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I videogiochi dì Lilti1na generazione possono darti il massimo del divertimento 1na senza la scheda 
grafica giusta non si raggiunge il limite. Per questo ci vuole una Graphic Board di ELSA. Con i 
nuovi processori NVlDlA le schede ERAZOR III LT, ERAZOR III Pro e ERAZOR X ti faranno anda­
re oltre ad ogni precedente frontiera di velocità, di fluidità del movimento e di definizione della 
grafica 3D. ERAZOR X, in particolare, monta il nuovissimo chipset GeForce 256, un vero e proprio 
"turbo" che farà volare le tue emozioni di gioco a livelli da brivido. Perché farne a meno quando 
puoi avere molto di più? Scegli la tua scheda ELSA: i tuoi videogiochi stanno già tremando. 
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e vi aggirate con regolarità nei meandri della rete, o se avete una cerchia più o 
meno ampia di amici videogiocatori, vi sarà sicuramente capitato tra le mani 'il 
purista assoluto'. Li potete trovare dappertutto, nel negozio di Videogiochi o all'e­
dicola sotto casa. ma ne patete trovare un altissima concentrazione In Usenet (e 

ricordatevi di leggere la paginetta apposita preparata del nostro Gianluca 'Ualone' Loggia). 
Il purista assoluto può apprezzare vari generi di giochi, ma di ogni genere pretenderà che 
risponda a dei canoni ben precisi, salvo bollarlo come una delusione! 
Notare che Il purista è normalmente una persona molto Intelligente. che può tra l'altro van­
tare una conoscenza dei giochi assolutamente Invidiabile (sovente non solo nel genere di 
suo interesse). Purtroppo fa stessa persona perde assolutamente qualunque capacità di giu­
dizio quando deve parlare dei "suoi giochi". Ecco spiegati I giudizi assoluti che potete scova­
re nei meandri della rete: il purista degli sportivi cercherà la simulazione a tutti I costi e bol­
lerà la serie "FIFA· con epiteti irripetibili, dimenticandosi che per l'appunto, FIFA è molto 
divertente e tipicamente arcade. Il purista dei Manageriali sportivi stravede per Scudetto 
(Championship Managel) con tutte le sue tabelle e le sue statistiche totalmente testuali e 
liquida con insulti PcCalcio che, molto meno 'spinto'. permette anche di vedere la partita (e 
quindi è molto più adatto ad un pubblico 'medio" rispetto al completamente testuale 
"Scudetto"). Il purista dei giochi di ruolo sovente cerca in questi titoli 'fa simulazione dei 
giochi di ruolo da tavolo' e allora riesce a sorvolare sui difetti di Baldur"s Gaie mentre si 
accanisce contro Ultima 7 perché 'non è un GdR'! (Ho sentlto anche questa ... ). 
E' una caratteristJca ricorrente: ii purista assoluto in generale insulta Il gioco che non ama e 
si lancia in panegirici nei confronti di quello che ama. 
Come succede nella realtà non esistono quasi mai 'il bianco• e 'il nero• ben separati, bensì 
un'infinita gradazione di toni di grigio ... eppure tra gli appassionati di videogiochi l'estremiz­
zazione regna sovrana. 
Se avete l'intenzione di avvicinarvi al mondo dei cosiddetti 'esperti d1 videogiochi" e 1n parli­
colare ai newsgroup di Usenet. prestate sempre una grande attenzione ai vostri interlocutori: 
hanno una conoscenza immensa del mondo videoludico, ma non per questo I loro g1ud!ZJ 
sono necessariamente attendibili ... soprattutto se non condividete il loro entusiasmo (o odio) 
sviscerato. 
Nel mondo dei videogiochi che sta diventando un fenomeno di massa provate a vedere la 
nostra nuova politica dei voti oome un invito alla 'moderazione·, In contrasto con l'estremiz­
zazione imperante da sempre poco attendibile ... 
E già che ci siete provate a leggere una recensione "tappando" Il voto con la mano e fatevi il 
vostro giudizio in base a quello che avete letto ... 

Alessandro Billeri 

A pagina 90 di questo numero di PCZeta troverete una recensione firmata 
da Marco 'Chump' Bosio. E' la prima recensione su queste pagine che porta la sua firma, 
sebbene facesse patte del gruppo da molto tempo, da quando scriveva 
con grandissima passione per la fanzine Console Keeper. 
Purtroppo il destino ha voluto che fosse anche l'ultima. Siamo sinceramente onorati 
di ospitare su queste pagine, sedicimila battute scritte con Impegno e professionalità 
da Marco e a lui dedichiamo questo numero con grande affetto e commozione. 
I.a redazione tutta si unisce al dolore della famiglia e degll amici, ricordando in "Chump• 
un irresistib17e trascinatore e un vero. autentico appassionato di videogiochi. 
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IL VAIJEMEl:llM lii 111:ZETA 
I redattori di PCZeta ricevono dagli sviluppatori le copie del 
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 è 
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 llEl:ENSlllNE 
IL TESTO 
Il testo è sezione più Importante della recensione, l'ambiente 
in cui il recensore sviscera le caratteristiche salienti del gioco 
e le sensazioni che Il tltolo In questione è In grado di procura­
re. Nel testo troverete i motivi che dovrebbero spingervi a con­
siderare o meno l'acquisto del gioco, commenti sulla realizza­
zione tecnica e tutto quanto sia necessario dire, per dare un 
panorama a 360° del gioco In esame. 

IL COMMENTO 
Il commento è Il giudizio finale che il recensore esprime a 
proposito del gioco. 
E' In questo spazio che vengono fatte le uHime considerazio­
ni, che vengono riassunte le caratteristiche salienti del gioco e 

vengono ripresi pregi e difetti dello stesso. 

IL VIJTIJ 
Il voto riassume le prime due voci, ma non può mal sostituirle. 
Il voto è il risultato ponderato di migliaia di caratteri sc~i 
con lo scopo di descrivere di un gioco pregi e difetti e non va 
considerato un parametro assoluto di valutazione. 

11C ZETA CONSll;LIATO 
É il riconoscimento che viene assegnato al titoli che mecitano 
assoluta attenzione. 
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LA LEl;ENUA IJEI 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, potrà capire se il gioco in que­
stione può comunque risultare interessante nonostante 
le sue pecche o se, pur avendo ricevuto un voto eleva­
to, il gioco non può essere preso in considerazione in 
quanto non rispondente ai propri gusti. 

100 
la perfezione. Come noto, non è dì questo mondo. 

90-99 
Non ci sono dubbi: un gioco eccezionale, un capolavoro 
di quelli che si vedono raramente. Questo gioco è da 
comprare a occhi chiusi, a patto che vi piaccia il genere. 

80·89 
Un gioco ottimo. Non un capolavoro assoluto, ma un titolo 
consigliabile per le sue grandissime qualità. Un gioco che 
lascia il segno e viene ricordato con piacere per molto tempo. 

70-79 
Un gioco realizzato In maniera egregia, ma lontano dall'essere 
considerato un classico. Si piazza ai piani alti della classifica 
del suo genere, senza però brillare per originalità. 

60-69 
Un gioco che può essere anche realizzato tecnicamente 
bene, ma che a livello di concezione mostra alcune lacune 
che ne minano il divertimento e la giocabilità. 

50-59 
Un gioco che non riesce a raggiungere la sufficienza piena, 
a causa di problemi di giocabilità e di concetto. 
Non è divertente, non propone grosse sfide: un titolo che 
non riesce a elevarsi dal marasma presente sugli scattali 
dei negozi in nessuna maniera. 

40-49 
C'è poco da salvare in un gioco che prende un voto come 
questo. Forse giusto un'Idea, un concetto che però è stato 
realizzato in maniera assolutamente Inadeguata, oppure 
una caratteristica innovativa in un mare di banalità. 

30·39 
Niente da salvare, niente che possa minimamente interessare 
anche il più grande appassionato cultore del trash. 

20·29 
un costoso sottobicclliere argentato da esibire come massima 
espressione del proprio ego. 
li loro in mezzo lo rende poco adatto pure a questo. 

10·19 
Un costosissimo treesbee. 
Non lo vorremmo in casa nemmeno gratis. 
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POTETE MANOARE 
lE VOSTRE MAIL A ••• 

Baldi, felici e arrabbiati. Ecco I let· 
tOli di PCZeta, quelli che non ci 
risparmiano complimenti e enti· 
che, quelli che vorrebbero 11 
Csmìsasca sugli allori e (sopratM· 
10) 11 Gon al rogo. 
Inondate OISÙ la nostra casena di 
pom, che è voghosa delle vostre 
m1SS1Ve. 
Fiondatele verso 
zetaOstudlov1t.com (quando la 

pianterà sto maledetto Word di 
scriverlo In blu che poi Giancarlo. 
eminenza Impaginatrice di 
Plcclssèta. compagno di merende 
di Quark XJ)ress, m1 mangia l'indi· 
riZZo colla stessa lacllrtll di un 
manfozzo alla ciema e lwlghi, 

maleducato!) .•. nessuna deOe 
vostre e.maiale ver~ cestJnat.a 
senza motNO. Abbiamo oo manua· 
le pieno di motivi per tarlo. e ne 
stiamo redigendo Il secondo votu· 
me proprio In questi giorni. 
Tornando a noi, le vostre comuni· 
cazlonl potranno anche essere 
fatte tram1te 1e1tera normale, o 
tapini, ma solo se provvista di 
ceralacca Impressionata dall'appo· 
sito timbrino sbrllluccico-metallo· 
so. In tal caso l'Indirizzo è e resta 
PClfTA Al.id CIO S/ud10 VII· Via 

Rieoni 15 • 20158 Milano.• 
numeto d' cehulale delle balde 
segrawie non lo ceòiamo. nem· 
meno sotto tonura. Un vag6a. 
Invece, va benissimo. 
PeriO<lo gramo per chi c1 cerca su 
Ultima Online: abbiamo pratica­
mente abbandonato la casa per 
darci alla pesca vera e propria. Se 
passate da Celle Ligure. venite a 
trovarci sul molo, slamo sempre là 
a perdere tempo. Resta in auge, 
invece, 11Jan.srulJIO·v1t, che ha 
appena laselato 11 periodo dell'a· 
more per dar$i a que•o dei ceffoni 
e dele 1J0ro1acee Non ablliate 
paUta. ce n·è per 11Jtt1. 
Sempre albVo anche Il canale 
i/zeta wt server /rc.jnet.it. anche 
se di recente si è ormai tramutato 
In un ricettacolo di strana gente 
che parla In codice. 

Roma è l'esempio di ciò che accade quando 
i monumenti di una città durano troppo a lungo 

(Andy Warhol) 

~// 
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INTRODUZIONE CHE TI 
FORMA E INFORMA ... 
DIVEmNDOTll 
Non si finlsre mal di Imparare nel 
pazzo pazzo mondo del semafOll. 
"Oibò!" esclameranno I miei venti 
lettori, "cosa e· entrano I semafori?" 
Beh. anici, non ~te leM I QOOtl 

liali? Da qualche gono, al 
semafon (Ire vaie In we riglle) di 
tutta balia (trame che In ln> in 
provtncia di Isernia), del ~ mal· 
famati e mal sramau tentana dt 

vendere. a centomila hre l'uno, una 
sottospecie di scatolotto f\Jturlstico 
elle 51J0cciaoo per iVla PlayStatlon 
2. Atte11zlone! Trattasi del claSS1Co 
box di plastica ool mattonaccio 
dentro! la Hpica ·soia·. insomma 

OIJlrd occli>! 
Pure oo anico mio hanoo fregato. 
'sii irlµJnili! A !ti 3Y8V8llO afftilla· 
IO, a ò.Jlcento carte. tm ver.;ione 

moélficata: tm tanromaix:a 
'PlayStatlOO 2 Oe!uxe". 

All'lmpnnciPO il tubo sembrava 

funzionare alla grMdisslma. la 
macchina sfoggiava delle featllfe 
elle nemmeno dalla Sooy stessa 
erano state dlchlarate. Per esem· 
pio, quando sono andato a casa 
sua, cl slamo latti una lunga ses· 
slone di Gran Turismo 2003 senza 
avere neppura i CO (il glx:o USCllà 
fra tre ann). E nemmeno ta cooen­
ie a <Irta tutta! Alllliamo temwiato 

un C8fllll003IO intero e abbiamo 
giocato In multlplayer per un'altra 

oretta abboodante. Poi m'ha rMlla· 
to il trucco: 111a nuova sostallZa 
slnto·aDucino· tattlle impleme11tata 
sul tasti del Joypad! Insomma, 
abbiamo "trippato" una partita a GT 
2003. Il bello è che - me l'ha detto 
lui - non stavamo nemmeoo 
davanti alla lV. E allora <bve? 
Davan~ al microonde credendolo 
un televisore? Neanche! Awvamo 
di 1roo1e 1o ~ mmiia. 
Ci siamo sfidati in split·screen men­
tale, in perfetto siricrono. aedendo 
d1 vedere la gara sul vecchio cister • 
none Ariston! Sballissimo! Peccato 

solo elle nel multiJ)la~r non abllia • 
mo scelto lo stesso circuito e ce ne 
siamo aceorll solamente alla fine. 
Va beh, ma uscirà un qualche lix 
anche per queste cose qua, oo? 
Poi ho lehD sulla scatola della PS2 
taroccata, I' awertenza "l!)eeial 

memory card nc:lded'. Sapete 
cos'era la spedate memory card? I 
~ "effetto ftasllback" pnMlC3lO 

dall'assunzione di quela S05lanza 

sintetica• Le pensano IUttS. quei 

buontempoll! dei taroccar! v!deolu· 
dictl Solo che ~ un po' di parti· 
te, I tasti "particolari' si coowmano. 
la coosole non funziona più e biso· 
gna tornare dal loschi figuri per 
comprare I ricambi. E questo. per· 
menetemelo. non è bello. 
Ora però vi starete interrogando sul 
motiw che ml ha pol1alD a svelarvi 
i retJ'05Cefla della l1lil -Ala pfiv.lta, 

della rM ~Beh, è prestO 

dello: prqino perd1é fa IOOOO "vll3 

~·. ·s1amo ooa gralXle 
famiglia", "I fabl miei sooo fatti 
vostri", "vi voglio un sacchis;imo di 

Che cos' è per lei la notte? 
(Gigi Mar1ullo) 
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Se un uomo che non sa contare fino a quattro 
trova un quadrifoglio, ha diritto alla fortuna? 
(Stanislo.w lec) 

beniss11ro1·. "chi mena per !lf1mo 
mena due ~· etc. 
lnsoovna. la Z·Mai non è scio ane 
sfrenaia. ma <r1Clle spassionata 
amicìzia. Non dimentlcateYelO. 

Alessandro "Glzmo" Golf 

UN CWSICO DI PCZETA: 
lA LEnERA 
Ciao ragazzi .... e 111 parocolare ciao 
Gizmo. 
Sono un 1/05tro mlllellilrio lettore, 
U110 dei più accalliti, uno del più 
appassiollilti. Da quando vi leggo ci 
sono stati moltlsslml cambiamenti ... 
nel bene e nel male VI ho seguito e 
quando le cose non anda\'8110 
benissimo ho sempre cercato d1 
tarmi sentire (e a volte cl sono rlu· 
setto!), di esporre le mie perples· 
sita, insieme a quelle degli altri let· 
tori. Bene, plJ"troppO è tornato .a 
mio av.~so. i momooto di farsi 
ascoltare. La rMs1a sta sutJendo 
una traslormarore enorme, che 

UN LINK PER 
CAMBIARE 
Il MONDO 

pef6 per morti vef'SI si present! 
come una iM:*Jllone. Non a siamo 

propòll, secondo me avete imlloc· 
cato la strada sbagiata Ci tengo a 
SOltlJineare che vi <ix> (JJeS1il per. 
ché vi mo affemnato e perché 
mengo che I CJPllllOOe der letWn. 
posrlNa o negawa che sia. è oo 
modo per contnbu1re allO s-. luppo 
della ~ rMsta preferita 
Vi state appianando, state perden­
do la vostra personalità .. tutti gli 
ultimi cambiamenti sembrano volti 
alla pura Imitazione di altre nviste 
del settore. a partire dall'ultimissi­
mo cambio nella votazione dei gio­
chi (quasi tune le nvlste Vllstre con­
cooentl usano I centesimi!!!!), per 
finire al Ciddone che, scusate la 
franchezza, dal numero di dicembre 
è diventato SOUAWDO. Cosa 
aveva che non andava? Era bello, 
colorato, mtulbvo ... andava belllssl­
mo! se si vuole camlliare bisogna 
f1111)11orare. non peggmre cosi bru· 
talmente! Cosi come è adesso, 1 cd 
fa veramente schifo! &:usare lo 

Oa questo mese debutterà In questa rubrica 
un box (cal)!ra1 ... ) In questo spazio verra pre· 
scntto, ma volendo anche proscritto, uno 
&raccio d1 srto d1 particolare valore culturale e 
forma!Ml. insomma una panacea per le vostre smilze lntenorrtà. 
Questo mese tocca ali interessante Home Page di Pasquale 
Africano, lo zelante, nonché placents, guardia giurata (spesso lnglu· 
nata) di Forum. Il sito rappcesenta dawero la panacea per ogni fan 
della brava persona Pasquale, e s. divide In vari spazi uno più 
paci1J90S0 e introspetllllll dell'altro. Avremo cosi modo di ascoltare 
due brani composti e cantati dal nostro, nella fattispecie "Eppur 
Amandoci" e "Prendere O Lasciare•, tratti dal "nastro registrato· 
(così c'è scritto) dal titolo ·Dedicato Alte Donne Con Simpatia', s1cu-
1a panacea di ogni buon amante della musica. Nel sito potremo 
dilettarci anche a sfogliare l'album virtuale del nostro Pasquale, che 
comprenderà sia tenere foto di lui da piccolo, sia piccanti e sbaraz-
zine Immagini apparse sui glOrllilll che vedono Il nostro in compa-
gnia di partner gnude. Ma troveremo anche la rubnca della posta, 
dove il nostro mito darà delle meditate nsposte ad Ullil se\l\lra sele· 
21one fra le mlgllilia di e-mali ricevute da parte delle sue fan di tutto 
11 mondo, da GubblO a Todi ed oltre Ma !'autentica panacea di ogni 
fan del coraggioso pol11iotto sarà 11 forum, che ha il mento dl offnre 
• nalments la poss1bihta alla geme di tuno il mondo d1 espnmersl 
ne la PIÙ piena I ber~. lasciando pe< un momento da parte ogni lor -
maJ:smo di cortesia. a voleva dawero una panacea di questo bpo 
per ogni seguace della ibera espressiOnel Bravo Pascal! 
P.i.5l'UALE AFRICANO HOME PAGE 
·.up 'lwNw mcknk.1Vpersona~MC6488! 
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sfogo. ma quando mi sono lrovato 
davanti a quella pagina html bianca 
con quelle orride icone ... bè, mi 
sono cadute le braccia Per quanto 
riguarda lo stile di volazione. lo 
trovo confusionario ... mi spiegate 
come fate a dare 93 a llll gioco e 
92 ad un altro? E' un po' ridioob 
oo? lkl bel 9 era ~ netto, più pre­
ciso ... aiutava di ~ il letlore a 
~- fliln pal1iamo !Xli del PC che 
a'l8!8 messo (si parla pero di 111 po· 
di tsmpo fa) davanti a ZETA! 
r.osa OMllo c·enuam a mo 
mig1iaia di nviste i Cli t1IOlo il2ìa 

con PC ... chi ne seniwa i tisoQnO 
di crearne 1.rfaltra? la pnma \Qta 

che vidì quel PC davallli a ZETA 
pensai che aveste sO:woato la rM· 
sta in una per PC ed una per CON­
SOLE e ne rimasi piacewtmente 
sorpreso, ma poi, scqierta la 11erità, 

non ho potuto elle chiedemll (e 
ancora me lo chiedo, seriza poter 
dormire la notte :-) ) la ragione di 
tale CillTQaJnento. Pescilé Vlllete 
uniformai\!i alla massa? La massa 
non siete voi e voi non siete la 
massa! I lettori Vi seguooo e vi 
apprezza110 perché siete VOI a sCli· 
\/\!re, siete VOI che avete creato la 
VOSTRA riVista (che poi è anche un 
po' nostra). Non distruggete tutto 
quello che Vi identifica, tutto quello 
che era e che fino adesso è S!ato 
ZETA scio per mescolar.i al gregge! 
ltifommi non vi ponerà certo a 
verdere di ~ e scontenterà llllllti 
mii accaMi letton. !:ultima cosa 
oega!JV3 è (ma lo <ix> solo pen:hé 

ffil dispiace) la dia<(m che si è 

verificata In questi mesi e in ultlmls 
quella del mttico Bonaclna al quale 
mando un sentito ringraziamento 
per avermi aiutato (sempre Indirei· 
lamente) parecchie l'Olte su consigli 
e prOOlemi hardware e softlvare. 
Per a resto Invece non posso che 
comp!imentanrì per le recensioni e 
le rubòche, le !lf1me sempre obietti· 
ve e 1luminantl Q ffilel aQllJStl sono 
Sef1"4X'e basa~ sune vostre recen· 
sm:). le seconde 5ef'r4ll8 piene di 
cose interessanti. Lo scopo di QUe· 

sta ina missiva non è QUelo dela 
crìJca S!ade. ne tanlnmeOo QUelo 

di fami pOObtlcare tanche se mi 

farebbe pacere1, come hO già del)) 

desideralo SOio <lare un contrbuto 
alla mlii rMsta preferiti e, anche se 
quesie sono solo le mie (IClinlCQ. 
Vlllevo tariele sapere. lkl salutane 
quindi a llJttl, un In bocca al lupo al 
nU<M acquiSti (soprattutto alle 
ragazza.. viva le donne che video 
giocano!) e ... 
VIVA ZETA!!!! 

Andrea Mannl 

S/11'f!il/iclssimo lett0f8. lnnanz1tutto 
una domanda: "Andrea· è un nonie 
di fantasia o li ct11ami da111'8ro così? 
Te lo chiedo perché non m'è mal 

capitato ri SBfWfB un nome cosi 
bisfacco. 

Ma forse è uno scnerzo, vero? lh7 
bel/o scheae/IJno, ne/I? E' inlaltl 

curioso '/fldere come ·Andrea • s/8 111 

rea/là l'anagramma di 'Andare· Ok, 
te lo chiedo: dove dovrei andare IO? 
am vorresti mandal111Ì7!?' Sei pro­
prio nuscllo a lam1i saltare i nern 

''"""" ,,,,,,.,,.,....., • '?l?t (X)(I ~ ~llilUI• scefTl1 SlJ/ •• .• 

Ma a me non sfugge niente!// Me 
ne aaxxgo IO, QUiJl1do si lenl3 d 
prenderrri Il giro!/! E=. tro' !Ti 
seno m.ptu. Set con/enti}?!?! 
817rll 

Beh. ma -B le,,6/Qy. kdie 
IV ni snv:M de6e C1itX:he sii/a 
flJOll;J PCleta. ;n;JJe se sotto= 
SI~ elle O piaclJ non /JIXO. 
/Juonguslaio elle non se. a.~ L: 
cn/Jche cne fai seno ~mente 
Mte ooncJr.tlsitii. ma si femiaro 

seccndo me ad asver. ~un fJO' 

8CCflSSOfl della IMSla Per liSenPJ, 
a re non pliJC8 H prefisso PC da\lanli 
a Zeta. Bell. non la 1~ nean· 
che me. ma {1flf1Sa alfota se Jnveca 
che PC Ci tesse stato setftto Psx7 
AvrebbB IX!llluso tant1sslmo Il le"o· 
re' lh1a presunta rMsta di gioe/li per 
Ptay$18tlon che parta di qoe/H per 
PC?/ Scandalo/ L ?talla che si ferma 
per pestsre la reda tutta! Esatto, 
Raffaele N Rusaxii compreso! In 
• real/A, D problema è meramente di 
carattere pratic:o: Zeta. sentB u 
nw.o prlffisso, risultava sempre 

A noi la televisione piace farla così, 
sottovoce, quando un giorno è appena terminato 

e un nuovo giorno sta per iniziare 
(Gigi Marzullo) 
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Un ipocrita è una persona che ... Ma poi chi non lo è? 
(Don Marquis) 

mero ìl1illltilicabi CCfTl8 IMSta di 
gror per PC nela cat!lMI <I rnen­
Sil della sua Stessa lfdJ(Jla che 
affrilano le BdQiè. ~tnsnte 

per i t1Wlf ~. owero per 
IUlll I regami che SI SUO Bffacoa· 

li sdo lliC6tJJemente al Slillno 
nmb dei vldeogloch per PC. la 
flOSITa crea!Jma fXJllMJ semtJfafe 

(/ll6fb che 1n reaJca non è. 1 urw 
?em· poteva trtdre tutto e Il COll· 

trarb di tutto: da una rivista Sul· 
l'hcckey SIJ ghiaccio fino ad una 
dedicata invece all'hockey su prato 
(/10/l mi l'!lnivano due a1g0111enff più 
disparaff, va bene/'?). 

Insomma, l'aCQuirsnre In po/enza, 
con In dotazloiJe H concetto dell'Idea 
stessa di rendersi possessore e 
benef"ICiario di una rivista di l'ideo· 
giochi PC, poteva disaJfl05C8l7TJI la 
resrata Zeta identif1Cando/8 COJ119 utJ 

oggetto·rMsta aN'srgomento non 
dedicata, tndi, in atto, /asclannela 
suH'accessona scaffalalura ediccla· 
ria. Tutto QUI. Niente trman/1:iSml 
un tanto al chilo, ma sdo una <isll· 
klenre ~<I crr1ne pratx:n 
Ti~ pd del fatto che l'olttro 
8onatina non si OCt;tfi piu dela 
TecffJ-ITllll. Beh, come non BSSIJf1JB 

~ 
L'ucm> 8onatina é stato àlw8ro 111 

grarrJe nelle sue risposte ter:ndle 
serrfX8 aa:uare e a/tJ sresso 
/~ben~ Ma bassi· 

Cll1IYT10 che lal/Tertanto potente 
Davide "Ovedex' Gdil.111 ucmJ 

che Ila fatto del PC I~ 
IO deJ proptio Ego e del {lfrpKJ Es. 
non tisan C8tlo sol I tapl1i cd PC 
t1 pame. Non a caso Ouedex è im 

con dli! pame rosi: 
< > (scala 1 :1txmla) OlinO 
{») ITanQuillamente. ma anche 111 

po' sccmoòamente, 
dclTnire l1!l un cuscino fl(Jiega/IJ In 
due. Come se non bastasse - e 
t'BSSICUTO che gJa ba.slava - hai 
11ra1011 ballo n prolllema del passag· 
glo al voJI In centesimi. Qui Slllmo 
nel campo del llUfO lfeguSlit!us, 
come dice Il Soletta riguardo alla 
posra di utJ /ip(I che stimo parec· 
c/7/o. Perso11almente il YOto lo avrei 
eliminato proprio, capisc() che la 
rivista avrebbe perso In quel= di 
apperibi/llA e fUllliona~tà, ma torse 
sarebbe sJala la sce/la più matura. 
In foodo 11 voJo assume vaklte solo 
se assocìato a una recensiine, 
mentre Quesl'ultma nsulliJ S8fTfJf8 

del tutto i'dpendente diJJ mero 
IWlllfelo frnakt. 
Al imre. 8>!'81 {118fenl0 manliJllel8 

la la:dla sai/a,~ però 
Bfr:ll8 l mezzo llll!I. il O{}fl caso 
non 1111 tiSv//a pat1JCO/amlenle tastr 
di:lso /'al/I.la/e llllll In Cl!fl/9slni. 
anche {leldlé non è che r.wesentJ 
llJlla questa {Jral1 llVCiulKJne nspetlO 

al VOI/) In di1:;lf7f. 

FREDDURE AGGHIACCIANTI 
Avete llfe•ieltato qualdle barzelletta da latte alle g1nocc11ia? 
Spedilecela e forse la pubblicheremo w queste pagine. Per dare Il via 
a questo nuovo angolo, 10 stesso ho coniato un oonato di barzelletla 
(Ahahahl Già si ride ora, figuriamoci tra qualche riga!I!). Coniato si fa 
per dire, è vero, 'visto che, vi assicuro, tale freddura è l'Ideale per 
rompere Il ghiaccio (Ahahahll! Il oonlrosenso!!I). La barzelletta si Inti· 
tola: ·cartoma.nila, che passione!". Eccola· 
n marito di una cartomante chiede a sua moglie: 'C1)$1J stai facendo 
tesoro? E ... E ... Etciuuuuuuull/'. 
la moglie (cartomante. lieotdale?) risponde: 'Salute amore. lavoro•. 
Ahal\ahlll l'avete capita? Cioè, lei per rispondere e11CJncla - oonsecu· 
livamefltel Questa è la 1111ezza! • I~ tre robe elle si chiedono aPlllJnto 
alle cartomanti. Diee ·sa1u1e· perché~ mamo si è dilettato 1n uno 
starnuto. 'Amore", pelthé sono onnal sposab da molb anni arlthe se. 
per motl'li di lavoro. u Umameote SI vedevano poco Oul è un astronau· 
ta), infine dice "la.oro· per rispondere alla domallila del manto, poi· 
Ché Che la cartomante l(:esira), come ogoi buona medium Ché SJ 
Rspetb, stava e'IOCélndo ~ fantasma Cli Fio Sganga e questo per lei è 
un lalool, mca pezza e fichi 
Ok. la batZelletta è forse un po' ma lllCOOICa, per I tatto Ché a Os?a· 
ce a luttJ Ché i manto fosse rattreoaato. però è bela IO stesso, dai. 
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Mxl li /amen/aie, dai, pensa piutto­

SID aie rMste chehalm la~ 
ne a~ flm). Con i lfidattoo 
che recensisaro a renm un gkx:o 

sei f11l!SI pnma deU'effettìva uscit;J, 

per pd farsene un'lVJ{nione perso­
nale solo sei mesi ckipo. QtJillJd1 lo 
provano per la prima vo/ra. 

Saluti IJSSOlfiti. 
Gizmo 

Mi permetto di aggiungere una 
considerazione che 11 braYO Gori 
non ha nemmeno pensato di sfiora· 
re: personalmente ritengo che decl· 
ml, centesimi, percentuaH siano In 
pratica la stessa oo.sa. In realtà d 
siamo accorti che neD'ullfmo anno, 
CQITfJ/lce anche qualche generosa 
valutaziooe degli amici ing/esi che 
ci fornivano parte del materiale, i 
Mlii Sii/a noslraJ\osf1a tMsta ten· 
delMI ad esse1e troppo alti e a 
rendere dlficil8 i /alQ'D dei l8C8fl· 

sai e l'ilteq:xetalione dei le!lai. 

Nel caniJiare I sistema ti Klkila· 
zione aMiaf11) IOIJtD f1X11Ìt11 più 

lllefS e flessbltb ai nosJn 19dattrr 
ri e, 1111)//() più trpottan/e. rrise­
fTi8!8 00/1J)letamente la scala del 
vam. che ogg1 è ftnzionate e pa; 
essere usata nella sua mt8fel11J 
/Beli. non vedrai mal un &toto che 
hll preso 20 S1J queste pagine ... 
preferiamo lmpiegal1e meglio!). n 
assicuro che non è stato semplice 
dare un colpo di spugna e ridlscu· 
/ere quesraspetto, evidentemente 
Importante, de/te ncslr8 recenslcn/. 
Ci coocedl che I tsstl seno obiettivi 
e interessanff: /Je1Je, non po/evi 
farci un complimento migliore; sul 
11/SlXJfSO del vod capisc() perfetta· 
mente n tuo punto di i.isra. ma 
nrengo che oggi Zeta possa vantare 
una scala molto (JliJ 9(/UÌ!ibrata d 
prima. Pci decimi. centesimi, ste/11· 
ne, mucche ... che carriJla? Ouello 

che 11 posso llSSiCurate lJ che non è 
Slata 1118 Stlllta fatta a cw legge· 

ro, e che non è stata latta per 
'scilnl'OOltanl. altre rivrsJe. 

RiauarrkJ al CO, a chieciamo 

pazienza. L'iflterfacda a cui erVera· 
vate abituati a(J(Jarteneva a PCZone 
e non poos/amo più usarla. n baldo 

Wsller Mantovani sta mettendo 
mano al Delp/11 per creame una 
assai più accattivante e fui e Alpid/o 
Melchionna (massimo fBS{JOl'ISabile 
del CD, con poltrona In pelle umana 
e acquario zetaiolo annesso e con· 
nesso) si slanno scervellando per 
proporre ogni mese il so/tware più 
lntelBSS8J)fe e le demo più recenti. 
/smp/ redallonaJI permettllndo, 

Ciao 

Simone Soletta 

La diplomazia è l'arte di dire uCiao bel cagnetto!" 
Fino a quando non riesci a trovare una pietra. 

(WiU Rogers) 
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Un gay ricco è un eccentrico; 
un gay povero è un finocchio. 

