo alle armi, quaste
saranna dotate di apposite cavita (una o pil
d'una) per incastonarvl le gemme trovate
nei cadaven dei mostri che (si spera) abbat-
terete lungo il gioco; sara cosi possibile
potenziare la propria arma in una o piu abi-
lita magiche. Un altro modo (temporaneo)
per potenziare le armi pud essare quello di
usare su di esse delle specifiche pozioni.

E veniamo alla gestione delle skill, cice
delle varie abilita dei personaggi: queste
saranno organizzate in “alben”, tre per ogni
classe di personaggi; prima di poter svilup-
pare una certa abilith sard necessario esse-
re a buon punto con una o pil abilita che la
precedono, e cosi via fino ad arrivare alle
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Questo “dovrebbe” essere 'inventario
definitivo (il condizionale & sempre d’obbliga).

skill pit sofisticate. Ogni abilita parte da
zero @ aumenta di un punto ognl cingue
punti esperienza guadagnati per ogni siNgo
la abilith. Portare tutte le skill al massimo
dei punti sara impossibile, quindi rasseana
tevi a specializzard in poche discipling,
mantenendo comungue una conoscenza di
hase delle altre per ogni evenienza, Come
accennato, raggiunto un buon punteggio
con una abilita, potremo iniziare ad impa-
rame un'altra, ma questo non vuol dire che
saremo “da subito” piu potenti, In quanto
inizialmente |'uso della nuova abilita sara di
gran lunga meno efficace di quanto ci
aspettiamo. Delle trenta skill a disposizions
di ogni classe, alcune saranno di tipo cosid-
detto "Passiva”; rispetto alle altre skill,
guelle passive NON CONSUMAnO “mand”
guando vengono usate, ma sopratiutio un
lora aumento determina subito un beneficio
per il personaggio, senza bisogno di
selezionarle. Tra |e skill pit pubblicizzate dai
programmatorn ¢'e una specie di “caicko nel
sedere” da usare quando un mostro si &
fatto particolarmente vicing: moito utile per |
maghi, notoriamente molto deboli negh
scontri diretti, che possono cosl avwantag-
giars di un paio di metr, quanto basta per
lanciara una magia. Un'alira abilita che sara
guasi certamente inserita nel gioco finale &
quella di convertire alcune parti del corpo

@
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E come potevane mancare gli scheletri nei ﬂuHQEﬁ?

ichiamate “reagenti”) dei mostn abbattuti in
armi, pozioni o benefici sotto forma di mana
e di salute: bastera trovare Il “reagente”
adatto e convertirlo in ceo che Ci Sgrve,
OppUre provare a convertire piu reagent
contemporaneamente, o mischiare dug
pozioni diverse per otteneme una piu forte.
Un alfro aspetto che sara probabimante
migliorato in (iablo f sara [a gestione del-
I'inventario, ma qui le voci seno abbastanza
discordanti & non sappiamo ancora quall
sorprese ;i riserverd la versiong definitiva

P - e

Beh, I'ideale per forci una festa, non trovate ?
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dell'inventario. Di sicuro, come nel primo
Dfabla, ne avremo a disposizione uno sup-
plementare per ogni citta che visiteremo,
pitr quello della nostra “gilda”, nel caso del
gioco multiplayer (8 sempre che facciate

parte di una gilda, & owwio).

E con il gioco multiplayer veniamo ad uno
deqli aspefti pid “scottanti”, che fante poie
miche ha suscitato In passata nguardo
all'uso di cheat-code {trucchi) durante le

sessioni multi-giocatore su Battie.net, il ser-

ver gratuito defla Blizzara preposto ad ospl-
tare |e partite. Come amano npetare ormal

house, “non sara possibile ulilizzare nessun
cheat-code in Diablo Il su Battle.net’

Amen, & speriama che i “ban” di futto
mondo non e ne abbiana troppa a male.
Lo stratagemma adottato dai ragazzi ceila
Blizzard consiste nella distingione ira perso-

"'T 1 i | :-..l.I
- Ir“! |
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C AANSRENATTTT AR
“I'albero delle skill* permette di tenere
solto controllo le proprie abilita.

nagal “open” & “closed”; questi ultimi sono
quelli creati su Battle.net, & non possono
essare “importati®, o modificati in modo ife-
cito: vengono creati sul server e |i restano,
protetti da ogni indebita intrusions

Gli "open-characters’ sono invece | perso-
nagoi creati al di fuori del server della
Blizzard, & sul loro uso e “abuso” |a sofiwa-
re house declina — com’e owio — ogni
responsabilita.

Riguardo alla grafica (e dalle immagis
dovreste rendervene conto), | mighorament
pOSSON0 fASSUMErsi in Una mighors 0ssio-
ne delle tragparenze e delle ombre, &
completo supporto degli standard 3C
Giocando infatti con una scheda wied

Direct 30, Opan GL o Glide patibile
la grafica si amicchira d etiiva
pill realistica, effett mibre
trasparenze mighon 2 degh ormai irmnun-

clabill effetti atmosferic

Sebastiano Pupillo

Come si suol dire: una stroge!
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Comincia la marcia di avvicinamento ul sequito di uno dei Giochi di Ruolo che creo attorno
a se tonnellate di aspettative, attesa, desiderio. Chi era costvi? Baldur’s Gate!

Genere: Gioco di Ruolo

Casa: Virgin/nterplay

Sviluppatore: Bioware

Sito Web: www inferplay. com'bgate?
Data di uscita: Settembre 2000

raro che un gioco relativamente
poco chiacchierato possa essere in
realta tanto spasmodicamente
atteso da una vera e propra orda
di appassionati del genere. Guesto e quelio
che & successa con Baldur's Gate, Del
{I0CO IN S8 SI pariava con molta discrezione
& senza inutili titoli urlati, ma "aspettativa da
parte del pubblico era comunaue tanta
Certo, i patiti di GdR su computer avevano
potuto godere delle gioie di Fatiout, in quei
lunghi mesi d’attesa, ma la voglia di tornare
nel monda di Dungeons & Dragons restava
comungue inappagata, almeno dai tempi
dei vecchi e non certo entusiasmanti Dark
Sun i e The Stone Prophecy, ovvero quando
era ancora la 5SS a dettar legge.
Incitre, giochi mediocri pil recenti, come
Rage Of Mage, Explore o Lands of Lore Il
avevano probabilmente fatto credere che, in
ogni modo, propome un GaR classico, pro-
prio mentre infuriavano sparatutio e arca-
defadventure, sarebbe stato un po' coms
proporre un gioco di sere B.
Uall"altro lato, iabio, Siver & Darkstone
sembravano voler dire che, nei tempi di
Lara Croft, I'unico tipo di GAR che avrebbe
avuto successo, sarebbe stato quello che
avesse avuto dalta sua anche H fan dell'ar-
tade, e che comungue un gioco di ruolo

Saranno mica le copsule del drco
di Som & Maox, quelle per conservare
| mostrilli sotto spirite?
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Imioen- | care not,
Imoen- lam pone

Che sfarzo! Sembra lo ﬂudiu-ﬂi Sorobanda!

vecchia maniera sarebbe nisultato inevitabil-
mente un prodotto di nicchia, al pari di
quello che sembra stia succedendo con le
avventure grafiche.

Per fortuna il successo di Bafdurs Gate,
anche commerclale, & h per dimostrare il
contranio. Un etemo grazie alla Bioware per
avercl creduto e, soprattutio, per aver aper-

Il parco di una cosa di riposo per eroi?

—

¥ =

to la strada a tante altre case che — guarda
un po' = $i SoN0 Messe pid 0 Meno recen-
temente al lavoro su GAR con tutti § crismi
del genere, come non s ne facevano pil.
Di sicuro non rientra in questa categoria
I'utima mezza delusione targata Origin, pid
galla parte di Lara Croft che da quelia

dell Avatar,

Recentemente, BG - Tales Of The Sword
Caast si & dimostrata una delle miglior
gspansion che si siano mai viste.
Intelligante e innovativa soprattutto a lvello
concettuale, visto che non sceghieva di dare
un pit o menao breve seguito all'avventura
del titolo originale, ma optava per aggiunge-
ré inedite sottotrame e locazioni nuove di
pacca direttamente al plot principale del

P TECES R

gieco. Insomma, un'espansione che si inne-
stava direttamente all’awentura base, e che
ho faceva nel modo pid naturale e disinvolto
possibile,

Purtroppo, il pit woite annunciato secondo
data disk per Balgur’s Gafe non verra mai
alla luce, visto che | suo sviluppo ostacole
rebbe quello del nuovo ambizioso gioco
della Bioware. Tranquilli, non si tratta di un
arcade di gwoa alla moda, di guelli ambien-
tati su Marte, ma di Baldur's Gate Il = The
Shadow Of Amin. || gioco si basera ancora
sulla seconda edizione di AD&D, ma questa
volta saranng implementate anche numearnm-
se nuove regole opzicnall, L'avwentura sl
svolgera nel 1370 DUR. & avra luogo nel sud
della Sword Coast, ovvero in una ricca area
chiamata Amn, che comprendera le foreste
di Thetir, alcune cittd marine, le Cloudpeak
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Mountains, le citta di Underdark, |'Abisso e
3 capitaie Athkatla. Tutti luoghi pid o mano
familiari a chi vive di pane g Forgotten
Healms
Al plot principale del gioco, st atfiancheran-
no pit di cenfo diverse sottotrame, alcune
funzionali al proseguimenta dell’aventura,
altre del tutto indipendenti 0a essa. in ter
mini di durata, BGI garantira piu di 150 ore
1i gloco per I'utente medio del genere.
Come in ogni saga di GaR che si rispeth,
anche in guesto caso sara possibile impor
tare il party con cul abbiamo concluso la
prima avwentura, pur se perdando inizial-
mente ogni oggetto prima acquisito, poiche
che nelle prime fasi del gioco ci ritroveremo
rinchiusi in una prigione, in compagnia di
un triste inventario vuoto. Se sceglieremo
invece di creare dei nuovi personagoi,
potremo siMzzarmrc fra numerose diverse
classi e softoctassi che esordiranno proprio
In guesto sequito. | var personaggl partiran
no, a seconda della classe, dal settimo o
dall'ottavo livellp, e armiveranno chi al guat-
tordicesime (come i druidi), chi addirittura al
ventitreesimo (come i ladri e | bardi) e via
dicendo...

| party sara sempre composto da un massi-

mo di sel personaggl, e durante il gloco
incontreramo 15 diverst personaggl non
giocanti che potremo far entrare nel nastro
gruppo: in alcuni casi ritroveremo anche
vecchie ConGsSCenze Come, per esempio
Minsc, Imoen e Jaheira, Tra I'altro avremo
modo di incrociare anche numerosi altn
Ersonaggi gia presenti nel primao gioco,
come Garrick & Coran, che avranno qui un
ruclo funzionale alla trama, ma che non
nofranng essere inclusi nei nostr “magnifici
sei”, | dialoghi con | NPC saranne, questa
yalita, molto pitl complessi che non in BG. S
syolgeranno nello stesso moda, ma non
saremo piu limitatl da due o appana tre soie

Ranged -Hated Races '-
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Brrrr! Sembra la piantona carnivora ne Lo Piccola Bottego Degli Orroril
Ok, lo so’ che quella faceva ridere e questa invece fa poura, ma una didescalio lo doveve pur fare, no?

frasi da sceqliers, ogni volta che dovremo
parlare, In 8GH avremo molte pit possibilii
In quesio Senso, & anche k& reputazione del
nastr personaggi avra mola piu influenza
nelle rispaste dell'interlocutore, di quanto
non ne avesse in BG

Durante il nostro peregrinare avremao | occa-

sione di confrontarci in duelle con la bellez-
za di piv di 130 diverse creature (contror le
B0 di 84}, che comprénderanno Beholder,
Elementall, Djinni, Golem, Githyanki, Meriti,
Mynd Flayer, Spettri, Trolls, Sahaugin,
Atyughs, Vampiri, Umber Hulk e Wraith

LI e

Alle prese con della sana spesa proletaria.
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Se i frame di animazione otal
gioco, fra personaggi & «
detta della Bioware, ben 1
guella gia litanica cifra se ne sono aggmnh
altri 171.000, Alla Bioware, 51 & poi detto
che in BGH saranno stati risolt] tuth | proble-
mi di pathfinding che affliggevano il gioco
origindie, ed e stato garantito— ma gquesio 0
dicono tutti — che I'lA delle creature sara
assolutamente incredibile. Uinterfaccia di
Qinco oftre ad essere stata imata e ancor
meglio bilanciata, sara completamente
customizzabile e patremo anchne giocare a
tutto scherma, facerar;m riapparire l'interac-
cia non appena il gioco verra messo in
pausa, o comungue awemo modo di lascia-
re sempra visibil su schermo solo carte
opziont. Alcuni tasti sono stati nposizionatl, e
adesso troveremo il Rest sulla schermata i
gioco principale, mentre altri sono stati del
tutto rimossi, come il Guard/Protect, perché
poco usato in 86 (scelta comunque maoito
discutinila)

C'e da augurarsi che sl pensi anche a quelio
che era forse il limite principale del prma
gioco, ovvero la scarsa possibilita d'interazio-
ne con lo scenano, | fasti di Cittima W limita
tamente a questo aspetto, non hanno mal
avuto replica in nessun gioco del genere. E'
Un peccato, visto che gquesto & proprio cio
che, da anni, chiedono gl appassionati di
giochi di neolo su computer. iniziaimenta s
era parlato anche def fatto che in BGl sareb-

del primo
gdiure, erand, d
.___ JJ.—IL.-:-'
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he stato forse implementato | passaggio
delle stagioni. Ma le utime dichiarazionl defla
Bioware sembrang non confermare quest'i
potesi. Molti giocaton chiedevano inoltre la
presenza di una banca in ogni citta del
gioco, in cui poter lasciare al sicuro denaro e
ogoetti. Purtroppo in BGH non ci sara neppu-
re guesta possibilita.

In compensd, nella release definitiva del
gioco potrebbe venire incluso un editor uf
cigle. Mon ¢'e nulla di certo, ma wisio che un
potente editor & uno degli assi nefla manica
di Vampire, potenziale concarrente & BG
non & cosi improbabile che anche (2 Biowars

abbia pensato bene di offrirci I'occasions per
vestire | panni del master. Naturaiments sara
mantenuta ia possibilita & guocare aweniu
ra in multiplayer, finc ad un MassIMmo o 581

giocatori in contemporanaa, via LAN o
Irtemet.

Sempre a detta della Bloware, bastera un
P200 con 32 Mb di RAM per godere delle
gicie di questo titolo. Cosi come Io sara per
Diabdo I anche BGY potra beneficiare del-
I"acceleranone _aIL E' stato garantito, infatti
un pieno supporto delle OpenGL, ma potre-
Mo giocare franguiliamente ancne senza una
scheda video accalerata. BGI uscira inizial-
mente in versione CD-Hom, e successva
mente su DVD. Si parla del prossima settem-
bre, quindi diamo per buono | Natale 2000.

Alessandro Gori
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Riuscira questo gioco dei Westwood Studios
a tenerd svegli di notte?

Genere: Action GdH

CGasa: Electronic Ars
Sviluppatore: Westwood Studios
Sito Web: www wastwood.com
Data di uscita: Marzo 2000

Mox, noctis: . notte (citazione colta dal
L-astighoni Marotti ormai ingiallito).
Attesissimo da molto tempo, alla pari di
Oiabio I, 1l videogioco che si va a presen-
tare in anteprima e il frutto defle fatiche
del Westwood Studios: per chi non cono-
scesse | pedigree dei WS citiamo nomi
tipo Command & Conguer (amato best
seller, storica saga del gioco strategico in
tempo reale), Lands of Lore | (bei
tempi...), Lands of Lore il (vaporware
allucinante, pubblicato in 3D “vorrei ma
non posso” proprio nel periodo in cul fa
Voodoo1 si affacciava sul mercato), Lands
of Lare W (sorvoliamo. . .), Blade Runner
{ottima l'idea e 'atmosfera; in redazione
viene ricordato per | numerosi finali possi-
bili... * & chi ci riterna indietro per vedere
le scenette aggiuntive?” firmato Simone
aoletta su PCZeta di gennaio)

Questi titoli parfano chiaro: hanno segnato
la storia del videogioce negli ann

La Fortezza sotterronea di Dun mir.

http://www.oldgamesitalia.net/

Novanta. Riuscira Mox a mantenere aito
I'onare della software house statunitense?
Quanto ci viene rivelato di Mox rende il
gioco molto interessante soprattutto per ia
prospettiva multiplayer, per la quale gia vi
rimando al box sullargomento.

Il genere, se non si fosse capito, & quelio
del GdA piu arcade che voi possiate
immaginare: i chiamano Action-GdR &
bisogna essere pronti e lesti nell’'uccidere
il nemica il pid velocemente possibile,
pena la morte, | tumi? Non sono patrimo-
nio di Max: “In Nox dovrete essere rapidi e
sealtr: non si trafta sofo df puniare "arma
0 formulare un incantesimo: bisogna piaz-
are ia trappols, studiare combinazioni di
combatiimento, falvolta fare gioce sporco
g carcare ai anficipare il nemico” dice
John Hight, produttore esécutivo def
QIaco,

Nox si potra condurre in diverse modalita
innanzitutto in campagna selitaria
(Hecubah's Saga: costituita da 11 missio-
niy, & pol in muitiptayer da giccare in LAN
0 via Internet attraverso Westwood Online
(con le opzioni Deathmatch in team &
free-for-all, Capture the Flag, King of the
HIll & Scavenger Hunt)

http://www.oldgamesitalia.net/
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E SPADONE A DUE MANI
I protagonista di Nox si chiama Jack, un
ragazzo del ventesimo secolo che i trova
catapultato su un pianeta che dovra sal-
vare prima di poter ritornare a casa. Con
Jack partireme in T-shirt & scarpe da gin-
nastica e termineremo come Warrior,
Wizard oppure Conjurer {personaggio
assimilabile a un arciere che si destreggia
col poteri della natura con la capacita di
creare e controllare gli essen viventi):
infatti nel momento in cui Jack atterra su
Nox, potra scegliere una di queste tre vie,
a clascuna delle quali comsponderanng
tre distinti finali e tre strade di gioco diffe-

. it v - N
Compra e vendi anche o Nox:
i negozionti hanno sempre |"oria furbetta,

renti. Gl ideatori del gioco hanno cercato
in guesto modo di sfruttare |a nota
ambientazione fantasy medioevale, per poi
proporia nella nmaodernata prospettiva di
un ragazzo dei giorni nostri,

Lungo la sua straca del ritorno a casa,
Jack scoprira che la causa del suo “fuori
programma” & [a diabolica strega
Hecubah (che bel nome) che vuole
distruggere Il pianata di Nox.
acommettiamo che Hecubah fara una
brutta fine? (John Hight ci racconta che
Hecubah e stata caratterizzata cosi bene
che alla tine ne sentiremao la mancanza).
Gli aspetti ruolistici di Nox sono i classici
cul siamo stati abituati in questi anni da
Diabio e cloni piu o meno riusciti: scelta
di personaggio, power-up mirati al mana o
agli hit point, velocita, forza a seconda
della strada intrapresa; lo sappiamo tutti
che guesto & solo Faspetto pid esteriore
del gioco di ruolo per computer.

Ma allora che cosa potra avere di
speciale Nox?

Cl SARA" QUALCHE NOVITA'?

Si sa che ogni titelo in uscita dovrebbe
rivoluzionare il mondo dei videogiochi,
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stravolgera le nostre menti € schiavizzarci
per qualche settimana. Le indiscrezioni
gu Nox non sono da meno, ma poiche
non abbiamo avuto & postra disposizione
nessun demo giocabile di guesta meravi-
glia annunciata, dovrema limitarci a ripar-
tare le fonti plu o meno ufficial sull’argo-
mento: innanzi tutlo Nox offre la classica
visione isometrica dall’alto sulla quale
non c'e molto da argomentara {a colpo
d'occhio appare una via di mezzo tra |a
visuale di Diablo e di Baldur’s Gate).

Una novita all'apparenza interessants @
offerta dal True Vision System: un aspeatto

discutibile dei giochi in terza persona iso-
metrica e che guesta visualizzazion rov
na |'effetto sorpresa perche talvolta icon
visuali ad ampio raggio) si riesce a veoe
re cio che c'e dietro 'angolo o dietro una
porta. Il True Vision & un sistema dinami-
co di gestione del campo visivo: In pratica
abbiamo una visione a 360 gradi dell'a-
rea di gioco, ma nel momento in cul cl
traveremo di fronte ad una tinestra
(oppure davanti a un ostacolo o vicino a
un angola) non vedremo attraverso di
essa tutia I'area su cui si affaccia, poiche
il motare di gioco oscurera automatica-

| i ;
= - W F P "

-

In Nox il livello dei dettogli & molto alie, e I'idea di poter interogire con i fondali & invitante.

http://www.oldgamesitalia.net/

Per essere un gioco in terza persona,
Nox ha alla sua base una strnuttura
elaborata che mettera a dura prova i
nostri PC: iniziamo quindi il propa-
gandistico elenco giusto per renderci
conto che Nox non solo sara diver-
tente ma anche bello da vedere.

Trasparenze, sorgenti di luce dinami-
ca con cui possiamo interagire, grafi-
ca intermente a 16-bit (ma per le
macchine con prestazioni inferiori
sono supportati anche gli 8-bit),
modelli dettagliatissimi tutti in 30,
centinaia di movimenti sia per il gio-
catore che per i mostri circostanti,

640X480 a 1024X768).

assi di legno.

non c¢i sono problemi.

COLORI E SUONI A VOLONTA

inventario ed oggetti animati, numerosi differenti scenari che portano dalle
fredde nevi a pozze di lava, interfaccia animata e scelta tra tre risoluzioni (da

Sul fronte del sonoro avremo il controllo indipendente su musiche, effetti
sonori e dialoghi. Le musiche saranno a 22kHz, 16-bit stereo e ADPCM. Il
sonoro di Nox sard interattivo: a materiali differenti corrisponderanno suoni
diversi, cosi avvertiremo la differenza tra il camminare nel fango e su delle

Le fonti ufficiali dichiarano inoltre che gioco girera tranquillamente su PG di
fascia media, quindi P2-300 e 350 con almeno 64 ME di RAM. | previdenti
programmatori stanno testando il gioco anche su Win2000 e, a quanto pare,

meante le zone che non saremma in grado
di vedere, AI'ECTS dello scorso settem
breé abbiame potuto visionare direttamen-
te la resa di quest innovativa soluziong g
dobbiamo dire che svolge il suo compito
in maniera piu che valida, E comunque
dispenibile in Rete un trailer di stampo

cinematografico, che parmettera a tutti d
farsi un‘idea piu precisa delle potenzialita
che l'introduzione del sistema True Vision
portera con 58, Limmagine che avremo
sara quella di coni d'embra che si aprono
g si chiudono a ventaglio secondo |a
nostra posizione nel campo di battaglia,
aumentando la suspance {2 la confusione
sul monitor?).

| programmatori si azzardano a definirlo
"uno sparatutto in terza persona”. Prima
di esagerare con i complimenti, aspstiia-
mo di veders I'impatto di guesta nuova
carattenstica sulla giocabilita.

[ralaltro pare che il nome Nox, che
inglese traducono in “dark’, sia stato
data da Michael Booth, creatore ce
gioco, proprio in onore Qi guesto sistema
vedo-non vedo che dovrebbe essers
grande innovazione del gioce

I combattimento & la base di Nox: sem-
bra che I'ambientazions fantasy sia solo
un pretesio par aumentare le combinazio-

ni dl divertimento. Come gia accennato,

f mo di fronte ad un gioco in
tempo reale che richiede prontezza di
spirito e ingegno: vediamo come,

La flessibilita e la versatilita del gioco &
guanto viene maggiormente messso in
risalto dal sistema di combattimento: 1 70
g pill incantesimi disponibili seno stati
creati per operare combinatl tra di loro. In
guesto modo, quando formulgremo I'in-

- TR
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cantesimo Stun per congelare il nostro
nemico dovremo immediatamente formu-
lare un Fist of Vengeance (enorme pugno
di marmo che piomba giu dal soffitto) per
distruggerlo. Altri esempi: se il nemico
gvochera un mostro per distruggerc
potremo benissimo sfoderare il nostro
Gharme Creature e diventare 1 suoi

Da tutte le Emmlgin.i Ii.[t-lpll.‘n{ﬂ che raramente
avremo momenti di solitudine:
odesso d si mettono anche gli scheletri!

http://www.oldgamesitalia.net/
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migliori amici. Potremao accecars |'avver
sario e poi travelgerlo con un Golem di
pietra. Potremo proteggerci con un
Protect Poison & pol riempire una stanza
di gas tossico e attendere dietro 'angolo
il nemico e vederlo inghiottito dalle esala
Zigni

|| giocatore potra combinare gli incantesi-

|

Anche qui un abbozzo del sistema
dei coni d’ombro del True Vision System.

Un Conjurer in azione: |'immagine & staticn, ma dietro tulto queste ¢'é frenesia e azione.

mi tra di loro oppure con e armi g persi-
no con i fondali circostanti; interessante &
sapere che ci sara molta interazione con
gli oggetti del fondale (si potranno spo-
stare le torce per illuminare zone 0scure,
spingere massi per sbarrare le porie e
rendere il fondale parte integrante della
nostra tattica di attaceo), | quali reagiran-
ne in base alle loro specifiche proprieta
(sard pid difficile spostare un masso piut-
tosto che mettere una sedia davanti a
una porta).

In Nox esistono due scuole di magia che
si materializzano nei due personagai del
Wizard e del Conjurer.

Per quanto riguarda le armi, segnaliamo
solo guelle pid curiose come lo Staff of
Oblivon (un‘arma letale con quattro livelli
di attacco) e il Chackrum (un anello che
dopo essere stato gettato addosso a un
muro rimbalza, colpisce e ritarna indietro
al suo legittimo proprietario). Le armi
generiche posso essere futte Incantate
per offrire magaior offensivita o nuave
potenzialita.

Le trappole sono una componente diver
tente e fondamentale di Mox, visto che
agoiungono spessore alla compaonente
strategica del gioco, Si pOSSOND posizio-
nare con tre differenti incantesimi:

Mox di notte... terribile, lo so.

Fumble fara perdere tutti gli cggetti al
malcapitato, Confuse gli dara dei proble-
mi di spostamento e Fireball lo distrug-
gera senza pieta

Salta all’'occhio che tutte queste proprieta
di Nox sono esaltanti nella previsione di
una “mattanza” in multiplayer; il gioco in
single player sara |'occasione per raccon-
tara la storia, per esplorare gli scenari
che, udite udite!, saranno in parte formati
da un generatore casuale di mappe (le
locazioni principall saranno comungue
quelle precostituite).

Nel corso di ogni singola missione
aumenteremo di livello ammazzando NFC
0 nemici, completando le quest che ci
verranno assegnate oppure risolvendo i
puzzle oi qualche locazione

| programrmatori di Mox non nascondono
la loro passione per i giochi di ruclo: del
resto |'ambientazione fantasy ha il suo
fascino e offre una serie gla completa di.
mastri @ creature: orsi, pipistrelii, lupi,
legioni di scheletri, zombie, fantasmi,
licantropi, & ancora will o'wisp, beholder,
orchi @ demoni. C'e’ anche il mimic, un
inguietante mostro camaleontico che puo
imitare gualsiasi cggetto. Esisteranno
anche avversari umani. Tutti guanti avran-
no un'lntelligenza Artificiale molto sofisti-
cata; quando | nemici verranno colpitl & sl
troveranno in gravi condizioni, fuggiranno
via per recuperare le forze. | demoni non
soffriranno neanche il solletico di fronte ai
nostri Fireball & | mostri di piccolo taglio
preferiranno attaccarci in gruppo, piutto
sto che da soli,

| gioco solitario si svolgera in undici mis-
sioni che si articoleranno nelie locazioni
pit varie: Dun Mir (una fortezza sotierra-
nea con il Gauntlet, un celebre banco di
prova per tutli i guerrieri), Castle Galava
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‘castello medioavale che ospita |'accade-

mia degli stregoni), il Villaggio di Ix col
su0 Tempio, casa del Weirdling, un
mostro dagli incredibili poteri, il Field of

Valor {luogo dove si svolse una terribile
guerra & ora cimitere ai caduti), la Land
of The Dead, citta fantasma dove dimora

Hecubah. Abbiamo la possibilita di sce-
gliere di intraprendeare una delie tre vie,
classi, proposte dal gioco: clascuna d
esse promette circa 20 ore di intratteni-
mento (non molte: questo conferma il
chiaro sbilanciamento del gioco verso 'e
sperienza multiplayer). Rileviamo che ogni

http://www.oldgamesitalia.net/

MULTIPLAYER AMORE MIO

La redazione di PCZETA ama il
multiplayer e lo supporta piena-
mente: ormai la feature del multi-
player & imperdibile in ogni
videogioco che si rispetti ed @
pure cavallo di battaglia delie
console di ultima generazione
come Dreamcast e PlayStation2,
per quanto riguarda la possibilita
di giocare tramite connessione
telefonica. Non tutti i giochi sono
pero all'altezza del multiplayer:
ricordi ormal vaghi di un Baldur’s Gate che era insoddisfacente in coo-
perative-mode. Sensazioni esaltanti invece per Uftima On Line, maggior
frenesia ma goduria sicura per Quake il o Unreal Tournament.

Pensiamo perd anche a giochi come Revenant, che offrono I'opzione
multiplayer giusto per non essere da meno rispetio 'offerta della
COTCOrrenza.

Se vogliamo avvicinarci al muitiplayer LAN o internet a seconda della
disponibilita, cerchiamo almeno di farlo col titolo giusto, ossia con un
gioco la cui storia di programmazione prevedeva fin dall'inizio 'opzione
multiplayer. A questa categoria appartiene sicuramente Nox (gli svilup-
patori hanno curato prima il gioco in multiplayer e poi quello solitario):
gli elementi strategici e la sua versatilita lo rendono un ottimo campo di
battaglia per chi desidera confrontarsi con altri videogiocatori.
Innanzitutto le numerose scelte di modalita di gioco (tra le guali pero
sottolineamo la atiuale e grave mancanza di possibilita di completare il
gioco in cooperativa). Inolire possiamo personalizzare il personaggio nei
colori degli abiti e della pelle per distinguerci dagli altri 30 giocatori che
potranno giocare con noi via Internet tramite i server di Westwood
Online (P'utilizzo dei quali non sara comunque obbligatorio, e quindi i
giocatori potranno creare i loro propri server). Ovviamente, se avremo
giocato la campagna solitaria, potremo importare il personaggio con
tutte le sue qualita, per essere immediatamente competitivi. Nox con-
terra anche un editor di livelli per personalizzare le Arene dove | gioca-
tori potranno allegramente spolparsi. Attendete notizie sulle pagine pri-
maverili di PCZETA, questo gioco in multiplayer “s’ha da fare”,

e noi ci saremo!

ruolo del quale mantiene solo |'aspetto
decorativo. Attendiamo la versione defini-
tiva del gioco a marzo e preparniamaoci a
duello Mox vs, Ciabio 1

classe seque la propria strada e solo in
alcuni momenti la storia coincidera

La sensazione che traspare dalle notizie
che ormal trapelano s&mpré piu NUmera-
sé riguardo Mox, & che si fratta di un
gioco divertente pit simile ad un ritmato

sparatutto piuttosto che a un gioco di Elena Avesani

.'._' N, 5, W,
Entrare nel costello di Galova non & semplice, ma ce la possiamo fare!
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FANTACAI.CIO

www.fantacalcio.it

FANTAGALGI(
E UFFICIALMENTE

IN EDIGOLA
UN SETTIMANALE
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IL PRESENTE NON BASTA

| giochi che abbiamo provato guesto mese rappresentano gran parte del
panorama dei Giochi di Ruolo pil recente.
C'é Ultima IX, un gioco classico (piu classico degli Uitima non c’e pro-
prio niente), una avventura da giocare da soli.
Una mezza delusione in realta, decisamente niente di innovativo € infe-
riore ad altre produzioni recenti tra cui Torment, che resta il titolo consi-
gliato a tutti gli amanti del genere a cui piacciono le grandi storie narra-
te bene & che hanno voglia di leggere parecchio.
|'universo dei mondi virtuali online si arricchisce dal prodotio di
Microsoft realizzato da Turbine Software: Asheron's Call ha molte carat-
teristiche dalla sua che lo rendono accattivante almeno quanto gli altri
due prodotti simili esistnti, Uitima Oniine e Everguest, anche se alcune
pecche lo rendono un prodotto ancora incompleto. Certo, per divertirsi a
questo genere di giochi non & necessario che il prodotto sia perfetto, in
guanto gran parte del divertimento deriva dall'interazione fra
persone reali, Resta il fatto che un mondo credibile e
movimentato garantisce senza dubbio un ottimo
punto di partenza, e nessuno di quelli esistent| ci
soddisfa pienamente.
Infine un gioco che aprird una nuova tendenza
quest'anno; 7zar si puo considerare il primo
Gioco di Ruolo Strategico, termine coniato
in realta per il prossimo Warcraft /if della
Blizzard. Un misto tra giochi di strategia
in tempo reale alla Warcraft appunto e ai
giochi di ruolo pit orientati all’azione, ci
propongono avventure epiche da affron-
tare guidando gruppi di eroi.
Nessuno di questi giochi brilla particolar-
mente e, in effetti, nessuno e talmente valido
da essere considerato imperdibile. Durante |'an-
no usciranno titoli ben pid . promettenti, conside-
rando anche |'avwento dei giochi con il Master, che
saranno la vera novita del 2000.
Per il momento accontentiamoci di questi, che sono
comunque giochi validi & con parecchi punti a loro favo-
re. Al giorno d'ogagi la maggior parte dei giochi ha parecchi
buoni motivi per piacere, € distinguere i grandi titoli dai
~titoli soltanto buoni spesso diventa solo una questio-
N ne di gusti. Sicuramente a molti piaceranno questi
giochi e non
_—~~ pOSsiamo nega-
5 re che abbiano
parecchi lati positivi, ma
si puo fare certamente
di meglio e speria-
mo di averne
prova duranie
I'anno.
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As RINEINITUMN

ULTIVIA IX

ASGENSION

La Origin e Lord British concludono la “Trilogia di Trilogie” in un modo che nessuno
si sarebbe mai aspettato... purtroppo.

Genere: Gioco di Huolo

Casa: Origin

Sviluppatore: Intemo

Distributore: C T.0.- Tel 051-6167711
Prezzo: L. 149.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 9588
Processore: Pentium I 233MHz
RAM: 128Mb

Grafica: Glide/L3D (D30 dopo patch)
CD-ROM: x4

Spazio su HD: 1,6GD

na cosa che abbiamo imparato in
tanti anni che scriviamo recensioni
& ¢he viene sempre un momento,
mentre si gloca al gioco per
recensirle, in cui si capisce piu o meno che
vota prendera. Non &, owiamante, una legge
infallibile, ed & comunque sempre dovere del
recensore andare avanti fino alla fine per
“riempire gli angoli® e, magari, scoprirsi
smentita. Ma, nella nostra esperienza, piutto-
sto raramente I'idea che apoare nella nostra
mente in guel particolare momento viene pol
confraddetta.
Esso pub arrivare molto tardi (come nel caso
di un'avventura nella quale & necessario
vedere il finale per dame un giudizio com-
piuto) oppure anche dopo poche ore di
gioco, come in un gioco di strategia che
rmastra subito di stare perdendo 1| confronto
con Civilization o Starcralft. Nel caso di
Uitima (X Ascension tale momento & giunto
dopa appena due ore di gioco. Arrvati
davanti a una particolare situazione ci siamo
resi conto, pur negando [i per li disperata-
mente la cosa, che alla fine difficiments I'ul
timo opus di Lord British avrebbe preso un
voto piu alto di quello che troverete in fondo
a questa recensione.
E decine e decine di ore di gioco succassve

H oo
avallabla
i BeCcormne On

1 Hl el

panents wish geo telbecome on opprentice

me an ocelygte in o woethy Spiritoalrenden

-

Il vecchio test delle Virtiz “Trovi lo tua rogazza a lette con il tuo migliore omico, cosa fai?
A) Giustamente spacchi lo focdn ol fuo migliore omico o B} Compassionevolmente lo informi che lvi ha I"AIDS?

non sono riuscite, infine, a fare nulla per
risollevare questo stato di cosa...

AVATAR! IL GUARDIANO HA IN SERBO

PER TE UN PIANO CON MOLTI BUCHI!

Sono passate molte ere dalla prima appan-
zione dell'Avatar, il guardiano delle Otto Virtu,
nelia terra di Britannia, un vasto e compiesso
mondo fantasy governato con saggezza e
giustizia dall'anziano Lord British. Durante gli
eventi narrati nalle due puntate che avevano
composta (Htima Wi Britannia era stata
minacciata dall'apparizione del suo pil grave
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nemico, un'entita sovrannaturale nota come
*l Guardiano®, i cui subdoli piani erano stati
solo tfemporaneamente contrastati dall'inter-
vanto dell’ Avatar. Come "ricompensa’, I'eroe
di Britannia venne gettato sull'isola di Pagan,
fluttuante in una dimensione parallela, &
costretto a ritrovare la via per Britannia in
Liitima Will, un gioco cosi meticolosaments
brutto & privo di qualungue qualita redenince
tla avere rappresentato per |a storia dei
videogiochi cio che Highlander 2 & stato per
quelia del cinema. Alla fine, |'Avatar era pero
pronto a tornare a Britannia & ad affrontare |l

1 tuse }‘.-._1?'-;'-:1_"1"'|']:'| e RS

wonld yeu choose onejte showSpirituolity en Humility 7

gxsictant to the'huamble wvillo ge C :'-f:lf:':_t:tlil

Guardiano testa a testa nell'epico scontro
finale. E Cosi..

...Non si spiega come mai in Litima (X
|"Avatar si risvegli iranguillamente nel lefto di
casa sua, nel nostra mondo (dal quake egli
proviene), come se nulla sia accaduto, e
venga quindi-convocato in Britannia (dove
gia dovrebbe trovarsi) da una voce incorpo-
rea che lo informa di "gravi avwenimenti®,
Cib che & accaduto e che il Guardiano, non
pit costretto a lottare contro |'Avatar, ha
potuto comodamente distruggere gh otto
Santuari delle Virtt che mantengono in equi-
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librio Britannia, ed ora crimini e immoralita
funestano I'un tempo felice regno. Ruiscira
I'Avatar a ignorara i due o tre madomali
buchi nella trama e a sconfiggere una volta
per tutte il mortale nemico di Britannia? Sa il
filmato che ¢ accoglie al nastro armvo nella
dimensione paraliela ci dice qualcosa, pun-
teremmio subito | nostri soldi sul *si”. Il
Guardiang, infatti, potrebbe farcl fuori 1| per
ll, ma decide di lasciare vivere |'awersario
che per due volte ha gia fatto fallire i suoi
piani “cosi che egli possa vedere in che
condizioni & ridotta Britannia®. Il “mortale
nemica” dell'uttima, epica, awentura
dell'Avatar appare cosi fin da subito erede
della scuola dei nazi cattivi che popolavana i
film di guerra americani degli anni "60...

AVATAR! SAPPI CHE BRITANNIA

E" ENTRATA IN UNA NUOVA ERA

DI GRAFICA 3D!

Sul motore grafico di UIX e stato talmente
detto tutto & il contrario di tutto prima della
s1a uscita che ben poco nmarrebbe da
aggiungere ora che & sui nostri schermi,
na? Beh, la realta & un po’ diversa.

Le avwenture dell’Avatar si svolgono, per 1a
prima woita nelia storia di Britannia, in un
ambiente 30, con punto di vista in terza
persona (il personaggio & in prima piano di
spalle al centro dello scherma). Malgrado
guesta scelta per Fulimo episodio della
serie fosse stata annunciata gia fin dal lon-
tano 1993, | recenti sviluppi del monda del
videogicchi avevano condatto al timore che
la blasonata (fino a Uifima W, si intende)
saga fantasy potesse essere stata trasfor-
mata in un clone dell'immensamante popo-
lare Tovmb Rakder — questo malgrado a pre-
senza sul mercato di titoli come Heretic f
che utilizzano lo stesso punto di vista senza
per questo tradire le proprie origini. Sia

(e ‘-:":- .
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L' Avator decide di tenersi informoto sugli avvenimenti del proprio mondo, e si imbatte invece in un domorose groduct plocement!

come sia, U non & Uitima Raider, e in
veritd il nuovo punto di vista tridimensionale
garantisce un'immersione emativa nelle
terre di Britannia che | vecchi punti di vista
dall'alto o isometrici avevano solo lasciato
intuire — | Wito senza necessariamente tra-
stormare Uitima in una saga d'azione. Da
guesto punto di vista, | titoli che forse piu gli
S awacinano a nostra memoria sono
Asheron's Call (il GdR onfine della Microsoft)
g il lontano ma bellissimo Realms of the
Haunting... || tutto, owiamente, senza
dimenticare i verd ancestori di LIX, ovvero

L

il livello di tutorial, sulla Terra, permetie di improtichirsi sia nella gestione dell”Avatar,

sia med pii recenti prodotti Origin /EA...
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quegli Uitima Underworld 1 & 2 che fin dal
1992 avevano alimentato nei fan la speran-
Za ¢he un giomo anche il mondo di supearfi-
cie di Britannia avrebbe potuto essare visto
attraverso i propri occhi nello splendore
delia realta virtuale, Ogai, bens o male, guel
giomo & arrivato.

E' bene dire che alla Origin va riconosciuto
I'impiego di ung sforzo creativo e di pro-
grammazione straordinario per restituire al
piocatore |'ilusione di un mondo vive e
reale. | paesaggi sono suggestivi e ricchi di
atmosfera — e sensibilmenta diversi nelle
varie regioni & citth di Britannia. Il tempo
atmosferico & generato da un modello in
tempo reale che gestisce nubs, precipitazio-
nl, fronti temporaleschi che si muovono rea-
listicamente nei cieli, & cosi via. Gli effetti di
luce in tempo reale assicurano albe & tra-
monti da togliere il fiato, mentre durante |a
notte il bagliore soffuso della Luna illumina il
paesagpio, e le costellazioni di Britannia
accuratamente riprodotte sulla volta celeste
permettono all'Avatar di orientarsi anche
senza I'aiuto della bussola (se proprio vuole
farlo). Infine, una parficolare cura e stata
rappresentata anche nelia rappresentazione
delia flora e della fauna del regno (al di la
della popolazione dei mostri), con farfalle
che svolazzano qua e 14, specie di piante
adequate alla regione climatica in cui
I'Avatar si trova e cosi via.

Ora, che tutto cib abbia un prezzo da pagare
non sarebbe di per & una sompresa; ma nel

caso di UEX tale prezzo e purtroppo esagera-
tamente alto. Per dirla in parole povere, il
gioco & estramaments scattoso, Scattoso al
punto che in un mero 640x480 di risoluzio-
ne esso puo trasformarsi in uno show di
diapositive su un Pill 500MHz equipaggiato
con 2 Veodoo2 in SLI & 256Mb di RAM. |
paradosso e che non e affatto possibile sta-
bilire “dove” esso permettera una giocabslita
fiuida e dove no. Ci & capitato, in locazions
all'aperto, di giocare senza problemi & 13-
18 frame al secondo a 1024x768 con fuft |
gettagli al massimo, e di spenmentars
assurdi rallentamenti di 5 frame al secondo
nei confinati spazi del Castelio di Lord
British — a 640x480 di nsoluzons! La ragio-
ne di tale fenomeno, pare, & che Il program-
ma sembra calcolare futi gli elementi defla
specifica locazione in cui I'Avatar si trova
anche se essi non sono direttamente visibili,
g quindi la fluidita nelle sale di Lord B. &
severamente decuriata dalla presenza del-
I'intera citta di Britain che circonda [l castel-
o, & dei suni abitanti, Se si considera che,
nelle parole di Richard Garriott stesso, “il
motora di LIX non & stato realmente pensato
PEr avere piu di cinque personaggi o mostn
contemporaneamente stillo schermo” diven-
ta inevitabile chiedersi con una certa incre-
dulita in che cosa la Origin abbia “speso”
'incredibile capacita di calcolo garantita dai
componenti hardware contemporanel. E cosl
siamo armivati al "momento” in cul parfava-
mao all'inizio della recensione, quello fatale.

L
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I’anziano sovrano sembra sempre in forma, finché non comintia o ricordare episodi che, sospettioma, ha vissuto con qualcun altroll

Stiamo parlando del momento in cui il vostro
umilissima, nei panni dell'Avatar, si & sporto
dalla balconata del Castello di Lord British,
guella che domina la citta-capitale di Britain.
Tutti i dettagli erano al massimo, @ |'orizzon-
te settato al livello pio kontano. Ci aspettava-
mo una wvista da toglere il fiato — uno di quel
momenti memorabili nella vita di un video-
niocatore,

Cit che abbiama visto & stato un paesaggio
offuscato dalla nebbia, con case fagliate a
meta laddove il motore grafico non era pid
un grade di calcolarle, ed edificl che appari-
Vana e sparivano al margini del nostro
campo visivo ogni volta che ructavamao

la testa.

E' stato li, dopo appena due ore di gioco,
che le nostre fino ad allora inespresse spe-
ranze sono malinconicamente & definitiva-
menta nel cassetlo...

- [
v ol S S B |

éfnli:n del gin:.u‘:

Llh altre Jei limiti del
gli elementi del poesoggio “trosparenti”
che poiono solidificorsi peta o poce.
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AVATAR! IL DESTINO DI BRITANNIA

E’ NEL TUO MOUSE!

La struttura di gioco di UIX & piuttosto sem-
plice &, grazie anche al tutoral ambigntaio
nella casa dell'Avatar e nel parco che a3 cir-
conda, non sara difficile imparare a mugvera
il nostro after-ego in modo flido — motore
gFEI.fiGD permeftendo, sl intenas,
Fondamentalmente l'interfaccia di gioco non
& cambiata da UVire VIt il tasto sinistro dal
mouse rappresenta ke "mani’, & permette di
compiere azioni (raccogliers & usare oggett),
e parlare con i personaggi del gioco); con il
dastra (i “pledi”) si sposta I'Avatar nel punto
dello scherme indicato dal cursore. Per fare
correre il personaggio basta attivare caps-
lock, mentre il tasto "C" oll fa scalare even-
tuali ostacoli. Anche i saiti sono stati estre-
mamente semplificati: basta puntare il cur-
sore sul punto in cui 5i vuole saltare, & se

- :
.!l'“
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Britain perduta mella nebbio.... solto piv punti
di vista, I'immagine-simbole del gioco.

Ci0 & possibile il puntatore diventera verde; a
guesto punto bastera premere la barra spa-
Ziatrice per atterrare esattamente in quel
punto, senza pericoll. Questa interfaccia
utente e abbastanza funzionale, & ben lonta-
na da quel fomb Raider cui s temeva che
LiX i sarebbe ispirato, Essa perd segna
anche il fato del gioco in quello che dovreb-
be essere uno dei suoi aspetti pit Importan-
ti: | combattimenti. In sintesi, scordatevi le
agili manovre & le astute tattiche di battaglhia
che caratterizzana gli scontri 20 di Litima
Onifre o quelli 30 di Asheron’s Calt in UIX
combattere significa puntare il cursore su un
awversano e premere freneticamente 1l fasto
sinistro del mouse fino a che uno dei dus
combattenti non & morio — fine. La differen-
23 In futto cid |a fara sclo I'arma impugnata
dall'Avatar e il suo livello di abilita nefla stes-
sa. A guesto punto, un comando di attacco
automatico che avesse risparmiato il gioca-
tore dalle maratone di cliccaggio del mouse
sarebbe addirittura stato benventto, g que-
sto la dice |lunga su quanto siano awincenti |
combattimenti di UIX

In genarale, comunque, al giocatore viene
richiesto di completare una sere di imprese,
Tali imprese, senza scendere nel dettagl
delia trama, hanno naturalmente come
scopo la purificazione degli ofto Sanfuari e |a
distruzione del Guardiano. Esse richiedono
I'esplorazione dei vari ambienti di Britannia
{sia in superficie sia nel vasto mondo sotter-

raneo), ka sconfitta di nemici, la risolunone di
enigmi {il pit delle volte logici, meccanici, 0
tramite I'uso di specifici oggetti) e il ritrova-
mento di persone o reliquie particotar,

Lina delle attivita pit comuni per I'Avatar &
intrattenersi in conversazioni con i numerosi
personaggi non giocanti del gioco, Queste
conversazioni avwengono nel pid fradizionala
dei modi, con un menu di possibili domande
e risposte tra le quali scegliers per comuni-
care con 'aliro personaggio. Molto raramen-
te all'Avatar capitera di dover fare scelie
fondamentali durante tali conversazioni, e a
maggior parte delle volte sara possibile
esplorare (e riesplorare) tutte le possibili
opzioni di conversazione senza conseguenze
permanenti. La modernita della struttura dei
dialoghi si aggira purtroppo intomo al 1994,
g siama ben lontani da giochi come Faliout e
Planescape, dove alle scelte di conversazio-
né corrispondono conseguenze univoche e
significative nell'evoluzione del gioco. E, gia
che ci siamo, il doppiaggio della magaior
parte dei personagg! di LY & veramente,
veramente pessima. Ora, sono il primo a ini-
ziare a odiarmi per gueestl confronti, ma
Fallout aveva David Warner e Ron Periman,
mentre Alanescape vanta Tony Jay, Mitch
Pilegoi e Sheena Easton. In LIX si passa
dalla totale imperturbabilita dell' Avatar
davanti a eventi paragonabili al lancio della
bomba atornica su Hiroshima alla penosissi-
ma caratterizzazione arteriosclerotica di Lord
British. Il che, intendiamoci, non significa
che non vi siano alcune caratterizzazioni
azzeccate (a noi & piaciuta la bella *musici-
sta” che suona 'arpa nel castella di British),
ma nel complesso sembra che un destino
perversn abbia colpito proprio | personang
che avrebbero dovuto essere emofivameants
pitl “forti" della storia (i dialoghi “romantici”
tra |'Avatar e Raven, l'interesse amoroso del
hNostro nel gioco, vengono battul per sce-
neqgiatura e recitazione solo da quelle orride
soap opera di produzione nazionale che da
qualche tempo funestano le nostre reti tele-
visive — una cosa che non ci saremmo mal
aspettati di vedare in un titolo della serie di
Uitima), E parlando di sceneggiatura.,. OK, lo
avata indovinato!: non raggiunge la gualith
quasi “letteraria” di Fallout e Planescaps (g
nemmeno di Uitima W se e per questo),
anche se fortunatamente non scende nep-
pure al livelli “dilettantistici” di Baldur’s Gate.

AVATAR! HO PERSO UN OTTAVO

DELLA MIA PAZIENZA!

La versione di Litima [X originaramente
distribuita nei negozi e via commercio elet-
tronico avrebbe potuto vincere il premio per
il gioco pit buggato della storia = se non
vogliamo considerare |'inarrivabile
Battlecruiser 300040, | supporto D30 era
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Negli Stati Uniti Wtima 1X: Ascension
é stato venduto in diverse soluzioni
di “imballaggio”.

Alla canonica scotola, infotti, si sono
aggiunte varie edizioni speciali, da
“tollezionisti”, se voglinme, ricche di
gadgetteria e di ommenicoli vori.

La versione pii rara della creatura di
Richard Garriot € lo cosiddetta
“Dragon Edition”, una confezione le
wi generose dimensioni tradiscono a
prima vista la ricchezza dei confenu-
ti. Lo scatola, infatti, & grande drca
30 per 40 cm (poco meno di un foglio
A3) e, una volta aperta, schivde un
piccolo tesoro.

La cwstodia dei CD, tanto per inco-
minciare, & pit “grassa” di quella
contenuta nelle versioni “lisce” del
gioco. Non é una scelta
puramente
estetica:
oltre al
CD dell’in-
stallazione
e a quello di
gioco frovia-
mo, infatti, un
CD contenente
la collection
completa della
suga di Ultima,
vale o dire tutti |
giochi che hanno
fatto ln fortuna di
Lord British. Partendo
quindi do Akalabeth
per prosequire con
Ultima | e cosi via fino a Ultima VI
- Pagan, oggetto, come il nono copi-

I
R W

Farl 1/Par 2

@wtmmmnmu-m-nm:m

tolo recensito in queste pagine, di
controversie da parte degli appassio-
nati per le scarse componenti ruolisti-
che. Un peccato che sul (D Collection
manchino i due Underworld, mo forse
era chiedere troppa.
Il quarto CD & una vern chicea: una
CD Audio contenente una selezione
delle musiche del gioco. Chi ha omato
lo sago, ma anche chi si & ovvicinato
al Britannia da poco grazie a Ultima
Online, trovera certomente i temi
familiari di mille scorribande, ottima-
mente riprodotte in ventuno tracce
oudio do oscoltare ogni volta che ne
avremo voglia.
Proseguendo nell’esplorazione della
scatola, spicca immediotamente
mappa in stoffa (che si trova
anche nella Special
Edition),
Vera e pro-
pria chicca
feticistica
per tutti noi
oppassiona-
fi. Il manuo-
le del gioco e
lo Spellbook
hanno le
copertine in
pelle... beh, in
simil-simil-
simil pelle, ma
I'effetto ol
tatto @ grode-
volissimo. |
tarocchi dello

zingara, invece, sono invece favolosi
nella loro inutilita. Tutti i tarocchi

dotti con curo &
in materiale
robusto, tanto
the sembrano
veramente la
bella copia di quelli
che la zingara userd

per definire il nostro
profilo all'interno del
gioco.