(Anonimo) 

Il KIWI: VASO DI ,ANDOU 
DEL YJUAGGIO GLOIAU 
O AICllETll'O DI NUOVE 
ISTANZE EZJOLOGICHE? 
EgreglO IL Gon 
nella tua demenziale u1nma nspo. 
sta della posta dello scorso mese 
sono nusctto a trovare (col lanter • 
nmo) un paio di giuste conS1dera· 
zioni. lllllanzltutto vorrei espnmere 
11 mio scootento a pr0po5ito della 
powrtà delle confeiionl del giochi 
d1 oggi.. semplici scatolone con 
dentro un cd e, troppo spesso, un 
manualetto d1 poche pagine slam· 
pate su carta che non vorrei nem· 
meno arrotolata accanto al mio 
bianco trono. 
Secondo me la confezione è fon· 
damentale .•. esagererò, forse, ma 
è praticamente uno del pochi 
motivi elle ancora mi spingono a 
preferire l'originale alla copia. 
Però ml domando: perché spen· 
dere centomila lire per una scato· 
la 'IUOfa? Se dentro mi mettono 
solo 11 CO del gioco, allora tanto 
vale spendere 5 sacchi per lllil 
copra. A volte pure I 'manuali elet· 
tronici' sul COI Ma sllamo seher • 
zando? E lo devo perdere la YiSta 
a n111rare aei PDF o spendere 
soldi per s~ il mafl.lale? 
lo? E alfcra che pago a fare? IO 
YO!Jlio il manuale da leggere a 
letto pòma di andare a donnire! 
lo vorrei scatole piene, pesanb, 
che fossero piene dl gadget . vor • 
rei che fosse la regola, non l'ec· 
cezìone .. la Orig1n stampa 1 O 
copie della Dragon Editìon, IO 
migliaia della ·metallica• di Ouake 
3, ma costa di più Perehé dovrei 
pagare d1 più? 
Che comincino a creare prodotti 
accattivanti. per quanto ml rlguar· 
da Investirò sempre meno soldi In 
originali che non Il mentano. 
Un bacio profondo. 

Attlllo74 

Ouanto la fai facile, amico mio. VB 
bene lamentarsi, ma un esamino 
di roscienza, in questi casi. non Ci 

starebbe male Ti è mai venuto il 
dubbio c/18 potremmo essere noi 
aCQU1renti ad avere delJe CQ/fle in 

tutto ques10? No, la pirateria non 
c'entra. è solo una ques/Jofle dr 
carattere SQCiO-rel8zxJnale. Noi. 
per annt. non neglllamolo. abbia· 
mo p/{J o mene 111CMSCiamente 
ITl9$SIJ In pratlCB quello che m 
psicologia ch/ilm1amo 'transfert' 
con ogni confeZ1one dei giQchl 
che ci capitava scttomano. Anche 
quando le cose andavano bene. 
mettevamo in pratica un pro· 
grammatico muate. ripetendo una 
rel81/one già vlswra. che pero 
risultava Inappropriata per la con· 
tingente situazione del momento. 
Cl rivolgevamo Insomma a scalo· 
le, manuali e gadgettistica, un po' 
allo stesse modo di come taceva· 
mo con I partner passati o con I 
genitori. Tutto Il nostro lnacldi 
memo e le nostre frustrazioni 
addosso ad una povera scatola di 
cartone. ma{Jarl plas11ftcato. ma 
sempra cartone. 
M1 spiego meg/10. Forse in pas· 
sato era C8/!ltato di ch1ederei 
robe tipo 'Ma {J8fcM Vaselia ml • 
varra cosi? PercM non Siamo 
{)lii quett1 che eravamo salo un 
anno te? Perchè vuol ponarml 
dalla De Fil1f1Pi? •• E. chiedi oggi 
chierJI domani. abbiamo finito per 
llJ{JObblrcl non poco.· 'Ehi Vaselia. 
è forse questa l'ora d1 tornare? E 
non Inventarti scuse, s§ll•çfa' Si 
brava. mo· mettili pure a piange· 
rei Gne gne gne! Ehhh, per uno 
schiaffo! E che sarà mail!/ 
AHAHAH, quando piangi ml fai 
sbelllcare/11 T'ho già comprato Il 
fondotinta per I I/vidi, tranqull Lo 
sai che ti amo, baby!'. 
Naturalmente Vaselia ci ha 
!asciati, e con altrelì partner 
abbiamo ripetuto lo stesso story· 
bo8rd, e l'epilogo è sempre stato 
uno smacco per il nostro Ego. 
Ora siamo scii, e cl rifugiamo nel 
videogiochi non tanto per distrar· 
cl, quanro per riconfermare a noi 
s/essl il nostro ruolo di maschi 

lei appare come è o è per non apparire? 
(Gigi Marzullo) 
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dominatori. lnilialmente felicl Che palle, questa mappa à In 
dell'acquisw di un videogioco, stoffa, mica m raso persiano/' 
poi sempre pii/ freddi ed eterna· Senza accorgercene. abbiamo 
mente msoddisfa/li. finito per rivolgerci alla confarlo-
Ccstantemen1e ad avanzare pre· ne di Sim Barllecue alla stregua 
tese, come con Vaselia Un inar· di come tacevamo con Vaseha 
restabl7e crescendo. richiesta Ouesto è il 1ransfert. Ma non esl· 
dopo nchtesta, un autentico cu· ste transfert senza conrrotran· 
colo VIZÌOSQ che Freud. neR'anaD· sfert. ed ecco c/18 l'oggetto 
si al caso di Dora, smte//Zlà con videoglOC() li amvato. CO/ tempo, 
queste parole: 'E vola vola.. Sì sa. ad identificarsi con VaseHa e a 
sempre (lliJ in alto si va. E vota comportJJrs/ verso di flOI esatta· 
VCJla con te. u mondo è matto mente come le/ si comportava 
perché. E se l'amore non c·e. Ha quindi lnillsto a concedersi 
basta una sola canzone. per far meno. a tenerci wlla corda 
confusione fuori e dentro d1 te'. insomma a farci capire che non 
Insomma, anche con I videogio· rutto ci é dovuto. E quindi val con 
chi abbiamo ripetuto quel glil manuali elettronici, scatolucce 
conosc1uto, lento e costante pro- disimpegnare e sisrematica 
cesso verso una catartica lnscd· assenza <1• ga<Jgettistlca 
dlsfazlone. Solo adesso ci accorgiamo di 
"Ok, caruccio if manuale, ma quanto deprecablfe sia stato Il 

• 
rilegato era meglio. Certo che Il nostro comporramento e di quan· 
coupon per ordinare l'hfntbook to slamo so/o degl! 1mmarurl e 
potevano metterlo già affrancato. patetici fe11c1si l.'a orma• non 

Quella che 

• 
vedete In queste 

pagine, non 

vuole essere una 

classifica dei 

migliori giochi 

disponibili sul 

mercato. 

l semplicemente 

• 
una lista di titoli 

che dovreste per 

• lo meno provare 

per definirvi 

conoscitori dei 

vari generi. 

Se non siete 

d'accordo con Il 

nostro punto di 

vista fatecelo 

sapere, l 'Ideale 

sarebbe avere un 

borsino fatto 

proprio da voi 

lettori. 

.. . ,,., . . 
' -. . . . 
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possiamo tornare inrJietro. Che 
fare allora? Beh, una soluzione 
forse c'è, ed e quella che ho 
messo m prauca lo: diventare 
fe11cist1 al contrano, owero tra~ 
sodd1sfaz10ne per H be/l'oggetto 
assente. Guarda che chicc<i' 
Manca la rafflnaflSS1ma fllii{iflil m 
seta Clllda' E il manua e rilegato 
m pelle di /IC80flte dove? EW1V81 

Non c'è!!/ S//a·stupenclosa la 

S/)llta deN'Avatar che non hanno 
incluso nella confeZ10ne' E non 
vedo l'ora d1 comprarmi ta ver· 
slone budget! Quella sef/Za u 
mitico scatolone di tungsteno 
marziano! 
Sentitissimi saluti mancanti. 

Glzmo 

ltlCORDAISI 
DI INSERIRE TITOlO 
Come ogni mese è uscito PCZE· 
TA e devo dire che sono rimasto 
deluso per la mancanza di PC 
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BORSINO. Voi nel"eddonale 
a"Vl!te detto che per far entrare 
tutte le recension non avete 
potuto metteno. 
Ma scusate perché non aumen· 
tate le pagine? E' dal tempi di 
ZETA che non andate ottre le 
128 pagine. Non credo abbiate 
mancanza di logli. Che cavolo, 
avete aumentato le rubriche. le 
recensioni. aumentate anche le 
pagine. Ouesto è solo un consi· 
gllo che vl do per cambiare in 
meglio. come state facendo. E 
poi 't'OQllO pmperativo assoluto) 
cne rimettiate s.os MAIL, che 
era una belhss1ma rubnca 
Ahi Che fine hanno fatto le mega 
foto tanto crlllcate ma che a me 
piacevano tantissimo? 
Spero di essere accontentato (e 
pubblicato) dato che non credo 
di essere unico. Per Il resto siete 
fantastici. 

Domenico Pacifici 

Cnb/JiO! C'hal ptBS() in castagna! 
E' vero: 6 da Novem/Jre che il 
Borsino non e piil tra noi. Ma 
wsra /'indubbia quanbrà di roba 
che abblam dovutolporuto metter 
dentro negli ultimi numeri, slamo 
staff costretti a spedirlo In 
vacanza premio per un po'. 
Calmo: Il Borsino - se Il Scamu 
m'ha detto giusto- dovreblN! 
esser tornato rra noi già da que­
sto numero, in una vesre rivedu· 
ta e corretta. 
C()((etta dal Soletta. quindi nes· 
suna garanJla (e difatti lii nvista 
8 {Jlena <h errori. certo. non 
passaSSI dieci {}Klffli a cqrregge­
re la posta .. nd Scie). O 'altronde 
appare chiaro che il Borsino. 
dato che 8 essenzialmente una 
classlf/Ca ctte certo non subisce 
radicali cambiamenti da un mese 
al successivo, e la prima sezione 
delta rivista che puo saltuaria· 
mente mancare per dare spazio. 
che so. alla recensione di un 
a//es/ss1mo Slm Copisteria. 
Certo, dover riproporre ogni 
mese le so/1ts due pagine pur se 
de/Jitaments aggKJmilte. è di 
sicvro più agevole che testare e 

recensire un gKJCO In più. Pero 
alla fìne si tra//erebbe <h una 
scelta tonata e poco funzionale 
a/lii riVfsta. che Invece hiJ una 
sua scaletta e/astlca, ergonomica 
e da oggi anche al piacevo/e 
profumo di lfmone. Altra questlo· 
ne: tu suggerisci di aumentare le 
pagine. La quesllone, purtroppo, 
non 8 cosi semplice come la fai 
tu. caro Oomy. 
A parte Il fatto che pure poche 
pagine in più (minimo sedici ... si 
ragiona di sedlceSlmo in sedice­
simo nd &J/eJ COfTiS{XXldere/Jbe­
ro ad una spesa non Indifferente 
da parte nosrra (carta. stampa. 
rollaborazionl, Impaginazione e 
tasse). c'IJ anche da dire che 
una eventuale decisione In tal 
senso non spetterebbe comun­
que a noi. 
Se venisse Intrapresa, In futuro 
una svolta di questo tipo, sarem· 
mo davvero I primi a gioirne; ma 
In atto non ab/J/amo potere dee/· 
siotlale sull'argomento e credla· 
mo romunqlNJ che un aumento 
del numero di pagine rappresenti 
un rischKJ che PCleta. in questo 
momento, non pu(J permettersi di 
ccrrere. 
Morale della favola non li azzar • 
dare a chledercelo mal più, 
teppa! Comunque, hai mal con· 
lato su 128 pagine quante sono 
di pubblicità e quante di redazlo· 
nate? No, eh? Ecco, si/Ora conta­
le. Come d/CI? Non hai sottoma· 
no un numero di PCZeta? E al((). 
ra cos'è quello n sopra il 
subwoofer?'?I Si, 6 H numero di 
Febbraio, che alloggia appena 6 
pagine di pub/J/lcftà. 
Praticamente solo Il 4,6 % del/ii 
rivista. Per tare un confronto, sai 
quanti intervistati flanno dlchla· 
rato che Il personaggio più slm· 
pat/Co di Cluedo e il Colonnello 
Mustard? Il 13,8 %1 E /'/io detto 
rutto ... 
Ci chiedi poi perché si 6 votat//11· 
zata la sezione S.O.S. Mail. 
Risposta lapidaria: perché si. 
Nell'era di Internet. del cJbo tran· 
sgeniro, e di Scott del Five. una 
ru/Jrica di quel tipo Ci semllrava 

Giovanna Mezzogiorno. Cosa chiede Giovanna 
Mezzogiorno a Giovanna Mezzogiorno? 

Si faccia una domanda e si dia una risposta. 
(Gigi Marzullo) 
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SN1Cerameme di dubbia utilità e 
un po' fuori dai tempi; non a 
caso nessuno (a parte te, gua· 
stafes1e!J ne ha mal senbto la 
mancanza. a gludJcare dalle /et· 
tera elle abbiamo r/Cevuto. 
Comunque se ti sei bloccato a 
Monkey lsland, posso darti una 
mano lo: usa radice voodoo su 
LeChuck. Se invece ti sei /Jlocca· 
to a Monkey lsland Il sappi che 
alla fine si scopre (si intuisce, 
via ... ) che GuytJrl!Sh e LeChuck 
sono tratem. 
Se invece li si è bloccato R 
wdeo<egistratore mentre guarda­
vi la videccassetta de I So/1u 
Sospetti. sappi elle Kaiser Sose 8 
in realtà Kevin Spacey, owero Il 
(finto) zoppo. 
In realtà, come torse hai no/aro, 
il saggio decreto Scamu non ha 
potato solo le obsolete pagine 
dell'S.O.S. Mail, ma ha per fortu· 
na rido/lo di un bel po· anche 
quelle dedicate al cd-rom allega­
to, per lasciar posto a ruboche, a 
nostro parere, più interessanti e 
tunzionaH al1a rMsta IJfJa PCleta 
in coo//nua trasformazione. elle 
caml!ia nel/ii forma e nel colore. 
propno come un caposmllone. 
Ma le lamentele del nostro 
Pacifici sono lungi dal terminare: 
8 vero, non cl sono più nemme­
no le maxi-foto che a te piaceva· 
no tanto. Ok, pero - ecchecca­
sp10! • le recensioni sono più 
lunghe e dellagliate, no? Come 
/Jen saprai, PC-Zeta, da qua/Che 
mese. non traduce più I sUOi arti· 
coli da PC-Zone. 
Adesso /u/fo é seri/lo, nel /Jene e 
nel male se vuoi. d1 nostro 
pugno. E non ci troviamo più nel· 
l'imbarazzante condizione di 
dover dosare. nelle due pagine di 
una preview ad esempio, una 
miseria di caratteri come spesso 
prima succedeva. Quindi niente 
più trucchetti tattici come le 
mastodontiche loto a maschera­
re il tutto. 
Prima non era raro trovare la 
penuria di tremila cara/Ieri per 
un'anteprima spalmati su due 
pagine, ron di/e screenshot 
giganti elle, d/Ciamocelo, mette· 
vano Il lettore anche un po· In 
soggezione e lo tacevano sentire 
come spiato. Ora per fortuna non 
al!blamo più bisogno di questo, 
visto che possiamo scrivere 

Legge di Jones: Colui che sorride quando 
le cose vanno male ha pensato già 

a qualcuno a cui dare la colpa. 
(Arthur Bloch) 

quanto vogliamo. I/ lavoro di 
adesso è di certo più impegnati· 
Vo (ad esempio, con le traduzio· 
ne non avevamo nemmeno la 
necessità di testare alcuni gio· 
cllQ. ma snelle la gratificazione 
personale. e crediamo anche 
quella del lei/ore, è ora infinita· 
mente superiore. 
Flfl8tmente possiamo sbagliare e 
fregiarci di aver caflfl8to noi, 
senza sentlfci frustrati nel dover 
far la traduzione di un articolo 
che magari non soddisfa noi per 
primi, e poi magari beccarci 
delle critiche magari anche glu· 
ste, ma con f'lmposslbllità di 
rispedirle (In allegato alle nostre) 
al reale desHnatarlo. 
Bisogna poi ricordare, tanto per 
rinfacciarti ru110 quello che pia· 
smiamo per te, caro Domy, che 

nel numeri scorsi hanno esordito 
alcune rubriche nuove di pacca. 
Come l'ottima Alter Ego, sezione 
curata, ma direi pure plasmam 
se non secreta. da Ugo Laviano. 
la Rita Pavone del giornalismo, 
'oppure come /'innovativa Jmemet 
Village, a cura dell'uomo Loggia, 

Il guasto Orso Ciro redazionale, 
noncnd dal BVZBeretta, che 
potrà torse far raggiungere la 
pace del sensi a tu/li quelli che a 
gran voce chiedono Il ritorno 
della leggendaria seztone 
'Rumori Oi Fondo· 
Ok. potrete o/Jie//are che la 
nUOVil seziOne Berettiana é con­
ce11ualmente piuttosto diversa da 
RDF. Ma. se è per questo. e 
diversa pure da tante altre cose: 
da un cubetto di perfido ad 
esempio, ma anche dal concetto 
di lungomare. 
Per fortuna, tu azzardi. In coda 
alla mal/, caro Oomy, un 'per il 
resto siete fantastici". O 
ra. se fossi In te, non mi sbilan­
cerei a chiamare 'fantastica· una 
redazione che romprende. fra gli 
altri, snelle mie Simone detto 11 

&J/e11a 
Naturalmente, vedi ru. ma poi 

non dirmi che non t'ho messo in 
guardia, Impulsivo ma sempre 
caro /e//ore. 
Un 'ampia cernita di saluti. 

Gizmo 
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a cura ai Alessandro Bi/Ieri 

3: 
LA BLIZZARD DI NUOVO ALL' ATIACCO! 
Torna un principe degli strategici In tempo reale ed è una rivoluzione completa 

E· iJdscu1Jbile oome, da oo paio d'lW'i, gli 

strategici iO ISfl1lO reale soano YTVeOdo oo 
periodo ver.inente eforo. ~te Cii> I 
ti che amitmo a <i;pcJtusl la pama dì 

~ior RTS awartel9JOO serrcn ad lJlO dei 
We cicli ciassi:i: Ccmmand e CooqJer o 
w.rciatt Siam> ~ cero elle 1a oorzia 
che la Bizlard sta lalmlldo al teao captolo 
del suo strategico fantasy v'iOteteSSerà 
ndto. Doix> aver abbandonato l'ambienlllZIO· 
ne spaziale dì Slllrcratt si torna a combanere 
contro gli orchi In warOatt 3. Lasc1atece10 
dire: se il gioco terrà fede aoe promesse sarà 
un autentico capolavoro e. per di più, una 
completa livoltJzlone. La prima S01presa 
viene dal background: warerort 1 e 2 SOilo 
statì saio un dll'efSÌllOl In WatCraff 3 gli orchi 
scoprono di essere stato un popolo fiero e 
coraggioso trasformato in esseri bestiali dalle 
leglooi di Demoni che intendevano usa~I per 
fiaccare la resistenza degli umani ~ma del· 
l'Invasione finale. Gli orchi recuperano la loro 
condizione origiOale ma ora c'è da respinge· 
re la tenilile Invasione e si alleano con I IOro 
mortali nemei: gli umani. .• Inutile doman· 
darsi quanto possa essere stabile una tale 
a=eanza. 
La Blizzard ci menerà a cflSpOSizione ben sei 
razze ctletse. CiaSCuna dì esse avrà propne 
abilità. rropri poien, sarà più adatta a ceitJ 

.., ci cormarumenD piut1oslo che ad ann e 

dovrà necessariamente affrontare I problemi 
In modo diverso. Le tre razze "base' saranno 
gli Umani. gli Orchi e I Demolli, ma dovreb· 
bero saltare fuori anche Nani, Etti, Troll o 
qualcosa di simile su cui la Blizzard ancora 
non Si sbilancia. le grosse differenze tra le 
abilità dele razze (alcune più abili nella 
magia. altre nel corrbattimento da lontano, 
altre adatte alla mischia selvaggia, altre 
oocora 1n grado d1 utiiazare arT1l da fuoco) 

renderanno necessario oo grosso laVOO> dì 

bilana<VTielllo alla Bezartl. • . non li iOWlìa • 
mo. Ok. tut10 mono bello ma ques10 è oo 
wan:r.itt a11·emesmi polenla. non una rM>­
k.IZJone: <IOv' è i truxo? I truxo é elle I 
v.t3 non è lJlO Slrategico 'dassioo" ... non 
è assolU1amente I <iscendente dì w.rcratt 2 
se non per l'anbentazlone. Gli strategici 

classicl, a ben guardare, hanno una CO!l1JO­
nente gest>onafe che è perfino più ìmpol1ante 
della pane strategica vera e prcpria: OOJgila 
costruire una base, scegliere i vari edifici, 
d1fendeM, creare le u111tà e compagnia bella. 
In WC3 nieote di tutto questo: ci SOilo defte 
città preeS1Stenti che H giocatore può contrai· 
lare ma che, fondamentalmente, deve sfrut · 
tale oome ogni buon giocatore di ruolo per 
rifornirsi rinforzarsi e reclutare le unità. 
Giocatore di ruolo? Ebbene sì! Nonostante la 
Blizzard parti esplicitamente di Strategico con 
elementi di GDR. altre Software House avreb· 
bero spacciato un gioco del genere come un 
mlx di azione. strategia e gioco d1 ruolo con 
tutte le C01111J011enti ben equ11i1Jrate .. • e forse 
avrebbero fatto anche bene ... Vedìamo per· 
ché1 I giocatore controlla un runero limitato 
di "Eroi" dotato di ben precise pecUiirllà; 
ogni Eroe a sua vo.'ta può controllare e QU· 
dare tm decina di Ullllà . • • insanma siamo 
d1 troote oo P8f1Y GOR in fll9n3 regola glllda­
to da oo leader che da gi or00 per cemll'e 
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di avere la meglio in quella che è pur sempre 
una misslooe strategica. Il punto d1 vista (ed 

ecco un'altra grandissima lllnovazione) è in 
vero 30, con una telecamera che segue 
l'Eroe e che non può essere mossa hbera· 
mente In ogni direzione come awenlva net 

litoti precederiti. Gli Eroi, con I procedere 
delle misslooi acQtJisteranno espeiienza e 
nuove abiità. ma non dcMemo temere ai 

perdef1ì Il battaglia: se oo Eroe verra ucciso 

verrà COOll.llQUI! risuscitato in una deDe c.:.a 
Slil Pite lb'lllXlo Slbre alrurl handìcap 
I gioco in~~ ~eMera una 
s!oria ~ta sudcNsa 111 vane se!Oll e 
nan.ra1mente tale storia potrà essere a~ron­
tata~ ooa qualtrqJe de:Je sa razze 
in gioco. La Bizlard OOflJJl1QlJ!! non limer.t.· 
cherà as:dutamente ~ fordam:ntale ~ • 
to nlltiplayllr, offrendo addlfiltlla la possibo • 

lità di gioco cooperativo. E non e M101 Chi 
ama progettare gl1 scenan, ~e ali edttoc 
standard incluso net glCXO, potrà ubhzzare un 
linguaggio simffe al Java-~ per modifica· 
re praticamente tutto quello che c'è o creare 
nuove unità o nuovi incanteS1mi. Cl scusiamo 
per l'entusiasmo, ma Q gioco sembra pro· 
mettere veramente tanto (e Il ridotto spazio 
della news non ci permette di dire tutto) e 
per di più la BllZlard non è awezza a delude· 
re le aspettative del fan. Per l'uscita si parta 
di Natale 2000 ma, a essere sinceri, alla 
BliZzard non sono mai riusciti a rispettare 
una scadenza In vita lcro. • . non è probabile 
che ce la facciano stavolta con tutto ti lavoro 
elle hanno da fare. Una curioS1tà: saranno 
supponate le Gtide di 3dJx e le Direct 3D 
mentre NON sarà suppcrtato l'Open GL per· 
ché rispetto alla ibrene di Mlcrosolt offre oo 
peggior ~ al Troosfonn & lightniOg. I 
~ mirlmi parlano di oo Pentium 200 a 
a.i pero serWà IJl acceleratore 30 . 
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Ma anche i Westwood si rinnovano 

Non è solo la Bllzzard, di cui 'li abbiamo 
parlato nella news principale, a 110ler dare 
una robusta svecchiata al proprio parco 
SttaleglCI; anclle I Westwood Studos. 
autori dell'altro mostro sacro del genere, 

Command & CQnquer, stanno guardando 
al futuro C&C: l?enegade, annunciato già 
da tempo. sarà un glOCO di azione in 
prima persona 1n cui. nei panni di un 
comba11en1e GOi. dovremo andare alla 

La Squaresoft pensa a lungo termine 

La serie Rna/ Fantasy è un autentico feno­
meno nel mondo dei 'lideogiochi per conso­
le: Iniziata vari anni fa ~le oonsole della 
Niltendo si è spostala (con i settimo epi­
sodiO) sulla PlayStabon doYe ha raccol1o un 
soccesso clamoroso che ha convinTo la 
SQuaresolt a tentare anche la via della con· 
versione per PC; purtroppo tale conve!SlOne 
non era tecnicamente ben realÌZZllta, ma 
questo non toglieva nulla alla trama ad alla 
meccanica di gioco. 
Per Inciso Final Fantasy 7 è uno dei pochi 
(se non l'unico) gioco di ruolo ' alla giappo· 
nese" giunto sul nostri computer. Tale 
genere. nato e prosperato nel mondo con· 
sole. unisce a una trama sovente ecce.zio. 
naJe una hbertà molto ridotta e una linearità 
llCC8SSIVa per un GOR ... direi che possiamo 

tranquillamente accomunare i JRPG a delle 
awenture: In effeltl /.Jtlle Big AtMlnrure, PII' 
avendo una trama molto meno elaborata 
rispetto al classici JRPG Square. fl richiama 
molto da vicino ... e rutti hanno considerato 
li lavoro dell' Adeline un avventura e non un 
GDR. Ma a prescindere da qualci1e sterile 
disquisizione sulle denominazioni da dare a 
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Flnal Fantasy, resta il fatto che questa serie 
rappresenta (e qui mi ripeto) un autentico 
lenomeno per 11 morido 'lideoludico. 
Dovrebbe essere già UScito anche tn 
Eurqia Flnal Fantasy 8 per PC e già si 
inSegOOOO le nobZle sui prossini TRE capì­

IOli! Notate bene: la SQuaresoft parla scio 

delle versioni per console, bisogna pero 
notare che la casa giapponese non ha né 
s'liluppa10 né seguito direttamente le ve" 
slonl PC del propri precedenti titoli, quindi é 
quasi certo che la storia si ripeta con I 
nuo'li giochi. .. tanto più che qualcosa in 
proposito sul terzo capitolo si sa .•. 
Da notare che I ue titoli sembrano, per 
mOl1i aspetti, 1ndirtzz:ati ad obiet!M cfiversì: 
F/nal Fantasy 9 è quasi pronto (anche se 

caccia del NOD. Nel gioco potremo anche 
guidare veicoli e muoverci attraverso 
ambientazioni molto suggestive. 
Sostanzialmente si iratta di un primo ten­
tativo compiuto da Westwood Studios nel 
campo degli sparatutto 30, ma certo die­
tro a questo non c'è assolutamente l'in­
tl!tlZ!one di abbandonare li pluripremiato 
ciclo strategico. che. Infatti, prosegue per 
propòO conto. Firestorm. l'ultima espan­
sione prevista per Tiberian Sun. sarà sicu· 

ramante (ed uffiC1almente) l'ultimo gioco 
SVIiuppato con l'attuale motore grafico; 
molto probabilmente sarà anche l'ultimo 
gioco con vista dall'alto. Questo mese 
sembra quello della anticipazioni, del 'non 
lo posso dire ma cl sarà una grossa 
novità· e lo potete vedere in tutte le news 
di queste pagine: anche alla Westwood 
non fanno eccezioni e sembra che nem­
meno IOro sappiano niente, ma è ben 
chiaro che 1nYeCe la direzione è gia ben 
delineata. In effem. il produttore di 

corre llOCe che verrà ritardato per uscire in 
un momento in cui il ffiefCato sia particolar­
mente ·ca1mo1. USC1rà per PlayStation e 
sarà l'ultimo Fmal Fantasy nali\IO per la glo­
riosa scatoletta Sony; FF 10 uscirà in p0-

mawra O!O il Giappone e sarà per 
Pla~tion 2 con un limtato S\WOrlO al 
gioco onNne; FF 11, ancora per PlayStation 
2, sarà un gioco totallllel1te on line nel ten­
tativo di creare un vero e proprio 'Fìnal 
Fantasy Wo~d" sulla hnea delle produzioni 
già esistenti nel mondo PC. Tra l'altro di 
questo titolo si sa già che uscirà contempo­
raneamente per PS2 e per PC nel 2001. 
Che dite, cl aspetta un 2001 pieno cl rolla 
Made in Japan? tni21amo a sl\ldiare l'alfa­
beto ripponico? 

Firestorm. Rade Sto}savl)evic, ha fatto 
alcune considerazioni sul latto che 
abbandonare la vista dall'alto panerebbe 
come logica conseguenza quella di non 
poter più controllare un grosso numero di 
unttà: 'E' molto, mollo dlfflc1le controllare 
venti unità avendo come punto di \llSta 
quello de Da fanteria·. 
Che anche alla Westwood 5' stiano spo­
stando verso armate più limitate da contrOl­
lare ·~ campo'? Che abbiano avuto la 
stessa idea che ha spinto la BlllZllrd verso 
l'annunciato capO!avoro WarO'afl :JI 

Electronlcs Arts 
userà upesantemente" 
Il motore della id 

DALLA EA 
I FRATELLINI DI 
QUAKE lii 
Electronics AAs ha preso In licenza il 
motore grarico SVIiuppato dalla id per 
Ouake 3 e lo userà per due giochi già 
in preparazione e per vari aJtn titoli su 
cui però si serba un comprensibile 
risert>o. I due giochi In dirittura di arrivo 
sono The Wortd is Noi Enough (basato 
sull'ultimo film di James Bond) e lo 
sparatutto splatter ambientato nel 
mondo delle fate (???) A/Ice. Entrambi 
questi titoli saranno disponibili per la 
fine dell'anno. 
Avete notato niente? Già: uno sparal\lt­
to targalo Bectronics AAs! Splatter per 
d1 più! Finora EA è sempre rimata piut­
tosto lontana dagh Shooler per motivi 
che non ci sooo noti. ma che comun­
que aprivano un buco ne1ramplo cata­
logo della casa ameocana. Ouef buco 
pare stia per essere colmato anche se 
EA non dispone ancora di un motore 
grafico proprietario. 
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Novità sul fronte RPG dal Bioware e Black lsle Studios 

BALDUR'S GATE 

Il grande successo nscosso da Baldur's 
Gate. autentico fenomeno d vendite. 
convinse rapidamente la 81oware a pro· 
durre l'espansione ufficiale Ta/es of 
Svrord Coast pochi giorni dopo l'uscita 
del gioco. 
Da qui alla decisione di andare avanlì e 
produrre un seguito il passo fu breve .... 
Ma ora si prosegue. Ben smedstad, pro· 
duttore di Baldur'S Gare 2 ha recente· 
mente fatto notare come Il mercato del 
Giochi di Ruolo, per lunghi anni stagnan· 
te, sia improwisamenle diventato un 
grosso altare. 
Con questo premesse non ha esitato a 
promettere che, se Baldur's Gare 2 
rispetterà le rosee previsioni di vendite 

t
\ < che si attendono alla Bioware. avremo 

- • sicuramente un Baldur's Gate JI Anzi è 
-- 'E_J[~ r+-f: J [~~~i? ~ ~ rL .. stato ancora più esplK:ito: ·Se Baldur's 

-:.:0.....:..-=:::....~1 Gate's 2 sarà un successo e piacer.i alla 

gente . dovremmo essere stupidi per non 
fame un auro: Viva la sincerità! 
Intanto alla Black lsle stanno prendendo 
1n sena considerazione l'Ipotesi di pro· 
durre un nuovo capitolo della serie 
Fallout. che ha ridato vita al fenomeno 
Giochi d1 Ruolo. 
Probabilmente Fallout 3 verrà fatto, 
anche se non c'è nulla di certo. 
Comunque, se verrà fatto, sarà ancora un 
gioco In Isometrico, anche se stavolla la 
telecamera potrà essere ruotata e zoo. 
mata liberamente (era l'ora ... ); Il com· 
ba1t1mento sarà in tempo reale con la 
pausa. 
Ora .. vista la quantità di dettagli fornita 
(di sohto si sa molto meno di giochi uffi· 
c1almen1e In preparaziOoe rispetto a quel· 
lo che si sa di questo) si può essere cerlì 
che Fallout 3 sia molto di più di un 
discorso campato IO ana 

Electronics Arts lancia I cybergolfisti in rete Ancora problemi in casa Yoodoo 

TIGER WOODS, TREMA! 
Electronics Arts ha svluppato, In unione con la PGA. una tecnologia che permette ai golfi­
sti del PC di cimentar.ii contro i golfisti veri che stanno d1$1)Utando un torneo. Lo stesso 
Tiger Wrxh., tesnmonial dell'omonimo btOlo gol11stlco EA. ha afferrnatu che roolti videogio­
catori si allenano anche quattro (llQ ore al giorno e riescono a ottenere. nel videogJOCo, 
medie miglìori deDe sue nena realtà. Ora: se aooate sul srto EA trovate tante belle chiac­
chiere SIJ quesla cosa ma poi In pratica nel tornei I giocaton 'virtuali• si scontrano tra loro 
e non contro i professionisti. In realtà è possibile "fingere' di giocare contro Tiger Woods 
peiché le sue mosse vengono registrate e messe oo line in tempo reale ... e quindi un 
giocatore può scegliere anche questa modalità: ma la sfida si ferma li. EA stessa consiglia 
tra le righe di collegarsi, farsi tutto il pefOOISO per contro proprio, postare i risultati e tanti 
saluti. Anche perché uno Che vollesse giocare contro I professionisti dovrebbe attendere 
per tutto IO svolgimento della partita ... lunga varie ore. Comunque I premi SOilo tutt'altro 
che virtuaa. !.'.ultimo torneo. awenuto al 
primi di Febbraio ha visto Il vincitore por· 
tarsi a casa un'auto Buiek RegaJ dal 
va!ore di 25.000$ '!! Peccato che Sia 
nsesvato m ago abttantl degli Slati Uniti 
e del Canada .• Tra l'altro in una delle 
foto OOv!este poter vedere come appare 
la gara seguita direttamente su 
Internet . . non dista molto claf SOkto 
guo di golf d!gitamato vero? 
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3DFX: TAGLIO 
DI PERSONALE 
A dispetto delle dichiarazioni che sprizza· 
no fiducia, l'ambiente In casa 3dfx 
lnteraclive deve essere tutt'altro che 
sereno: non si spiegherebbero altrimenti 
le novità societarie che continuano a 
giungere con cadenza quasi mensile. 
L'ultima di queste notizie ci Informa di 
una robusta riduzione di personale: si 
parla del 20% della forza lavoro. Tanto 
per cominciare 3dfx ha un sottogruppo, 
definito STG (Special Technologles Group) 
che si occupa di varie soluZioni video per 
le stazioni Windows m che verrà com· 
pletamente liquidalo a breve; a questo si 
aggiungeranno licenziamenti mtratl in van 
altri settori in cui SI sono nsconuali p<O· 
blemi. Ad aggiungere perplessità IO que· 

sta situazione abbastanza antipatica arri· 
va la notizia delle dimissioni di Bill Ogle, 
attualmente vice presidente escutivo di 
3dfx. Se Il nome non vi dice niente sap­
piate che Ogle ha fondalo e presieduto 
STB Systems dal 1981 e che era passato 
In casa Voodoo nel 1999, in corrispon· 
denza dell'acquisizione di STB da parte 
di 3dfx (acquisizione che ha consentito a 
3dfx stessa di Iniziare a produrre In pro· 
prio le proprie schede 30, mentre pnma 
faceva solo I chipset). Sono tutte piccole 
notizie che di sotrto passerebbero inos­
servate. ma giungendo tutte insieme da 
un'azienda in così grande fermento (posi· 
hVO per alcuni versi e negativo per altn) 
fanno nflettere. 
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Un classico della Hanna & Barbera In arrivo per metà anno 

Da lnfogrames è In arrivo un titolo che 
sembra dedicato a1... bambini di trent'an· 
ni. Erano gli anni Settanta, quando Il per­
fido Dick Dastardly e il suo cagnaccio 
Muttley (vera star degli episodi) lmperver 

savana sugli schermi 
Italiani con ben DUE 

serie di cartoni 
animati Hanna e 

vedevano 
come prota­

gonisti. La 
prima, 

aveva un 
impro· 
babìle 
t1tOlo 
che 

due suddetti, alla 
guida di allucinanti 
meni che sorpren • 
dentemente si stac­
cavano da terra, ten­
tavano di dare la 
caccia, In uno sce­
nario di guerra. al 
piccione viaggiatore 
Yankee Duddle 
(vado a memoria) 
con risultati che 
erano a dir poco 
disastrosi ... 
L'altra sene aveva come titolo (e di que­
sto non ricordo la traduZione Italiana) 
Wacky Races, in cui I soliti due tentavano 
di vincere 1n ogni maniera, rigorosamente 
sleale, una serie di corse con sfidanti 
molto par!JCOlari. Molti di voi ricorderanno 
la tanciu la del gruppo Penelope Pitstop, 
oppure I nanetti che sembravano mafiosi 
anni '30. o i due cavernicoli che spmge­
vano la propna auto a colpi di clava. 
Naturalmente Oastardly e Muttley cerca· 
vano 1n ogni modo di danneggiare gli altri 
piuttosto che pensare a correre .. e natu­
ralmente i nsultati erano regolarmente 

Un'importante novità per le librerie di Microsoft 

Nel gioco In multiplayer una categoria di 
programmi molto gettonata è quella che 
consente di comunicare vocalmente con 
gli altri giocatori. 
Molti di questi programmi devono sup­
portare esplicitamente il gioco m questio­
ne per funzionare a dovere. Sono gratuiti 
ma si sentiva la necessrtà che tale 
opportunità fosse. in qualche modo. stan­
dardizzata 
flJ sohto Microsoft, ha mosuato una certa 
attenz10ne verso il problema se c'è da 

creare uno standard la casa di Redmond 
è sempre in prima linea, non sempre con 
buoni risultati, ma il tentativo di "essere 
lo standard" c'è sempre ... 
Nel giugno dello scorso anno Microsoft 
acquistò la Shadowfactor Software, com­
pagnia canadese che aveva creato il 
soltware di comunicazlone Battletìeld 
COmunicaror; da!l'espeòenza maturata e 
dallo sviluppo di questo programma è 
giunta la decisione di uicludere il suppor· 
to per la comunicazione vocale in tempo 

disastrosi. Non era un cartoon che potes­
se aspirare i livelli di altri lavori H&B ma 
poteva offnre alcuni divertenti personaggi 
molto ben carattenzzati 
lnfogrames sta lavorando a una vel"Slone 
videoludica dl Wacl<y Races che uscirà 
più o meno in estate del 2000 un po' per 
tutte le piattafonne {PC, PlayStation, 
Oreamcast, Game8oy Colo!) e consisterà 
in una corsa artade In cui avremo. come 
bonus. la possibilrtà di fare degli schem 
atroci agli altri concorrenti (e magari d1 
subil1i) ..• 
"Muttleyl!! Fa' qualcosa!!il" 

reale nella nuova versione delle DlrectX. 
La nuova tecnologia si chiamerà 
DlreclPlay Voice e consentirà agli svilup­
patori di Integrare direttamente e senza 
fatica nei loro giochi la possibilità di lar 
parlare tra loro in tempo reale gli utenti. 
Ci sentiamo di dire che tale libreria 
potrebbe aggiungere molto al sapore del 
gioco on lìne, se ben implementata la 
possibdità di parlare e ascoltare gh altn 
111 tempo reale renderebbe Il tutto molto 
più coinvolgente. 

LE CWSIFICHE 
ITALIANE 
E STRANIERE 
flJ solllo per rttalìa vi posstamo pro­
porre le classifiche di vendita della 
catena di negozi d1 videogiochi 
Computer One. pubblicate con fre­
quenza settimanale sul loro sito 
(http:liwM•1.computerone.iU: anche per 
questo mese tale classifica risente del 
grosso lavoro d1 importallone parallela 
effettuata: ancora una volta Ultima 
Ascensien. ancora inedito m Italia svelta 
al primi posti. Tanto per avere un"idea. la 
settimana di riferimento Italiana è quella 
dal 7 al 13 lebbralo. 
Slruttando le classifiche di PcData, 
questo mese possiamo tornirvi. ollre alla 
consueta situazione mensile (Dicembre), 
il classifìcone del 1999 per il mercato 
Slatumtense. 
Lo strano titolo "Who wanrs to be a 
M111iooalre • è della D1sney. . 

CWSIFICA USA DEL 1999 
1. MP Roller Coaster Tycoon 
2. Sim City 3000 
3. Who Wan:s To Be A ~blionaire 
4. Age Ot Emp~es Il: Age ol Kings 
5. Starcraft 
6. Hatt-1.Jte 
7. Conmwl & CoRJier 2: 1benan Soo 
8. MICtOSOft Aighl Sm.ilatllf 
9. Froggei 
10.Batdurs Gate 

CWSlflCA USA DI DICEMIRE 
1. VIilo Wan:s To Be A MHlionaire 
2. MP Roller Coaster Tycoon 
3. Age Ot Emp1res 11· Age ot Kings 
4. Ouake lii Arena 
5. Barbie Ge11eratlon Giri Gotla Groove 
6. Oeer Hunter lii 
7. Toy Story 2 Action Game 
8. Frogger 
9. Slm City 3000 
1 O.Mlcrosolt Fllghl Simulator 

CLASSIFICA ITALIANA 
1. FA 18 Simulator (Jane's) 
2. UIUma 9 Astension ORAGON Edition 
3. Ull1ma 9 Astenslon 
4. Pohce Ouesl SNAT 30 
5. Lula 2 The sexy galaxy 
6. Bleem! 
7. Scudetto 9912000 
8. Hall Lite Opposing Force 
9. Rally Cha~1p 9912000 
10.Gabriel Knqit 3 
t 1. Indiana Jones: la Macchina lnfemale 
12. OTplomacy 
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Ancora un trionfo di texture 

Arriverà a metà anno Il terzo capitolo 
del tanto chiacchierato titolo SCI 

IL 

carmageddon è stato Il titolo più discusso 
della storia del videogiochi ('Ahhhhh ... un 
videogioco In cui si uccidono I passanti' .. . 
Sl ... e una televisione In cui si ammazzano I 
cervelli): si pensò che fosse poco "morale' 
un videogioco incentrato sul punti raccolti 
Investendo innocui pedoni e, per evltare 
uoppe polemiche, Il gioco fu d1st11buito da 
noi pieno di Zombi dal sangue verde al 
posto dei passano (oome se una città p ena 
01 morti viventi fosse onvece un posticino 
ameno e 'morale' ). Ma sl sa: QUeste campa· 
gs;s stampa servono solo per dare qualcosa 
o pasto al lettoo e non perché SI creda 
òralllente nella propoa banaglia: tanto è 

Y'efO elle Cannageddon 2 e Granii Theft Auto 

1 e 2 (ben pù cattM del pnmo carmai sooo 
stati totalmente ignorau da. meZZJ 01 

(d1s)ntormaZJone ltal10111. A metà anno la sa 
co metterà tra le ma111 il terzo caprolo del 
loro crudo g oco di guida, cambiandooe 
anche il background. carmageddon: The 
Death Racs 2000 si svolge in una città del 
futuro, abbandonata dalle autorità incapaci 
di gestirla. 
la città è stata sigillata e lasciata al suo 
destino, dopo aver sedato le proteste con le 
armi nucleati lattk:hel Il giocatore si trovera 
proprio al centro di questo Inferno urbano e 
per tentare di fuggire dovrà vincere aJoone 
tradiZtOnall gare •ana Carmageddon". per di 
più dovrà complelare delle missioni che gli 
verranno assegnate con 11 procedere del 
gioco per poter passare al livello successivo. 
Nat\Jralmente questo è 11 modo 'campagna·. 
ma alla SCI non hanoo dimenticato Q segreto 
def successo d Carmageddon: ogm livello 
completato diverra 1mmedìatamente disponi· 
bi e per la modalitl 'free play', OSSl8 per 
essere eSplorato e giocato nel modo c:lassK:o 
del predecesson. 
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Probabilmente sapete già. specialmente 
se 'egge;e e oostre pag ne hardware, che 
le più recenri schede v deo basate sui 
chipse1 d S3 n par.icolare 11 Savage 41 
incluaooo la ;ecnolog a de' nna S3TC che 
penmette d sfruuare e cos1daerte 
·rexture compresse cn; nanno van­
taggio d1 occupare ne a RA'.' cella sche· 
da video un quarto dello SPaZ•O oetupato 
dalla texture normali La conseguenza 
logica è che i giochi sviluppati utilizzando 
questa tecnica hanno un livello di detta­
glio nelle texture che fa rimanere a bocca 
aperta. 
Recentemente S3TC è stato Incluso 
anche nella DirectX 7, ma resta Il fatto 

che gli svdoppaton sono ancora COSl'e~ 
a prOdurre due vers10m d1 texture qc.e e 
~mali per tutte le schede video e ql.e e 
COrTij)fesse per le sehede S3 ..• e non lo 
fanno quasi mai, anche se la S1tuaoone 
potrebbe cambiate visto, appunto. l'avallo 
d1 Microsoft 
Se comunque siete appassionati d1 Ouake 
3 e avete una scheda S3 d1 ultima gene· 
razione potrete trovare In rete dei llvelll 
appositamente disegnati per dimostrare la 
POtenz1al ta della S3TC. Naturalmente vi 
serve anche l'eseguibile appositamente 
modificato e maga11 l'ed1tor di livelli. 
Trovate tutto su http://www.dmmunder· 
ground.com/ 

Il ritorno del cacciatore di dinosauri 

Gi esseo urna"' ce I hanno a 
morte con cinosauri. Sara 1.113 

pam mata. sara quello che '1Jle· 
te voi. a resia 11 fatto che I uomo .__ 
ha sempre sognato d1 poter scon· 
nggera in ~ak:he OllOdo 101nosau· 
ri. C'è quasi un·ombra d1 rir111Jianto 
nel fatto che SI Siano estinti da soli 
all'epoca in rugli antenab Oell'uo­
mo somigliavano piu a scoiattolr 
che ad aluo. Non li abbiamo cono­
sciuti ma di certo ci siamo 1lfattl con I videogiochi.. . La Acclaim sta preparanoo Turo!< 3. D 
terzo capitolo della saga del cacciatore di dlnosaun. Il primo Turo/I. lu una della prime con­
versioni da Nlntlllldo 64 a PC ... e probabilmente tutt'ora rappresenta la n~ghore conver­
siooe fatta: forse ìf gioco offriva un "fOQglng' ecceSSIYO 01 nebblooe a venti metli perché la 
grafica fosse più fluida) ma tutto questo aggiungeva qualcosa 10 piu aU'atmo6fera. Turok 2 
uscì 1J11 po' più 111 sordina. non c'era p1u l'effetto llOVlta del primo. ma sul N111tenclooe 
rappmsootò pur sempre un grosso successo. Verro settembre dovrelllle useire la versiOOe 
N64 ci Turok 3: Shadow or Ollln1on. assurio al ruolo d1 sparatutto a tutto tondo con tanto d1 
modalità 'tapture the flag'. Tra t'anro 10 questo nuovo callftolo si gìocher.l Sia nella giungla 
Sia al'intemo ci llYeti futurisfJCI alta Biade Runner e anche in una città m•1tare Noo sa è 
pal1ato di una versione PC, ma non crediamo Cile, dopo aver convertito 1 pm111 due, ana 
Acda.m a laScino senza i nostro bel luCe!tOlone da ammazzare. 
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Importanti parole sfuggite a Carmack durante un'intervista 
Molti misteri 

ID SOF BIA STRADA? sulla nuova perifierica 

Il PAD DI 
MICROSOFT 

Rocentemente .Jolln Carmack, gran capo 
della Id Software e designer del vari Ooom 
e Ouake, ha rilasciato un'inteMsta a tutto 
tondo 1n cui ha panato sia della wa vrta 
privata che del prossimo gioco della 1d 
Software. Tra le altre cose 1spettegohamo) 

Carmack ha detto che oon è mai andato a 
genio al suol genitori che lui si occupasse 
di computer e che n011 lo hanno mai soste· 
nuto .. , ma JJO< hanno dovuto dargli ragio· 
ne ... 'Non c·è niente di meglio di qualche 
Ferrarl da strofinare In faccia ai tuoi genitcr 

Un altro strategico in tempo reale in arrivo 

KINGDOM: 
DIRETTAMENTE 
DALLA COREA 

• • • :r 
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ri".Panando d1 Videogiochi Carrnack ha 
annunciato che è possibile che Il prossimo 
titolo Id non sia uno sparatutto 301 
E questa è veramente una notizia tiomba! 
8€nlnteso, sarà ancora un gioco In prima 
persona, ma potrebbe anche non trattarsi 
di un gioco di azione (o per lo meno non 
essere di PURA azione). 
Siamo ancora In alto mare. visto che alla Id 
sooo ancora alla fase in cui le idee vengo· 
no buttate su un tavolo pe1 essere analllla 
te e commentate. 
Nemmeno loro sanno che cosa salterà fuori 
dal foro 'brainstorming· e quando.. A noi 
ulYoce piacerebbe tanto sapeilo! 

• 

lnterAct Accessones e STO 
Manufactunng hanno stretto un 
accordo con Microsoft per la produ· 
zione di un nuovo Pad. sul quale però 
non è stato detto assolutamente nien· 
te se non che uscirà questo Autunno. 
Microsoft ha intenzione di accelerare 
I tempi visto che I due partller 
dispongono di team di sviluppo e di 
fabbriche negli Stati Uniti, a Hong 
Kong e fn Cina .. 
Grazie anche a questo dispiego di 
torie Microsoft si è detta sicura che 
Il rilascio del nuovo pad avverrà pun· 
tualmente. 
Dopo aver visto Il Freestyle cl doman· 
diamo quale novità possa essere 
Introdotta in un pad.. forse 11 Force 
Feedback o quantomeno una vlbraz10· 
ne modello Dual Shock ? 

Se siete assidui lettori delle nos11e news ricorderete che avevamo partato dell'Incredibile 
successo ottenuto da Starcraft In CO<ea: un milione di copie vendute! Un terzo delle vendite 
In tutto il mondo concentrato In un paese di 40 milioni di abitanti! Viene da pensare che in 
corea cl sia un partioolare a<nore per gli strategici In tempo reale no? Ed è infatti proprio 
dalla coreana Phantagram che arriverà Il nuovo RTS pubblicato dalla Gathering of 
Developpers .. per d1 più c1 saranno elementi di glOCo di ruolo .. quante volte lo abbiamo 
sentito vero? KJngdom Under Fire è ambientato In un mondo fantasy, dove l'eterna lotta tra 
il bene e il mate vede Umani ed Elfi combattere gli Orchi. Nel gioco sono presenti sette Eroi 
che avranno la possibilità d1 conquistarsi dei poten speciali da poter usare sul campo d1 
battaglia. Niente d1 nuovo? E invece no• Per conqulstarS1 tali poteri gh Eroi ÒO'lfanno Sl4)e· 

rare autentiche missioni in s11le Gioeo d1 Ruolo. Naturalmente una grande importanza avrà 11 
lato del gioco m mulbplayer Siatno sempre un po· dubblOSI sui glOCll che promettooo <i 
ea:eflefe sfruttando un 'moc· di genen, tanto più che 'lista la stragrande abboodallza di 
strategici 111 tempo reale di pros51ma uscita, magari con elementi più o meno marcaij di 
GOR, viene da chiedersi se non vi sia tt rischlO <i un'improw;sa saturazione del mercato 
con moltJ lltol1 desmao all'olJllO solo per essere USCII al momento sbagliato. Sllògatevi 
che Wa!Cralt 3nschla di mettere Mt1 d'accordo .•• 
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Diventa un Film lo sparatutto dei Ritual 

SIN: IL VIDEOGIOCO SI FA NGA 

-·-

. 
• ••01"' '' - - ............ .. ...,.,; .......... .... ...._ .. 
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lmmagrlatevi I cartM> del ooeog;ocli. 
cosa vedete? Un essere tarnente abbieno e 
mostruoso elle è un piacere "fragga~o· 
senza pensarci due volte, vero?. Sbagliato! 

IO Sl'J. to soaratuno 30 dela Altuaf 
Enterta1nement. cattMJ (e se avete l'!Sto 
anche solo la confezione noo potete noo 
essere d'accoido con me) è una donna tal· 

A Singapore il titolo Valve al centro di aspre polemiche 

mente "bona" elle ..• valibè. chie<b scusa 
alle ragazze che ci stanne leggendO ma cl 
siamo cap b. Adesso la perfida Elexl5 
Sinclare (si scrive cosi?) e Il Colonnello 
John Biade sooo pronti a cfrventare un 
Manga Un Manga? E perché non un film 
vero e proprio? • rrotiw è pcesto detto: pro· 
vate a fare oo fdm o azione piene di effetti 
speciali (anche mo110 spe:-.atOian) con UN 
solo milione d1 dollan E' quello che stan· 
no facendo l'ameri<:ana A.O.V. Alms m COI· 

laborazlone con gli stuol Ql8IJl)OlleSl della 
Phoenix Entertalnent. solo cne fdtn o a· 
ZJOOe è a cartooi aooia;. e o.; .ia ruraia di 
cifca un'ora. R1tuaJ ha fom 10 proprto 
matenale ma non Ila paneooa;J a crea· 
zlone de1 nuOVI personagg e a.a s·.:si.ra 
della trama. che san\ un po' P<U ·aruast1ca• 
e un po' più "glapponeslzzara Cile on 
glrlille. Biade sarà un cyl)Ofg me--:a e 
meta macchina tanto per re'10efe 
po' poù "anime· l'idea ongmle e<a 

=re In contemporanea ~ gioco e 
(che sarà presumibilmente dlst11bu •1 S' 

tamente net mercato deie VllEOcassette 
Manga), ma ciò non è stato possillCle ed ora 
s1 tenta di nspettare la data fissata per I e­
state 2000 Certo che Elexis l'avrei vista 
meglio ìn carne ed ossa. . 

Ancora un Gioco di Ruolo: stavolta dall' Activision 

HALF-LIFE MAGHI E 
PROIBITO ••• GUERRIERI 
ANZI NO! 

Ouello che è da molto ancora considerato il miglior sparattutto in single player ha vissuto 
dei giorni davvero travagllab in quel dt Singapore. I 25 gennaio è giunta. a sorpresa, la 
nOhZla che la wndtl dt Half-Ufe era staia proibita e che 11 gJOCO era stato ritirato dal mer­
cato per l'eccessiva dose di violenza oontenu!a. La sorpresa era doWia da lJla pane Si rtti· 
rava un gioco elle, per quanto violento, noo lo era certo plu d1 tanti altri appartenenti allo 
stesso genere, dall'altra cl Si scagliava su un titolo uscito da oltre un anno! Un po' come 
quando qualche cervellone prolbl In Italia Resident Evll 2, già sul mercato da mesi. Dopo 
una decina di giorni 11 governo di Singapore è tomato sul suol pasSi e, tramite l'apposita 
com1111sSione. na tentato di dare una g11JStJlicaZJone al tutto abbastanza ·arrattazzooata", 
l)!ObabClmente per 0'litare di ammettere che la decisione incedente era url'autentica stupì· 

dagg1ne La motivazione ufficiale dell'avvenuta ·nab1l1taz1011e" del capolavoro Valve nsiede 
anche n;il grande impatto che hanno I LAN ce11ter (ossia I luoghi dove, a pagamento, è pos­
sibile giocare in rete locale) a Singapore: i grosSi lnvest1men11 sopportati da tafi centri prima 
del divieto si sarebbero trasf01matl in un danno econemlco. Adesso I LAN center possono 
far giocare ancora i loro awentorl ad Half-Ufe ..• ma prima dewno metterli ìn guardia elle 
sarebbe necessario un adeguato oontrollO ~ geni1Jlò prima d1 far giocare un bambino. 
5mceramente non ci sentiamo di dargi torto, ma non c'è già senno sula confeZiOOe che 
non è adano ad un pubblico d1 bambini? E cosa significa questo? Era proprio neCB$$8no 
tanto rumore? 
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la battaglia nel carrpo oe gioch d ruolo si annuncia serrata. probabilmente • per 
questo che la Act1vis1on na oec1so d1 rivolgersi a un esperto per la creazione de· 

proprio: O. W. Bradley è un designer d1 GdR "tradizionali". Grazie al suo apporto 
Aclivlslon promette d tom re al giocatori una solida esperienza GdR insenta In una 
trama assolutamen:e memorabile, m cui la crescita del personagg o e e dec1om 
prese avranno a loro nftuenza 
Tuno questo secoodo la pcess release, ma se le ascoltassimo alfemmo a che fare 
solo con capolavori 
Oa glocaton c1 auguriamo che Il lavoro di Bradfey sappia infondere nel gioco quella 
profondità che. dal tempi di Ultima 7, solo Fallout e Plsnescaps· Torment hanno 
saputo otfnre (con buona pace del deludente Ascensioni Particolare attenzione 
sara rivolta verso ìl èombattimento Il gioco cerchera di adattarsi alla velocità del 
g ocat01e umano 
Così un giOCatore più riflessivo s1 troverà. automaticamente, a giocare un titOlo a 
turni mentre un giocatore più pronto e reattivo g1ochera m tempo reale .•. e sono 
posslblll anche i vari stadi Intermedi 
Il gioco sarà In prima persona ma controlleremo un party di al massimo. sei perso· 
naggl, con tutta la solita abbondanza 01 razze e classi che caratterizzano i giochi 
fantasy. 
Ci saranno oure 100 NPC. 300 mostn, Ile crtta e van dungeon per 120 ore previ· 
ste d1 gioco. Si ch1amera Wizards & WalfiotS e uscirà m autunno 

' . . . 
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Electronics Arts dedica alla vettura tedesca il suo gioco di corse 
I 

s;o che i glOChi di guida su strada non chine veramente grosse: te pnme a scen· tra le auto sportive di 30 anni fa e quelle sue pecuhanta arcade (anche se un po' 
a. ;vano più motte flO'lltà da oflnre e dere In p<sta saranno le Porsehe nel odierne (con tanto d1 ABS. controllo della stemperate ne1rutt1mo ep<sodio) un litolo 
r.sch.avano di millare à diventare npebu- prosslmo episodio ÒI Need fOf S{Jffd: tranone e servosterzo) e che è loro lnten- che si propone d1 mostrarci le lente evo-

e nessuno ci toglierà mal dalla testa Porse/le Unleashed Già, avete capito zione riponare queste pecullalità nel luzion1 d1 un'auto attraverso gli ann? 
che I vero motivo della nuova anverSJone bene, proprio il re dei giochi arcade su gioco. Perché questo è quello che sara dietro 
d1 rotta Sia stato propno questo). è arri- strada ha deciso di rinunciare all'enonne La Porsche ha messo a dispos1Z1one dei tutte le cartelle stampa· la classica 
vala la nuova mama dei g1och1 ·mono· varietà di marche che da sempre lo game designer 1 dati sul propn gioielli , ·Porsche" che. ~r quanto bellissima, si 
marca• aveva contraddistinto per concentrarsi su permettendogli add1nttura di consultare evolve lentamente 
E cosi ecco 11 titolo dedicato alle auto tutta la produzione Porsche degli ultimi quelli che, al momento. erano segreti. Il Avremo forse un Need tor Speed alta-
Ford, ecco ben due trtoll dedleatl a un 50 anni. gioco comprenderà oltre 80 modelli d1 mente simulatlvo per farci cogliere le dlf · 
umco modello di auto, il glorioso maggio- Il product manager del gioco ha ratto auto su PC e 50 su PSX. Ci permettiamo rerenze? Attendiamo Incuriositi. . ad 
lino Volkswagen. E ora arrivano le mac- notare che ci sono grossissime differenze un commento: come potrà mantenere le aprile non manca mollo. 

LudiWap ... già il nome à tutto un programma 

GUILLEMOT SALE SUL CELLULARE 
Gulllemot e Ublsort compaiono spesso 
affiancate su queste pagine. In teorta 
sono due società d

0

istinte che condividono 
alcune risorse e I canali distributivi. con 
Gulllmot dedita alla produzione di 
hardware mentre Ublsoft a quella di 
videogiochi. In realtà sono molto più vici­
ne d1 quanto sembri, visto che entrambe 
sono state fondate e appartengono tutt'o· 
ra ai cinque fratelli Gulllemot che sem­
brano veramente inarrestabili in questo 
periodo. 
La loro uJtuna Idea è stata quella di fon· 
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dare una società che si occupi di video­
giochi su WAP. 
I cellulari WAP (attualmenle molto poco 
diffus~ sono In grado di trasmettere e 
ricevere dati direttamente, utilizzando la 
tastiera come Interfaccia. 
E' una prtma tappa nel viaggio che 
dovrebbe portarci ai cellulan che lavora­
no in standard GPRS, ossia In grado d• 
effettuare traS1missioru e ncezion1 dab in 
maniera molto più efficiente dell'attuale 
e. per cfl più. pagando ·a trallieo' e non 
·a tempo 

Ludi WAP renderà disponibili alcuni gio· 
chi on llne adattati agli standard cellulari 
europei, statunitensi e giapponesi. 
Secondo Ubisort e Gu111emot I nuovi cellu· 
lari saranno cosi potenti da essere delle 
piccole console portaUh; ecco che 
LudiWAP romlrà anche del glOChi off Ime 
da poter giocare sul cellulare. E' un mer­
cato che dovrebbe raggiungere Il culmine 
tra un pa o d1 ann ma siamo molto 
curiosi dì vedere i pnmi titol in funzio­
ne. e se 11 cellulare fosse il GameBoy 
del futuro? 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



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

I "Vecchi" giochi finiscono In tribunale l'uomo senza nome veste di nero 

AS o LA MAGLIA NEU 

Abbastanza curiosa la causa intentata da Hasbro cootro vane software hOuse che 
avevano tentato di riproporre Utoh Ispirati a1 giochi d'epoca. 
Hasbro, allChe grazie all'acquisto di Alari lnteraclive detiene I diritti per una 
quantità impressionante di quellii che oggi verrebbero chiamaU "giochini senza 
pretese· ma che all'epoca hanno segnato una tappa epocale nella stona dell'io· 
trattenimento Giochi come Centi{ltld8. M1ssJ/e C-Ommand. Asteroids noo posso-
no esservi sconosciuti. .. per non parlare po1 dei sempreverdi Tetris o Pac Man. 
Bene: di tutti questi giochi Hasbro detiene ancora I diritti e ha intenzione di 
Imporsi per impedire ad altri di creare titoli che si ispirino a questi. Hasbro pre­
tende che i giochi coinvolti (di cui non v1 riporto il lungo elenco. anche se presup­
pongo che alcuni d1 essi siano discnbu1t1 come sllareware) Siano ritirati dal mer­
cato, oltre a chiedere un nsarcìmento economico. 
Viene naturale chiedersi Il perché di una mossa del genere, visto che I giochi che 
abbiamo citato sono eflettivamente, oggigiorno, senza pretese ... adatti più ad 
essere tttoli freeware che altro. 
Non sappiamo se Hasbro vt195a produrre a sua volta btoh che si ispinno ai vecchi 
giochi o se intenda semplicemente riaffermare i suoi d1111t1 per questioni d1 pnn­
clpio o di immagine .. Comunque. come detentori dei diritti. avevano tutto le 
ragioni di farsi senllre. 

Dalla Cryo una avventura in 3D 

Questo pare il mese dei cartom animali e 
del fumetti: è ta volta di Hellboy, ·comlc" 
molto noto negli Stati Uniti e disponibile 
anche in Italiano tradotto dalla Magie 
Press. HeDboy è un demone che ha nn­
negato le sue onginl (segandosi perfino 
le corna per dimostrarlo) e che ora agi· 

sce come agente segreto. Nel 1962 è 
inviato in Cecoslovacchia solo per scoplre 
che qualcuno sta tentando di aprire la 
Porta che separa la Terra dal mondo del 
demoni. Hellboy e ta sua collega 5arah 
dovranno tentare d1 fermare quest'uomo 
e dovranno ritrovare ed uccidere I demoni 
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La maglia nera di questo mese. graDe anche alle vostre segnalazioni e aq acodellr" amvah 
sul newsgro~ it.comp.giochi.rpg, viene assegnata In condomimo alla Halifax. alla lnterplay, al 
mercato Italiano e a noi dì PC Zeta. Perché? Ma per Planescape: Tormeot. Il gioco. che è 
indubbiamente un capol<M>rO, è tutto in inglese •. e non Si pal1a dì un inglese scolas"JCO. ma 
proprio o lll llr9J3Q!ll> poeno di slang e di tenooi difficill che lo reooooo oo'espenerua lu<iCa 
adatta solo a Chi 0011osce piuti)Sto bene la lilçJa d1 Abooe. Per tm nostra S'llSta la cosa nor 
è stata cttata nena recensione e d1 questo ci assumiamo la ooJpa Haldax da parte sua ha d1Str1· 
buito il gioco racchiuso in una conferone completamente In llallano che ha 100000 motti acqul • 
renti all'ell'Of8• i !1fOSSO ~'Ole dell'equivoco (Visto die normalmente cl si aspetta un bollino 
sui giochi tradotti) e stata~ la mtroSOOla scnua "ltaflan" posta Sii Codice a Barre. 
cttre al lattO Che rro- SI aspe!!Jiano che oo btdo ·r90· dei tradotto &!ttr~ Gaie fosse a sua 
volta tradolto lntel])lay di soo:o si 1 tJl)a d11enamente delle loealimlZione, ma stavolta ha 

deciso di lasciare fuOll 1 liaha Comolimenti' Un buon modo per favorire la dlSUlbuzione del 

gioco nel nostro paese' Tenere ~'D Che una localizzazione a lìveOo di lnterplay sarebbe stata 
inckJsa nel 'budge1" glàlalè di ~ fatta a lll'ello d1 Halìfax sarebbe ricaduti 111teramente 
Sii marg.11 di~ del c:tslltx::;;re cos:nngenOCQ ad allate, e non dì poco, i~ to1ue 
a ritardare ò van mesi l'use "a Per ~ namo lnsemo 1n fondo al manuale un glOssario 
di una decina di pagine con a :ml dei le(llD piu inSOOb del gioco. E perd1é la maglia nera 
anche al mercato ttafiano? Perché ln::t"i' a SI "~à alt 1nwtazione parallela (come amano 
lare gli amanti det GdR) o add~ n..ra eta tE"~ sarà " , Cile g(lChl PIU pesami" venga-
no traOOni. A queslD ~10 esoo • mo sooo 11 ra1J a sm.'iire tre llillQe ii 
inglese a lr'Mare lm mal ala :tèfttli IS!= w:r per pru:<!S!?!e arro ;a man­
cata traduzione di Tormente per~ ~ ~ 'iOCe b 1'efSIOllè Italiana det Mun GdR. e un 
vero delitto che solo in pochi possano~ a '· Ilei geoore .... E lnterplay non si sta ren­
dendo conto del problema che, 10 ~ raixresen:a érlCOlll l'1nglese. Perdonate la lungheiza. 

gia sbarcati sulla terra. g oeo sara un 
gioco d'azione In 30 in cui s1 meSCOI•· 
ranno soluzione di enigmi e comban1-
menti. Le Immagini che c1 sono g unte 
non sono poi cosi 1mpress ~ r• ma non 
è detto che 11 gioco poi noo SI r>e .o 
Se non ci saranno ntard lo av amo tra te 

mani a giugno rotto etichetta Cryo. 
Date un'occhiata alle lmmag1m. pensava· 
mo che un agente segreto avesse come 
pnmo obiettivo quello di non farsi ricono 
scere sarà per questo che Hellboy è 
completamente rosso e ostenta con orgo­
glio un metro d1 coda 

. . . . . 
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Autore: Erik OaYis 
1 ecllgoosis : My!h, Magie + Mysttctsm in 

the Age or Jnformation 
Casa Editrice: Three Rivers Press 
Prezzo: 14.95 
Pmia ediZìOne: NoVllmll<'e 1999 
Pagine: 368 

• From I/le X -Files ID oca/I CtXTJ)IJlflf 

games, rrrm Xena lhe w.intv Prina!ss to 
Magie: lhe Gathenng p1ay1ng cards. lhe 

pagan and /ha paranorma/ have Cf!lontzed 
the twilight zones or f)O{J media.· 

• (Erlk Oavis) 

Finalmente d1spQnibìle in versione paper 

baek, TechgOOSis: Mjfh, Ma(JIC arKI Mjslldsrn 
In lhe Age or lnflxmatioo è una disamina 
awrofondita e a1 tempo st~ (lj)l)8SSio­

nante su uno degli aspet1J meno approloo· 
ÒID òetla C'jberaJl/ure ln sedlCÌ appassii>· 
nanu capitoli, l'autore mette a nuòo la nahl· 
ra profondamente mistica della tecnologia. 