Una riproduzione dell’af-

fresco presente nel museo

dell’ Avatar a Britain, é inclusa nella
scatola in formato 43 per 18 dirca e
riporta sul lato opposto un comodo
riassunto dei comandi principali del
gioco. La Origin ha anche pensato o
chi volesse “distinguersi” dalla
massu, esibendo il suo alter-ego da

Avatar anche nella vita di tutti i gior-

ni. Bene, tutti noi malati di Ultima
potremo ocquistare una cotening per
portare ol collo il pendaglio o forma
di Ankh presente nella scatola!
Concludono la ricco dotazione un
poster grande oll‘incirco come lo sco-
tola ¢ una pergamena firmata da
Lord British che dice, in sostonza:
“Bravo fesso... ora che hai trovato
la Dragon Edition, ordinandola all’e-
stero e pagandolo uno sproposiio,
sarai felice di sapere che il gioco sul
tuo PC funzionera forse tra un paio
d’onni... Bene, nel mentre gioca coi
tarocchi. Tuo, Richie”.

Ah, diavelo d'un Garriot!
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Grazie ai disponibili animali della Riserva Naoturale di Austin, Texas, |"Avatar
pud addestrarsi nelle arti guerresche prima di offrontare il seo vioggie in Britannia.

inesistente, rendendo inutili costose schede
come quelle basate sui chipsef TNTZ (per
non pariare delle GeForce, lettaralmenta
umiliate dal matore grafico di Ascension
ndSole); | crash inaspettati erano aliording
non del giorno ma del minuto; l'intefligenza
artificlale del mostn era quasi nulla, ed essi
si facevano massacrare senza reagire; le
guest talvolta non funzionavano, lasciando
|'Avatar smarrito in Britannia senza una
meta; |'Avatar stesso si trovava talvolta inca-
strato in modo irmmediabile nel pagsaggio
costringendo il giocatore a ricaricare dal sal-
vataggio precedente; e, parlando di salva-
taggl, poteva accadere di scoprire che essi sl
grang in qualche modo corrotti, costringendo
il giocatore a ricominciare da due o tre sal-
vataggi precedenti £ a perdere ore e ore di
gioco. Infine, un feax di memaoria sia sotto
D30 sia sotto Giide aumentava la gia infelica
scattosita del gioco dopo circa un'ora dello

stesso, costringendo il gincatore a uscire e
ricaricare per ridare al programma un mini-
mo di giocabilita.

Chi i segue da tempo potrebbe a questo
punto ravvisare una cera ingiustizia da parte
nostra: Falcon 4, I'ora defunto simulators di
volo della MicroProse, era stato distribuito un
anno fa con una quantita di bug non inferio-
e, EpPUrE PEr ess0 Non avevamo esitato a
distribuire lodi e acclamazioni. Perche questa
disparita di giudiz|?

La differenza tra i due programmi & che
Falcon 4 sotto la crosta dei bug mostrava
tutte ie potenzialita che lo avrebbero portato
a essere cid che & oggi, ovwero un gioco
immenso e imipetibile.

Utima (X al contrario, anche dopo le corre-
zioni che 1o hanno reso quantomeno giocabi-
Ie, si rivela essere un prodotio sorprendente-
mente blando. In un certo senso ci ricorda
una delle delusioni dell'anno scorso,

Duronte i nostri vioggi non mancheranno viste vertiginose,
tome questa torre monolitica che cela ol suo interno un inters dungeon.
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La nestra vecchio omica zingoro adoro combiare
costumi e occonciotere, Al inizio di UNitima X
& appena entrata nel sue periode incaico...

Nocturne: un titolo che, cercando di coprire
pitl generi, non riesce a essere soddisfacen-
te in ognuno di essi.

Non & Tomb Raider, grazie a Dio, ma come
conseguenza non viene redento nemmeno
dalla gratificazione di imparare a muovere
con abilita |'Avatar neli'ambiente tridimensio-
nale. Non & un gioco di ruolo vero e progric,
e malgrado le assicurazioni di Lord British
non sembra che sia mai stato pensato come
tale (in tal senso la mancanza di compagni
the seguono il protagonista in missione &
una mazzata fatale).

E coms avwentura non riesce realmenta a
proporre qualcosa di nuove, se non il con-
sueto tour tra le locazioni alla ricerca di per-
song con cul parlare, ogoettl da raccogliers
&d enigmi da risolvere. In cid non vi sarebbe
nulla di male, se titoli usciti contemporanea-
mente 8 LIX o addirittura prima, come

(vediama chi ci arriva?) Fallout o Planescape:

Torment non avessero alzato il tiro nel
monda delle avwenture/GDR con le lono
strutture aperte e i loro mondi liberamente
esplorabill. Perfino nel suo tentativo di pro-
parsi come un ibrido di action/adventure
capace di raggiungere un vasto pubblico
£550 viene miseramente travolto da Half-
Life, e la mancanza di un'opziona multplayer
che avrebbe quaniomeno permesso ai gio-
caton di esplorare Britannia in compagnia -
in una versiona 30 dell'analoga opportunita
offerta in Baldur’s Gate — & |'ullimo chiodo
sulla bara. Probabilmente la cosa che piu ci
ha stupito — e ratfristato — & che [a Origin
aveva gia tra le mani un eccellente motore di
awentura/GOR in 30: stiamo parando di
quelio di Litima Underworid 182, sviluppato
talla Looking Glass addirittura nel 1992.
Che LEX non abbia saputo costruire sulle
cose buone di guell'eccezionale serie di gio-
chi proponendo — a otto anni di distanza! -
un titolo la cul glocabilita non ne vede nem-
mena i fanalini di coda & forse la cosa pid
incomprensibile e frustrante di tutta la vicen-
da di Ascension.

AVATAR! E’ STATO BELLO

FINCHE' E' DURATO!

Gome nel caso di Noclume, niegoendo 12
recensiona mi rendo conto di essera stato

forse piu severo del dovuto con X Una
cosa che non pud essere negata & l'immen-
s0 sforzo profuso dalla Origin in questo
gicco, e forse il risultato finale sarebbe stafo
diverso se tale sforzo fosse stato meglio
indirizzato. LAY & un gioco che va disperata-
menta vicing all'essare un capolavaro, e il
risultato e che la rabbia & la frustrazione ne
escono 500 aumentate. Il problema & che
LAX nasce “vecchin” nella sua struttura e,
contamporaneameanta, non resce a girare
decentemente nemmena sul computer del-
I'ultima generazione,

Aggiungete | bug, la ripetitivita delle guest e
la presenza di giochi awersan di ottima qua-
lita in ognuno dei generi che cerca di copri-
re, & come risultato avrete un gigante mala-
to, 5i tratta anche, e questo nessuno lo
nega, di un'esperienza unica; il primo mondo
fantasy dawero 30 ricostruito con questo
fascino e meticolosita, ed il gioco & comun-
que lungo & robusto. Ma non &, purtroppo, 1a
degna conclusione della “Trilogia di Trilogie”®,
tutt'al pid, una volta che tutti | bug venissero
correfti, un buon GoR per computer,
Personalmente riteniamo che la vera eredita
di Uitima sia oggi stata raccolta da Uitima
Onfing, & per questa ragione attendiamo, qui
sl con emozione, l'arrive di UOZ2. Ci rivedia-
ma in rete, Avatart

Vincenzo Beretia

PCE4 "N

COMMENTO
Pubblicato (per onesta ammissione
della Origin) ancora in versione beta,
Uitima IX soffre di tutti i problemi pos-
sibili e immaginabili: requisiti di siste-
ma esosissimi, una struttura di gioco
vecchia, bug e crash assortiti e, in
definitiva, tutti gli acciacchi di un pro-
getto troppo ambizioso e dalla vita
troppo tribolata. Per quanto ci amareg-
gi dirlo, noi lo consigliamo si senz'al-
tro, ma in versione budget, guando
costera meno, sara stato patchato ai
limiti del possibile e anche | computer
saranno piu potenti. A meno che il
vostro amore per Britannia non vi spin-
ga a ignorare i suoi limiti e ad abbrac-
ciarlo per come &,
E poi, ehi!, non dimenticate la mappa
di stoffa... ah, ma quella ¢’é solo nella

Special Edition

e nell'ormai
introvabile
Dragon Edition
di cui potete
leggere nell’'ap-
posito box.

http://www.oldgamesitalia.net/
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PROVE SU SCHERMO

ARMAGEDDON’S BLADE

Cos’é lu Confluenza? E’ forse una pericolosa forma influenzale? Se non rivscite a indovinare,
leggetevi questa recensione e scoprirete I"arcano.

Genere: Strafegico a tumi

Casa: 300

Sviluppatore: New World Computing
Distributore; Ubi Saft Tel 02-813031
Prezzo: L. 89.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95198
Processore: Pentium H 0 equivalente
RAM: 64MB

Grafiea: SVGA

CD-ROM: 4x

Spazio su HD: 300 ME

ra la moltitudine di titoli strategici

usciti 1o scorso anna, la paima del

migliore se I'é guadagnata Heroes

of Might and Magic3, un giocone
a turni che ha fatto scuola in questo gene-
re. Questa serie, che vanta una solida tra:
dizione & un fedele stuolo di appassionati,
ha trovato in questo suo terzo episodio il
punto di massimo splendore proponendo
una giocabilita a livelli stratosferici e una
longevita decisamente elevata. Dopo il
buon successo di vendite sul suplo italia-
no, inaspettato per un prodotto considerato
di nicchia dallo stesso distributore) era
logico aspettarsi un'ulteriore espansione
com'era gia accaduto qualche anno fa con
il vecchio HeroesZ2. Quindi, ecco a voi
Armageddon s Blade, I"attesissima add-on
di Heroes of Might and Magic3.

LA SPADA NELLA ROCCIA

Chi ha giocato per notti intere al titolo
della New World Computing sara contento
di sapere che questa nuova espansions e
piuttosto massiccia, ampliando & agagiun-
gendo al gioco onginale nuove campagne,
nuovi scenarl di varia grandezza, un nuUoVo
generatore di mappe e un editor di campa-
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gnd. Le innovazioni apportate da
Armageddon’s Blade non niguardano solo
mappe & la trama ma | programmatori si
sono impegnati a fondo per introdurre
nucve creature & potenti erol. La novita pil
eclatante & l'introduzione degli Elementali
della Confluenza.

La magqior parte di voi si stara chiedendo
che cosa significhi questa parola: si tratta
semplicemente di una nuova citta (la nona
presente nel gioco) dotata di nuovi eroi,
emersa, o creata ad hoc, dopo il trionfo
della regina Caterina e del regno di Erathia
nel precedente capitolo.

Vi troverete ad affrontare nel corso del
gioco sel campagne completamente
nugve, ognuna con la propria trama (La
Spada dell'Armageddon, Il Sangue del
Dragone, L'Ammazza Dragoni, I| Festival
della Vita, L'Ostinato Temerario & Giocare
col Fuoco). Oltre a queste nuove campa-
gne sono stati aggiunti anche 38 scenari
singoli; insomma, la longevita in questa

! *-*ff .i'l'!:'-'-.- F:.* !:,.-_.ii}:'?'r 4 _,.F A% Wt
e ..‘. t AT i
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gspansione & assicurata

Tralasciando 'introduzicne degli erol della
Confluenza, 'altra novita di rilievo @ l'intro-
duzione dell'editor di mappe, non imple-
mentato in Heroes3: in Armageddon's
Blade ne hanno aggiunti addirittura tre! Il
primo & il generatore di mappa casuale
che vi permetterd di creare delle mappe
giocabili, decidendone dimensione, tipo di
terreno, difficolta, numero di giocator e
molto altro ancora. Una volta creata una
mappa, la potrete modificare utilizzando
'apposito editor, oppure unire ad aitre
mappe con una trama, mediante I'editor di
campagna, Insomma, potrete definire voi la
trama, le opzioni iniziali e gli oggetti da
trasportare nel corso di scenan multiph.

| gioco vi offre due nuove classi di ero,
per un totale di 16 nuovi eroi e di nuovi 11
eroi di campagna, intomo ai quali si svi-
luppana le avwanlure.

Un'altra novita & che ora potrete sorveqlia-
re le miniere con delle creature,

| gioco & davvero molto bello & ricalca in
tutto e per tutto, com'era prevedibile, la
struttura di Heroesd. se vi aspetfavate
delle novita clamoross, le troverete proba-
bilmente nel prossimo Heroes4, Abblamo
trovato alcune missioni particolarmente
ostiche, altra sono semplicemente lunghis-
sime & vi richiederanno alcuni giorni per
essere completate. Secondo la nostra opi-
nione questo pacchetto aggiuntivo wi
durera per molto tempo... Il supporto al

muifipiayer & come sempre buono, 30al-
tandosi perfettamente il gioco a turni di
Herpes3 alle sessioni multigiocatori. Dopo
averlo provato a fondo cif slamo resi conto
di come questo gioco necessiti di quaiche
ritocco strutturale nel suo prossimo e gia
atteso nuove episodio: innanzitutto, ci
aspettiamo grosse innovazioni a livello
combattimenti con l1a possibilita di usutrul-
re di una grafica e di una paesaggistica
tridimensionale che potrebbero apportare
nuove strategie nell'attacco o nella difesa.
Un'altra cosa che non abbiamo apprezzato
finora & la scomparsa dell’eroe in caso di
ritirata.

Nonostante ali sforzi dei desigrer, il gioco
dopo un certo numero di campagne & di
missioni diventa abbastanza meccanico e
ripetitivo: servirebbe una maggiore varieta.
sul fronte hardware abbiamo riscontrato
problemi di compatibilita con le schede
madri dell' Asus per | processon Kb

dell' AMD: per come nisolvere questo pro-
blema vi rimandiamo alle FAQ sul sito
www, do.com.

Da segnalare la buona localizzazione del
manuale & su schermo in italiano: alcuni
racconti sono davvero esilaranti!

Raffaello Rusconi

PCE4" ¥

COMMENTO

Dopo aver trionfato lo scorso anno,
Heroes3 si appresta a rinverdire i fasti
con quest’ottima espansione dalla
elevata giocabilita e longevita. Per gio-
care ad Armageddon’s Blade dovrete
possedere I'originale Herpes3 e se non
I'avete & una buona occasione per col-
mare guesta grave lacuna; infatti, il
titolo della 300 & forse il gioco a turni
pili intrigante creato sul mondo dei
PC. Un fitolo da avere e giocare asso-
lutamente! Se lo avete gia finito piu

volte e volete

divertirvi a
creare nuove
mappe,
Armageddon’s
Blade & azzec-
catissimo!
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EVERQUEST

La 989 Studios getta un guanto di sfida alla Origin nell’ambito dei GdR online.

Genere: Gioco di rucks Online
Casa: 989 Studios (Somy)
Sviluppatore: Veran! Interactive
Distributore: Importazione
Prezzo: L. 149.900

SISTEMA CONSIGLIATO :

Sistema operativo: Windows 95\98
Processore: Pentium |l (o KE-Z) 300mhz

RAM: 128 MB

Grafica; Gide o Direct 30 di seconda generazone
CD-ROM: 6%

Spazio su HD: 700 MB

giochi di ruolo per computer stanno
vivendo un periode Intensissima, da un
paio d'anni a questa parte. Dopo I'av
vento dell'ottimo Fallout & I'hype che c'é
stata intorno al lancio di Baldurs Gate e
indubbio che l'interesse da parte del pubbli-
co verso questo genere (che prima del gioiel-
lino Black Isle affrontava una situazione piut
tosto desolante) sia aumentato non poco.
Una spinta ancora maggiore e stata data da
Uitima Oniine che per 13 prima volta (pren-
dendo probabilmente forte spunto dai MUD,
Multi User Dungeon, giochi di ruolo online e
muttigiocatore basati prevalentamente sul
testo) presentava un approccio al gieco di
rucdn per computer completamente diverse,
essendo un gioco basato esclusivamenta sul
muttipkayer, prmo passo verso | avwvicinamen-
to al gioco di ruclo classico, quello “da tavo
o™ per intendarci,
Come sapra chi seque mensiments
I'Dpinione di PC Zeta sui GAR Fawicinamen-
to dei Giochi i Ruolo per computer a guell
da tavolo sta per avere una nuova svolta con
il prossima awento di titoli che prevedono la
figura dal master (umana), proprio Come suc-

i" 1
‘Q N RRATH ‘.

'.

e n m !'IE]
Ml’mllm dl una nuova partita si sceglie

dove cominciare. Lo scelta & spesso forzata
dallo razza e dollo dosse del personoggio.
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E inconfondibilmente lui: il logo del giocol

cede nelle esperienze pencil and paper. In
attesa di quello che ci riservera il futuro, fer-
miamaci al livello raggiunto da Litima Cnfing
per analizzare uno dei supi principall antago
nisdl.

ONLINE GAMING

Frerguest & quind un gioco di ruolo esclusi-
vamente multiplayer che ha tra i requisiti
minimi una connessione a internet. Prima di
iniziare ad interessarsi a guesto titolo & bene
tener presente che oltre al costo (anche piu

1] Imii;lriu di Morrath & molto vorie.

alto della media) del gioco ¢'e da sobbarcarsi
la bolletta telefonica “pompata” dalle ore di
gioco & anche una spesa mensiie per mante-
nere attvo I'account (in pratca 2 passworn
per entrare nel mondo di gioco), spesa dovu-
te alla manutenzione dei server necassar a
tenere in vita un gioco del geners.

Detto questo vediamo cosa offre Everguest al
giocatore e se quello che offre resce a giu-
stificare lo sforzo economico da fare per gio-
carci. Everguest & ambientato nel mondo
fantasy di Norrath, popolato, questa é a
caraftienistica fondamentale del genera a cul
appartiena il gioco, da migliaia di personaggl
guidati da altrettanti giocatori umani.

| personagal non giocanti (che all'interno di
un gioco di in ruolo single player sono tutt |
personaggi tranne quello impersonato dal
giocatore) sono ristretti a particolari categorie
{guardie, mercanti e cosl via) necessarnie alla
struttura del mondo.

Tutto Il resto, tutti gli altri personaggi che si
incontrano nal corso del gioco sono gil alter

eqo di persone in came ed ossa sedute die-
tro una scrivania con davanti il monitor di un
PC. C'a poi da tener presente che il gioco &
interamente in inglese e che non esistong
server italiani su cul giocare, per cul una
buona conoscenza dell'inglese & assoluta-
mente indispensabile per pensare di giocare
a Evarguest

CALARSI NEL RUOLO

L'ambiente grafico tridimensionale con cui
MNorrath & rappresentato e 1a visuale in prima
PErsona, con cui ci si muove atiraverso il
maondo (fuftavia |2 visuale e selezionabile dal
piocatore tra un tot di possibiiita), rappresen-
tano una scelta otalmente diversa da quanto
visto in Litima Oniine (caratterizzato invece
da una visuale isometrica in terza personal.
Scelta sicuramente votata a offrire al gioca-
tore una magagiore immersivita. E Disogna
dire che muoversi avendo la sensazione di
guardare come se si stessero usanda i propr
occhi aiuta a farsi prendere dall’atmosfera
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tlel gioco, soprattutto quando si ha a che
fare con un prodofto in cui immedesimarsi
nel personaggio e piu che fondamentale.
Peccato che l'immersivita rischi poi di essere
compromessa da alcune caratteristiche del
gioco piuttosto strane, come ['irmealistica
possibilita (peraltro anche molto ufile in ter-
mini squisitamenta praticl) o partare con
personaggl che s trovano anche a migha ds
distanza da nol, cosa che non aluta malta 1l
giocatore a calarsi nel personaggio. E pen-
sare cha ci sono alcuni mastar di GdR da
tavolo che vietano ai giocaton di parlare tra
loro se non come personaggi! Tormando
alt'ambiente grafico tridimansionale c'e da
dire che guest'ultimo & realizzato sicuramen-
te bene, anche se molio kontano da guanio e
possibile ammirare in giochi di tult'altro
genere come Guake 3, per esempio. In ogni
Caso | personagni, pur essendo realizzati con
pochi poligoni, sono abbastanza piacevoli
all'occhio e le ambientazioni, pur soffrendo
di una eccessiva "guadratizzaziong" hanno il
laro fascino.

a ppadering bilss Delckmeandens tor 7 poeils of damags

i RO Lo

PERSONAGGI E PLAYER KILLER

Giocare ad Evergigest prevede come prima
MOssa 13 creazone di un personagoio Fare
questo vuol dire decidere la razza tra le
dodici disponibili, quindi la classe (ci sono 14
dnversi ruol tra cul optare), bilanciare le abi-
litd di cui il personangio & dotato, modificare
a propno placimentio, per quanto & possibile,
I"aspatto gal proprio atter eqo (di cur si puo
owviamente scegliere anche il sesso) e infi-
ne, nella maggior parte dei casi, decidere |a
religione che 1l perscnaggio deve seguire,
Dalta scelta defla razza & delia classe dipen-
de anche il luogo in cui cominciang le
gwvvanture o8l personaggio appena creato.
Un nando, per esempio, non iniaera la parti-
ta in una zona popolata da troll. Norrath si
divide fondamentalmenta in fre continanti,
clascund del quall comprendente diverse
citta, All'inizio di una partita il giocatore potra
scegliere se schierarsi dalla parte dell'Ordine
0 defla Discordia e, in seguito a questo, rifiu-
tare 0 accettare I'eventualita di danneggiare
0 essare danneggiato da alir personaggl

B RS g i peehl e gl

T
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La creazione del personoggio é molio semplice. Tuttavia & meglio documentarsi prima di crearne une.
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PER CHI VOLESSE SAPERHE DI PIIJ

Analizzare un gioco come
Everguest richiederebbe ben
pid che le due pagine che
avete davanti. Non potendo
fare altro, abbiamo pensato di
consigliarvi due tra le miriadi
di siti realizzati dai fan del
gioco. Su Everquest Vault =
(http://equault.ign.com/) e su 5‘/*“* :
Everquest Stratics S
(http://eq.stratics.com/), oitre [

a news sempre fresche e ad

una serie di interessantissimi articoli (nella sezione Editorials) riguardanti
i vari aspetti del gioco, troverete varie ed utilissime guide sul gioco in
generale, su come creare un personaggio (con dettagliate analisi di tutte
le classi e le razze), sulle varie citta, sul bestiario presente in ogni zona di
Norrath. Grazie ai msg board dei due siti & inoltre possibile scambiare opi-
nioni con altri giocatori di Everguest discutendo cosi di problemi del gioco
e apprendendo molte delle cose utili per vivere al meglio nel mondo di
Norrath. In modo particolare consigliamo a chiungue volesse iniziare a
giocare a Everguest di guardarsi con attenzione la sezione Guidebook di
Everquest Vault e la sezione Strategy & Lore di Everquest Stratics. E di
leggere, naturalmente le FAQ relative al gioco presenti su entrambi i siti.

giocanti, E' il sistema utilizzato da Everguest
per arginare il problema forse pid diffuso nel
giochi di ruolo onling; quelio asi Piayer Killer
in questo modo, tuth quel giocaton ch non
sopportano di vedere [l proprio personagoio

CCiso senza motvo da giocaton che si
Qivertono solo vedendo scorere || sangus
altrui passono risolvere 2 guastione una
volta per tutte; scegliendo di stare dalla parte
dell'Crdine, infatti, si rifiuta il PuP [Player ver
sus Player combat) e si vive tranquilli. D'altra
parte, perc, in questo modo & evidente che
nel gioco vengano a crearsi due diversi
“livedli" paralieli, il che non aiuta la sensazio-
ne di sentirsi in un mondo unico, Del resto il
probdema dai Playver Killer & tra i pit discussi
nelle comunita di giocatori, da spazio a
dispute che spesso sfociano nel filosofico e
difficilmante s2 ne trovera una soluzions
definitiva

INTERFACCIA E SISTEMA

DI COMBATTIMENTO

L'interfaccia utente, sicuramente non tra le
piu infurtive, presenta uno strand mix tra pui-
santi cliccabili via mouse & comandi da dare
tramite tastiera (nel senso che, per fare un
gsempia, per gridare aiuto c'e bisogno pro
prio di scrivere /shout Help!)., | metodo utiliz-
zato per mugvere il personaggio risulta simi-
le a quello degli sparatutto in terza persona.
Il sisterna di combatiimento & semplicissimo:;
51 punta un awersario e si preme Il tasto A
per attivare I'attacco automatico. Purtroppo
la necessita, propria di un gioco online, di
essere in tempo reale fa si che al giomo
d'oggi sistemi di combattimento molto
apprezzati come quello di Baldur's Gate
SiaN0 ancora una chimera par giochi del

genere, 0'altra parte il fatto di giocare con
aitri giocatori bmani dovrebbe spingens a

divertirsi in modi alternativi al banala com
battere.

Gianluca Loggia

PCE4" ¥y

COMMENTO

Everguest é sicuramente una buona
alternativa a Uftima Online per tutti gli
amanti dei giochi di ruolo via Internet.
La grafica ben realizzata e il mondo
affascinante in cui i giocatori vivono,
cosi come il buon numero di razze &
classi tra cui scegliere sembrerebbero
essere le caratteristiche di un ottimo
gioco. Purtroppo la “distrazione™ cau-
sata dalla possibilita di chatiare 2
distanza e la questione del Player ver-
sus Player combat rischiano di far
abbassare il grado di immersione del
giocatore, Se aggiungiamo il prezzo
elevato, le esose richieste hardware g,
per molti giocatori italiani, il problema
di dover parlare in inglese siamo
costretti a ridimensionare il giudizio
che Everguest avrebbe potuto merita-
re. Citando il vademecum di PC Zeta:
“Un gioco che pud essere anche
realizzato tecnicamente bene,

ma che a livello
di concezione
mostra alcune
lacune che ne
minano il diver-
timento e la
giocabilita”.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Piccoli mondi virtuvali crescono...

Genere: GDR Onhing

Gasa; Microsoft

Sviluppatore: Turhine Software
Distributore: Kicrosoft
Prezzo: 159000

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operafivo: Win 9x

Processore; Pentium 200 Mhz

RAM:; 32 MB

Grafica: Direct 30 almena 800600 16 bit
CD ROM: 8x

HD: 150 Mb

opo Uitima Online ed

Everguest, ecco apparire sui

nostri schermi Asheron's Call

il GdR online di Turbine edito
da Microsoft, Sono molti a sostenare che
questo tipo di giochi rappresenti il futuro
dell'intrattenimanto, ma & altrettanto vero
che per ora nessuno di guesti prodotti
riesce a essere completamente soddisfa-
cente

UN NUOVO MONDO DA VISITARE

| mondo di Dereth & il luogo dove gl
umani vengane richiamat dal potente
mago Asheron,

(luesto signore ha prima combinato un
pasticcio aprendo un portale che ha per-
messo a dei pericolos esseri di arrivare
sul florido pianeta degli Empyrean e ora
tenta di porvi rimedio, Attraverso divers
portali, altre creature sono entrate su

http://www.oldgamesitalia.net/
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Eccoci con il nostro Patron a parlore comodomente seduli sul bolcone di questa locanda.

Dereth, e tra questi gli.umani di lspar,
Molti umani, dopo essersi liberati grazie
ad alcuni eroi dalla schiavitu, decisero di
ricostruire una civilta sulle ceneari di quel-
la distrutia.

VOGLIO CRESCERE

Il primo passo sara ovwiamente quello della
creazione del personaggio, @ potremo sce-
gliere tra tre razze: gl Aluvians, coraggiosi &
ieali querrieri, | Gharu'ndim, astuti commer-
cianti e infing gli Sho, disciplinati combat-
tenti, ispirati alle popolazioni orientali.
Ovviamente I'appartenere a una razza non
ci obbliga a generare per forza un certo fipo
di personaggio, anche se influenza alcune
delle sue caratteristiche, il che nspecchia il
diverso tipo di formazione che viene data a
ogni persona a seconda del luogo di nasci-
ta, Una volta stabilite le caratteristiche prin-
cipali, dovremo decidere cosa sapra fare il
nostro personagoio: avremo un lungo elen-
co di skill che vanno dal saper cucinare al
maneggiare una spada fino all'abilita di lan
ciare alcuni particolari tipi di incantesimi; il
nostro puntegaio in ogni skill dipende dalle
nostre caratteristiche primarie & pofra esse-
ré incrementato durants il gioco SPE'F'IEIE:I'IIjU
| punti esperienza guadagnati. In definitiva,
I sistema di creazione del parsonagglo &

SHERON’S GALL
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maolto buenoe & non limitato da un sistema di
classi: potremo imparare a fare gualungue
cosa in futuro, anche se saremo piu portati
per certe discipline che per altre.

Superata questa prima fase, dovremo deci-
dare su quale "mondo” giocare; esistono B
server diversi, ognuno dei quali & un diverso
mondo di Derath. In uno solo di quesh &
permesso ai "Player Killer” di partecipara

C1 SIAMO ANCHE NOI!

All'inizio un comodo tutorial ¢i permettera di
imparare i rudimenti necessari per muoverci
nel mondo virtuale. Linterfaccia di gioco e
abbastanza comoda: avremo in basso und
piccola chat che potra essere iI'IEIFEI'IIﬂiiEl per
poter sequire il dialogo pid faciiments,
anche se purtroppo in madalita ridotta &
troppo stretta, mentre in modalita espansa
oCcupa una porzione troppo grande di grafi
ca e non esistono vie di mezzo; sulla sinistra
avremo varie schermata atfivabili con dei
pulsanti quali I'inventanio, le caratteristiche
del nostro personagaio, la gestione delie
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alleanze, fino alla configurazione del pro-
gramma. Mel complesso l'interfaccia e
comoda da gestire & consente di avere una
visugle praticamente a tutto schermo quan-
do necessario (durante | combattimenti).
invece si potranng sequire comodamente |
dialoghi e gestire l'inventanio durante |
periodi trascorsi in citta. La finestra grafica
¢l mostra un ambiente tridimensionala
discretamente dettagliato e decisaments
fluido. Purtroppo il dettaglio dei personaggi
non & assolutamente sufficiente per con-
senfirci di riconoscere una persona senza
leggerne il nome, nonostante durante la
creazione del personaggio venga permesso
di definire in maniera abbastanza partico-
lareqgiata | lineamenti del viso. |l dettaglio
degli ambienti, in generale, & decisamente
soddisfacente per il tipo di gioco: vivendo
N un mondo particoiarmente grande a
pieno di ambienti naturali di vario tipo, cl
imbatterama spesso in splendidi panorami
& sara molto bello restare a guardarli con
un amico mentre si parla dei nostri ultimi
viagai.

http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/
A ERUT

Oopo 1l tutorial il gioco comincera vera-
mente. Saremo vicino a una citta dove
abita gente della nostra razza, & a questo
punto dobbiamo solo geftarsi nelia
mischia, Conoscere alcune persong e la
prima cosa da fare ¢ I'ambientazions
garantisce un certo realismo nell'incontrare
altre persone. Purtroppo anche in
Asheron’s Call una delle prime cose da
fare sara quella di addestrare il nostro per-
sonagoio andando a combatters nel fami-
gerati “newbie” dungeon. Poco male, e
solo 'inizio; nel paese dove siamo arrivati
sembrano tutti piuttosto amichevoli e si
aiutano a vicenda. Ci viene consigliato di
metterci softo la “protezione” di un Patron,
che ci guidera durante i nostri primi passi
in questo nwovo mondo, ¢ fornira anche
armi e attrezzatura se necessario. Durante
la nostra prima partita abbiamo incontrato
persone molto disponibili ad aiutarci in
0gni necessita, e a descriverci anche il
mondo e | problemi che potremao incontrare
durante | nostri viagai.

| sistema sociale in Asherons Call g simile

IRE HE E. S1a. [TETT
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NEI MONDI ONLINE

Il divertimento in questo tipo di
giochi dipende moltissimo dalle
persone che si incontrano. Gi
saremmo stancati subito, se fossi-
mo arrivati in un posto dove tutti
continuavano a combattere fra di
loro come se Dereth fosse una
gigantesca arena di Quake. Al con-
trario abbiamo incontrato persone
che avevano veramente voglia di

interpretare dei personaggi che

VERO GI0OCO DI RUOLO

sono in quel posto per costruire una civilta, e vivono per guesto,
Insomma, persone che giocano di ruolo. Ovviamente non sempre si pud
essere fortunati, e capitera spesso di incontrare gente che sta su Dereth
solo per incrementare la potenza del suo personaggio o per massacrare
gli avversari. Poco male, la maggior parte delle persone sembra impegnar-
sl a giocare seriamente, anche se tutti girano con la spada in mano anche
guando vanno dal panettiere neanche si fosse sempre sotto assedio.
Ovviamente questo commento sul modo di giocare degli abitanti di Dereth
@ puramente indicativo: comungue continueremo a parlare di Asheron’s
Call nei prossimi numeri quando possibile, in quanto si tratta ovviamente
di un progetto di ampio respiro e la cui trattazione non si pud esaurire in
poche pagine dopo un breve periodo di gioco.

a quello feudale. Noi giuriamo fedelta a un
Patron, che dovra provveders al nostr
hisogni & che noi aluteremo in alcuni com-
piti & con cul andremo a combattere quan-
do necessanio, Lo stesso Patron sara
Vassalio di un altre Patron pil potente di
lui, € cosi via. In ogni citta troveremo uno o
pit clan organizzati in questo modo. Le
persone appartenanti 8 uno stesso clan
combatteranno per difendere | loro posse-
gimenti, per polenziare | loro personagai,
oppure passeranno allegre serate in com-
pagnia in una locanda a bere e a parlare.

MANCA SEMPRE QUALCOSA

Sembra fantastico. Invece non ko &, non
almeno in manigra completa. Certo, i si
pud innamaorare anche di Asherans Call
come di tutti gli alin mondi virtuali e dire
addio alla propria vita reale per perdersi
nei meandri di un gioco decisamente maodto
Immersivo & coinvolgente. Pero troppl imiti
ostacolano la vita su Dereth, come a
gsempio 'inaccettabile mancata possibilita
di costruire nuove case, o il fatto che quasi
nessuna delle persone Incontrate avessa
una casa per vivere, 0 ancora che, per
quanto ci si sforzi, la maggior parte del
tempo la 5 passa a fare quest di cui spes-
50 al nostri perscnagoi puo non interessare
granche, e I'alternativa & andare a pescare
al lago: piacevole, ma alla lunga noioso.
Insomma, i si pud divertire parecchio, ma
va ncordaio come 13 spesa sia ingente in
guanto si dovra acquistare il gioco, pagare
un canone mensile di 10% a partire dal
secondo mese (il primo & omaggio) e in piu

owiamente gli scatti telefonici. Per tutto
questo, e per il fatto che & probabile che
dopo un po’ ci si stanchi della routing, &
bene pensarci due volte prima di acquista-
re questo prodotto.

Daniele Dellafiore

PCE<""iy

COMMENTO

Siamo alle solite. Asheron's Call & un
prodotto valido, i server online sono
molto veloci, il mondo & vasto e inte-
ressante, le persone che ci giocano
disponibili e di buona compagnia.
Perd... pero manca ancora qualcosa ai
mandi online, quel qualcosa che ci
faccia veramente dire “fantastico”.
Certo si rimane favorevolmente colpiti
dalla possibilita di vivere guesia vita
alternativa, e inoltre AC &€ molto ben
realizzato anche dal punto di vista tec-
nico ed é basato su un regolamento
comodo e ben pensato. Perdo mancano
alcune cose che sono indispensabili
per farci credere all'illusione del
mondo virtuale. Non & detto che non ci
saranno in futuro anche nello stesso
AC. Per il momento resta un prodotio

che offre un'e-
sperienza
nuova, anche se
non ancora pie-
namente soddi-
sfacente.

consigliato, per-
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Questa volta & la bulgara Huemimont a provare a inserirsi nell’affoilato settore degli
strategici in tempo reale, con un’atmosfera e qualche vago elemento da GdR.

Genere: Strategico/GdR
Casa: Ubi Soft
Sviluppatore: Hasmiman!
Distributore: 30 Planet
Prezzo: .99 800

SISTEMA CONSIGLIATO .

Sistema operative: Windows 25055
Processore: Pentlum || 300

RAM: 64 MB

Grafica: Direct 20

CD-ROM:

Spazio su HD: 250 MB

| male ha sempre cercato di domi-
nare il mondo. € da sempre gli
uomini combattono contro le forze
del male per rimanere liberi. Spesso
il male si & servito di uominl, spesso di
creature magiche, spesso di esseri venuti
dall’cltretomba, ein ogni caso la battaglia
per la sopravvivenza dell'umanita e stata
dura, dall'esito incerte. E' con questa
introduzione epica che inizia Tzar: The
Burden OF The Crown, ultima fatica della
bulgara Hagmimont, per prepararci a una
serie-di scenari in cul dovremo combatte-
re le armate del male, ma anche rico-
struire la nostra civilizzazione.
Un giovane contadino, Sartor, apprese le
proprie origini nobili, deve prendere il
posto del padre, re caduto in battaglia,
per guidare le schiere di coraggiosi sol-
dati che si sono contrapposti alla brama
del mala, in un'epoca magica collocabile

Le strode do seguire per le ricerche di
personaggi ¢ oggetti fonmo parte dell’ombiente
naturale. Indicano che qualcuno é gia possate
di la, e magari non @ molto amichevole.
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Durante il coricamento degli scenari possiamo ammirare disegni dalla notevole qualita.

approssimativamenie a fianco del nostro
Medioevo, Guidato, addestrato & alutato
da anime valorose, come il fedele capo
delle guardie reali o il saggic mago mae-
stro dei pil potenti incantesimi, Sartor si
cala immediatamente nal suUo NUOVO ruoio

kit -'f R
Come in ogni gioco di strategia che si
rispetti, per dare ordini o pid di un’unita
tontemporancamente & necessario
selezionare il gruppo prima.

di ago della bilancia nel'cosmico conflitto
fra bene e male, |l gioco e uno strategico
in tempo reale, le cul caratleristiche
salienti sono comuni a praticamente futt i
titoli del genere; vi troverete a guidare
un'armata di fedeli nella classica visuale
isometrica, a costruire villaggi e a cercare
risorse nell’ambiente circostante, TTE0TC
si snoda attraverso una ventina di missio-
ni, Wtte legate strettamente tra loro da un
saldo filo conduttore, & non tutte neces-
sariamente consistenti in battaglie di tipo
classico:; spasso dovremo attraversare
regioni impervie per Incontrare personag-
g In possesso d'informaziont important,
dovremao cercare oggeth utili, dovremo
ricostruire citta devastate e difenderls,
oppure dovremo disinfestare cimiten da
spaventose creature spettrali. Le unita

pussono costruire o combattere, e in ogni
caso abbiamo diversi tipi di ordini da
impartire a ciascuna. Gl edifici hanno
finalita diverse, spesso permettono di
investire in ricerca per produrre guerrieri
piu efficient o per utilizzare meglio le
risorse natural, Gli scenari sono ambien-
tati sulla terraferma, ma esistono anche
unita navali per combattere sull'acqua o
trasportare truppe da una lingua di terra
all'altra. Le risorse sono di quattro tipi:
pietra, per alcuni fipi di edifici, legno, pra-
ticamente la materia prima per ogni
costruzione, cibo, necessario per |l
sostentameanto della popolazione, e oo,
che rappresenta |2 spesa piu elevata di
una societa evoluta e complessa; e con-
sente di intraprendere le ricerche fecnolo-
giche. Gli edifici & le unitd mobili richie-
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dono comBinazioni varie tra | quattro sug-
detti elementl, Gli scenari si svolgano in
ambienti desertici & assolatl, o boschivi,
con alberi e arbusti, o ghiacciati, con radi
alberi e rocce affioranti da un'abbagliante
distesa bianca.

terreno contiene ostacoli naturali come
ripidi diglivelli o piccole montagne o flumi
o mari che devono essere attraversati, e
di cui bisogna tenere conta nel percorso
da fare nel caso che fa missione richieda
di compiere viaggi con gruppi numerosi
di unitd. Non & possibile edificare su ter-
reni non planeggiant! (ne ovviamente
compenetrare gli edificl) ma, a differenza
di molti altri giochi di questo tipa,
TTBOTE non pone limiti né vincoli alla
posizione reciproca delle costruzioni, che
possono essere a distanza qualungue

uno dall'altro. Perd, per esigenze difen-
sive, @ buon Senso non spargerli su un a-
rea troppo vasta, anche perche le torrette
armate e le fortificazioni sono alguanto
costose in termini di legno e tempo di
adificazione. Sono presenti i classici tipi
di edifici di una sociata rurale medioeva-
la: case per | contadinl, stalle, caserma
per addesirare | soldati, moll per |8
imbarcazionl, magazzini per il cibo, fatto-
rie, luoghi di culto, botteghe per fabbr e
altri artigiani. | campi coltivabili non sono
edifici, volendo essere precisi, ma vanno
gestiti come ogni altra struttura fissa. Ci
sono altre strutture interessanti, come fe
torri per | maghi. Non occorre costruire
strade. La struttura centrale della citta e
il Castello, che offre riparo ai contadini.
durante le battaglie & risana i soldati feri-

ti che vi fanno ingresso. Trovandoci in
un'epoca antacedante la polvere da
sparo, le uniche armi a lunga gittata sono
archi, balestre & catapulte, oltre agii
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Negli scenari nordid, il terreno @ innevato,
permetiendo di opprezzore meglio il dettoglio
della vegetazione e delle relotive ombre.

incantesimi dei maghi che si materializ-
zano in palle di fuoco o similari. Ma in
genere | soldati o sono arcier, o SoN0
fanti con mazza o spada, o cavalieri, Ora,
notiamo che s& | contadini nei villaggi
hanno delle limitate capacita offensive,
per difendersi soprattutto dagli animall

selvatici, non molto diffusi ma presenti; di

contro | soldatl sanno solo combattere e
nel periodi di calma & di costruzions
stanno letteralmente con le mani in
mano, magari pattugliando il territorio.
Governare le truppe in battaglia richiede
una certa attenzione, dasando gli attacchi
da lontano e quelli corpo a corpo, utiliz-
zando le proprieta curative del Gastello
guando occorre; infath, progurre solgat
costa risorse e tampo & guandao si viene
attaccati e troppo fardi per agdestrare
nuovi elementi. Alcuni comportament
sono automaticl, come |'agaradireg un
Nemico quando passa vicing, O scappare
se in manifesta inferiorita di forze: il che
risuita comodo quando si punta tutto
sulla forza bruta della propria armata
senza tante sottigliezze tattiche; e biso-
gna dire che questo approccio risulta vin-
cente nella maggior parte d
per-cul in tempo di pace e Dene produrre
pill soldati, oltre a ricercare nuove inven-

Seveial weeks had jrEased
since ihe successiul sEtack
on Borgh's patrod, Woolin had
gotien the okd apmar of King
Roan from anly he kriew
whare, and Sarior had & hard
timve getting wsed bo M. Ghiran
had & plan, and kepl urging
them forward. Threughaut
the dav thev traveled, and in

Ogni tonto occorre inserire le vicende di Sartor in un conteste pi ampie, quindi ecco
una norrazione dettogliata di tetti gli accodimenti in ogni ongolo del globe.
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A nostra daspusmnhe anche wnita naveli. Questo galeone é pmnln per un lungo vioggio
per mare verso lidi sconosciut, solitario come |"orgeglioso folco che volteggio sopru di esse.

zioni che sl traducano in armi it effica-
ci. Unico vincolo costante missione per
missione, & la sopravvivenza dl Sartor & |
supl due compagni. Morto uno gqualungue
dei tre, la partita §'interrompe immedia-
tamente con una sconfitta, GQuindi, anche
se essl dispongono di una forza conside-
revolmente superore agli aitri combat-
tenti, bisogna sequirli con una carta
attenzione, soprattutto percha, da buoni
condottieri, non appena il nemico & in
vista sono sampre | priml & correre verso
le folte schiere avverse lasciando indigtro
Il resto dei propri solgatl.

| compiti da svolgere vengono apprési in
partita viva: tra una missiong e |'altra non
sempre ci sono intermezzi, & g8 questi cl
gono, sotto forma di parole che scorrono
su un libro antico (perchée da sempre il
libro simbalegaia fa parola scritta, che
quindi rimans nella storia, e per cid stes-
50 contiene descrizioni di atti o womini
valorosl), servono essenzialmente a dare
pil spessore alla vicenda e al personag-
gi. In pratica, cosa fare nella missiona
successiva emerge dal diatoghi, anche sa
non si tratta di veri e propri dialoghi inte-
rattivi, ma di una seqguenza ordinata e
prefissata di frasi pronunciate dei vari
personaggi. Sebbene glla Haemimont sia
stato affermato che TTBOTCE sia un Qioco
Innovativo perché contiene elemeant
anche da gioco di rugio InggerL del dia-
loghi prefissati ogni tanto aluta s
caratterizzare | personaggl, ma senza
certa arrivare alla profondita tipica de
giochi di ruoio.

Non solo, ma |a saga di Sartor e dei suol
due fidati amici appartiene al ragno
esciusivo della modalita single piayer,
mentre ogni caratterizzaziong svanisce
nella modalita multiplayer, ove occorre
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costruire e combattere come in ogni altro
puro strategico in tempo reale,
Nondimeno, & nella modalita mult n’a'f"
che amergono alcuni elementi interas
santi e degni di nota. Aumenta la com-
plessita del gioco, & possibile combattere
o colfaborare, e oltre a costruire si puo
COMMErciare.

Ma la differenza fondamentale & nelia
liberta di scelta del tipo di civilizzazione
che vogliamo sviluppare, fra tre possibi-
lita: europea, araba e origntale. Anche se
non c'é differenza dal punto di vista ope-
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I dialoghi ovvengono secondo un binario fisso,
ol piis con aleune scebte. Durante un dialogo
menu ¢ pulsanti scompaiono.
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In vn padfico villeggio, una truppa di soldati
ormafi fino ai deati sembra davvero fuori posto.

rative, le unita e-gli edifici sono esatta-
mente gli stessi nei tre casi, e cambia
solo il loro aspetto esteriore, si tratta di
un opzione che aumenta di sicuro 1a lon-
gevita del gioco

La civilta europea e quella con gl edifici
g le unita dalie Tattezze classiche: le
cosfruzioni sono familiarl strutture in
legno e pietra, in stile sobrio e asciutto, |
soidati hanno | nomi occidentali, come |l
fante, I'arciere, || cavaliere, & incontriamo
anche Il ¢lerico, oltre al mago e alle caro-
vane con carrpzze. La civiita araba pos-
siede edifici dalle forme pit esotiche, le
strutture piu povere sono in pletra chiara
& dalle forme semplici e spigolose mentra
le strutture piu imponenti come il castall
nanno guglie & cupole tondeggianti;
gnche le unita sono esotiche e cosi
abblamo | giannizzeri, | venditori di cam
melli, | guerrieri jinad e | cavalieri dall'a
spetto di beduini. La civilta orientale si

ey T _- g, 1w T 2:.-—- r :?.-.-.-.hl-l"'-' Lo L) W 0T i o Wb ]
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gistingue per le strutture quasl intera-
mente in leana, spesso dalle tetioia con
la caratteristica curvatura, e tra le unita
mabill abbiamo la spia ronin, 1| samurai, |l
monaco combattente.

Concediamo alla fantasia degli scenari
alcune chicche, come il templo cinese
Shaolin vicing alla caserma per samurai
glapponesi.

La grafica e di notevole livello. Non ci
sono filmati negli intermezzi, ma durante
il caricamento degli scenari possiamo
gustare degli spiendidi diseqni dalle sfu
mature suggestive & dalle prospattive
awvincentl, Il terreno ha un aspetto abba
stanza vario, grazie al gran numero i
arbush e alberi differenti, oltre che ai vari
oggetti coreografici come rocce e schele
trl o rovine, Ogni struttura naturale, artifi
Clale o unita mobile € ben disegnata, & se
non possiede un alto numero di sfumatu-
re di colore, queste sono scelte in modo
davvero sapiente, con il risultato di dare
un ottimo contrasto per i particolari:
anche alla risoluzione di 1024%768 &
possibile gustare ogni dettaglio degli edi
fici o del rami degll alberi o delle parti dei
soldatl. Le distese d'acqua sono partico-
larmente monotone. Nella media i pulsan
ti dei comandi del gioco. Da notare gli
eventi atmosferici come nuvolg o plogagia
| sonoro & discreto per guanto riguarda i
rumeri di gioco: gli edifici emattono
appropriati suoni quandao si clicca su di
essl, dalle fattorie vengono | versi del pol-
lame, dalle caserme le urla di esultanza,
& cosl via

E presente qualche rumore durante le
battaglie, & qualche urlo del soldati feriti
a morte, ma nulla di eccezionale. La
colonna sonora invece 8 molto piacevole;
diversi motivi si alternano senza ma
annoiare & senza mal distrarre, spesso

eiﬁmwﬂﬁ‘dn pesca producono molte pits dbo dei compi coltivati. Non sono perda da sottovalutare.
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Lo stile arobo differenzia spiccatomente le strutture povere da quelle ricche,

sia per materioli che per forme.

dal pit che appropriato tenore epico,

La glocabilita non presenta particolan
problemi, a patto di affrontare un breve
periode di esperimenti nel controllo delle
unita. Infatti il gioco si pud governare sia
da tastiera, allora occorre memaorizzare
una gran quantita di combinazioni di tasti,
sla da mouse, nel gual caso le varie azio-
ni complesse richiedono un certo
destrengiarsi tra sequenze di click destr
B sinistri,

E' possibile posizionare a piacimento |a
parte di schermo dedicata ai pulsanti di
controllo, ma il pulsante con il menu delle
apzioni (o quealli dedicati alle funzionalita
multiplayer come la chat) resta nella
parte superiore, ed essendo molio sottile,
portani sopra il mouse si rischia d'inne-
scare lo scrolling verticale verso 'alto
dell'area di gioco. E' possibile rivedere in
pani istante gli obiettivi della missione,
ma in forma sintetica: se durante un dia-
logo ci viene data un'indicazione di anda-

ré da qualche parte, con un susseguirsi di

punti cardinali mescolati, bisognera
memorizzarll Subito perche non vengono
ripetuti. L'intelligenza artificiale delle unita
a volte fa fatica a trovare un valido per-
corso attraverso |'ambiente, specie se sl
muovano grosse truppe. Trovata degna di
merito dei programmaton della
Haemimont e stata I'associare all'esequi-
hile del gioco I'estensiong dei file delie
partite salvate, cosicehe facendo un dop-
pio click su di essi dall'Explorer (o
Gestione Risorse) parte subito il gioco con
quella partita, Purtroppo il nome del sud-
detto file & ben poco esplicativo...

Roberto Aresu

A volte basta un'immagine del volto di

un personaggio, sapientemente illuminato

e atteggioto nel modo opportuna, per
esprimere tutia vna psicologio e una storia.

PCF4 ¥\

COMMENTO
Tzar: the Burden of the Crown @ un
prodotto interessante, seppur non con-
tenga elementi di novita od originalita
come sostenuto dalla casa sviluppatri-
ce. Ottima la grafica, valida la colonna
sonora, presente il multiplayer.
Qualche problema di intelligenza artifi-
ciale e di governabilita delle truppe.
La longevita & buona, a causa della
varieta delle missioni che risultano
tutto sommato avvincenti, seppure le
prime ci siano sembrate froppo brevi.
E possibile ottenere una buona espe-
rienza di gioco anche su sistemi non
troppo evoluti.
Il multiplayer permette di gustare mol-
teplici strutture ben disegnate di tre
civilizzazioni

differenti. C'e
anche I'editor di
mappe. TTBOTC
e un buon gioco,
sopra la media,
pur senza
eccellere.
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STORIE DIGITALI O VITE ALTERNATIVE?
Ed eccoci giunti alla fine. Il mese scorso abbiamo fatto, Seppur brevemente
il punto della situazione, & questo mese abbiamo cercato di dare Il panora-
ma generale su quello che & la situazione attuale dei GdR per PC. Da parec
chi anni non si aspettavano cosi tanti giochi sul geners come In questo pro
mettente 2000, soprattutto considerando che molti di questi titoli saranno
parecchio originali nella struttura di gioco, altri invece arrivano da team di
sviluppo dalla comprovata abilita.
Mai come in questo periodo si hanno le idee confuse su cosa ottenere da
un gioco di questo tipo, in quanto le possibilita sono talmente tante che a
fatica ci si arienta. Siamao certi che nessun mondo onling & ben pochi

: master saprebbero ricostruire una storia valida come quelle create da scrit-
tori professionisti che dedicano il loro tempo solo a quello: 1l gusto di giocare
un’awentura da soli & qualcosa a cui non vorremo mai rinunciare.
E' anche vero che a volte puo essere frustrante il non poter gestire le
situazioni in maniera diversa da quella prevista, e allora pensiamo - =
che in un mondo gestito e abitato da esseri umani questi problemi  /
non.esisteranno; poi perd ci rendiamo conto che le storie raccon- /
tate nei GdR singleplayer sono fantastiche, e siamo punto a - \
capo, Tutto questo per dire cosa? Che seppure raggruppatl
tutti sono |'unico grande termine Giochi di Ruclo, sono
aesperienze assal differenti le une dalle altre, eppure in tutte f
ci sono chieste pit o meno le stesse cose, solo che vanno |
affrontate in modi diversi. Un gioco in singolo somiglia &l f
vivere le storie narrate in un libro, mentre in un gioco onli- ’ K

[

f‘f

18 siamo noi proiettati in un universo diverso dal nostro, e
dobbiamo adattarci a vivere con altre persone come nella
realta. In entrambi | casi creare un personaggio diverso

dal nostro “io" & parecchio difficile.