L:assunto di Oa\llS è che la tecnologia è, d1 
per sé. una religione, un culto pa!Jano, e 
che, come tale, affonda le sue radici nell'ir­
razionale. Lungi dallo scompanre In seguito 
aJJ'awento dell'Illuminismo prima e Mo· 
dernilil Poi. superstJliOne. miti e leggende 
hanno coobnuato a esercitare IJ13 profonàa 

inlluenza sula società Nel ventesimo seco· 
lo, l'illazionate ha rrutato fomna, associan· 

dosi alle tomie più anomale della cultura 

PoPolare. 
Anche oggi, In questa era post-meccanica 
o digitale · ill cui l'mformazlone è sempre 
meno legata al medium che la veicola · la 
forza del ITislJcismo è più evidente che mai 
cootenUb si SOO> fatti eterei, lantasmatici, 

inc:crporei. La stessa reatta noo è altro che 
I' esrto d1 un processo di costnJZJone socia­

le, le cui regole di funzionamento non SOllO 

trOl)IJO dissimili dalla creaZJOne degll scena-

Un nuovo Shooter 3D per i fan di Guerre Stellari 

Ml CHIAMO WAN ••• 
OBI aN ••• 

"Ancora una volta vengo chiamato al mio 
dovere ... ancora una volta devo Indossa· 
refe mie armi per difendere gli altrt ... 
ancora una volta devo imbracciare Il 
Raltgun per ..• ehi. .• Dov'è Il mio 
Rallgun? .. . Una Spada Laser??? E che ci 
faccio con una Spada laser???" 
Glielo spieghiamo noi? La LucasAlts cl 
trasporta nel mondo di Guerre Stellan per 
poter essere un Cavaliere Jed1 Ma non 
uno qualunque, bensì Obi-Wan Kenobl, 
interpretato magistralmenle da Alee 
Gulnness. Il nostro compito sarà sempll· 
cemente quello di osservare Luke 
Skywalker mentre impara I segreti del· 
l'arte Jed1 direttamente dalle nostre iab 
bra Schifati? OK: torniamo sen! L'Q!Jj. 
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Wan che interpreteremo sarà quello gio· 
vane, quello della Minaccia Fantasma, 
quella che la spada la usa In prima per· 
sona. O/Ji·Wan, queslo Il titolo del gioco, 
sarà uno sparatutto in prima persona con 
un angine Interamente nuovo (non userà 
quindi una rivisitazione d1 quello di Jedy 
Knigh~. Naturalmente s1 d<Ma lare un 
grosso uso della fantastJCa spada la.se<. 
che è l'arma caratteristica dei Cavalieri 
Jedl, sarà inoltre molto Importante impa­
rare a usare I poteri dati dalla Forza 
(owiamente ce ne saranno di nuovi 
rispetto I giochi precedenti). Per ora non 
si sa molto altro e quindi. pare quasi 
banale C(lllCiudere con un "Che la Forza 
sia con Voi·. 

n di un Videogioco. Non solo. La pratica 
Vldeoludlea è In sé una sorta di rito. che si 
ripete con tutti I clismì della celebrazione 
religiosa. Che dire poi dell'ossessione per la 
tecnologia elle cl accomuna tutti in quanto 
videop/Jyer51 Secondo Davis. non è altro 
che IJ13 dele inrunerevoii manifestazioni 

del Sacro. o megli(>, ~ il tenlatMl 
di raggJUOgefe o almeno emulare l'Assoluto 
per mezzo del'artificiale. L'approccio di 
Davls è multtprospettico: religione, mosolla, 
letteratura sono tasselli di un puzz/8 elle, se 
argutamente connessi l'uno all'altro. con· 
corrono a fOlrnate un'immagine estrema 
mente complessa della realtà che ci circon · 
da D<MS passa <!aie dott!ine presocraOChe 

alla l1lJSICa techno coo insospettata ele· 

ganza e leggerezza 
Ho trovato par11eo1amiente bollante l'analisi 
suf rapporto tra AdVancecJ DungllOflS & 

Of11gons, la letterahJra di Tolloon e videogio­

chi come Ooom. Conclusione: una lettura 
awinoente quasi come una partila a The 
Slms. 

L'AUTORE 

matteob<ttanti 
mbittan@1in.n 

Gli 1lluminanU contribub d1 Dal'ls attorno al 
tema della cybercu/tuffi appaiono regolar· 
mente su testate come Rolling Sf()f1(J, 
Wlred, Vll/age Voice e Spin. Vive a San 
Francisco. 

UNKS 
Mari< Oery, The Pyrotechtllc hsanilalium: 
Ametìcan CUiture 00 lhe 8rink {le(:enSltO SU 
queste pagine qualche mese fa); a aMa di 
Bernardo Parrella, Gens E/e!flca. Apogeo; 
Douglas Rushkoff. Med/8 Virus: Hldden 
Agendas in Popular Culture. Ballantine 
Books 

Pronti al lancio Europeo delle nuove Voodoo 

11 ceB1t è una delle 
più lmportanb 
mostre europee 
dell'elettronica e si 
tiene ogni anno in 
Germania. 
~ proprio su questa 
manifestazione 
(terminata Il primo 
marzo) che 3dlJ< ha 
puntato per 11 lan· 
cio europeo della 
sua nuova famiglia 
di schede Voodoo. 
Più volte vi abbia­
mo parlato della 
nuova tecnologia 

WtrM l llM I fllr . 111111 l1l1•ab11 --·-••n • 1111:--.•s 

• 

messa a punto da 3dfx: Il chipset VSA·100 ha un architettura altamente sca· 
labile che permette d progettare schede via via più potenti semplicemente 
aumentando la quantita di processon su sclleda, da un minimo di 1 a un 
maSSJmo d1 32. 
Ecco perché 3dfx è pronta a presentare Voodoo 4 e Voodoo 5 1n contempoia­
nea. ed ecco perché entrambe le sc11ede saranno disponibili sul mercato fin 
dalla primavera. 
comunque al CeBit 3dfx ha fatto le cose In grande, contando anche sulla pre· 
senza di titoli molto attesi. 
DI più non sappiamo perché, anche se parliamo al passato ad uso e coosumo 
vostro, per noi il ceBit 2000 rappresenla Il futuro ... 
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Un altro RTS ... non è colpa nostra 

NDO 
ENTE 

La Electronlcs Arts ha In cantiere un alito 1mlJ(M1llllte titolo destinato agli appasSionati dei 
giochi strategici. Il gioco si chiama Shogun: Tota/ War ed è ambientato. come forse Il nome 
lascia lntulrG, nel GiaPllQlle medievale In realtà il gioco è in cantiere già da alcuni anni ed è 
lut1'altro che un novita. Tra l'altro ne è già pronto un demo uscito a fine gennaio e disponi 
bile sulla rete. OoYrellbe uscire Ila noo molto tempo, ma alla EA hallflO già dato notizia che 
probabilmenle questo gioco d!YOOà una sene ma ... I btoli noo saranno tutti ambleotab 
nello stesso penodo st<Jnoo' Abbastanza sorprandente. V1Sto elle i btOlo è sra10 sWUl)llato 
per un amblenrazione mcllO particolare. Probabilmente il sistema di ccmbatbmento messo 
a pooto per questo gioco aveva una versatilità molto Sl4)enore a quella richiesta per una 
sola ambientazione. 

DUE MILIONI DI PLAYSTATION 2 
Probabilmente già saprete se le aspettative di 
vendita della Sony sono state disattese o 
meno. 
Il 4 marzo la console è uscita in Giappone 
preceduta da un'attesa spasmodica ... Bene: 
Sony prevedeva di vendere DUE milioni di 
console nelle prime 48 ore!!! 
Hmmm .. si potrebbero anche permettere di 
regalarmene una ... 

SORPRESA: 
TOMB RAIDER 4 SUL DREAMCASTI 
A dispetto delle comunicaz.ioni, ampiamente 
diffuse ma evidentemente infondate, che 
volevano Eldos e soriy ufficialmente accordati 
per un esclusiva di Lara Croft solo sulle con­
sole del colosso nipponico sono giunte a sor­
presa prima le notizie di un Tomb Raider per 
Game Boy (di cui abbiamo parlato gli scorsi 

Sony ha sorprendentemente perso la causa contr0 COnnectrix, pro<lunore de e­
mulatore PlayStatJon per Mac. la sentenza è molto importante perellé a010liZZa, 
di fatto, gli au1or1 dr emulatoli a pubblicare liberamente i loro lavoli: sara sempre 
illegale il possesso e l'utilizzo di giochi o dt CO non originali, ma NON l'emulatore 
di per sé. Un altro aspetto interessante. che comunque la sentenza. letta nel del· 
taglio, potrebbe smentire è la possibilità di costruire console ·compatibili". 
Certo: sarebbe necessarto NON usare la ROM originale della console (con owia 
perdita di oompallbilìtà) e probabilmente è Impossibile scendere sotto i prezzi 
attuali (dato che l'hardware è venduto quasi a prezzo di costo, visto che I guada· 
gni stanoo tultt nel software). ma lo scenario piospeltato è comunque molto rnte· 
ressante. 

mesi) ed ora la notizia ufficiale che il quarto 
capitolo delle avventure di Lara Croft sarà 
convertito anche per Oreamcast! Addirittura il 
lavoro era già molto inoltrato quando sono 
state diffuse queste notizie: le comunicazioni 
risalgono alla fine di gennaio mentre il gioco 
dovrebbe uscire nell 'arco di questo mese! 
Intanto anche la LucasArts ha deciso di ini­
ziare a produrre titoli per il DC: Il primo titolo 
sarà Eplsodet: Racer, che abbiamo visto sui 
nostri PC già vari mesi fa. 

INCMUZATION 
In casa Firaxis la situazione si è fatta tesa: 
Brian Reynolds, co-fondatore della software 
house insieme a Jeff Bridges e a Sid Meler, 
ha deciso di uscire dalla società. 
Non ha spiegato esplcitamente il motivo ma 
ha fatto chiaramente capire che non è stato 
un divorzio amichevole. 

Alla Firaxis non commentano, limitandosi a 
far notare che l'abbandono di Reynolds non 
rallenterà lo sviluppo di Civllization 3. Ok .. 
fate come vi pare che a noi è QUESTO quello 
che interessa. 

ACCORDO NVIDIA-53 
Nvidia e S3, due tra i maggiori produttori di 
chip grafici del mondo, hanno deciso di strin­
gere un accordo settennale per un reciproco 
scambio di licenze. 
Una GeForce con le texture compresse 
potrebbe diventare un osso veramente duro 
per 3DFX. 
I due produttori si dicono entusiasti e fanno 
velatamente capire che contano di "fare le 
scarpe" agli avversari. 

• 
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CALMA PIATTA 

• 

M omento di stanea questo ..• fOISe è 11 
momento per iare lll pia:do bilancio a 
posteooo deDe 1JSC1te passate. 

Inutile parlare ancora di Gabliel Knight 3. pratica· 
mente l'unica "awentura" degna di questo nome 
uscita dal tempi di Grlm Fandango. Certo è c11e la 
poverta di uscite si fa sempre più preoccupante. 
Per torl\Jna abbiamo potuto mettere le mani su 
T0t1y Tough della Protonic, che ha saputo sorprllll· 
derci po&bvarnente e divertirci molto. Per 11 resto 
labula rasa 
Olscreet MonslerS sta alacremente la'°'3Jld0 a 
quella che potrellbe diventare l'awenttKa d.Jg anno, 
quel The Real Nevermng Storyche, ogni 'IOl!a che 
lo vediamo, sembra ancora più accattlvante e d1ver­
te11te. Purtroppo o per fortuna (ma propenderei per 
la seconda ... ) I simpatici S\!iluppaton tedeschi non 
hanno fretta di lìllire il gioco. in perfetto sule 
30Realrns. e <µfidi l1()f1 ~ di preciso (µll1 

<b potremo mettere le nostre a>ide mani sul prodot· 

to fiMO 
In compenso vi lflVlto a fare attBnzlooe al mercato 
budget. che e 01111a1 ncchiss1rno àl !I!Oll in edìZìooe 
economica. Una menzione partleclare menta a mio 
parere 11Je Las/ Express. 1J11'avvenlura molto partlco· 
lare che non Ila riscosso Il successo che avrebbe 
rnefl lato A pre220 ridotto e un boccone molto ghiotto 
per ~ appasoonato av.'e<1!ltlero 
Dal Plllto di -,,sta delle avveroie d azìlne, le cose 
sono andate in maniera suana nelle veodlte nalal0e. 
Pare che Lara abbia oo po' Slall:ato. paradossal 
rnilllte PfOP!IO quest'anno che R gioco era degno d1 
menzioni Una breve ricerca tra i negozianti. infatti. 
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ha fflelalo lll CEll10 dlsamoramenlo del publllico per 
i Qilc:o dela peltOIU13 Lara, a tutto vantaggio del­
l"mnarcesablle hbla Jooes. Che si lrani di prefe­
renze 111 gran parte dowte al cansma del personag· 
gio deDa Lucas è innegabtle e non è certo un caso 
che l'attacco al fenomeno Croft sia stato lanciato dal 
più famoso archootogo del mondo. Oltretutto c'è da 
notare una lenta ma Inesorabile riconsidefaziolle del 
btolo della t.ucasarts. anche da parie degfi ipeftri1lci 

che JqlOlano i newsgfOl4) lntema2mali dedcatt alle 
aweotIIe gra!i:he Certo,~ awero.riero che SI 

nspelti nm potrà rnat. 111 cuor soo. perdonare • 
Lucas di non averci regalato oo lllJJYO Fate or 
Allantis, ma motti concordano llefl' assegnare ottlme 
Clitiche a The Internal Machine considerandolo netta 
sua globalità Non sarà ooglnale, non sarà rorse alfo 
stato dell'arte dal punto di vista tecnico, ma oome 
già .ledi Knight può contare Stl oo design verarn011te 
ben fiJSCilo e su una suunura dei livel a uatll 
eccelente 
Tutto ques1o in attesa del più ...ooe amuocialo QUa11D 
film della seoe lncllal1a Jones, che I fan ti ltJtto i 
mondo stanno aspettMdo in maniera maniacale. 
Sono aperte le sconmesse sul quantitativo dì cerone 
che dollranno usare per ringiovanire un pochetto 
Hanison Ford, vìslo che le primavere passano per 
tutti e che, ormai. SefT1>ra più adatto a saMire bon· 

sai in O'istJssm spai tettMszvi ~ che ad 
atma1S1 di frusta e fillSI sballottare il giro per i 
rmndo nei palli def'iperat!M> Henry Jtmr. in COOl· 

penso alla Lucas. nonostante varie ed eventuali 
defezioni, si stanno meueooo al lavoro per un btolo 
che sicuramente farè la gioia dì tantissimi giocatoli ... 

...... ----
a cura di Simone Soletta 

-­UI•=·· • 

ne parleremo dettagfiatamente nel prosslni numeli. 
Anche dal punto di vista Action, vi Invito a seguire 
la nostra rubrica budget, visto che a poco a poco 
la distanza tra l'uscita a prezzo pteno e quella 
sainlata si sta assottig&ando. Già oggi è posslblle 
ponarsi a casa Resldent Evi/ 2a poco meno di 
quarantam la lire. 
Coo:ludiamo citando il grande fennento in casa 
Cl)'O per quanto riguarda le avventure. Cootlnua 
l'Impegno della casa francese nel genere delle 
a\/Vllnture a sfondo stOlico. Dopo aver prodotto titoli 
oome China, piiJ dei front -end g raflcl a scopo edu­
cativo che avveniure vere e proprie, I cugini d'Oltral­
pe hamo deciso di attillgere a piene mani dalla 
nostra SIOòa. aanD lll gioco basa!O su Poo"clei. 
Ben più intilressante pare essere un'avventura 
basala sul celebre "La Macchina del Tempo" di H.G. 
Wells. un titolo che promette d1 Integrare alla perfe­
zione la grafica tridimellSlonale In tempo reale e 
quella precalcotata per dale vita. sul nostri monitor. 
alle visioni delta pluriaoclarnata opera del famoso 
scrittore. 
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SOTTOQUEST 
a cura Ji Daniele Dellafiore 

N essuno ha mal pensato a quanto siano 
assurde alcuna situazioni che troviamo 
nei Giochi d1 Ruolo? 

lmmaglmamo un gioco qualunque: durante 11 
corso dell'avventura Il nostro alter ego Imparerà 
molte cose, spesso troppe. 
in tempo di gioco, le avventure durano alcune 
decine di giorni. che sono nulla in confronto al 
oarecch ann• di vita che abbiamo alfe spalle 
eppure durante ques11 pochi giorni i nos1r1 per· 
sonaggl riescono spesso a diventare grandi eroi 
quando all'inizio altro non erano che principianti 
alle plime armi. 
Questo a presciodere dal a bontà del s sterna d 
gioco: troppo spesso la nostra abilttà nell'ut1hz· 
zare una pistola migliora del 100% nel giro di 
un palo di mesi e senza aver tenuto un corso 
n1ens1vo, ma semplicemente perché abbiamo 
190310 e ucciso qualChe mostro. 

punto del discorso è quind questo: perché le 
abilità del personaggio devono aumentare? Che 
senso ha partire con un personaggio pressoché 
incapace di fare qualunque cosa per poi fargli 
mparare tutto 1n pochi giorni di Vlta? 
Tralasciando anche 11 latto oomunque non irnle· 
vanta, che i giocatori possono sempre distribuire 
1 punti tra le loro carattenst1che come meglio 
credono, aumentando la loro conoscenza In una 
data disciplina senza che l'avventura lo gluslili· 
Chi 111 alcun moao. resta oomunque il problema 
a avere sempre in mano del personaggi che 
crescono in rutto e per tutto durante il gioco. 
Qualcuno ha mal visto delle persone migliorarsi 
in questo modo in cosi poco tempo? L'obbiettivo 
dovrebbe essere costruire un sistema di gioco n 
~u non sia necessano che Il personaggio mere· 
..,enti le propne abilità con tutto il resto del 
gioco bilanciato di conseguenza. 
Ritengo che questo segua molto di più la logica 
d come funzionino realmente le cose, ma non 
SOIO questo tog'ierebbe, o potrebbe rendere 

utile un·attra spiacevole necessità del giochi di 
ruolo odierni, che vfene spesso Invece vista 
come la manna dal cielo: le sottoquest. 
E onegabile che l'incremento di potenza del 
personaggio e le numerose sottoquest siano 
:oate a doppio filo. 
Cen11naia di problemi piccoli e grandi che slamo 
rnlamati a risolvere, e nessuno venga a dirmi 
•e volendo sì possono evitare: se il personag­

QIO non diventa sufficientemente forte risulta 
llllQOss oile oompletare l'avventura. perché que· 

sta è stata concepita per essere terminata con 
det personaggi d1 un certo ~ve IO d1 abd11à. 
E' vero che a volte le sottoquest si Integrano 
bene e non sono messe Il solo per far fare 
esperienza al nostri personaggi, ma è anche 
vero che spesso ci si sente costretti a seguire 
tutte le piste Che il gioco ci propone per due 
motivi: pnmo perché si la espenenza. secondo 
perché 'diamine, sono curioso di vedere tutte le 
possibllltà offerte dal gioco'. 
Sìa chiaro, è lodevole l'Intento di Inserire tante 
storie parai eie. e certamente non siamo qui a 
criticare li lavoro degli sceneggiatori: li punto è 
che a volte è Insensato che Il nostro personag· 
gio, preso da mille problemi, si fermi per aiutare 
qualcuno o semplicemente per lare altro che 
non sia la sua missione pnnc1pale. OVViamente 
si possono trovare mille motM per seguire le 
sottoquest, ma troppo spesso 1 motivo vero è la 
necessita di lare espenenza 
Tullo questo la sl che i giochi spesso siano inu· 
tilmente lunghi e annacquati A Che serve creare 
un personaggio d1 un certo 11po. diciamo uno 
che se ne frega d1 aiutare il prossimo. quando 
poi ci si rende conto che senza un minimo d1 
altruismo non si potrà mai rendere Il nostro per· 
sonagglo sufficientemente forte per poter com· 
pletare ti glOCo? Cade tutta la poesia, si rovina 
''atmosfera 

Questo Inventario eterogeneo mi fa impazzire: 
Arcanum è sicuramente il GdR più atteso 
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Nessuno cl ha ancora oe-:sa;o? Gioco di Ruolo 
non sta nelle caratter s:.c~; oe personaggi, anzi 
quelle sono un denao o i:ascurao e. altnmenb 
chiameremmo GdR ancne Oiablo e compagnia, 
e di sicuro Il numero di quest non è sinonimo di 
qualità, anche se e Quest sono ben latte e ben 
integrate ne s stema d QJOCO. Megho lare dei 
giochi più con a lora 1Tagar 'acendOI pagare 
meno ed eventualmente inventarsi nuove storie 
da vendere negli add·on a chl non si sia ancora 
stancato. 
Se il nostro persooaggio é già Ione a sullicìenza 
per poter amor.:are te sf de che gM si pareranno 
di Ironia. non esiste p1u la necessita d• affronta· 
re mmaòl d1 avventurine senza motivo e potreb· 
be anche svanire Quella sensazione di percorso 
obbl gato che fa tanto arcade ·uccidi I mostri 
PICCOI ~ vanta più forte per uccidere quel I più 
grossi 
Ulumamente. soprattutto In Torment l'lmportan· 
za del combattimento è stata ridotta con alcuni 
stratagemmi astuti (li fatto che Il protagonista 
rigenera punti lenta ed è immonale), però se 
andiamo a vedere l'osannatissimo, soprattutto 
su queste pagine, Fallout, noteremo come è 

Impossibile terminarlo senza un personaggio 
molto potente e che quindi ha fatto parecchie 
sottoquest. 
Forse a molti il fatto d1 a•ere Il personaggio più 
potente, o d1 avere oggetti magici trova~ chissà 
dove piace particolarmente. lo preferirei avere 
una struttura di gioco più verosimile, o perlome­
no sensata. 

' • . • I I 
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INTEG 

Visto In retJOspettiVa l'111i2io del 2000 e stato 
molto leruo per QUalltO nguatda I panorama 
det gioclll di strategia Se SI esclOOooo un 

paio <I ed2loni italiane di o1cli d1 successo (come 
Age ot ~ non Si sono mti nuovi goochi par· 
tiCOlarmeme slgn fica!M. L"amò1ente è nel mezzo 
della •pausa· post·nata11zia. ed è quindi 11 momemo 
buooo per fare un po' Il pumo della situazione 
Il mese scorso cl eravamo lasciati con IJll grosso 
interrogativo: basterà la vendita diretta su Internet a 
garantire la soprawlvenza dì generi di nicch.a come 
I wargame? I primi segnali sembrano pos1t1V1: 
Panzer Campaigns: Smoiensk '41, pubblicato da 
John Tlller sotto l'etichetta HPS, sta guadagnando 
consensi sia presso la critica che (dato ancora più 
lmportanteO presso Il pubblico degli acqulrend. Il 
gioco può essere acquistato dalla stessa HPS, da 
negOll online come Chlps & Bitse, un dato impor· 
tantissimo come vedremo, dalla grande catena di 
Amazon.com. L"HPS si è cllchiarata soddisfatta, e 
un seguito che ricostruirà la campagna di 
Normandia è già stato messo 1n cantiere. Per quella 
elle è la nostra eSj)el\elUa attenuare acquisti su 
Internet sta diventando sempre pliJ economico 
af!Che per OOI europei L"ultimo orcina del sotto­
scritto, comprendente Panzer GaJ1f)iligns e The 
0pera/JOfl/l/Mof~~Wstgameof~~MEt500n 

é cost1to meno di $100 - spedlZiOne con posta 

pllOntana (2·4 giorni) llldusa 
Si tratta dela stessa somma che sarebbe stato 
necessanowrsare in un normale negozio taliano 
per acquisiare insieme gli stessi ti1Dli (meno con 
l'oprooe di posta normale), con la differenza elle 
nessuno del due è stato ancora distnburto nel 
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ZIONE GLOBALE 
nostro paese, e che probab1immte 
sob ij secoodo lo sarà (e con I 
conlagoo;e). la Take Tl'IO, listrt· 
butrice europea di TOAW· .WM, 
non ne ha ancora amunciata la 
disponihità a due mesi dalla sua 
uscita sui mercato ameocano, e 
anclle l'i~one parallela è 
ferma. 
Ma c'è di più: prtma parlavamo di 
Amazon.com. una catena di ven· 
dita via Internet specializzata In 
primis in ilblf e videocassette, e 
che solo recentemente ha diversi· 
ficato la sua attività nel settore del 
giochi per computer. 
Il rlsullato di questa situazione è 
che l'appassionato df btoli storici 
(anche quelli particolarmente "gio· 
cosi" cooie Age of Kmgs o l'atteso 
Sudden Slrikt!i può ora acquistare 
In un unico nego210 virtuale glOChi, 
lil>li e videocassette inerenti al soo 
peliOOo storico di interesse. 
Sono~ <i più i messaggi 
che appa()no sui forum di dlSCUS· 

sìooe il cui pelSllOe che hanno 
·scoperto· re batlaQlìe della 

Seanla Guerra MoOOlale giocan­

a cura di Vincenzo BereHo 

TMl _ IJ. H11t' ro•• ,,.~. •••T•lll•• 

STEPBENE. 
AMBROSE 

• 
THE CLIMACTIC BATTLE 
OF WORLD WAR Il 

do a f3stem Fr1Xlt o la stooa medievale con ~ ol 
Kings raccontano di esselSi diretti su Amaltlll per 
acquistare altri giochi SIMo stesso argomento 
accon-.iagnandoli con libo e videocassette che 
avrabbero permesso loro di approfoodirto e 'viver· 

1o· con più partecipaoone (come 8albatossa <i 
Alan ClaJ1< per E8stem Froot o The Penguin Histoly 

o/ rh6 Mllklle Ages per Age ol Klngs, lalltO per cita· 
re ooe post che abllìamo vtstod1 recente). Cosa 
significa tutto ciò? Che non SOio il mercato dei 

Videogiochi, ma anche quella di coloro che 
vendono Vldeogloch1 sta dwentaodo sempre 
più compet1tl110 
Una volla di più, non è possibile prevedere 
ora come si evolverà la situazione, ma solo 
stare alla finestra. 
Intanto però Panzer Campa/gns e 11 nuovo 
TOAW sono In arrivo, e nel prossimo nume· 
ro ttoverete, oltre alle recensioni. tutte le 
Indicazioni su come potrete acquistarli 
anche voi. A tra un mese! 

The Operational Art of War, 
la campagna in Normandia, e 

D·Day: June, 6th 1944 di 
Sephen Ambrose (Salvate 
il Soldato Ryan): il gioco 

e la realtà storica, entrambi 
a portata di dick su Amazon_ 
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Il DOMINIO DI QUAKE 3 . 
a cura Ji Raffaello Rusconi 

N 
o. non avete sbagfiato pagina in questo 
peno<IO la nostra redazione è devastata 
completamente òall'ultrna eteaZl<IOe di 

C3rmack e della sua "stramaiedetta• id I tornei a 
base di frag hanno ormai cadenza glomahera In 
assenza di qualche grosso blolo sportMl, oltre a'le 
,mmancabil1 partite a /SS su Play (un·a111a con· 
suetudine), la nostra attenzione è stata catturata 
da - manco a dirlo - Champlonship Manager 
99/00. Vi rimandiamo come sempre alla re<:enslo· 
ne che trovate più avanti, ma I fratelh Collyer 
hanno fatto notizia per una simpatica Iniziativa 
proveniente dal loro sito ufficiale (www.cm3.com). 
Durante le vostre migrazioni notwme In rete. date 
un'occhiata a questo sito, 1emplo del miglior 
simulatore manageriale esistente sulla faccia delta 
terra. VI segnaliamo un simpatico sondaggio che 
vi farà riflettere sull'ultima creazione della Sports 
lnteractive: ebbene, vi verrà chiesto se In futuro 
sarete ancora interessati ad acquistare prodotti 
con d !Ofo marchio. Tutto ciò rientra nella norma· 
là assoluta, ma 11 sospe11o poi prende il soprav· 

1emo: possi!Jjfe che il nuoYO CM99/00 sia un 
bluff? Sicuramente, noi di PC Zeta rispondiamo in 

coro "NO!", se però lavessero venduto a L. 
40.000 come è stao fatto per PC Galeio 2000 
sarebbe stato socuramente rnegtio . . CM99IOO 
noo e altro che un onesto data disk di CM3 con 
quadle 11teressante agg unta peço non è una 
simulazione totalmente nuova Per la crooaca, 
orca 1'85% dei paneclpanb al sondaggio ha 
nsposto positivamente ..• M1 sembra d1 essere 
r tomato al tempo do Senslble Soccer con le fa mo· 
sa veisioni 1. I che apportavano qualche piccola 
"'10difica •.• Parlando d1 calcio v1 mando In mlssio· 
·e 1n edicola: non vi mando a comprare I prodotti 
J namic, ma a comprare Tota/ Soccer 2000 ali' In· 
:redibile prezzo d1 L. t 9.900: finalmente avrete sul 
.QStli carronati Pili dotali di GeForce un Quasl· 
;ierfetto clone d1 Klcl< Off. Infatti, Il gioco, come vi 
a>1BV0 detto è programmato da un team svedese 
ridon lnteraclive), è In tutto e per tutto simile -

·.on so come slamo messi legalmente I ragazzi 
scandinavi - al glorioso e leggendario titolo del 

.................. ,_._,~ ... ____ ...... 

- -·------ - -.. - -· - - ... - - ---. ..... -.... 
·-5 _ ...... 

mal dimenticato Omo Dmi: quindi, preparatevi a 
correre in lungo e In largo portando a spasso la 
palla La grafica è essenziale e il gioco è sempfi­
cemente freneuco e molto giocabile. A parte l'el­
fetto d1 trascinamento a mo· di zombie det gioca· 
ton 5" terreno dl gioco, con la bellezza di soli due 
taS1i e spingendo il pallone avanli con le frecce 
doreZJOnah o JOYP3d. vi troverete a effettuare g;o. 
ca te strepd~ e a nvivere momentr ci gkxia ••• 
Avrete a dispoSlllOlle un editor per sastemare le 
squadre, le tattJC/le e una colonna sonora ·dance· 
d1 boon impatto. Ultima nota. le squaà"e sono 
aggiornate alla stagione in corso (sono circa 200) 
e vi basterà un vecchio Penbum per gìocarlo. 
Scordatevi per Il momento la possibilita dl giocarlo 
in rete o via lnrarnet: I prograrnmatort non hanno 
contemplato queste possibilità. 

LE CURE lERMAll 
Sul fronte ·cerotti Interattivi" vi segnalo l'uscita 
della patch 3. 71 per CM9WOO che sistema alcu· 
ne cosucce. Se avete mato Rams al Superbowf • 
come Il sottoscritto · sul sito della EA Sports Ilo· 
verete gli ultimi roster per il finale di stagione e 
l'ull1m1ssima patch (la numero 4 per l'esattezza) 
per Mad!Jen2000. insomma, se volevate fermare 
Kurt Warner ora potrete rìprovarci, magari per 
mezza yard . . Periodo estremamente caldo sul 
Sito 1w1W.nba·Jive.com dedicato al giocone NBA 
Uve 2000; se volete disputare un Ali-Star Game 
on piena regola. scaricatevi l'aggornamento per 
Dakland 2000. casa dei Golden State Wamors. 
Oltre alle millonì d1 facce nuove che troverete. vi 
segnalo i nuovo ednoc (V8.2) per creare skil e 
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qualsiasi altra d1al'Clena COme Ciiiegina sulla 
torta, SOllO fi trate a tre Informazioni e nuove 
immag1n del segreusslmo GP3: sembra che per 
gi<JCare vi basterà un "misero· P200 con 32 
MB. Pare che da quando Crammond (sempre 
più in vers10ne 007) e il suo brillante staff hanno 
diffuso queste pnmille li loro naso sia cresciuto 
paurosamente! Se consideriamo che solo lo scor· 
so anno con un K6 lii siamo riusciti a girare senza 
scatti a 25.6 frame sul circuito di Monte<:arlo, m1 
domando quale generazione di computer cl vorrà 
per gustare questa meraviglia annunciata ... Nel 
frattempo l'Bdos ha soffiato all'Ele<:tronlcs Arts I 
diritti per le ollmpladl di Sydney 2000: si vocifera 
che per la tocallzzazlone Italiana sia stato contatto 
il "blste<:eone· nazionale per commentare le 
gare .. 
In attesa dl qualche btolo di grosso cal bro (!), 
sportivamente slamo in attesa de la primavera e 
del bel tempo visto che sul nostri ama« PC ta 
sdua2ione resterà In fase ol stallo arc:ora per 
qualclle mese: se proprio non resistete, andate 
pure a COllV<lfVi un Oreamcast e llf0V3te NR. 2K 
oNBA2K 
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EDITING CHE PASSIONE ! 

e I sono ncMlà (JJeS10 rresttl le sciite. CM'1IO i 
solC> ~ cJel DD noU (~su IUt!J, 

iniie perà1é Oili<àlala IO davaroo per SCOO· 

13Dl. lm è~. perà1é a Clr1a 11t1a c·è oa segnalare 
l'usota d Neri All!rlil 8last (\'elsme eWkxlrata per 
f;mglie d Una! T~ e l'uscitl cda delro ci 
Soi<Jer ol Fatlxle. elle noo llOYerete oel rostro bel 
SIJltoboccl11era argentea Ul ~nto la ve1SKJne non era 
destinata alla IXJbblicaziooe su riviste, sigh. 
Ma In etteui. quello di cui ml prame parlare ora. gl\l­
S10 per ampliale oo po' gll orilZOllb a quanb s1 sono 
awiclnati da pooo alla scena degli sparatutto 30 è 
altro. oa sempre Il panorama dell' f<fit1ng nostrano è 
poca cosa, o meglio è pìocola cosa nel S811SO della 
vastità del rooomeno riS!letto ala oomunltà lllOfldlale e 
(ahimè owlamente) americana. 
Ceno ciò, non è certo cosa da poco nella quall1à: 
qu011do qualche compatriola si è messo d'Impegno a 
far qualcosa, I risultati sono sempre stav di pcJtata 
monciale (su tutti I llvell per i van Ouake d1 Bano -
vm.v. multiplayer.lt/baJio • e la meravigliosa mawa 
Utra ~d Esche!). 
ramo per noo par1a1a nbo, con Editing intendo i 
fenomeno òffusissmo <I creare. per IO piiJ grabS, 

lllilR)e, mod. skrl&Tex1!n. OOlché lltel'8 Cil/1ll3!,l18 
<I ~ per. sPJJe·player. elle alle \(Jjte ml 

himo~te uda fMiare arre~ 
cxmneraai \J1ciall 
Utlnamellte 1a amntà llai<r1a pare sm ~ 
SI, e I crescente~ li ero SI sta r.nmm 
atrualmente lll100'0 al pUnmnalD MtJtPayer 
Ne/IVOll<~WNl~.it). con un rme li sai. sita· 
rejli . hosted sl1e e pag111e persona! ed è dal grembo <i 
Halfl.Jfe ltaf1a 11NA•1hallllfeitalia com). per l'a~. 
che ~rompe sija ribalta mondiale del web The lcng 
Nig/1~ espanoore gratuita per Half·Ufe frutto della 
fatlea e del More di uoz. al secolo Germaoo 
Guern111, Cile si è guaciagl1ata r.ente po-po' d meoo 
che Il btolo di "level of the Week" su Planet Hall LWe 
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(1WN1.p1allethalflffe.com) che rapjY8S8llta 00 po' 
la Bilba per~ enUi "nettotii" di Gordon 
Freeman. 
The La1g Mght è I IJll1l> aitl-<rl per S19e 
pla)el" ll3iaoo per Hat-/Jfe, la sma e arrbenlala 
il una rm del CllnlJlesso d Black Mesa. 18 ore 
ropo "'n:ilenta e SI~ attl';MitSO una decm 

ci iYel acteoalii:i e IB:iSanenle ben fatti. Se 
The La1g Ng/11 Si è lllXISIO su un ~ 
tan1o ~te e assolutamente C00'4)e(ilNO e 
affolato, i molMl è che • prodcX1o del OOS&'anO 

UOZ è assOOlamell1B da ron perdere, e cosi la 

pensare ~ di giocatoo nel monoo, tant è vero 
che l'ftp di HalfUfe Italia e letterallneote calassalo per 
il numero di richieste nel giorni lmmeciatamente 
seguenti all'uscita <i TlN ... klsomma, se vi p1acC10110 
le avventure In solitario, non potete esiner\i dal parte­

~re a qtlesto nto 
collettivo. 
\l(lglio segnalare al 
patib di Unroal 
Toumarnent come sul 
sito www.planetun· 
real com/fta1Ware/ sia 

possibile scaiicare la 
pnmave~per 

QoostO (ll(lCO del mod 
Ha/yllM, 

01e c'entra? C'enua 

pefChé sei:.iur <I 
prodUZOle S1r.nera. 
SI 1latta del'adatla· 
menlo o un'Idea 

assooramente ilalli!· 

a cura rii Gabriele Ciaccasassi 

s 
niSslma. Ho/y ~ nlaUI. nasce come mod per 
Ouak811tlrld I Ouak8 2 dalle mellb d Pa00 'Nuoc.o" 
Petrotta e Roberto ·Tal' Bettaziool, noti oramai da 
anOI nel panorama 111temazlonale (Nusco ha sc:rit1o 
anche qualche editoriale su PlanelO\lake) Il Clli lavoro 
orfglnale è online al'lndlnzzo 
wvw1.planet~ake.con\lholywais/ sulla cui home cam· 
peggla alt\Jalmoote un minaccioso{?) punto lnterroga­
tl'IO ..• ml puzza di novita in arrivo. 
Per chiudere eoco l'ultimo !per ora) es~ di itali;a 
crea1Mtà che vr segnalo per ora: all'indirizzo 
quake.qulpo.11/Q2crew/ Paolo "Ronm" Bianco vi aspet­
ta con un sito zeppo zeppo di ublissimi lront·esid per 
vfrtualmente 1lJtti I bot esiSlenti per i van Shooter 30. e 
altro ancora 
lnsonma. ml pare che"lo sparo sia bella che esaunto. 

Avrò dimenticato decine <i aJtr1 aulOli rtaiani. nrredlerò 
In segullO, se \lllete segnalMe ~ elle nteoote 
adaUO a quesla rtba I nwzo è I soMo: 
CiCl:asasOlin 11'1 1..1*5? Sorry b sparo è tram. ma 
Siate ~ <la 4'Jel gia llJOlta1I ~ ÌI goro iw-.e 
-pratx:amente~. 
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Diciassette domeniche decideranno 
il Mondiale piloti e quello costruttori. 
Se le cose non dovessero andare bene, 
potrete sempre accendere 
il vostro PC ... 
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n princlplo fu Po/e Position. U gioco dell'Atarl s'Impose come campione 
d'incassi assoluto della console americana nel primi anni '80. Poi venne Il 
tempo di Plt Stop Il per Commodot'e 64 e delle sfide a due nel primo spii! 
screen della storia. Poi un genio della programmazione che rispondeva al 

nome di Geoff Crammond progettò Tlle Revs e potemmo gustare la prima 
simulazione In assoluto per I computer di quell'epoca. Dopo aver passato ore a 
giocare con rrre Rsvs, conconlammo tutti che di quel giovane promettente ne 
avremmo sentito ancora parlare. Poi un team americano capitanato da un tale 
David Kaemmar cl 1e91lò per Amiga e PC un gioco Interamente dedicato al cir­
cuito di lndianapolls, e nacque cosi lo straonllnarlo lndy 500. Nel frattempo 
l'anglosassone Magnetlc fields rilanciò su Amlga Il nuovo Pit Stop degli anni 
'90, ovvero la serie Lotus. E poi arrivò di nuovo Il m8$$la, Geoff Crammond, 
con U super11o e Incredibile Fonnuta 1 Grand Prtx. Inutile raccontario, Il suc­
cesso fu planetario ... Per la prima volta l'Amlga riproduceva con una grafica 
vettoriale a dir poco sensazionale le macchine di Senna, Prost, Mansell e I clr­
culU del mondiale con un'accuratezza mal vista prima. Non possiamo nascon­
dere la nos1ra gioia nel rlconlare I primi giri a u s Vegas o a Montecarlo sulla 
oosba amata Ferrar! o WIUlams. Al posto dl un volante c'era un semplice Joy­
stick da 15000 lire e con quella "specie'' dl clodle potevamo scalare, frenare, 
derapare: Insomma, questo giovane ed eccenb1co programmatore d'oltremani­
ca ci regalò la sensazione di guidare veramente un bolide di Formula 1, di 
essere all'Interno di un abitacolo, di poter Impersonare per qualche ora 
Riccardo Patrese o Jean Alesi, di vivere e respirare l'aria del box ... Poco 
importa di quello che è successo dopo, dell'evoluzione dei computer e della 
potenza di calcolo, delle schede 3D dell'ultima generazione, del volanti con 
ritorno di forza: a noi Crammond aveva regalato un sogno, queUo di realizzare 
ciò che da bambini avevano sempre desiderato ... Quel sogno è continuato fino 
aD'usclta di Gnnd PrlX 2 e, !orsa, continuerà fino al prossimo Grand Prix 3. Se 
avete amata piloti leggendari come Gilles Vllleneuve, Jlm Ctaltc o Ayrton Senna, 
se amate la Formula 1 o qualsiasi altra compettzlone motoristica, se avete un 
computer o una console, se giocate a Monaco GP Reclng Stmulation 2 o a Gran 
11Jrlsmo, non rinunciate a sognare ... 
Dentro questi abltacoll virtuali possiamo riscrivere la storia, intere epoche o 
percGITlll1! decine e decine di chilometrt. Possiamo capottan:i, distruggere Il 
muretto del box, prendere a sportellate le altre macchine, staccare a oltre 
300Kmlh, perii noi stiamo sognando ... 
L'noluzione di questo genere è stata Incredibile, '"' escalation Incredibile sia 
a livello vlslVo sia a livello prettamente slmulatlvo. Quando vediamo riprodotti I 
tracciati tramite camera car, milioni di foto, cartine planlmeb1cbe e mappe 
topografiche, alle volte cl chiediamo se veramente Il virtuale dlVenterà reale. 
Ma alla fine poco Importa: Geoff ha dato Il via alla rivoluzione dimostrando a 
tutto Il mondo che si può creare una simulazione assolutamente reale (chiede­
re a Jacques Vllleneuve cbe si allenava a GP2 per Imparare I circuiti .•. ) e al 
tempo stesso sempUce, lnvnediata e profonda. Quindi, In questo nuovo millen­

nio tra un Gnn 11Jrlsmo 2,'"' Nascar 3, un Ft 2000 , noi piloti virtuaU potremo 
solo gioire: In fondo Il nostro sogno continua ... 

-
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Cnl vincerà Il mondiale di Formula Uno di 
quest'anno? Riuscirà finalmente Il cavalli· 
no rapante a conquistare il titolo piloti 
che sfugge dal lontano t 979? Se avessi· 
mo una sfera di cnstallo potremmo d1ven· 
tare miliardan azzeccando queste previ· 
SJoni. Sul lronre vìde(lludico. questo 
duemila vedrà una gran bagarre per 
accaparrarsi la pole pos111on tra le vendite 
con l'uscita d titoli attestSSimi e d• gran· 
de appeal. Volete I nomi? Presto fatto 
GP3. FI 2000. FI World Granclpnx e F1 
Racing S1muta6on 3. nspethvamente d1 
Hasbro, Elecl!onic Arts, E1dos e Ubl Solt. 
Lo scontro è da pesi massimi. visto che 
questo confronto tra pubhsher vede Il 
meglio dell'industria elettronica in lizza 
per azzeccare la fetta di mercato giusta 
nel campo delle slmulazloni di guida. Se 
consideriamo che all'uscita di Grand Pnx 
2 la Mlcroprose (ora Inglobata nella 
Hasbro lnteractlve) ottenne prenotazioni 
per oltre 500,000 copie vendendone 
complessivamente più di un milione, se 
fate due conti polrete facilmente dedurre 
che il target è di quelli di prima grandez. 
za. capirete certamente che per questi 
colossi del d1vert1mento multimediale, 
azzeccare 11 ùtolo giusto po11ebbe far lie· 
vitare i profitti e 11 valore delle loro azioni. 
Non soltanto noi videogiocatori smmo In 
fiblillazlOfle per scoprtre la data d'uscita 
di uno dl questi giochi, ma anche gli 
stessi manager e gh uomini mal1\etmg 
fanno enormi pressiom ai leam d1 SVllup· 
po per rispettare le date d1 scadenza o 
per cercare d1 uscire in un determmato 
tnmestre per dare ampio respiro all'a· 
zienda. tn queslD mondo mutevole, fUSlO 
ni, acqu1siz1onl e cessioni sono all'ordme 
del gìorno e un pux:olo ritardo nella 
tabella di marcia può costare milioni di 
dollari. In un certo senso Il mondo del 
vidoogiochi ricalca quello miliardario e 
dorato della Formula 1. dove nulla è certo 
e tutto é In mano a pochi dirimpettai che 
gestiscono il tutto nell'ombra. un mondo 
dove se non si hanno soldi è difficile olle· 
nere risultati, dove budget da 200 millar· 
di non garantiscono piazzamenti o vitto· 
rie. In un ipotetico parallelismo, le stesse 
cose succedono anche nel mondo del 
videogiochi: simulazioni che sfruttano 
l'ultima scheda 30 capace di generare 
milioni e milioni d1 poligoni m un nano 
secondo, effetti di luce ultrareallstlci, pro· 
cessori capaci di muovere anche un razzo 
della Nasa. memorie capaci d1 registrare 
dati cronometrlei e di gestire la telemetna 
m tempo reale, votanti capaCI d1 farci 
111brare per un dosso preso in pieno o per 
un cordolo troppo alto. schede sonore 
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capaci di farci sentire anche il bisbiglio 
del pubblico mentre le macchine percor­
rono l'Eau Rouge: le software hOuse 
fanno a gare per cercare di proporre e 
confeziOnare 11 prodotto "definitivo". 

8"1111\Z 
Cormncia il moodiafe di H>rmula 1 e inizia 
la sfida anche Ila i colossi: il primo titolo 
a vedere la luce dovrebbe essere proprio 
nel mese d1 marzo FI 2000 della EA. il 
grande anlagomsta nonché possibile 
camptonr d'1ncass1 di questa stagione. 
L'attesa e la curiosità per questo rnolo 
c'è, ma l'ombra d· GPJ1ncombe sul suo 
cammino· Sl annuncia un confronto sulla 
carta all'ultima curva . Nel mondiale che 
si disputa prima dell'mlz10 della stagione 
ufficiale, tutti sono campioni. tutti hanno 
assi da giocare, tutti creano polemiche e 
attese: una volta scesi m pista non c'è 
più tempo per le parole e tutti dovranno 
dimostrare il proprio valore. 
Ammeltlamolo: d1 grosse schermaglie tra 
questi colossi non ce ne sono ancora 
state e lorse non ci saranno ... Ci è capi· 
tato recentemente di vedere su un sito 
dedicato alle simulazioni di guida un son· 
daggio tra giochi più attesi: ebbene tra i 
titoli da l'Otare. mancava però GP3. ha 
vinto a mant basse F1 2000 della EA. con 
circa P 31 '!I. delle preferenze Se da un 
lato la stessa Hasbro non può dare con 
certezza una data preasa, Geoff 
Crammond e suo staff hanno un certo 
peso e sono totalmente indipendenti e. 
quindi. diffic1lmen1e si fanno schiavizzare 
-spenamo aoche 1n questo caso· da sca­
denze. la EA ha avvolto. sm dalla sua 

nascita. nel mistero questo progetlo dedl· 
cato alla Formula 1 filtrando le notizie da 
dare impasto alla stampa; a parte i tiloli 
Ubìsolt che p1acc1ono o possono non pia. 
cere ma che vantano molti proseliti, g11 
appassionau d1 Hakklnen, Bamchello. 
Schumacner devono ncorrere se1t1manal· 
mente ai numerosi upgrade present sui 
van siti d GP2 per disputare la stagione 
2000. Tralasciando 1 ecceziOnale Grand 
Prix Legends. la SJmulaziooe ptù realistica 
di tultt 1 tempi ma 11mrtata a un deterllll· 
nato penO<fo stanco della Formula 1 (gli 

anni '60), c'è molta fame di monoposto 
con gli scancacl alti. con le hancate 
strette con gomme scanalate e con 
motori da oltre aoocv In attesa che la 
Papyrus s1 decida ad abbracciare Il circo 
a quattro ruote di Ecclestone, che 
Crammond si faccia vedere in pubblico. 
che Monaco GP Racing Slmulat1on 2 
abbia un seguito, godiamoci la prima 
monoposlo (pardon, volevamo dire slmu· 
fazione ... ) ormai prossima a scendere In 
pista: F1 2000 della EA. che dovrebbe 
girare sui nostri compuler in perlella sin 
cronizzazione COll l'inizio del campionato 
vero e proprio. Ritornando alla sfera di 
cristallo. per ora non possiamo sapere 
come andrà il Mondiale reale. hgunamoci 
se possiamo effettuare una prevls10ne nel 
mondo virtuale delle simulazioni di guida 
Quindi nel mondmle a parole, incred1bil· 
mente non vince nessuno: probabilmente 
queste software house hanno deciso di 
passare ai latti. 13VOfando duro per cer 
care di allietare i noslli pomeriggi davanti 
al nos110 computer per capire perché 
lrVine ha perso il moodiale, perché Trulh è 

un fenomeno, perché la Mclaren sembra 
cosi pertetta da sembrare una macchina 
da pista Polistll, perché la Ferrarl fa sol· 
lnre 1 suoi tifosi. A questo punto sorge 
spontanea una domanda quand'è che 
escono questi benedetti 
giochi? Lo specmle che trovate in queste 
pagine YlJOle cercare d• presentare al 
meo IO le quattro SJmulaz.ion1 che 1ente­
ranno di conquislare nei prOSSJmi mesi ~ 
·mondiale" del e vendite Si parte dal più 
atteso Grand Pnx3 (vi basterà fare una 
ncerca con un motore d1 ncerca e scopri· 
re i numerosi Sih già d1sponibilQ, per poi 
arrivare al grande sfidante di casa 
Electronlc Arts (FI 200~ Imo a FI World 
Grand Prix dell'Eidos e al m1stenoso FI 
Racing Simulatlon3 della UbisofL Una 
cosa indubbiamente strana. lo ripetiamo 
aocora una volta. è la cortina fumosa che 
awolge questi progetti, celati gelosamen· 
te negli hard disk di questi team di svi· 
I up po. 

Raffaello Rusconi 

CASA: Hasbro lnteracUve 
SVILUPPATORE: Geolf Crammond 
USCITA PREVISTA: fine giugno 
AmSA: notevole 
ASPmATIVE: notevoli 

Se parkamo d1 mistero, di inafferrabilità, 
sopraltutto a fM!llo d1 1nteTV1ste, Geofl 
Ctammond non teme alcun nvale. E' pra· 
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llcamente un'Impresa riusare a trovare 
uno straccio di rnformazioni o dati sui 
giochi programmati dal signor ·formula 
1 ":di Grand Prix 3 riusciamo solamente a 
sapere la data di uscita •posticipala" ... 
Sulla sua srmulazrone c'è veramente 
motta •hype", con gente pronta a 1pottzza· 
re 1'1ml)OSS1brle (vi basterà partecipare a 
un gruppo dr discussione per sentirne dr 
cotte e d1 crude ... ) del tipo ci vorrà alme 
no un Pentlum5 per tarlo girare, oppure 
sono previste entro l'anno patch per la 
stagiono '99 e 2000, Crammond e il suo 
fedelo team non sono capaci di program· 
mare giochi che supportino te schede 30 
dr uttima concezione eccetera Per fugare. 
una o;oJta per lune. ogni dubbio. vi swlla · 
rrro le carattenste di questa simutazìone. 
Il gioco è sviluppato quasi interamente da 
Crammond e dal suo team Simergy in 
completa collaborazione con la stessa 
Hasbro, alla quale si è aggiunto recente· 
mente un nuovo gruppo di sviluppatori/ 
tester (Microprose Grand Prix) per fornire 
a to stesso Geoff un adeguato supporto. 
Come forse già saprete, alla Hasbro si 
sono assicurati i drnttr RA delta stagione 
1998: qu1nd1 qualsiasi cosa presente net 
gioco come i dati tecnici, la telemetria 
delle monoposto, I piloti, l'usura delle 
gomme scanalate, !'aerodinamica, le flan· 
cale strette, Il muso rralzato, i propulsori 
e tutte te tinozze e stranezze presenti In 
we"o sfortunato mondiale ( 20 anni dr 
aoloce ... ) è stata implementata. Infatti il 
·aam dr SVIiuppo ha cooperato com'era 
g1a accaduto In passato con una squadra 
dr Formula 1: per fl Grand Prix lavoraro· 
no con Il team Footwork basandosi anche 
sul giri veloci di Ayrton Senna, mentre per 
GP2 ottennero Il preZioso aiuto di Frank 
1.11trams e di Patnck Head della scuderia 
.•. rams I menu sorro stati ridisegnati 

tacdltando l'accesso alle dNerse aree di 
gioco e includono anche la posslbllrta di 
una gara veloce, di una gara non valida 
per Il campionato e di disputare un cam­
pionato completo. I livelli di difficoltà sono 
sempre 5 (dal debunante ad asso) e gli 
aiuti alla guida sono 8 (cambio automaU· 
co. frenata controllata dal computer, 
marce consigliate, linea Ideale, mdrstrutti· 
brhtà, controllo della velocità, controllo 
della trazione e un aiuto nello sterzare). t 
stata inserita la possibilità di avere un 
cockplt virtuale. In perfetto sllle pilota da 
caccia Per quanto riguarda Il set-up, 
l'accurata profondità s1mulat1va di scuola 
Cramrrrond è garantita anche rn questo 
t1tojo: oltre all'incidenza degli alettoni, ai 
rapporti delle marce alla npartizrone della 
frenata, è stato potenziato ulteriormente il 
set up avanzato. 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

finalmente. potremo drstruggere ·com­
pletamente• la rrronoposto 10 qualelle 
ribaltamento spettacolare: questa, scusa­
te, è una grandissima novità! un·aura 
innovazione attesa è la pioggia: se volete 
dimostrarvi più ablll di Schumacher, ora 
potrete tarto. Al momento Il team sta 
lavorando per Inserire e sviluppare reali· 
sticamente 1 cambiamenti drnam1c1 degli 
efleltr atmosleoo la pista Sl dovrebbe 
asciugare con passaggro del e monopo· 
sto. E' prelllsto un mrglroramento senSlbr· 
le dell'IA del p11011. cne saranno meno 
prevedibili e cercheranno dr non seguire il 
percorso prestabilito a monte. Quando si 
frena o si accelera ora 11 casco del pilota 
si muove rn avanti o indietro. moltre SI 

dovrà tener conto dell'accelerazrone lon· 
gitudinale e laterale 
Per avere un rombo sempre piil realrstico. 
pare che ti team dr Crammond abbia regi· 
strato gli effetti sonori dr un dieci cilindri 
sfruttando la misteriosa collaborazione 
con una scuderia di Forrnula1(Ferrari?) E' 
staio inserrto Il giro di ricognizione e 
saremo costantemente In contatto radio 
con i box. Si potrà giocare m rete (LAN) 

con un mr111rrro d 4 persone fino a un 
massimo di 16 (aBeluia!). ma non è pre•li· 
sto per ora il gioco via Internet: il motivo 
ufficiale pare sia l'eccessiva lentezza 
nella trasmissione del dati, ma In rete si 
vocifera che Ecclestono non abbia con­
cesso i diritti .. 
Il grosso lavoro di Crammond e il suo 
team è rì'IOllo a 01tu111zzare rl software 
engine, per 1mptementare al megliO la 
'lelSÌOne Direct30 (rrsojuZ1001 da 640x480 
fino a 1024x768): GP3. comunque. SIJP­
porterà tutte le schede 30 e girerà anche 

su Windol'IS2000. le ridl1es1e hardware 
partano dr un Pentium 266 con 64 Mb 
dr Ram e non è obbligatorio l'utiliZZo d1 
una scheda 30. Per un ragguaglio sulla 
cosmesi grafica, guardate le 1mmag1ni 
esclusivamente in versione software! 
Non sono state inserite né ta salety car 
né un editor per creare la macchina del 
sogni e neppure delle ammaziol\J al box 
del ~po Ron Oennrs e Jean Todt cne 
smoccolano. 

gioco è completo at 85190% e. se non 
cl saranno lntoppr, dovrebbe uscire Il 30 
giugno (l'ulhma data ufficiate r1lasclata 
dalla Hasbro in questi giorn~ o comunque 
In piena estate. 

CASA: EA 
SVILUPPATORE: lmage Space 
USCITA PREVISTA: fine marzo 
AnESA: molta 
ASPEnATIVE: ottime 

Finalmente e arnvata anche I Electronlc 
Arts netta Formula 1 e come sempre, la 
muttinazlOllale americana è entrata dalla 
porta principale aSS1Curan00si dalla FIA 1 
drnltl del rrrondrale del nuovo millennio 
Dopo aver cercato invano di far entrare 
nel proprio organrgramma Geofl 
Crammond e Il suo staff, la EA non ha 
rinunciato al campionato mondiale più 
affascinante e ha affidato la sua missione 
a un team poco noto al grande pubbhco 
1mage Space Ouesto gruppo di sviluppo 
composto da veterani yankee, ha gra rea 
liZzato Sport C3r Gc e si trova dr front.i 
alla "classica" prova del nove· se nesam 
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a costrwre un gioco credibile sono a 
posto per molti anni, ma se falliscono 
t mranno dalle stelle alle s1a11e ..• Da 
notare che in questo team alcune perso· 
ne. anni la. lavorarono con Crammond 
nella reahzzazlOfle del pnmo F I Grand 
Prix: se sono rose fooranno ... Insomma. 
alla EA quando si affidano a qualche 
team. doff!Cllmente, commettooo qualche 
errore di valutazione magari FI 2000 
non sarà un gioco eccez1ona1e. ma le ere· 
denz1ali e le premesse per un qualcosa di 
positivo ci sono tutte Come abt>iamo pre· 
cedentemente nfenio, FI 2000 sara l'u 
nico gioco a vantare sul mercato tutte le 
livree ufficiali, gli sponsor. I caschi 1 trac· 
ciati e qualsiasi altra cosa che respiri aria 
di Formula 1 del 2000: quindi. se vOlele 
gareggiare con la Ferrarl F1 2000, con 
l'EJ1 O di Frenzen o con la Fw22 di Ralf 
Schumacher. 11 titolo della EA è fonda· 
mentale. Dopo una presen1az1one In per· 
letto stìle EA Sports, resterete ammutollll 
dalla bellezza grallca di questo lltolo, che 
é spinto mollissimo a livello visivo. Le 
scocche delle monoposto sono state rea· 
lizzate con oltre 1200 poligoni e sono 
riprodotte (non c'erano dubbi 1n proposito) 
ad arte. 
Il motore 3D sembra assolutamente stu· 
pefacente e. appena scenderete 1n pista. 
rimarrete ammagliato dall'ottimo lavoro 
effenuato dal grafM:i. 
Anche I cireu1tl sembrano essere stau 
nco5tru ti perfeuamente c'è la sensazio· 
ne che lo scano tra il reale e Vlftua1e 
sia a IJVello di cenometri. insomma, da 
un punto d1 vista prettamente VISIVO, Ft 
2000 non sembra temere GP3, anZI sem­
bra superarlo! Il gooco pOI dispone do 
numerose onquadrature televisive d1 gran· 
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de impatto e di un replay mouafiato che 
dovrebbero meravigliare ulteriormente. 
Restando on terna TV. sapp1ate elle avrete 
un telecromsta (nella versione localiuata 
on 1tal ano dovrebbe essere Ivan Capelli) 
pronto a presentare la gara. a cooimen· 
tarla 1n tempo reale e. dulcis in fondo, a 
lntrattener-.i net dopo corsa. 
ARa EA hanno optato per "ll'llllll!lgere· com· 
pletllllente Il pilota vinuale oell'ambienll! 
della Formula l: non sappiamo se hanno 

inserito anche le paternali dr Ecdestone .. 
Comunque, se Ft 2000 serrbra straoldina· 
rio graficamente, anche 11 con-.iarto soooro 
ha 111 soond ecamonale: U team lmage 
Space ha regosuato n rormo dei dieci a~n· 
dn di dìYefse scuderie. 
I programmatoli hanno promesso un'ln· 
telligenza artihc1ale p1uttos10 raffinata 111 

grado di simulare i COl11j)OrtamenU dei 
piloti reali: siamo cunosi do vedere all'o· 
pera quel fenomeno d1 Coulthard In ver • 
sione computeriuata ... Cl saranno incl· 
denti spettacolari e realistici, guasti mec· 
canici e sarà possibile assettare la pro· 
pria monoposto modificandone l'aerodina · 
mica, le sospensioni, la ripartizione della 
frenata e tanti altri parametri. Una grossa 
novità la segnaliamo soprattutto a livello 
circuiti: In FI 2000 è stato Inserito Il trac· 
ciato di lndianapolls che debutta que· 
st'anno nel circus della formula 1. 
Sul tracciati prestate attenzione alle dera 
pale o alle frenate: se avete dovuto spiat· 
tellare te gomme durante un giro lanciato 
nelle qualifiche, le tracce delle vostre 
Imprese nmarranno "scolpote" per tutto Il 
week end. Durante I Gran Premo sarete 
sempre on contatto con I box e aggiornato 
costar.temente sulla posizione in gara. 
sulle strategia per I rifornimenti e su 
quando tornare denuo per cambiare le 
gomme. A livello mu111player, I numen eSl 
biti da FI 2000 sono notevoli: m rete 

locale potranno sfidarsi fino a 22 giocato­
ri, mentre Via Internet p0tranno gareggia­
re 8 persone contemporaneamente. 
Oueslo FI 2000 potrebbe essere O'EA ha 
un contratto d1 3 anni con la FlAI il pnmo 
di una lunga sene dr simulazlOni ambien· 
tate nel mondo della formula l e, forse. 
l'unico 11tol0 on grado d1 nvaleggiare con 
l'atteso GP3. 

CASA: EIDOS 
SVILUPPATORE: unkhor 
USCITA PREVISTA: In primavera 
ATTESA: discreta 
ASPETTATIVE: buone 

Nella corsa alla prima fila non sfugge 
anche l'Eldos che con FI World Grand 
Prlx promette di ridefinire gli standard per 
PC delle simulazioni di guida. Questo 
gioco non è altro che Il seguito di Officiai 
Formula 1 Racing (pubblicato nell'aprile 
del '99), un titolo che ha riscosso un 
discreto successo di critica e di ~endrte. 
ti prOdotto sviluppato dal team Lankllor si 
fregerà della licenza uffrcoale FIA della 
stagione 1999. a conti tatti. Ecclestone e 
Mosley sono nusc1t1 nell'impresa di p1az· 
zare tre licenze do stagioni diverse a tre 

grosse muttnazionali del dlvenimento 
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elettronico. Non male come record! 
Oueslo team ha SYlluppato un nuovo 
engine che dovrebbe permettere un 
nuovo feeling nel padroneggiare le mono­
posto a passo lungo dello scorso anno 
Non è stato risparmiato alcun dettaglio 
nello sviluppare te macchine: ogni vettura 
avrà un suo carshape (profilo) e, dalle 
Immagini, potrete notare come I ragazzi 
della Lankhor non hanno lesinato nulla In 
termini d1 poligoni e texture a 32 bit. 
Ci saranno tuttJ I 22 piloti e tutte le piste 
del '99. Molta 1mponanza è stata data al 
mulbplayer, con poSS1bd1tà di split screen 

a 2 gmcaton e d1 glOCO IO rete lino a 12 
gmcatori. Sono pteviSte due modalità via 
Internet. la prima consen~rà a un gioca­
tore d1 essere Il server e di avere un 
determinato numero di utenti Quando il 
gioco parte, il computer guida le altre 
macchine lino all'Inserimento degli altri 
giocatori. 
L'altro sistema Invece consentirà di 
disputare gare e quailliche 1lllm1tate, con 
tutti i piloti già lnsenll contemporanea­
mente nel server 
F1 Worlo' Grand Pr1x presenta una duplice 
modalita di QIOCO: arcade o simulazione 

. 
• •• 

Ou~sti due '<rcl'nshot opporlengono olla •ersione Dreamtust. 
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Nella parte più sunulativa potre:e CC!''~u­
raie la monoposto a piacimento se 
dimostrerete dei braVI collaudaton PG'·~­

te anche vincere il mondiale 
Comunque, la parte tecnica é dee 5a(]'.~"­
te più semplificata rispetto a GP3. ccs 
come tutta la simulazione che ha un 
taglio più Improntato verso I arcade 
Se siete tra coloro che si lamentano della 
regia telev1slva In occasione dei gran 
premi trasmessi In televisione, con F1 
World Grano Prix po1rete me:·erv! ai 
comando e gustarv. I rep a y e e gaie da 
iniinite angolazione magar cercando 
qualche sugges11;a carnera ca• Il pro­
gramma fa sfoggio a nuove telecamere 
intelligenu (sono 20) che dovrebbero ren­
dere pienamente I atmosfera tipica di un 
Gran Premio di Formula I 
Prima della gara potrete gustarvi una 
panoramica dall'elicottero ufficiate della 
FIA, che vi mostrerà 11 tracciato In tutto il 
suo splendore. È prevista una modalità 
scenario che vi permetterà di rivivere o 
rigiocare alcune gare con amici: per ora, 
non abbiamo molte altre Informazioni da 

darvi. 
A we k> giocabihtà. segnaliamo la pre· 
senza d d1vers1 aiuti che VI renderanno 
più facile controllo dell'erogaziOne d 
potenza e nel controllo della trazione: da 
questo punto di vista, FI Wor/d Grano 
Prix ci sembra ben fatto. 
I livelli di difficoltà sono ben tre e dovreb-

be essere incluso un editor per la realiz-
zazione di nuove texture per le macchine 
Il team ne o SY1luppare questo gioco ha 
ricevuto diverso matenate dalla FIA. 1 

ragazzi hanno passato d verse ore a vi5'o­
nare Gran Prem a leggere I brl, hanno 
incontrato i programmatori <11 Prost Grano 
Prix (speriamo bene .. ) e hanno nce\l\lto 
aiuto persino dalla Mclaren: e poi dicono 
che Ron tennis è un cattivone. 