Nel primo caso perché a volte il nostro personaggioe A

.
h
\ L
i
gualcuno di ben definito, altre perche la trama del gioco  § '
L
\

non rende utile fare questo sforzo in quanto la persona-
lita del personaggio ha poca rilevanza nella storia; in
alcuni giochi perd le scelte che facciamo in base al per-
sonagoio che abbiamo deciso di crearc

hanno effettivamente effetto sulla storia, e

questo e uno degli obbiettivi principali che

un GdR singlplayer deve raggiungere,

Al contrario nel secondo caso la maggior

narte delle persone & portata a impersonare se

stesso nel mondo onling, e per gquanto purist

di possa essere é difficile dare =
loro torto: & una vita alternati-

va ed & comungue bello

viverla interpretando i panni di

nol stessi in un altro mondo, Forse i giochi

con il Master sono quelli in cui fare GdR & pil sempli-
ce, in gquanto in effetti sono quelli che piu nicalcano |
GdR classici, e dove impersonare un personaggio ha

un senso, in quanto il nostro modo di comportarci ha
gffetti sul mondo. In fin dei conti poi tutto questo non ha
molta importanza, basta che ci si diverta, ma farci un
pensierino ogni tanto puo fare bene. Insomma, evitia-
mo di andare in giro con |a spada in mano 24 ore su
24, per favore.

=
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A RFEIRE LUUN

SIII'EIIIIII(E 2000

Dopo aver sconvolto il mondo delle due ruote per PC lo scorso anno, la Milestone «i presenta
il nuovo capitolo della serie Superbike: anche stavolta i raguzzi di Antonio Farina hanno fatfo centro!

Genere: Sportvo Nt I' Carl Fogarly
Casa: Blactronics Arts p
Sviluppatore: Milestone

Distributore: C.7 Tel. B51-6167 711
Prezzo: L 939 800

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 9598
Processore: Fentium Il 300 MKz 0 equivalente
HAM: c4LiE

Grafica: Direct 30

CD-ROM: &x

Spazio su HD: 350 MB

opo aver giecato e sbavato al
grandioso Superbike World
Champlonship, personalmente
era in fibrllazione nell’attesa del
nuovo prodotio dei ragazzi di Antonio
Farina, Il boss dell'italianissima Milestone. ||
nuovo SBK 2000 & |a cosa piu bella su due
ruote che possiate frovare attualmeante in
circolazipne per | nostri benamatl PC, Ho
utilizzato il termine “cosa” per fornire una

definizione di 56K 2000, forse percha &
impossibile utilizzare una parola che possa
sintetizzare questo superlativo software di
matrice italica: magan Il termine “capolavo-

Gli scontri sono I'u-nﬁn: del giomno.

ro” potrebbe calzare a pennello. Ho avuto su un computer. Graficamente, non mi era cuore simile. Insomma, abbiamo, senza giri
la fortuna di provare il gioco gualche mese  mal capitato di vedere un gioco di questa di parole, un videogioco ideato e sviluppato SUPERBIKE
fa e di averio visto lentamente “crescera”: bellezza, & forse, ripensandoci bene, solo da un team italianc che entra di diritto nel L'esplosione della Superbike
tuttora mi nmane quella sensazione di stu-  titoli come GPZ, Gran Turismo e Grand Prix ~ gotha delie pit belle simulazioni di guida negli Stati Uniti risale ai primi
pore nel vedere tale *magnificenza” girare Legends mi avevano colpito con un tuffo al ~ mal realizzate per gualsiasi formato, Dopo anni ottanta, Gia negli anni set-
h averyl parfato a "cuore aperto” per presen- tanta, ' American Motorcyclist
tare guesto SEK 2000, passiama alia fred- Association (AMA) aveva un suo
da cronaca, cioe ao analizzare approfondi- campionato con moto derivate
‘ 5 lamente & ecnicamente questa meraviglia dalla serie a quattro tempi con
dedicata al mondiale di Foggy e compagnia una cilindra 1100 ce. Poi I'arrivo
bella delle due tempi portd a un cam-
biamento di rotta nel campionato
MAMMA MIA HO ACCESO americano: dopo pochi anni si
IL WIDE SCREEN! tornd alle quatiro tempi, Questo
Come direbbe un noto giornalista televisivo campionato si pud considerare
(rOSs0 di capelil, . .}, di carne al fuoco ne come una sorta di fucina per Il
abbiamo molta! Innanzitutto, la novita pil motomondiale plii che per la
eciatante, a parte il logoe EA Sports 2000, & Superbike stessa: campioni del
Il completo restyling grafico dei menu, ora calibro di Eddie Lawson, Wayne
pit funzionali e iImmediati, Rainey, Freddie Spencer, Kevin
(Questa scelta rende pid facile la vita all'u- Schwantz, John Kocinsky e Fred
tente che nella prima schermata trovera tre Merkel hanno iniziato a gareg-
: 3 modalita per soddistare la fame di velocita: glare In guesto mondiale.
Un aliro bel primo piono delle mato e dei piloti. ¢'® una partenza rapida, una gara singola e
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Le reote moR SERG ONCOTO perfeltumenle
rotonde: sard per il prossimo SBK2001

Foggy eseque uno piego.

un campianato; come coroliario avrate |a
possibilita di definire qualsiasl parametro
presente nel gioco tramite e apposite voc
predefinite. In parole povere, potreta setta-
re e scegliere il pilota con cul gareggiare
la moto, il team, |'assetto, la nsoluzione, 1a
presenza degli agenti atmosferici, Il nume-
ro dei centauri, la loro abilita, la possioilita
di avere una telecronaca, i1a taratura delle
spspensioni eccetara. Insamma, ¢'e stato -
come si suol dire - un notevole kavoro i
affinamento e di perfezionamenta per ren-
dere piu facile la navigazione tra | menu
all’utente.

VOGLIO UNA SUZUKI G5X 750

La parte piu interessante & senza dubdio

I'uscita in pista con 1a propria moto: le

sguadre a disposizione sono 1a Kawasaki,

ta Ducati, la Suzuki, 1a Yahama, |'Aprilia @
Honda, ciascuna riprodotta con il proprio

team ufficiale & con quelli satelliti, Le mato

http://www.oldgamesitalia.net/

dalla stessa marca differiscono tra lorg per
nrestazionl, tenuta di strada & potenza del
cavalli; infatti, vi bastera confrontare la
Ducati ufficiale di Fogarty e Corser can
quella di Romboni... Anche | Gruscottl
sono stati modificati, e in SBK 2000 non
saranno piu tuttl uguali. Una volta scelto il
cavallo a due ruote con cul gareggiare,
potrete shizzarrirvi nel selezionare un cir-
cuito adatto alle vostre caratteristiche: il
pil accessibile, manco a dirlo, & Monza. Se
giacato In modalita arcade, vi bastara gara
I'sk per iniziare a girare. Se avete privile-
giato I'aspetto simulativo, preparatev a
passare molto tempo in officina per confi
gurare e settare ogni parte deila moto.
Comungue, per rendere il tutto pit imme-
diato € stata tolta anche [a telemetria.
Come potrete dedurre dall’intervista che
abbiamo fatto ad Antonie Farina, Il nuovo
SBK 2000 ha un approccio indirizzato
molta pit verso ['arcade che verso 1a simu-
lazione (anche se tfutto in un contasto di
totale coerenza con la simulazions di
paramatri & legol fisiche): questo anche
per espressa volonta del publisher,
Electronic Arts.

MI MANCANO TRE ESAMI

ALLA LAUREA...

Se per caso avete sostenuto all'Universita
degli esami di ingegneria meccanica, ora
gueste conoscenze vi potrebbero tornare
utili nel caso abbiate deciso di sperimanta-
re le gioie della “simulaziong” pura; si
potra regolare la geometria dello sterzo, la
taratura delle sospensioni, delle molle, |
rapporti del cambio & 1 fipl copertura da
scegliere, a seconda della tipologia dell'a:
sfalto.

L8 piste di 5BK 2000 sono riprodotie con
una fedelta assolutamente straordinaria,
£on una cura maniacale, guest'anno lo
scarto minimao si € ancora di piv assotfi-

—

Le piste vengono presentate prima di scendere in pista: ammirate lo profondita visiva,
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Quest'immagine ¢ favolosa: guardate |'effetto di lens-flare...

5

KING CARL

La leggenda inglese vivente, Carl Fogarty, » *
& nato il 1 luglio del 1966 a Blackburn, in '
Gran Bretagna. |l suo debutto risale al
1983, mentre il primo gran premio al
guale partecipa e quello d'Inghilterra del
1986, sul circuito di Donington Park
nella classe 250 del campionato inglese.
Nel mondiale Superbike, dopo una fase
di assestamento si & imposto come |l
pilota degli anni 90, e probabilmente come uno dei pii forti di sempre,
Finora ha totalizzato la bellezza di 59 vittorie, condite da 16 doppiette (1&2
manche di ogni Gran Premio) e 21 pole position. Numeri assolutamente stre-
pitosi, cosi come i quattro mondiall vinti con 'italiana Ducati. Vediamo piu
dettagliatamente | risultati di “King Carl" (uno dei suol soprannomi) nel
corso della sua decennale presenza nel mondiale delle quattro tempi. Nel
1989 debutta in SBK classificandosi al 45 posto nella sua prima stagiona
Nel 1990 sale al 19 posto, mentre nel 1991 riesce a raggiungere il 7 posto.
In 1992 & 'anno della prima vittoria nel mondiale Superbike (il destino dice
ancora una volta Donington Park) in sella a una fiammante Ducati. Il 1993 &
Panno della sua consacrazione con il secondo posto nel mondiale delle
guattro tempi, dietro I'americano Scott Russell su Kawasaki; nello stesso
anno si classifica al 23 posto nel motomondiale nelle 500 portando in gara
una Cagiva. Il sodalizio con | fratelli Castiglioni prosegue e I'anno successk
vo & finalmente quello buono con la prima vittoria nel mondiale, bissata poi
Panno seguente. Il 1995, oltre al secondo titolo consecutivo, segna soprat-
tutto ka separazione del pilota inglese dalla moto italiana: attirato dalle
camionate di soldi promessi dal glapponesi, Foggy si trasferisce alla Honda.
In gueste due annate con | giapponesi Forgarty colleziona 4 vittorie e vede
vincere amico Corser in sella alla sua Ducati e il talentuoso/bizzoso John
Kocinsky sulla sua stessa Honda. Nella sua testa affiorarono dei dubbi, e
maturd cosi il ritorno del “figliol prodigo” alla Ducati: risultato scontato con
altri 2 mondiall (1998-1999) e numerose vittorie. Foggy € un pilota amatissi-
mo dalla sua gente: vi bastera ricordare le scene di giola del suo pubblico
(circa 120000 persone venute da ogni parte della Gran Bretagna per vedere
il proprio eroe), durante il Gran Premio di Brand Hatch. Bistrattato dai media
inglesi, Fogarty & entrato nel cuore della gente e degli appassionati che
sono in attesa del suo quinto titolo, sempre in sella alla rossa Ducati.
Quest'anno come compagno di squadra avra Ben Bostrom, emergente feno-
meno della SBK americana, e probabile uomo immagine della EA Sporis per
il lancio di SBK 2000 nel paese a ;tﬂll&&ﬂﬂsm
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Partenzo vista dal m-pnllirru delle mato.

gliato e la cosiddetta “differenza” minima g
equiparabile a gualche cantimetro rispetto
alla controparte reale. La riproduzione visi-
va 8 assolutamente di livello stratosferico: |
muretti sono al posto giusto, le tribune
anche, | cartelioni pure, cosl come git aval-
lamenti lungo 1a pista.

Per riuscire a realizzara un prodgotto cosi
accurato, 1 ragazzi della Milestone si sono
servitl di riprese effeftuate da numerose
camera car, di immagini televisive e di
fotografie dettagliate, oitre alle mappe
topografiche dei van circuiti. Durante lo
scorso campionato un fotogralo di fiducia
della Milestone ha scattato {a bellezza di
pltre 500 foto per ogni circuito, Con I'ag-
giunta di fre nuove piste nel nuovo calen-
dario, anche In questo campionata (& in
vista di SBK 2001) il fotografo avra [l suo
bel da farel Naturalmente, potrete modifi-
care il numero dei giri, delle moto in-gara

ALBO D'ORO

Se volete diventare il re della
SBK o semplicemente volete
iscrivere il vostro nome

nel gotha delle quattro tempi,
eccovi I'albo d'oro negli ultimi
dieci anni:

1988 Fred Merkel (Honda)
1989 Fred Merkel (Honda)
1990 Raimond Roche (Ducati)
1991 Doug Polen (Ducati)
1892 Doug Polen (Ducati)
1993 Scott Russell (Kawasaki)
1994 Carl Fogarty (Ducati)
1995 CGarl Fogarty (Ducati)
1996 Troy Corser (Ducati)
1997 John Kocinsky (Honda)

1998 Carl Fogarty (Ducati)
1999 Carl Fogarty (Ducati)

(da un minimo di 4 fino 2 un massimo di
25) & il fivello dei piloti avwersarn guidati
dalla CPU.

SBK 2000 oltre a migliorare una grafica gia
“fantascientifica”, a raffinare ufteriormente
il modello fisico di questi stupendi bolidi a
due ruote, a farvi gareggiare con piloti e
squadre della stagione 99, si presenta
ancor pil completo e dettagiiate rispetto al
precedente. Mella modalita campionato
potrete affrontare 'intero calendario della
stagione 1999, secondp la successione
deqli eventi di questa specialita; inoltre c'e
la possibilita di configurare a proprio piaci-
mento ['evento (sessione di prove libere,

e i R
. i

; Rl oF ™
i
L&

" s B |

Non vi sembro una ripresa televisiva?

T & TN Ly .
Griglia di partenza

Impennata vista dal copoline.

gualitica, seconda sessione o prove libere,
seconda qualifica, Superpole, prima man-
che e seconda manche), Ogni pilota & stato
vivisezionato tramite una serie di divers
parametri che ne definiscono la sua
aporessivita, |a capacita di superare, di
rischiare ecc. £ stata aggiunta finalmente
la possibilita di editare 1l progno nome: in
pueste modo potrete rendere un po’ pid
nobile I'albo d'oro della Superbike

APRENDO IL GAS

SEBK 2000 e stato concepito per cercare |
realismo estremo, e per realizzara questo
intento i ragazz Milestone hanno cercato di

sgranare ultenormente | poligon e ie textu
re dei piloti e delle moto. Le varie Ducafi
Honda, Aprila, Suzuki, Kawasaki, Yahama
sono 13 perfezione assoluta: Il numero del
fero poligoni e stato raddoppiato conferen
0o a quest bolidi un aspetto assolutamente
straordinario, La stessa sorle & toccata al
piloti, alie tute, ai caschi e alle loro anima-
zioni: Chili sembra dawero lul, cost come
"King Carl", Corser, Haga ecc, | moviments
hanno beneficiato della tecnica del “motion
capture”, & sotto la guida degli ingegnen
della EA, un paio di stuntman hanno realiz-
Zato circa un milione o cadute per dare
magglor realisma al movimenti 2 al voll dl
questi centaur, Queste due settimane pas-
sate negli Studio di Mation Capture della
EA-di Vancouver, sono state molto proficue
per I'economia visiva ol S6K 2000, e w
bastera toccare |'asfalto della pista per
vederg qualche grandiosa animazione.
Un'altra chicca & il salto del pilota sulla
mota dopo una caduta: attenzione & mon
caders dall’altra parte! Comungue, potrete
sempre alzare || braccio per esprimere ia
yostra disapprovaziong per una mossd
azzarda di un piiota, oppure polrete sempre
alzare il busto del pilota per impennare o
aumentare la resistenza dell’aria. Queste
finezze §i poSsonD apprezzare soprattutto
guando giocate nella modalita simulazione:
la moto aprendo il gas impenna cha un
piacere, e dovrete dare qualche colpetting
per 1enerla incollata ali"asfalto. Molto belle
sono le “scodate” e Il tremolio delle
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spspensioni quanda si entra in una curva
troppo velocemente; dovrete poi imparare
anche a spastare il paso del corpo all inter
no delle curve, onde evitare le “famigerate”
perdite di aderenza. Come | piu espert
sanno, in ambito motociclistico la differan-
7a tra i piloti ¢ piuttosto netta, al contrano
di quanto accade sulle quattro ruote: infatt
a parita di mota, il 30% dipende dall'asset-
to della moto, mentre il restante /0% e
pura abilita del pllota; capita spesso o tro-
vare piloti dello stesso team con assetti
completamente diversi ma con prestazioni
simill,

MI SONO FATTO LA BUAMNI

Il modéllo fisico & estremamente realistico
e la profondita di guida € allucinanta, visto
che verra richiesta una curva di apprendi-
stato molto lunga. Provate a giocario senza
aiuti, e vi accorgerete che restare in sella @
un'impresa davverc “titanica”, visto che la
maoto reagisce realisticamente agli scollina-
menti, ai cordoli, alla mancanza di grip, alls
escursioni sull'erba, alla pioggia & ai fam-
ponamenti. Una volta preparato il vostro
assetio, dovrete crearvi dei riferimanti sul
circuito sopratiutto per le staccate, Tra le
opzioni implementate c'e quella per avere
un effetto frenante extra, che vi alutera a
non cadera a ogni curva, Non e stato
implementato volutamente un sistema fre
nante a due tasti, presente invece in GP
500 come i ha detto Antonie Farina, |
piloti frenano abitualmente con il freno
anteriore, & guindi hanno evitato di compli-
care la vita ai piloti virtuall. La stessa cosa
& accaduta per il tasio frizione inserito nel
titolo della Microprose.

Una cosa che ci lasciato un po” basiti e 1a
miracolosa incolumita dei pilofi e delle

IL CALENDARIO

Eccovi la lista delle tredici

tappe del mondiale Superbike
di quest’anno:
12 marzo Valencia
2 aprile Kyalami
30 aprile Sugo
14 maggio Donington Park
21 maggio Monza
4 giugno Hockenheim
18 giugno Misano
9 Juglio Laguna Seca
6 agosto Brands Hatch
27 agosto da definire
3 seftembre  Assen
10 settembre  Oschersleben
15 ottobre Imola
(da confermare)

moto neqli spettacolan incldenti che si
azionano in SBK 2000: gli angeli in cielo
hanno molto da fare! Non g possibile nean-
che nella modalith simulazione scontrarsi
con le altre moto & non avers NEMMeNo un
graffio; ci e capitato pid volte di assistere a
una scena piuttosto assurda, con | plicta a
terra investito piu volte dalla stessa molto
pirata @ mo di pallone da calcio...
Abbiamo provato a regolare il realisma, ma
la barra della moto, nonostante qualche
incontro ravvicinato con i-murgtti locali,

FACCIAMO UN GIRO A MONZA CON

Il circuito di Monza & quello ideale per iniziare a gareggiare in una qualsiasi simulazione: si é rivelato il
pii1 accessibile per imparare a padroneggiare la macchina in Grand Prix Legends, ¢ stato il pia provato in
anni di fedele militanza a 6P2 ed & I'ideale per iniziare la propria carriera nella Superbike.

La sequenza di dati e immagini che qui trovate si riferiscono a un giro fatto dal grande Foggy (compute-
rizzato) in una gara sul circuito di Monza, nella modalita simulazione e a livello reale.

INIZIO

Il giro di Foggy inizia
sul rettilineo dover rag-
giunge Ia velocita max
di 305Km/h in sesta
marcia.

VARIANTE

Eccoci alla prima gran-
de scalata e staccata: @
importante non saltare
questa variante perché
il giudice (che & imbo-
scato) & pronto a muo-
vere la sua simpatica bandierina nera.

La staccata & piuttosto violenta visto che dalla sesis
marcia vi troverete in prima a una velocita di circa
100Km/h,

CURVA GRANDE
Curva veloce in accele-
razione, toccherete circa
i 220/230Km/h in guarta
marcia.

E importante dosare
attentamente la poten-
za, pena la perdita di aderenza del refrotreno.

VARIANTE
DELLA ROGGIA
Questa variante

& molto insidiosa

e dovrete frenare

fino a circa 90Km/h,
cercando di non mette-
re le ruote sulla sabbia o sull'erba.

richiede forse il passaggio di un fir per
avera dej danni considerevali. .. | pilot
invece sono degli immortali! Un altro aspet-
to che non ci ha convito pienamente & |'ef
fetto visivo della pioggia, che poleva, a
detta della stessa Milestons, essere realiz-
zato meglio. Va ricordato che per questo
S8K 2000 & stato riscritto completamente
il codice, e questo *particolare™ ha richiesto
parecchio tempo. Un'altra modifica che
apporteranno nel prossimo SBK sard la
variazione delle condizioni climatiche

durante una gara, attualmente, nel week-
end di gara ci saranno dei cambiament
ma non durante fo svolgimento delle man-
che. Prossimamenta, polremo avere 13
pista che si asciuga dopo Il passaggio delle
mato..

IL PARADISO 5U DUE RUOTE

Davanti al monitor non riuscirete a distin-
guere l'impercetiibile differenza tra le ripre-
sg televisive della Superbike e e immagini
del gioco; gli effetti di luce e di lens-flare

L0 ZI0 CARL

1 LESMO

Questa curva e da percor-
rere a 120/130Km/h invece = &
dei soliti 230/240Km/h.
Quindi, fate attenzione
quando provate SBK2000
su tracciato di Monza.

2 LESMO

Anche nel caso della
seconda di Lasmo vale lo
stesso discorso fatto per
la prima di queste due
curve. Da percorrere con
cautela.

VARIANTE
ASCARI

Dopo aver toccato i
300Km/h in fondo

al retiilineo preparatevi ==
alla mitica variante R
Ascari, da affrontare jn Sl
seconda marcia alla velocita di 120/135Km/h.

PARABOLICA
Questa curva leggenda-
ria @ da affrontare in
guesto modo: allinzio
entrate a una velocita di
120/130Km/h in seconda
marcia per poi a meta
curva aprire delicatamente il gas.
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AVVERSARI AGGUERRITI

Sin dai tempi di Super Hang-On e di Honda RVF 750 per Amiga, | fan delle
moto avevano di che divertirsi davanti a un computer: la trasposizione del
coin-op di mamma Sega era ben fatta, ed era davvero divertente da giocare
Il successo marcato Honda della Microprose si pud considerare a tutt'oggi
come una delle piil riuscite simulazioni motociclistiche della storia dei
videogiochi. A parte il famoso The Cycle della gloriosa Accolade, per molti
anni non abbiamo avuto titoli degni di nota, fino all'arrivo di S8K World
Championship della Milestone, che si pud considerare (prima dell’avvento
del nuovo SBK 2000) come la migliore espressione delle due ruote sia per
computer sia per console (non prendiamo in esame | coin-op di casa Namco
e Sega). Il mercato per PC fu sconvolto circa quattro anni fa da Moforacer,
un arcade programmato dai francesi della Delphine che fu anche uno dei
primi titoli a richiedere Putilizzo di una scheda acceleratrice 3D. Questo
gioco ebbe un notevole riscontro di vendite, permettendo di gareggiare sia
in ambito crossistico sia in ambito stradale. Dopo il deludente Moforacer 2
(pressoché identico al predecessore), uscito verso la fine del 1998 sotto I'e-
tichetta EA, il panorama motoristico per PC si & arricchito di numerosi titoli.
Tralasciando la pessima serie Gastrol Honda Superbike della Interactive
Entertaiment e Parcade Red Line Racer della Ubisoft, nel 1999 sono usciti
AMA Superbike e GP 500. Il primo é un'oscena simulazione dedicata al
mondo della Superbike americana; il secondo invece & un gioco basato sul
motomondiale della classe regina. Questo titolo, molto atteso dagli appas-
sionati, ha lasciato un po’ tutti con I'amaro in bocca, essendo fondamental-
mente un ibrido, visto che non lo si pud catalogare né sotto la voce delle
simulazioni, né sotto gquella degli arcade. La Microprose, a detta di molti, ha
sprecato una licenza molto ambita: le vendite in tutta Europa sono state al
di sotto delle aspettative. Forse, se avesse avuto anche le altre due classi, le
vendite sarebbero state diverse... Non ci resta che sperare che i ragazzi
della Milestone e il loro publisher EA riescano a catturare | diritti ufficiali del
Motomondiale dopo il 2001, anno in cul scadra la licenza in esclusiva con la
Superbike detenuta dal colosso americano.

sono strepitosl e presentano alcune finezze
a livello di ombre: se mette Il gloco In
pausa potrete ossarvare |a diversa luming-
sita della luce,

Il rombo delle moto & assolutamente reali-
stico (vi bastera sentire guello della Ducati)
g sfrutta quest’anno la possibilita del Dolby

surround, Come chicca & stata aggiunta la
telecronaca di Giovanni Di Pillo, telecroni-
sta ufficiale del mondiale SBK su TMC, |
ristltato & sicuramente positivo: semplice
ed assenziale, | suol intervent! non presen-
tano alcuna “sbavatura”. In ogni caso,
avremmo preferite un commento piu deita-
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Le stafistiche sono abbastonzo dettagliate: potrete avere informazioni sulla velodta massima,

medio e sui distocchi.

glhiato, soprattutto nel presantare le piste
nelle diverse condizioni climatiche. E' stato
risistemato Il replay che nel primo SEK era
accessibile solo dopo |a gara; ora potrete
gustara le vostre evoluzioni in qualsias
momento & con una decina di telecamere a
disposizione, e la pit efficace &, senza
dubbio, quella chiamata "cinematica”,

VOGLIO BATTERE PINCO PALLINO

Il multiplayer e |a scarsa |A dei piloti erano
le uniche pacche del primo SEK. Ora | vari
Foparty, Edwards e socl non vi aspetteran-
no piu e vi daranno dei distacchi reall, cos
came i tempi sul giro che faranno registra-
re in pista: alla Milestone hanno prestato
moltto attenzione a guesto fatto. Invece il
multiplayer vi permettera di giocare n rete
Iocale o via Internet (per un massimo di 8
giocator)) e In due sulle stesso computer
tramite split-screen: 'Electronics Arts
aveva espresso la possibilita di un server
apposito dove cimentarsi In epiche sfids,
ma come ¢i ha detto lo stesso Antonio
Farina questo progetio per ora € saltato. Se
parliama dai requisiti, con un buon Pl o
equivalente, una valida scheda 30D potrete
gustarvi guesta maraviglia su due ruote
Noi di PC Zeta abblamo provato il giocone
su un Plil-300mhz con Voodoo3: Il gioco
schizzava di brutto alla nsoluzione
1024x768, con gli effetti di fotorealismo

[ "atd
T oL

Una spettocolare volo!

attivati e le ombre dettagliate, Provato con
una GeForce della Craative, SBK 2000 fila-
va alla grande. Da segnatare, infine, un
piccolo preblema che alla Milestone stanno
cercando di risolvere e riguarda piu specifi-
catamente la famiglia delle schede Voodoo
8 | processor AMD K (dovrebbe assers
gia risolto nella versione prasente nel
negozi). Comungue, alla pid befla simula-
zione di moto disponibile si pud perdonare
qualche sbavatura. ..

Raffaello Rusconi

PCr4 #w

COMMENTO

SBK 2000 é la miglior simulazione

a due ruote disponibile sul mercato:
al riguardo, noi di PC Zeta non abbia-
mo alcun dubbio. Se amate la
Superbike o il motociclismo in gene-
rale, dovete ASSOLUTAMENTE COM-
PRARE F'ultima produzione dei ragaz-
zi della Milestone: non abbiamo mai
visto una riproduzione televisiva

di guesto livello in un videogioco.

Le moto, i piloti, i circuiti, la profondita
di guida messa in luce e tutto il “con-
torno” sono semplicemente stupefa-
centi, incredibilmente favolosi! Non ci
sono altri aggettivi per descrivere que-
sto SBK 2000, che si rivela sopratiutto
giocabilissimo e ricco d'opzioni.

L'EA ha visto davvero giusto:

la Milestone & il
miglior team
nello sviluppare
simulazioni a
due ruote.
Continuate cosi
ragazzi!
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A TUPERTU GON MILESTONE

La mancata telemetria in SBK 2000, il motion capture, nuove assunzioni in vista... PC Zeta
a ¢olloquio ¢con Antonio Farina.

i:muﬂi lllllluti
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Le impostazioni defle moto: potrete regalare ogni singolo porometro.

llestone & una realta che
non abbisogna certo di pre-
sentazioni: assurta al suc-
cessa internazionale con la
serie Screamer (prodotta da Virgin
Interactive), la societa capitanata da
Antanio Farina & passata poco plu di un
anna fa sotto le all di Electronic Arts, che
ne ha consacrato il successo pubblicando
Superbike nella prestigiosa serie EA
Sports, E' passato un anno, Superbike
2000 & qui e siamo di fronte al bis di quel
primo capolavoro a due ruote, ed e gia
tempo di guardare avanti: anche per gue-
sto abbiamo fatto visita a Milestone e
scambiato quattro chiacchiere con Antonio
Farina, sulle realti presenti e sul futuroc
galla sua creatura.

PC Zeta: Quali sono le novita di SBK 2000
sotio il profile tecnico/grafico?

Milestone: (& piste sono mofto pi defia-
gliate e | mogelll delle moto e del pifoti
s0n0 realizzali con un numero of porgoni
doppio rispefto al primo Superbike; (&
grande novita riguarda fa animazion; per
mighorarne I realismo, abbiame fatio una
sgssione di motion capture della durata of
due settimane, in Canada, presso uno sfu-
dio delia Efectronic Arts, con degli stunt-
man che hanno fatto “due milion” of
cadute, movimenii ecc. Fra e alfre nowiia,
cf sono fe ombre realistiche, calcolate in
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realtime g aftre chicche sull iluminazions
aalla pista.

PC Zeta: Abbiamo notaio che in Superbike
2000 mancang le telemetrie? Qual ¢ (I
motiva di quest'apparente passo indietro?
Milestone: Avendo rifatto tutto da zero (in
precedenza Antonio of ha splegato che
tutto if codice df Superbike 2000 & sfato
riscritto N.d. A.) & avenda sofo un anno &
disposizions, abblamo dovulo lasciare fon
qualcosa: la scelta e caouta sul imple-
mentazione delle telemetris. £’ nosira viva
intenzione inserire nuovamente nel prossi
mg episodio delia serie.

PC Zeta: Cosa ci puoi dire dell'intelligenza
artificiale e della caratterizzazione dai piloti
controllati dalla CPU in SBK 20007
Milestone: Dovrebbero essere molto pit
intelligenti rispetio a quelll dell’anna scor-
50: 5@ cf sono degli incidenti rallentana,
per evitare di esserng coinvolli & in gene-
rale sono molto it competitiv.

L e caratteristiche delle moto e dei piioti
rispecchiana guelle delle loro contropart!
raall @ ¢f sono notevoll differenze da pilota
8 pilgia saconag dei parameln o aggrass:-
vita, bravura gce.

Idem per le moto: se si considera la moto
dell'uftimo pifota Ducati, ssa non awra e
stesse prestazion/ of quela df Fogarty. Gia
nel primo Superbike, ma ancor i pid in
Superbike 2000 abbiamo testato Il com-
portamento del pliofi simulafi dalla CPU,

Una bellissima immogine del gruppone.

per verificare che effsttivamente facessero
| tempr veni: N pliota "CPU" Fogarty, giran-
do {impostanda il gioco su “Real” — i
setup pit simulativo possibile. N.d.R.), fa
mediamente | tempi che Fogarty ha faito
nel campionato "99

PC Zeta: Qual & 'aspetto pid difficile da
gimulare in un gioco come Superbike
2000

Milestone: £ simulars I3 guida e if com-
portamento della moto. Se parli con phiol
tecnici, esperti del seftore, §i diranno che
mentre nel caso di unautormnobile f com-
portamento dipende al 70% dal seiup
dafla macching e per il 30% dal pilota, ne/
caso della moto le percentuall si invertana,
per cul tutto & un fatto molfo piv “fisico”
ai feeling. £ tutto & ancor piu difficiie; se si
consideranc e restrizioni con cuwi 51 ha a
che fare, avendo come unico Inout L joy-
stick e come riscantro uR monitor: in praf-
£a non s pud avere nessun feedback
“reale" dello status della molo (per esem-

e,

Un’altra immagine molto realistica.

pio, in curva, s sta perdendo aderenza
8ee.).

PC Zeta: Che progetti avete per il futuro?
Magari un prodotio a quattro ruote. .7
Milestone: £’ froppo prematuro per divlo,
per ora |'unica cosa sicura € Superbike
2001, Attualmente siama in venli & fiu-
sciamo a fare un solo prodotto alla volfa,
ima cosl sard ancora per poco: 8 breve ol
frasferiremo In Una nuova sede, capace of
contenere quaranta persone € [oea e o
portare 'organico @ questo numera nel
giro di breve fempo e questo compartera if
fatto di cominciare a lavorare su piu pro-
gettl: al giorno d'oggl 1a sola idea of su-
fuppare su PC a PlayStation 2 Implica fa
necessita ai raddoppiare le risorse a
disposizione, anche se magari sf procede
spio & fare un porting da una plattaforma
all‘altra,

Tornando al discorso "4 ruote™, non é
detia che prima @ pol non rtormeremo a
fare qualcosa in quell'ambita, wisto che
siamo partiti con le quattro rugte. .. Anche
percheé Superbike e ormal un prodotio che
padrongggiamo & questo & un vantaggio
perche significa che puoi cominciare d
pensare di tenerlo aggiomato, puoi
aggiungara NUOVE cose, PUdl perszionaro
ma owviamente cio @ diverso dal partire da
Zerg, e questo pug lasciare nNUovi 5paz per
nuave Idee e prodoth,

Matteo Camisasca
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NERF ARENA BLAST

“Busta un poco di zucchero e lo shooter va giu...”.
Hasbro reinventa lo sparatutto in soggettiva “edulcorato” e noi i togliamo tanto di cappello.

Genere; Sparatutto 30

Gasa: Hashro Interaciive

sviluppatore; Visionary Media
Distributore: L eader — Tel. B00-821177
Prezzo: L. 99900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sisterma operativo: Windows 5598
Processore: Peptium 2 350MHz 0 equnvalents
RAM: E2hD

Grafica: TNT2Voodood

CD-ROM: 24X

Spazio su HD: 120Mb

ludendo sapientements-inscindibili
iegami con produzioni standardizzate
dello shooter 30, Hasbro Interaotive si
fa carico di reimpostare il concetto,
oramal generalmeante accetiato dalla comu-
nita dei *fragger”, di sparatutto in soggettiva,
La categoria videoludica in questione si esph
cita, come nofo, in quantita inaudite di gore,
sangue onmpresente e violenza oratuta,
penerando negl utentl adranalinica follia om
cidavirtuale a base di revolver e piombo.
Fcco che la suddetta soffco, annoiata (o
precccupata, non ci e dato sapera) tarmbil-
menie dalta monotonia ludica che pervade
milioni 4i hard disk, affianca a mostri sacri
del peners, quali il recentissimao Cuake 3
Arena e Unrea! Toumament, con ottime cre-

() P S .
Siamo nella Sequoia Arenn:

I'otmostera & chiramente ispirata

alle tradizioni indiane, decisomente suggestive.

denzial, un titolo totaimente edulcorato da
gualsivogiia violenza fisica, immengendo (&
meccanica di gioco in mond dimenticati nefia
mente i qualche bimbo. La scommessa e
guelta di dimastrare che non e tanto fa quan
tita di gore a rendere un frag “d'autore”,
omologandolo al comuni cliche, bensi e il
concept stesso di gioco che siimpone a
sugellare un sano e giccoso divertimeanto

che non necessita di organi dilanati & Huid
rossi che sgorgano dalle viscere umane. Oul
e il gamepiay che scrive | gioco ed assume
lincanco di elevaro a rango di quasi-capola-
voro, Merd, partorite dalla piccola califomiana
Vistonary Media, prende in prestito, lungi dal
I'essera un semplice espediente di mero
merchandising, § nome ol una s2rie di cartoni
animati e refativi giocattol i attualmente in
vioga negll States, softo il marchio Bandal, Cio

Jd5-55

Tl
L

Uno dei quodri iper temologidi, rigorosamente con note fumettose.

| colori sono costontemente sgargianti.
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che piu importa & notare che il motare che
muove questo nuovo gickelling dello shooter
at) 8 o stesso motore, che i geniale mente
di Tim Sweeney ha creato per I'impeccabile
Uinreal. Pedigree importante, dunque, che
non pui certamente deludere sul piano grafi-
covcosmetico, dotato com'e della nota versa-
tilita & sofidita del motore tridimensionale in
guestons. Il titolo &, come di consustn n
quest uttima sfomata di teglie di shooter,
improntato fortemente sul multiplayer, a sua
volfa o in gioco singolo, sfidando | Bot creati
dalla CPU, o in mulfigiocatore on-line, affac-
ciandosi sui plurimi server di gioco messi a
disposizions nelka rete. Assodata la palesa
sdrammatizzazione di ogni foema di viclenza,
in Nerf Arena Blast saremo chiamafi ad usare
armi-giocattolo dafle forme pid disparate, che
spesso porteranno il nostro subconscio a
sansazoni di deja-vi, rinvenando non rara-
mente alla memorta le macidiall armi che

Lo schermato iniziale, do cui parfire
e in sequito selezionare lo modalita preferita.

imbracciavama in Uneal Taumament
Ayremo qui Foccasione di sperimentare un
improbabile Baflzooka, chiaramente un ibrido
ira un bazooka e un lancia palloni, pistole con
prosettili di gomma che si attaccheranno ai
muri con simpatiche ventose, un lancia dischi
rotant! (ngorosaments i gomma, la versione
glocatiolo oella stessa arma In Unneal
Tournament, il Flack Cannon o missili tele-
quicabili & tutta una serie di gingilli tra il tec-
nologico e || giocatioloso, che andrannc a
costituira I NOSIRd assurdo e DIZZArD arsenase
di armi. La simpatica genetica delle armi non
causera la morte del nostro personaggio,
bensi la semplice & guanto mai enigmatica
evaparazione dal"arena di gioco, per apparire
N una diversa locazione e nprendere in
seguito [a sfida. || numero delle arene anno-
vera 4 diverse ambientazioni a tema, passan-
to dalla suggestiva e grancamentes stupenda
Sequoia Arena, costruita all'imterno di [abirinti
di tronchi e cascate d'acqua, per ['Orbital
Arena, per I"Asteroid Arena a bassa gravita,
fino ad amvare alle ottime Skyscraper Arena
(immersa in grattacieli metropolitani),
Bamracucda Park e alla suggestiva Moonlight
Arena. Senza dubbio Merf offre locazioni tal
mente varie e colorate da non annoiare mai il
giocatore, accompagnato a braccetto dalla
felice variata di modalita di gioco. Infath, ogni
singolo quadro sard ulteriormente suddiviso
In tre diverse prove, da portare a compimento
per progredire nel tomeo; Point Blast, Speed
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Siamo indedisi, eh? Che ne dite se me lo prendo io quel bel punteggio?

Blast & Ball Blast, La prima si idenfifica nel
canonico deathmalch, con alcune piccole
variazioni all'impostazione i gioco. || vincito-
gara colue che allo scadere del tempo avra
rn'.ahs.-'-ai-'_n il magaior numero di punti, con-
nessi paraitro al numero di uccisioni portate
a compimento. | punti andrannd racimosat
meticolosamente sul campo di battaglia,
materializzandos! sotto forma i Icone colora
te (assieme alla grande vaneta di munizioni
bonus da mettere da parte) conseguernts
mente all'abbattimento di un avwersano, Hara
passibile derubare Il lavoro svolto da altn
fragoer appropriandosi indebitamente di
icone di punteggio “dimenficate” qua e ia
Sulla sinistra delic schermo una classifica in
tempo reale agolomera | punteggi relativi a
ognl partecipante, consentando i prencere
le oovute MISUTE 8 regoiars:, unitamente a
tempo residuo, per oftenere |a vittoria finale
E ufile notare che | puntegol assegnati al sin-
goli abbattimenti dei nemici sara valutato in
base alla posizione occupata in classifica

N

Eceo il landia dischil rninnh,. presente anche in Unreal.
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dagli avwersarl stessi: owio precisare quindl
che fraggare il capo classifica regalera un
puntaggio ben maggiors di guanto si potra
guadagnare facendo evaparare i nemict di
bassa classifica, La seconda modalita, o
opead Blast, si nsofvera In una gara o velo-
cifa attraverso |'arena, con passagqr cbougat
che convalideranno la nostra corsa al tra-
guardg. Anche qui un impiego massiccio di
armi per ostacolare in ogni modo g
ri sara alla base del successo. L'ultima
modalita e || Ball Blast, che vi vedra all'inter-
no di un'arena intenti a recuperare sette pal
loni e centrare con ess| altrettant bersagl
diskocati nel quadro. 1| futto s Aassumera in
una corsa disperata alla ricerca der palion,

|| avversa-

sovente ostacolata da colpl a tradimento
deglhi awversari, che sul pitl bello ci soffieran
no da sotto il naso una vittoria quasl sicura.
Dal punio di vista estebico Nerf colpisce posi-
tivamente per | suoi colon vivaci & allegr, con
toni che si discostano nettamente dagll stan-
dard present nel piu Masonatl shooter, cup

ﬂ',f

Aleuni seiveli condurranno in locazioni acquatiche, come ovvio, sensazionali.

e opgrimenti, In atmaoskere del futto surreal o
post-apocalittiche. La fiuidita che accompa-
gna questo allegro mondo di balocchl veoe
complice, come gia precisato, |'eccelso
motore grafico di Uinreal. A patto di avere
una configurazione hardware aggiomata si
potra godere di effetti luce sensazonall, di
fluidita nelle alte risoluzionl 2 Trame rate ele
vato, messo in leggera crisi, del tutio accet-
tabile, solo nelle siuazionl piu pesant] @ con
gestionate, La Sequoia Arena sara favola per
l2 pupille; il legno che solcheremo awa vena-
{ure deqgne di una vera Talegnamena, Inste
l'acqua presenterd 1
prim‘ordine, il tutfo iImmerso in una natura
artificiaiments contaminata, con mighaia di
spettator ad acclamars 2 una voce aitiso
nante gestira la lotta in corso, aprendo le
danze e prockamands diversi waming a cu
porre mentz. |l [ato tecnica di questo Merd
Arena Biast & impeccabile, valorizzato dalla
complessita artistica del mondi implementati
e non sminuite, come si potrebbe pensare,
dalla giocosita che awolge insieme. S0lo
I'intelfigenza artificiale dei Bot e al di softo
dell’ottimo livello toccato dal fitolo di Epic. Le
movenze dei nemici gestiti dalia CPU sl re-
laranno faciimente prevedibili, lasciando alle
neatre anmi |a sola attesa cel sicurn & pun-
precalcolato

fuale movimernto fossilizzato e
ded povero Bot,

Che dire? Surreale? Di certo la fontusia no &
-mancata ai programmatori.

flessi & ombregoiature di

L& cose miglioreranne sensibllmente ritoc
canda il livello di difficotta su lvelll meno per-
missivi, ma la tofale e quasi umana impreve
dibiita dei Bat in Linreal Tourmament & qui un

mero ricordo malinconico, || problema puo
comungue frovare una felice soluzione nella
sfida via LAN o Internet, dove alla relativa
monotonia in sfide artimciall si contrappomal
o eccellenti soluzionl in multigiccatore, ora-
mal realta presente e fufura nell'intratteni
ments viceoludico

Lorenzo Antonelli

PCEA™ ¥

COMMENTO
Nerf Arena Blast si insinua silenziosa-

mente nella nicchia che accoglie i
mostri sacri dello sparatutto in s0g-
gettiva, scoprendo il volto solo a gioco
avviato. Non c'e che dire: impeccabile
tecnicamente, dotato di un impatto
visivo folgorante ed accessibile a
fragger novellini armati di mouse e
tastiera, intimoriti magari dall’auste-
rita di un Quake3 & Co.

Il motore grafico di Unreal ha mostra-
to le sue carte e raccolto, ancora una
volta, il piatto in gioco. L'atmosfera da
paese dei balocchi, esasperatamente
fumettosa, insegna che in fin dei conti
& il concept di gioco a farla da padro-
ne. Cio che ne esce uno shooter 30,
improntato al multiplayer, estrema-
mente godibile, che non ha nulla da

invidiare ai suoi
compagni dal
nomi altisonan-
fi, forse sola-
mente pil
crudeli e san-
guinari.
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REDEMPTION
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Gordon Freeman trova un nuovo lavoro, ma i suoi guai con Xen sono tutt’altro che conclusi.

Genere: Sparatutio 30

Casa: Maverick Developments

Sviluppatore: intemo

Distributore: Internet - vave. mavenckdey.com
Prezzo: Gratuiio

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema operativo: Windows 95/95
Processore: P2 300

RAM: 64 IVH

Grafica: Direct 30/0penGL
Connessiong a Intemel nchesta
Mota: I'add-on & completaments In inglese

| fenomena Half-Life non si e fermato
con la conguista del titolo di miglior
gioco del 1998, né tantomeno con |'ar-
rivo di Opposing Force e 'annuncio di
un sequito. Da guando ia Valve ha rilasciafo
"SDK del gioco, centinaia di level-desianer
hanna tentato la fortuna con il codice dello
sparatutto Sierra, prodigandosi nelia crea-
zione di livelli aggiuntivi &, come in questo
gaso, interi add on. La storia del Maverck
Developments & legata a doppic filo ai first
nerson shooter, dato che il loro debutto e
stato Il mod per Quake 2 chiamato Wanted:
una rivisatazione del vecchio west in chiave
moderna g, soprattutto, un trampoling di
lancio per i progetti futuri, guali sono stati
Drug Barons per Half-Lifs e lo stesso
Redemphion di cui state leggenda la recen-
sione, Nel file readme di Rademphion (non-
che sull'home page ufficiale) si leggono
chiaramente le intenzioni del team di svilup-
po di entrare a far parte del mercato in
maodo “ufficiale”, frovando magarl un'occu-
pazione alla id o alla gia citata Valve
Software, In pratica, Redemption costitul-
rebbe il laro *biglietto da visita®, una specie
di curriculum vitae interattivo a beneficio di
tutti | giocatori e delle eventuali software

Una parie dell intro. Come nell’ originale,
anche qui avremo piena liberta di muoverd
e far danni...
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Un colpo al basso ventre e anche il pié duro dei mercenari finisce nella polvere.

house interessate. | dura lavoro che sta
dietro & guesto mission pack appara non
sobo dalla mole del download (I'add on &
disponibile unicamente al sito www. mave-
rickdev.com - oltre 33 MB), ma anche da
diversi tocchi estetici che stanno a testimo-
niare |a cura realizzativa impiegata durante
il design, a partire da un'introduzione ani-
mata completameante nuova, un nucwd
scherma dei titoli @ un manuale in formato
HTML che, seppur stringato, illustra chiara-
mente trama e obbiettivi, Ma la "sostanza”
di Redamption non risiede nell'estetica, né
tantomeno nel vari allegati che ne costitul-

scono la documentaziong, bensi nella quan-

tita di adrenalina e coinvolgimento promes-

L'ufficio del nostra capo,
tuttora inquodrato di spalle.

sa al giocatore, impagnato, ancora una
volta, nelle vesti ultra-tecnologiche di
Gordon Freeman nonche nelia nsoluzione G
nucvl affarl di natura chiaramente axtrater-
restre.

SEARCH AND RESCUE

L'apertura del passaggio extradimensionale,
evento che sta alla base delle vicende di
Half Life, ha causato piu problemi agli
appartenenti alla razza Xen di quanto si
pensasse: gli Zan, razza in perenng conflitto
con il pianata Xen, hanno iniziato un'inva-
sione in grande stile sfruttando proprio |
canale aperta inavvertitamente dal nostro
aspirante scienziato, con l'intenzione di

I livelli di Redemption offrono
la givsta alternanza di spazi operti e chivsi.

spazzare via dall'universo non solo il plana-
ta rivale, ma tutte e forme di vita che
incontreranno sulla loro strada. Decisi a fer-
mare I'imminente minaccia, i nostri "amico-
ni" xeniani (si dira cosi?) stipulano un
accordo con la specie umana, accordo che
ha come obhigettivo ultimo & chiusura del
malcapitato buco spazio-temporale. Per
arrivare a questo obbiettivo, 8 necessarno
che vengana liberati | tre sacri Telnorps
della razza Xen, mitiche creature adibite alla
funzione di guardiani della propria specie.
Tali craature hanno la forma di libellule &
sono in grado di sigillare per sempre il
canale dimensionale con Zan, noncha
garantire una coesistenza pacifica alle varie
paopaolazioni dell'universo. Il grosso prodlema
rislede nella condizione attuale di tali lipeliu-
Ie, imprigionate per ragioni oscure sul
Pjaneta Terra. Qui antra in gioco natural-
mente il nostro eroico Mr. Freeman, neg-
agente speciale del governo USA 8 merce-
nario part-tima. Il suo compito sara quello di
scoprire |'ubicazione dei tre Telnorps, libe-
rarfi dallo stato di prigionia e fare ritorno a
casa futto intero, affrontando quattro mis-
sioni ambientate in altrettanti angoli della
terra. In questa sifuazione non propriamente
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Il pesto sembro accogliente, ma quella rodio
militare non promette nulla di buono.

idilliaca si inserisce tale Franco Geussettelll
(non poteva che essere italiano. ..), miste-
wrso “imprenditore” Intenzionato a trovare
Iz magiche libellule prima di Freeman, per
pura soddisfazions personate, Tale minac-
ciosa Individuo intende arricchire la sua
personalissima collezione d'arte privata con
e tre creature extraterrestri, arrivando a
mobilitare un plecolo esercito al fine di con-
cludere il loro ritrovamento. Le mobilitazion
di Geussettalli hanno gia portato al ritrova-
mento di una delle tre libellule, ora in
“‘custodia” nella sede dell'omonima societa
di Import-Export. l tempo a disposizione
diventa cosl estremamente limitato per
Freeman, che ha ora il compito di ritrovare
gli altri due Telnorps, liberare quelio tenuto
prigloniero  allo stesso tempo distars! oella
scomoda presenza del tirapied del boss
Geussettelll, Le ambientazioni riprodotte,
pur limitate in numero, presentanc un'am-
pia varieta di situazioni: solo nella prima
missione sl attraverseranng le nevi
dell'Himalaya e un tempio Shaolin, confron-
tandosi di continuo con le truppe del peri-
coloso boss italo-americanc e con nUmerng-
se insidie, che vanno dagli ostacoli naturali

agli stessi alieni provenientl da Zan. Sl pro-
sequira pei in un Luna Park di proprieta d
una famigiia russa (spassosissimo l'inglesa
storpiato dai dipendenti) per arrivara prima

—-_—

Il fascio di luce che entra dalla finestro
rotta & un piccolo tocco di dosse.

al "quartier generale” d Geussettelll & po
concludere in bellezza nello spazio. Le mis-
sioni sono strutturate in modo piuttosto
lineare, con un obbiettivo da raggiungere
che viene esposto all'inizio dell'awentura (il
ritravamento della libelule) dal nostra
“datore di lavoro” e diversi softo-enigmi da
risoivere durante | esploraziong dei livell,
propric come avweniva nell'uscita originale
di Half-Life,
Alcuni di essi sono di natura piuttosto ela-
mentare & trattanc dal solito trova-chiave-
apri-porta, altri invece necessitano di un
arto intuito per essere superati & dimo-
strano |'ingegno utilizzato dagli sviluppatori
durante la creazione dell’addon. L'aperura
del tempio Shaodin durante la prima missio-
ne na g un esempia (& non rivelo nulla per
non rovinare la sorpresa); @ sufficients
affermare che, comea nella prima awwentura
di Mr. Freeman, anche qui ¢i sara da
lasciare ogni tanto il grilletto dell'arma per
rifleftere su come procedera nelle asplora-
ziani,

BEST THINGS IN LIFE ARE FREE
Redemption si discosta dalla marea des
soliti livelli aggiuntivi “dilettanteschi” per
diverse ragionl, che sl va a elencare,

Prima di tutto, il mission pack del Maverick
Developments & presentato in maniera ultra

Borney in versione barbuta é piv spassoso che moi.
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I.;| prima bomba & andata clomorasomente a vuete, speriomo di migliorare lo mira
prima che quel brutto ceffe d roggivaga.

professionale, grazie alla presentazione ani-
mata (e, come nel caso di Half-Life, gioca-
bile), & numerasi filmati dl intermezzo e alla
presenza di diverse aggiumie al lato tecnico
del gioco, guali nuove texturs, oggetti,
effetti sonon @ pariato. Inoltre, || design dei
livelll, aspetto chiave per quaisiasi “pacco
aggluntivo” che si rispetti, & otimo, con una
grandissima liberta concassa al giocators,
ambientazioni molto varie (la prima missig-
ne né un chiaro esempia) & molte aree
sagrete |a cul esplorazona, pur non essen-
do indispensabile, & molte remunerativa ai
fini del proprio arsenale. La texture utilizza-
te sono un altro aspetto di rlieve, 0afo che
donana ulteriore varieta ai livelli e, soprat-
tutto, appaiono molte curate, senza errori di
allineamento (tipicl dei level designer alle
prime armi) o spiacevoli effetti di sfocatura
dovuti ad un cattivo utilizzo delle stesse.
Come ciliegina sulla torta, amiva I'othimo
uso del linguaggio di scripting di Half-Life,
che prasenta diversa trovata geniali e tiene
continuamente i giocatore con il niato
50Speso, grazie ai numerosi colpi di scena
architettati dai programmaton, L'unico difet-
to (se di difetto si puo parlare) di quasto
mission pack, risiede nella sua difficolta,
settata a livelli un po' sopra la media. Tuttl
ali avversari godono infatti di una mira
pressoche infallipile e 1 loro colpi hanno

consaguenze guasi sampre disastrose per il
nostro caro vecchio Gordon,

La collezione private di Eﬂuimﬂnfll- ﬁ.llm
che impar /export!

|| prablema &, in ogni caso, facilimente eli-
minabile abbassando il livello di difficolta e
utilizzando un pa’ di cautela in pit durants
I'esplorazione dai livelll. Per il resto,
Regemption 5i presenta a qualsiasi appas-
sionato di Hal-Life in maniera eccellents,
sfrutta una trama & una regia sicuraments
ben studiate, ed & anche discretamente
longevo. Ah, dimenticavo: ¢ complataments
gratuito. Megiio di cosl. ..

Alessandro Martini

PCF4 ¥

COMMENTO

Con un design dei livelli eccellente,
delle texture perfettamente curate e
una trama interessante, Redemption
rappresenta tutto cio che i fan di Half-
Life aspettavano dopo aver completa-
to il gioco. Elevarsi sopra la massa di
livelli aggiuntivi usciti sulla rete era
un compito non all'altezza di tutti ma
i Maverick, cosi come lo strafamoso
(tra i fanatici di Quake e affini) Neil
Manke, sono riusciti a centrare perfet-
tamente I'obbiettivo, grazie ad un
mission pack che risulta, prima di
ogni altra cosa, divertente. Tornare nei
panni di Gordon Freeman grazie alle
guattro missioni di Redemption &
un'esperienza che si consiglia a tutti,
visto anche il costo dell'operazione
(cioé zero). Armatevi di un buon
modem e appropriatevi di questo
gioiellino; da parte mia non posso che
augurare a questo giovane gruppo di
designer un
futuro raggiante
g, magari, un
posto di lavoro
fisso nell'indu-
stria del diverti-
mento,
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PC  PROVE SU SCHERMO

PIZZA SYNDICA
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Y TINUIVAT

Nostalgia del buon vecchio Pizza Tycoon della Microprose,
sottovalutato gestionale di “taglieggio & pizza al taglio”?
Beh, allora é giunto il momento di ripescare il bisunto cappellaccio da cvoco...

Genere: Gestionala

Casa; [Dinamic kMultimeadia

Sviluppatore: Soitware 2000

Distributore: Cnamic Mulimeda - Tel, 0258430307
Prezzo: [.35.000

SISTEMA CONSIGLIATO

sistema operativo: Windows 95/98
Processore: Penfium 166

RAM: 57 ME

Grafica: SVGA 2ME compatibile Directy
CD-ROM; 4X

Spazio su HD: 150 ME

rmai un titolo al mase, la spa-
gnola Dinamic, riesce a garan
tircelo. Questa volta niente

campi di calcio o navicelle spa-

Ziali. Mo, questo mese solo faring, pomo-
doro, mozzarella e malavita;in Pizza
Syndicate potremo infatti tentare la scalata
al successo nel sulfures mendo della
ristorazione pizzettara.

Per prima cosa dovremo scegliere il nostro
alter ego digitale, che si costruira su diver-
s& caratteristiche. Come In un gioco di
ruoio, potremo decidere quanti puntl asse
gnare a parametri quall popolarita, salute,
lgiene, abilita di vendita, resistenza, patri-
momnio Iniziale € ancora tanto altro. Una
volta scelto anche un logo accattivanta a
simbolo del nostro, forse, futuro impera
della ristorazione, non ci resta che decide-
re in guale citta iniziare la nostra scalata
al SUCCEss0,

Saremo accolti da una mappa isometrica
rawwicinata, popolata da una fitta e varie
gata fauna di esseri umani,

Dal leccatissimo yuppie allo sfaccendato
pensionalo, dalio sbarbing fumato alla fon-
dotintata casalinga. La densita di popola-

Le schermate d'attesa sono corucce, dtl
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g e

delle sthermate pi mmnqrmﬂi
e coofiche del gioco, Disorientonte
(esiste, esiste...).

ziong, naturalmente, varia da una zona
all"aftra, & in ciascun settore della citta
troverema locall siith potenzialments adatti
per |a nostra scesa in campo. Ogni fonda,
ovwviamente, ha il suo prezzo, che varia
sacondo la grandezza e |a posizione.
Inizieremo scegliendo quello che pio cl
aggrada e o adibiramo a pizzena. Sarebbe
possiblle anche fame un magazzing, ma
questa scelta si rivelerebbe, per il momen-
to, perfettamenta inutile. Dovremo guind
scegliere come utilizzare I'ambiente, sa
dotare il locale di un bancone oltre che di
una cucing, e se lasciare una stanzetta,
magari refrigerata, a deposito delle scorie,
sacrificando in guesto modo lo spazio per
la sala da pranzo, ma risparmiando sul
costo dei trasporti per | nfornimenti (in
guesto caso menao freguenti), Una volia
scelta la formula che piu ci aggrada,
dovremo improvvisarci arredatori,

Cosa piacera alla gante? | bambin
andranno In visibilio per un arredamento
semplice e dai colon pastelio, mentra i vip
lo reputeranno un arredamento ai imit del
weird e sg né andranno a mangiare al

Hitz. Una rapida ricerca, cliccando sulle
abitazioni pid 0 meno limitrofe, sara utile
per prevedere |2 tipologia del nostro clien-

!'_ -.;..-_:r..l r?n'l ": i

o — ]

Tre’, quarda che arredamento.
Lo solita pacchionato ialiota.

te medio. Una volta scelta fa pavimentazio-
ne, il tipo di tavoli e le sedie, I'eventuale
prasenza di distributori di fattine, televisori,
jukebox & un forno a in pietra invece di,
che s0', uno elettrico, potremo sondare i
parert delie varie tipologie di clienti, grazie
ad una schermata che assegnera a ogn
gruppo di valutazions una faccing, da
profondamente disgustata a incredibilmen-
te entusiasta. Sara quindi la volta di fare
una visitina all'ufficio di collocamento,

E' |1, infatti, che potremo scegliere | nostr
futuri cuochi & camerieri &, come nelia
Creazione del nostro personaggio, ci ritro-
veramo a lambiccarei il cervello su qualae
che sia la manovalanza plu giusta per
not, 1 miglior rapporto qualita/prezzo
insomma, Potremo decidere ovviaments
I'oraric di lavoro di ogni dipendente e sta-
bilirne 1a paga. nonche dargli 1| ben sarvi-
o guando il nostro amato gregario fra
cassera la prima tazzina del servizio
buono della zia lole,

MANI IN PASTA!

Dopao tutto il tempo € i soldi spest, | menu
€ ancora vuoto? Beh, adesso viene il bello.
Dopo aver ripescato qualche polverosa
dispensa di Wiima De Angelis, saremo
pronti a confezionare !e nostre pizze. Una
base per pizza ancora non decbrata ci

attendera nella schermata della cucina
Dovrema quindi scegliers i vari ingredienti,
la quantita, se serviria tagliata a spicchi o
intera e s& inseriria nel mend delle pizze
standard o di quedle originall, Ma qual e la
differenza fra le due categorie? E' presto
detto: ogni cliente ha una propria idea di
plzza perfetta per quel che rguarda la
tipologie pid comuni {margherita, quattro
stagionl, capricciosa. ...

Cuindi, quando sceglieremo di fare una
pizza “standard” dovremo atfenerci a rego-
le abbastanza ferree par aver successo, e
dovremo tentare di avwicinarcl il piu possi-
bile & guel canoni che fanna, di una sem-
plice guattro formaggi, la quattre formaggi
per antonomasia, Potremo in ogni momen-
to cantrollare [a risposta del gruppi di
valutazione alle nostre pizze.

Certo, non sard una passeggiata.
Personalmente, per quel che riguarda le
pizze standard, song pache volte ruscito
ad ottenere un giudizio globale che fosse
meglio che timidamente tepiding, Se la
creazione di guesto tipo di pizze vi dara
dell’autentico filo da torcere, pit semplice
g, diciamocelo, divertente sara creare delle
pizze “onginali®, Potremo sbizzamrci fra
pit di ottanta ingredienti, fra formagai,
carni, pescl, verdure e frutta.

Per la creazione di ogni pizza potremo

http://www.oldgamesitalia.net/






PG~ PROVE SUSCHERMO

PG GALGIO 2000
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'edicola é diventata I'appuntamento fisso di ogni calciofilo che si rispetti:
oltre alla solita rosea giornaliera, date un’occhiata all’viltima fatica
della Dinamic¢ Multimedia dedicata al nuovo millennio.

Genere; Simulazione managariale

Casa: Dinamic Multimedia

Sviluppatore: Iniemo

Distributare; Dinamic Multimedia-Tel. 0258430507
Prezzo: L.39.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/98
Processore: Pantium 2 o equivalente
RAM: 64

Grafica: Scheda 30

CD-ROM: BX

Spazio su HD: 250 MB

| calcio e |a passione prefarita degli
italiani: infatti, vi bastera entrare in
un qualsiasi negozio di videogiochi
per trovarvi circondato da scaffal
ripleni di decine & decine di produziani
dedicate a questa simpatica palla di
cuoio. Mel settore delle simulazioni mana-
geriall per PC, la partita & ristretta a soli
due avversari: la serie Championship
Manager dei fratellini Collyer e quella PC
Calcio creata dalliberica Dinamic
Multimedia, La sfida e quindi tra Spagna
g Inghiiterra: a livelio di vendite, gll spa-
gnoll hanno surclassato nettamente | foro
colleghl d'oltremanica totalizzando lo
scorse anno 1a beliezza di oltre mezza
milione di copie vendute (300.000 In
spagna e oltre 200.000 in Italia). | fratel-
lonl inglesi si difendono con le oltre
100.000 copie vendute da Championship
fManager in ogni sua trasposizione: nume-
ri notevoli, considerandao che Il gioco in
questione & venduto nel negozi britannici
a prezzo pieno. La grossa differenza tra |
due titoloni non e limitata solo alla que-
stione prezzo: comungue, PC Calcio 2000

| |i'? f‘“ A

W

suz il e 2
i m

Lo preparazione atletica é fondamentale:
se siete scorsi af firo, poirete cercare
di migliorore in questa abilita.
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Bolagne O - O Jusantus

| faccioni dei giocotori sembrano dovvers reali.

viene venduto a L.39.900, mentre il
nuovo Championship Manager 89/00 lo
potete trovare a prezzo pieng. La diversita
fondamentale tra queste due simulazioni
& essenzialmente a livello di accuratezza,
gestione dei database: || prodotto inglese
g sicuramente superiore per fedelta simu-
lativa, elaborazione & pestione del datl.
°C Calgio 2000 invece si dimostra vin-
centa soprattutto grazie al suo Incredibile

ikl Tl D, o MY el L 11T

Eccovi le aspetiofive delle dirigenze
delle squadre

10 Dal Piegro

-

rapporto qualita-prezzo, mettendo in luce
una buona grafica, numerose opzioni e
molteplici modalita di gioco. Queste sue
IJ'.I':'IIi'[EI lo hanno raso 'autentico “block-
buster” delle edicole itallane & spagnole.
Nel passaggio di consegne tra PC Calci
7 & PC Calcio 2000, i programmatori
hanno provveduto a effsttuare numerosi
cambiamentl e diverse migliorie alla col
laudata struttura di gioco. Anche in gue-
sto nuovo millennic potrete cimentarvi

-

sna=

Le partite potrete gustarvele cosi, alla CM.

arocermte g --_:E'.___ E Ty

ﬁﬂ“uuﬁﬂ

con i cinque pil bei campionati dal vec-
chio continente, dimostrando il vostro
valore nel campicnato francess (presente
con e due principall divisioni), nella
Bundesliga (due serie}, nella Liga spagno-
la (quattro serie), in quello italiano (Serig
A, B, C1-A e C1-B) e nella Premiership
inglese (guattro divisioni),

| menu si presentano sempre pid user-
friendly & in grado di soddisfare le esi-
genze di tuttl gll appassionatl. Alla
Dinamic si sono spremuti le meningi nel
Cercare di proporre gualcosa che potesse
deliziare chi ama il calcio in tutte le sue
sfacceftature: quindi preparatevi a guiz a
premi, a ripassare e a studiare la storia di
guesto meravigheso sport.

Attingendo alla preziosa banca dati imple-
mantata potrete scoprire vita & morte &
miracoll del vari Batistuta, Del Plero e
compagnia bella.

Le schede tecniche dei giocator! sono,
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Schedadei giocator

| GIOCATORI
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In questa schermata potrete copire
come visvalizzare la portita.

come nelle precedenti versioni, maolie
esaurienti & daettagliate, presentando per-
sino alcuni aneddoti e curiosita sulla vita
privata

Sono presenti anche schede dedicate alle
sguadra (compresivi di palmares, organi-
gramma societario, statistiche ecc), agl
arhitri {1) e agll allenatori.

insomma, da questo punto di vista PC
CALCIO 2000 sl mostra molto completo e
non possiame muovara alcuna obiezions.

T T (T

Abbiamo riscontrato qualche piccola
imperfezione nelle informazioni presenti
nelle schade, ma nulla di grave... La
parte "storica” del prodotto Dinamic vi
permettera di sapere tutlo delle varie
competizioni europee: se volevate cong-
scere | nomi dei fenomeni che hanno gio-
cato accanto a 0 Stefano nel legaendario
Real Madrid, sarete sicuraments accon-
tentati

Quasta informazioni vi potrebbers essere
particolarmente utill per sperimentars il
simpatico "Calcio-Quiz”, una sfida cha
mefttera a dura prova le vostra conoscen-
768 calcistiche. La sfida puo essere estesa
anche ad altri giocatori e funziona cosi;
in un determinato lasso di tempo dovrate
rispondere a 11 domande che vi permet-
teranno di segnare un gol. Vince, natural-
mente, chi segna piu reti!

MULTIMEDIALITA’
Si potranno aggiornare manualmente

Il cotering é vno degli aspetfi moggiormente potenzianti in questa nuova versione di PC Coldo.

http://www.oldgamesitalia.net/

IMPERFEZIONI E NON

Provato con il simulatore, PG Calcio 2000 ha dato diversi problemi con le
schede della famiglia Voodoo: non voleva partire e si bloccava continuamen-
te. Con la patch tempestivamente rilasciata e scaricabile dal sito ufficiale,
tutto si & risolto egreglamente. Un altro grosso problema era l'uscita a
Windows: anche in questo caso Il programma andava in crash. Insomma,
glocato alla Fifa, il buon PC Calcio 2000 non ci & sembrato un granché: lo
abblamo provato su un computer - ben attrezzato - e | risultati sono stati al
di sotto delle nostre aspettative. Su un K6-1ll 450 con 64 MB di Ram, una
Voodoo3, Il gloco, provato alla risoluzione standard di 800x600, era lento e
scattava in continuazione risultando ingiocabile. |l parco risoluzioni propo-
sto dai programmatori é davvero molto ampio: si passa da risoluzioni mini-
me come 320x200 fino a quelle massicce come 1280x1024: in questo caso,
per vederio girare fluidamente vi servira forse un K7 o un Pentium di nuova
generazione. Altra nota negativa riguarda P'intelligenza ariificiale dei calcia-
tori che sul campo non brillano per fosforo e per capacita di esecuzione In
piil, le animazioni non sono propriamente all’altezza, cosi come I'approssi-
mativa risposta dei comandi. Purtroppo, anche la telecronaca della coppla
Serena-Tecca non si é rivelata all’altezza delle versioni precedenti: se state
passando la palla, spesso il buon Massimo Tecca dira che avete effettuato
una poderosa entrata per rubare il palione! Il grosso problema @ soprattutto
a livello di “timing”, ovvero di sincronizzazione ira quello che succede sul
campo e quello che raccontano sul video i telecronisti, Per concludere que-
sto ex-cursus sulla parte grafica-tecnica di PC Galcio 2000, vi facciamo
notare che gli stadi sono stati riprodotti ad arte dai ragazzi della Dinamic:
quando disputate una partita in Serie A o nella Liga spagnola, vi accorgerete
di essere veramente a San Siro o all’Olimpico. Un'altra gradita sorpresa
riguarda le facce poligonali dei giocatori: | vari Buffon, Pagliuca, Ronaldo,
Bierhoff e compagnia bella sono riprodotti fedeimente. Olire a tratti somati-
¢, alla Dinamic hanno studiato e cercato di ricreare perfeitamente anche in
video la corporatura fisica dei calciatori: missione riuscita! Naturalmente,
questo vale solo per | glocatori del campionato spagnolo e italiano: un giu-
sto premio alla fedelta del fan spagnoli e italiani che attendono spasmodi-
camente I'uscita di PC Calcio ogni anno. Tra le inguadrature utilizzabill (15)
con il famigerato simulatore, vi consigliamo di provare quella dall'alto in
stile Kick 0ff!

PROVE SU SCHERMO PG

Euromanager, le possibilita di emulare |
vari Lippl, Capello, seno davverd notevall
Innanzitutto, dovrate decidere il coeffi-
ciente della sfida nella schermata di per-
sonalizzazione del manager: |'esilo ag

oppure an-line tutta le formazionl delle
squadre, le classifiche e tutte le statistl-
che presenti in PC Calcio 2000 58 volete
vedere | varl Ravanelli, Jose Marn

seedorf nelle giuste squadre, vi bastera
connettervi con il sito italiano della vostro camplonato dipendera in grar
Dinamic Multimedia (www.dinamic.it) per parte da questo. Ci & capitato di essere
agglornare le vostre squadre. Andando al gsonerati nonostante | buoni nisultat
cuore del gioco, ovwera la modalita campionato e in coppa, solamente perche
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Per avere futte le informazioni, vi bastera 5iu5|iurz-l primo giornale dinomico!
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INFORMAZION
SUL GIOCATORE

L' ocquisto di Rivaldo si é rivelato impossibile per il sottosaittol

ci siamo disinteressatl della parte econo-
mica-marketing: quindi, se volete allenare
@ giocars, ma non siete interessati a
discutere di contratti televisivi e di par
centuall sulle vendite delle bibite, lasciate
al computer la gestione di guest aspefio.
Vi consigliamo di attivare | rinnovi auto
matici dei contratti, I'eta dei giocatori, |2
convocazioni internazianali e la costruzio-
ne modulare detlo stadio: sembrano cose
di poco conto, anche perche qui non ver-
rete avvisati, come accade in O, quando
la situazione & traballante. Par avere un
piccolo aiuto in questa giungla di opzioni,
potrete scegliere anche il tipo di help
(messaqn vocall, schermate prodighe di
consigll su come gestire | giocatori & alle-
namenti eccl, PC Caicio 2000 & veramen-
te “carrozzato” anche sotto questo profilo
Comungue, una bella ragazza poligonale,
assunta da vol con fa gualifica di preziosa
assistente, sara al vostro fianco per ricor-
darvi scadenze, contratti e tante altre

cose. Per iniziare a giocare, dovrete prima
cercare uno staff di tutto nspetio e poi
carcare di "accaparrare” i servigi dei vari
medici-psicologl-preparatori atletici-
scout-giardinieri-direttori tecnici: e quat-
tro stelle sono molto irnpn:g.’ianti! Moita
enfasi & stata data alla personalizzazione
degli allenamenti dei calciatori che
potranno casi svolgere una preparazione
mirala a sviluppare & mighorare alcune
ahilita,

Se volete creare o perfezionare una nuova
tattica, avrete solo l'imbarazzo della scel-
fa; sovrapposizioni-sulle fasce, il libero
che si stacca, il centrocampista che copre
o Il suggeritore dietro le due punie saran-
no Il vostro “pane” gquotidiano. Le partite
potranno essere visualizzate, giocate tra-
mite tastiera, joystick, joypad o simulate
come nelle passate edizioni viene lasciata
ampia liberta ai videogiocatori. Nel dispu-
tare: diversi campionatl ci siamo accort
che alla Dinamic dovranna registrare

Schoda dei gioonator
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Vincenzo Montello & uno dei pia forti attaccanti in drcolazione.
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RIVALDO

Il palione d'oro 1999 & nato in Brasile a Recife nel
1972. Nl grande Rivaldo é arrivato decisamente tardi
nel calcio che conta: solo all'eta di 19 anni é sbarca-
to nella serie B brasiliana. Il suo nome inizia a essere
conosciuto gia nel 1994 quando passa al Palmeiras e
incomincia a segnare numerose refi. | suoi numeri
conguistano gli spagnoli del Deportivo La Coruna,
dove realizza in 41 partite la bellezza di 21 gol. La
sua vita é stata segnata da un grande lutto, Ia morte
del padre, suo mentore e primo allenatore. Rivaldo,
per fortuna sua e di tutti gli amanti del bel caicio, non si é perso d’animo ed
e diventato nel 1999 il pii forte giocatore del mondo: a soli 28 anni pud
ancora deliziare per molto tempo | fan del Barcellona e magari in un prossi
mo futuro i tifosi di gualche squadra italiana. Dopo aver vissuto per tre anni
nell'ombra del fenomeno Ronaldo, il grande Rivaldo é riuscito a farlo
dimenticare ai tifesi del Barca e a conquistare la platea mondiale. Classico
numero dieci, in nazionale ha conquistato due coppe America, un bronzo
olimpico e secondo posto ai mondiali francesi. Per strappario alla squadra
catalana bisognera preparare una montagna di denaro: ha una clausola di

rescissione di 180 miliardi!

alcune cosucce per migliorare ulterior-
mente il gioco. PC Calcio 2000 presenta
un numero spropositato di autoreti, pochi
cartellinl gialli e poche espulsioni: in piu,
troppe partite finisceno con puntegoi ten-
nistici. A parta queste piccole imperfezio-
ni, il gioco ha veramente molto da offrire
softo 1| profilo manageriale, dandovi 1a
possibilita di costruire & ampliare uno
stadio, di scegliere | contratti televisivi e
di stipulare accordi commerciali relativi al
merchandising e al catering.

Potrete avere il vostro logo sulle magliet
te, sul palloni, sui guanti per portieri, sulle
tazze e su moltissimi altri prodatti. Vi tro-
verete a decidere parfine I menu del
ristorante allo stadio, Il prezzo dei panini,
quello deile bibite e quello per assistere a
una partita. Forse, alla Dinamic hanno un
po” esagerato nel proporre tuttl questi
parametr: & fondamentale avere dei
“buonl” assistentl per tenera tutto sott'oc
chig,

La compravendita dei calciaton & gestita
In modo abbastanza credibile dalla GPU
(senza perd raggiungere i livelli di CM) e
vi assorbira quasi completamente: dopo
pochl minutl dal vostro insediamento alla
presidenza del club, vi getterete alla cac-
cia dei vari Rivalde, Van Nilsteroo| o di
aualche altro giovane promettente. | gio-
catori sono definiti con una quindicina di
caratteristiche (aggressivita, velocria,

dribbling, passagaolo ecc.) & sono ripro-
dotti in modo abbastanza fedele: e possi-
hile persing naturalizzare i giocatari! La
parte manageriale & il fiore all'scchigllo di
guesta produzione ed & ingrado di teners
testa anche alla sene creata dai tratell
Collyer.

Raffaello Rusconi

PCr4 in

COMMENTO
PC Caleip 2000 si conferma, ancora
una volta, come la scelta giusta per
gli appassionati di calcio: ottimo rap-
porto gqualita-prezzo, buona simula-
zione e una gestione manageriale-
economica di proporzioni bibliche.
Certo, la parte del simulatore non ci &
sembrata - nonostante gli indubbi
sforzi dei programmatori - un gran-
ché, evidenziando un intelligenza
artificiale mediocre e una telecrona-
ca davvero “sconclusionata”: comun-
gue, chi compra PC Caicio non lo fa
per giocare a un fac-simile di Fifa. |l
voto e alto perché PC Calcio 2000
rientra - per il sottoscritio - nella
categoria dei simulatori manageriali
alla CME, sotto questo profilo il titolo
della Dinamic é realizzato in modo
soddisfacente. Comunque, pii che
una simulazione di calcio, PC
Calcio2000 ci sembra un ottimo pro-
dotto multime-
diale, confezio-
nato splendida-
mente e merite-
vole di essere
acquistato da
ogni amante del
calcio.
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PRO PINBALL
FANTASTIC JOURNEY

Empire Interactive, un nome e una garanzia nel campo, é da sempre orientata alla simulazione
e alla ricerca del massimo realismo per quanto <oncerne la ricostruzione virtvale dei Pinball.

Genere: Fipper

Casa: Empire Interactive

Sviluppatore: Interno

Distributore: Leader - Tel 800-821177
Prezzo: L. 99,900

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema operativo: Windows 95/98
Processore: Pentium 233
RAM: 32 MB
Grafica: SVGA con 4 MB di VRAM
CD-ROM: 4
Spazio su HD: 300 MB

ro Pinball Fantastic Journay & il
naturale continuum slorico, par-
tendo da The Web, primo flipper
esiremamente realistico prodotio
dalla Empire, proseguendo per fimesiock
a finendo con Big Race USA. |l tavolo in
questione si ispira alle vicende narrate in
alcuni romanzi di Jules Verne ed &
ambientato nell'epoca vittoriana: si potran-
no affrontare numerose avventure per
giungere al centro della terra e sconfigge-
re il Generale Yagov. La struttura del tavolo
¢ del tutto convenzionale presentando
rampe, buche, respingenti e bersagli da
abbattere; la maggior parte del punti focali
sona situatl nelia parte alta. Svolgendo
una rapida analisi del layout, possiamo
principalmante notare dug rampe di facile
accessibilita per i due tast, una con corsia
fissa che porta Ja biglia sul lato sinisto del
flipper, & una con corsia mobile che alter-
nativamente pud far arrivare la biglia nel
raccoglitore multiball o ai due tasti

..'I

lllu;-. i;::!I |l'|LII |
Un particolore del flipper simulato
in Pro Pinball Fantastic Journey.

http://www.oldgamesitalia.net/

| & buche principali sono due, sifuate sulla
destra, anche esse agevolments raggiun-
gibili, mentre | altre appalono coccasional-
mente al di sotto del punto di accesso
delle rampe.

Altri elementl di spicco sono caratterizzat
dal corridoio di accesso al multioall, situa-
to all'estrema sinistra, ma tutto scmmato
facilmente raggiungibile, un'orbita destra
che dona I'accesso alla sezione dei bum-
per e un secondo corridoio posizionato
all'estrema destra del tavolo culminante
con un bersaglio fisso, molto difficile da
raggiungera.

Tutto il flipper & creato in un ottimo 30 e
ogni parte segue le legai fisiche; ia pallina
d'acciaio & realizzata in maniera assa
convincenta, tutti | movimenti sono calco-
lati In tempo reale, 1a biglia scivolera, roto-
lerd e potra persing saltare; la adeguataz-
za del modello fisico & enfatizzata dalla
presenza di alcune macchie simil rugging
in modo da apprezzarne al meglio il rotola-
mento.

Il display & ricreato in modo virtuale, a
scelta se in colore arancio classico 0 con
un bellissimo LCD a colori; oltre a segna-
lare il punteggio vi indichara cosa colpire
o cosa fare per ottenara | bonus o prose-
guire nell’avventura. Infine sara possibile
anche giocare ad alcuni mimigiochi a tema
in video mode

La meccanica di gioco € tradizionale,
davrete completare I'accensions delle
frecce che circondano | quatlro mezzi di
trasporto utilizzabili colpendo I'oggetto
{rampa, orbita, buca) di volta in volla
segnalato; una volta completata I'accen-
sione di un mezzo, un modello 3D apparira

-
B

Un modello 3D de.l;!n trivello.

Il pinball in tutto il sve splendore.

davanti alle buche e sara possibile intera-
gire con esso, colpendolo. direttamente O
attivando specia
La personalizzazione & uno dei punti forti
di questo pinball: le visuall sang tre, Wwile
a schermata fissa: inoltre & possibile per-
sonalizzare il liveflo grafico, per arrivare ad
ottimizzare al meglio |g prestazioni per
pgni PC, che per |a verita sembra subire
legoeri rallentamenti solo nei muitiball piu
sirenati

Qltre alle opzionl riguardantd {l livello di dil-
ficolta sl potra acceders al magico menu
dell'operatore, realmente esistents in tutt
i flipper da sala giochi, e potrete effettuare
i tesl di ogni singola luce, lampeggiants 0
meccanismo, studiare tutte le statistiche
(potrete per esempio sapere quante volte
la biglia & stata persa sul lato destro gel
flipper), decidere le percentuall di vittorie
regalate nell'estraziong finale, | puntegg
gxtra da assegnare al Grand Champion 8
molto altro,

La cosa sicuramente pil SHzi0sa e 1a pos
sibilita di personalizzare anche |'Usura de
vari elementi e delia potenza dei tasti, in
modo da ricreare un flipper datato (opzio-
ne concretamente poco uilie, ma comun-
que interessante)

yided maod4.

Da non dimenticare infine |a presenz:
nella confezicne di gioco di un Secongo
tavolo: The Wab gia pubblicato anni fa
dalla stessa Empirg & che aumenta note-
valmente 1a longevita del progotto

Daniele Borgna

PCF4 ix

COMMENTO

Un pinball decisamente ben realizzato,
le leggi fisiche che regolano la biglia
sono realizzate ottimamente, gli effetti
sonori sono di buon livello, mentre la
musica non ci ha particolarmente
impressionato.

Gli unici rallentamenti si sono notati
durante i multiball. La presenza di un
solo tavolo potrebbe minare la longevita

del prodotto,

dato che se
siete appassio-
nati di pinball
probabilmente
sarete gia in
possesso di
The Web.
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PG ATLETICA 2000

Qualcuno di voi si ricorda ancora il leggendario Decathlon programmato da David Crane?
Se appartenete ulla generazione che ha smanettato per anni nei bar sotto casa
giocando ai vari Hyper Olimpic, Track and Field, allora, cercate di trattenere le lacrime

nel leggere questa recensione...

Genere: Simulazions sportiva

CGasa: Dinamic Multimadia

Sviluppatore: Interno

Distributore: Dinamic Multimedia-Tal, 0258430307
Prezzo: |.39.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/98
Processore: Pentium 2 o equivalente
RAM: 64

Grafica: Scheda 30

CD-ROM: 58X

Spazio su HD: 250 MB

utto inizio con il fantastico
Decathion di David Crana tanti
anni fa, quando una vecchia con
sole chiamata Atarl 2600 dettava
legge nel primi anni ‘80, esattamente come
accade adesso con la "scatola” magica di
casa Sony, Certo, ¢i fa una cerfa impressio-
ne andare indietro nel tempa per ricordare
giochi che hanno cresciuto intere genera-
zZioni di videogiocatori nostrani, prontl a
esaltarsi per un record oftenuto a Hyper
Sports o per aver fatto razzia di medaglie-
nelle sfide epiche con gli amici a Summaer
(zames. 5e pensiamo al tanto decantato
multiplayer, svantolato come prossima con-

HYPER SPORTS

Se amate guesto genere di simulazioni
sportive e, magari avete passato infiniti
pomeriggi a mettere le fantomatiche
monetine nel coin-op del bar del paese,
allora, vi ricorderete certamente del
primo coin-op multievento della storia:
Hyper Olimpic creato dalla Konami,
famosa in questo periodo per la serie
calcistica Winning Eleven (in Europa
IS5 PR(Y. Hyper Ofimpic presentava
ben 6 specialita in cui cimentarsi: | 100

W lancie del pese é una delle disdpline
phi mossacronti: bisogne possedere
vna notevole forza di brocdo

per londare lontane...

quista dalle software housa di guests
nuovo millennio, ci viene da sorridara
ripensando alle sfide contro altri sette
awyversari umani ai gioconi targati Epyx o
Konami, Questa introduzione alguanio
melodrammatica, ¢i e servita per introdurre
il nuovo metro di paragone per PC delle
simulazioni d'atletica: lo sconesciuto PC
Alletica 2000,

VOGLIO CORRERE VELOCE!

Finaimente, dopo anni di vacche magre, ci
troviamo a recensire un gioco dedicato alle
specialita dell'atletica leagera. Noi di PC
/eta abbiamo una straordinaria abilita,

http://www.oldgamesitalia.net/

metri, il salto in alto, il salto in lungo, i 110 metri a ostacoli, il lancio del gia-
vellotto e quello del martello. Chi ha dilapidato interi patrimoni per vedere il
proprio nome troneggiare sullo schermo del coin-op, probabilmente se lo
ricorderd: c'erano diversi bonus nascosti che permettevano di ottenere pun-
teggl astronomici. Il trucco pii utilizzato era quello di colpire il lampadario
nel lancio del giavellotto: si otteneva un bonus di 10000 punti... Dopo lo
straordinario successo, la Konami fece il bis con Hyper Sports che aggiunge-
va sette nuove discipline in cui sfidarsk: tiro con I"arco, salto triplo, nuoto,
equitazione, lancio del peso, salto con I'asta e il tiro al piattelio.

Lanciodal Mariallo
i
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Il landio del martello richiede una notevele prontezza per rilasciare |"ottrezzo.

ovwiamente quella di legoere nelle menti
dei nostri affezionati lettori: a parte gl
scherzi, nessuno di vol 51 sarebbe aspettato
un titolo dedicato a questa disciplina in
tempi cost brevi, Infattl, fra quaiche mese
saremo invasi da fitoli dedicati alle
Olimpiadi di Sydney 2000: Ia licenza uffi-
ciale (non ne abbiamo avuta ancora la con-
ferma) dovrebbe essare nelle sicurg man
dell'Electronics Arts, un colosso che ha
costruito parte del suo straordinario suc-
Ce550 con le simulazioni sportive. Guindi,
ancora una volta, le menti della Dinamic
hanno giocato d'anticipo sugli avversan
regalando al videogiocaton sportivi - come
strenna natalizia - un fitolo dalle enormi
potenzialita. Al di la della scelta commer-

ciale azzeccata, quello che ci ha colpito in
questa produzione & la cura @ |'impegno
che i giovani programmatori spagnoll
hanno riposto e profuso In PG Afletica
2000: 1| gioco & permeato di numerosi foc-
chi di classe. Le animazioni degli atleti
maschili e delle loro controparti femminili
sono assolutamente di buon livello, facendo
un sapiente uso della tecnica del motion
capture. Gli atleti si muovono sullo scharmo
con buona fluidita e regalandoci la sensa-
Zione di purg realismo. | coml sana stats
"dopati” con massicce dosi di texture e di
poligoni (circa 1500 per ogni atleta) e il
risultato e sicuramente degno di menzions.
Ma che cos's PC Alletica 20007

Molto pit di quello che ci si potrebbe

le condizioni fisiche del vostro atleta.

‘ :_l l.-I'J
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i salto con Iasta richiede wn perfelio
tempismo per solire verso "osticello.
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| primi piani degli atleti non !nnfu"ulfn male!
aspettarel Con 19 specialita in cul cimen-
tarsi, con un nuovo sistema di controlio,
con la possibilita di gestire la carriera di un
decatleta & cON NUMErose OPZicni & moda-
lita di gioco, potremo diventare | cosiddetti
“signori” dell’atietica. Se il vostro sogno &
sempre stato quello di correre i 100 metr
piu velocemente del figlio del vento, se
avete sognato di lanciare un disco “volan-
18" ad altezze irraggiungibili, PC Afistica
2000 vi consentira di realizzare | vostr
sogni pid reconditi. A parte I'ottima grafica,
che potete osservare nelle due pagine
dedicate a questa recensione, |'aspetto pid
intrigante del titolo della Dinamic e il siste-
ma di controllo degll atieti, ribattezzato
"mouse driver power": con esso potrete
controllare I'accelerazione, la velocita, la
frequenza respiratoria, I'angolo di salto o la
potenza del salto. Insomma, non dovrate
smanettare come pazzi sul vostro fedels
“topo” per far andare piu veloc! | vosin
atieti, ma dovrate andare semplicemente a

= a
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ritmo. Questa parola sintetizza |l “concept’
alla base di questo titole: con un “certo’
ritmo sarate in grado di correre velocl, Oi
ottenere la glusta accelerazione per pro-
durre un balzo felino o per ottenere la forza
necessaria per scaraventare un giavellotto
in aria.

Per prendere “ritma” dovrete pigiare atten-
tamente il tasto sinistro del mouse, sfrut-
tando una barra di potenza a forma circo-
lare: | sistema si rivela sa subito molto
immediato & nacessita di molte ore di
apprendistato per poterio padroneggiare al
megho.

Infatti, ke specialita appartenent! al Tonda
richiedono una pratica maggiore, costrin-
gendovi a tenere sott'occhio diversi para-
metri. Comunque, dopo una dolorosa gara
nei 5000 metr, difficilments vorrete veders
il vostro adorato mouse. .. Alire specialita
come il salto il lungo, Il salte in alto e |l
salto triplo vi richiederanno una notevols
prontezza di riftessi per cercare di dosare

| balzi di wna certo misura vi costringeranno a molta pratico.

- http://www.oldgamesitalia.net/
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Il disco v-n!u lontane:
rusdremo a fare il record?

perfettamente 'angolo per saltare. La stes-
53 cosa vi verra richiesta nel lancio del
giaveliotto e nall'utilizzare tuth glf alin
attreza

In una simulazione di questo tpo & molto
importante |'aspetto multiplayer: giocare
con o contro gli amici & molto stimolante &
incredibilmente divertente. Beng, in PC
Atlatica 2000 potrete giocars in due sullo
stesso scherma, tramite apposito split
gcrean, e in rete locale fino a un massimo
di otto giocataori,

Noi abbiamo testato il gioco con ko scher-
ma divizo in dug & i risultati sono statl otfi-
mi. Graficamente, quasto titolo U un com-
puter della nuova generazione si muove
senza alcun problema: provato su un KB-lll
400, equipagaiato con Yoodoo3 e 64 MB
di Ram, gli atleti alla risoluzione standard
(BO0x600) scheggiavano sul monitor sanza
alcun problema o rallentamento ai sona.
PC Atletfca 2000 dispone di ampie risolu-
zioni grafiche in grado di garantire una
certa velocita e giocabilita anche su com-
puter di fascia bassa (P166). Nota di meri-
to per gli stadi dove si svolgono questi
meeting d'atletica: sono ricostruit in
maniera assolutamente realistica

Tra le opzioni proposte segnaliama Il
Training Manager, che vi consentira di
gestire la carriera di un decatleta, e il Team
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Lo modalita split screen é molto funzionale
ed & stata implementata in modo ottimale.

LE SPECIALITA’

PC Atietica 2000 presenta le
seguenti specialita: | 100 metri
piani, | 110 metri a ostacoli, | 200
metri, | 400 metri e le staffette
4x100 metri e 4x400 metri. Se
non amate le gare veloci, potrete
cimentarvi con quelle dedicate al
fondo, avendo a disposizione |
5000 metri, i 3000 metri siepi, gli
800 metri e i 1500 metri. Se inve-
ce volete saltare, potrete fario
iscrivendovi a qualche gara di
salto in lungo, in alto, triplo e con
I'asta. Se siete frustrati per pessi-
mi risultati conseguiti nelle gare
di velocita o di resistenza, potrete
sfogare la vostra frustrazione con
il lancio del giavellotto, del peso,
del disco e del martello: 'impor-
tante & non colpire i giudici addet-
ti alle misurazioni... Vi segnalia-
mo |a presenza dei record mon-
diali e di quelli olimpici nelle spe-
cialitd descritte sopra.

Arcade che vi permettera di gareggiare alla
guida di una squadra nazionale con |'0b-
biettivo di far incetta di medaglie.

Raffaello Rusconi

PCE4" ¥n

COMMENTO

Siamo di fronte a un altro centro targa-
to Dinamic Multimedia, che non ancoraj
soddisfatta dopo i brillanti risultati
ottenuti con la serie PC Calcio, si &
decisa a infliggere un duro colpo alla
concorrenza. In attesa del promesso
PC Ciclismo, gustiamoci questo gioco
che si segnala molto appetibile per la
buona giocabilita, per I'interessante
veste grafica, per I'incredibile longe-
vita e, naturalmente, per I'ottimo prez-
zo. Se avete un gruppo di amici e rim-
piangete le grandiose sfide alla Track
and Field,

PC Atletica
2000 e il titolo
giusto per rega-
larvi ore e ore
di divertimento

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

Commistioni e contaminazioni ludiche in casa Activision: epopea di due categorie ludiche
riassunte in un sol titolo, Battlezone2. Un addio allo strategico <con visuale isometricu?

Genere; Strateqgico 30

Casa: Activision

Sviluppatore: Fandemic Studios
Distributore: Leader - Tel. 8D0-821177
Prezzo: L. 99.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 55108
Processare: Penfium2/300 MHZ
RAM: B4ME

Grafica: TNT2 o Vioodoo3

CD-ROM: 24x

Spazio su HD: 40{] MB

a categoria videoludica dello sfra-

tegico m real ime, o a turni che

gia, ha da sempre trovato un

comodo & naturale ostalio negll
hard disk del moderni PC. Nomi quall
Command & Conguer o Civilzation, tra gli
altri, rappresentano solick e rassicuranh
punti di riferimento per gli utent: PC, patits
¢l simulazioni strategiche a base di guer-
re, colonizzazionl e quant'altro possa
essere gestito con il semplice click di un
mouse. olesso discorso vale per un gene-
re agll antipodi del succitato strategico, m
riferisco qui agli shooter 3D, che annovera
plurimi e rinomati araldi in Juake, Unreal,
Haif-Life e via dicendo. Arditi innesti gene-
tici nelle eliche del DNA di tali categorie
ludiche non sempre hanno condotto a
risultati degni di nota, risolvendo la strut-
tura di gioco in discutibili ibridi e sbilan
ciando asimmetricamenta il gameplay
verso Puno o I'altro genere, fin quando 1a
Activision,

AND SO THE STORY GOES...

La narrazione che muove Baftlezone 2
attinge, in un omogeneo divenire stonco,
agl eventi che I'oftimo prequel, re degl
strategici tridimensionali in tempo realé,
aveya mostrato, all'incirca un anno e
mazzo fa, alla shigofttita comunita del
videogiocaton, ormail annoiata oallo stra-
tegico bidimensionale, per nulla in linea
con gli attuali standard grafico-cosmetici.
Tutto incomincit nel 1952 con linattesa
caduta di una meteora sulla terra. Non si
trattava di semplice materiale stellare: era
il bio-metal. Meticolose ricerche concluse-
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ro che l'arcano materiale era in realta
dotato di anima; il bio-metal era in grado
di sentire, di ricordare, di vivere
Rudimentali esperimenti beliici basati sulla
scoperta dell'ignota e inguietante sostanza
portarono a risultati al di fuon defle previ-
sioni, al punto da creare collisioni di imte-
ressi tra opposte fazioni sovietiche & ame-
ricana, La Guerra Fredda mutd inesorabil-
mente in un coenflitto bellico sanguinoso 2
spietato, trovando fa naturale arena nelle
costellazionl delio spazio. Gli Statt Uniti
formareno un'organizzazione segreta chia-

mata National Space Defence Force
(MSUF), supportata dalta NASA, a cui |
sovietici risposero con la Cosmo Colonist
Army (CCA). Gl esperimenti sciantifici
cantinuarano alacremente sul pianeta
Terra, guidati da un prometiente & rinoma-
to scienziato del MIT, il comandanta
Armond Braddock, il quale commise il
fatale errore di combinare il bio-metal con
la pelle umana, tralasciando un dato
importante dell'aguazione in via di risolu-
Zione: I'esistenza di una mente..."a
human will™ che muoveva il bio-metal, Ne

nacquerg essar semi-umani, meta uomin|
e metd macchine, che furono raggruppati
inizialmente in un'unita chiamata Black
Dogs. Un'appendice di quest'ultimo squa-
drone covava un bug critice e inesorabile.
Guidati dalla mente deviata del sottotene-
te Frank Bums, e conosciuti alla popola-
zione terrestre come Funes, rappresenta-
rono |a parte malata della “fefice” creazio-
ne di Braddock. Ben presto trovarono I'op-
posizione armata nei raggruppati eserciti
sovietici e statunitensi, in una lotta che |
vide esiliati “per sempre” al confini del

http://www.oldgamesitalia.net/
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Attacee alieno su un pioneto dedsomente
freddo: combattere fueri dal tank pud
risullore molto pericalose.

sistema solare. || 1960 =i apre con 1a
costituzione della AAN (Alliance Awakned

| Mations), impegnata nell'eguale ripartizio-

ne del bio metallo sulla Terra e “corte
inquisitoria” su eventuall usi Impropri
dello stesso, a cui seque la costituzione
del"iSDF (International Space Defence
Force). In anni plo recenti, siamo nel

1995, la sonda Voyager scopre, ai confini

del sistema solare, imponenti depositi di
hio-metal, assieme a forme di vita intelli
genti & alquanto precccupantl. Braddok,

Goldman, CED dei Pandemic Studios,
dichiarava, in sede di preview, la totalz ri-
scritfura del motore grafico, accostandola
a un sensibile e necessario aumento
gell'lA dei piloti alleati ed alien. La pro
messa, wit'altro che illusorie, sono state
ampiaments mantenute; Battlezone 2 pre
santa una veste cosmetica di tutto rispet-
to, con esplosioni fotorealistiche ad effetti
luce di qualitad sorprendente. || motore
gratico e stato disegnato ex novo ¢ tutto
sembra ora girare alla perfezione. Ma

ISDF Atank

andiama con arding. Partendo dalle
amblentazioni, & d'obbligo precisare che
mandi, scenari di atroci battaglie, saranno
8, ognuno con carattenstiche peculian
rispattando le conformazioni morfologi-
che, orografiche e climatiche: Mire, piane-
ta trai 35 e | 39 gradi centigradi, per
esampio, ospitera grandl alberi di arance,
giganteschi mostri-galling e folta vegeta
zione. Pluto, il pianeta su cui @ sito

Scion Con

'J:lll!( l
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| MEZZI ISDF E SCION

ISDF Service Truck

Scion Walker
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Scion Pilot

nostro avamposto, presentera erreni brul-
ll, anguste rinsacche tra le crepe della

anticipando eventuali mosse dell'AAN, roccia. Altri ancora avranno temperature
invia delle truppe su Pluto per studiare il gelide, costituiti da ghiaccio e mare, o
fenomena, conscio di cio che I'avrebbe altri ancora, tra cui Rend, avranno tempe-
atteso una volta giunto sul pianata ostile, rature terribili, tra | 500 & | 1000 gradi, in
UUna minacciosa razza aliena, conoscluta netta antitesi con la semplicita e banalita
come Scion (scaturita dalle Furies, . .|, dei precedenti scenar ol prima
nstacolava la crociata terrestre per la Battiezone, Ora avremo a che fare con
conquista definitiva del bio-metal, La strutture edilizie poligonali, molto differen
guerra era aperta. 1i dalle desolate colling texturizzate del
primo Batffezone. La bizzarra “razza” a cul

IT'S SOMETHING THAT 15 = e
OUT OF OUR HANDS '
Battlezone 2 nasce da una parliziong in
casa Activision, che da vita alla piccola
software house conosciula ora come

| Pandemic Studios, solida garante del sen-

| sazionale gameplay che aveva caralteriz-

i zato Il primo titole € al contempo forgiatn-
ce di ottime soluzioni funzionali & curative : A
alla struttura di gioco stessa. Andraw | Walker Scion: bruttini eh? Motate le illeminozioni post esplosioni. Davvero ben realizzote.
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La parte cosmetica di Baftlerone 2 ¢ a dir poco impressionante.

La founa che popola i diversi pianeti
non sempre @ ben disposta verso i turishi...

appartiene il titolo in questione, mi riferi-
500 ad un mix di sparatutto in sogoettiva
(ulteriormenta suddiviso in shooter in sog
gettiva e veicolare) e di strategico in
tempo reale, lascerd basiti | novizi de
genera, 0, per meqlio dire, del due gensri.
L'accoppiata di due tipoiogie di gioco, cosi
eterogenee, ma per | Fandemic cosi vick-
ne, risultera, dopo dovute sessioni di pra
tica, estremamente frulbiie e appagante,
gettando letteraimente |l giccatore poco
avwezzo alle mosse pre-caicolate, coma
solo I'immediatezza di uno shooter 30 sa
fare, nella mischia di un rigoroso strategl-
co. All'inizio della partita ci sara data I'op-
portunita di selezionare il nostro ruglo ne
conirontl dell’ azione: se essare semplicl
piloti ed attenersi agli ordini superiorl o s8
prendere la redini del gioco e impartire
sapientemente comandi e quant altro per
gestire piu unita di hovertank & mech,
assumendo totalmenta 1 rischi del caso. |
primi livelii possono essere visti come
mero tutonial, In cul saremo guidati 0a
membri gdella nostra sgquadra nelle manao
vre preliminar, per prendeare la giusta
confidenza con 1 sistemi di controllo, | vel-
coli st suddividono, approssimativamente,
in tre grandi categorie: hovering, oi cul
fanno parte | tank fluttuanti che saremo
chiamati a guidare, tracked, che com-
prendono mezzi pesanti, di ingenti dimen

http://www.oldgamesitalia.net/

sioni, atti alla costruzione di adificl, al rici
claggio di materiale per la produzions o
rigenarazione di ulteriorl tank, truck sarvi-
ce, mezzl ausiliari di supporto, prontl 8
fulminee riparazioni sul campo di batta-
glia. Infine |a categoria Diped, composta
da grandi bestioni, tra un mach & un
bufalo di spropositate dimensioni. | mezz
Scion, alieni, molte piu aggressivi esteti-
camente, con sembianze tra il retlile & il
cyberpunk, saranno presenti nell’azione In
bucn numero, caratterizzati dal morphing,
cioe dalla DDSE:h'-ii’[E di frasformarsi 0a
tank in scout, con armamenti e caratten-
stiche fisiche/dinamiche differanti.
L'interfaccia di gestione del tutto & com-
pleta & non lascia nulla al caso, cor
aspetti decisamante piu intuitivi & user
friendly rispetto a gquanto accadeva nel
suQ predecessore, per cid che conceme 1a
configurazione dei controlll & |a gestione
di gioco. Ogni singola unita o componente
individuale, quale a esempio un racycier o
un costructor, verra comodamente sele-
zionato con gli appositi tasti (F1, F2...),
lockanda il mezza prascelto e accedendo,
i tutto in tempo reale, a un ulteriore
mend, che mostrera il pacchetto di azioni
disponibili in quel dato momenta, in quel
dato luogo & con quel dato veicolo (sequi-
mi, attacca, difendi, deploy...). Il rada
posto sulla sinistra deflo schermo, ¢ man-

Il livella di dettaglio di alcune locazioni
rasenta la perfezione, come in questo caso.

terra In guardia da eventuali assalti alieni
e ¢l indichera, comodamente, | giacimenti
di hio-metal pid vicini, oltre 2 mostrarci
costantemente |a posizione dei nostn
wingmen di copertura o dell'intera unita ai
nostri comandi, Nella parte destra delio
schermo avremo satto controlla il nostro
stato energetico, la gamma di armi In
nostro possesso & 1a loro energia. Come
ogni buon strategico degno di tal nome,
anche In Batifezone 2 compariranng le
parre energetiche sopra | mezzl avversar,
retaggio del genere, una volta ingagglato
un combattimento: cid si rivelera un velo-
ca ed immadiato indice della nostra
potenza di fuoco. Da quanto detto emerge
chiaramente |a particolare complessita ed
accuratezza di gioco: agire istintivamente
non portera di certo benefict allo swolgi-
mento deqll eventl, Lalcolare piutiosto
ogni mossa, eventuali truppe da avansco-
parta e individuazione preliminare dai gia-
cimenti di big-metal saranng component
fondamentali: solo una volta assicurati
che [l campo sia libero da minacce potre-
mo condurre | nostri mezzi pesanti, ati
alla costruzione e riparazione, attraverso il
piangta, nell'avanzata verso il nemico. Le
arml a disposiziona del nastra tank saran-
no in totale 25 (mortai, mine, missili a
ricarca...), delle pit disparate forme
dotate di differenti potenze di fuoco, facil-
mente richiamabill all'uso con due tasti (a
nostra scelta) detla tastiera. Particolan
mezzl saranno athi alla costruzione di sta-
zioni di supporto nella lunga avanzata
Verso le postazion nemicne, altre potran-
no accedere a giacimenti di bio-meatal e
stazionare basi provvisorie per la produ-
zione di energia. Accennave allo sparatut-
to In soggettiva: ebbene, il nostra aiter
eno potra abbandonare in qualungue

Un mezzo alieno viene messo in fuga
dagli alleati: un esempio di 1A dei mezzi
contrallati dalla CPU.