CASA; Ubl Soft 
SVILUPPATORE: Interno 
USCITA PREVISTA: ottobre 
ATTESA: molta 
ASPffiATIVE: molte 

3 

La Ubl Soft nel giro di tre anni si è gua­
dagnata molto credito e uno stuolo di 
apoass10na11 grazie a F7 Racing 
s•mutauon e at suo seguito Monaco GP 
'lac ng 5'muia/1on 2'. I giochi oltre a van· 
:are una grafica nctevole, una buona gio· 
CGOI ta. evidenZJavano un modello di 
gu da particolare 
c·e moltissima gente che ama quesu due 
ntol e che h considera superiori persino a 
GP2; altn invece paragonano 11 controllo 
della vettura a quello di una Skoda su un 
terreno ghiacciato ... le opinioni In mate­
ria sono contrastanti, comunque. Il suc· 
cesso notevole ottenuto da queslt due 
titoli cl ha fatto presagire un ipotetico 
seguito. 
Sguinzagliando le nostre fonti e contatti 
slamo riusciti a risolvere Il mistero allora 
FI Raci11g SimulatiOn 3 è lfl use ta per 
ottobre. ma attuai mente non saw 
se sl avvarrà del a lieenza u" ac: 
della FlA. 
le uniche immagini clle a!:biamo aa pro­
porvi sonc della versione Oreamcas: 11 
gioco per PC è ancora ce a:o segreta· 
mente in Francia 
Da quel poco che sapp amo 1sono voci 
che riportiamo) 11 g oco dovrebbe utllizia­
re le nuove schede 3D {Vedi GeForce) ed 
essere ecce!lonafe visivamente. 
Dovrebbero essere inserttl anche 11 giro di 
r1Cogruz10ne. la safety car, condizioni 
atmosieriche ancora p ù dettaghate. 
un con;roliO più realistico de a monopo· 
sto e la poss1bi ta di mettere In stallo i 
motore su a linea dl partenza 
Essendo il gioco ancora IO rase di svilup­
po, orendete tutto ciò con le ·molle 
Comunque, nei prossimi mesi preparatevi 
a qualche succosa anteprima. 
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E' stato definito dai critici americani 
"Il miglior sequel dai tempi 

dell'Impero Colpisce Ancora''· 
E' pieno di azione e di romanticismo, 

è infarcito di più citazioni 
cinematografi che di quanti film 

siano mai stati prodotti 
ed è tutto in CG. Cos'è? 

L'ultimo parto creativo del Beretta? 
Si, anche, ma soprattutto il nuovo 

capolavoro della Pixar: 

uando net 1995 Toy SrOI}' usci 
llefle sale statunlteoSi. con un 
minmo di pubblicità e di CUriO· 
sl1a a sostllOOllo e un'aspettativa 

500 moderala, l'immagmano collettr.o degli 
Sl)flttaton e della cnnca fu colpto alle spalle 
Ci Si aspettava uro SIK!N tecnico a Clla della 
Plxar (la rocietà ~•nata in aoo1ilOOne 
computellZZata famosa per i 5lO sllOft come 
The ~ ma poco più E non maocavano. 
nal!Jraknente. i SOliD mugugni ~r·animaro­
ne ~ta che. ai niet !llflllì. I catto 

Toy Story 2! 

nl erano ane e artigianato. Internet. i Vldeo­
g1odli, eh oh "Tutto ciò oontnblj molto alla 

violenza inaspettata dell'iflll3t!O elle Toy 
Stolyebbe sull'1mmag ll3ZIOfl8 e nella fanta­
Sia d• COioro che <lldatooo a l'Sdero, incuio­
SID da QUesla OUO'la IOIT113 <i animazione la 
SCllOeggla1!1a. alla (JJale aYeVa Ila ~ altn 
contnllulo .b)l C(lfien ~ ~ 

MISler ltlola-141. Fargo.. ) era infarClla <i 
CJtazm anemat0'13fi:he (..t.vasslc Pat1<. 
Slwling. Guerre Stelf;Jn ). battute ftjmilanb, 

scene d'aZJOOe frenetiche e perfino riflessiooi 
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"adulte" su temi come la natura dell'amleìZla 
e della rehglOne (l'AlbgllOJ Colui che sceglie 
chi sarà destinato a ragg~re 11 Mislco 
Nrvana!j; il rutto accorJ'4l0gnato da una 
bella colonna sonora di Randy Ne1·.man. Ma. 
soprattur.o. raa:ootava ooa stona che anda· 
va a locca'e le C(}lde più bete e poù nostalg~ 

che del bamliino JnlOfllO al ~ è cresciuto 
ognooo dt oo· I film non era a11ro che ooa 
grande awenltJra oostnJita llllllllO a 11'1 

gnwo a ga:aholi come proiagorls11, 

~avesse mai. da bambno. mosso I 
SUOI seldabnl all'assalto delf'anbpalica bam­
bola delta sorelina, facendoli pattare tra toro 

come I protagonisti del Giorno /JIU Lungo 
mentre avanzavano, rlOff poteva nmallere 
lnsensble alla bellezza del grande affresco 
di roy S1oty L unmenso successo del film 

COOYinSe JolTI t.assiter. caoo della P!xar, a 
prodlJlne t11 ~lo. inalalmente pensato 
per • mercato del' home Mdlo ma POI. wste 
le l1lllllllOS8 ri(heste saa delta prodlJZIOlle 

saa degi stessi appassiona». ~e 
IMSto e amcchi1o per gllJSbfica.me la cistri· 
buziooe Cinematografica. • nW!ato e stato 
un secm!o capola;UO che non delude 
assolutamente le aspettalr/e e che ha recen· 
temente vinto 11 prefl1t0 come MigtlOfe 
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Coolmedìa o Musical" alta cerimonia del 
Goldef1 Globe (Oltre che a ragg1Ungere 

secmJo posto assoluto negl incaSSI del 
cinema d'anunazione dopo I Re ~ 
protigOOsti di Toy Stay sono ooa ba"ida di 

giocattlli dalle nature pou disparate\).~ Testa 
di Palata. Maiaino Salv<mnaio, I T·Rex 
bmilo, ~ Cane-Mdta ~dei 
MaMI! ... ) ci propneta di un barrbno di 
nome Wf. I giocahDfj sono guida· dai due 

~ del film WoOOf (un CCA'rtxrj elle 
parla quando si bra la oordtcelta ' e Buzz 
lightyear, un sofislkato ga:attolo spanate 

con ali a scatto e lampaQne laser come 
armi La prima puntata racconra1-a dell amvo 
di Buzz in casa di Anfi.; della sua i111ziate 
livalilà con WOO!Jol e della IO!la contro un 

bambino cattivo torturatore d1 g10Cattoli. Ora. 
a qualche anno di distanza, WOO!Jol è stato 
rapito da un avido collezionista di giocattoli, e 
spetta a Buzz guidare la spedizione del glo· 
cattotl che cercherà di hberare quello che ora 
é Il suo migliore amico ... 

Era assolutamente inevitabile che un titolo 
Oisney di cosl immane successo generasse 
un'intera collezione d1 bloli software per PC e 
console - lrtai pensali soprattutto per un 
mercato d1 g10caton molto giovani. ma, pro· 
prio come il film, capaci di soddistare aoche 
I llÌÙ adulti. Sul fronte del PC Si distinguono 
00e trtoli. entrambi pUJblican dalla Oisney 
lrneraelìve.11 groi ufficiale de! ~in Toy 
Stlll)' 2 Acliltl Game, è 111 tradizionale 
plalformool QUale I giocatore devi! QUidare 

• Alla produzione d1 Toy Story 2 
hanno partecipato 250 pe™>ne, 
tra scenegglaton, v1sualisti, ani­
matori e tecnici infonnalìci. 90 di 
essi hanno avuto la qualrfica di 
"Direttore Tecnico", 60 dl 
"Animatore". 
• Questo cast tecnico ha realiZ:z.a­
to una media dì 4,5 secondi di 
animazione per ogni settimana di 
lavoro. Il calcolo di ogni singolo 
fotogramma ha richiesto In media 
20 ore. 
• Ogni fotogramma di Toy Story 
2 occuperebbe In media 1,340 
terabyte di spazio su un normale 
HD. 
• Lo shader ullilzzato per la rap­
presentazione della pelle umana 
occupa da solo 17GB di dati. 
• Buster, Il cane di Andy, ha 17 
milioni di pell, tutti calcolali Indi· 
vldualmente. 
• Il film è composto da 18 "set'' 
virtuali a da 1200 diversi model 
packet. Ogni model packet deflni· 
sce un particolare gruppo di 
oggetti e gll effetti computerizzati 
ad essi specifici. 
• Le voci della versione originale 
Includono Tom Hanks, lim Allen, 
Wayne Knight, Joan Cusack, Jim 
Warney e Wallace Shawn. le 
musiche e le canzoni sono ancora 
di Randy Newman. In Italia la 
voce di Woody è di Fabrizio Frizzi 
(che secondo noi effettivamente 
assomiglia a Woody!) mentre 
quella di Buzz è di Massimo 
Dapporto. 

Bttzz ligltyear al salvatagglO di l'locn, 
verso 15 llVE!Ui In 30. Jr glOCO è ~ r.e­
ragazz1 dagli 8 an111111 su e non • tE,-i:Ais::>­
mo, anehe se vanta una veslil (ìltia o 
prim'ordine u Toy Story 2 Act O!nter. 
Invece. è un secondo sott ;are ~:.i per 

giovanisSimt dove. da una sche111ia1a pm;i· 

pale, si accede a lllCCOI 5(11'..og.odi et119mr 
logici e altre alllellllà IS!lirate al mondo dei 
due !llm. E' bene dir• et.e Ira essa non c'è, e 
prObab tmente nor o sarà 11'.J quello che 
più c1 sareooe ~ wdere un avventura 
In SII e Bàbl'!i Gare o Planescape: Tonnent 
con 1 g1oamo1 del f..m come personaggi e te 
arròle!\laZXlnl CXlllle tocaziori attraverso le . 
QU3IJ Si ociana la SlOfia. La natura di Tor 
Sltzy avrebbe oert no potuto generare una 
SIJ(erdda ~ di glOchl rome 
Ccmn3ndos 8ehtnd 11>8 fnemy l.Jnes, e 
pensiamo Che chi ha visto ~ film e ne cono· 
sce la natila sarà d'accont> con 001 

Vincenzo Beretta 
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Da tempo circolano e fanno sognare le immagini di Rally Masters: finalmente abbiamo 
testato una beta giocabile e quello che segue è un viaggio alla scoperta del nuovo gioco 
(capolavoro?) dei Digitai lllusions 

INFO 
Genere: GtJ1da 
Casa: ~togr.wnes 
Sviluppatore: 011J1lal !llusrin 
Sito Web: www ral!ym3Slern oom 
Data di uscita: Pnmave<a 2000 

curioso notare come nell'ultimo 
periodo Il mercato vldeoludlco abbia 
spalancato le porte a un genere. 
solo fino a pochi anni la. considera· 

lo una vera e prop!la mosca bianca nel· 
l'ambito dei giochi d1 guida. Prima della 
pubblleazlone dell'ttallanlss1mo Screamer 
Rally, infatti, era assai dlfflclle trovare un 
gioco valido, che nproclucesse in modo 
almeno decoroso le caratteristiche classl· 
che del modello d1 guida rallyst>CO. Col pas· 
sare del temp0 SI 5000 sussegu ~ gloclll 
sempre p<ù realistici non solo nella grafica e 
nel modeUo fisico della guida ma. a testi· 
moruanza dell'1ndscusso valore commer· 
aaie d1 questi prodOru, fom1~ ormai anche 
di l!Jtte le piu ~u liCenZe e sponsor 
Tra le Ialite Soltware House che SI 5000 

lanciate a capofitto 1n questo ncx:o e 
awcezzato f)latto non poteva dunque man­
care la Digitai I luslOOS, diventata ramosa 
Sllp<attutto per Il bellSSlmo MorrxtJead. 
glOCO di guida puramente arcade che sulla 
piattaforma PC nveste sostanZJalmente lo 
stesso ruolo che mitico Ri<Jge Rxer ha 
sulla console grigia di casa Sony. 

Senza dubbia è e1mai standarchzzata abitud1· 
ne da parte delle Sii, 11 recuperare on reaijà 
sarebbe meglio dire riciclare) I motori grafìcl 
del propri giochi per dar 111ta a nU0\11 prodotti, 
ge11eralmente sequel ufflctall. Gll esempi sono 
molteplici ma, giusto per citarne uno piuttosto 
recente, si conslden l'ActMslon, la quale è 
riuscita a dar vita a ben quattro glocllt sfrut • 
tando le basi dello stesso Enguie. Anche alla 
D1g1tal l!us1ons, dopo d granòe successo di 
Motolhead. le cose stavano oooanao 1n que. 
sta lllreZione e 11 team era già al lavoro nella 
reaJiZzanooe ci un nUCMl gtOCO d1 guida, 
aedicato QUe513 \Ota al llllOdo del raly Le 
cose sono pero deeisameole cannaie quan· 
do la &enU!, che ha eollallorato appun10 

neUa Pli>bltazione di MolOfheild, SI è Pf8· 

sentata nuovamente al team c:oo una pra211l­

sa licenza. Che ha COflVlnlO i Digrtal Dlusioos 
ad abbandonare l'em00onale progetto per 
passare ad uno ~tamente nuovo, che a 
quanlo atbamo potuto vedere vanta delle 
pot011i1alrtà veram011te notevoli. 
Già durante la prima configurazione del 
gioco, è possibile farsi un'Idea del pieno 
suppono di tutte le nuove tecnologie grafi· 
elle Introdotte dal più recenti acceleratoli 
30. la risoluzione oltre a raggiungere il del· 
taglio di 1280X1024 pixel, offre anche one· 
pass multHextunng a 32 Bit, burnp map­
plng, Tnlinear Ftltenng e AniSlllropic 
F1ttering Sulla carta questi nomi possono 
significare in efferu tutto è niente ma. con­
SIOetando I fatto che abbiamo avuto modo 
di vederff in movtmeoto, non possiamo che 

sent.rci SlldàsfattJ. senza dwnentJcare 
CM1a111e11te che non si traila ancora òella 
versiooe deftnrllva di RM 
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Il dettaglio con cui sono state riprodotte le 
auto è veramente notevole. sopranutto con· 
siderando Il fatto che ogni centimetro della 
macci1ina subisce, nel C01SO delle gare. 
costann modifiche, non solo con l'accumulo 
dello sporco sulla carronerla, ma anche e 
soprattutto attraverso i danneggiamenti, che 
in Rally Masters raggiungono ti livello di 
realismo più alto mal nportato In altn giochi 
di rally. li deformarsi della carrozzena vana, 
infaltl, secondo l'mtensrtà dell'1mpatto e 
dell'angolo d1 1nc1denza eosiccilé è possibile 
ntrovarsi tndJfferentemente con 11 cofano 
accai1DCCiato o con ti SOio parabrezza anra 
veisato da precccupantr aepe. 
Foounatameme questa alta fedetta non è 
in.tata all'aspett0 puramente estetico, ma 
si protrae anche nella ben più impOrtante 
g1ocabi'l1à poiché. sempre basandosi SUiie 
carattertsbche dello scontro, anche 1 com· 
pone11ti ifltemi all'auto subiscono clanneg 
giamenb più o meno graVI che vanno cosi a 
influenzare la guidabilità e le prestazioni del 
mezzo. Senza necessanamente dover mal· 
trattare la propria macchina sono comun 
que visibili altri valldlsslml effetti grafici 
liprodottl ad arte, come la trasparenza dei 
vetri, la polvere e lo sporco alzati dall'auto, 
il fumo e te fiammate degli scarichi, I rìllessl 
e glt sprunì dell'acqua e te scie dei pneu· 
malici. 
Dai 100.000 poligoni del modelli scannenz· 
zaa in 30 si è giunti all'attrettanto impres· 
sionante cifra d1 1000 poligoni, che assicu· 
rana (come è facile intuire dalle foto) un 
raa ismo non md1fferente 
~stesso altrssimo livello ql.lal1tativo non 
p:;:eva owiamente mancare per quanto 
119U3fda 1 c111QUanta d1ffereou trace1at1. elle 

::;ono I gJocatore d1 fronte alle IMU dlspa· = eon<izloni. Struttl.Jalmeote 1 pelCOISJ 
s:lCXl w;:. mcr.o van e offrono moltlSSllle 

o::-:a:ooi tra chlca'le, tornanti, pont. galle· 

,e~;, ... 

rie, dossi e strettoie. E' un pe<:cato soltanto 
che, come di consuetudine, il bordo della 
pista sia sempre e comunque invalicabile 
poiché In questo modO anche le stesse col· 
llslonl risentono di una certa forzatura. Per Il 
resto comunque nulla da dire: fondali di 
qualita fotografica e una profondìté visiva 
che raggiunge il 180%. Uniea piccola critica 
(volendo comunque essere pignolQ la si può 
lare al manto sttadale, sempre piuttosto 
compatto e piano, che non raggiunge lo 
stesso livello d1 realismo oHerto da Rally 
Championship. dow una Strada sterrata è 
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veramente tale, con buche. sasSl e gobbe 
capaci di sfinire qualsiasi sospensione 
Il sonoro, pur non rappresentando certo un 
elemento particolarmente fondamentale In 
un gioco di guida, sfrutta anch'essole più 
recenti tecnologie supportando pienamente 
sia l'EAX 30 che l'Aurea! 30. Abbiamo 
avuto modo di provare JMenamente que· 
st'uHimo formato e i risultati sono notevoli 
considerando elle non capita tutti i g1or111 di 
poter sentire 111 tempo reale ti riverbero del 
suooo del motore al passaggio nelle gallerie 
o nelle strettoie. Oltre a questa fenomenale 

1mplementavone vanno comunque annove· 
rate anche quelle ben più clasSIChe come 
l'effetto Doppler (che consiste nel cambia· 
mento di Intensità del suono a seconda 
della distanza e della velocllà della tonte) o 
la diversa posl21one spazlélle dei suoni d1 
bordo pista, come le trombe o gli applausi 
del P1Jbbhco. 

Ciò Che ha da sel11lfe contraddistinto i 
glOChi <I rally è la ngldrtà delle modali1à di 
glOCO. Tralasciando. llllattl. i mti~yer 
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generalmente è sempre stato l)OSSlblle 

cimenrarsi sollallto nelle ClassJche corse 
cootro ~ leflllO (e. in effetti, I raly questo e 
nient'altro sonol o. ne. trtol piqinamente 
arcade. il sfide cootro awersan OOl'f1)Utenz· 
zati Siiia stessa pesta 

A quanto pare ala Digitai bJslons si sono 
resi cooto ci questa lacuna e pertanto riamo 
pensato bene di olfrwe ben 4 diverse moda 
li1à ci giooo. 10 modo da SOddosfare le esi 

genze del maggor nll11ef'O possibile di uten • 
b. Oltre at uad12lonale evooto 'llRC \Woòd 
Rally Champ1onsh1p), doYe la sfida aWlefle 

11:rr:t1 
Sotte la pioggia e coa • f•o retto, 
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solamente attravelso i l~ miglion e alla 
modalllà Arcade. 00\'8 si uisegue un solo 
amrsario stando S8l1lll8 attenb al'orologio, 

sono s:ats aQ91111te rue altre interessanti 
QPllOllC Side·By·Side e Raly Cross. 
La pmia come suggensce i nome mette 
rue ~ au10 111 oo C11tU1to diuso coo 
rue pìSte paralele af1ìall;ate. propro come 
avviene nelle tawe specla~ ci Ccan Mc Rae 
flallyo. per avere maggiore attinenza con la 
realta. ne•e fiere rnotorisbche come H 
MotOOhow di Bologna 
La seconda invece getta ben quattro auto 

Giro: 113 

• • 

Giro: 11 3 
Pos: 414 

della stessa cateoooa sullo stesso percorso, 
secondo uno slile tanto inusuale per i ra•y 
quanto dil'eltEnte, ~ la facilita con cui si 
rende a ri<llrre l'auto ~1 awersan in 1.111 

a1111iasso di ferragia 

Vemamo ora a parlare deD'anuna del (llOCO, 

visto elle alla fine per quanto bellO e spet • 
laoolare possa essere a tivetlO grafico un 
gioco di guida (e 10 partlcofare un g oco d1 
rally) deve 1t suo successo al realismo del 
modello di guida. 
Senza dimenticare che stiamo parlando 
sempre di un'antepnma, possiamo questa 
volta sbilanciarci attermanoo che Il realismo 
di Rally Masters è veramente ottimo e che 
potremmo presto lrovarcl di Ironie ad un 
nuovo punto di ~ferimento pe1 quanto 
riguarda il genere dei simulatori rallystlcL 
Iniziamo col dire che tutto dipende molto 
dalla difficoltà scelta poiché, provando e 
11provando 1 cinque d"ersl gradi d1sponlbill, 
si nota un note\IOle camll<amento nel con· 
trollo della vettura, che necesSJta nel livello 
Extreme una abilità per nulla indifferente. 
Sfortunatamente 11 demo a nostra d1sposl­
ZJ011e non contemplava la possib1lltà dl UIJ · 
llZZ3fe alcuna penfenca e, pertanto. c1 
siamo àMJ1i accontentare della poco rea~­
stica tastiera. Oueste scelta obbligata è 
stata COOlUllCJJe partlCXllarmente utrle per 
dimostrare l'atto livelO d1 realismo In quan-

!' 
u 

111i1t1 • U. trQ(dllo wl1 MYE WsG91G p<etlare 

1ttn1itet aie p0<0 Htfe.ia de1 p11H9111ic:i. 

to. saa net caso I accelerazione che. scprat· 
tutto. per quanto nguarda IO sterzo. SI è 
sentita fortemente la mancanza d1 un con· 
!rollo anal0g1co. che permettesse in qualche 
modo d1 dosare l'intensità di pedale e 
volante. 
Ciò significa che il comportamento della 
vettura nsponde perfettamente agli ordini 
Impartiti dal giocatore il quale, sopraltutto 
per quanto riguarda I lwelll più avanzati, 
dovrà fatìcare non poco per riuscire a olle· 
nere le giuste sbandate e affrontare cosl In 
modo decoroso le curve. 
Abbiamo panato In precedenza dei diversi 
tracciato e del diversi manu stradali che Il 
ca1at1erl22ano: è bene aggiungere dunque 
come In RM retteno di questi diversi terreni 
sul cornpor1amento della vettura SJa stato 
magistralmente nprodotto. Lasciando da 

parte le owle diversità appartenenti a una 
pista sterrata ed a una ncoperta di ni!YI?, è 
possibile finalmente osservare 111 modo ine­
qur.uabile come, anche correndo sullo 
stesso tragitto pnma asclUllO e successìYa· 

mente bagnato dal.a pioggia. ta macchina 
reagisca 111 modo assai civerso. riChedendo 
un netto cambiamenlO nello stile di glida 

del QtOCatore Probabilmente questo aspetto 
può nsuttare alquanto banale. ma se si 
ripensa al trascorsi sim~atorì d1 ra~. si 
nota che per quanto marcate fossero le cfìf. 
ferenti reazJone dell'auto sul diversi terreni. 
non si era mai osservata. prima d'ora, una 
cosl precisa cornspondenza alla realta. 
Il controllo della propria auto è entuSia· 
smanie e. una volta raggiunta una certa 
ablllth, si possono af1rontare mag1stralmen· 
le curve di ogni Upo, osservando con ammi­
razione il rollio e Il beccheggio dell'auto 
sulle sospensioni. Come è già stato accen· 
nato anche gli 1ncident1 sono molto realisti· 
cl, non solo per quanto riguarda il toro ettet· 
to sulk1 carrozzena, ma anche per quanto 
riguarda la hsicllà del movimenti al contatto 
con l'ostacolo. 
L'auto che dovesse sbatte<e contro un 
moretto a bordo pesta non tende assoluta­
mente a nmball.are 1rrealistJCameOte. ma 
111Cassa invece 11 colpo e tende a rimanere 
u1oot1ata per la forza centllfuga. 
l'lrllOllPO I trmte irnpos10 dagl1 rnaJicabi1 
borl1I della pesta tende a farsi seni.e spesso 
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e. anche quando c1 so aspetta Che l'auto 
con11nu1 la propna corsa oora la pista que­
sta nmane invece lncred1bllmen1e In carreg­
giata capottandosi. 
A Influenzare la guida della pr()j)na auto 
inoltre, vi è poi la coofigurazione meccanica 
della stessa, operazlooe che si affronta all'i· 
nfzlo di ogni gara 

t 

Sinceramente siamo rimasti piuttosto spiaz­
zati dall'eccessiva povertà d1 questa sezlo· 
ne, In quanto le ca1atteristlche tecniche 
modificabili si limitano soltanto al tipo di 
gomme, alla rigidità delle sospenslool ante· 
riorl e posteriori e al hpo di rapporti del 
cambio. Ecco lo landa Stralos, un vero gioitUo di tecnologia, come la q,ote Delta <01011110 portate dcl ..dii lmda. 
Socuramente sarebbe stato Interessante 
implementare altri fattori come ad esempio 
l'intensità dello sterzo. ma evidentemente. 
alla Dog1ta1 lllusioos hanno voluto puntare 
più sul'invnediatezza. senza affiggere d 
goocatoce con parucolariSml tecmc1 

I parco macchine dì Rally Afasters è piutto­

sto vasto, ma se sa consdera Che le 22 auto 
<isponilii non sa imitano ai modetli ct utwna 
generazione, Si noia come necessanamenre 
manchino alcuni nomi fanm. come per 
esempio la Ford Focus o la Seat lbiza (IOISe 

perché sooo le auto Sl)Onsorizza te da Calin 
Mc Rae 2 e Rally ChampiOIJS/1ip?,. 
Tra i nomi presenb, per la fe!icilà dei veri 

appassionati dì auto, non mancano anche 
~ di alQJlj goeli della stona passala, 

come la ll'lltJCa L<roa Stratos. la Deita 
Integrale e I AOOi $1, Che probabjlmellte rìu· 
sarebl>efo ad averla al1(X)lll Wlta contro 1 

llUO'llSSllli e ipertecnologo modeli 
Olue a QUeSll presbQoo noni, la ficellza 
della Gremlln v.vita poi anche 1 nomo et 23 
Jlllob reJli. tra cui otlalro ad esempio Dicier 
Aunol e Col n Mc:Rae I traa:iaù, come deno 
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1n precedenza, sono più Cl 50 (d numer~ 

owiamente non uene conto d1 eventuali uac 
ciati nascosb), suddMSI nelle nazlOlll flal;a, 

USA. lnOOoosìa. Gran Bretagna. Swzia e 
Grancanaria 

RaJ!y l.fasters semlJra dawero un gran Del 
litolo, o1nmo saa dal punto di 'lista recnco 
che nel garnepia'j. 

t:iuelligenza aruooale sa è dimosua:a .ariaa 
anche se Jorse. manca ancora di (1Jalehe 
modifica, S()jll3trunO per quanto nguarda la 

modalita Rally Croos. La guida delle auto è 
SOOCllslaoeote cosi oome la struttura dei 
runerOSISSlllll love 11. che spaziano dalle 
tappe at Clrwli clllUSI. 

L~essi<>M è Wnct.Je buona e. tenendo 
COfTUlQUI! conto Che Si tratta sempre e 
COfTUlQUI! di un anteonma. possiarrO al'er 
mare Che probabolmenle o tnM!remo dì 

lrtlflle a una grande lotta P8f la supremazia, 

nei box. 111fatb. sa sta preparando aoc11e 

~to di Coi! At:Rae. pronto ard> esso a 
fare scintille. 

Luca Comìnelli 
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Se dopo Tiberian Sun avete promesso di non toccare più uno strategico in tempo reale 
fino all'avvento di Warcralt lii, allora, non leggete quest'anteprima ... 
potreste venir meno alle vostre promesse ... 

INFO 
Genere: Strateg.co 111 t- reale 
Casa: Sierra Studios 
Sviluppatore: MasslYe Entenalmien1 
Sito Web: www.masslve se 
Data di uscita: MagglOIG111,lno 2000 

I mondo degh strategici in tempo 
reale è In continuo fermento e in 
attesa di qualche titolo di grosso 
calibro. L:hype In questi mesi è tutta 

a beneficio di Warcratt lii, Il nuovo eplso· 
dio della fortuna saga creata nel lontano 
1995 dal maghi della Bllzzard. In attesa 
della materializzazione di questo titolo. vi 
proponiamo una rocca anteprima dedicata 
a un leam d1 sviluppo svedese e al loro 
pnmo gioco chiamato GrountJ ConrrOI. un 
RTS che potrebbe rivelarsi come una 
delle più grosse sorprese dell'anno la 
bontà di questo prodotto è 1es11moniata 
dlal prestigioso publlsher che sl è acca· 
parrato i d1nt11 di pubblicazione: la Sierra 
Questo Ground Contro/ promette d1 essere 
il pnmo RTS interamente in 30 a propone 
un·aziooe di gioco frenetica ed eccitante 
Ou1nd1, nell'attendere I vari Dari< Reign2. 
Warctaft lii e SOCI, ti hlolo C!ella Massive 
potrebbe rivelarsi il ·blockbuster· del 
mercato. 
Le premesse. da quello elle abbiamo 
potuto vedere e provare sulla nostra pelle, 
sembrano dawero ottime: le potenzialità 
di questo tttolo e le sue Innovazioni 
potrebbero portare e ridare nuova linfa a 
un genere ormai troppo clonato e abusa· 
to. Noi di PC Zeta slamo stufl di collezlo 
nare sul nostri scaffali montagne di cloni 
più o meno spudorati d1 Command & 
Conquer, Stracraft o di Warcraft lt Il 
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nostro sogno è quello d1 trovare un degno 
erede a quesb ineguaghabill ciass1cl. 
Dopo la mezza delusione di Tlberian Sun 
(è virtualmente ldenuco al suo predeces· 
sore). siamo pronu a scommettere sulle 
enormi potenZ1aiità d1 questo sconosciuto 
Ground Contro!. che potremmo considera· 
re Il "messia" degli RTS. 

Il gioco programmato dalla Massive è 

ambientato in un ipotetico futuro. neli'an· 
no 2419 per la prec1s1041e. Il pianeta 
Terra, doPQ essere soprawlssuto alla 
Terza Guerra Mondiale. è sovraffollato e 
alcune potenze hanno deciso di lmz1are a 
perlustrare la galassia alla ricerca di un 
pianeta da colonizzare. In questo periodo 
due fazioni si contendono l'egemonia sul 
pianeta e, onde evitare un nuovo conflitto 
belllco. hanno pensato d1 sfidarsi su un 
altro pianeta. Al di là della trama non pro 

pllamente 011ginahss1ma. la colooiuazio· 
ne è solo una banale scusa per massa· 
crarsi senza esctusi041e di colpi su un ter· 
ntono Inesplorato. 
Da una parte avrete la mega-corporazione 
Crayven. dall'altra l'Ordine New Oawn 
(una setta religiosa). La sfida tra le due 
potenze Inizia sul pianeta Krlg 7B e sarà 
uno scontro veramente duro. In Ground 
Conttol assumeremo il ruolo di un coman· 
dante. pron10 all'azione insieme alle sue 
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ledelì truppe. Il vostro gruppo dì fuoco ini­
ziale sarà composto da una serìe dr sol­
dati, meur corauatl, aerei, peul di arti· 
gllelia, hoverllrke e molti altri che oon 
sveliamo per noo rovinarvi fa sorpresa. 
Uno der pregi di Ground Contro/ è l'as­
senza della soma ncerca di nsorse per 
produrre e costnnre nuove unila nel 
gioco della Masswe le truppe possono 
progredire SOio dopo aver vmto alcuni 
scontri a fuoco. Questa sceha è stata 
effeltuata 111 nome dell'immediatezza e 
della semphcrtà: mentre 910Cate. 100itre, 
avrete a seconda dello scenario e della 
missrone un numero prefissato di unità. 
Questo aspetto distacca notevolmente 
Ground Contro/ dalla massa di RTS alla 
Command & COnquer, dove è basilare 
ricercare un certo tipo dr risorsa per 
costruire un numero spropositato di umtà. 
L:oblettlvo primario del team 
svedese In 
Ground 
Contro/ è 
quello di 
ricreare Il 
più realisti 
camente possibile I combat­
llmentt e le scene di guer· 
ra. A giudicare da quello 
che abbiamo visto. l'inten-
to è stato perseguito per­
fettamente. Quindi. nel gioco 
trowrete solamente strutture 
realì come postazt00i radar. la 
cos ddetta contrallfea e avalllj)O-
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LE MEGACORPORAZIONI 
In questo box approfondiremo le carattertstlclM e le pecullarltà delle due 
fazioni In lotta per Il predominio del pianeta Krlg 78. La corporazione del 
Cravyen è una delle più potenti della galassia e ha già soggiogato nume­
rosi pianeti, Nel loro progetti di dominio c't Il conquista di questo pianeta 
abitabile. Questa corporazione - come avrete potuto brillantemente Intuire 
- fonda Il suo potere sull'apparato militare: Il comando t sempre alla 
ricerca di nuo.e tecnologie ci.. gli pennettano di mantenere la propria 
egemonia sulla galassia. I Crayven hanno sviluppato molte armi pesanti e 
hanno un apparato bellico piuttosto bllanc;lato: dispongono di una nuova 
genenzlone di cani armati assemblati In titanio pesantemente armati e 
molto robusti. Tatticamente, le unità dell CCN'pOrlZione Crayven si muovo­
no sul campo di battaglla lentamente, ma frontalmente sono veramente 
massicce; In più possono vantare un maggiore dlversttà di anni. 
Al contrario, l'ordine di New Dawn pu6 contare su truppe tecnologicamen­
te all'avanguardia con armi basate sull'energla nucleare: preparatevi a 
cannoni dotati di acceleratori di partlcelle, generatori di luce e altre armi 
basate su queste tecnologie. Il vantaggio tecnico viene scontato a livello 
di leggerezza: certamente le unità dell'onllne di New Dawn sono più rapi­
de, ma non possono reggere un fuoco prolungato, In quanto dotate di 
corazze leggerlne .. , 
Infatti, la strategia migliore adotta dal generali di questa corporazione è la 
guerriglia: è l'unico modo per sopperire a questa evidente fragilità. Una 
cosa Interessante da notare è che ogni unità ha proprie caratteristiche 
tecniche e presenta differenze a llvello di ennature, di salute, di range, 
possibilità di Imboscarsi, di pen:nlone, di precisione e di velocttà. Starà a 
voi conoscere al megllo le vostre truppe e sfruttare I punti di forza, evitan­
do di farvi prendere In contropiede dalla bravura del vostri awersarl. 

sti con soldati dl guardia. Per ricreare ad 
hoc questa frenesia, alla Massive ha 
cercalo di semplificare il più poss e • 
rendere funzionale e 1mmed1a10 cor.· 
lo delle propne unità: in pochi mmi.u 
sarete m grado di gestire tutto con 
mouse e con qualche tasto ·SCOfc at0<3 
Questa apparente semplrc tà noo Sign1lca 
che Ground Conùol sa uno sua·egico 
tempo reale piuttosto semplice da glOcare 
e senza alcun spessore. ambre ra~ 
"solamente• 1n uno stupe•aceo« mondo 
lridimensionafe. 