Lasciate da parte la battaglia e osservate il
dielo nello sfondo, estremamente suggestivo.

momento il comando della navetta, pas-
sando rapidamente da una visuale del
tank in terza persona ad una in prima, in
stile Quake. Cid 5i rivelera non solo un
subdolo espediente per aumentare la lon
gevita, bensi =i mostrera indispensabile al
dipanamento della storia: capitera spesso
di entrare in edifici abbandonati e perlu-
strare particolari sezioni (gia nella prima
missione) o piazzare lgtali mine e godere
dall'esterno le magnifiche esplosioni
implementate dai programmatari. Una
volta abbandonato |l tank e indossate le
vasti di "single man” la cose non saranno
affatto semplici: la sproporzionata potenza
di fuoco degli hovercraft avwersari suonera
decisamente a nostro sfavore. Farsi
cogliere di sorpresa, tenendo conto dell’e-
sistenza, su alcuni pianeti, di bestioni al
pascolo in grado di "schiacciare” un esse-

Un combattimento tro dve mezzi pesanti pud portore a grovi perdite per entrambe le fozioni.
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Le nostre bosi avranne melti tunnel in cui ingaggiare singolori duelli tro astronavi.

ré Umano, non & cosa buona & giusta.
Unico vantaggio concesso alla fantaria ¢
la possibilita di entrare, con una splendida
animaziong dell’'arma che letteralmente
muta sembianze, in modalita sniper (0
cacching): la precisione di tali colpi sara
letale, e beccare ra gli occhi un viscido
Scion sara semplice coma berg un bic-
chier d'acqua. Spesso capitera di venir
“gjectati” fuori dal tank colpito mortal-
mente, dopo rin“tuii ‘warning”: non
disperate, percha con un semplica
comando saremo in grado di chiamare
una provvida navetta "rescue”, che gl
riportera tempestivamente al campo base

THE SUN WILL SHINE THE BOTTOM LINE
Unica & al contempo grande pecca, e
nella visuale dall'HUD e nella visuale in
soggettiva, € la cronica imprecisione del
mirino. Inizialmente avevo sopperite al
fastidioso problema calcolando e softo-
stando alla forza di inerzia, propria di ogni
mezzo che si sposti sulla terra, ma, anche
daopd accurate & disparate configurazioni
del mouse, I'imprecisione e il ritardo tem
porale che accusa, indebitamente, il siste-
ma dl puntamento nella visuale in sooget-
tiva mi ha totalmente indispattito. La
restante parte dell'implementazione del
controlli non mostra lacune o aftro che
nossa frustrare-|'utente: guidare un tank
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Lo visvale in soggetliva, come gia predsato
in sede di recensione, non offre un puntamento
sempre corretto.
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risulterd estremamente semplice e intuiti-
v0. La migliore combinazione, 58 5i eccet-
tua |'eventuale & poco probabile possesso
di un gamepad Microsoft Sidewinder Dua!
Strike, & la classicissima accoppiata
tastiera/mouse. Qualunque siano 1 con-
trolli da noi selezionati, solcherema I
onde del mari presenti su alcuni mond| (le
increspature sono davvero ben realizzate),
0 scaleremo con indubiva facilita pendil
impervi & promantor desoclati con penden-
ze al limite del perpendicalare al suolo. La
forma di Battiezone 2 & davvero oftima; |l
motore grafico, ri-disegnato per I'occasio-
ne, non mostra mai indecisioni sul da fars
g. a patto di avere una configurazione
hardware di futto rispetio, fara scorrere le
immagini sotto i nostri occhi con un'ina-
spettata fluidita. Sorprendenti i riflessi cal-
colati in tempo reale sulle lamiere dei
tank e sulle superfici maring. |l frame rate
si attestera su livelll dignitosi, raramente
si scorgeranno rallentamenti, una volta
configurata la parte grafica adattandola

SETTIL! i \

Uno dei tanti cosi in cui @ importonte penetrare
in locazioni stobilite, quali stozioni radio ecc...

alle nostra risorse hardware. | giochi di
lici & ombra saranno di prim-arding,; e
gsplosioni, come gia precisato al imiti del
fotorealistico, con fumo & fuoco che assa-
liranno i mezzl colpiti e spettacalan affettl
di lens flare che, se accopplatl & schede
graficha 32 bit, saranno In gracdo di crea-
ra, insiems & bump mupping & diversi
gingilli grafici, soluzioni cosmetiche da far
invidia a prodott| di altissima levatura.
Particolarmente degne di nota sono le
sequenze in cui mezzl pesanti quall con-
structor o recycler costrulrannc basi e
postazioni strategiche, con animazioni
poligonali trasparenti alla Automan (ch

ricorda pud capire...). || sonoro alterna

motivi blues, estremamente sugaestivi se
alla guida di un sibilante hovercraft, a
motivi funky/rock, decisamente pit
aggressivi € in linea con le missioni

Il riflesso ' voqua dhe crea quest’oasi
pari od un miroggio grafico. Non ¢'é che diré.

""'- smien Canne
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Abbiamo “diccate” su hutta 'unita e avenziomo verso il nemico. Notore le barre energetiche in stile CEC
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L'intelligenza arificiale & migliorata sensi-
bilmente, a dispetto del primo capitolo
della "saga”: le unita in battaglia si com-
porteranno In modo realistico, valutando
le scelte tattiche a loro QisposSIZIoNe, Cam-
bieranno armi a seconda delle munizioni
restanti 8 mostreranno benaficl connesal
bellica accumulata. Sara
pra pid difficile riconoscera nel multiplayer
I'intelligenza umana da quella dei BOT
Ciascun pilota, infatti, iniziera a livello
rookie, per poi crescere in abilita e tattica
nel corso del gioco. || multiplayer ha
beneficiato ampiamente del sequel in
questiona; sara basato sul classice geath-
match, In cui sara possibile ingagoiare
battaglie tra cecchini, unita Scion o tank
alleatl, sulla sfrategia in tempo reale e su
team play avanzato. Nel CD-Rom sara
presenta anche un map editor, | quale c
dara la possibilita di "editare”
cambiare e combinare texture o aggiun-
gare costruzioni edilizie e flora e fauna. In
definitiva, cio che abbiamo dinanzi & uno
strategico in real time, con tuth | crismi
del caso e una felice companente shooter
30, magistralmente amalgamata all'insie-
me di base. Del resto, ['ormai lontana
uscita di Baftiezone portava con 58 | pro
dromi di guelio che sarebbe stato il suc
seguito.

all esperienza

terrent,

Lorenzo Antonelli
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COMMENTO

Le promesse degli sviluppatori sono
state fortunosamente mantenute,
se non superate: Battlezone 2 ha da
dire la sua, a voce alta, e nel mondo
degli strategici e in gquello degli
shooter. || gameplay che mostra
quest'ultima fatica Pandemic & a dir
poco sensazionale. La longevita

¢ agevolata dal multiplayer, ormai
una mera realta in ambito videolu-
dico, e dalla possibilita di editare
mappe personalizzate.

Unico neo, peraltro su un corpo bel-
lissimo, & il sistema di puntamento
delle armi leggermente impreciso e
restio a repentini cambi di direzione.
Se vi & piaciuto Tiberian Sun, ma
avreste ceduto il suo "obsoleto™ 2D
per un moderno
e flammante
3D, Battiezone 2
@ il gioco nato
per soddisfare
le vostre esi-
genze.
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Genera: Manageriale

Casa: COV Software

Sviluppatore: Infemo

Distributore: 30 Plang! - Tel, 02-4886711
Prezzo: | 099.500

SISTEMA CONSIGLIATO
Sistema operativo: Windows 95495
Processore: Pentium || 233
RAM: 32 MB
Grafica: SVGEA 4 MB
CD-ROM: 4x
Spazio su HD: | Gigabyie

OCo meno di un paig di anni 1a

L ula face il suo esordio nel mondo

dei videogiochi. The Sexy Empire

S| prasentava came un ibrido tra
un'avventura grafica & una simulazione
manageriale. Noi impersonavamao un “lecca
fizsimo” tamarro che arrivava con la sua

macchinaccia alta Conte Mascatti in un'as

|0 inseguivana per fargl la pelle, Avetg visto
il sattovalutato U-Turn di C

Ecoo, stessa roba. Ben presto ¢l saremmo

Iliver Stone?
poi trovati a far conoscenza con Lula, una
gsotica bellona dalle forme generose. Con
&, avremmo pol intrapreso una scalata
finanzlaria basata sul sesso: film hard-core,
mviste, prestazionl particolan a8 altra netan
dezze. Insomma, 5E risultava essere un
simulatore di pappone in piena regola. |l
gioco fece un buon successo in Europa, e a
8580 sequi ben presto Virfual Babe, una

sorta di lamagotchi in cul avremmo dovuto

Vie! In vinggio verso Libidonia!
Il pronzo é al socco.

THE SEXY GALAXY

No, non é un film di Russ Meyer...

soddistare le vogle — quella voglie Il — della
belia & insaziabile biondona morbidona.

CYBERLULA

Le vicende di Lida 2, si svoigono in un non
meqlio dafinito future, Questa valta imper-
soneremo lo sfigato tassista Bug, che
richiama un go' Il perscnagaio di Claudio

MV Ci introdurra al gioco. Verremo
messi a conoscenza del fatlo che Lula &
diventata una donna in camera, g ha fon-
dato, sul pianeta Pleasure b, un mega-
impera economico (basato indovinate su
cosa?). Ma una minaccia si profila all'oriz-
TONte:
ma 1
| dominio dell’universo interp

Ci0 che ha come unico Scopo

guarda!
(segue risata demoniaca)! Lula chiede

quindi ["aiuto di Bug; il nostro caro ragazzo

nguietante Fimperator, un cattivac-

non se la sente proprio di negarglielo, ma
viste le sue tasche vuote, dovra indaffararsi
per poterla raggiungers e per trovare |
modo di contrastare il suo nemico. E cosa
c'e di meglio che improvvisarsi magnaccia
spaziale?

La prima fase del gioco sl presenta essen-
Zialmente come un'awentura grafica.
Covremo riuscire a raggiungere un catorcio
di vecchia astronave, superando guardie e
dispasitivi di sicurezza, La seziong & bra-
vissima e, come dice il manuale, si nsolve
con nemmena trenta click di mouse.

|-.--|--I-“-l-i
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Un gestionale di club scombista? Beh, un'idea che mi é sempre rimbalzata nella testo.

http://www.oldgamesitalia.net/

Mell'interfaccia trovano posto le classiche
icone per le azioni (cammina, guarda, pana
ed usa), nenche l'immancabile inventaria,
Una volta partiti con |'astronave, lo stile di
giaco camblera, ed entreremo in una
sezione stile sparatutto spaziale, In cul
dovremo abbattera le navicelle della polizia
che ci attaccheranno. Sfortunatamente,
duranta il gioco, questa sezione tornera pid
volte. Dico sfortunatamente, perche Il tutto
risulta, oltre che graficamente mal realizza-
to, poco giocabile & di una noia mortale,
Ira I"altro in questa sezione o gioco poftra-

http://www.oldgamesitalia.net/
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Nel wore del peschereccio
di Copitan Findus 3000. Tutto il mio oro!!!

In visione ravvicinata, Lula ha un sospette
retrogusto trans. Ma va bene lo stesso.

mo solo usare la tastiera o 1l joystick, E
non avremo modo nemmeno di muovere a
nastro piacimento F'astronave, ma solo d

spostare il mirino e fare fuoco. Per fortuna,

una voita atterrati su di un piangta, polre-
mo trastullarci con 1a ben piu interessante
sezione manageriale, vero cuore del gioco
La nostra astronave, infatti, sara una sora
di bordello spaziale. Inizialments, ¢ frove
remo ad arredare | van ambient] (v

zati in isometrico) e

sualiz

ad assumere la bassa
manovalanza. Avremo a disposiziong quat-
tro diversa Red Room che potremao allesti-
re con giacigl particolan, per venire incon
tro @i gusti del vari clienti, Troveremo leftl
chassicl, divanl, arene per ammucchiate,

bare, silos, lettini da dentista e altro anco

ra. Nel bar della base di atterraggio, potre-

mo cercare polenziali collaboraton, quall
tecrnict, infermieri, primi ufficiali &
mente, prostitute. Ogni nostro gregario

chiedera un certo salano, che sara diretta-
mente proporzionale alle proprie abifita. Le

prostitute saranno caratterizzate anche

, Natural

dalla razza (umana o aliena) & da diversi

livelli di esperienza per ogni tipologia di
gusto dei clienti. Si passera quindi da

cybersesso, ad altre che fanno

g, fino ad

maesire d

del feticismao 1l lom piatto fort

In Lula 2 incontreremo nlIHﬂ d&gi di
on film di Peter Jackson.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Eh si, erano belli tempi di Cobra Mission e dei giochi della Megatecdh...

arrivare alle reginette del sadomaso. Una

voita scelte le nostre collaboratrici potremo
dar via alla nostra scalata al successo, Per
nmpinguare la nostre cassa, potremo

anche accettara la missioni speciali che ¢

verranno via via proposte. ol frattera

soprattutto di iImprowvisarci corrier spazia
li, e di trasportare, entro un certo limite di
tempo, dei beni (batterie, sale, plating, riv
ste erotiche, dildo. ..)
tro, Lungo i nostri viaggi potremo imbatie

ci anche In navicelle pirata, che tenteranno
Il tutto per tutto per derubarci dalla nostra
preziosa merce, In quest casl, lomeremo
alla sezione stile "Space Invaders In s0Q-
pettiva”, fing a quando non Ci saremo
disfafti di fuite astronavi nemiche, Una
volta giunti a destinazione riscuateremo il

preda 10 concordato.

E | LY
{8 un pianeta all'a

Una delle sezioni piu divertentl ¢el gioco e

QL-":F" in cul ,-|,-,-.l..|.. 1 |_I"..- SAnNA |'“'I':'"I1|'-. 5__;‘:.r:|-
re | bollon delle varie sic gn oring. Entro un

'mf["[" ¥

th;ﬂlgt Pexzi da cento alla cosso quatire.
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dato tempgo limite doy

TEMO raggiungere,
per ciascuna prestazione, il valore di 100
(il doppio per Lula), Potremo scegliere le
partl del nostro corpo C
della partner di furno con le quall intaragi
ré. utarci ancne con.un
buon assortimento d ;-migﬁ'.llst'ca dedica-
Una sezione maolte divertente, che e

d JE--:-.rl:. ] ul.-El'l.‘.'

Qanoon Antramn
LD ._: Fad |.|L-I

......

ormai divent 1 topos nella saga

] I|
0l Lihd

IL RITORNO DEI TIE-IN?

|| difetto re di

stionare in modo piuttosto dozzinale le piu
d :|iu:||:tﬁ lecnicamenta

|"|_:||-_ .'.|-|_.'-'|[1|-|_-||'|'||_

diverse tipolooie
siamo sulla sufficienza. A dire il vera, la
gualita della grafica & abbastanza variega-
ta g, se gli sfondl sono ben disegnatl, |
PErsonaggl invece, stonana ENtSsimo con
gli ambienti in cul &i muovono, | loro sprite
sono scalettall & poco definii, e le loro
animazioni sono assolutamente da dimen
ficare. Molto vari e assai numerasi song gl
intermezzi animati, tra ['altro ben realizzat
nonostante una coMpressione grafca un
po’ indelicata

| doppiagaio in italiane & molfo buono, e
comungue assal mighore che nell egisodio
precadente, mentre musiche ed effettl
sonori risultano alguanto sottotono

Luta 2. se &l escludono e ormbili sezion
stile spar
abbastanza divertenta. Il 1
gioco non e particolarmente ripetitivo e 1a

neccanismo di

atutto spaziale, si dimostra essers

giocabilita & buona. Non avrete il tempo di
annoiarvi, anche perche il gioco non &
cerio lunghissimo. Tuttavia, se invece di
proporre questo opinablle miscugho
generi, la COV avesse scelto una sola tipo
Ingia di gloco, magari quella manageriale,
e I'avessa approfondita @ megiio realizza
ta, Lot 2 sarebbe risuliato un titolo di ben
alfra gualita, Adesso & un gioching diver-
tente, ma che sempre un gioching resta

Alessandro Gori

COMMENTO
Lula 2 & un gioco con molte pretese,
ma che fallisce nella gran parte dei
suoi obbiettivi. Il suo asso nella mani-
ca, alla fine, risulta essere un umori-
smo triviale e sguaiato, che forse pia-
cera a chi si & divertito con I'episodio
precedente (comungue molto meno
volgare e piu ironico).
Lula 2 non & certo un brutto gioco
(come Virtual Valerie ad esempio),
ma & solo un titolo pieno di limiti, di

idee abbozzate
e non
approfondite.
Puo piacere,
ma poteva
essere di gran
lunga miagliore.
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Cosa ¢’é di meglio di quelle piccole pause

che «i si concede con un puzzle-game ben fatto
e divertente dopo ore di noioso luvoro,
magari davanti al monitor dell’ufficio?

STAR WARS:
PIT DROIDS

http://www.oldgamesitalia.net/

Genere; Puzzie-game

Casa: Ubl Soft

Sviluppatore: Lucas Leaming
Distributore; 30 Planet - Tel, 02-4886711
Prezzo: L. 89.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo; Windpws 95\58
Processore: Pentium 200

RAM: 16ME

Grafica: Directd 6.1

CD-ROM: ax

Spazio su HD; 300 MB

y

piuttosto recente la nascita di una
nuova divisione della Lucas Arts, 1a
Lucas Leaming, che si dedica alia
creazione di fitoli che alutano il pub-
blico piu giovane ad apprendere divertandos.
Il direttore creativo della compagnia, guarda
taso un certo Georoe Lucas, ha espresso
infafti la propria simpatia per e tecnologie
inerative che a SuD parere possono offrire
un' esperienza Eﬁucar|-.':§‘:fr= certl casl miglore
dei metodi pil tradizionali. Tale filosofia sl
riflette anche in quest’ultima creazione, Siar

Vars: Pit Crolds, un puzzle-game nel senso
pill classico del terming, destinato a un'uten-
a 360 gradl, certamente piu aliargata
petto a titoli per cosi dire piu "giovani"
me Star Wars: Oitre la terra def Gungan.
(Questo accade principalmanta perche Il pro-
posito educativo del gioco non costitulsce mai
‘glemento portants dalia sua struttura e rie-
SC8 in ogni Caso & rimanere softinteso rispet-
io alla sua qualita preponderante, carattenisti-
ca d'ogni buon puzzle-game: saper divertire
facendo pensare. In questo modo At Drolds
puo lasciarsi apprezzare anche @ sopratiutio,
vista la difficoltd non certo elementare di
alcuni enigrmi, da un pubblico adulto
|'ambientaziong che fa da comice al gioco &
naturalmente guella di Guarre Stellan & piu
precisaments ci troviama su Tatooing, il
desartico pianeta da dove il prometiente Luke
skywalker parte per apprendere ['arte Jedi
nell'ormal [V episodio della serie cinemato-
grafica e dove si ambienta, nall'ultima film
della sapa, la spettacolare corsa dei Pod alla
guale partecipa con suUccesso Il glovane
Anakin Skywalker. Venlamo, per cosi dire,
assunti da Watto, il ncettatore toydanano (per
chi ha visto il film, |a creatura blu con le alet-

-

k|
ns

§
i

1/48

Questo & proprio quello dhe si dovra sempre evitore, pena una cocente sconfitia.
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L'niwto di C-3P0 durante la fase di ollenomento, insieme a quello di R2-D2,

pud risolvere qualsiasi fipo di dubbio.

e o P | by,
Uno schemao del livello di difficolta piv alte:
guando il gioco si fa duro...

te) per svolgers un compito In teona semplice
ma in pratica futto 'opposto. Egli ha infati da
poco acquistato un cargo di droidi da lavoro,
appunto | Pit Droids, con la speranza di ven-
derli a chiungue n'abbia bisogna per i pil
svariati lavori. Sfortunatamente questi piccoli
robot s dimostrano essers incapact of svolge-
re Qualsiast mansions eccefto guelia di npa-
rare | Pod durante le corse nell'arena. Nostro
compito, quindi, sara quella di far glungers le
piccole unita meccaniche dalla nave dove
sono stivate aftraverso ofto diverse ambienta-
zioni, fino ad arrivare all'arena dove finalmen-
fe Watto riuscird a utilizzari adeguatamente.
La spassore narrativa della trama € slcura-
mente adeguato al genere di gioco ed e
divertente assisters a come 2530 entr in con-
trasto con il modo con cul inizia la presanta-
zione. Ouest’ultima, infatti, parte nel pid per-
fetto stile fanta-serioso di Star Wars, come se

Un esempio dei tanti mecconismi
the si devono ufilizzare: questo
in particolare cambia il colore ded droidi.

= Ty e E R 4]
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In n.gni momento & possibile ru.iglim'ure-
o visvale sirategico del gioco ‘ozzerondo”
gli ostacoli verticali e applicando uno griglia.

5| stesse per assistere a un'altra epica awen-
tura, per pal all'improwiso rivelare quelio che
in realta sl davra affrontare.

Dal ment principale si put accedere all'area
di addestramento dove il famoso droide pro-
tocollare C-3P0 ci guida nei primi passi verso
'apprendimento della struttura degli enigmi,
dellinterfaccia dei comandi, per poi passare
alle diversa funzioni di ogni elemento che
sara possibibe incontrare. Tutto Questo awiene
grazie 8 eloguenti spiegazioni e un certo
numero di schemi di prova per i quali sono
disponibili alcuni piccoli suggenment In caso
di difficolta.

Una volta completato ['addestramento, utile
ma in ogni modo facoltativo, si passa al gioco
vero e proprio. Il concetto di fondo & dawero
elamantare e rimane |o stesso per ognuno
degli enigmi del gioco; un determinato nume-
ro-di Pit Drowds, per la precisione 48, vengono
sparati fuori da una macchina uno alla volta.
Appena essi toccano tema iniziano a cammi-
nare in una pracisa direzione (quella con cui
vangono lanciati) andando cosl a formare una
lunga fila indiana che confinua a procedars
finché non inconfra un ostacolo. Se questo
dovesse accaders si possono avere due tipl di
conseguenze:; |a fila si blocca oppure ognuno
dai droidi cade e viene, con le parole di C-
3P0, “riciclato”, In ogni caso questa non deve
succedere poiché lo scopo del gioco & quello

http://www.oldgamesitalia.net/



di far arrivare i piccoletti robotici a una spacie
di traguardo, una botola in cui essi si lancia-
no. Il giocatore, a tal fine, ha a dispasizions
nel suo inventario un limitate numero di frec-
ce direzionali, che una valta posizionate sul
terrena di gioco fanno cambiare direzione a
ogni droide. || concetto pud risultare pil chia-
ro-con un paragone: ¢l s rifersce, natural-
mente, a quel gloricsa best-seller che fu
Lemmings al tempi in cul I'Amiga padroneg-
glava su tutte le piattaforme a 16 bit.

Pef avanzare da un'ambientazione a quella
successiva & obbligaiono salvare almeno 144
droidi. In questo modo il numero di schemi
che |l giocatore deve affroniare per ognuno
dagli 8 livelll & variabile in base alla sua abi-
lita: se non s sublscono perdite ne bastano
4, alirimenfi occomre risolvemea un maggiorn
numero. Questo implica che non e necessa-
rio salvare tutti i 48 bipedi meccanici, che in
ogni schema vengono anciati, ma bisogna
comunque stare attenti a non perderne trop-
pl, pena il rischio di dover tornare indietro alla
nave-cargo per prendeme altri e farli ipassa-
re per tutti i livelli gia superati, naturalments
affrontando ogni volta enigmi different, Tutto
guesto aggiunge un pizzico di strategia, cer-
tamente ben accetio se visto come foccasa-
na alla varieta dell'azione di gioco, che a dire
la verita si ripete un po’. Questa, molto pro-
habiimente, non @ una critica legittima poiché

= - . L= e .
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Un daossico: tutto fume, niente arrosto...
ma prima bisogna scoprire il rucco...
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La situazione si complica sempre di pis:
ora d sono robet coa il corpo e la testa
di colore diverso.

anche mostri sacri come felris e Puzzie
Bubbie” non & che splendassera per vaneta,
ma magari, tanto per fare degli esempi,
schemi sviluppati su futte & tre e dimensioni
{quindi anche in altezza) o richiedent SCopi
differenti avrebbero sicuramenta giovato. Ma
non si deva cormare a conclusioni affrettate: |
diversi schemi riescono a propore al gioca-
tore una sfida sempre viva @ gl elementi del
gioco sono sempre pill numerosi. Si parie,
per esempio, con I'avera nel propno imenta-
rio solo le normall frecce direzionali che
fanno cambiare direzione a tuth indistinta-
mante, pal s apgiungono quelle colorate che
funzicnano solo con robot dello stesso colore,
per non parlare di quelle che funzionano 5010
per un cerfo numero di droidi o quelle che i
selezionang in base all'attrezzo che pora-
no. ..e cosl via. Ci sono barriere che blocca-
no i pit-droids di un certo colore, alire che
devono essare aperte con delle chiawi, ci
S0N0 Meccanismi cha cambiano colore al
droidi, altri invece I"aftrezzo e vane combina-
Zioni che ne possonc darivare, Quelio che
risufta & sicuraments una sitluazione diversa
ogni volta e che deve essare ben studiata. A
tal proposita sono disponibil tre dversl
comandi ‘temparali’. | pimao mette in pausa
I'avanzata dei piccoli robot, I'altro fa riiomare
la situazione dall'inizio & il terzo &, diciamo,
I'avanzamento veloce, tanto per non aspetta-

LR
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'@ la possibilita sin di osservare la sitwazione con una visvale ollargata, sia di entrare pii nel dettoglio.
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Le fantastiche esibizioni dei Pit Droids nelle situazioni di stallo servironno od alleviare
quel poco di frustrazione che inevitabilmente si ovverte in questi cosi.

re troppo guanda armal sl e trovata la solu-
zione deflo schema. E' quindi previsto ogni
volta provare e riprovare In teoria all' infinito
senza fimiti di tempo. | livelli di difficolta sele-
zionabili sono tra & bisogna dire ben calibratll:
il primao propone una complessita quasi para-
gonabile all'addestramento, giusto per inizia-
ra & entrare nella logica del giaco, Il Seconoo
gid presenta qualcosa su cul ragionare inten-
samente & glungare al compietamento oel

percorso viol dire superare problemi non ele-

mentari ma neanche impossibili. Al lvello dif-
ficile non si scherza affatto: qui si tratta di
trovare il giusto percorso avendo & disposi-
zione giusto le frecce indispensabili e far
quadrare |'avanzamento dei droidi con una
pracesione a volte degna i Ln Qrologio Sviz-
zern. Con un focco & furbizia, un po’ O
materia grigia e tanta perseveranza il gioca-
tore non solo potra risolvere quest complicat
emgmi ma avra anche [a possibilita oi crear-
ne degli altri poiche dal menu principale si
accede all'editor di welli, tra ["altro anche
sgmplice da usare. La longevita del titolo ne
risulta sicurameante awantaggiata, anche per
il fatto che parecchi livelli “fatti in casa” sono
gia disponibili sulla rete & non hanno nulla da
invidiare a quedl originall.

Anche se in un gioco di questo genere e |-
dea di fondo che conta e gradevoe notare
che anche le caratteristiche di contomo nan
sono state assolutamente trascurate:; |a grafi-
ca & assolutamente di pim'ording per un
puzzle-game 8 alcuni tocchi di classe non
passano di certo inosservati, come per
esempio le innumeraved & buffe scenette che
i droidi compione durante e situazioni di stal-
k0, La qualita dei filmati che accompagnano il
passago da un'ambientazions a quela suc-
pessiva @ anch'essa degna di nota anche se
il oro esiguo numero lascia un po' delusi.
Anche il commento sonoro da un'impressio-
ne positiva essendo di buona fattura, mat

PROVE SU SCHERMO PG -

noiosa, con una trentina di modivetti che in
alcuni passi nicordano le sonorita pi caratie-
risticha della saga cinematografica.

In definitiva un fitolo che non ha grandi preta-
e, adatte a tutti | pakati & che vuole solo
divertire con | suol rompicapo inseriti in una
cornice piacevole e divertente, con una com-
plessith che spazia dall’'eccessivaments sem-
plice a cid che pit si awicina al pensiero
machiavellico.

Roberto Galbussera

PCF<4 - ¥x

COMMENTO
Star Wars: Pit Droids & un gioco per
tutti. Com'é che si dice? Per grandi e
piccini, per ‘la famiglia’, per il grande
pubblico... Insomma & chiaro il con-
cetto, no? Gli unici esclusi dalla cer-
chia dei possibili acquirenti? Solo chi
odia ogni tipo di rompicapo. Ma oltre
la sua grande versatilita, cos’é che fa
di Pit Droids uno dei migliori puzzie-
game in commercio? La sua realizza-
zione tecnica che non teme critiche,
nel piii classico stile LucasArts? Bhe,
no... La sua originalitad? Neanche
visto che non ne ha poi molta...
Allora il fatto di essere piuttosto lon-
gevo ed estremamente facile da gio-
care? Ehm, mah... Forse le scenette
comiche dei robo-droidi? No, no non
ci siamo proprio... Ah, ma certo... &
guella vocina flebile... si proprio lei,

guella che dice
alla fine di ogni
schema: “Si,
adesso spen-
go...perd prima
guardo com’a il
prossimo..."
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INFO . .
Genere: Spon

Casa: AT

Sviluppators: Hogsemarque
Distributore: C. 1.0, - 051/6167711

Prezzo: L 994

SISTEMA CONSIGLIATO -

Sistema operabiva: Windows Shbd
Processore: Pentium I 300 MHz o equivalente
RAM: 64 ME

Grafica: Direct 30

CD-ROM: 243X

Spazio su HD: 440 ME

affollamenio post-natalizio detlo
seOrss numers, unito alle “nevor-

resdipiumanonsipuc” centoventof-

to pagine di PC Zeta, ha obbliga-
to || sottoscrifio a trascurare 0 pOSponTe
alcune recensioni. Fra i titoli plu interessant]
in guesto drappetio di imandati a febbraio,
spicca Il gui presente Supreme
Snowboarding, un gioco che, come anticipa
g promette il nome, parrebbe dedicato a
una piccola nicchia di videogiccator, 0ssia
quanti, magan appassionati netla vita quot-
diang di snowboard &/o sport iInvernail im
genere; voghiano ripelere le proprie gesta

PROVE SU SCHERMO [

PIE JINA WY LN

a

compiute fra gelo, neve @ luce abbacinants,
anche oltre il freddo vetro del monitor di
casa,

In realta questo gioco, va detto subito, meri-
ta un pubblico & un successd pil ampio di
guello che potrebbero riservargli gl utenti
PC che altermano la tavola da neve alla pas-
sione informatica, Nel videoglocare odiemno,
5'assiste spesso a un fenomeno, che Si
potredbe definire come “plgrizia videoluds-

Ca": un giocatore tutto sommato sceglie di
intraprendere nuovi giochi, ma simill a queth
appena Qismess! ¢ guarda con NoNcuranza
a volte addinttura con timore, altri generi

CUi non e awezzo.

Lincipit di guest articolo yuol essere soprat
tutto un appelio a scuotersi da guesta
“nigrizia”, perche esistono giochi che meri-
tano ogni aftenzione (g Suprame
Snowboarding & di questa categona) e che
DOSSOND BSSEME | OCCAsoNe Keale per
lasciare, una vaolta tanto, cappa & spada o Il
railgun e cimentarsi in qualcosa di total-
Mente Nuovo

SPETTACOLO SUPREMO
Instatlato I gioco (Quas! mezzo giga
materiale) e le DirectX 7 (indispensabill

fimigh

stirt

La stessa pista ammirata fine od ora, ma di notte: un vero tripudio di lud ed emozioni.
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affincheé Supreme Snowboarding dia il
meglio di s&), una presentazione, can filmati
che rifraggono spencolate acrabazia, tavola
ai piedi, introduce al menu principale softo il
quale, in trasparenza, continuano a susse-
QuIrs! iImmagini in movimento di snowboar-
der decisamente fuori di testa,

Le opzioni disponibili si riassumono sostan-
Zialmente nella possibilita i sceglers fra
una modalita campionato, una arcade, per
entrare in gioco subito senza troppi pansie-
ri, una *One Event” per concentrafsi su spe-
cialita come I'Half Pipe o I'Air, Oltre a cio
I'immancabile training (in cui si pud seguira
la scia di un maastro di snowboard “ologra-
fico™, la modalita multipiayer (solo in rete
locale con un massimo al 8 giocaton) e la

Non so quole sard lo qualita di stampa su corta, ma vista sul monitor @ gioio pura per gli occhi.

Meglic abbassarsi bene per non rischiare
di arrivare in fondo alla gora
con troppo mol di testa.

SUPREME
SNOWBOARDIN

E’ un gioco che viene dal freddo, ma é pronto a scaldare il cuore di molti!

“Hall of Fame®, per tenere a mente la pre-
stazioni migliori.

Entrando in gioco, magarl con una veloce
discesa “arcade”, si imane subito a bocca
aperta o fronte al lavoro tecnologico messo
in piedi dagli Housemarque: lo scenario di
gioco (solitamente costituto da pendii moz-
zafiato che si snodano fra boschi di conife-
re, rocce, canaloni, paesi di montagna ecc.)
g riprodotto da un accurato engine 30,
capace di mescolare in modo assolutamen-
te naturale e credibile, poligoni texturizzati e
sfondi provenienti da scatti fotografic d°alta
qualita. Il tutte si fonde grazie a una specie
di clipping *frastagliato” che si nota solo in
poche situazioni, mentre nella maggior
parte dei casi, I'unica sensazione che si

Metare le ombre che si stendono

in sense opposto per le dve diverse fonti
di lvce presenti.

http://www.oldgamesitalia.net/
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___Scamu
01:39:70 |

Un’altra scena fratta dol replay, che si pud restare o guordare incontafi per lungo fempo.

awerie & guella di esserg immersi in un
paesaggio alping, pronti a sfrecciare a
bordo della nostra fida tavola, A tal proposi-
to, prima di butiarsi in pista si puo scegliers
un personaggio fra i sei disponibili @ una
tavola (rigorosamente di marca) contraddi
stinta da un buon numero di specificita e
caratteristiche che vanno attentamente
considerate e che possona fare la differen
7a a seconda del tipo di gara che si sta per
affrontare: anche se sl e a digluno di snow-
board, il piccolo, ma esaunente manuale di
gioco sa spiegare |e tipicita fondamentali di
guesto sport @ matte in grado chiungue di
entrara al meglio nel vivo del gioco
Tornando agli aspetti tecnici, la grafica ha
un impatto stupefacents, realmente difficile
{a descrivere a paroie e certamente capa
ce di incantare anche chi considera secon-
dari gli aspetti estetici. Quanto gli occhi
gmmiranag, unito a un sonoro di othima qua-
[ita, porta il giocatore a chiedersl, dove sia Il
freddo e 'aria che sferza il volto, perché,
gavvero, tutto Il resto c'e. Chi temesse che
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tanta qualita visiva si paghi in termini i
frame rate, restera ancor piu stupito nel
vedera che 'azione di gioco scorre fluida e
velocs, anche alle risoluzioni plu alte & con
profendita di colon fino a trentadue bit; in
merito, va rimarcata I'annotazione niziale
sulle DirectX 7, perche la loro installazions
(e dei driver selia scheda video che le sup-
portana) ha dato ulteriore smalto afla flui-
dita dell'engine di gioco. In ogni caso,
anche chi avesse una macching non pro-
priamente allineata agli ultimissimi standard
di mercato in fatto di CPU & schede video
30, potra godere ugualmente dello spetia-
colo Supreme Snowboarding e, incredibil-
mente, anche impostando a qualita visiva
ai livelli pil bassi, ko splendore dell'impatto
astetico nmane a livelli eccellentl. Unico
nao nel comparto tecnico, sta nella neces-
sita di disporre di un CO-Rom pluttosto
veloce, per non penalizzare la suddetta flui-
dita a causa di rallentamenti nella gestione
delle ottime (ma evidentemente pesanti in
termini di dati) colenng sonore.

_ Scamu
00:59:62
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La Housemarque é una software
house finlandese presente nel mer-
cato dei videogiochi dal 1993.
Sparatutto come Stardust o Super
Stardust e il picchiaduro Elfmania,
da essa sviluppati, fanno parte dei
bei ricordi di quanti hanno “milita-
to” nel mondo Amiga. In ambito PC,

prima del gioiellino oggetio di que-

contesto tecnologico 2D.

HOUSEMARQUE: UN NOME
CHE VIENE DA LONTANO

PROVE SU SCHERMO PG

sta recensione, si sono distinti con The Reap, uno shoot'em up con visuale
isometrica che, seppur basato su un impianto tecnico/grafico bidimensio-
nale (niente poligoni) & stato capace di stupire con effetti speciali (e in
guesto caso va proprio detto...) per Papplicazione di tecniche tipiche del
3D-pensiero (rasparenze, illuminazione dinamica della scena ecc.) a un

Il grande balzo verso gli engine 3D & avvenuto con Supreme
Snowboarding e sinceramente non pensiamo potessero fare di meglio. Gia
pregustiamo il momento in cui tanta maestria verra applicata in altre pro-
duzioni: dateci dentro Housemarque, fateci sognare!

IL FATTORE G: GIOCABILITA

Altro aspetto positive che caratterizza
questo titolo & la sua capacita di esserg
immediato; lo snowboard, si 5a, € sport
fatto di evoluzioni estreme & di controilo
lotale del proprie corpo e delle tavola cui
8550 & ancorato.

Supreme Snowboarding riesce a metters
il giocatere perfettamente a su0 agio,
chiededogli di utilizzare pochissimi tasti (o
bofton! del joypad, nel caso si utilizzl que
sta periferica) e regalandoglh nel contem-
po una facile e perfetta padronanza della
situazione di gioco: gipcare bene, vincera
e diventare maestro di snowboard, come
propone la modalita campionata, diverra
solo questione di tempo e allenamento e
anche in questo aspetto, pur restando un
fitolo dal sapore (giustamente) arcade, il
gioco riesce a essere piuttosto realistico.
In conclusione, Supreme Snowboarading
ha pienamente convinto: esteficamente
bellizsima, convincente negll effetti audio
g coinvolgente nella colonna sonora, Si
rivela giocabile, divertente & anche longe-
vo quanto basta, grazie alla possibilita di
provarsi in specialita diverse e di correre

Pista rossa: do qui si comincio o fare sul serio.
Da notare sullo sfonde I'ourora bereals.

in un buon numero di ambientazioni che
ulteriormente si arricchiscono di quattro
possibili condizioni metea, fra cui la notte
con tanto di aurora boreale, situazione
che il team fintandese ben conobsce.

|l titelo, per le sug doti qualitative e di
giocabilita, merita il riconoscimento di
gioco consigliato da PC Zeta e, lo ripetia
mo, & consigliata a ttti, anche quale
occasione di far provare qualcosa di
nuovo al proprio PC.

Matteo Camisasca

PCFE4 " ¥N

COMMENTO
La classe non & acqua recita il pro-
verbio, e di classe la Housemargue ne
ha espressa tanta in questo gioco.
Il realismo di certi scorci e di certi
momenti d'azione pura del gioco,
toglie il fiato; la fluidita & pid che
buona e solo immaginiamo (avendolo
potuto provare esclusivamente su un
Celeron a 400 Mhz con TNT 2 Ulira)
quali meraviglie Supreme
Snowboarding pud esprimere su mac-
chine dell'uitima generazione.
Un sentito applauso al team finalndese
e alla Infogrames che, in questa fase di

sta vivendo, rie-
sce ad aggiun-
gere al suo
“book” un altro
titolo di assoluta
qualita.

espansione che
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STAR TREK: HIDDEN EVIL

Presentato come storia successiva agli accadimenti del film Star Trek: Insurrection,
questo gioco ¢i da la possibilita di compiere delle missioni a fianco dei nostri eroi.

Genere: Azione | Avwentura

Casa: Activision

Sviluppatore: Presto Studios
Distributore: Leader - Tel, B00-8211/7
Prezzo: 599500

Sistema operativo: Win 95/98
Processore: Pentium || 300 MHz
RAM: 64 MB

Grafica: Direct30 o 30fx
CD-ROM: Bx

Spazio su HD; HU 400 MEB

tar Trex: Higdden twil & un titolo che
si rifa alla saga di Star Trek, e si
inserisce nel filone namrativo dei
film, anziche presantare dalle
vicende nuove o parallele. Avere visto |
film, quindi, aiuta a comprendere o scena-
rio in cui si svolgono gli avwenimenti, anche
sg non @ indispensabile. Sondaggi e stati-
stiche condotfi presso 'intramontabile
popolo dei fan di Star Trek, indicano che
buona parte delle persone desidera s1 emu
lare e gesta del protagonisti della serie,
ma non impersonandoli o sostituendosi a
lora, bensi affiancandaoli, lavorando con
lora, parlandoci e guadagnandasi la loro
stima. Con questo gioco tutti avranno la
possibilita di essere agli ordini del Capitano

Questa & ['vnica occosione in i ¢ atfivito
coordinata tra Sovok e wn altro personoggio:
un brevissime combattimento a distonzo.

Picard & del Comandante Data, per sventa-
re un nuovo complofto al danni del pacinci
Ba'ku, ordito dagli infidi So'na aiutati dai
Romulani, veri maestri dell'inganno e delio
spionaggio. Per chi fosse a digiuno della
storla narrata nel film, un rapido cenno g
doveroso. || popolo dei Ba'ku vive pacifica-
mente su un pianeta irrorato da radiazioni
benefiche che pressoché arrestano il pro-
cesso di degenerazione cellulare, consen-
tendo di vivers in eterno. Loglco che questo
luogo faccia gola a molti, e tocchera
all'Enterprise difendere | Ba'ku dalle mire
dei So'na, alutati da alcuni elementi deviati
della Federazione. Questo nel film, mantre
nel gioco i Romulani prendono il posto dei
ribelll della Federazione, & ci sono alcuni
mastriciatioll nati da ardite spenmentazion|
genetiche che, owio, sfuggong al controllo

Il villoggio Ba'kv & vn ammasso di strutiure ipertecnologiche, in siridente contrasto con il loro

sfile di vita rurale & Mlemmatico.
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Un corridoie di energia. Interessante struttura dol punto di vista dell'ingegneria, se non dovessime
pensare alle creature mutonti che « aspetiono dall’alira parte.

8 5i riproducono a piu non posso. In ogni
caso, un rapido cenno alla vicenda si trova
nel gioco stesso, ove Impersoneremo |l
Cadetto Sovok, cresciuto su Yulcano dopo
 prematura scomparsa del genitorl,

E' la prima volta che il cadetto Sovok viene
asseqnato a una missione, & non desidera
altro che metters a frutto gli anni di studi e
addestramento. |l gioco & costituito da 10
veloci e facili missioni, che non soddisfe-
ranno certo chi ama gli enigmi complessi e
l& trame intricata, ne chi cerca un buon
[:G:n-.'nlgimentu gmotivo, ma STHE sl rivolge
gssenzialmente a coloro che hanno sempre
sognato di essere nell'equipaggio di Picard
e Data.

La grafica e elementare, 58 | parsonaggi
sono realizzati in 3D, "'ambiente & in finto
30, ossia ¢l 5i muove in paesaggi statici la

Un velto nate, dal film ci il gioco troe spunte.
Anij compare esottomente e solomente
in 2 punti del gioco.

cui visuale cambia a seconda di dove |l
giocatore si dirige. Tuttavia nulla da eccepi-
re sulla qualita dei fondali, in primo Iuogo
per le prospettive scelte, che danno una
buona idea della grandiosita delle strutture,
quando serve, per esempio nei sotterranei,
con | antiche roving aliena, o dell'assam-
blagaio di attrezzature tecnologiche nel
caso del villaggio Ba'ku, o infine dell’am-
biente chiuso di una nave spaziale; in
secondo luogo per | cromatismi, il cui effet-
to & di un notevole realismo, seppur sl
abbia |'impressione che in quasi tutto il
gloco gli ambientl siano troppo scurl & bul,
confondendo sovente |a sagoma del gioca-
tore. | personaggl e ghi animali sono creat
con un ridotto numero di poligoni & appaio-
no spigolosi, seppur | moviment! siano Tluldi
e convincenti. Del resto non ci sara voluto
molto a crearli, visto che in tutto il gioco ci
saranno 5 ¢ & personaggi e 5 0 6 mostr
vari, di cul |a maggim parte non sl muove
poi tanto. Le texture, di media qualita, pas-
sano inosservate. | filmati d'intermezzo tra
le missioni, sono brevi 8 mostrano il mini-
mo indispensabile, indulgendo in qualche
effetto speciale, come gli sbuffi di polvere o
la grandiosita delle astronavi, non agevol-
mente realizzabili in tempo reale in 30,

Ma vengono mostrati a tutto schermao, cosl
appaiono malamente sgranaf.

Cosi come |'azione & poca, oli effettl sonori
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Forse le vere profagoniste del gioco sono le rovine aliene nei coore del pianeta.

Vestigia di una civilta scomparsa, rocchivdono mistero & patenzo.

riflettono questa scarsita, essendo limitati a
qualche raggio di phaser, al suono del tri-
corder, alla sirena di allarme e pochi altn.
Non esiste una vera e propria colonna
sonora, ma solo alcuni brevi motivi che
sottolineano ka situazione, @ che non Susci-
tano alcuna emozione, eceatto guello della
camera aliena di teletrasporto, che ben
rende |'idea di mistero & grandiosita un
tempo manifesta e ora solo latente. [l par-
lato, in inglese, invece, & fluido, comprensi-
bile @ gradevole, Capire cid che vieng detio
non & indispensabile al completamento
delle missioni, per ia loro semplicita, ma
aggiunge un certo spessore agil accadi-
menti, La giocabilita si regge sulia sempli-
cita del programma. Da un 1ato, giocare a
STHE richiede cosl poco impegno che par-
rebbe risultare in un'alta giocabilita, dall-al
tro la semplicita non & solo delle mission
ma strutturale del gieco, della sua interfac
cia, che provoca una certa farraginosita
nelle procedure per otienere gualcosa i
leggermente complicato, peggiorando |a
giocabilita. Ad esempio, & scomodo non
poter azionare comandi con Un'arma gia in
mano, bisogna mettere via I'arma, azionare
linterruttore, riprendere |'arma, speranao
che non ¢i sla niente di oshile, sia di qua
che di la della porta stessa. Oppure, |2

Alconi mostri hanno una vitolita e una velodita
invidiabile nel contesto del gioco.
Un espediente per oumentare lo longevitd.
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velocita di rotazione del personaggio e cosl
bassa che se | nemici corrono attorno a nod
(urmanoidiy o volano ronzando (droni o
vespe aliene) prima di essere abbatiuti
avranno tutto il tempo di infliggerci notevoli
danni. Per non parlare della capacita di
mira, che essendo semiautomatica costrin-
ge a continui aggiustamenti che vengono
spesso annullati da movimenti spontanei
del personagaia, che pol nisultano it il
piu delle volte; infine la velocita di ricarica
delle armi & davvera hassa e cio non
aiuta... In sintest, | combatimenti Sono
gpesso frustranti, & bisogna prepararsi a
salvare spesso, dopo aver abbattuto ogni
singolo mostro, o So'na, nel punti pio caldi
["arma che piu da soddisfazione e |a presa
vulcaniana, che per 1a prima vwoita compare
in un gioco dedicato a Star Trek, in quanto
semplice da usare e infallibile.
Concludendo con | combattimentl, in gene-
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-
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Il dassico ponte olografica, con il suo reticolo
regolare ¢ asettico di linee brillanti,

ben di I'idea di una tecnologio onnipresente,
ovattoto e avvolgents.

rale interagire con I'ambiente talvolta da
difficolti. Quando ci sl trova di fromte a
qualcosa da azionare, MSOQRE premere o
spazio, ma la manovra non ha effetto se
non ci si trova in un cerfo range di posizio-
ni, il che costringe spesso alla classica
danza davanti all'interruttore, avanti e
indietro, destra e sinistra cercando la posi-
zione giusta. Sempra che poi non ci st
accorga che |'oggetto non & utilizzabile. .
La frase precedente ci porta a due ordini di
considerazioni. Innanzitutto, abblamo detto
che il fasto per utilizzare un oggetto e o
spazio, quindi un tasto fisso, ma in genera-
le STHE brilla per la totale, assoluta man
canza di configurabilita: tutto nell’ambiente
di gioco & gia deciso, ed & immutabile. Non
pretendiamo le sofisticate calibrazionl di
(uake o Linreal, ma un briciolo di opzion
non avrebbe guastato. Invece nulla, la nso-
luzione & inchiodata a 640x480, cosl sono
fissl luminosita & contrasto, per non panare
della corrézione gamma, ma se guasto
appare non grave, anche il volume del
sonoro @ immutabile, per cul bisoana agire
dal controlio di Windows, sennonche il
gioco disabilita I'alt+1ab per passare a
un‘altra applicazione, quindi s2 non vi va il
volume del pariato dovete salvare, chiude-

Mon é esottomente il miglior compagne di ovventure, ma & quurllnmarln vivo e PU'HIFI'IE di energio.
Mom é poco, in un gioco che sembra quasi prive di forme di vita,
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Aloumi ponnelli disseminati por gli edific
rivelane particolari interecsanti
per bo svibuppo delle missioni.

re, vanare il volume, aprire, caricare. La
seconda considerazione fondamentals e
I'assenza del mouse coma dispositivo di
puntamento, Esatto, STHE non gestisce il
mouse, Si fa wito da tastiera (nessung
chiedera a questo punto s& | tasti si posso-
no riassegnare, vero?). Linterazione con |
personangi non & certo complessa, e le
missioni verranng compiute nella pio totale
solitudine la maaaior parte delle volte.
Benché nella presentazione del prodotte gl
syiluppatori abbiano sottolineato che i pub
partare in ogni istante con Picard e Data, Ie
comunicazioni con @ssi ricordana |"help
delle vecchie aveenture testuali. Talvolta
era davvero d'aiuto, ma quasl sempre dava
risposte generiche invitando a pensare di
pil, Lo stesso fanno | dug ufficiali, quast

sempre Data dice che ha da fare & Picard
dice che abbiamo gia ricevuto | nostn
ordini. ..

Roberto Aresu

T

COMMENTO

PCk~

STHE & un gioco molto elementare,
dedicato soprattutto a fan di Star Trek.
Non sembra diretto a un pubblico pid
vasto, né a chi si aspetta una coinvol-
gente esperienza videoludica. La grafi-
ca degli scenari @ asciutta ma gradevo-|
le, mentre i personaggi sono troppo sti-
lizzati. Non impegnativo il sonoro, sep-
pure buono il parlato. Brilla I'assoluta
assenza del mouse e di ogni pii imme-
diata configurabilita. Solo dieci le mis-
sioni, inclusa quella di training, che
occuperanno il giocatore al pin per due
o tre ore. Alla Presto Studios se ne

sono forse resi conto, e sono ricorsi ai
bassi espedienti. Preparatevi a combat-
timenti difficoltosi sino alla i'rustraziunq

e a interminabili

labirinti di corri-
doi d'astronave
tutti uguali.
Decisamente
non pii della
sufficienza.
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KA 52: TEAM ALLIGAT
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LAV ALLIVATUR

Chi credeva che I'elicottero Apache Longbow fosse la macchina da guerra definitiva

si prepari a ricredersi...

Genere: Simulazione di volo
Casa: GT Interactive
Sviluppatore: Simis
Distributore: Halifax
Prexzo: L. 99.900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativa: Windows 95/98
Processore: Pentium I 300

RAM: 64 MB

Grafica: Direct 30

CD-ROM: 16X

Spazio su HD: 200 MB

on i rofori del suo Team Apache, la
Simis portd circa un anno fa una
ventata di aria fresca nel panorama
delle simulazioni di volo ad ala
rotante. Pur non petendo competera in quan-
1o a realismo e affinatezze grafiche con ['i-
narrivabile Longbow 2 dei Jane's, Team
Apache era caratterizzato da un cuore dal
sapore “ruolistico”, per bucna parte inedito
nel suo genere. || giocatore, oltre ad improv-
visarsi pilota, aveva il compito di tenere softo
contralia il morale & lo stato fisico dei propri
wingman, sénza frascurare neppure la manu-
tenzione del parco eficotteri. Lina simpatica
trovata per rendere piu awincenti le gia ofti-
me campagne mikitar.
Team Alligator, come gia il nome fascia infui-
re, nasce proprio sulla scorta di questa profi-
cua esperienza, e porta alla ribaita I'orgoglio
dell'aviazione russa, || micidiale elicotteno
d'attacco Ka-52 Alligator, la nsposta del bloc-
co sovietico allo stafunitense AHG4-Apache.
Questo spaventoso bi-pala & stato progettato
dalla Kamov come variante del pil vecchio
Ka 50 Hokum - che guakcuno dei nostri lettori
potrebbe aver gia incontrato
in un gioco Novalogic - ma difficiiments

Il terreno che scorre satio lo fusoliera del Ko-52
& di una bellezzo mozzofioto. Soprattutio se si
dispone di una scheda acceleratrice in grodo di
gestire una profondita di colore o 32 bit.
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Il modello del Ka-52 Alligator é riprodotto con grande dovizia di particolari.
Perfino |'onimazione del corrello retrattile & decsamente fedele o quella del dispositivo reale.

entrera in servizio effettivo prima del 2002.
Slamo dungue ai confini della fantascien-
za.. .l Ka-52 & un concentrato di tecnologia
straordinariamente maneggevole e, tuttawia,
corazzato fino all'inverosimile, come é da
sempre nella tradizione dell™"aeronautica da
interdizione® russa. La simulazione dei Simis
& estremaments accurata nel riprodume fa
particolarissima dinamica del velivolo, al

punto che fin da subito & possibile apprezza-

- —
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Il cockpit & groticomente ben rivscito, mo
|"impossibilitd di viswalizzore la strumentozione
in un'vnica schermata costringe il giocotore a
ricorrere spesso al “ponning” dell’ obitacolo.

re ke particolan inerzie generate dal controro-
tore che annulla il classico “effetto coppia”,
tipico degli elicotteri tradizionali. || medelio di
volo &, nel suo complesso, molto preciso e
tiene conto anche di eventuali danni subiti
dall'glicotiero, Settando il realismo sui massi-
mi fivelli il controllo diviene parecchio difficol-
toso anche per | piu esperti, soprattutto per
quanto nguarda |'esecuzions di scivolamenti

Il terreno & ricchissimo di unita olleate
¢ nemiche, tulle dotale di texivre
estremamente realistiche.

laterali e picchiate veloci (due manovre nelie
quali peraltro il vero Ka-52 eccellg). Cio che
pitl colpisce e comungue |'aspetio grafico,
neppure paragonabile a quello del vecchio
Team Apache, e par parecchi versi superiori
allo stesso Longbow 2, da molti sicuramente
ricordato come il pil spettacolare e sceno-
grafico simulatora di volo di sempre. L'engine
proprigtario "Daedalus™ non solo si dimostra
estremamente efficiente anche su macchine
di media potenza (leggasi Pentium |l 300),
ma mette in scena alcune ambientazioni geo-
grafiche di straordinario realismo. Le textire
del terreno sono ricche, variegate, e alle riso-
|luzioni pid alte e con una profondita di colore
a 32 bit assumono un aspetto fotorealistico,
senza al tempo stesso scadera in quell'effetto
“cartolina panoramica” a cui non & sfuggito ko
stesso Fafcon 4.0, terreno & disseminato di
installazioni fisse, militari e non, che, oltre ad
arricchire il panorama e soddisfare I'occhio
(alcuni agglomerati sono dawwero splendidi),
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anfatizzano la sensazione di velocita durante
i voli a bassa quota. Che, come & noto, costi-
tuiscono il pane quotidiano degll eficotien da
attaceo. Strade, serbatoi per I'acqua, alber,
cespugli, pali della luce e ogni genere di abl-
tazione ricoprono gran parte del territonoa,
secondo topografie credibili e, soprattutto, "in
linea" sotto il profilo scenografico con le azio-
ni belliche di cui saranno teatro. (uesta nc-
chezza di dettaglio orografico e topografico
permette infatti di attuare [a stragrande mag-
gioranza delle tattiche di combatimento tipi-
che degli elicotteri, come il *wolo radente a
profila” e |a copertura radar dietro awvalia-
menti & installazioni. Mon tutio cio che & sul
terreno rimane comungue statico. Raramente
abhiamo visto un simile pullulare di unita
armiche e nemiche (fanteria comprasaj, tutte
peraltro caratterizzate da un elevatissimo
numero di poligoni e texture assal elaborate.
|| cockpit virtuale & molto gradevoie, ma,
mentre & possibile visionare i singoll display
multifunzione a futto scherme, non & possibi-
le ottenere una visione d'insieme della stru-
mentazione, ed & quindi Necessario ricomers
al “panning” dell'abitacolo per andare alla
ricerca dei singoll indicaton. Non esattamen-
te I'ideale per mantenere il cosiddetto “con-
trodlo situazionale”. ..

Il gincatore put sperimentare le potenzialita
del Ka 52 Alligator in due campagne Sermi-
dinamiche ambientate rispettivamente in
Tapikistan e Bielorussia. Gl eventi che hanno
luogo nel corso di una Missione incidono
sulla missione successiva. Capita ad esem-
pio che la cattura di uno dei propr wingman
da parte degli awersar faccia scattare una
missiona di salvataggio volta a recuperare lo
sfortunato pilota oltre le linee nemiche. In
tutto sono disponibili circa 100 missioni che
comprendono anche le sortite singole e le

il giocatore deve gestire un'intera squodriglia
di 15 velivoli, preoccupandosi di armarli e
manutenerli, e controllando nello stesso tempo
le condizioni fisiche degli equipaggi.

favolose sessioni di training, dove i voce
dell'istruttore guida, passo a passo i primi,
insicur] tentativi dei “rookies”, senza far man-
care loro neppure gustosissime ramanzing in
caso di scarsi nsultatl.

| giocatore comungue, olire a guidare || pro-
prio elicottero deve coordinare le operazioni
di un intero squadrone di vedivoli, impartendo
ordini ai singali voli attraverso | cinque canali
disponibili per e trasmissioni radio. Sulla
base dei comandi inviati tramite Il consueto
sistema a menu, i velivoll dei propn wingmar
pOSSONo ragoiungere determinati waypoint,
ritirarsi in una posizone sicura, rifornirst di
armi e carburant, volare seguendo il profilo
del terrena (NOE, *Nap of Earth”), abbando-
nare ka copertura del terreno per fare fuoco o
acquisire un'immagine radar e motto altro
ancora. Ed & un piacere vedere che | piloti
della propria squadrighia sono perfettamente
in grado di badare a s& stessi e di portare a
termine | compiti loro assegnati con prontez-
74 di riflessi e competenza. Mon ci sentiamo
invece di lodare altrettanto lintelligenza artif-
ciale defle forze nemiche, soprattutto quelle
di terra, che hanno una tendenza a sbaghiare
la mira anche in condizioni in cui cio parreb-
be impossibile. Le prime missioni delie cam-

Mentre noi voliomo, o ferra si susseguono freneticamente ogni genere di operazioni belliche.
Qui sorvoliome un seroporta dove numerasi caccia si preparano al decollo.
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Un altro dettoglio del bellissimo terreno di KASZ: Team Alligator.

pagne appalono infath curiosamente roppo
semplici & la resistenza nemica che si incon-
tra desta ben poche preoccupazioni.
Purtroppo non v'& neppure mado di configu-
rare il livello di efficienza bellica dell'awversa-
rio &, I'unico modo di aumentare la difficolta
del gioco & quello di intervenire sul realismo
del modello di volo. Ogni missione pud esse-
re pianificata con 'apposito editor che, a dire
la verita, non rappresenta quanto di meglio s
& visto sino ad ofgi. La mappa é poco detia-
gliata e, soprattutto, piccolissima. Inotre per
oqnl waypoint & possibile softanto modificare
il tipo di approcio, la velocita e |'altitudine
che i piloti debbono mantenere durantz il
sonvola.

Le campagne non si risolvono perd solianto
sul campo. La gestione dei piloti gioca infatt
un rugle centrale nell'andamento detla guer-
ra. || giocatore deve costruire la propria
squadra di quindici piloti, tenendo conto delle
loro abilita & personalita (quali la capacita di
reazione, abilit di voko, esperienza, precisio-
ne e altre ancora), monitorarne il livello ai
stanchezza, e manutenere i propri velivoli di
missione in missione. Chi decidesse comun-
que di non voler ricoprire i ruolo di "mecca-
nico autorizzatn”, pud delegare questa aftfivita
al computer attivando la comoda opzions di
“auto-management”.

Team Alligator # un simulazione dawvero

Y

il e e e

Un buon esempio della qualiti grofica delle instal-
lazioni ol svolo. Mell'immagine un veicolo fraspor-
to-truppe nermico of riparo di vn muro di dinta,
vna minacca anficerea da non soltovalulare.

compieta che, una volta tanto, potrebbe pia-
cere tanto ai neofifi quanto agh utenti piu
smializiati. Il modedio di volo, dettagiiatissimo
ma scalabile a piacers, e, soprattutto |a favo-
losa veste grafica ci paiono motivi di appeal
a cui nessun dovrebbe resistere, Le stesse
campagne, lunghe & ben sceneggiate sotto il
profilo bellico, acquistano ancor piu Immersi-
Vit grazie alla necessita di gestire diretta-
mente piloti @ mezzi. Ma proprio quest ulimo
dettaglio potrebbe essere percepito come
una noiosa incombenza dai giocator "hard-
core” interessati al volo e al combattimento
in senso stretto. Neanche loro, comungue,
rimarrana delusi.

Andrea Maselli

PCE-A" i

COMMENTO

Team Alligator é senza dubbio il
miglior simulatore di elicottero dai
tempi di Longbow 2. Dietro un aspetio
grafico a dir poco sensazionale, si
nasconde infatti un modello di volo
estremamente solido che si lascia
apprezzare sin dalle prime battute,
anche ai livelli di realismo minori. Le
campagne di guerra sono lunghe ed
estremamente avvincenti, ed & un pec-
cato che i ragazzi della Simis non
abbiano affinato ulteriormente I'inter-
faccia di planning che, cosi come &,
non esalta tutte le potenzialita di Team
Alligator. La gestione delle risorse
umane e dei velivoli poi, rende il gioco

meno freddo e
tecnico e favo-
risce I'immede-
simazione del
giocatore,
Davvero coin-
volgente.
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quanta nostalgia per i tempi andati...

Genere: Combattimento tattico 3L
Gasa: Activision

Sviluppatore: Activision

Distributore: Laader Tel B00-821177

Prezzo: L. 995

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativa: Windows 95'98

Processore: Penfiom 233 Mhz
RAM: 32ME
Grafica: Scheda 30 accalerata
CO-ROM: Bx

Spazio su HD: 325 MB

ono passatl sei anni dalle vicende
narrate in Inferstate 76 & Il tBmpo
dei basettoni, dei pantaloni a zampa
& della musica funky & ormal morto
g sepoito; al suo posto un luccicante decen-
nio in gran parte all'insegna de! cattivo qusto
sta muovendo | primi passl, cambiando radi
calments il mondo di Taurus & Groove
Champion,
| due eroi dell'episodic precedente si sono
ormal persi di vista e soltanto Groove & rima-
sto fedele al ruolo di Vigilante, che Taurus ha
invece prefernto abbandonare per un ben pil
pacifico lavoro di taxista,
La vita pero e solita riservare sorprese a cosi
put capitare che il passato ritomi, magari in
sefla ad un lucido chopper vestendo | panni
decisamente punk di Skie Chamipion, sorella
minore di Groove. La "nuvida” donzella, seria-
menta preoccupata per il fratelio da ormai
troppo tempo scomparso, si affida infatti all'a-
micizia di Taurus che, inevitabilments, deve
accettare il progeio desting @ saltare nuova-
mente a bordo delta sua supercomrazzata
macching, una roboante e lussuosa Ferari.

Ogni missione é intervallata do onimazioni
come gquesta che, diversamente da quelle
infroduttive, & fotta con lo stesso motore
grafico che moave il gioco.

\ \
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Lo prima missione é ombientain o Los Vegas. La grafica qui & molto colorata @ luminosa, proprio come lo citta del vizio.

INTERSTATE 82

| due baluardi dell’”Era Funky” Taurus e Groove sono precipitati negli Anni 80,

=ind me Zircon Lounae
tspaarked with a 'l

&an he TiEl

Vorra dire che nessuno si accorgera se focdome partire quolche fuoco & artificio.

C’'ERANO UNA VOLTA | POLIGONI

Gia nei primi minut di gioco ¢f si rende
conto di come |'aspetio grafico del gioco sia
stato particolarmenta ristrutturato, fortuna-
lamente.,

Senza dubbio chiungue abbia giocato a
intersiate 76 ricordera ko zoppicante engine
che muoveva il gloco, Il cul successo 8

=== e e —————
La visuale interna & davvers malte friste senzo
il cruscotte. Gononostante se si vuole avere
gqualche speranzo di colpire | nemid bisogna
necessariamente farne vso...
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stato pesantementa ridimensionato da una
scaftosita imbarazzante rispetto alla portata
del prodotto. Consci del clamoroso errore
COMMessa (a cul soltanto con una versione
postuma e riveduta hanno saputo porre
rimedio) | programmatori dell’ Activision
hianng dato vita ad un nuova engine (diretto
discendente di quetio usato in Heawvy Gear
2 capace di offrire finalmente placevoll
affetli grafici & soprattutto un'ottima fluidita,
In grado di godere appiena del supporto
fornito dalle modeme schede 30,

Forte di questo nuovo a valido motore grafi-
co Il gioco sembrava cosl avere le basi
necessarie per stupire pubblico e stampa (e
in effetti cosi e stato durante la presentazio-
ne del prodotto all'ECTS del "28) ma sfortu-
natamante, ora che abbiamo tra le mani la
varsione definitiva, e chiaro di come quelio
che & stato recuperato dal punto di vista
tecnico o si & perso nel resta. ..

— W

TRADIZIONE PERDUTA

Inferstale 76 e stafo senza alcun dubbio un
grande gioco: Nintrigante trama riusciva a
legare ogni missione proprio come fossero
episodi di un telefilm, il gameplay trovava il
giusto mezzo fra arcade e simulazions &
un'atmosfera in perfetto stile anni 70 impre-
gnava Il gioco fino nel pulsant dei menu,
Purtroppo pend, ciascuno di questi validi ele-
mienti & stale in misura pid o meno diversa
ridotto o in alcuni casi perduto cosicche
inferstate 82 sl presenta come il pallido rifles- |
50 di un titolo rimasto quindi ineguagliabie. |
La trama & I'ambientazione del gloco, che
come e gid stato detto sono spostati nei fio-
renti anni “80, non st attestano sul livello dal
proprio predecessore; la carreliata di anima-
Zioni che costellano || gioco non riesce, infatti,
a ricreare un'‘atmosfera sufficientamenta intri
gante dando invece 'impressione che sia sle-
gata dal gioco. Lo stesso appiatiimenta vale
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anche purtroppo per il gameplay, che ha ora
un'impostazione decisaments arcade,

Innanzitutto, dversaments da quanto accade-

va in 76, tutli | 33 velcoli presenti nel gioco
possono essere guidati anche nelfla modalita
di gioco principale; mentre in precedenza si
era indissolubilmante legat alla propria mac-
china che, di missione in missione, doveva
essere fiparata e potenziata con i rottami
degli avversari; adesso @ possibile abbando-
nare in quatsiasi momento il volante per sal-
tare a bordo i un aliro mezzo.

(+0si facendo | combattiment acquistano una
nuova farma perdendo paro gran parte deafko
spessore antico, e si nducong a una banalis-
sima distruzione di massa. Duelkare a colpi di
pistola per eliminare | piloti senza danneggia-
re le auto non @ pil necessario, ma & suffi-
ciente far esploders indiscriminataments |
mezzi nemici per accumulare denaro cal
guale, a fine missione, acquistare nuov &

potenti gingilii.

GUIDARE SENZA VOLANTE?

| sisterna di guida delle auto ha perso sfor-
tunatamente del tutio quell’aspetto simutati-
vo che tanta era stato amato in 76, Certo
non & pud dire che nel primo episodio gui-
dare |e auto fosse particolarmente impegna-
tivo, resta lo stesso |l fatto che si provava
sicuramente una maggiore soddisfazione
stando alla guida di quei mezzi, complice
anche la possibilita per esempio di cambiare
le marce o di vedere cruscotto e cofano. Un
dltro dei cambiamenti apportati a questo
sequito riguarda, infatti, le wisuali, che oftre
ad aver subito pesanti modifiche, sono
anche state ridotie nel numero. Tralasciando
le due visuall dal parafango dell’auto (asso-
lutamente inuili ai find del gioco) ne riman-
gono soltanto due: 1a classica rpresa dal
retro delia macching e quelia dall’intemo che
perd, inspiegabilmente, & stata impoverita
del cruscotto al cul posto & staio messo un
misero e deludente miring digitale.

Per quanto riguarda invece la sezione pede-
stra {che in alcune missionl riveste un rucko
piuttosto importante, proprio come se Si trat-
tasse di un classico Action 30), nonostante
sid indubbiamente un nuovoe e interessante
glemento, non riesce tuttavia a convincere,

Gli ngenti otmosferid sono uno delle novita di
182, Le gocee di pioggio sono molio corine,
peccato solo che non sl posine andhe sull’oute.
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Ecco Toury onata la mocching,
si appresta o soltore o bordo di una Fiorello
blu elettrico. Speriamo solo che con gli anni
non abbia perso I"allenamento.

Tralasciando |'utilita pratica, per cui & possi-
bile impossessarsl delle altre auta, ¢l sl
rende conto di come guesta sezionge o gioco
Appaia piu comea un misera “sottogioco” e
non, come dovrebbe essere, parte integranta
delio stesso,

UNA LOTTA IMPARI?

Uno dei difetti che affligneva Imferstate 76
era un'intefligenza Arificiale non proprio
eccelsa, con nemici piuttoste ingenui che
spesso e volentier si lasciavanag eliminara
SEMNZA Nemmendo trovare [l tempo per reagi-
re. Con /82 |e cose sembrano migliorate, ma
g evidents come questo problema non sia
ancora stato completamente nsoito.
Nonostante 'immensita del livelli, infatt, ci si
trova piuttosto spesso a nncormers | nemicl
(o ad essere rincorsi) in poche decine di
metrl in un Interminabile girctondo dove, con
bruschi colpi di freno & mano, si cerca frene-
ticarmante di inquadrare il nemico nel miring
anteriorg, £osi da potergh piazzare quaiche
missile in saccoccia. Al livelio Hard comun-
que (in futto sono fre | livell di difficolta) si
nota una certa abilita da parte dei vigilantes
computerizzati, che oltre ad attaccare con
VIgore noormono volenter anche a contromi-
sure difensive come ofio o pozzanghere di
fuoco. Le 17 missioni del gioco sond piuito-
sto divertenti &, seppure in molti casi si risol

AN
)i

In questa foto risulta evidente |"evoluzione grafica del giow. | riflessi sull acqua sono dovvero
molta belli, cosi come lo & il cielo. Forse perd le outo non dovrebbero proprio galleggiore...

vano con un semplice massacro, in alcuni
casi presentano obbiettivi pid originall che
contnbuiscond in qualche modoe a mantene-
re kontano |'appellative di “Sparatutto 307,

IL RITORNO DEL DRIVE-IN?

Dal punto di vista puramente tecnico, come &
stato defto gia in precedenza, Interstate 82
compie vistosi passi avanti rispetto al suo
progenitore, che si-aftestava comungue su
livelli decisaments malto bassi. La polvers
lasciata dai veicoli, 1 danni riportati sulla car-
rozzeria, @ la superfici riflettenti come |
numercsi aghetti present neghl scenarn sono
un chiaro segno di come le cose siand cam-
bfate in meglio, tuttavia, se invece del suo
predecessore s effettuasse un confronto con
la grafica di altri titoll di recente uscita, si ha
ben chiara ['klea di come tutte quaste nume-
rose migliore avrebbero potuto trovare un
risultato ancora pil convincente,

Le musiche, in ultima analisi, sono per I'en-
nesima volta una sfuocata e pallida versione

In 182 le oulo vanne fatte sempre & comungue sallare in ario. In questo modo si accumulane
soldi che permetteranno, a fine missione, di comprare nuovi e uiili gadget.
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di quanto & stato proposto in /78,
Tralasciando inutill discorsi su quale genere
musicale, fra quello anni'70 & quello anni
'80, sia effettivamenta il mighore (anche per-
che indubbiamente non sembrano nemmeno
esserci gl elementi per un siméle confronto),
Disogna dire che |a colonna sonora del gioco
manca di quela carica offerta dai due CD del
precedente titolo, imitandos ad un rucko
camparsa & rimanendo sempre piu Spesso in
sottoiondo.

Luca Cominelli

PCr4 ¥y

COMMENTO

Nel corso della recensione sono stati
fatti continui paragoni con il prece-
dente titolo /76, questo per il semplice
fatto che, in quanto seguito ufficiale,
ci si aspetta sempre un miglioramento
o perlomeno un mantenimento di
quanto di buono ci fosse nel prede-
cessore. Questo non & avwenuto e,
grafica a parte, gli aspetti vincenti di
I76 sono andati perduti per lasciare il
posto ad un gioco che, seppure indub-
biamente ben realizzato, non pud
certo aspirare a raggiungere i gradini
pili alti del podio. Chi ha giocato e
amato il primo episodio trovera in
questo titolo I'occasione per risveglia-
re soltanto ricordi nostalgici, tutti
coloro invece che si avvicinano per la

=12

saga Interstate
avranno tra le
mani un gioco
divertente,
immediato e di

nobile stirpe...
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FORD RAGING

Ebbene si, bisogna recensire anche i giochi che non ruggiungono I'eccellenza

nella loro valutazione: é il caso di Ford Racing, un gioco di guida arcade

che avrebbe potuto essere migliorato sotto moltissimi auspetti e quindi diventare un titolo
di tutto rispetto. Ma non corriumo troppo, almeno prima di essere scesi in pista...

Genere: Arcade

Casa: Empire Sport

Sviluppatore: Elite

Distributore: Leader Tel: B00-821177
Prezza: L. 99900

SISTEMA CONSIGLIATO

Sistema operativo: Windows 95/98
Processore; Pentium Il 266

RAM: 54 Mb

Grafiea: D30 con 8 Mb

CD-ROM: 7 2x

Spazio su HD: 300 Mo

a prima cosa che salta subito
all'occhio & il nome della Empire
oport: la stessa sigla che si trova-
va sulla scatola di uno dei migliori
titoli di fine 1999 e che per di piU appar-
tiene alla stessa categoria, quella dei gio-
chi di guida arcade: Sega Aally 2
Campionship. Solo che questa volta, il
gioco In @same non riesce a raggiungere
lo stesso livello di successo che @ stato
ottenuto con quello che & stato definito
da moitl, me compraso, il miglior gioco di
rally arcade finora realizzato; oltretutto
non dimentichiamoci che Sega Rally 2 era

Ranu principais
RN

s
Sy AT

o S

Men ¢’ il bottone Multiplayer...

stato progettato originaniamente per gira-
re su piattaforme coin-op e quindi, per
finire sui nostri monitor, ha dovuto subire
un procedimento di conversiong non tra-
scurabile.

Ford Aacing & composto da varie modalita
di gioco: immancabile & naturaimente la
“gara singola”, dove potete velocemente
andare in pista, scegliendo il percorso su
cul gareggiare e decidendo con che vet-
tura prendere il via, facendo cadere la
scelta su una delle poche auto disponibili
all'inizip, L'altra modalita di gioco e quella
denominata “modalita carriera”, nella
quale si comincera a gareggiare su vari

s 3

I':-E"I Cirdren @l gary G
J. Mizhard
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Ho dimenticato le sigarette, ora giro lo mocching e... ma no! Non in questo senso!
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Nessuno so come sia possibile superore una Fowws con uno modestissima Ka Ford Rocing.

percorsi con lo scopo di guadagnarsi
fama come pilota, e avendo la possibilita
di garegglare con altri modelli della nota
casa automobilistica americana. Sono
state riprodotte nel gioco ben 12 vatture,
partendo dalla pio umile Ka, |'unica auto
che si puo guidare all'inizio di questa
modalita, per finire ai modelli prodotti
solo per le competizioni come la GT90 &
la Taurus, non dimenticanda le pil diffuse
Fiesta, Escort, Mondeo, Focus e Puma.
Maturalmente, come ogni arcade che si
rispetti, riuscendo a vincere le gare, oltre
alle automabili si potranno shloccars
anche i circuiti su cui poi si dovra dimo-

Sembra strano come, anche con quello
che si pod definire fuoristrada, non si riesca
a controliore la vettura sulla sabbia.

strarg il proprio talento, raggiungenda
quota 10 tracciati, con diverse possibili
varianti.

Le categorie di gara disponibili nella
modalita carriera sono cingue, ognuna
suddivisa in tre campionati: vi verra data
la possibilita di cimentarvi in campionati
in cui si gareggia tutti con la stessa mac-
china.

In queste gare il talento di ogni pilota
assume un ruolo di particolare rilevanza:
ovviamente se scegliete questa specialita
all'inizio del gioco, non si andra molto
lontano, perché I'unica macchina con cul
5i potra gareqgglare sara la Ka, che con i
sugi 100 Km orari scarsi, difficilments

Dov'é la veltura che ¢ precede?
Con questa visuvale non si vede nulla!
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Paniniii, bibiteee, maglietieee, cappelliniii!!!
Ecco il sito per i veri appassionati della casa automo-

M pilistica americana: in queste pagine web si pud tro-

stare on-line
il merchandise
della Ford, olire agli indirizzi e ai
numeri di telefono per iscriversi alla
%iBob Bondurant School of High
Performance Driving”, corsi di guida
sportiva ad alte prestazioni.
Naturalmente servizi di questo
genere sono riservati agli utenti
residenti negli Stati Uniti. Molto
gradevole & la parte del sito dedica-
ta alla storia della casa automobili-
stica, che sfoggia una foto di Jackie
Stewart con cravattina blu e cap-
pellino blu scozzese. Insomma, si
paria di tutto tranne che del gioco.

vare gualsiasi informazione che riguardi le corse, |
cuie. team e i piloti. C'é anche la possibilita di acqui-

potra dare del filo da torcere a una
Mondeo o a una Puma, tanto per fare
gualche esempio.

La prima grande mancanza di Ford
Racing & 1'assenza di opzioni di gioco
dedicate al multiplayer: & assolutamente
improponibile per un gioco sviluppato in
guesto periodo, quando ormai anche
Tetris ha la possibilita di essere giocato
su Intemnet, permettendo ad amici lontani
migliaia di chilometri di sfidarsi tra loro.
Rimanendo nell’'ambito dei ditetti del
gioco, i pud far notare come |'aspetto
“acustico” del gioca abbia una monotonia
che si traduce in un vero e proprio fasti-
dio per le orecchie: il rumore del motore,
infatti, subisce una variazione quasi
impercettibile all'aumentare dei giri dal
motore, rendendo impossibile, in partico-

lare ai giocatori pitl esperti, I'utilizzo del
cambio manuale basato esclusivamente
sul rumore prodotto dall’ automobile al
variare dei giri del motore. Per non parla-
re del fatto che non ¢'e praticamente
alcuna differenza tra il rumore che fa il
motore di una Ka e guello che fa una
jeep: difficilmente si pud provare un
senso di nausea nell'ascoltare dai suoni,
ma guesto caso & la tipica eccezions che
conferma la regola. Tale fastidio, durante
la prova del gioco, e stato alimentato
anche da un terribile “effetto slideshow”,
ossia il procedere a scafti dell'immagine
sullo schermo, che alcune volte si & veri-
ficato, indipendentemente dalla risoluzio-
ne usata per giocare,

In compenso la grafica di Ford Racing e
stata curata dawvero egregiamente e i
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Alla fine di ogni corsa bisogna aspettore
parecchi secondi prima di poter passare

alla gara successiva, permetiendo di ommirare
il modello dell’outo in tutto il suo splendore.

madelli delle vetture rispecchiano nella
realtd ogni grammo della vemice che le
ricopre (colori, sponsor, cerchioni ecc.).
Insomma, qualsiasi cosa @ identica alla
realta, grazie all'utilizzo da parte dei pro-
grammatori di texture ad altissimo detta-
glio. Ironicamente si pud pensare che |
signori della Empire Sport abbiano limita-
to la varieta di visuali di gioco solo a
un‘unica, dal retro dell'automobile, pro-
prio per permettera al giocatore di ammi-
rare la perfezione con cui & stato realiz-
zata la parte grafica del gioco: sotto sotto
si pud tranguillamente tradurre come una
delle pecche maggion del gioco.
Probabilmente chiungue al mondo, in un
tratto di pista in discesa, vorrebbe vedere
cosa succede davanti alla propria auto-
mobile, e invece, grazie all'impossibilita
di variare la visuale di gioco bisogna affi-
darsi solo al caso; figurarsi se si sta gui-
dando un van o addirittura una jeep.

In realtd, durante una gara, la possibilita
di cambiare visuale ¢'e eccome! Infatti Ia
gestione delle telecamere in slile televisi-
vo conferisce un tocco veramente “artisti-
co” allo svoigimento della gara, ma
sarebbe ballo sapere chi & in grado di
pilotare una macchina seguendo 1a gara
dalle tribune o dalle telecamere sparse
lungo il tracciato.

L'uso di queste telecamerg, invece, &
molto apprezzato quando si ha la possibi-
lita di rivedere le competizioni nella
modalita replay accessibile dal menu
principale; infatti le angolazioni delle tele-
camere song illimitate proponendo una
visuale dell’azione anteriore, postenore,
fissa, 0 da qualunque punto vogliate
sequire la gara.

Il retro della scatola di Ford Racing
descrive un'esclusiva funzione nell’imma-
gine stessa che permette di far compari-
re in un angolo delio schermo, menire si
gareggia, la visuale del leader della
corsa. Ma la domanda nasce spontanea:
a una persona che & tulta intenta a man-
tenere in carreggiata la propria auto & a
schivare le macchine avversarie che gli si
parano davanti, & dawero utile vedere

o _J;_u-__"- 5 I.!:;.l
Lo schermate dove si sceglie I'outomobile,
il suo colore, il fipo di combio do vsare
e lo pisto su cui gareggiare.

Un sorpasso ollinterno appeno
dopo il semaforo verde.

come sta guidando I'automobile che in
que! momento sta in prima posizione
nella competiziona? Al posteri, I'ardua
sentenza...

Walter Mantovani

PCE4 ¥

COMMENTO
Ford Racing & il classico gioco pieno di
promesse non mantenute: forse con
qualche piccola modifica e qualche
ulteriore aggiunta il risultato poteva
cambiare. Purtroppo, si pud solo spera-
re che con futuri aggiornamenti, il
gioco riesca a guadagnare quello che |
programmatori non gli hanno fornito
fin dalla nascita. La particolare cura
che & stata posta nella riproduzione
dei modelli delle automobili & nei loro
movimenti & I'unico punto di forza di
Ford Racing: I'audio lascia alquanto a
desiderare e 'unica possibile visuale
di gioco, se tralasciamo le visuali tele-
visive con cui & impossibile giocare,
non permette una visione decente in
alcuni momenti della corsa.
Altra pecca gravissima é la mancanza
della modalitd multiplayer, che in un

gioco sviluppato

al giorno d'oggi
non pud manca-,
re, e fa perdere
un sacco di
punti al giudizio

|

complessivo.
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Se siete tra quelli che si lumentano del costo eccessivo dei giochi, provate a dare un’occhiata a
questi “sensazionali” titoli economici che vi proponiamo questo mese. La qualita di GP Legends,
di Wargasm o di Carmageddon 2 é veramente eccellente.

WARGASM GP LEGENDS

Easa [id

Distributore: Leader

Prezzo consigliato: L. 35900
Uscita originale: (ennaio 1599
ZETA TEST #45 — Voto 9

n misto tra simulazione o guerra

g arcade, Wargasm e riuscito ad

attirare I'attenzione di molti

videogiocaton con la sua grafica
30 & |a sua immediatezza di gioco. La
possibilita di poter manovrare mezzi e per-
sone diverse, quasi fosse uno sparatutio in
s0ggetiva, na portato sicuramente una
ventata di novita nel campe videoludico,
ma non bisogna assolutamente diment
carsi dell’aspetto strategico del gioco, che
consente di mantenere un senso Ol
profondita degno di uno dei migliori giochi
del settore strategico/bellico.

s
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Per poter tenere d'occhio la situazions
durante il gioco, & indispensablle |'uso
della mappa in 20 che permette appunto
di sapere in ogni istante dove siano collo-
cate le proprie truppe e | propri seguaci:
importantissimo e sfruttare tale mappa per
organizzare strategie di attacco e di difesa
ner poter abbattere il nemico nel modo pid
rapido possibile e senza spreco di unita.
Prima di passare allo svolgimento di cam-
pagne vere e proprie, & consigliabile pas-
sare attraverso la fase di allenamento, e
una volta apprese le nozioni fondamentali
del gioco, indirizzarsi verso lo svolgimento
dl misskonl singole, separate tra foro per
gttenare |l controto totale dai proprn meazzl
& la padronanza di twtti | comandi,

La modalita multiplayer, pol, permette di
provare delle sensazioni abbastanza singo-
lari: spararsi tra amici con un dei carr
armati in movimento, stando lontani centi-
naia di metri diventa una sfida imperdibile.

Eﬂsa Sierra Sports
Distributore: Leadar

Prezzo consigliato: L. 39 %00
Uscita onginale: Ottoore 1598
ZETA TEST #42 — Voto 9

a Formula 1 degli anni ‘G0 era
totalmente diversa da coma la
conosciamo nol oggl: Grand Prix
Legend & || mezzo idedle per rivive-
re le gesta di piloti come Graham Hill &
Jimmy Clark. Era un mondo che non cono-
SCEva ancora parole coms “telemefria” e
non c'erano le vie di fuga ne e gomme di
protezione sulle curve dei tracciati, & il
rischio di farsi male era altissima, Par rivi-
VEre quel momenti colmi di emozioni e gh
attimi in cui bisognava agire con la vera 8
propria forza fisica sullo sterzo per riuscire
a mantenere |a propria vettura in pista, ora
c'e Grand Prix Legend, e per questo biso-

gna ringraziare i programmatori della
Papyrus. Al glorni d'oggl || compuler sl
incarica di gran parte del [avoro che gravi-
ta attorno ad una monopoasto: guesto lava-
ro, negll anni ‘60, andava svolto dal tecnici
g dal pilota

Analogaments nel gicco avrete da gestire
una moltitudine di parametri e settagoi
tella vetlura che, per chi & abituato a un
modelio di gioco piu arcade, patra nsultare
alquanto noiosa e frustrante, ma per chi e
appassionato di simulazioni di guida & non
ha paura di passare ore e ore davanti al
monitor per imparare e traiettorie mighan
da sequire nei tracciati, risultera una vera
& propria miniera di divertimento. E a dir
poco impossibile stare ad elencare futte le
differenze che corrona tra il modeo di gui-
dare di quell'epoca e quello che hanno a
disposizione i pilotl moderni: il nostro con-
siglio e di non perdersi questo fantastico
gioca,
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FOOTBALL

Casa: Virgin Interactive
Distributore: Leader

Prezzo consighiato: L. 39.900
Uscita originale: Maggio 1999
ZETA TEST #49 - Voto 7

isogna dire che questo gioco per-
mette di rivivere una belia fetta
della vita del calcio mondiake. |
programmatori delia Virgin hanno
inserito in Viva Football tutte e squadre
nazionall dal 1958 fino al 1998, dando a
possibilita di riniocare ogni edizione defla
coppa del Mondo disputata In quest
trent'anni di storia calcistica. E' sempre un
azzardo tentare di portare su PC lg caratten
stiche pensate per piattaforme nate per |
videogiachi, ma hanno voluto provarci o
stesso: come @ faclle immaginare, il titolo
non riesce a sviluppare quella giocabilita che
tutti &i aspettavano e | piu esperti si lamenta-
na del fatto che il sistema di controllo dei
giocatori si & rivelato interessants, si, ma al
tempo stesso pargcchio impreciso; questo

| buon Max Damage insegna: val e
distruggil!! C'& chi dice che lo scopo di
questo gioco sia di finire ia gara, ma
nessuna dice mai in che modo finina;
ma diciamo la verita, praticamente tutte le
persone che hanno provato Canmagesdon e
il sU0 SuUCCessore sono pronte a metiere
nerp su bianco che I'unico modo “legitiimo”
per finire una gara di questo genere sia la
totale eliminazione di tutti | partecipanti alla
competizione.

Grafica 30 e colonna sonora deghl inon
Maiden sono i 2 stimolatori che fengono aito
il livello di adrenalina di chi si cimenta in
questo gioco: | telegiornali di wtta [alia,
cOMme era successo per il capitolo precedan-
te, hanno avuto il pretesto per pariare male
dei videogiochi ancora una volta, additando

aspetio e altre piccole imperfezioni fanne
perdera a |fiva Foothall qualche metro nei
confronti dei contendenti (all'epoca | piu oet-
tonati erano Wond Cup 98 o Sega Worlowioe
Soccer 97} nella gara per assicurarsi [a lea-
dership in questa categaria di giochi. S,
invece, siete assolutamente incontentabili &
sopratiutto e siete dotati di maggior "pecu-
nia” da spendere & volete solo il meglio del
meqglio delle simulazioni calcistiche, non vi
resta che compran direttamente una
Playstation o ancora meglio un Nintenda 64,
con cui potrete fastare con mano ke differen-
ze tra il sistema di controlio originale di |
Pro 98 e quello imporiato su PC per Viva
Football

Carmageddon come un gioco da ritirare
dagli scaffali, un vero & proprio oggetto vie-
tato ai minon & ai deboli di animao. | VERI
videogiocatori, gli appassionati che passano
ore e ore davanti al propri monitar & che di
videogiochi se ne intendono assai di pid che
non | giornalisti televisivi, possona tranquiila-
ments definire questo gIOCo COME UNa sorta
di medicina, un metodo per sfogare 1a pro-
pria ira sul pedoni e sugl altri automobilist,
Senza perd recare danno a nessuno: & solo
un gioco! Una considerazione finale quindi
non pud che essere questa: e una parsona
& sana di mente, riesce a distinguers un
gicco dalka realta e non tentera mai di emu-
lare nella realta |2 gesta del proprio violen-
tissimo e crudelissimo personaggio di un
Qigco.
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Casa: Infogrames
Distributore: Leadar

Prezzo consigliato: L. 39 900
Uscita originale: Aprile 1989
ZETA TEST #48 - Voto B

n patetico tentative di scimmiot-
tare Final Fantasy VIR Tutt'altro,

Sifver, pur non gssendo un capo-

lavoro, risulta essere un gioco
intrigante & appassionante, riesce ad
amalgamare benissimo aspetti tipici dei

tradizionali giochi di ruolo con organizzatis-

simi combattimenti in tempo reale. Questo
misto di caratteristiche rende difficile 1a
catalogaziong di Silver in un rama ben
specifico della produzione videoludica: gh
stessi programmaton della
Infogrames definiscono il loro
gioco come un “action-adven-
ture", sicuramente molto pil
logico che non definirlo, come
gualcuna azzarda, un gioco di
ruclo in stile Final Fantasy. Per
permettere di prendere confi-
denza can il sistema di control-
io per lo svolgimento dei com-
hattimenti, ci sono alcuni con-
sigli nelle prime sceng & nei

CARMAGEDDON 2

primi combattimenti all'inizio del gioco,
appena dopo la splendida introduzione in
full motion video.

Un elemento che a parecchi giocator
potrebbe dare fastidio & la presenza oi
troppe scene d'intermezzo: queste interru-
zioni durante il gioco, sebbene siano molto
curati & ben fatti e aiutino parecchio la
comprensione dello svolgimento delia
trama, potrebbero causare troppi “buchi®
all'interno dell’azione, rendendo alquanto
spiacevole il fatto di dover uscire dalla
parte in cui ci si era calati durante il ghoco.
Monostante questa pecca, Silver rimang
comungue un ottimo gioco, con una note-
vole caratterizzazione del personaggl e una
trama interessante anche se non troppo
originale,

Casa: 5ci
Distributore: Leader
Prezzo consigliato: L. 39.900

Uscita originale: Dicembre 1998

ZETA TEST # 44— Voto 8
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ALTER EGO
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MONSTER RANGHER 2

Ovvero come sentirsi ussolutumente inadeguati nel ruolo di educatori di un coniglio squamato
con seri problemi di aerofagia...

hi lo avrebbe mai detto, spazio
espanso questo mesel Siamo al
primo vero appuntamento e mi
sembra guantomeno giusto partire
subito con un titolo particolarissimo che
fara storcere il naso a quelli di voi che reg-
gono paco puffolosita, tamagotchi e nippo-
nerie varie.
(tuesto mese infatti vi parlerd di Monster
Rancher 2, un esaltante gioco per
PlayStation che vi mette nei panni di un
allevatore e addestratore di mostri. I titolo
in questione si awale subito di un'idea
geniale, che ne aumenta la longevita all'i-
stante e lo rende un qualcosa di “diverso”.
La presentazione ci narra di una divinita che
in epoche lontanissime si infurid con alcune
forme di vita e decise quindi di rinchiuderle
all'interno di misteriosi dischi di pietra. Oagi
voi avete il potere di risvegliare questi curio-
i mostri sigillati all'interno dei dischi, a
patto che ne possediate qualcuno.
Giustamente mi direte che di misteriosi
dischi in casa vostra non cé ne sono, ma
I'idecna si nasconde proprio qui.
Questi famosi dischi di cui paria il filmato
iniziale altro non sono che | comuni
Compact Disk!

LA FABBRICA DEI MOSTRI

Ogni CD (audio o dati che sia), se ingerito
nella Psx, viene analizzato dal gioco, che ne
ricava un maostriciatiolo pronto per assere
allevato. Ogni disco cela al suo interno un

e =
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Abbioma inflitto o quel cagnone padoccone una bella mazzota, & lentissimo ma se « becen d stroppio.

solo mostro. All'inizio passerete pomerigal
interi a inserire CO a manetta per scoprire
cosa si nasconde all'interno di quell'album
che tanto vi place o di quel ginnn che tanto
vi ha divertito. SEI:DDiEITE perd che alcun
maostri sono pid forti di altri e per riuscire a
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Un coniglio petomane contro un lupe spelacchiato, ma affamate, chi avra la meglio?
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otteneri dovrete prima migliorare il vostro
grado di allevatore, altimenti la vostra assi-
stente (3! ne avrete una che vi riempira di
consigli) vi avvertird che all'interno del CD
¢'8 un mostro ancora troppo forte per voi, in
questo caso vi conviene metterlo da parte
per sbloccarlo in futuro. Vi dico solamente
che il gioco nasconde la bellezza di 408
créatunne diverse,

Ma una volta ottenuto il proprio pargoletio,
Cosa ci &i deve fare?

L'idea di base di MRZ & molto simile al
tamagotchi: il vostro compito consiste nel-
I'educare & far crescere lo sgorbietto
(magan estratto dal nuove album di Elio &
le Storie Tese), nutrendolo, facendalo ripo-
sare, giocare e. .. riempire di sganassoni da
altri mostri.

L'allevamento dei mostri non & fine a sé
stesso, ma serve per farli poi scontrare con
altri mostri in dei tornei appositi. | mostri si
distinguono tutti per 6 skill diverse: Vita,
Forza, Intelligenza, Abilita, Vielocita e Difesa
che ne influenzano il comportamento & il
rendimento in battaglia.

CHE RAZZA DI GENITORI SIETE?

(hgni settimana potete decidere cosa far
fare al vostro frugoletto, meglio allenarlo
personalmente per aumentare una skill par-
ticolare, 0 mandarlo in un campo scuola per
un mese intero, dove magari potrebbe
imparare anche delle nuove mosse da sfo-
derare nel torneo successivo? La scelta sta
solo a woi. Ogni mostro ha inoltre delle pre-
ferenze alimentari, ma bisogna stare attenti
perché certi cibi fanno ingrassare pit di altri
e il rischio di viziarlo accontentandolo sem-
pre, pub avere delle ripercussioni sul suo
carattere. Guello che sicuramente affascina
di MAZ & infatti la sua componente educati-
va “morale”. Il gioco vi mette sempre
davanti a delle scelte che potrebbero non
incontrare Il favore del vostro pupo ma che
voi considerate giuste. Se perde un torneo
importante gl fate lo stesso | complimenti?
~e la prossima settimana '@ un torneo, ma
lui vuole giocare, voi che fate? Lo acconten-
tate perdendo gli eventuali soldi in premio?
E se durante un allenamento bara, lo sgri-
date o lasciate correre? Se & stanco lo

T
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La lista delle mosse che il nostra drage ha a disposizione, non male!

lasciate riposare o inflessibili proseguite il
vostro programma di allenamento?

Tutte queste sono situazioni all'ording del
giorno, & il bello & che le vostre decision
influenzeranno il suo carattere. Bisogna
persina considerare, che le prime settimane
di vita di un mostro sono delicatissime, &
che ogni scelta potrebbe avere delle serie
ripercussioni sul suo futuro. Far stancare
troppa il proprio frugoletto pud magari
rafforzargli il carattere, ma potrebbe anche
farlo ammalare, cosi come dargli da man-
giare sempre cio che praferisce potrebbe si
renderio felice, ma anche viziarlo fino a ren-
derlo poco controllabile e disobbediente.
Manster Rancher 2 riesce a far affezionare
il giocatora in maniera incredibile alla pro-
pria creaturina e vederla morire strazia il
cuore (soprattutto se la morte & avwenuta in
sequito a uno scontro che gli abblamo
imposto di combattere a tutti i costi, nono-
stante la sua palese stanchezza... ehm, si
mi & capitato e non ci dormo da due setti-
mane per i sensi di colpa).

MONDO GADGIO

A mio avviso & proprio la presenza della
morte che riesce a responsabilizzare il glo-
catore donando spessore al gioco, & volen-
do esagerare anche un pizzico di filosofia.
Esiste infatti la possibilita che il vostro

gatto rosa uncinato schiafti di morte natura-
le e non in sequito a traumi o per semplice
vecchiaia (ebbene si, anche | mostr invec-
chiano).

MAZZATE

Altra componente importante del gioco
s0no | tornei, ogni tot avrete |a possibilita di
parteciparvi @ vincendo quelli piu important]
passerete a una categoria superore nspetio
alla vostra. Salendo di categoria, aumenta-
no i premi in denaro e non (dovele gestire
anche il vostro budget nel corso del gioco),
ma anche le skill degli avversari, quindi &
meglio andarci con un Mostro

ben allenato.

| combattimenti veri  propri hanno una
componente tattica non indifferente, ogni
sgorbietto & dotato di mosse a breve, media

e lunga distanza, ogni tipo di attacco ha del
pregi e del difetti e tutti si relazionano al
numero di “guts” che costano. | Guts si
ricaricano col tempo, maggiore € il loro
livello, pili alta & la probabilita di andare a
segno. Nel corso del gioco si possono
imparare nuove mosse di aftacco e molte di
queste sono assolutamente esilaranti, basti
pensare che un certo tipo di conigli verdi
attacca a suon di *scoregge tossiche”,
mentre altri tirano banane per farvi SCivoia-
re. Il cuore del gioco rimang perd sempre
'addestramento e |e scelte educative, tanto
che potrete decidere di far combattere |
mostri da soli, senza dare al vostro “Pupilio”
neanche un consigho sulle mosse da ese-
guire. Il gioco ha un aspetio grafico che
caratterizza ogni mostro in maniera diversa,
si va dall'occhio imbalzino al monolito
assassing, fino ad arrivare a dei pallocchett:
rosa e a delle balena gorilla, Progredendo
nel gioco potrete persing incrociare mostr
diversi ottenendo specie ibride ed & esila-
rante vedera cosa esce fuori, dall'incrocio di
una pianta sputa semi con una proscimmia
drago. Sono sicuro che anche il piu feticisti-
co fan del PC provera un minimo di curio-
sitd per questo titolo, quindi non trattenetev
e sfoderate |'educatore che e in voil
Volendo potrete solo viziare il vostro cuccio-
lo peloso fino a farle ingrassare come un
tricheca, o fargli mangiare S0k le cose che
odia massacrandolo di allenamenti e facen-
dogli sfidare solo mostri pid forti che lo
¢crocehing a sangue, ma occhio potrebbe
persing fuggire di casa. ..

Ugo Laviano

P.S (Quests rubricona & divaricata ai contn
buiti daif letfon, tuth quelli oi voi che sf sen-
tono interventisti sono | benvenutt!

| 'indirizeo a cui inviare il tutto nimane

EGO@E ashnat it,

ALTER EGO

IL PERTUGIO
DEL LETTORE

Ciao XXX (Questo mese || nome
dovrebbe essercl. . .ndr)

Ho visto fa nuova rubrica di PGZE-
TA. Per ora essendo un'intro non

critiche TE LE MANDO un‘altra
volta......(sto scherzando ! )

L iniziativa & buana ma forse  un
po' in ritardo, Mah !

Come primo articolo, testa df ponte
tra PC e console, apprezzerei
virlentier? un arficolo sul tanto
nominato BLEEM! (funziona?) e in
generale un aggiomarmento oal
mondo degli ermiulator.

Dopo di cio si possono fevare fe
ancore e salpare verso f mondo
defle console (Luna Rossa fa sto’
effetto?).

Saluti Giuliano

Hola Giuliano,

propric mentre stavo per mandare
I'articolo in redaziun mi & arrivata
la tua missiva ed & la prima, come
direbbe Stimpy: Gaudio! Ormai il
primo articolo & fatto, ma lo spunto
& sicuramente interessante  verra
trattato in uno dei prossimi numer;
(sempre che non mi fiocining).
Adesso il Bleem funziona decisa-
mente meglio (non perfettamente
perd) e proprio in questo periodao
dovrebbe venire commercializzato
in ftalia, ma una Psx vera nmang
una cosa diversa, secondo me, e
ormai te la tirano appresso quindi
fafti | fuoi calcoli, Utima risposta:
gi, fa quest’effetio.

Jun

In Giappone e America il gloco furoreggia, tanto da riempire |l mercato
di prodotti collaterali legati al gioco.

iImperdibile il peluche di Suezo con tanto di linguina tenerona e il gioco
di carte simile a Magic dove ci sono tutti | mostri con relativi pregi e

AsKIp

Speriomo che correndo oumenti la sva velodita:

Lo vostro rogazza ne vorra uno!
& lento da for poura e non riesce mai o schivare niente.

Alcune delle corte ispirate alle areature del gioco.

http:ffww;ﬂldgamesit.é‘lia.ﬁetf
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QUAKE 11
VS UNREAL TOURNAMENT

a cura di Gionluca Loggia

La sfida continva anche sul web

| slamo quasi. Nel giro di pachi
anni anche in ltalia, grazie ad
ADSL o a chissa cos'altro di
meglio ancora, giocare onling
sard alla portata di tutti, anche di chi
Qiustamente, ntiene fastidioso divertirsi
pressato dal pensiero della bolletta telefo-
nica.
intanto i giochi concepiti quasi esclusiva-
mente per un utilizzo multiplayer conti-
nuano a proliferare. In particolare gli spa-
ratutto In prima persona, come testimo
niato dalla Cover Story dello scorso
numero di PCZeta, vivono un momento di
grazia, dovuto soprattutto alla contempo
ranea uscita di due capolavori del genere:
Quake 3 Arena e Unreal Tournament, Dei
due giochi, se avete letto le attente anali-
sl fatte un mese fa dal Ciaccasassi e dal
Parotti, sapete gid molto.
E' assodato che si tratta di due titoli di
indiscutibile qualita e che (fortunatamen-
te, direi} presentano differenze che rendo
no funo o |'altro preferibile al giocatore, a
seconda di cosa cerca guest'ultimo
Unreal fournament appare molta mealio
curato per quanto riguarda il single
player, grazie ad una superiore Intelligen-
za artificiale dei Bot; Quake 3 Arena risul-
ta molto piu frenetico nel multiplayer. Ma
non siamo qui per parlare di questo
In queste due paging, infatti, daremo

STIAMO LAVORANDO
PER VOI

Per cui ogni vostro consiglio,
critica o suggerimento su que-
ste due pagine (che da questo
numero in poi si occuperanno
della “realta del mese” per
quanto riguarda il World Wide
Web) non esitate a scrivere alla
PGZeta Mail, indicando nel titolo
del messaggio che lo stesso &
rivolto a Internet Village., Tutte
le vostre mail saranno prese in
seria considerazione.