Una delle più lmportanta e grad :a 
introduzioni nel gioco s uppa-
to dalla Massive e l tam ge­
rato "Comando 

flJ>C" una panrcolare unita In grado di 
• asportare le truppe sul campo di batta­
g a. oltre a soccorrerle In caso di neces­
Sttà Quesla gigantesca ·astronave· vi 
per'l!ette di trasportare le vostre unìtà. 
con P1ecisione sviuera. sul punto dai voi 
s:a1>1hto sulla mappa per sbarag 1are le 
nee nemiche. Un'altra aggiunta 10teres­

san1e nguarda 11 fuoco ·am4co .. ora anche 
le vostre umtà potranno monre per maoo 
vostra • Quindi, maSS<ma attenzione nel 
momento 10 cui scatenate I inferno .. E' 
lrroonante calColare la 1raiettona del 
fuoco, e ciò contribuisce a dare una mag­
giore profondità a Ground Contro/. Un 
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altro fattore da tenere costantemente in 

cons1deraz1one è la trld1mensionalità del 
mondo circostante: al contrarlo del solih 
RTS bidimensionali. la cosiddetta terza 
dimensione aumenta nettamente ta 

profondità dette tamche e strategìe da uti· 
lizzare nel campo di battaglia. Oltre alla 
possibilità di nascondersi e rendersi lnVi· 
s1b1ll agli occhi del nemico, bisognerà 
considerare la posslbllìtà di attacchi mol· 

Il RITORNO DEGLI ORCHI 
È Il gioco più atteso dell'anno Insieme a GP3 dell'Inafferrabile 
Crammond: è stata la sorpr8$8 più Ilota al recente ECTS. Il titolo della 
Bllzzard si prepara a ridefinire I confini degll strategici In tempo reale e, 
probabilmente a creare un nuovo genere com'è accaduto cinque anni la 
con Warcratt Il: T1d11s of Oarkn11ss. Questo glocone presenta molte analo· 
gle con Ground Contro/, e non si llmlblno solo all'utilizzo di un ambiente 
trldlmenslonale, ma soprattutto a llvello di puro design. 
Come avrete visto dalle Immagini, Il cambiamento più significativo è Il 
passaggio da un mondo Interamente bidimensionale a uno perfettamen­
te tridlmenslonale. Questa soluzione avrà delle ripercussioni soprattutto 
nella fase di combattimento: Invece delle decine e decine di unità che si 
ammassavano prima di uno scontro, ora un dovremo aspettarci battagUe 
con al masshno una ventina di uomini. Questo è un tentativo da parte 
della Bllzzard stessa di rtsomr. Il pf'Oblema dell'ammassamento di 
truppe prima di andare In battaglia: In Warcratt lii combatterete solo con 
un stuolo di fedelissimi. Nel capolavoro annunciato della Bllzzard trove­
rete le città gli pronte e non sarà possibile creare edifici o strutture ex­
novo, ma solamente sviluppare quelle gli esistenti. l'oro che trovatele vi 
sarà utile per assicurarvi I servigi di qualche cavaliet'e, o per possedere 
una speclale magia o per progredire In qualche abllltà. Gli scenari del 
gioco sono completamente moclellatl In 3D: cl saranno dlsllveUI del ter­
reno, alberi, rocce, colline, montagne, fiumi eccetera. 
All'lnlzlo dell'awentura partirete con un solo eroe: gli aHrt si aggreghe­
ranno cammln facendo: come In un perfetto gioco di ruolo I vostri cam­
pioni guadagneranno esperienza con Il proseguire deUe battaglie e del· 
l'awentura stessa. l'abllltà Intrinseca degll tnJI è quella di poter coman· 
dare un certo numero di unità nel gioco. Cl sono ben sei razze In 
Wartratt lii, delle quali tre sono ancora awolte nel mistero: al riguardo 
la Bllzzard è piuttosto abbottonata e tende a centellinare I particolari da 
diffondere alla stampa specializzata. Sappiamo solamente che ci saran­
no orchi, umani e I demoni della "Bumlng Leglon". Il motore 3D, come 
quello di Ground Contro/, ruotera la telecamera per vedere l'azione di 
gioco dal punto prediletto: a guadagnarci sono le animazioni che si pre­
sentano altamente spettacolari e mollo più fluide. Insomma, cl trovere­
mo di fronte a uno strategico con una forte componente ruollstlca: alla 
Bllzzard hanno deciso di fondere I due generi per creare un nuovo capo­
lavoro, coniando per l'occasione 11 tennlne RPS (Role-Play-Strategy). 
Verrà dabl maggior enfasi al combllltlmentl, con una predilezione per la 
tattica e per la strategia. 
Come nel tltolo della Maulve, anche alla Bllzzard si è pensato di togliere 
la nebbia di guerra: ora vedrete sullo schermo solo quello che I vosbt 
ragazzi vedranno con I propri occhi. Sarà Implementato anche un map 
editor che consentirà di ricreare su computer, qualsiasi cosa desiderate. 
SUI fronte multlplayer non è trapelato niente, però possiamo Ipotizzare 
un supporto con I fiocchi, avendo la Bllzzard contrtbuHo alla diffusione 
del multlplayer con Il suo server Baltle.net. 
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teplici magan dall'alto o dal basso. Se 
Immaginiamo di progettare un'imboscata 
scendendo da una parete di una monta· 
gna, sicuramente. dovremo creare un 
diversivo per poter attaccare indisturbati o 
per evitare di essere massacrati dal fuoco 
nemico. 
Le missioni da provare SCllO quindici per 
ogni fazi011e, con molteplici obiettivi da rag 
giungere per il completamento. In alcuni 
casi dovrete radere al suolo basi nemiehe, 
in altri caSi dovrete perlustrare la zona alla 
ricerca d1 qualcuno o d1 qualehe cosa. 
Grande 1mporumza è data al campo di bat· 
taglia: gli scontri avverranno in montagna. 

neJ deserto. nelle verdi campagne in mezzo 
alla giungla o 1n qualchg sperduto vulca· 
oo ... Insomma ta vanetà é aSS1curata! 
Queste differenti ambientazioni avranno 
delle ripercussioni anche a livello strategico: 
In mezzo alla giungla nuscirete a imboscarvi 
meglio mentre nel bel mezzo d1 una regione 
nevosa sarete ampiamente visibilì .. 
i.: ambiente di Ground Centro/ è modellato in 
uno stupendo 30 con grande prolusione di 
giochi di ombre. d1 color! sgargianti e di tex­
ture di prima qualità. Una nota di plauso va 
fatto alla realizzazione del cielo: semplice­
mente fantastico! I tramonti sooo 1ncredibil· 
mente realistici e sembrano presagire più 
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una passeggiala romanbca C!lE! uno scontro 
a fuoco .. . E' motto bello l'elleno d fuoco 
dei pezzi d'artiglieria· quanto parte Il pr01et· 
ble, mlli001 di partJcelle Invaderanno Il vostro 
schermo. 

Un'altra Importante novità consiste nella 
scomparsa della nebbia di guerra, lancia· 
ta ai tempi da Warcraft Il e ripudiata dalla 
stessa Blizzard nella realizzazione del 
terio capitolo (leggetevi Il box dedicato). 
Infatti. in Ground Contro/ è stata sviluppa· 
ta una ·11nea visiva che vi consentirà di 
esplorare l'Intera mappa durante lo svol· 
gimento stesso della missione. senza per 
questo poter vedere dove si trova Il nem1· 
co e te sue postazioni. 
la stessa cosa varra anche per le truppe 
gestite dal computer. che cercheranno di 
mime!lZZarSI li p1u poSS1b1 e. Questa è una 
delle componenu ana quale gl SVIiuppato· 
ristanno cercando di dare maggiOrmente 
risalto. Ogm base sara costantemente Ul 

allerta non sanl per niente facile sorpren· 
dere le posta21om ne1111che Per cercare d1 
rendere sempre pru realrsticamente la tre· 
neSJa d1 un campo d1 banagl a. grande 
importanza è stata data al motore grafico. 

decisamente onimo e piuttosto fleSS1b te 
Secondo 11 nostro parere è possibile che 
venga utilizzato per qualche altro progetto 
o che venga ceduto 1n licenza a qualche 
altra software house. Avrete a disposizio­
ne tutti gli effetti richiesti a un buon engl· 
ne: quindi massicce dosi di bump·map­
p1ng, effetti lens·flare, texture di grande 
Iattura, esplosioni dalla qualità straordlna · 
ria ecc. li tutto è stato realizzato senza 
sacrificare Il ben amato frame rate. Il 
motore grafico permetterà di utilizzare 
diverse telecamere, per seguire al meglio 
l'azione lunosa che infiammerà i vostri 
schermi: potrete muovere semplicemente 
l'inquadratura e trovare quella che più 
aggrada e che vi permetta di dare il mas· 
simo Naturalmente Ground Contro/ non è 
stato stud ato SOio per o single player ma, 
a giudicare da QUe lo che abbiamo visto. 
sembra nato per Il mul!JI) ayer preparatevi 
a veder VOiare pezzi <l'artig eria a veder 
fischiare razzi sopra la vostra testa, pre· 
paratevi al massacro totale coo aJtn sette 
amici o nemlCl in rete kicale o su un ser · 
ver via Internet. 
Come 1n un OIOCO m perfetto stile OtJiJke, 
SOlllO stati implementali frenetici death­
match. duellr uoo contro uno e i program-
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malon stanno ancora la /Qla!lOo su altre 
modalità da lnsenre tra ;; novita spicca, 
sicuramente, la modal ta cn amata "Flag 
Zone" nella quale oo·irete catturare una 
bandiera e controllare ne lo stesso tempo 

UNO SVEDESE A MILANO 

diverse aree a pnma Vista sembra un 
Incrocio tra la classica "Capture Tlle Flag• 
e la ·0omination" d1 Unrea.I Tournament. 

Raffaello Rusconi 

Parafrasando una nota canzone di Stfng per Il tltofo di questo box, noi di 
PC Zeta abbiamo avuto l'occasione di Incontrare nella "fumosa" Milano 
Martin WaHJsz, presidente e factotum del team svedese Massive 
Entertainment. Eccovi un breve resoconto della nostra chiacchierata. 
PC Zeta - Ciao Martin slamo contenti di vederti: cl slamo già Incontrati 
all'ECTS ed eravamo rlmastl motto lmpresslonatl dal vostro titolo. Quali 
novità cl puoi segnalare? 
Martin - Beh, fa più clamorosa • che abbiamo quasi tennlnato Il gioco (e 
ride ... ). Diverse cose sono successe In questo periodo. Comunque, la più 
bella notizia che vi possiamo dare è quella di aver finalmente trovato un 
publlsher (Slam Studfos) e un distributore sul suolo Italiano (Leader) di 
assoluto valore. 
PC Zeta - Martin, secondo te cos'è che distinguerà Ground Contro/ dalla 
massa stereotipata di R1S presantl sul mercato? 
Martin - Bella domanda a bnlclapefo ... Ground Contro/ per noi si rive­
lerà superiore per l'azione frenetica che caratterizza Il gioco In queste 
battaglie vlrtualf. E, poi per la sua Immediatezza, la sua semplicità nel 
gestire un gruppo di uomini. Insomma, per giocare non dcrnete passare 
ore sul manuale, ma vi basteri seguire per una decina di minuti Il tuto­
rial e sarete abili e arruofatl ... Noi vogliamo che la gente si di-ti e che 
passi subito all'azione. Infatti, vi basterà pnndent Il controllo del modu­
lo APC e, una volta che sarete arrivali nel punto prestabilito, polnlte 
cominciare Il massacro ... 
PC Zeta - Quanto realistico sarà 11 luoco delle unità? L'artlgtlerta fornirà 
Il cosiddetto fuoco di supporto? 
Martin - Noi abbiamo cercato di fornire un maggiore reaflsmo alfe unità: 
ogni mezzo è stato studiato su una scala reale di valori e ogni singola 
unità avrà un proprio range per colpire. I vefcofl si muovono In modo 
realfstfco In questo ambiente tridimensionale, e per fare ciò abbiamo 
sviluppato una fisica adeguata. 
PC Zeta - Visto che avete quasi completato Ground Contro/, con cosa cl 
delizierete prossimamente? 
Martin - E' una cosa buffa ma quando stai lavorando a un gioco si svi· 
fuppano sempre molte Idee che poi non vengo mal Inserite completa· 
meni.e. La stessa cosa è successa a noi: non abbiamo ancora tennfnato 
Ground Contro/ e stiamo già pensando a cosa Inserire In un Ipotetico 
seguito, naturalmente, a patto che Il nostro Ulolo venda parecchie 
copie ... 
PC Zeta - Per giocare a questa meravlgffa, cl vuol svelare per I nostri 
affezionali lettori quali saranno le richieste In tennfnl di hardware? 
Martin - Le richieste minime parlano di un Pentium Il 266MHz, di 32 MB 
di RAM e di una buona scheda video. Per giocarlo alla grande consiglio 
Invece un Pentium lii o un K6, una scheda 30 defl'uftfma e-razione e 
64MB di RAM. 
PC Zeta - Allora Martin, cl senUamo prossimamente per fa recensione, e 
buon lavoro a te a tutto Il tuo INmf 
Martin - Grazie e a presto ... 

• 
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Ebbene sì! Torna tra noi il mago più antipatico, sarcastico e scassaballe della storia 
dei videogiochi! E con lui tutta la sua carovana di squallidi f reak! 

INFO 
Genere: Avventura graflca 
Cas1: Hasbro ln1 ISou1hpeai< lnt 
SVIiuppatore: HBacl1~ 
Sito Web:""'" headlrsl oo i* 
Data di uscita: ""'-a 2000 

ur aven00ne giocate molte. non 
posso dire di amare alla f~lia i 
genere delle avventure grafiche. 
Non ho mai digerito il fatto che l'a· 

nima del gioco stia solo net dover azzeccare 
la mera sequela di azioni decise dal pro­
grammaloil. Trovo questo una sorta di atto 
di nonnismo che il giocatore, pfù o meno 
passivamente, finisce per subire. Data la 
flm1tatissiflla libe~ di 1meraoornl prvpna d1 
quesio genere, ho sempre Yisto rawentura 
grafica come tm specie d• laser game 
taroeeato I glOChi di questo ~ i hO abi· 
tuameote in:es. non tanto come IJ(Oliltti 

!Udici ven e propo, quanto come qualcosa ci 
li'Ù simile a del film o a del fumetti. Storie 
magari belle da "guardare/sentire", più che 
da giocare. E quindi 11 mio approccio nei loro 
confrootl è ben presto finito per scoofinare 
nel blasfemo, owero nel ·soluzione alla 
mano. ml gusto un lllm di Roger Wilco'. (e 
poi lamentati se non b piacclollO le avventu­
re ... che perdentet Nd Sole). 
Non cne questa sia la regola. ma è queno 
che mi capita sempre poù dì frequenta. 
Cerio. non per questo posso <ire di non aver 
trovato mat giochl validi IO questa categoria. 
Anzi, tanu fra 1 mie• 'film" oretenn sono pro­
pno avventure grafiche. E se la lucasArts 
noo ha ma1 sbagliato un colpo in questo 
genere, nel mie. gusti persooali è proprio la 
Adventure Solt (oggi Headllrs~ ad aver pro­
posto I più grandi mostrt sacrt del genere. 
Se The Feeb/e Fi/1!$ è un'autentica chicca, I 
primi due eplSOdl di S1mon The Sorcerer 

sono dawero Indimenticabili. 
Era assolutamente lrresistibde l'umonsmo 
nero. lllViale e stralunalO che pervadeva il 
QIOCO, re numerosissmie locaZioni erano 
quanto di poù lrnmefSNO si fosse visto: ta 
cm det parUCOlan era ~ di una perso­
nalità bordeQne e non c'era un SOio perso­
naggio, fra tutti queU1 che costellavano l'av· 
ventura, che fosse puramente decorativo, 
ognuno a modo suo usciva dawero dallo 
sehermo. 
VOiendo essere antipallcl a tutti i oostl, un 
piccolo difetto al due giochi riusciamo a tro-

va~o le varte sottotrame non si incastravano 
pertettamente l'una coo l'altra, nmanendo 
spesso Slegate e rendendo la slOòa forse un 
po poco corrc>atta Nooono. fate f111ta che 
non l'alba dettO' M gllClli erano sempi­
canente perfetti Pun10 

I Pt.F 

Ricordate come terminava STS lf! Beh, 
non ceno a tarallucci e vino. visto che al 
nostro eroe veniva rubata l'anima dal per· 
fido, ma non sveglissimo Sordld. Ora, per 
fortuna, quella sottospecie di demo di 
un'anima è stata recuperata. E troveremo 
Simon a Ingegnarsi per far ritorno alfa sua 
vera casa, quella nel mondo reale. Da 
qualehe parte 11latti. SI dice che esista un 
ponale Che mene in comunicazione col 
mondo vero. e Somon è propno alla sua 
ricerca Peccato che Qliesta notizia arrM 
anche alle orecchiO del suo nemico nume­
ro uno, Sordld. che penserà bene di 
approfittarsene a discapito delfa nostra 
canaglia incappucciala. 
Ebbene sl, anche Slmon cavalca l'onda 

delle tre dimensioni. Una scena un po' 
costretta, a dire I vero. 'llSto che 11 g10CO 
doveva essere 1niZlalmente bid1mensi0nale 
(era già n fase di S'll IJllllO) Tuttavia, non 
essendoci staio modo di trovare un <fistll· 
butore che credesse 11 un bllllo con un'ani· 
ma un po' retrò, ala Headfust è 1occato 
soo;ombere alle spietate leggi del mercato 
o 30 o morte. 
E Mlke Woodrotte, capo del team d1 pro­
grammazione, ha saggiamente risposto 30. 
A dire Il vero 11 motore grafico sul quale si 
basa Il gioco non è che laccia letteralmente 
gridare al miracolo. Forse poleva essere 
boono due o tre anni fa, ma adesso risulta 
smceramente un po' anacronlsuco le tex­
ture sono troppo rompresse e I poligoni di 
cel10 non allbondano. e· ~. cf sono tutte 
Je feature 11<ù trendy (ma ormai sempre piu 
di serie), come la nebbia VOlumetnca. l'Ulu· 
minazione In tempo reale, le ombre, l'alpha 
Dleflding, le rlfrallOnl e le texture trasparen· 
ti, tuttavia l'aspetto globale. inutile negarlo, 
llOn convlnce Niente di Indecente, sia chla· 
ro, ma bisogna ammettere che Il feeling dei 
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primi due capitoti si ritrova con molta !allea 
in questo seguito ·an'avanguardìa" La cura 
per i dettagli è crollata drammaticamente. I 
personaggi appaiono esageratamente car· 
toonistici, e sembra non esserci molto d1 
più rispetto a quello che vediamo con oo 
oolpo d'occhio. Tutto pare complottare 
affinché ti veccht0 fan d1 SllllOO non nesca 
a senblsl davvero •a casa· Ed è oo vero 
J)ec:CalO. l 1~ è di tfOVafSI di Iron­

ia ad ooa buona avventura grafica ma che 
ool Simon Th8 Scrr:erer che conosciamo 
noc non ha nulla da sparore 
c. mancherebbe solo che rarrM> d1 questa 
tena dime11S1one <ibbia portato Simon a 
dilettarsi in continui satti mortali e pìstotet • 
tate agli orsi. Beh. a dar retta alla Headf1rst 
c'è da tirare un sospiro d1 sollievo. visto ci affermano alla tteadflrst. Ma noJ riusciamo 
hanno rassicurato sul fatto che non avremo 
quasi niente d1 tu1to questo ·ouasi" nel 
senso che qualche sezlonclna timidamente 
arcade non mancherà comunque, ma In 
ogni caso, a detta del programmatori, l'lm­
postaziOne del gioco sarà londamentalmen­
le quella dell'awentura grafica più classica: 
esplorazione, dialoghi e l'Immancabile ·usa 
questo con quello". Qualche saltucclo qua 
e la, ma roba di poco conto. V1a1 I più sma­
liZiati avranno comunque già capilo che 
questa volta dovremo mandare In vacanza 
il fido mouse per abbracciare la tastiera 
Simon sarà controttabde unicamente in 
questo modo 'Ouesto per sfruttare le 
nuove possibi1t3 elle ci dà un engine 30' 

a stento a uattenere qualche triste sin­
ghiozzo. Al giocatore sarà offerta la possib1-
llUI d1 modificare la posiZione della teleca­
mera in ogni momento del gioco. Il motore 
grahco Implementa, Infatti, diversi angoli di 
ripresa. uno In pnma persona alla Ouake 
(slghl), uno In terza alla Tomb Raider (sob!), 
e una serie di telecamere hsse alla Alone In 
The Oalk (yeppa!). Inutile due che conti­
nuiamo a s1orcere ti naso. 
Buone nuove invece per quel Che concerne 
l'approccio In sé con rawentura. V1S1o che 
questa volta s1 è pensato bene d1 costellare 
11 glOCO d1 percorsi alternallvl e addll'Ìttll3 

di ITIOdalita seorete accesslblll solo una 
VOita amvau ai titoli di coda. Ouesto é Ciò 
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che è stato promesso dal a Heaafirsl 
Mentirei se dicessi che ho a!lC~a una pre­
cisa idea dr qualr modahta d1 gJOCO segrete 
possooo essere inserite in un'awentura 
grafica, ma tutto questo è certo ben accet­
to. E' tuttavia tacite, V1Sto anche motore 
30 del gioco, sospettare che le mOda ta 
bonus stiano più dalla parte di Lara Ctc.1 
che non da quella di Simon. Vedreir o. 
Nel gioco ritroveremo for1ulléltamente tan:e 
vecchie conoscenze. 01 certo tomera per 
sonaggiO più amato d1 sempre nella saga 
ovvero 11 m1tìco e costantemente depresso 
Paludoso. elle grane at suo (immondo sw 
fato di palude, da povero che era net prnno 
giOco, dìvenne 11 magnate d1 ooa granoe 
catena dì Fast food net seguito. la 

MacSwampling. Calypso. Il nostro stravec­
chio maestro, cl beneficerà delle solite 
perle di saggezza. mentre Sordid. l'lncar­
nazlone d1 tutti 1 mali dell'universo. si dara 
nUO'iamente da tare per farsi una giacca 
cc:i la nostra pelle. Naturalmente confidia­
mo d1 nvedere anche tanti altri 1ndiment1-
cao111 personaggi. come Il Gotlum. t demoni 
Maic & Gerald, l'Uomo· Pudding, la colonia 
di rart1. 11 gruppo d1 giocolieri e I nani 
minatori 
Pllf godersi gtOCO basterà avere tKI P200 
accessonato con 32 MB d1 RAM. Leng ne 
gratco sfrutta sia le 01rect3D che le 
OpenGl e le Gilde. I migholi risultati si 

otterranno propoo con queste ultlrne, e 
basterà una sefll)loce Voodoo 1 per far 
girare 1t tutto. Simon dovrebbe essere in 
quasi 1mminen1e usata sia per PC che per 
Mac. ma non è detto elle I gioco non 
venga m futuro convertito anche per 
Playstatlon, N1ntendo 64 Oreamcast e 
Playstation 2. Ceno. le ambiZ1oni non man­
cano alla Headfirst. 
E' però un peccato, lasciatecelo dire. che 
non si sia pensato anche ad una versione 
per Amlga. visto che la casa di S1mon 
aveva In passato avuto Il coraggio di pro­
porre. In tempi già difficili. I primi due capi-
1011 della serie anche sulla gloriosa macchi­
na di casa Commodore. 
Dal canto nostro attendiamo con fiducia 
l'uscita di Slmon The SOrcerer 30. Certo. 
per gli ahcionado del primi due grochi sara 
arduo riuscire ad accettare tutti questi 
cambiamenti. Ma mente è ancora detto. 
E a questo ponto vogliamo anche 11 segu to 
al un'altra mitica creatura della Heaafirst 
(ex AdventureSoft. er HOllOrsolt)· a QuandO 

Etwa ~ Cosa? No. ho detto 3 e no." J;; 

Alessandro Sori 
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la lucasArts si appresta a lanciare sul mercato questo titolo tanto atteso quanto rimandato 
e rimaneggiato. Che gli strategici in tempo reale siano con voi! 

INFO 
Genera: Slmtegoeo 
Casa: LucasAtts 
Sviluppatore: h1ltlmo 
Sito Web: WIWI lucnsar1s.com 
Data df uscita: Mano 
Distributore: C.T.O Tel 051-6167711 

• 
rmai sono anni che se ne parla. 
l'liigresso della LucasArts nel 
campo degli strategici in tempo 
reale doveva avvenire da tempo, 

ma Fon:e Ccmmandere stato ~to 
f)IU wrte. La ragione <I questo ntmlo è 
sllfnl)llCe, D gooco 1nillalllleflte doveva avere 
un'lmpost.1ll0ne 20. come tutti gli aJtn trtoli 
della concorrema oa febbre da strategici in 
tempo reale b1d1mensionali Inizia a calare 
solo adesso, ma c'è stato un penodo In cui 

-,; 
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ne USCl'/300 QOaSI cmque a; mese .), ma 
decisero P<M <I Slfa'10lgere 11 tutto per dargfl 
una ptu ongmle grafica 30 çtie avrebbe 
permesso anche uno S<:hema d1 gioco più 
moderno e libero. 
Adesso Force Ccmmandef è nna1mente alle 
porte, e uno dei suOl punti d1 forza consiste 
nel permettere al giocatore di calarsi negli 
sçenarl di guerra tanto amali dagli appas­
sionati della tnlogia orlg nale. Il gioco vi 
lledrà vest re f panm di llfenn Tanter. solda· 
lo dell'eserC1tO ~riale che lungo il gJOCO 
scalera la gerarchia m11 tare luogo i civersì 
teatri di banagia Con 11 procedere degi 
even~ però, a SI ntrlM!fà a guìdare anche i 
nbel1i In lJl3 trama cne SI preannooCia ricca 
di colpi d1 S<:ena 
Il g!OCo conterrà ventiquattro missioni. le 
pnme dodici alla guida degli lmpenall. le 

successMI al COlllalldo dei RibelU. Il gioco 

inJZJa legge11nen1e pnma deAa ricerca dei 
droi(f; su Tatoolne VIStl nel pmno Guerre 
Scetlan; vi ritroverete quindi a stanare i 
ribefh su Hoth (nella leggeiidana scena elle 
vedeva gll AT·AT come assoluti prolagoni­
slO. per poi finire tra le fila della Ribellione 
sulla luna boscosa di Endor, nel tentativo di 
disanlvare lo scudo che protegga la socon· 
da Mafie Nera. Persino i boS<:h1 di Yavln4 
faranno da sfondo a uno dei nvem. Durante 
lo svolgersi det oioco Cl saranno anche llllS· 
siofl1 amboenlate 111 luoghl mai VISlJ ai cme­
ma ma ben ~ ~ lllJl)aSSiooab, come le 
calotte polari di Coruscant e le verdi lande 
di Co<ellia, giusto per aggiungere un po' di 
vanetà a! luno. 
Il gioco ha un'imposll1Z1one d!versa rispetto 
ai titoli tipici di questo genere, non blso· 

gnera scavare mneralt o cercare riSOlse 
patllCOlari per poi create l'esert1to urbattJ· 
btfe con cui andare a sçtiiacclare l'awersa­
no. La LlltaSArts ha prefento co~lfarsi 
sulle battaglie vere e proprie. Il giocatore 
avrà a disposizione un certo numero di 
Command Polnts. Questi punti gli serviranno 
per acquistare (o meglio, per far scendere 
sul pianeta) le diverse unità che ritiene u1ili, 
mezzi o personaggi che siano. e il gioco si 
basa molto suita conetta gestione di questi 
punti. Complefallòo gli obiettM pnman se 
ne raccotgono aJtn. cosi come distruggendo 

le unrtll nemtehe, eolrando nelle grazle dei 
projJ(i supenor1 ponanoo a tenrnne llllSSio­

ni secoooarie o magan con(IUSlalldo g11 
avamposti altrui Cile possono essere P<lì 
ubhzzati a prOQllo piacimento. Altra peculia­
rità di Force Comman<Je( consiste nella 
poss1blhla di usare dei personaggi 'specia· 
li"; questi personaggi sono dotati di abilità 
particolari che gll permeuono di potenziare 
le unità che controllano. magari rendendole 
più efficienti In battaglia o più resistenti. C'è 
forse bisogno elle vi si dlCa che I personag­
gi in QuestJone sono 1 protagonisti dei 'l3ri 
film? a 1t0\'eremo QUilldi a decidere come 
ubllzzare IJarth Vader, Cllewbacca, l!N e 
S01ela. Han SOio e tanb allri. Og111 tamie 
ha poi delle untlà speciali, come gli Hlfiftra­
torl dei Ril>eth che possono servire in occa· 
siOOl particolari a capovolgere le sorti d1 una 
battaglia. Per quanto nguarda i meZZJ e le 
unità si pa~a d1 una cifra supenore a qua­
ranta: dalle veloci Spoederbike. al masto­
dontici AT·AT. dal bombardieri Y-Wlll!J della 
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LA FORZA 
DELLA RETE 
In rete esistono una mare1 di 
siti dedlçaU alia ll11ogia (futura 
esalogia bisognerebbe ormai 
dire), e siccome qui vi si vuole 
un sacco bene, abbiamo deciso 
di Indirizzarvi verso un palo di 
lidi sicuri. Il primo da vlsttare 6 
s~ www.starwars.com, 
elle contiene tutto ciò che 
riguarda I film già usclU. Per 
quelli di voi che vogliono get­
tarsi In un sito completissimo 
fatto da fan, l'Indirizzo da seri· 
vere sul browser è www.Jedl· 
net.com. Al suo Interno trovere­
te di tutto, anticipazioni e noti­
zie fresche, Immagini, suoni e 
penino finti poster del futuri 
Episodio Il e lii creati dal fan. 
Infine, se Il vostro desktop vi 
sembra spoglio, c'è da visitare 
il Theed Museum che contiene 
oltre cento Immagini da usare 
come sfondo, tutte motto ben 
fatte ed eleganti. Se le volete, 
andate al seguente Indirizzo: 
www.starwars.pr1v.pl/lhHd/ 
lndex.htm. 

Ribellione ai TIE Bomber, la controparte 
dell'Impero, in più sooo sta1e creale per il 
gK>co dell<l unità completamente nuove e 
mai vis1e prma. 

illM9111lMii811Ellll&llA 
Rlrce Coomander si presenterà, cooie 

detto pruna ~etamenre in 30. Sia negli 
scenari sia nella rappresentazione delle 
vane unità. 
La terza <fimensiooe nasce a modoocare 
motto 1'111l)OStaz1one d1 un gioco strategico. 
sia per quanto riguarda la d1sposiZIOOe sul 
campo di battaglia del mezzi, sia per quel 
che concerne la struttura degli scenan 
Montagne, valli e pianure necessitano uno 
studio topografico delle varie mappe per 
individuare I punti migliori dove sterrare un 
attacco a SOl')lfesa. o dove arroccarsi per 
difendersi al meglio. Il 30 ha, probabllmen· 
te. anche influenzato la scelta di non per· 
mettere ai giocatori di crearsi eserciti Infiniti 

DEH 
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che avrebbero potuto saturare le capacità 
dl calcolo dei PC Un compromesso torse. 
che però riesce ad aumentare il rearsmo. 
se cosi si può chiamare. di Force 
Ccmma• 
e· sicuramente pou 1111/lgante dover gestire 

un esercito dow ogni Ullflil va usala oon 
ontetlìgenZa e attenzione. che oon stare a 
scav.ire rrvnerati per creare armate infinrte 
da gettare al macelo Graficamente ~ gioco 
sembra ~ aJ1J e bassi, 1 pologorv usa~ 
per I personagg e I mezzi sembrano piutto· 

sto scarsi e le texture a VOite appaiono 
scialbe e poco par1Jcolaregg1ate. specie se 
si confroota Force Commander con gh utti· 
ml btoh usc1tr. 
In altri casi gli scenan e le ambtentazioni 
risultano lllellilO riuscite, ma per esprimere 
un gludlZJO finale è certamente meglio 
attendere Il gioco defmitivu. 
Tutto dipende anche dalla posizione della 
telecamera che pub essere mossa a piaci· 

- l!lr-

mento e, volendo, potrete anche ..e<le1e a 
Zione dagli occhi di una Qualsl3Sl deee 
In gooco. Force Commander supponera D 
multiplayer in lAN e via lntemeL con la 
possblità di giocare fino on quattro cor.•·m­
poraneamente. anche IO mOClal la ~-

we Le mappe studiate appositamente per 
g oco tn 1T11Jlt1player sono ventisette. ma 

vo endo si possooo ancile utilizzare quelle 
del OiOCO 111 singolo. 