Qua nessuno fa il nazionalpopo-
lare per finta, altroché.

Glanluca Loggia

Ln occhiata a quanto di interessante ¢
puo essere sul Web circa i capolavori di
id Software e Epic Megagames,

QUAKE 3 ARENA

Planet Quake 3
(hitp:/fwww.planetquaked.nef)

Costruito con una grafica essenziale e
priva di fronzoli che rende la navigazione
molto scorrevole, Planet Quake 3 si rivela
essere un fondamentale punto di approdo
per qualunque Quaker, dal novizio all'as-
S835In0 nato,

Il sito, che accoglie il visitatore offrendoagli
immediatamente le ultimissime news sul
gioco (1 aggiomamento & almeno quoti-
diano), presenta diverse interessanti
sezioni, Seguendo il link Files ci si trova
di fronte a un oceanao di materiale scari-
cabile: dalle patch al programmi utili per
giocare oniine, dalle mappe alle skin per
creare nuovl personaggi, Una pagina del
sito descrive tutti i comandi che & possi-
bile Inviare tramite console (la speciale
interfaccia gioco-utente caratteristica
degli sparatutto in soggettiva).

L'angolo del Tweaking & pieno zeppo di
informazioni utili su come regolare al
meglio opzioni e settaggi per far andare |l
gioco il pid velocemente possibile

La hista commentata di tutte le.armi &
utile soprattutio per chi sta appena ini-
Ziando a giocare ad Arena.

E a proposito di novizi, la Quake 3
Newbie Guide vieng incontro proprio a chi
muove | primi passi nel mondo degli spa-
rafutto in soggettiva, mentre la pagina As
Quake Goes On illustra le differenze (a
livello di gameplay) tra Arena e i suoi pre-
decessori. Queste sono forse le due pagi-

http://www.oldgamesitalia.net/
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ne pid interessanti di tutto il sito

La seconda, in modo particolare, offre
una serie di consigli veramente utili: sap-
piamo tutti quanto pud essere difficila
abituarsi a un nuovo sistema di gioco
quando questo pud sembrare ingannevol
mente simile a uno a cui si era abituati in
precedenza, Paradossalmente pub essere
molto pid difficile ambientarsi con Quaks
J per chi era gia giocatore di Quake 2
che per chi non ha mai giocato un First
Person Shooter,

Planet Quake 3 lascia molte porte aperte
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a chi avesse intenzione di mettersi in
contatto con i curatori del sito o con altri
appassionati di Arena. Purtroppo la mai-
ling list doveva avere qualche prablema
nel periodo in cui abbiamo frequentato il
sito per parlarne in quest'articolo, ma
prima ¢ pol dovrebbe funzionare,

Per il momento & possibile partecipare a
discussioni su Arena grazie al Message
Board o inviare consigli, materiale, news
€ aitra al curatort del sito tramite la Mail
Hoom. Abbiamo scelto Planet Quake 3
come sito "di copertina” per quanto
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Per chi dovesse avere difficolta con Pinglese, dal momento che tutti i
siti di cui abblamo parlato finora sono in questa lingua (cosa che succe-
dera spesso tra le pagine di Intemnet Village), ecco una breve serie di
consigli: :

- 5@ il vostro bisogno primario & quello di scaricare patch o add-on non
avrete problemi a farlo anche su siti interamente in Inglese;

- recatevi immediatamente su http://www.babylon.com e scaricate I'ul-
tima versione di Babylon Translator (state attenti a prendere il file giu-
sto, quello del programma che traduce dall'inglese all'ialiano}, si tratta
di un software utilissimo per chi ha difficolta soprattutto con i vocaboli;
- Per quanto possa essere “maccheronica”, la traduzione di Altavista
pud aiutare a non perdersi nel meandri nella lingua d'Albione. Provare
per credere a hitp://babelfish.altavista.com;

- accontentatevi di visitare i siti di NGI (http://www.ngi.it) e Gamers'
Revolt (hitp://www.gamersrevolt.com), le due pii importanti realta ita-
liane per quanto riguarda il multiplayer su internet: su questi due siti, in
particolare su quello di NGI, troverete ampie sezioni dedicate ad Arena

§ e s e | eweie e

riguarda Arena non perché si tratta del
migliore dei siti visitati, ma perche pre-
senta una struttura abituatisi alla guate
sara molto piu facile ed immediato navi-
gare in tutti gii altri siti dedicati all'argo-
mento

Se siete a caccia di gadget quali artwork
o wallpaper (attenzione! Mastro Uuedex,
il nostro illuminatissimo responsabiie
hardware, sconsiglia I'utilizzo di qualsivo-
glia sfondo per il desktop, a magaior
ragione se volete giocare Dene ad Arend)
vi suggeriamo di fare un giro anche su
Q3Arena.net (www.g3arena.net) e su
(3Center (http://www.g3cener.com), due
siti peraltro ottimamente realizzatl, Come
avrete notato abbiamo finora evitato di
parlare del sito ufficiale del gioco. Beh, fa
parte un po’ defla filosofia di questa
rubrica occuparsi piu di quanto realizzalo
dai fan o dalle varie comunita di giocatori
che delle pagine web messe su da chi @
direttamente interessato all’argomanto
tratfato.

In ogni caso, I'URL del sito ufficiale di
Arena & www.quake3arana.com.

Prima di passare ad Unreal Tournament &
bene ricordare che il modo migliore per
trovare altri siti sull’argomento & quelio di
partire dalla pagina dei Link di ung qual-
siasi dei siti citati in queste pagine.

UNREAL TOURNAMENT

La prima difficolta a cui siamo andati
incontro nel surfare alla ricerca di siti sul
gioco di Epic & stata quella di trovare un
sito esclusivamente dedicate a UT. Nella
maggior parte dei casi, infatti, ci siamo
trovati di fronte a sith (seppure ottimi)
dedicati all'intero universo di Unreal @
che quindi presentano anche larghe
sezioni dedicate a Unreal (il pnimo) g
guaiche indiscrezione sul prossima

r=

Unreal 2

http://www.oldgamesitalia.net/

ed UT, con molto materiale downloadabile, utilissime guide per iniziare a
giocare, un Forum su cui discutere e tanto altro, il tutto interamente in

Dal momenta che nella maggior parte del ltaliano.

siti dedicati al mondo di Unreal ci si trova
a che fare con stritture simill a quelle di
Planet Quake 3 non staremo a ripeterct e

E' il posto adatto dove andare a control- offre al giocatore un bel po’ di trucchett

cercheramo di individuare cose pii parti-
colari. Su Planet Unreal (www.planetun-
real.com) nella sezione Features & possi-
bile leggere un bel po di articol interes-
santi.

|'intervista al compositore delle musiche
di Urreal 8 LT, per esempio.

Oppure il log di una chattata con membri
di Epic Magagames. Molto interessante
neila sezione Game Info, la pagina dedi
cata alla fisica di Unreal Tournament.

lare che cosa comporta ogni movimento
del personaggio & dei Bot,

La sezione dedicata a Unreal 2 che
abhiamo trovato su Unreal Universe
(htto: e unrealuniverse.com) sembra
va molto attraente, per pol rivelarsi inve-
ce scarna di notizie, Molto meglio 1a
parte dedicata al Bot di Unreal
Tournament raggiungibile seguendo il link
Bot Info,

Unrealism {(http:/www.unrealism.comj

(fondamentalmente utili par chi ha
cominciato a giocare da poco) su come
attaccare o difendersi nelle vane moda-
lita di gioco. Se dopa aver letto questa
pagina (il link Tips) scoprite di sapeme di
pit dei creaton del sito non esitate a
mandargll i vostri suggerimeti utilizzando
il form che si trova in fondo alla pagina.
Per la cronaca, ricordiamo anche |'url ael
sito ufficiale del gioco:

hittp:/fwww . unrealtoumament.com
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USENET

Cominciamo ad addentrarci nel variegato mondo delle “discussioni” su Internet.

GRUPP! DI DISCUSSIONE

Un gruppo di discussione (questa la pid diffu-
sa tradunone del termine newsgroup) & facil-
mente paragonabile a una bacheca pubblica,
dove chiungue pud lasciare un messaggio
con lintenzione di farlo leggere al maggior
numero di persone possibile. | newsgroup
sono divisi per argomento; ogni newsgroup
ha un indirizzo (che serve anche da nome)
che in linea i massima fa capire all'istante
gual & I'argomento di cui ospita le discussio-
ni. Per fare un esempéo, appare chiaro a
chiunque che il newsgroup /t.artl fumett sia
frequentata da appassionati di fumetti, men-
tre chi volesse discuters di basket, notando
it.sport. basket, riterrebbe giusto farlo fi
Aftualmente in talia di newsgroup ce n'a per
tuthi | gusti e | frequentator sono tantissimi,
Per partecipare alle discussioni di un new-
S0roup c'e bisognd di un newsreadsr
Outiook Exprass di Microsoft (integrato nelle
ultime versioni di Windows) svolge tutte le
principali funzioni di newsreader. Anche gli
utenti Metscape Commumicator non avranno
difficolta a seguire | newsgroup, | nostro
consiglio, perd, & quello di procurarsi un pro-
gramma dedicato, quale pud essare
Anawave Grawly o Forté Agent.

Su qualungue sito di shareware troverete
una versione demo del primo (dura trenta

dentificare Internet con il World Wide
Web & uno degli errori pid diffusi tra
tutti coloro | quali si awicinano per la
prima volta alla grande rete, Quante
volte vi & capitato di sentire da un vostro
amico fresco di connessione una frase comea
“Mi dai il tuo sito?" per poi scoprire che
quello che voleva era il vostro indirizzo e-
mail? Sa& imvece siete stafi voi stessi a fare
guel tipo di domanda, niente paura: questa
pagina fa anche al caso vostro,
Dicevamo, Internet non & solo Web. Esistono
altre realta che rendono la rete utile e inte-
ressante, Una di queste e Usenet, la rete di
tutti | newsgroup, nata negli Usa pid di
vent'anni fa e ogai diffusa in tutto il mondo,
con tantissimi newsgroup italiani apparte-
nenti alla gerarchia it.”. Ed & proprio di new-
sgroup che si occupera questa pagina di
Infernet Village da questo numero di PCZeta
in poi, presentando un NEWSQroup Per mese
(una cosa praticamente eterna, anche se
daremo owviamente |a precedenza a quelli
incentrati sul giochi) e cercando di analizzaro
per filo e per s2gno, spazio permettendo.
VISto che con le "recensioni” vere & propna
ded newsgroup partiremo dal mese prossimo,
questa volta vediamo di far capire anche a
chi ne & a digiuno che cos'e un newsgroup e
come fare per parteciparyi
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Ecco come appare un newsgroup

visualizzato con Outlook Express...

giorni, dopodiche dovrete comprare il pro-
gramima) oppure Free Agent, versione ridotta,
ma completamente gratuita, di Agent. Se
futio e andato come previsto dovreste trovare
Freg Agent anche sullo ZetaCD di questo
nese

REGOLE

Un newsgroup, cosi come qualungue posto
pubblico, ha delle regole che per buona
educarione & meglio rispettare.

|| primo & migliore consiglio che si pud dare
a chi decide di frequentare un newsgroup
s8nza mai averlo fatto prima & guello di leg-
gere | messaggi per un po’ di tempo (una
settimana o due) prima di prendere parte
alle discussioni,

Il cosiddetto “lurking® & il modo migliore per
capire come ci si comporta in un new-
sgroup e quali sono e azioni da evitare se
si vuoie convivera in tranguillita con gli altri
frequentaton. Le regole della Netiquette val-
gona futte, per cui se non le avete bene a
mente vi conviene ripassarie.

Le altre cose da evitare sono |'Off Topic (i
parlare di argomenti che non hanno niente
a che vedere con il tema principale del
newsaroup), | messaggi incomprensibili (su
it.comp.giochi.mpg non g bello chiedere "sul
mio PG Torment non funziona, qualcuno sa

http://www.oldgamesitalia.net/
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perché?" senza specificare per filo e per
segno la configurazione del PC e il tipo di
problema), | messaggi in htmi (non tutti rie-
scono a leggerl, per alcuni sono una serie
di segni incomprensibili) e gli attachment
(suI newsgroup, a parte quelli fatti apposta,
come tutti quelli appartenenti al gruppo
it.binar, %, & vietato mandare file in allegato
al messanai).

DAL PROSSIMO MESE
S| FA SUL SERIO

Nella speranza che questa pagi-
na sia stata almeno un minimo
d’aiuto per chi non aveva mai
sentito parlare di Newsgroup,
ricordiamo che dal prossimo
numero si parte con I"analisi di
un newsgroup al mese, per cui
cercate di impratichirvi in questi
trenta giorni con "utilizzo di
newsreader vari e fate un buon
periodo di lurking perché poi si
parte sul serio. Se avete consigli
o critiche per questa rubrica o
semplicemente volete farvi spie-
gare come configurare Free
Agent per scaricare | newsgroup
scrivete tranquillamente

a ualone@tin.it
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COLPI DI SCENA
D’INIZIO MILLENNIO

Il futuro globalizzato e online del divertimento elettronico

g gli anni '90 ¢i hanno portato
Internet, il 2000 vedra |'esplosio-
ne su ogni livello della Rete
Globale. In particolare, nel settore
dei giochi a noi tanto caro essa mettera in
comunicazions sempre piu giocatori di
ares geografiche del pianeta anche lonta-
ne tra loro, & per questa ragione le opzioni
multiplayer diventeranna pressoché indi-
spensabili in qualunque titolo di strategia
e aziong che in futuro vorra éssere degno
di rispetto. Giusto? In realta pare di no.
| dati vengono da una fonte attendibile la
I.D.S. (International Data Corporation), una
societa la cui specializzazione & compiere
ricerche di mercato sullo sviluppo della
tecnologia e sul suo impatto sulla societa,
In un rapporto pubblicato alla fine del
1899, in mezzo a confortanti notizie di
crescita (in termini di profitto) del mercato
videoludico, spicca anche una nofizia inat-
tesa: Internet &, statisticamente, il mezzo
meno proficuo per ricavare denaro dal
mercato del divertimento elettronico.
Un ulteriore analisi del dati mostra risultati
ancora piu stupefacenti. Al pnmo posto
nel gradimento dei navigatori ci sono |
glochi “tradizionali” o "per famiglie”, le
versioni onling dei venerabili Bridge,
Scarabeo, Trivial Pursuit & perfino (o scri-
viamo con imbarazzo) delle edizioni ameri-
cane e inglesi della Ruofa della Fortuna,
Mella seconda fascia vengono tutti guei
giochi che, a prescindere dalla loro natu-
ra, vengono offerti in rete gratuitamente e
traggono profitto dalle inserzioni pubblici-
tarie che appaiono sui loro sitl. All'ultimo
posto, infine, troviamo quelli che ci sarem-
mo spettati di vedere nelle prime posizioni
della classifica: i titoli di azione & di stra-
tegia. | 10.000 giocatori che ogni sera §i
sfidano a Age of Kings su The Zone pos-
sono sembrare paracchi, ma essi scom-
paiono di fronte al quantitativo dieci volte
superiore che ogni giorno affolla il sifo
medio di Hearts Onfine,
Esiste una sola eccezione a questa ten-
denza, ed essa ¢ costituita da Ufima
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Online. Con | suoi 125.000 abbonati il
gioco fantasy della Origin/EA & il piu gros-
50 SUCCESS0 commerciale legato a
Internet della storia dal divertimento elet-
tronico, ed esso, malgrado | sugl guattro
anni di vita, continua a mietere SuCCess0
g fedelta tra i suoi abbonati. Lo studio
delia 1.D.5., purtroppo, non € giunto in
tempo per valutare se i prodotti rivali
spuntati sulla sua scia (Asheron’s Call
sopra a tutti) confermeranno gquesta ten-
denza o se U0 rimarra come un caso
unico nella storia dei videogiochi — ma si
confida che risposte piu precise si avran-
no gia intorno all'estate di quest’anng.
D'altro canto, e in piena controtendenza
rispetto ai dati emersi da gquesto studio,
internet sembra essere diventata la parola

magica per tutto cio che riguarda il diver-
timento elettronico, e il panorama va da
titoli pensati espressivamente per il diver-
timento online {Quake Ill, Unreal
Tournament...) all'interfacciabilita con la
Rete di tutta la nuova generazione di con-
sofe (Dreamcast, Playstation 2..) Cosa
gignifica tutto cio?

Vi &, secondo alcuni anahistl, un impatto
“psicologico” nel moderno inconscio col-
lettivo legato alla compatibilita con
Internet di un prodotto, a prescindere dal
fatto che poi I'utente materialmente sfrut-
tera o meno tale compatibilita. Per fare un
esempio, un GdR che permette di giocare
all'avventura in rete con i propri amici
{(come Baldur’s Gate) e piu probabile che
faccia esclamare “Che figata!” agli appas-

Ultima Online — Il gioto commerciale online di maggior successo di futti i fempi.

a cura di Vincenzo Beretta

sionati e che quindi invagli all'acquisto —
anche se poi la percentuale di giocatori
che davvero sfrutterd questa opzione sara
infinitesimale. Si tratta senza dubbio di un
discorso interessante, ma che non ha
peso nel caso di titoli, come Quake i,
pensati espressamente per il mulniplayer.
Se la strategia della Id e delle altre
societa che si stanno addentrando a piene
manl in questo medium sia basata su una
visione a lungo termine pid chiara di quel-
la degli studi della 1.0.5. non & ancora
possibile dirio, ma una cosa e chiara: |
prossimi due anni saranno ingvitabilmente
determinanti nello stabilire quanto la
cosiddetta "rivoluzione internettiana” avra
avuto realmente peso nel nostro diverti-
mento quotidiano,
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ASUS GEFORCE V6600

Dopo Creative e Guillemot, é il turno della prima scheda basata su GeForce 256 di Asus

enza dubbio, Il fatto che Nvidia sia
rimasta praticamente I'unica gros-
sa societa produttrice di chip gra-
fici indipendente, ha reso |a con-
correnza tra | produttori di schede video
ancora pid dura.
Infatti, fino a che non entreranna in balio
anche Bithays Oy e Megapixel, le piccole
compagnie indipendenti che si stanno
impegnando maltissimo realizzare dei
chip competitivi @ se possibile superion a
quelli del giganti del mercato degli acce-
leratari 30, tutti | produttori di schede
video sono volenti o nolenti abbligati a
rivolgersi ad Nvidia, e per prevalers uno
sull'altro devono quindi proparre delle
schede che, pur basate sullo stesso
cuore, abbiano consistenti vantaggi o di
prezzo, o di prestazioni, o di funzioni,
rispetio a quelle del concorrenti. Negli
scorsi numeri, abbiamo visto in dettaglio |
primi due prodotti basati sul GeForce pro-
posti da Creative & Guillemot. Questa
volta e invece il turno di ASUS, con la
VB600, il primo prodotio della prestigiosa
societa taiwanese a montare il nuovo chip
di Nvidia. Le caratteristiche principali del
(zeForce ormal dovreste saperie @ memo-
ria, ma ripetiamo ancora una volta quelle
tandamentall, comuni ovviamente anche
alla scheda di casa Asus:
*Motorg T&L on board in grado di gene-
rare fino a 15 Milioni di triangoli/sec e di
supportare 8 luci in hardware
sMotore di rendering QuadPipe in grado
di elaborare 4 Pixel per clock, con un fill
rate teorico massimo di 480 Mpixels/sec,
»Rendering a 32 bit

_—
Il compatibility test demo di Messiah “visto™ dalla ASUS V&&00.

*Ramdac a 350 MHz RAMDAC che con-
gente di raggiungere ia risoluzions di
1920x%1440 a 75Hz

*Cube Environment Mapping, Bump
Mapping, Vertex Blending e Skinning
*Bump Trilinear & Bilinear Mapping
»[irectX 6.0 Texture compression

eSupporto AGP 4x con Fast Write.

La ASUS VBB00 & una scheda che si basa
Inequivocabiimente sul design di riferi-
mento di Nvidia.

La scheda presenta 32 MB di memaria
SDRAM suddivisa su 8 chip da 5,5 nano-
secondi (contre quelle da 5 nanosecondi
della proposta di Creative) alla frequenza
standard di 166 Mhz e non ha altre usci
te oltre a quella per il manitor,

Il chip & adeguatamente raffreddato da
una ventola dotata di un corposo radiato-
re (leggermente piu alto rispetto a guello
dei concorrenti), ma siamo riusciti a por-
tare la sua frequenza a soli 5 Mhz in piu
del 120 Mhz standard. Il bundle & forse
un pa' pit ricco di quello dei concorrenti,
poiche include, altre al CD dei driver e
delle utility ASUS, due glochi completi di
Acclaim, Turok 2 e Exfreme G-2. Per
guanto sia apprezzabile lo sforzo, non
SON0 COmMuNQue & nostro pareéra cerla-
mente questi i giochi per i quali si vorreb
be comprare una scheda video di questa
caratura, e inoitre non supportano in nes-
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suna maniera il TAL hardware del
GaForce. Il manuale & quella in stile Asus,
sicuramente piu corposo rispatto al sem
plici foglietti volanti che sembrano essere
diventati di moda

Ma passiamo ad analizzare | risultati dei
test. | driver presentano le stesse opzioni
dei reference drivers di Nvidia, ma per-
mettono comungue di trovare Il giusto
bllanciamento tra gualita e velocita.
L'ultima versione supporta anche gli
acchialini tridimensionali di ASUS.
Abbiamo provato la ASUS VEE00 con il
nugvo 3Dmark 2000 di MadCnion, il
primo test per DirectX 7 in grado di
mastrare i vantaggl apportati dal T&L.
Posslamo dire che il GeForce 256 si rive-
la, in qualsiasi condiziona di utilizzo,
come Il chipset grafico piu veloce.

Infatti, senza T&L attivato, grazie al sug
alto fill rate (anche se con le scheda
dotate di *semplice” SDRAM & un po’
timitato dai problemi della ristretta banda
di memoria alle alte riscluzioni, che ven-
gono risolti solo con le memorie Double
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Date Rate), il GeForce surclassa la pur
ottima Matrox G400, sia su un Kb-3 a
450 Mhz sia su un pid patente Athlon
500. Con il TEL attivato, il vantaggio sul
KB-3 diventa ancora maggiore, ed in pra-
tica si ottengono delle prestazioni doppie
rispetto a quelle del prodotio Matrox,
mentre sull'Athlon la G400 riesce, in pro-
porzione, @ miglierarsi di pig, aumentando
notevolmente le sue prestazioni grazie
alla CPU piu veloce, ma rimane sempre a
circa 1000 3DMarks dai due GeForce. Da
notare anche come, utilizzando guesto
tast con il processore pit potente, 1 van-
taggi della gestione del T&L hardwarg si

| risultati con Quoke 3. 800x600x32hit con tutti ghi effetti @ 60 fps sull’ Athion 500!

ASUS Display Card Control Panel[VE5C00AYGE00)

ES infomation | ES Colr | E5 Display S dhvanced |

facciano sentire un po' meng, diminuen-
do via via che si aumenta la risoluzione.
Abbiamo poi esequito una serie di prove
con il test OpenGL per eccellenza, ciog
Quake 3 (utilizzando il demo002 del
demo test 1.09), & alla risoluzione di
BOOxG00 in alta qualita, sull’Athlon 500
abbiamo superato la fatidica soglia dei
60 fps, che 3dix indica come “soglia di
perfetta giocabilita” (ed & ironico come la
prima ad esserci arrivata in Quake 3 a
quella risoluzione & con tutti ghi effetti
attivati sia la sua diretta concorrents). A
1024x768, sempre in aita gualita, abbia-
ma superato i 40 fps, un risultato che

% , R F o ] %
e AGP-YE500
Direct30 VR [Drectil Y| OpenSL VR | OpenGL | Other |
Patbormance and Compatibdily Opbons
v Enable fog table amulabon
] Adiust Z-bulfer depth to rendering depth i unequal
|| Enable alemate depth bulfesng techrgue
~ Mipmappeg Dptioes:
Mipmap levels automabcally genssated ﬁ 3
iﬁd&mnﬂuﬂ Biinear >
| Mipmap detad level Bait ko Gl =
Command Buffes Locahon Sinct AGP =
More Opins | losdDefod |
ASUS Control Panel 0K | Aende | s

Un particolore dei drivers Ases,
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garantisce sicuramente una buona gioca-
bilita.

| risultati ottenuti con il KE-3, invece,
mastrano come fino a 1024x768 la sche-
da video sia limitata dalla potenza del
processore. G'é perd da dire che se in
OpenGL | risultati ottenuti con la ASUS
sono in linea con quelli delle GeForce
concorrenti (trascurabili differenze, in pil
0 in meno, di decimi di frame), con
Direct3D e il supporto T&L hardware afii-
vato la scheda mostra alcune difficolta a
mantenere il passo con il prodotto
Creative.

Mon si tratta, comunque, di differenze
molto rilevanti, e le imputiamo piu che
altro ai driver probabilmente non ancora
del tutto maturi, in guanto aumentando |2
risoluzione I| margine diminuisce notevol-
Mente.

Sicuramente, le prossime versioni assotti-
glieranno ulteriormente & magari elimine-
ranno del tutto queste differenze.
Insomma, anche ASUS & scesa in campo
con scheda di buona qualita in grado di
competere, per prezzo e prestazioni con
guelle attualmente rese disponibili dagli

HARDWARE PC/-

altri integratori. Ma si tratta solo del
primo prodotto di una lunga serie, che si
colloca in quella ipotetica fascia di
GeForce per coloro che vogliono giocare
senza compramessl, ma che non hanno
bisogno di pil costose opzioni. Entra
breve tempo, infatti, per coloro che vor-
ranno qualcosa di pid usciranno la VB600
Deluxe (una versione full optional con
entrate ed uscite video, uscita per scher-
mi digitali @ a cristalli liquidi e chip over
clockato a 140 Mhz) e la V&800, dotata
della pit veloce DDR SDRAM, e ci sara
veramenta I'imbarazzo della scelta
(tenendo bene a mente, comungue, che
per poter godere dalle meraviglie del
GeFarce sl dovranno sempre shorsare
come minimo cifre superiori alle 450.000
Lire).

La scheda ASUS VEGOO0 e stata fornita da
Frael sr (http://www.frael.it) di Bagno a
Ripoli (Fl) (tel. 055/696476)

| test sono stati effettuati con | assistenza
di Thunderbolt Computers s
(hitp:/fwww. thunderbolt.it) di Morbegno
(S0) (tel. 0342/615761)

D i SO0 TRtHE T aendd TRL aftieaks

afhien Sl

BE-3 AT

I test della Asus V6600 con 3Dmark 2000 non utilizzondo il TEL. | numeri sono comungue molto

buoni, grazie oll'ahio fill rate del GeForce!

3D Nbark, A0 TRt T4 com TRL slfnso

I test della Asus V6600 con 3DMark 2000 viilizzando il T&L. Numeri abbastanza impressionanti.
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on ¢ 'e rivista che non abbia
recentemente intessuto le lodi
dei van GeForce, Athlon, Live
Platinum, Camino... Non tutti
perd sono disposti a spendere mezzo
miliong per un acceleratore grafico. Ecco
dllora una piccola guida all'acquisto di
hardware a poco prezzo ma di qualita,
La legge di Moore non ammetie eccezio-
ni. Ogni 18 mesi il numero di transistor
che & possibile inserire su un cm? di sili-
cio raddoppia, e con lui la potenza dei
MICTOprocassor,
Qualsiasi cosa compriate oggi quindi &
destinata alla rapida obsolescenza, Ve Io
diciamo subito onde evitare incompren-
slonl, non & possibile procurarsi con una
modica cifra un PC in grado di farvi gio-
care per | prossimi 3 anni. E' invece pos-
sibile assemblare una macchina in grado
di farvi giocare agevolmente a tutti i titoli

in commercio (ad eccezione di Uitima IX
purtroppo) senza per questo dover spen-
dere tre stipendi. Con il proliferare di pic-
cole LAN casalinghe poi sono sempre di
pill lg persone che possiedono 2 PC, uno
‘caffivo” e uno “per usare Word":
Assembliamo insieme il secondo in modo
da poterlo utilizzare anche per le partite a
Unreal Tournament

LA SCHEDA “MAMMA”

Dato per scontato I'acquisto di un Case in
formato ATX la prima scelta da fare
riguarda la Motherboard. Le strade sono
dug: 0 una “MoBo" basata su Via MVP3 e
socket / per | Kb 2-3 o una BX-ZX con
Slot 1/Socket 370 per la serie Celeron di
Intel. Percorrere la strada di AMD ha un
3enso solo se si vuole risparmiare il pid
possibile.

Un K6 2 a 400Mhz costa infatti soltanto

INIZ M&4 e Sovaged sono allo bose delle due schede che suggeriomo
o chi vuole godersi un buon 3D senza spendere pit di 200,000

100.000 Lit. e offre prestazioni paragona-
oil & quelle di un Celeron a 366Mhz (ci
riferiamo sempre ai giochi, nelle applica-
zioni da ufficio la CPU di AMD ha addirit-
tura un certo vantaggio, ma la cosa ci
interessa poca).

Tra le Socket7 una buona scelta é la col-
laudatissima Asus PSA, in grado di accet-
tare KG-3 fino a 700Mhz. Volendo spen-
dere un po’ di pit c¢'é la Tyan S1598 che
monta un controller ATA 66. La scelta pil
logica & quella di affidarsi ad una scheda
can chipset BX di Intel,

Al di la della magugiore efficienza del
NorthBridge (che gestisce il bus AGF) le
schede che utilizzano lo Slot 1 vi permet-
tono di montare sia gli economici Celeron
a 400-533Mhz che i nuovissimi Pentium3
Coppermine. Per i primi & necessaria una
schedina di conversione da Socket a Slot,
ma il suo prezzo non supera le 30.000 lit.
MNel caso scegliate una Socket 370 sap-
piate che anche per voi I'upgrade & assi-
curato visto che a febbraio Intel lancers i
nuovi Celeron con supporto per le istru-
zioni SSE. Le BX sono prodotte in una
miriade di modeili quindi la scelta non
Manca.

L'importante & assicurarsi che il moltipli-
catore regga valori di almeno 6.5 (in
modo da poter raggiungere quota

650Mhz con il bus a 100). Il tasto dolente
& quello riguardante la Ram. | prezzi sono
ancora alti (sebbene siano ormai lontani
dal record raggiunto due mesi orsono) e
51 aggirano sulle 180.000 lit. per moduli
di 64Mb a 100Mhz. Sebbene tutti i
modelli basati su BX e su MVP3 non pos-
$ano superare guesta velocita di
Bus & consigliabile com-
prare le versioni a
133.

La dif-
ferenza
si agqi-
ra sulle
30.000 lire
ogni 64MB:
un esborso
accattabile con-
siderando che
potrate in futuro
montarle su tutte le
matherooard con
Kx132 (per Athlan) e
i815.
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SCHEDE ECONOMICHE

Giotare salvando il Porcellino

RIGIDAMENTE DISCO

L'Hard Disk & senza ombra di dubbio la
componente pil lenta di quasi tutti | PC.
£' un vero peccato trovare delle macchine
fornite di ottima CPU che si impantanano
poi nei 5000 giri di un disco mediocre. In
realta Il disco rigido influenza notevol-
mente |'utilizzo di Windows, ma interessa
s0lo in parte | videogiocatori. La maggior
parte dei titoli, infath, caricano i contenuti
delle varie locazioni ad inizio partita e si
limitano ad accedere al disco soltanto nei
cambi di scenario,

Ciononostante un PC dotato di un IBM
DJNA a 7200rpm vola allegramente tra le
applicazioni, quindi, s non volste essere
sempre gli ultimi ad entrare nel livello di
Cuake3 (quando gl altri si sono gia acca-
parrati il Railgun) & meglio che scegliate
gualcosa di rapido. La serie CX della
Quantum non defiene il record di velocita
ma offre molti Gigabyte a prezzi accessi-
bili (290.000 per il taglio da 13). Se vole-
te una marcia in pit andate sui modelli
katana (KX) da 7200rpm. Ignorate il sup-
porto ATA B6, & un massimo teorico che
difficiimente viene raggiunto (sempre che
abbiate un controller compatibile) tanto
che un Maxtor Diamond Max 9130 con
ATA 33 & pil veloce di un qualsiasi
Fujitsu MPE con ATA B6.

IL CERVELLO

La sceita della CPU & strettamente legata
a guella della Motherboard. Se avete
optato per una Socket7 la
. scelta piu razionale
ﬂ quella di montare un

- a2
~ca g I

a4 K6 2 a 450Mhz che
e costa mena di un
KEG 3 a400ede
piu veloce.
Purtroppo &
difficile fare
un discor-
S0 [Jene-




rico riguardante le performance dei KG:
guando nel codice del gioco sono state
ampiamente utilizzate le istruzioni 3DNow!
(pratica sempre pit diffusa visto Il suc-
cesso riscosso dagli Athlon) i risultati
sono del tutto simili a quelli dei Celeron
di pari frequenza, nel caso contrario il
distacco rimane nell'ordine dei 7-10 fps.
Pili facile valutare | risultati di questi ulti-
mi, che si awicinano sempre ai valori dei
Pentium3 e costano spesso la meta. Con
I'arrivo dei modelli con il core *Katmai”® le
uniche differenze tra i P3 & gli economici
di casa Intel saranno la cache di secondo
livello (128Kb contro 256) e la velocita
del Bus (66 contro 133). Il Celeron, quin-
di, dovrebbe essere considerato |'oggetto
ideale per qualsiasi giocatore saltuario.

L'INDISPENSABILE 3D

La velocitad con cui vengona immessi sul
mercato gli acceleratori 3D & inferiore
soltanto a quella della luce, il raddoppio
di velocita avviene ormai in 10 mesi,
guindi qualsiasi cosa compriate 0ggi sara
ampiamente superata questa primavera.
Con I'arrivo delle nuove schede awiene
pero che i costosi modelli precedenti
subiscano cali di prezzo Spesso supernon
al 50% diventando cosi degli affaront. |

EF
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due chip con il miglior rapporto
prezzo/prestazioni sono sicuramente il
THNTZ M&4 e il Savaged. |l primo e possi-
bile trovarlo sulla Cougar di Guillemot e
sulla omonima ME4 di Creative. | driver
sono | tipici Detonator di Nvidia che assi-
curano un’altissima compatibilita sia in
03D che in OpenGL,

L'ME4 @ in tutto e per tutto identico al
TNTZ “classico” ad eccezione del
Bus verso la Ram sulla
scheda che & dimezzato in
guanto a numera di bit,
risultato & che salendo a 16
Milioni di colori si tende a far
"annegare” il chip, che si com-
porta invece molto bene a quota
16Bit. Passando al Savage4 non
possiamo che sottolineare la sua invidia-
bile lista di features.

Supporta le texture compresse 537C e
DXTC, effettua il trilinear filtering senza
alcun rallentamento, ha un discreto multi-
texturing... Soffre degli stessi problemi
dell'ME4: pur non essendo stato concepi-
to come soluzione economica ha de
grossi rallentamenti quando viene portato
a 328it, almeno nelle alte riscluzioni.
Dopo averli provati entrambl possiamo
dire che a 640"480 entrambe le schede

| risultati consequiti con K6 e Celeron sono del tutto simili, if processore

di casn Infel perd ha un certo vontaggio alle bosse risoluzioni
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non hanno melto da invidiare ai pid bla-
sonati Voodoo3 e TNTZ Ultra. Softo
D30 la qualita delle immagini &
ottima, in OpenGL i driver
della 53 sono invece

un po' inferio-
rl, non

valocita, ma
capita di vedere delle
imperfezioni grafiche (per i piu tecnici di
voi, la 53 ha dei problemi nell'implemen-
tare una corretta visualizzazione dei poli-
goni co-planari, in pratica sparando con-
tro un muro non sempre il segno lasciato
@ realistico e capita, nei modelli piu com-
plessi, di osservare delle intersezioni che
propric non dovrebbero esserci).
Speriamo che |'ulteriore sviluppo del loro
ICD, spinto dall'arrivo del prossimo
Savage 2000, risolva questi piccoli pro-
blemi. Non fatevi tentare del basso prezzo
dei VoodooZ; hanno una quantita di
memoria troppo limitata e con i prossimi
titoli densi di texture si riveleranno delle
lumache. Il Savaged e presente sulla
scheda Creative omonima, sulla Elsa
Winner2 & naturalmente sulle Stealth |l
540 di Diamond. Un discorso a parte
merita il Savage Extreme, versiona pid
veloce e costosa dello stesso chip che
perd non rientra nella nostra fascia
“supereconomica’
Quanto a velocita pura anche il Voodoo3
2000 potrebbe dire Ia sua (anzi a onor
del wero & il pil veloce del gruppo), ma il
suo limite a 16Bit e soli 16Mb di Ram ne
minano la futura longevita.

PER SENTIRE | BOTTI

La sezione audio propane un minor
numero di scelte valide.

La Sound Blaster Live! e indubbjamente
la scheda piu versatile presente sul mer-
cato, offre una qualita audio eccellente
con un prezzo di lit. 180.000 potrebbe
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rientra-
re di diritto
nella sezione econo-
mica. Con 150.000 lit. e

perd possibile comprare una sche-

da basata su Vortex?2 (Sonic Vortex2 di

Videologic o Monster Sound MX300) che
per molti versi offrono un audio 3D di
migliore qualita. Scendendo ancora di
prezzo troviamo una guantita notevole di
schede basate su economici chip di ESS
o Yamaha che, al contrario di quanta leg-
gerete sul depliant & sulle scatole, non
offrono alcuna funzione 30.
La migliore scelta nella fascla “sub-
100.000" & rappresentata dalle schede
con Vortex Advantage come |a Terratec
X¥lerate o la Diamond Sonic S90. |l chip
Vortex (utilizzato da una miriade di pro-
duttori minori guali Trust o Mentor) riesce
ad offrire un ottimo audio posizionale
anche con solo due casse a discapito
pero del framerate.
La situazione cambiera radicalments con
I"arrivo della MX400 di Diamond, prima
esponente del protocollo Sensaura che
promette di portare un efficiente audio
3D (perlomeno all'altezaa dei due rino-
mati concorrenti) anche alle fasce piu
basse di mercato, Qualsiasi sia la vostra
scelta evitate le schede 1SA, sono relitti
del passato capaci di rallentare il vostro
sistema anche del 15%.

IN CONCLUSIONE
Seguendo queste semplici direttive potre-
te assemblare un PC in grado di offrirvi
un po' di sano divertimento & fare bella
figura con la ragazza che vi pone la clas-
sica richiesta: "vorrai un buon PC ma
sénza spendere tanto..." La parentesi
gconomica finisce subito qui, dal mese
prossimo ci lancerema in Rambus Ram,
Voodoo5 e P3 a 750Mhz; Dopotutto il
maondo ¢ dei piu forti,

Davide Giulivi
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Sono due le tose che renderanno il
mese di Febbraio 2000 un periodo
epocale: Uinizio del servizio ADSL di
Telecom (dal prezzo ancora elevato,
confidinmo peré nel vecchio ma sem-
pre efficiente sistema di libero mer-
cato alla A.Smith) e 'arrive di

Windows 2000. Il primo ¢<i permettera di giocare con i
Ping tipici dei LANParty anche contro un clan di
Quaker NeoZelandesi e il secondo promette di essere
il miglior sistema operative mai prodotto <on i soldi

dell’astuto Bill.

Li sezioneremo entrambi nei prossimi numeri, segui-
teci quindi, vi condurremo lo dove nessun vomo e mai

stato prima...

A cura di Davide Giulivi (dgiulivi@iol.it)

p.s. Nel caso abbiate intenzione di vtilizzare la min
foto per impratichirvi con riti esoterici fate pure.
Dopotutio solo un Voodoo si & dimostrato validoe,
guello ideato in Fortran Drive, San Jose.

Mastro Quadex!
leggendo una delle tue risposte
del mese di gennaio (buon 2000

a futti!!) ho scoperto che dal Bios

el sistema e possidile cambiare
detle impostazioni della RAM.
Smanettando tra i valori CAS @
RAS nel Bios della mia scheda
madre, una Supermicre BX, sono
riuscito a tare uscire nella voce
"aURAM Configuration” la velo-
citd di 145Mhz! Convinto di
avere spinta il mio P2 400 ai
suol limit di velocita ho utilizzato
Il computer per alcuni giorni,
scoprenda con fristezza che
comparivano error di continuo.
Sopratiutto usando Explorer
infatt mi si bloccavano delle
finestre mentre navigavo. Ho
provato a cambiare ancora |
parametri fino a scandere a veio-
cita 125Mhz ma gli errori rima-
nevana, Insaomma dopo parecchi
tentativi ho scoperio che 1'unico
valora che non mi da problemi &
"BY SPD". Quello che mi da pid |
nervi & che un mio conoscente
con un pc simile al mio ha
messo [a velocita i 145Mhz
non ha alcun problema {fanche [ui

' http://www.oldgamesitalia.net/

usa una motherboard con BX, ma
e una FIC). Che cosa significa "BY
SPO"? e le voci Ras e Cas?
Ciao
Jolly Purple

Sperando t non
sia imparentato
con Jotly Blue
(pensa che scia-
Rl |Gurd) ecco I per-
che def fugi probiemi:
st tutti | modiali DIMM che si ade-
guano allo standard PLT100 del-
nealo da intel & prasente un chip
EEprom SPD (Seral Presence
Detect]. Compito df questa chip e
informare |l Gios delia scheda
madre su guelll che sono | para-
metn i utilizzo oftimall def chip
presanti sutta DM,
Ora scegliendn “hy SPD" dal Bios
tu defeghi al Chipset il compiio of
nformars! su giall Siano | parame-
in (38 & Aas pil adatl per guet
fipo & memone, Questo da i van-
faggio af offenere Ling ofiima staty-
lita, dato che in nessun caso la
Motharboard temtera of far lavorare
le DIV su velacita a lora poco

adaife. i rovescio della medagiia é
dato dal falte che il pestore delia
memoia presenie sul chipset, non
potendo wilizzare fa RAM in modo
asincrono st seitera versa I valon
deftali dal modulo pi lenfa. Se a
guesto agoingi Il 1atia sono pre-
santi s marcato mogul NN 2
100Nz che possona tranguilia-
mente iavarare 8 125Mhz capisc!
perche ¢'é chi passa giomate a
cercare la comfigurazione manuale
Pl vantagoiosa.

Ed ecco come scegliere valord Cas
{Coiumn address strobe lafency
cioe if ritardo che intercorre ira 'in-
v dell indlivizzo o memonia e fa
suia immissione nel bus da parte
del chip BAM) g Ras (Row address
strobe tempo of accesso alle pag!
ne di mermana): enframby vengono
calealali in ciclf of clock (del bus) e
nefle SORAM a 100MAz i Cas puo
gssere df 2 0 3 cicl, mentre f Ras
vara ga 7 a 8. In emtrambi [ casi if
e ot basso indica wia velo-
cifa maggiore.

If ferzo paramefro che indica le
perfarmance af un moadtdo DI &
i Tac (Acces from clock time) che
Wiene invece calcaialo i nanose-
condl. | vecchi'(vecch si fa per
dire, visto che song Wtihzzalf ancora
50 futte fe motherboard LX dotale
df Celaron) avevano un Tac df 9ns,
passavano cioe 3 nanosecond) fra
lasserzione del ciock e fa ncezione
el dlafo

I modll PCT00 hanng invege un
fac of 6ns. Ora, come fare in modo
che lutle queste conoscenze ol
risuiting i nel momento dell ac-
quisto i un modula RAM? Per
nasira forfuna tufte fe RAM PCT00
poriano una etichetta adesiva af
colore bianco o giallo che of fnfor-
ma in moda esatrienie sulle caral-
fenstiche dal silicie che sfiamo
acquistando, L'elichetta e cosi
composia;

PCx - abd - oef R

X= velacita per cuv Il modulo &
stato costruito guindt 66, 100 0 133
A=velocita del valore Cas, 20 3
fimediio 2)

B=Ras fo (a5 delay 2.3 0 4

{megifo 2
C=Frecharge time 2 0 3 (meglio 2)
D= Acces from clock fime, 6ns
per | modull & 100Mhz
E= @ fa versiong def chip SPD, il
valare & sempre 2
F= non utilfizzata, & sempre 0
A= Il valore pi imporfante Ia let-
tera R indica moduli registered .
GQuesti modull sone molto pit
lenfi, quingl se siilla DivM @ pra-
sanite 13 fettera R nom comprarna.
La sigla Bipica che troveral sull'efi-
chetta df una DI PCT00 é
quingi; PCT00 - 322 - 620
I motivo per cuf i3 fua Ram non
raggiunge | 1256Mhz senza diven-
fare instabile e perche i sua valo-
re A g sictraments di 3. Fosse
stato ai 2 lo avresti pofuto alzare
a 3 & vanfagoio of un abbassa-
ento del valore D da & a 5.
E' un grosso problema? Nignte
affatto, per avere grossi vaniagg
da DM a 125Mhz dovresti
innalzare i bus ad una velocifa
pan, overclokkando guings if
Chipset BX. A quel punio perd if
tuo P2 dovrebbe lavorare g
496MAz. . . assal improbabile,
Utifzzando fa velocita nominale
def Bus da 100Mhz & innalzando
quela della Sdram a 125, olterre-
sh un aumento non superiore al
<%, nawertiblle anche all'occhio
pitl gsperto.
Nel caso fu voghia acouistars | nuow
modul 8 133Mhz sapoi che song
riconoscibill per ia scritta PC133 ed
hanng i valore D pari a 5.

Esimia redazions della Tecnomail,
hio da poco acquistato una Matrox
G400 per completare il mig fiam-
mante P3 550. Consapevole di
avera speso bene il mio sudato
denara ho invitato alcuni amici a
gustare le meraviglie grafiche che
la mia belva & in grado di proporre
e per lo scopo ho impiegato Rally
Championship e il super-fantasy
Wheel of Time. Con mio grande
stuporg pero uno del misl invitati
ha portato con se un Dreamcast
delia Sega e mi ha lasciato vera
mente di stucco quando ha
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mostrato a tutti la fantastica bel-
lezza grafica di Soul Calibur, E
nata subite una disputa su quale
tra 1 due sistemi fosse il pid
potente. Viorreste per favore darci
la vostra opinione? E' mai possibi-
le che una console da 400 mila
lire si riveli migliore di un PC da 4
milioni? E visto che la Playstation?
sara anche migliore, guanto
govrebbe spendere un appassio-
nato di PC per gustarsi [a stessa
gratica?

Mi affido a voi

Cordialmente

Renato DeNaldi

Lara Renata,
la fua domanda
. |meriterebbe una

B | risposta chilome-
i trica & colnvolge-
rebba un sacco di guestioni che
nen risntrano preftameante
nell'Hardware. Potrei moifo rapi-
damente rispondert: pud if
OreamCast essere usato per
scrivere un documenta Himi?
Pug fungere da Database o per-
metterti di programmare in
\isual Basic Il programma che
sconvolgera I'economia del pros-
simo millennio? In realla dovresti
prima chiederti quanto,
delf Hardware che compone if
tuo PC, @ progetiato per giocare
e quanto invece ha funzipnalita
Mo pit Serig e versatifl, a quel
ounto capiresti che confrontare
Console e PC é come confronta-
ré PLZeta con Scientific
American. Ma questa & fa
Tecnomall e visto che la tua let-
tera cade a fagivolo dopo i3
comparsa df un inferessanta arfi-
colo su Firingsquad www. firing-
Sguad. com/hardware/dovspe 1y
ne approfitto per discutere la
cosa in modo preftamente
Tecnofilo-wigeoludico. Prima di
tutto diciamo che if DreamCast sf
basa una CPU Hitachi SH-4; una
CPU decisaments adalla allo swi-
luppo di immagini ridimensionalf
visto che, grazie alla sua FPU




maolto efficients é in grada o
muovere dai 2 ai 4 mitioni di
poligoni al secondo. Come para-
gong posso dirli che un Athlon a
500Mhz & in grado di gestire
non pio df 7-2 miliony ai poligoni
se le trasformazion! & le
Wuminazioni song calcolate uli-
lizzanda le struzionl Jdhow! If
discorso cambia se entra in ballo
una GPU come il GeForce che da
s0la @ in grado df trasformare
dal & ai & milioni di poligoni e o
muavere 8 luci dinamiche fn real
time. Si pud dire quindi che un
PC dotalo di GeForce pud poten-
Ziglmente (ed & guesta la parola
chiave, come Il spieghero in
Seguito) surclassare un
DreamCast sul plano delia com-
plessita della grafica. Passando
alle capacita di Rendering, dob-
hiamo dire che il DreamCast usa
un NEC PVRSG, lo slesso chip
che puoi trovare suila Neon
2500 di Videologic. I! PVRSG ha
un fill Rafe dichiarato di
100MegaPixel-200MegaTexel al
sec: un valore che vieng ampia-
mente suiclassalo dai
335Megatexel oi un Voodoo3 o
defla fua G400Max, In realta i
PVRSG utilizza una tecnica di
Rendering di tipo "Deferred”, da
malti chiamata “a coda” che
evita di disegnare la texture inv-
sibili dal punto of vista giocalore.
Per essere chiari; mentre percor-
rf una delle piste di Rally
Championship 1a tua scheda
video disegna tutto if paesaggio
che rigntra nella prospettiva data
dal tue punto di vista. Cosi
facendo pero disegna anche
alberi, staccionate e speftator
che effeltfvaments tu non puol
vedere perché nascasti se una
gyenfuale capanna gl & davanti,
Il PYRSG crea invece un indice di
profondita che assegna ad agni
oggetto del gioce, pol in modo
mofto intelligente evita di rende-
rizzare gff oggetti che hanno
valori pit bassi (e song quingi
nascosti da gualcosa che & in
primo pianar,

Il risparmio conseguito fa si che
il valore piu realistico riguardante
il fill rate del DreamCast sia
Intorno ai 250Mtexel. Sempre
inferiore & quello della fua G400
quingi. N fafto e che i
DreamCast non ha bisogna o
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disegnare un alfissimo numera di
pixef al secondo, perche essendo
studiato per essera collegato a
una TV non supera mai fa risolu-
zZione di 640°480, Inalire si
disinteressa complelamente del
Rendering a 328it perché la TV,
con § suol fosfor dif grosse
dimensioni tende a miscelare |
colort adiacentl. Un aifro fattors
che & da tenere conto e fa quan-
tita di RAM messa a disposizione
dalfe Texture,

N DreamCast ha sofp 8Mb di
RAM, di cui ung se viene imple-
gato dal Frame Buffer lasciando
sole 7 mega al favoro degh arti-
sti. Anche gui pero e subentrata
una scelta intelligente, un siste-
ma di compressione di tipo
Vettoriale che da risultati def
tutto simili allo standard 83,
Guindi che o spazio per le
Texture divenla di 28Mbyte.
Passando nella sezione audio
troviamo un ASIC Yamaha ni
grado i riprodurre 64 canafl a
44Kz I chip supporta  formalo
MID! Yamaha-XG ed e dofato df
una WaveTable o 2Mb. Come
standard di audio fridimensionale
& stato seefto If Qsound che offre
una discreta profondita del
suono ma non s .::’:‘I.-'l.-’l'{?n"ﬂﬁ' alla
gualita gell'EAX i Creative e
men che meno all’'A3d di Aureal,
Considerato questo, perché non
si & mal visto un gioco con ani-
mazioni 8 personaggl cosi balli
come Soul Calibur su PC?
Perche sono mercali diversi, per-
che un Beat'em Up concenira in
due personaggi & in un fondale
circolare guelle che Unreal
Tournament deve aistribuire in
un fiveiia densa ai Neimicl.
Perche se gl sviluppatori dise-
grnassero un intero gioco ufiliz-
Zando le texture compresse della
53 0, meglio ancora, della 3dfx
potremmo & gustarc! un incredi-
bile base aliena disegnata con
100Mb i grafica ma taglieram-
mo fuor tutli | possessori di

TNT Voodoo3, G400... 1
Oreamiast & il DreamCast ed &
uguale in tutto i manda (@ parte
fe lievi differenze tra le version
PAL & NTSG) quindi un program-
matore sa che se il codice gira
sulla sua unita girera su futte.

Un programmatore softo
Windows deve tenere confo af
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Il PC saré anche pii potente ma nulla & parogonabile all’edizione Hello Kitty ded DC. Semgplicemente spetincolare

PC che usamo ancora un
Pentium 200 e hanno 16 0 32
Mb of RAM; Deve pai far convi-
vere il suo gioco con un sistema
aperativo da 5 milion af righe di
codice che mantiene altivi peri-
feriche wituall, Stack TCPAP
applicazioni in background e si
interfaceia all' Hardware attraver-
30 & {ibrerfe che parfano ad una
miriade ai driver. Insomma, para-
goni di gueste tpo lasciana il
tempo che trovano, it DreamCast
& uno splendido oggetto che per-
meftera fra breve di organizzare
partite in rete miste PC-Consols
g infrodurrd la navigaziong nel
Web anche nelle case dei pit
tecnofob,

Se pol quaicuno dovasse tacciar-
ti di inferionta tecnologica, citagll
guello che Nick Triantos i Nvigia
ha risposto alla domanda "La
vostra GPU NV20, che uscira
contemporaneamente alla
Playstation2, potra avvicinaria
quanto a performance?”, & Nick:
‘La distruggerema...”

Ciao Davide,

ho comprato un K6 3 dotato di
futti gli optional multimediali
possibili @ immaginabili. Non ho
avuto problemi finché non ho
provato a collegarmi in Intemst
con il modem Elsa Microlink 5k
campresa nell'acquisto.

Il problema & che non appena
serive la password e il modem
parte mi compare il messaggio

“errar: no carrier detect”. Mon
¢'e niente da fare, ho provato a
installare di nuovo | driver e a
gambiare |a porta seriale ma il
Messaggio non scompare!
Volevo sapere, ho letto sul
manuale che & possibile cambia-
re le impostazioni del modem
attraverso una serie di comandi
"AT",
Come funzionano questi coman-
di? Che ne pensi del mio
modem? E' Il caso che 1o riporti
al negoziante?

Chris 81

Nuifa di plu sem-
plice: val nelia
cartella Accesso
Remoto e clikka
con il tasto sulla
connessione che usi sofitamente,
poi scegli
Proprieta/Generale/Configura’
Conrassiones & dessleziona ia
voce "aftendi segnale prima di
comporre if numero” nel gruppo
Preferenze di Chiamata.
£t voulal ff mes-
saggio da te
riportala signifi-
ca soltanto che if
modem non ha
ricevuto i
segnale of
linea fibera
gntre glf 0
secondi che g
mamma

Microsoft sefta simpaticamente
come default nella voce “Annulla
la chiamata se non si @ connessi
gnfro... " Del comand! Al pane-
remo sicuramente in qualche
futura Tecnomall, aopotuito
abbiamo tanti mesi da passare
insieme e gif argomenti da
approfondire non mancano df
certo. Nulla da eccepire sulla
qualita def fuo modem, La Elsa
nan produce cerfo Haroware
scadenfe.

L 4

[
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EL I

Pud accadere che il CD-ROM alle-
sato a PCZETA presenti dei pro-
olemi di masterizzazione, Pud
risultare, quindi, illegaibile o pos-
S0N0 mancare alcuni elementi. In
caso si verifichino problemi di
questo tipo, riconducibili a difetti
della propria copia, bisogna rispe-
dire il CD al seguente indirizzo,
verra sostituito nel pio breve
tempo possibile. Vi verra subito
inviato un GO sostitutivo,
STUDIO WIT - PCZETA CD

Via Ricotti 15 = 20158 Milano

. ISTRUZIONI PER L'USO

Con l'inizio del nuovo millennio
abblamo messo a punto una
nuava interfaccia per il benamato
Ciddi. Tanto per cominciare siamo
tornati al care e vecchio
Podeta.exe, che & il file da lancia:
re per aprire il programma. Per
questa nuova versions, che vi
accompagnera per un pe', abbia-
mo puntato sulla semplicita e
I'immediatazza, in modo da poter
assere utilizzato senza particolari
struzioni complicate, come suc-
cedeva In precedenza con il for-
mato html. Per passare da una
sezione all'altra basta cliccars sul
rispattivo pulsante, mentre per
lanciare I'applicazione desiderata
potete fare un doppio click sul
nome o utifizzare il pulsante
installa. Eventuali istruzioni per
I'usa, relative ad un particolare
file, possonn essere lefte nel box
di spiegazione, o sulle pagine
defla rivista, Naturalments nulta vi
vieta di esplorare il contenuto de
PCZeta CD da "Risorse del
computer” & andare alle consuete
directory per installare guello che
cercata.

REQUISITI DI SISTEMA

Avete bisogno di almeno un
Pentium 166 con 32 MB di RAM
£, owwiamente, un |etiare CD-
ROM per poter affrontare con
serenita |'installazione dei demo
presenti sul CD. Tuttavia, questa
& una richiesta minima, per otte
nere | migliori risultati occorre un
processore dal P200 in su con
32 o 6G4MB di RAM, una scheda
sonora fra le plo diffuse, un lgt-
tore CO-ROM 4x, una scheda
video SVGA e gia che ci siete
una scheda 30. Comunqgue, leg-
gendo | file di testo allegati a
ogni gioco potrete ottenere mag-
giori infarmazioni.
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Giudicate voi stessi qual é il migliore
sparatutto in prima persona: Quake Il
Arena o Unreal Tournamenf? Provate
il tanto atteso Messiah e non perdete-
vi I'angolo dei driver e delle patch,
questo mese particolarmente rico.

DEMO

QUAKE Il ARENA

Activision

Sicuramente con le sel pagine riservate alla recensione vi siete sicura-
mente fatti un'idea di quello che & Guake I Arena. Mon vi resta che
installare il demo e provare | vostri riflesst contro il computer o su
Internet in uno dei tanti server dedicati.

Controlli: Mouse/Tastiera

Requisiti minimi: P200 32Mb

UNREAL TOURNAMENT

GT Interactive

Ecco a voi I'antagonista dello strapotere id. Ma non sottovalutatalo
assolutamente: | fautori di Unreal Tournament sono numerosissimi &
non ci sono tantissime differenze rispatto al suo diretto contendente,
anzi le ambientazioni sono sicurameante miglior, ma come s dice, pro-
vare per credere.

Controlli: Mouse/Tastiera

Requisiti minimi:P166 32Mb

FIFA 2000
Electronic Arts
Il tormentone di Natale legato alla lunga serie dei titoli sportivi targati

X X X e

Electronic Arts ¢, almeno per quanto riguarda | demo, giunta al termi-
ne. Dopo NHL 2000 e NBA Live 2000 tocca al calcio essere al centro
del mirino. In questo demo potete giocare il primo tempo di una partita
amichevola, in modo da rendervi conto le differenze dai precedenti
FIFA, & decidera di conseguenza I'eventuale acquisto.

Controlli: Tastiera/Joypad

Requisiti minimi: P200 32Mb

MESSIAH

Interplay

Bob e un simpatico angioletto inviato da Dio per fare un po' di pulizia
nel putrido mondo del futuro. L'unica sua arma e il potere della pos-
sessione e pud utilizzare soka questo per riuscire nel suo intento,
Entrando nel corpo di un gualsiasi essere pud utilizzare le sue capacita
& le armi, ma soprattutto in questo modo non pud essere scovato dai
nemicl @ puo girare indisturbato per i vari livelli del gioco.
Maturalmente se “|'ospite” viene ucciso, Bob esce dal suo corpo e
deve assolutamente controllarne un altro se non vuole fare una brutta
fine. Nel compatibility test che proverete, si possono gia gustare le
grandi potenzialita di questo gioco.

CGontrolli: Tastiera/Mouse

Requisisti minimi: P233 64Mb
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PATGH

Questo mese frove-
rete tante patch
r risolvere gli
nterminabili
problemi che
affliggono i nostri
iochi preferiti, e
noltre un fantastico
editor di mappe
r Quake IIl.
icordatevi sempre
di leggere con
attenzione i file
readme relativi per
procedere nella
maniera pid corretta
all’installazione
delle patch e delle
espansioni,

AGE OF EMPIRE Il

AGE OF KINGS
anecpf.zip

TOMB RAIDER

THE LAST REVELATION
tombtirpatch.exe

QUAKE 11l ARENA
g3avi15c.zip
DOUNGEON KEEPER 2
dk2it161.7ip

HALF LIFE:

OPPOSING FORCE (ITA)
hio1001i.zip

RALLY CHAMPIONSHIP
rals_27.7p

DELTA FORCE 2
df2upd8.exe

NOCTURNE
noc10052.2ip

MOTO RACER
mr322 zip

CAESAR I
c3uplit.exe

GP LEGEND

gph1 2it.zip

FIFA 2000

fifa2kp1.zip

COLIN MCRAE RALLY
colin14i.zip

F22 AIR

DOMINANCE FIGHTER
F22italgl.zip
ERAVEHEART
bhup322i.zip
CIVILIZATION:

CALL TO POWER
cctpi_2_lexe

DRAKAN THE ORDER
OF THE FLAME
drak444i.zip

FALCON 4.0
{4107t zip

OUTCAST

outcast3.zip

KLINGON HONOR GUARD
khg_v11_ita.exe
HOMEWORLD

hwrid104 zip

GRIM FANDANGO
giupd101.exe
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AZTEC
Cyro

alamo nel 1517, l'impero Azteco & nel suo massimo splendore, & il
giovane “Little Serpent” & un piccolo cacciatore che deve testimoniare
su un omicidio di un ricco noblluomao, che stava awisando il popolo di
un terribile pericolo per |'intero impero. Da questo momento fa vita del
giovane cambia totalments, viene accusato lui stesso dell'omicidio e
non ha altra scelta che condurre delle indagini personalmente per sco-
prire il varo assassino e |'autore del rapimento dei-suoi genitor. La
Citta dell'Oro vi aspetta coi suoi mille segreti.

Controlli: Mouse

Requisiti minimi: P166 32Mb

MANKIND
Cyro

Mankind e un gioco di strategia intergalattica giocabile unicaments
online, con la possibilita di un numero infinito di partecipanti.

La sfida si swolge tra due diversi imperi, che devono colonizzare pid
pianeti possibile, costruire infrastrutture nello spazio e sul pianefi stes-
si, & infine utilizzare al meglio le risorse in modo da creare con | progn
alleati una vera e propria fortezza intergalatiica

Controlli: Mouse

Requisiti minimi: P200 32Mb

ESPANSIONI

QUAKE Il
Nalla sezione “Espansioni”

potete trovare un oftimo editor
di mappe di Quake il edito
della stessa id Scoftware.
Aftenzione a non perdenyi il
Model di Hormy Raper di
Uoungean Keeper £, sempie
per Quake i,

FARADN

Tre nuove mappe da utilizzare
subito per questo gioco
ambientato nel misterioso
maonda egizio,

NHL 2000

ﬁggiﬂﬂ’lﬂl’l‘lﬁlﬁm sompleto dei
Roster, piu precisamente si
trafta della v 1.3.
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TENCINIRLTEETETIEL

GABRIEL KNIGHT 3

Benvenuti! Non siete riusciti a risolvere il mistero di Rennes le Chateau?

Nessun problema, armatevi di pazienza e seguite pusso passo questa soluzione.

Questo “diario” vi aivtera a finire I'avventura, ma vi consiglio comunque di esplorare voi stessi
le locazioni: spesso i commenti di Gabriel, pieni zeppi della sua ironia “nera”,

vanno veramente ascoltati.

Pl::f SOLUZIONE N http://www.oldgamesitalia.net/

PRIMO GIORNO: 10 - 12 co alla finestra, All'interno trovo secondo me. Uscito dalla salada  stito” il pennarello nero sul ban intrigante questa francesina

Mi ritrovo In una stanza d'alber- un pezzo di nastro adesivo & pranzo incontro il portiere, Jean, cone, Sul mobile al lato opposto Provo a scambiare ancora due
go. Nen ricordo distintamente In ametto in metalio. Credo che che si presenta in maniera fin della stanza si tfrova un conteni chiacchiere con Emilio, ma que

come i sono tinito, solo che sto possanc essere ulil @ |l raccol- troppo aifabile. In cgni caso mi tore ¢on delle caramelle, Il cibo sti rientra nell'hotel. Allora deci-

cercando | rapitori del piccolo ga. Uscio dalla stanza, scendo sembra opportuno scambiare grafis non si rifiuta mai, e deci- do che e il momento di visitare il
Charles. Due uomini con un le scale & entro nella sala da guattro chiacchiere con lul, su do di prenderne una. museo di cui mi ha parlato Jear
baule pranzo deil’hotet. Incredibili, a tutto quello che mi viene in A guesto punto credo sia il caso Prendo la strada sulla destra e

Facendo un rapido giro della volte, |2 coincidenze! Certo, mente: un portiere d'albergo la di aggiornara il Principe sulla svolto a sinistra all’angolo per

stanza noto un armadio, di fian- Mosely nasconde qualcosa £3 sempre lunga, Moto sul ban situazione. Entrato nellz stanza ritovarmelo davanti. Entrato,
cone Il registro deall ospiti e dei telefoni pubblici, alla destra pario con la custode, madame
tento di leggerlo. Decido di del bancone della reception, uso  Girard, ma non mi & di grande
gomandare a Jean se ncorda a | bigletta da visita del principe aiuto, Decido quindi di entrare
che ora gli ospiti sono arrivati in -+~ per comporre il numero. nella sala grande del museo,
albergo. Purtroppo 12 sera prima stranamente il Principe sembra Spezicnanda con cura | vari
non era in servizio woiermi impedire di indagare... pannelli, Controllando quelli
seduto nell'atrio dell'atbergo ¢'8  qui o' qualcosa sotto relativi 8 Sauniere riesco a ofi-
uno strano fipg; mi presento e Uscito dall’albergo resto incan- gliare parte della conversazione
scopro che st chiama Emilio tato alla vista di una rossa moz- tra le due donne... a guesto
Anche con lui, dopo le presanta zafiato. Decido di presentarmi g punto decido @i presentarmi;
Zioni di rito, e d'obbligo una scopro che & Madeline Polaine, sono Estelle Stiles & Lady

bella chiacchierata. A guesto la guida del gruppo di cui fanno Howard, due belle tardone alla

punto Jean dovrebbe essersi parte gl aitr ospitl dell’hotel, ricerca del tesorg, Chiaramente
dllontanana dalia reception; ne Farlo con lel di tutti gli argo- nan intendono sbottanarsi pid d
approfitto per “prendere in pre mentl possibili... decisamente tanto sulla ioro teornia.

Sauniére mori per un improvviso
infarto-il 17 gennaio del 1917
all'eta di mmlnqne anni.

Solo pochi giorni prima, Marie
Denarnaud aveva ordinato la sua
bara. Marie dichiard che, prima
di morire, avrebbe rivelato il
segreto dell'abate, ma non lo fece.

Disse solo che la gente della zona

tqllinl_?i sopra l'oro senza
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Invece ora la direttrice del
museo g maggiormeante disposta
a rispondere alle mie domande,
Mamma mia! Certo che ne ha
vista o storia, questio posio
Prendo al volg il suggerimento df
Madame Girard & mi reco in
libreria... purtroppo e chiuso, ma
esaminando le coperting dei libri
in vetring... Insomma, sono pic
confuso di prima. Torne a parla-
re del Graal con Lady Howard ed
Estelle, Credo di avers fatto cen-
tro. La direttrice del museo mi
fornisce altre preziose notizie sul
collegamento tra il Graal e que-
sta zona della Linguadoca.
Decido di tornare in albergo per
schiarirmi le idee.

PRIMO GIORNO: 12 - 14
Faccio un salto in sala da pranzo
proprio mentre Madame Polaineg
sta parlando con un ospite che

nan avevo ancora incontrato
Wilkes, Origliando mi accorgo
che questo tipo e certamente
uno sbruffone. Decido di presan-
tarmi pure a lui e di chiacchiara-
re un po’ con la Femme Fatale
Salite e scale mi imbatto in una
SCena curtesa: emilio e e due
donne si stanno scamblando a
stanza. Chissa perche.

E' I'ora di fare una visitina a
Maosely, busso alla stanza 33
md, evidentemeante, il mio amico
8 impegnato a farsi bello, Uecido
quindi di andare in chiesa {1
sanza di lui, Non appena arrivato
assisto a una piccola discussio-
ne tra tale Buchelli, evidente-
mente italiano, @ Ameaud, | ada
te-custode della chiesa e del
cimitero attiguo. Mi rivolgo all'a-
bate Arnaud e gli domando un
po’ di cose. Interassante: queslo
Chester, in particolare, mi sara
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sanz altro utile... Uecido di pre
santarmi allo scontroso Buchelli;
ful non crede che possd esisiere
un tesoro.., e non & convinto
nemmeng della storia del Graal.
Dopo aver parlate con me
Buchelli lascia la chiesa e deci-
da di sequirlg, Poca roba, va
semplicemente a mangiare...
posso perd scambiare due paro
Iz con Lady Howard & con Jean,
Chissa se Mosely ha finito di
asciugarsi quei quattro capelli
che i ritrova... Si, finalmente
apre |a porta e posso intratiene-
re con lul una conversazione..
piacevole! Gli parlo di Grace, del
caso e dello Schattenjager
guando mi accorgo che... qual-
cuno ci spia! Attraverso il buco
della serratura scopro che il col-
pevale @ Emilio. Finisco | miel
discorsi con Mosely e, uscendn
raccolgoe il bicchiere lasciato da
Emilio. Decido di uscire in cerca
di un mezzo adeguato al mio
personagoio

PRIMO GIORNO: 14 - 16

Ual Una moto. Andiamo a vedere
da dove viene. Niente da fare,
nen posso certo abbassarmi ad
andare in giro con quel ferrac-
cio. Voglio 1a Harley, & per averla
devo farmi passare per uno della
comitiva. E chi s& non il vecchio
Maosely?

Vado al museo e raceolgo Il cap-
pello nella cassetta degli ogogetti
smarriti (dovrate probabiiments

ATMODLLE

GRivane Twaer D LM
LIV ® oF L A8 oA BPE A

inchinare lo sguardo con if lasto
shift par vederld), Gia che sono
in zona dacido i fare una visita
a lorre Magdala, dove trovo
Buchelli impegnato a rimirare ||
panorama. Mi difgo verso la
ghiesa & seguo |l vicolo che
costeggia il cimitero. In fondo
trovo un gatto, |0 accarezzo e
scappa in un buco, Decido di
metters il nastro adesivo nel
buco, chissa cha non rigsca a
prendaré un po’ di pelo di gatto
Maleducato! Vado quindi al cimi-
tero e nolo Araud che si prende
cura delle sue piante... non i
arrahbiara se prendo in prestito
I spruzzatore per un po'.
Ritorno dal gatto, che astuta-
mente si & messo fuor portata
Poco male, una spruzzata  via!
Recupera il nastro adesivo gl
woila: un parfetto paio di bafti
finti, Tornato in albergo, scambio
quattro chiacchiere con Lady

Howard ed Estelle sul cambio di
stanza & salgo le scale. Poso la
caramella sul mobile del corri
doio e riscendo... facendo atien-
Zione a non farmi scoprire da
Jean, suono il campanelio della
stanza di Mosely (la 33) e risal
go rapidamente le scale. Mossly
gi fermera a mangiare la cara
melia (golosastro) e, agairandoio
parcorrendo il comdoio, potro
arrivargli da dietro &., voila!, fre-
gargli il passaporto (basta usare
“raccogli” su Mosely quando é
impegnalte con 1a caramena).
Molto velocemente, entro nelia
stanza di Mosely e gli frego pure
la giacca gialla, (se per qualun-
gue mofiva non rivscite a fare
tufto &l pnimo colpo, Juesta pro-
cedura e ripetitile ail tnfinita).
Scendo nella stanza da pranzo
prendo una confeziene di scirop-
po d'acero.. ofa ho tutto il
necessario per travestirmi.
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 del Maggiore di
lazz I’ipmu il Grande,
i tre anni, Sigisberto IV,
parve ¢ la corona passo
ai ramo debole della famiglia.
L'omicidio avvenne col
beneplacito del Papa.

Innanzitutto disegno un bel paio
di baffi sulta foto di Mos
usando Il pennareflo nere ‘:-Jl
passaporto. Poi uso lo scirop
sui peli di gatto per creare d
bellissimi baffi 8, combinando
guesti con la giacca @
ho creato un perfetto costume
carmevalesco da Mosely, E' ora
che io prenda la mia Harley!
Vado dal noleggiatore, indosso il
travestimento (basta usarlo su
Gabrel} & il gioco e fatto. Ora
possiamo andare a fare un bel
giro nel dintorni.

Presa la moto, vada al Chateau
di Blanchefort e, dopa aver par-
cheggiato, mi accorgoe che
anche gli altri hanno noleggiato
una due ruote. Aspetto che passi
Wilkes e lo seguo, (basta clicca-
re sulla moto in transito e sce-
giiere lapposita idona, Se lo
mancate, attendete: ripassera).

|[|

T

il cappelio

Wilkes si ferma in un posto
chiamato L'Ermitage. Mi fermo
anche io per chiedere all'austra-
llano cosa stia facendo. Si sbot-
tona poco, ma € sicuro del fatto
s, Prendo nota della targa del
suD scooter (usando i bioc

g5 sulla targa) @ mi fermo in
allesd -Jhﬂ pass qualcun altra,

Oh, Madeling! Seguiama pure

l'

lei! Si ferma in un posto chiama-

to Coume Sourde... & il momen
to di approfondire la conoscen-
zal 5fa armeggiando con uno
strano aggeqgio, ma lo nascon-
de immediatamente... Decido di
tomare a Blanchefort e, salito in
gima, mi sarvo del binocolo
omagglo per splare g mosse
della francesina tutto pepe
(Usando il binocolo su Gabriel si
pofrd avere una wvisuale ingran-
dita dei dintorni, Quando viene
inguadrato un sito importante, sf
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potra zoomare sulla locazione e
“splare” convenientementsa),

Sta evidentemente cercando
gqualcosa,

Ora sara il caso di verificare alla
stazione di Culza la veridicita
delie affermazioni di Buchelli.
Parlando con la bigliettaia sco-
pro che non esiste un treno
diretto da Yenezia. Molto inte-
ressante. .. riflettendo sul tabel-
lone mi rendo conto che Buchelli
ha mentito (e noi, per fare una
digressione, ¢l accorglama df
un imprecisione nel doppiagaio:
Gabrigl, rifiettendo sul tabelione
dice “non cf sona statl treni da
Napali®. Che ¢'entra Napoli, 58
Buchelli ha detfo di venire da
Venezia? Nefla versione originale
in inglese Buchelll arriva da
Napoli & non da Venezia,
Considerato che abbiamo appe-
na scoperto che giunge da
Roma possiamo dire che @ la
versione ariginale ad essere
imprecisa: chi proviene da
Napall puo benissimo risultare
SCcesp da un treng passato (o
partita... le coincigenze gsistano)
da Roma, no? | responsabili dal
doppiaggio se ne song evidente-
mente accorti e hanno cambiato
la partenza “fasulla” di Buchelli,
Perd In guesto frangente hanno
scordato o aggiornare (a citta e
guindi, patatrac!).

Uscito dalla stazione mi accorgo
del tassista fermo in attesa di

clienti. Forse ricorda gualcosa...
& necessario "ollarlo” un paio di
volte, ma alla fine riesco a sape-
re guello che mi interessa.
E' ora di tornare in strada.

PRIMO GIORNO: 16 - 18
Decido di tornare al Coume
Sourde dove c'é ancora
Madeline. Furiroppo non & mokto
in vena di chiacchierare, cosi mi
arrampico su per la collina e chi
ti trovo?! Mosely! E con un appa-
recchio simile a quello di
Madeline. Owiamente svicola
dall'argomento, ma insistendo
un pochino scopro che questo
posta si chiama L'Homme Mort.
Uscendo da L'Homme Mort
verso la strada trove lo scooter
di Mosely e prendo nota della
targa. Poi, tornato all'Harley,
torno a Blanchafort. A quanto

pare Wilkes sta usando |a sua
apparecchiatura pure qui, ma
per il momento preferisco aspet-
tare... infatti passano Lady
Howard e Estelle e decido di
seguirle. Evidentemente hanno
solamente bisogno di prendere il
fresco. Mi arrampico in cima &
trovo Emilio e, dopo aver scam
biato un paio di battute, mi
metto al binocola. Spiando
I'Homme Mart scopro che
Madeline e Mosely stanno aven-
do una discussione. (Controliate
anche ia Torre Magdala: potreb-
be esserci Buchelli che, a sua
voita, w sia spianda). Ora sono
curioso di scoprire se Wilkes ha
fatto dei progressi. Credo di
stargli veramente sulle scatole.
Tornato a Rennes le Chateau
faccio un salto al cimitero e sco-
pro che Arnaud & Madeline stan
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no avendo un interessante collo-

quic, Aprendo la finestra nesco
ad gnighare.

Praso dalla fregola, decido di
grigliare anche alle vare porie
delle stanze dell’albergo: utiliz-
zando il bicchiare sulle porte
posSso ascoltare cosa succeds
all'interno. Buchelli sembra
assere "in casa”... Bene, & il
momento di andare a trovare
Larry Chester. (La sta casa e
subito sopra Blanchefort).
Chester & una vara miniera di

informazioni, non c¢'é che dirg. E'

ora di tornare a Rennes le
Chateau

PRIMO GIORNO: 18 - 20
Sono arrivati i rinforzi! Mi sem-
bra corretto metters ghi uomin

del principe al corrente dei miei

progressi, ma se pensano di
liguidarmi con un asseqgna, sl
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shagliano di grosso. Chiesto a
Grace di fare alcung ricerche
esco dall’hotel e noto | gaglioffi
del principe dirigersi verso il
cimitero, Li seguo e, nasconden

domi diatro la grossa tomba, rie-

geo ad assistere ad una scena
maolto interessante. Meno male
che ho sempre Il mio registrato
re con me.., mi avwicino rapida-
mente alla finestra dello studio
di Armaud (dovrebbe essere gia
aperta, diversamente apritela) e
posso registrare la conversazio-
ne dell'abate. Francese... non ci
capisto un acca! Pensero pol
alla traduzione. Tornando all'al-
pergo noto che gl scagnoizi ael
principe stanno partendo in
macchina, Meglio sequirdi, no?
Interessante: vanno da Larry
Chester! Non posso certo
sequirli nel vialetto, quindi deci-
do di tornare a Blanchefort, Una

dirarazione del sentiero porta
esattamente dietro alla casa di
Chester a la, nascosto dietro
all'albero di fianco al pozzo,
posso assistere allo strano inco-
tro tra lui & | visitatori. Cerchero
di ricordare questa peculiara
stretta di mano, chissa che non
possa tornare utile

Tornato in albergo, noto che
finalmente Simone, la ragazza
che fa il turno di notte, & in ser-
vizio. Purtroppo non ricorda di
uomini con bauli, ma sicuramen-
te le ore di arrivo degli altri ospi-
ti sono indicative. Entro nella
sala ristorante e interrompo un
discorso evidentemente "priva-
to"... ma Madeline sembra fin
troppo contenta di vedermi
Presa la moto, decido di andare
a farmi una bavuta e dirigo
verso Rennes e Bains.
All'interno del "pub” (oh when
the saints..) incontro Wilkes e
Huchelli. [l gestarg purtroppo
non parla la mia lingua e quindi
decido di andarmene.
Esaminando gl scooter all’ester-
no capisco facilmente che quello
sulla destra appartiene a
Buchelli & ne approfitto per
sagnarmi la targa sul taccuing.
Tornato nella mia stanza d alber-
go trovo Grace & Mosely e li
metto al corrente dei miei pro-
gressi (ora & il momenio
care fa stretta di mano... pur-
trappo le icone non sono molto
chiare ed é facile shagiiare.

di repii-

Questo non pregiudica comungue
lavanzameanto dell aweniura)

SECONDO GIORNO:

07 - 10 (GRACE)

E' ora di fare un po’ di lavoro di
ricerca: sul tavoling vicino a
Sidney, [a replica informatica
dell'archivio storico degll
Schattenjager, prendo uno dei
due kit per la rilevazione delle
impronte digitali. Ora g il
momento di fare le ricerche che
ha chiesto Gabriel... dopo aver
controllato fa mia posta elettro-
nica, ovviamente! Le ricerche
che mi ha chiesto Gabriel

riguardavanc | vampiri & quindi
digito "vampiro” nel motore di
ricerca di Sidney e decido di
sequire tutti i link, Controllo
anche "Stewart" e | "templan™;
sono convintissima che questo
rapimento sia legato al tesoro di

SOLUZIONE

Rennes le Chateau. (purtroppo
qualche imperfezione nelia fra-
guzione tagha fe parli final o
alcunf documenty, Uscita dalla
porta trovo un libro sul Graal!
All'interno una poesia... meglio
lasciarla a Gabriel. Chissa chi ha
asciato questo libro, magar
potrei controllare se ha lasciato
impronte digitall... niente! (Per
usare correftamente if kit per le
impronte digitali prendete f pen
neflo, & Usatelo sula polvere
nera. Poi tenendo cliccato I pul-
sante sinistro del mouse passate
il pennelfo sull'oggetto da con-
trofare. Questo rivelera eventuall
impronte... spesso bisogna insf
stere un tanting per trovareg un
impronta. Una voita scoperta
l'impronta basta usare il nasiro
agdesivo per “raccoglieria” e
depositaria su uno del fogliett i
carfa sulla destra del kit £

"az%-

b ".-
"0l
—

Ll Cntm ﬂ'ﬁu del XII Sﬁl:ﬂ]{l.
fqme mm;l mnscgumm deila

ngliidm dhme ﬁpmﬂ di

Cat@lﬁe&. - 'el 1207 Yany
a C - ta Alblg ese |

ne.

http://www.oldgamesitalia.net/



PG~ SOLUZIONE

IMPORTANTE non toccare e
cose da esaminare prima di
vsare Il kit perche cosi facendg
s cancellerebbero le evenfuali
impronte present)

E* giunto il momento di unirmi al

Earakia et

tour guidato. Prima decido di
regolarizzare 1a mia posizione
con il portiere, Jean... chissa
£0sa crede di avere capito. Trovo
| partecipantl in sala da pranzo e
sono subito colpita dalla cortesia
di questa Madeline! Avrd tempo
dopo di fare la conscenza degli
altri partecipanti. Ora voglio
godermi un bel panorama di
guesto strane paesino: in paese,
oltre la fontana, si giunge a
Torre Magdala. In cima alla forre
incontro una persona armata di
binocolo, che scopro essere 'a-
bate Araud. 5ta guardando gli
uccellini, che tenero, g decide di
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unirgi all’escursione, E" quasi
I'ora di partire, quindi salgo a
bussare afla porta di Mosely e
raggiungo il aruppo in sala da
pranzo. Finalmente si parte.
Giunti alla tomba di Puissin noto
che Emilio si diverte a scrivere
sulla polvere... SUM... molto
interessante! Meglio prendere
nota sul blocco della cosa. Colgo
I'occasione per presentarmi e
pariare con tutti | prasenti...
beh, almeno ci provo! Dopo
pochi istanti partiamo con desti-
nazione Blachefort. Dopo 'inte-
ressante introduzione di
Madeline mi awicino a lei e
capisco che tipo e Wilkes!
Avvicinandomi a Lady Howard e
Estelle le sento parlare del
serpente Hosso. Anche gli alfri
le ascoltano e, a quanto pare,
guesto “Le Serpent Rouge™ deve

i

EL RNIORT S DImd parte

BSSATE UNa cosa molto Impor-
tante. Parlo con tutt (lasciate
Masely per uitimo) e decido, a
malincuore, di usare le mie
“grazie” per shottonare qualcosa
a Wilkes, Che schife! Alla fine,
con Mosely, discuto del tesoro e
del Serpente Rosso, di lui e di
Gabriel. Chissa che sta facendo
in questo momento.

SECONDO GIORNO:

10 - 12 (GABRIEL)

Un altro dei miai incubi! Chissa
che ne penserebbe uno strizza-
cervelli! Grace ha lasciato un
foglietto. Lo prendo e, rifletien-
doci sopra, mi sembrano dettagli
importanti. Vicino all'armadio c'é
un portavivande... lo apro sbloc-
cando il ferma. Molto interes-
sante... magari di qua posso
raggiungere guaiche alfra stan-
za. Grace ha lasciato anche un
kit per le imprante sul tavola.
Sara utile. Uscito nel corridoio
incontro la cameriera. La seguo
nel suo giro e vedo che entra
nella stanza di Emilio. Spiandola
attraverso la porta scopro la sua
routing di lavoro. Non appana
entra in bagno ne approfitto per
gntrare & uscire velocemente
allo scopo di aprire || portavivan-
de. Una volta finito con la stanza
di Emilio, la cameriara apre
quella di Madeline. Non appena
entra in bagno entro di soppiatto
& esco sul balcone. All'uscita
della cameriera posso sbloccara
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la serratura della porta & lascia-
re cosi la stanza aperta. Ora la
cameriera e nella stanza di Lady
Howard, del tutto Simile a guella
di Madeling, e quindi posso
anche gui nascondermi sul bal-
cone per sbloccare la serratura.
La prossima stanza e quella di
Buchelll, Qui ¢'e un portavivande
da sbloccare cosl come nell'ulti-
ma, quella di Wilkes (Potgle pro-
vare a farvi scoprire una volta
dalla cameriera e vedare cosa
succedely. Ora che la cameriera
ha finito il suo gira & il momento
di dare un'occhiata da vicing
alle cose depli ospiti, Comincio
con quelle di cul ho sbloccato Ia
serratura. Nella stanza di Lady
Howard ({2 37). Hmmm... niente
di imteressante nell'armadio & il
baule non si apre. Rovistando il
letto scopro perd un fascicolo
interessante. Prendo un paio di
fogli da inserire nel database di

Sidney. In bagno scopro che la
signora soffre di un male comu-
ne... hehe, il tubo di crema
potrebbe essermi utile. C'é uno
specchio.. sicuramente ha qual-
che impronta sopra. Usando il
kit sullo specchio trovo infatti
un'impronta che immagino esse-
re di Lady Howard. E' ora di
passare alla stanza di Madealina.
Niente di interessante nell’arma-
dio, nel cassetto invece travo
una mappa un rilevatore di posi-
zione, Prendo la mappa per
inseriria in Sidney. Rovistando il
letto scopro una strana valigia...
contiena una pistelal (Mon toc-
catelal). Usando il kit rileva 1'im-
pronta di Madeline. Niente di
interessante nel bagno.., a meno
di non essere feticisti. E" giunto
il momento di arrampicarmi
nelle altre stanze. Avendo sbloc-
cato le porte del portavivande
tutto quelio che deva fare & riu-
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scire a entrare in cucina.

Jean mi comunica che nessuno
del parsonale g in albergo...
guesto facilita le cosa, La porta
della cucina & aperta, ma &
meglio inventarsi qualcosa per
evitare figuracce. Torno da Jean
e dico che ho fame. Accetta che
i vada in cucina ad arrangiarmi
anche se dopo avere acconsen
tite a farmi strada non si muove
di un miltimetro (probabnmenta
tna piccola imprecisione nelld
localizzaziong). Finalmente libero
di entrare in cucing, non mi
metto certo a fare panini. Ci
SONg due portavivande, uno a
destra della porta di ingresso e
uno sulla sinistra, Cominciamo
da quello a destra, il piu vicino.
Azienando Ia leva abbasso il
carrello ed entro. Ora, tirando la
fune posso issarmi fing al primo
piano. La porticina in basso
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porta nella stanza di Wilkes
Poche cose interessanti nella
stanza, la cosa che mi ha colplito
i piu & stata la lettera trovata
sul tavoling, Qualcuno pubblica
Wilkes, Incredibile. Incredibile
anche come sla riuscito a evita-
re di lasciare impronte. Torno nel
partavivande e passo nella stan-
za di fronte, quella di Buchelli.
Fer prima cosa cerco un po’ di
impronta; Buchelli ne ha lasciata
una splendida sulla valigia ai
piedi ael letto. Aprendo [a cas-
settiera scopro una cosa interes-
sante sul lavore di Buchells
Frugando tra gli abiti trovo
anche la matrice del biglietto del
treno, che spiega molte cose

La Sua presenza qul non & per
niente casuale. (Anche qui pic-
cola dimenticanza nelfa traduzio
ne: si rpropong. il problema
Napali- Venezia). In questa stan-
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za ho finito, posso tornare di
sotto & prendere I"altro portavi-
vande, ripetendo le stesse ope-
razioni di prima. La porticina in
basso porta nella mia stanza,
quindi prenderd quella in alto. La
stanza dal misterioso Emilia
Baza. Spicca sul tavolino un
vecchissimo diario redatto in
aramaico. Frugando il letto trovo
un interessante pezzo di stoffa..
meglio lasciarlo dov'e. LUsando
imvece il kit sull'immaging sacra,
invace, scopro che Emilio sem
bra non lasciare alcun tipo di
impronta. Mah. Niente di inte-
ressante nel bagno & nal casset-
ti, quindi decido di lasciare per-
dere Emilin, per ora. Tornato in
cucina, chiudo | portavivande ed
BSCO: C8 un'altra persona che
mi intriga... il caro Abate
Armaud. Provo a bussare alla
porta che conduce al suo allog
gic all'interno della chigsa, Non
sembra in casa (s puo anche
asaminare gl opuscol sul favalo
Per scoprire un aitra piccola
imprecisione di localizzazions).
Devo trovare un altra via per
gntrare, La finestra che da sul
cimitero! Purtroppo nan riesco a
sollevarla del tutto, ma utilizzan
do la crema di Lady Howard
sulla finestra riesco a lubrificarla
abbastanza da aprirla. (bisogna
tenfare di aprire I finestra due
volte e pof usare il tubo o
Preparazione H). Alfinterno trovo
una strana scacchiera e un al-

trettanto strang ritratto
Guardando la targhetta scopro
che & un Duca di Lorena. Boh
Dentro il cassetto dell’Abate
trovo invece una rivista france-
s€,.. leggendola sembra che
parli dell'Unione Europea.
Guardando meglio scopro un
pacchetto di sigarette e... ha
un'impranta! Per ora ne ho
abbastanza di indagini. £ I
momento di mettere tutti gli ele
menti dentro Sidney.

Litilizzando i1 tasto “aggiungl
dato" posso inserire le targhe e
le impronte digitall, la mappa, le
due pergamente ritrovate nella
stanza di Lady Howard e la cas-
setta su cui ho registrato la
telefonata di Arnaud. Siccome
Girace ha gia creato una lista dei
sospetti, posso associare a ognl
sospetto | suoi dati.

POS50 anche premere file e apri-

re il testo della telefonata di

Armaud per ottenere una tradu-
zione in ftaliano, Ora & il
momento di riportare le cose al
lore posto: la mappa nel casset-
ta di Madeline e lg pergamens
nella cartellina di Lady Howard.
Sceso nella Hall mi scopro.
affamato!

Simone Soletta
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AGE OF WONDERS

Cominciare una partita aggiungendo come
parametro al file “aow.exg” la stringa “bea-
trix”. Durante la partita premers
CTRL+SHIFT+C fino a quando non si sente
un suocno. A questo punto inserire uno ded
sequenti codici per attivare il relativo effetto.

Gold

1000 monete

Mana

1000 punti mana
Towns

Tutti i villagoi diventano indipendenti
Spells

Tutti gl incantesimi
Win

Vinci nel livelio commente
Lose

Vieni sconditio nel ivello comente

BIG GAME HUNTER 3

Come attivare i codici.

Durante il gioco andare nella visuale
“Wildemess Tracking”. Premere
CTBL+INVIC, digitare ora “footwork”.
Premere CTRL+ INVIO. Un messaggio 6on-
farmera la riuscita dell'operazione.
Visualizzare gli animali sulla mappa.
Durante il gioco premere CTRL+INVIO &
digitare; thereiis

Premere INVIO per attivarlo.

Mostra le coordinate

Durante il gioco premera CTRL-+INVIO e
digitare: hergiam
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Premere INVIO per attivarlo.

1000 dollari extra.

Durante il gioco premere CTRL+INVIO &
digitare: coupon

Premere INVID per attivarlo.

Energia al massimo.

Durante il gioco premere CTRL+INVIO &
digitare; tonic

Premere INVIO per attivarlo.

Passare alla posizione seguente.
Durante il gioco premere CTRL+INVIO &
digitare; nextstand

Premere INVIO per attivarlo.

L'animale selezionato scompare.
Durante il gioca premera CTRL+INVIO &
digitare: destroy

Premere INVIO per attivarlo.

Pioggia.

Durante il gioco premere CTRL+INVIO &
digitare; sprinkle

Premere INVIO per atfivarlo.

Neve.

Durante il gioco premere CTRL+INVIO e
digitare; flurry

Premere INVID per attivarlo.

Uccidere con successo (Solo Video).
Durante i gioco premere CTRL+INVIO &
digitare; mytrophy

Premere INVID per attivarlo.

Tempo attivato.

Durante il gioco premere CTRL+INVID e
digitare:

cuckoo Premere INVIO per attivario.

Si passa alla zona di addestramento.

OABOLE

Durante il gioco premere CTRL+INVIO e
digitara: popup

Premere INVIO per aftivarlo.

Porta il giocatore ad una locazione
sulla mappa.

Durante il gioco premere CTRL+INVIO &
digitare. getthers

Premere INVIO per attivarlo.

DELTA FORCE 2

Nella console scrivere;
Codice

Effetto

Iwillsurvive

Invincibikita
Takeittothelimit

Ricarica delle munizioni
Hitmewithyourbestshot
L'lA& del computer aumenta

DESGENT 3

Inserire | seguenti codici durante la partita.
Codice

Effetto

Ivegotit

Tutte le armi, I'enargia e gli scudi
BurgerGod

Invincibilita

TreeSquid

Visualizza tutta la mappa
MoreClang

Saltare 1l livello

DeadofNight

Distrugge tutti i robot

Testicus

[nvisibilita
Framelenght
Visualizza il frame rate.

GENOCIDE: REMIXED EDITION
Premere TAB per aftivare la console e digl-
tare:

Codice

Effetto

God

Invincibilita

framesync

Framesync On/Off

Fps

Mostra il framerate

give [item]

Dona ["ogoetto] della lista seguente
Nomi degli oggetti:

rocket!

minigun

nailgun

pulserifle

health

Al

ammod

ammoeg

ammo3

INDIANA JONES AND

THE INFERNAL MACGHINE

| seguenti codici sono validi esclusivamente
per la versione definitiva del gioco.
Premere F10 e inserire uno di questi codici:
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urgon_elsa

Tutte le armi

talkit_marion on

Invincibiita

nub_willie

Visualizzare un consiglic

arerim_sophia

Ricevere oggett utili per recuperare la salute
perduta

LOOPZ
Codici dei livelli:
1 - XTBQ
6 - JRNF
11 - LSFH
16 - ZMWK
21 - BOQX
26 - DGPR
31 - KXQC
36 - BZKG
41 - GNPW
46 —VILF

MICROSOFT BASEBALL 2000
Squadre segrete.

Premere su "Help" @ successivamente su
“About Baseball 20007,

Al primo apparire di “Wizbang" premere il
tasto destro del mouse due volte.

ol trova sulla seconda nga di © Copyright
Declaration”. Fatto guesto saranng attive
nLcove souadre,
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Squadra Micrasoft - | componenti defla
Microsoft.

Wizbang — Sviluppattori (donne incluse).
Rabots — Samplici robot.

Modalita allenamento:

Premere CTRL+ T per praticare il “pitching” e
Il “fielding”,

MORTYR

Attivare la console & in seguito digitare:
Codice

Effetto

Prezes

Imdncibilita

Wp

Tutte le armi

gotod

Saltare al vello ## (da 1 a 26)
did

Mastra il frame rate.

diz
Nasconde il frame rate,

OUTCAST

Codici

Digitare nel gioco HOKKUSPOKKLS. A questo
punto & possibile atfivare 1a consoke premen-
do il tasto F12

Codice

Effetto

ARSENAL

Tutte be armi

AMMO_FLOW

Munizioni infinite
DYNAMIT
Dinamite
KILL_SOLDIERS
Uccide tuth i nemici nel livello
LIAMINVISIBLE
Invisibilita

FLY

Modalita volo on/off
TRACKER

Hadar

BENNY

Niente Clipping
POW #

Energia (dove # & 'ammaontarg)
POINTS

Mostra il puntegaio
auiT

Eace dal gioco
NEIGE

Ranzaar
TEMPLES
Shamazaar

VILLE

Okriana
MONTAGNE
Motazaar
MARCHES
Okasankaar
FOREST

Ohkcar

SIM LIFE

Disabilitare le risorse “Ulira-Food"
Digitare “food” durants il gioco.

Mostra un simpatico scherzetio
Digitare “joke" durante il gioco.

Mostra il messaggio*“You are now
510,000 richer”

Digitare “fund” durante il gioco.

Le piante crescono attraverso il mondo
[igitare “seed” durante 1 gioco.

Rocce diventano muri

Digitare "wall” durants il gioco.

Il Sim selezionato ha un bambino
Digitare "baby" durante il gioco.

Strani rumori

Digitare “just” durante il gioco

SWAT 3: CLOSE QUARTERS BATTLE
Durante il gioco premere SHIFT + ~ per atti-
vare |a console dove oigitare:

Fifetto

iamleet

Completa tutti gl obbéettnd vincenda la mis-
S30ne

johnwoo

Rallenta il gioco

swatlord

Team invincibile
biggerpockets

Munizioni infinite

casual

L'arma spara piu rapidamenie
ncl7

| corpi sanguinano di piu
noshades

Missioni notturne come di giomo
hotstuff

| sospetti diventano piu ostici
justin

| sospetti non si arrendono

TOMEB RAIDER: THE LAST REVELATION
(ui di sequito sono elencate ke z2one nella
sezione di allenamenta in cui & possibile
recuperare | teschi d'om.

1, Sub all'inizio alla propria sinistra,

2. Nefl'acoua poco profonda accanto al tram-
poling da lancio da utilizzare,

3. Nella sezione del salto in corsa.

4. |l penuttimo si trova invecea nell’acqua della
piscina d'allenamento.

2. Lultimo & stato messo nefla zona in cul si
ottiene il pack.

TONIC TROUBLE

Durante il gioco digitare i seguenti codici:
Codice

Effetto

SUPERED

Eroe grande & molto forte

MODEFLY

Per volare

FULLLIFE

Energia al massimo

ALLPOWERS

Tutti | poten

Da inserire fino a quando 3 sta gocando.
MODEFLY

Volare

ALLPOWERS

Tustti gli opoeth

SUPERED

Un nuovo potents personaggio
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GODEL, ESCHER, BACH

Vi starete chiedendo che fine ha fotto Mattscape Communicator. Non me ne vogliate: mi sostituisco temporaneamente
al febbricitante (e contumace) Matteo Bittanti, su quest’vltima pagina di PC Zeta, indebitamente e/o indegnamente
forse, ma pugo di questa variuzione extra ordinem ed onestamente confuso in questo assurdo ed imprevedibile

corso degli eventi. Siate clementi fino al ritorno del mitico Bittanti.

Tre nomi autorevoli e un'eterna
Ghirlanda Erillante, che stende i
sudl fill in teeremi, macchine di
luring e intelligenze artificiali,
passando analiticamente nel
mondo della mente umana e da
computer, ormai uniti in un'in-
scindibile sodalizie tecnologico.
L'argomento & palesemente osti-
Co, chiaro a poche nicchie di
studiosi, ma qui estremamente
semplificato, in una sorta di
tutorial letterario a gqualcosa o
cosi basilare 8 al contempo lon-
tano dalla quotidianita di ogni
carvello umano. L'autore,
Douglas R. Hofstadter ('45) &
professore di scienza cognitiva
ed informatica presso la Indiana
University, dove dirige il Centro
di Ricerca sui Concetti e la
Cognizione.
“Guesto libro con ogni probabi-
ifta ha fermentato nella mia
menie per quass vent'anni
guando ne avevo fredici é rifiat-
fawg su come pensavo in inglese
francese... ricordo che a
un'etd assal precoce non ¢'erd
nulia che mi affascinasse oi piu
che ['idea oi prendere tre 3:
operare sul 3 con il 3 stesso.
£ro convinto che gquest'idea
fosse cosi® soltile che nessun
aifro Favrebbe mai potuta pen-
sare; pure una volta a
re a mia madre che cosa venis
se fuord da tre volfe 3 e lei
MSpOsE nove.
luttavia non era sicuro che lei
avesse capite quelio che fo
avevo in mente. Fiu tardi mio
padre mi inizio ai mister! delle
radicl guadrate, dii,.. ",
Un lungo viaggio, di ben oltre
800 pagine, che abbraccia Il
Pleistocene dei calcolatori e

gsal chiede-

prime forme di 1A, per approdare

gradualmente, complici i vari
dialoghl/bonus esplicativi delle
teorie esposte, agli attuali ingor-
ghi delle menti artificiali, antici-
pando di gran lunga le inquie-
tanti conclusioni (del tutto pro-
babili) a cui giungeva circa un
anno fa il lungometraggio The
Matfrix. Il libro, sostiene I'autore
stasso, e strutturato in modo
insolito, come un contrappunto
tra dialoghi e capitoli.

Lo scopo di tale struttura e quel-

10 di presentare | concetti nuovi
due voite, pensati in un primo
momento metatoricaments in
dialoghi & immagini (litografie o
disegni, di cul il volume & pieno)
PEr servire pol durante la lettura
gel capitolo successivo, come
sfondo intuitivo per una presen
fazione pit seria e asirafta dello
stesa concetfo, Propedeutico
alla comprensione del tutto a |l
lest di Turing. Alan Turing scris-
se nel 1950 un provocatorio e
rivoluzionario (termini che allora
tendevano a coincidere) articelo
sulla rivista "Mind” sul ruolo e

natura dell'intelligenza artificiale,

intitolate Computer Machinery
and intelligence, |l proposito era
quello di considerare la doman-
da "Le macchine possono pen-
sare?", a cui trovd una felice
asplicazione in un chiarificatore
test, dove alla mente umana
veniva sostituita guella artificia-
le, valutando risultati e conse-
guenze. Errori di calcolo, arrori
casuali a livello hardware, bug
Inseriti volontariamente dai pro-
grammatori o semplice diletto
della macchina a confondere i
risultati,

Una macchina dotata paracdos-
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salmente di una "viva" intelligen-
za artificiale, paradiso terrestre
dei fragger nostrani e d'oltreo
ceano alla ricerca esasperata di
Bot piu che intelligenti.
A mana a mano che lintell-
genza artiniciale gelle macechine
gvolva, | suol meccanismi s0g
glacenti tendono gradualmente a
coincidere con | meccanismi che
soggiacciono alf intelligenza
(esi dell’l4,
Continuando, |A che elaborano
strategie di gioco o idee che |
loro programmatori non hanno
mai Immaginato.
E tutto torna al caro Morpheus,
nella scena cult del succitato
film, in cul mostra al confuso
hacker MNeo la vera e cruda
realta della natura umana: una
batteria, una semplice batteria
alcalina o litio che sia. Ma non
s0lo: un esauriente excursus
sulla storia dai primi cervelloni
elettronici, negli anni "30/°40,
I'incontro tra Turing e il tecrema
di Godel a concludere 'esistenza
di buchi inevitabili perfino nel
calcalatore pid potente che si
possa immaginare
Un matematico {Godel), un grafi-
co (Escher) e un musicista
{Bach) per intrecciare una pre-
Ziosa ghirlanda di informazioni,
prodromi dell’odierna condizione
umana-tecnologica, il tutto in
due viaggi: di andata e di ritor-
na, segnati dalle triplette *GEB"
g "BGE"
Sara introdotto il concetto di
“frame” e il suo uso concreto,
delineando i canoni dell'lA su
quelll di una composizione di
Bach a tre voci, di cui una libera
e e altre complementari, facen-
do ncorso al famoso rapporto

Limana ey
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filosofico tra la tartaruga e
Achille. Ma qui I'lA dice le ste
se frasl della tartaruga (negan-
dole) e due volte pil lentamente.
Achille & libero. Un anello auto
referenziale che simboleggia
Insieme musica, disegni e teo-
remi, in grado di fare chiarezza,
nel limiti del possibile, con
melodie, numeri o linee, al com
plesso monda della realta artii
Clale che giorno per giomo crea
I"uomo, soggetto ed agoetta del
suo prodotto. Un testo per chi ha
il desiderio di capire a fondo,
cosa sl cela dietro l'innovazione
tecnologica, cosa si cela dietro

HOFSTADTER

Bm h:

i Ar &y

la realta.

. B magarl giungere a
concludere che le risposte ci
verranno fornite un giorno da
una forma di intelligenza artifi-
ciale, o simile

Lorenzo Antonelli

Dougias R, Hofstadter
Gooel, Escher, Bach:
un’'Eterna Ghirlanda Brillante
Gif Adeplhi, quinta edizione
luglia 1938
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la tua fantasquadra non sta
andando molto hene?
Non ti preoccupare.

Su www.fantacaicio.it
riprende l'iniziativa “Adotta una
squadra”. E le novita non sono
finite: stanno per cominciare i
campionati del girone di ritorno.
Inoltre potrai giocare al primo

fantacalcio online con i
calciatori di serie B.
Le iscrizioni sono gia aperte.
Non cominciare il nuovo anno
senza un nuovo fantacampionato!

[fantacaicio.it
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