Ugo Lavìano 

TRA POCO TEMPO 
IN QUESTA GALASSIA ••• 
Se ne monnora da tempo, final­
mente abbiamo qualche lnwnaglne 
da mosbam di Episodio t: Obl­
Wan. n gioco sari una sparatutto 
In 30 con visuale sia In prima che 
in terza persona. Durante Il gioco 
vestiremo I panni del "padawan" di 
Qui Gon Jinn mentre si allena per 
diventare un Jedl a tutti gli effetti, 
Imparando a usare le vie e I poteri 
della Forza e la sua fida spada 
laser. Le ambientazioni rlçalcheran­
no quelle viste In Episodio I, non 
mancheranno quindi I deserti di 
Tatooine, le paludi di Naboo e la 
città di Theed. Le varie acrobazie 
eseguite da Obl·Wan saranno crea­
le usando Il moUon çapture, donan­
do al tutto un certo reaAsmo. SI 
spera che la progettazione del 
livelli sarà gustosa come quella 
ammirata nei vecchi Oatt FM:es e 
.tedi Knlght, per H resto si sa ben 
poco. La data di uscita di Obi Wan 
è ancora Incerta, nel frattempo 
gustatevi le prime foto dlsponlblll. 

•••• 
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la BioWare scavalca la Shiny 
e con il suo beneplacito si appresta a lanciare 
il seguito dell'acclamato MDK, con una trinità 
di personaggi tutti a disposizione 
del giocatore ... 

INFO 
Genere: AellOn Adventure 
Casa: Vi1g1nllnte<play 
Svlluppatore: BioWant 
Sito Web: VNt.v westwood.com 
Data di uscita: Prlma•IMl 2000 

I primo MOK fu un titolo di sicuro 
Interesse quando. ocmal anni or sono, 
si presentò sul mercato. La visuale In 
terza persona era per l'epoca quasi 

una novità e a questo si aggiungevano 
parecchie caratteristiche che IO elevarono 
al di sopra della coocooenza. sarà stato 
per N carisma del personaggio con la sua 
tuta da super ceccl11no, sarà stata l'ironia 
che penmeava 11 lltolo (toptca della Shiny '<i 
ricofdate dell'esilarante Eartln""'11 Jmf7), 
sarà stata la raffinatezza grafica che abba • 
ghava per la sua classe ptù che per la sua 
potenza, sarà stato quel che sarà stato ma 
MOK è un t1tOlo che mo1u riColdano ancota 
con affetto. la !lama del prtmo episodio 
era H solito pretesto per fare strage di ahe· 
ni Invasori che volevano depredare la terra 
delle sue nsorse minerarte con degli enor· 
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ml macchinari che lasciavano dietro di se 
solo morte e distruzione (conosciuti come 
Mine Craw1er). La stona del secoodo non 
si discosta di una vtrgola e vede sempli<:e· 
mente Il ritorno degli alleni, a quanto pare 
non paghi delle mazzate già ncevute, 
pronti a razziare nuovamente il nostro 
amato pianeta. Kurt, 11 protagonista di MOK 
s1 appresta a t0<nare quindi in aziooe con i 
suol due compagni di merende, Il folle e 
pavido Dottor Hawklns e il cane robotico 
Max dotato di ben sei zampe e amante dei 
sigari cubani. la pnma cosa che differen­
zia MOK 2 dal suo predllC1lssore cons.ste 
nella poss1b1htà di usare tre diversi perso· 
naggl, al contrario del primo titOlo, dove il 
giocatore vesuva ul'Ocamente i panni. o 
meglio la tuta Coli Su t. di Kurt. !Mante il 
gioco ci uoveremo di volta in volta nei 
panm d uno dei tre personaggi. OQlll sin­
~ !iwllo é stato creato appositamente 
per un personaggio. sara QUtndo la storia. 
net S\IO svofllersi, a farti vestire ~ ruolo d 
Kurt, d1 Max o del Dottoc Hawkins. Para 
che solo l'ultimo dei dieci livelli del gioco 
permetterà al giocatore d1 scegliere quale 

dei tre eroi Interpretare (si vocifera persino 
dell'esislenza di un personaggio segrelo. 
ma noi non vi abbiamo detto nulla, Intesi?). 
Le differenze tra I personaggi riescono a 
rendere motto più vario lo schema di gioco 
rispetto al pnmo MOK. Infatti, se I livelli 
che hanno per protagonista Kurt s1 basano 
mollo sul cecchinaggio e sulla distanza, 
con la necesstlà dì centrare bersagli o 
disuuggere gli alieni. quelli che invece 
vedono Max 1n azione sono dedieati all'a · 
zione più pura, come ìn una verstone ClllO· 

fila di un film di John Woo. Il Dottor 
Havlllins invece e propno un caso a se 
stante, i suoi livani sono più simrij a un·av· 
ventura grafica che non a un giOco d'3210-

ne e 6. più che 1 nffesso, dovrete far lavora· 
re ìl cervello. 

OMO 
Abbiamo avuto modo di provare una ver 
siooe preliminare del gioco che Includeva 

parecchi livelli completi e quindi possiamo 
scendere maggiormente nel dettaglio. 
Giocare con Kurt è un po' come tornare a 
casa: la prima fase del primo livello serve 
più che al!lo da tutorial, ma in realtà nulla 
è cambiato o quasi. Il mouse serve sempre 
per girarsi e I tasti d1rezlonal1 per muover· 
si; con un tasto apposito si entra ìn moda· 
ltta cecchino e sl può Ingrandire a piaci· 
mento l'immagine per centrare anche il 
bersaglio più lontano. Il tasto sinistro del 
mouse serve per sparare con 11 mrtraglia· 
tore impiantato sul braccio, mentre queno 
destro serve per saltare e planare. rulla di 
nUOYll sotto H SOie qumdl Naturalmente 
Kurt pub fare affidamento sui sofltl booos 
spatSi lungo ti trag no. granate particolar. 
mente d1s!luttJve, 1RV1Stbihtà. mul'OZioni 
vane per la modakta cecx:h100 e Il sempre 
simpabco fantoctio gonfiabile che serve a 
1rarre in inganno I nemici Giocando quindi 
al prtmo livello siamo nmasb un po' con 
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l'amaro In bocca perché la sua strutl1Jra e 
le idee sono state tutte già viste nel primo 
MDK. 
Il buon Kurt però scompare alla fine del 
livello e nel secondo ci si ritrova a contro!· 
lare Il fido cane tabagista Max; Qui le cose 
cambiano leggermente, la componente 
strategica fornita dalla modalità cecchino 
di Kurt scompare In favore di una tempe· 
sta di pallottole. Le Quattro braccia di Max 
possono, 1nfattl. Imbracciare altrettante 
armi e lungo 1 livelli potrete Quindi decide· 
re se usare una, due. tre o quattro bocche 
di fuoco contemporaneame11te. I befto è 
che le armi sono e11verse. QUtndl potreste 
ritroYaM a sparare a un povero alleno con 
una magnum. un UZJ, un m tragliatore a 
nastro e un fucile a pompa· devastaZiOne 
IOlaJel 

Usare Max è veramente uno spasso e 
anche se le armi hanno un certo numero 
di munizioni, difficilmente vi ritroverete con 
meno di tre braccia occupate. Oltre alle 
armi, lo scorbutico cane cibernetico può 
fare affidamento su uno zaino a razzo che 
gli permette di svolazzare verso zone altri· 
menti lrraggiungiblll, ma dovrete stare 
attenti al carburante. che tende a esaurirsi 
abbastanza in frena. 
Se f livelli con Max sono all'Insegna del· 
l'azlOlle più pura. Quelli che vi vedono 
vestire 11 camice bianco del Dottor 
Ha1•.1ons sono invece incentrati sugli enig­
mi e I ntelfogenza. 
HawklOS flSlcaffiente e 11 più scarso dei tre 
{se Kun possiede 100 punti 'lita e Max ben 
200. ~ povero Dottore può fare a'fidamen­
to solo sur SUO< scarsi 60), ma Ila la passi· 
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CHI FA DA SE FA PER TRE 
Andiamo a conoscere più nel 
dettaglio I tre eroi (?) elle dovre­
te impersonare In MDK 2. 
KURT si è rttrovato più o meno 
controvoglia a dover Indossare 
la Coli SuH Ideata dal Dottor 
Hawkins, prima era poco più che 
un Inserviente dello scienziato, 
ma le cirnostanze lo fecero 
diventare un eroe. La Coli Sutt 
oltre a essere motto elegante è 
anche un'ottima macchina da 
guemi. E' quindi un buon com· 
battente visivamente motto cari­
smatico, ma la sua specialità è 
sicuramente quella di pot8t' 
uccidere I nemici o centrare par­
ticolar! bersagli dalla lunga 
distanza. 
MAX è una creazione artlflclale del Dottor Nawklns, un cane robot dotato 
di ben sei zampe, le prime due gli servono per camminare mentre le altre 
quattro possono essere Impiegate per Imbracciare plstole e armi di ogni 
genere. Se In origine 8t'a un cucciolo piuttosto mtte creato come animale 
da compagnia, I nuovi programmi Inseriti nel suo cervello cibernetico lo 
hanno reso simile a un Cerbero. Forte, dal carattere duro e con un sigaro 
cubano perennemente In bocca, Max assume In MOK 211 ruolo del deva­
statore cinico e sprezzante del pericolo. 
IL DOTTOR FWKE HAWKINS è Il classico scienziato pazzo. Piccato per le 
critiche che I suol colleghi gli rivolgevano, deflnendolo un fanfarone e 
mettendo In ridicolo I suol shJdl, si è auto esiliato nello spazio a bordo 
della nave spazlale Jlm Dandy. Lontano dalla terTa ha creato Max In base 
al suol lavori sull'lntelllgenza artlflclale e la Coli Sutt Indossata da Kurt. 
La forza fisica non è di certo tra le sue qualità, ma Il suo genio gli pennet­
te di manipolare gli oggetti per creare trappole o Invenzioni devastanti il 
tutto partendo magari da un tostapane, un toast e del plutonio. 

b Irta di marvpolare van oggeru pei crearne 
dr nuovi Oltre al SOiito sistema Ili cor.:iollo 
per u mO'limento. Hawl<ìns possieae • · 
ti, anche un inventario e un ~ ~ CIQ!ll 
mano. seleziooando gli ogge~ raccc J DUO 

"'-""''r1 o pro"8re a combinarli assìeme 
per tmmeme di flUOVI. Se per ese~o 
raccoo! e del pane e un tostapane, DUO 
comllinail1 pe1 creare un toast che gli nlor­
msce un po di energia Questo sistema 
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non serve però un•camen1e a sostentare il 
Dottore, ma viene pnncipalmente ubhzzato 
per creare armi di vano tipo, Combinando 
una bottig ia di liQuore con un fazzoletto e 
un accendino. s1 pub creare una molOtOY e 
COSi via. La cosa bella é Che molte VOite 1 

risunati migroo. ma allcile I più esdaranb. 
li Si Olbene ccmblnando oggetti ~uta 
mente a caso Spenmentare è veramente 
uno spasso, ma biSogna stare attenti per­
ché alcune mvenZ10ni possono anche nsul-

tare deletene. I sistema dì gestione delle 
mani e de ·inventario è però leggermente 
scomodo e poco mtu111vO e, soprattutto 
a in1ro, ci si mette tll sacro ci tempo a 
selezionare con le due marn gfi oggetti da 
combinare Bisogna però dire che 1 liYelli 
che vedono per protagoosta Hawkils sono 
mollo meno frenebc1, e quesle difficoltà 
non mfioano lrOppO la g10Cabilrtà. ard1e 
se d1 certo una geslione m1glllie del sisle­
ma d conlrollo non avrebbe guastato. anzi 

MDK 2 N'ADOZIONE CONSENZIENTE 
Questo MDK 2 e un seguito In un certo senso "bastardo". Se Il primo 
titolo era stato Ideato a sviluppato dalla Shlny, questo suo seguito porta 
Invece la firma della BloWare. Come mal questo passaggio di consegne? 
La spiegazione, a dispetto della vostra eventuale passione per complotti 
e Intrighi, è decisamente più semplice. L'lnterplay sarebbe stata più che 
felice di far sviluppare MOK 2 dalla Shlny, ma quest'ultima ha gentil­
mente declinato l'offerta, Immersa com'era (e com'è, verrebbe da dire, 
visto che ormai Mass/ah è uno del titoli più posticipati della storia dei 
videogiochi ... ) nello sviluppo di un titolo originale come Mssslah e del 
futuro Sacr/ffce che, secondo le parole dello stesso fondatore Dave 
Perry, rivoluzionerà le meccaniche degli strategici (sempre che esca 
prima che le rivoluzioni qualcun altro ... ). 
La lnterplay si è quindi rtvolta alla giovane ma ormai nota casa canade­
se BloWare, autrice dell'acclamato Baldur's Gaie, che si è prestata 
volentieri allo sviluppo di MDK 2. I contatti tra le due software house 
pare siano stati molto pochi durante lo sviluppo e la cosa sorprende poi­
ché le meccaniche di gioco e lo si.Ile graHco adottato risultano molto 
slmlll a quelle del titolo orlglnale. Certo, per riproporre lo stesso stile di 
gioco basta studiare con attenzione quello originale, ma per riuscire a 
ricreare la stessa atmosfera e lo stesso sapore che trasmettevano le 
Immagini di MDK bisogna Invece avere del graHcl e del designer decisa­
mente ablll, a quanto pare alla BloWare Il hanno. 
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Quello che s1up1sce di MDK 2 è senza 
dubbio lo splendore della grafica. non tanlo 
per la mole di poligoni impiega~ ma per la 
sua bellezza e raffinatezza I ragazzacci 
della BioWare hanno svolio un Ja;oro egre­
QIO, COllSlderando anche che il gioco nesce 
a essere estebcamenle fedele al suo pre· 
decessore. spingendone allo stesso lefll)O 
re Idee di design ai massimi Mvel1 Le lex· 
Iure che ncoprono gh ambienti sono della· 

gliale e hnlssime e denolano classe. 
Visivamenle riesce ad avere un aspetto 
personalissimo e moderno. con le sue 
strulture Art Nouveau futurisbche che 
polrebbero ricordare la città sommersa di 
Guerre Stellari: Ep1sodìo I rivisitata In chia· 
ve 1ecnotog1Ca mvece che naluratistlca, 
Spesso entrando in un nuovo amb<ente si 
rimane 1mbambolat1 a !issarne '"archrtettu· 
ra caranenzzata (la superfici cu111e. sfere 
fluttuanb. e trabeazlOlll fantasiose. 
Per il momento Cl lascia leggermente per­

plessi la d1fhco ta che sembra mconlrare I 
glOCO quando deve muovere molb nelTiiCi 
su schermo. n !rame rate 1ende a crollare 
appena la scena si fa un po affollata. ma 
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spenamo elle. al momento det'uscita. 11 
g1000 sia stato ottimizzato e messo appo· 
sto (mancano ancora le ombre dei perso· 
naggl per dirne un'altra). 
I l1lmab tra un livello e f'a tro sono realizza­
ti con il mot0<e grafico del QIOCO stesso, 
una scetta elle si Wlde ormai sempre poù 
spesso e che cond1Y1d1amo 
Le ragioni sono molto semplici, per prima 
cosa I motori grafici odierni riescono a 
muovere una tale mole d1 poligooi da noo 
sfigurare troppo nspetto ai 11 mali elle un 
tempo servivano quasi a premiare il gioca 
tare, In secondo luogo si nesce a mante· 
nere un'unità estetica che spezza meno Il 
gioco fornendo un'esperienza quindi più 
1111me1SIV3. 

Un'altra caratteristica che riesce a rendere 
questo MDK 2 così piacevole. è l'Ironia 

che lo accompagna in ogni suo momento 
Il povero Max si ritrova a combattere con­
tro piccoli alleni petomani, e a volta ct s1 
imbatte In stanze dove fuori dalla finestra 
c'è magari una creatunna che pulisce I 
vetri. La strunura del g1000 è essa stessa 
uitrtsa di ironia. basi• pensare alle nven­
zioni che nescono a scaturire dalle mam 
del Dottore (per riuscire a prenderb del 
tubi, bisogna per esempio prima fare uso 
del wc che a causa nostra si intaserà 
facendo spuntare re tubazioni dal moro .. ) 
o anche alle meravigliose schermate d1 
caricamento tra un livello e l'altro che 
mostrano delle Ipotetiche copertine di 
fumetti superero1stlc1 americani anni '50 
con gli eroi del gooco come protagonisti. 
una delizia. 
Kurt stesso è un poveretto che di fare l'e· 
roe non ha nessuna voglia. 
Concludendo si può certo dire che MDK 2 
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Il FUTURO DELLA BIOWARE 
Ormai che MDK 2 è alfe porte, la BloWare si sta dedicando anima e corpo 
al suol uton di futura uscita. U gioco che tutti gli appassionati dl RJ>G 
aspettano è accompagnato anch'esso dalla cifra tipica del seguiti ed è 
Baldur's Gate 2. Per quet che cl è dato sapen utlllzzenl, come Il primo, le 
regole della seconda edizione di Advanced Dungeons & Dragons, fumendo 
anche nuove classi di personaggi e nuove magie rispetto al predecessore. 
Il motore grafico sarà Il BloWare lntinlly Englne, già visto In azione In 
P/;JntJSCaf18: Tonnent, Impreziosito da alcuni effetti grafici 30 che omial 
paiono Indispensabili se si vuole vendere un gioco. J>er averlo tra le mani 
dovrete aspettare l'autunno, quindl mettetevi l'anima In pace. L'altro lltolo 
In cantlBl'e, più ambizioso e a nostro avviso Intrigante, è Nererwlnter 
N/ghts la cui Impostazione esclusivamente creata per Il gioco online sem­
bra avere più di un punto In comune con Vampire: The Masquerade. Il glo· 
calore potrà, Infatti, svolgere anche Il ruolo del Dungeon Master, C<'Bando 
awenture per i suol amici, li lutto sarà condito da un nuovo motore grafi­
co Interamente tridimensionale e dalle regole della TSR aggiornate alla 
tena edizione. Acquoflna In bocca, eh? Anche In questo caso dovrete 
tenervela fino al prossimo Inverno .. . 
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(«o la ri'ari'a ps lo z<iao 1 razzo! 
Notate la selva di mitrogRotori cho a~bialtO 
a dispo1i1lo11a. 

• 
sarà un 111010 più vano del suo predeces­
SO<e ma che amva su un me rea ;o ormai 

molto c0<npet1liv0. In quest u 11ml ann g 
Action Adventure sono spuntali come fun· 
ghi, ottenendo In alcuni casi olllml risulta· 
ti. i:ong1nahtà del primo MDK si va qu odi 
oiluendo, m un genere adesso mo io più 
svuuppato. e anche in un seou1to Che 
nonostante le novità non s1 distacca poi 
troppo dal tllolo originale. 

Ugo Laviano 

' - I I I • 
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Dopo il pessimo lnterceptor tornano gli alieni di Microprose, ma stavolta hanno 
una dimensione in più e giocano in casa ... 

INFO 
Genere: Aza&S!rategia 

casa: Mlcroprose 

Sviluppatore: Interno 

Sito Web: www microprose com 

Data di uscita: Estete 2000 

uando si parla di vita Intelligente 
su altri pianeti, l'opinione pubbll· 
ca si divide In due tra scettici e 
probabilisti. A sua volta questa 

seconda categoria genera correnti di pen· 
siero molto diverse tra loro. C'è chi è sicuro 
che gli alleni esistano. ma sia quasi lmpos­
&bile Il contatto con la razza umana, c'è chi 
pensa elle ci siano già contatti coo una 
sorta di essen eterei votati al bene e c'è Chi 
inV!lce li raffigura come crea!llre lnseoslblh 
interessate solo a studiare Il ONA delle 
mucche Inglesi e a rapire lgnan automobrll· 
sti. per sottDporl ad atroci espenmenti La 
convellllOlle comunemente accettata 
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riguarda solo l'aspetto degli eventuali visita· 
tori. Infatti, tra tutte fe rappresentazioni pro· 
poste per I viaggiatori del cosmo. quella che 
ha avuto maggior presa ua le masse è il 
piccolo UmanOlde grigio con testa e occhr 
spropooiooatamente grandi. 

l'l 
Quando alla Mytllos Games S'lll\WafOno I 
pnmo X·Com, uno deglr elementi d mag· 
giOr successo del loro lal'Ofl> fu l'aV!ll sapu· 

to miscelare sapientemente ogni singolo 
aspetto della cultura popolare in fatto di 
exttaterrestrl, con un g10C0 superbo sotto 
ogni punto dt Vista. Per chr si fosse perso 
questo capitolo d1 storia videoludica, X· 
Com: uro Defense (pubblicato in Europa 
con li titolo UFO: Enemy IJnknowrt, era uno 
strategico a !limi con visuale isometrica che 
metteva il gr0eatm al comando dell'orga 
nimlllone X-Com, foodata dalle nazioni 
dela Terra per fronteggiare ooa possrllile 

Invasione allena. Il g10C0 prevedeva due fasi 
ben distinte: una gestionale, durante la 
quale era possibile amministrare le basi 
segrete dell'X·Com, nonché ricercare e 
costruire nUOVI equipaggiamenll e una fase 
d'azlolle vera e prapna, In cui un man·polo 
di martne V!lnlva inviato sul luogo deD'ab­
batt1memo di un ufo a etimÌllare eve11tuali 
supersbtl e recuperare artefatti e cat1aYeri 
al eni, al fine di ~re 1 punti debol dei 
Yisltatoo. I successo di ques10 capos!Jpde 

fu tale da lndme la produzione cB lll3 

Uiga lista di sequet, anche se tulta'lia. a 
detta di Mtl 1 fan detta sene. nessuno in 

grado di COfll>etere con l'onginate. 
Anaimente serrora che MICfUPll)5e sia 
decisa a farsi perdonare l'ombile flop di X· 
Com: lnreroep/OI' (un V!lro e proprio insulto 
alla hcenza X·Com). Dopo tanle voci dc cor· 
odolo e r1nvil l'atteso X·Com: Alliancs si 
prepara finalmente a rtportare l'adrenalina 
sul nostri monitor. prQpOllendosi di essere 
uno del titoli più Intriganti dell'anno In 
corso. 

L'idea è Quella di rondere la componente 
strategica e Il feeling della sene con una 
visuale 30 In prima persona. lasciando 
Inalterata la necessità di gestire un intero 
team Sui plano tecnieo si può ben spera· 
re, dato che a muoV!lre li !Otto sarà niente· 
meno Il collaudato engine di Unreat, p1ul· 
tosto c'è da chiedersi se non Si tratterà 
dell'ennesimo FPS dozzinale. valoriZZato 
solo da un marchio d1 prestigio. Ma è bene 
andare coo ordine. passando a Il usuare la 
trama 01 Alliance. che sarà ambientato 
subito dopo la pnma guerra aliena. 
CmQUant'anm dopo ta dlslru21one della 
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base mariiana di Cydoma. una naYll terre­
stre. l'UGS Patton, viene 1nY1aUJ in esplora· 
zione sul luogo della battaglia finale. Ma 
prima di poter compiere la propna m1ssio· 
ne. viene catturata da un varco d1mens10-
nale che la trasporta a 60 anni luce di 
dJStanza dana Terra, nel bel mezzo di una 
guerra tra I perfidi alieni tnstemente nob, 
e gh Asc1d1ans. una nuova razza scono­
sciuta. Il pnmo problema del terrestri saril 
tuttavia cercare un modo per tornare a 
casa e cercare di garantirsi l'alleanza degli 
Ascidians, da cui il titoto del gtOCO 
Fortunatamente a bordo de a Panon non 
trovano posto solo grezzi manne che pela· 
no patate col "coltellino s111zzero', ma 
anche sclenziali e ingegneri. ognuno con 
le propne specializzazioni e caratterlstithe. 
Durante il gioco sarà, intani, necessario 
portare a termine le mlSSiori pou dJSparate. 
ncorrendo affe abdita di ciascuno speciali­
sta Capiterà, per esempio, d1 doYllr disat­
tivare un campo di forza tramite l'interven­
to di un ingegnere e la sua abllltà farà la 
differenza tra la vita e la morte Come nel 
precedenti X·C,om, nlattJ, l'ab1trtè dei 
membO de la squadra aumenterà 111 base 
an·espenenza maturata SUI campo di bat· 
taglia e la scelta dei compagni da portare 
In missione sarà sempre molto delicata. Il 
controllo del team sembra non essere 
troppo complicato: sara sufficiente selezlo· 
nare un membro della squadra e ordinarg i 
l'azione da eseguire, Sta questa anactare 
un nemico o attrvare il pannellO d· una 
porta Un puntatore cambierà forma pas­
sando sapra ogni oggetto con cui sia pos· 
slblle Interagire, rendendo molto lntu1bva 
la navigazione all'interno dell'ambiente 3D. 
Se per qualsiasi molr/o il gruppo si sepa· 
ra. sarà comunque possibile segu~e le 
azioni d1 ciascun manne attraverso Ile pic­
oote flnestrelle poste in alto sulto schermo, 

che nproducono lt campo Y1s1vo d1 ognuno. 
Sarà inoltre pos51bite nchiamare In ogni 
momento una schermata d'Inventarlo. per 
visualizzare l'equipaggiamento di ogni per· 
sonagglo, cambiare arma, utilizzare oggetti 
e tenere sotto controllo le munmon1 tn 
Al!ta!IC$ è di Y1tale lf1ll)Qll3nza saper gestire 
te proprie nsooe la Terra e lontana ~ 
anni luce e quindi non è possibile ottenere 
rifom1mentl, né tantorneno rimpiazzare t 
soldati caduti in missiooe. 
A dltfereoza degli altri shooter 30 correre 
come f01Seooau sparando a tutto Cii> che si 
muove, non sarà una buona lattea, anZJ, 
servira solo a far sll!lleare te truppe e a 
d1v1dere te forze. Già, percM un'alua delle 
caratteristiche uniche di questo t1tol0 sarà 
l'azione dello stress SU1 sill{loll soldau 
Scappare a gambe 1eva1e farà venire presto 
1t liato cono e i controllo del maooe c;ven­
tera molto poù compficato nei moment0 in 
cui comincerà ad ansimare; la mira sarè 
instabile, I movimenti rtdotll e anche la voce 
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sara rotta dal fiatone! lnoltIB c'é 11 rischio d1 
collassare direttamente al soolo o di cadere 
preda di a1tacch1 di panico, con conseguen· 
ze disastrose come la fuga disord nata 
crollo del morale sotto 1 tacdli o l'allbarido· 
no dele amv Se tutto ciò non bastasse a 
rende<e I idea dell'approccio reat st ~ 
voluto dagli svlluppatorì, va annoverata la 
presenza delle ferite localizzate: un me1n 
bro del team colpito a una gamba comln 
cera a zoppicare propno come farebbe 
nella reatta A quel punto nsulttml J1tale 
certare d1 assisterto e tirarlo luon da a 
mischia perché questa votta non sara 
solo 11 giocatore a poter studiare la tecno­
logia aliena, ma gli stessi alieni raccoglie· 
ranno te armi terrestn per ricercane e utl· 
lìzzalle a praprto vantaggio! 
A tale proposito r arsenale a disposmone 
contemplera te ar1111 diSponillon alla f111e det 
•'originare X-(;(}m, dotate dette mig'1one tee· 
nologiche aggiunte da enuambe te fazioni, 
tra te quali spiccano una nuova pistola 
automabca, un rinnovato fucile laser ed un 
medito lanciafiamme 1n dotazione al e tooe 
terrestn. Ogni arma avra inllltre le proprie 
carattenstJChe In tano d• maiegge'IClezza 
rinculo e precisione d1 bro. 

Per quanto riguardD l'ambientazione, gli 
sviluppatori di Mlcroprose hanno cercato 
d1 riprodurre un·a1111osfera alla Allen. sia 
ne' des;gn stesso dei ivell1 sia nel game­
play. Per esempio g~ al em sono molto plU 
resiStenb dei terrest11 nonché pareccll10 
smaltZial! e tenderanno ad attactare I 
marine che si ritrovano Isolati dal gruppo o 
ad accanirsi contro I teriti per terminarli 
senza pietà Inoltre t'IA saril in grado d1 
ut illare glt elementi amb entalt a prlllJ'iO 
vantaQ!JtO. di effertU8J'e fuoco o· oooertura 
a favore d01 propri compagn o innescare 
trappole. Fortunatamente anche le truppe 
umane saranno in grado di effettuare alcu· 
ne azioni In maniera autonoma, oome per 
portare soccorso a un compagno lento 
Insomma, le premesse per un grande t toto 
o sono tutte. ora si 11ana solo 01 attendere 
e vedere come sara nsuttato t1nale. Alto 
stato attuate 11 gioco è compteto al 70% 
circa e dovrebbe finalmente essere d1spo· 
nibile entro restate, quando comincerà 
l'attesa per X (;(}m·Genes1s, ma questa a 

un'altra stona 

Daniele Antona 

• ' .••• l ii 
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''Gli Aztechi erano una civiltà gloriosa che fu annientata dai conquistadores spagnoli". 
Vero o falso? Giocate a Theocracy e lo saprete ... 

INFO 
Genere: Sltategco 
casa: WSo~ 

Sviluppatore: PllilOS UbOralOl1e$ 
Dlslribulore: 30 Plane1 
Sìlo Web: www.ubloo4! Il 
Data di uscita: Mami/Aj)nle 2000 

e Age ol Emplres e Il suo seguilo 
sono a tutt'oggi considerati tra 1 

migliori strategici In tempo reale 
di ambientazione storica. non vuol 

dire che altri non si possano aggiungere 
a competere per la conquista del merca· 
to. Certo. battere I due blockbuster di 
casa Microsoft non è facile, SOf)rattutto 
lenendo conto dell'esistenza di un altro 
agguernto compe~tore, cioè Seven 
Kmgcloms 2. che ha dalla sua una varietà 
di popoli e razze metedlblle. Mz1, proprio 
paragonando 11 nostro Tl1eocracy. degli 
ungheresi Phi/os. a SK2 ci rendiamo 
conto d una 1mpostwone praticamente 
opposta· ci troviamo d1 fronte. mfatU, a un 
gìOCo che cerca d1 nprodurre - e111dente· 
mente 10 modo fedele e oet1agl1ato - una 
sola C1V1lta. quella deg 1 Aztechi. 
Un altro partJCOiare che farà la differenza. 
e non poco, è anche il fatto che 
Theocraci• non è completamente m tempo 
reale. ma prevede che Il tempo possa 
essere fallo scorrere solo dall'appos11a 
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schermata nassuntiva della regione. e non 
già dall'intertacc1a di gioco principale, che 
risullerà, pertanto, a "tempo bloccato•. 
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Dal filmati disponibili nel CD della preview 
ci sembra di capire che dovremo vederce· 
la anche con quel mattacchioni dei con­
quistadores. Il gioco c1 mette cosi dì fron· 
te a una missione ben precfsa. che nella 
storia ·vera" è fallita, ma che nel fantasll· 
co mondo dei "giochini elettronici" ha 
ancora spazio per essere portata a terml · 
ne: impedire la disfatta degli Aztechi e 
rimandare a casa gli spagnoli. Il titolo del 
gioco è presto spiegato quindi: dobbiamo 
cercare di tenere in piedi (nonostante 
sembri una forma di governo antiquata, 
per non dire primitiva) una Yllra e propria 
teocrazia Il nostro ruolo dì capo supremo 
e indiscusso si svolge quindi In un misto 
di politica e religione. ed entrambi gli 
aspetti andranno curati fin nei m1ruml par· 
tlCOlari. 

• lf~TEVI SCH AVU 
Gioeando a questa succosa antepnma 
siamo stati colprt1 da più di un particOla· 

•• 

p 
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re e 1n senso positivo. ow1amente. 
lnnanlllutto la rieostruzione sembra fede· 
le sin nel minimi particolari, e non abbia· 
mo motivo di dubitare che i programma· 
tori abbiano. da questo punto di vista. 
svolto un eccellente lavoro di ricerca e 
documentazione storica. Poi, e qui volano 
le lodi, la grafica è decisamente bella, per 
non dire gagliarda, e non cl farà certo 
rimpiangere i titoloni Microsoft di cui 
sopra. Giusto per andare più nel partico· 
lare: le anlmauonl degli schiavetti al lavo­
ro sono tante e ben curate (al contrario di 
Siiven Klngcloms, nel quale sono proprio 
assenti), la nprodu21one del terreno e 
della Yllgetazlone non sembra lasciar 
spazio a m1glloramenti, e per finire le 
costruZioni sono belle a vedersi e ben 
integrate con il resto (non sembra, 
insomma. che siano state piazzate li con 
un colpo di mouse. anche se è la dura 
venta). Come avrete capito si tratta di un 
b!Olo completamente tn 20. che sarà 
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anche clemodè, ma che a mio a11111so 
resta ancora la soluz10ne migliore per la 
stragrande maggioranza degli utenti. 
Certo. tra un po' amverà Warcraf/ lii con 
un eng1ne poligonale da far paura. e allo­
ra tum a dire quanto fa schifo Il 2D ... Ma. 
come sempre. in uno strategico la grafica 
non è tutto, e l'aspetto geshonale dovreb­
be In teoria essere quello più Interessante 
e gratificante. 

Dal titolo del paragrafetto dovrebbe esse­
re abbastanza chiaro che se c'è una cosa 
che spesso e volentieri toglie ogni attrat­
tiva all'esperienza di gioco In uno strate· 
glco real time, quella è la scarsa lmple· 
mentazione di intelligenza artificiale. I 
migliori titoli del genere, di sohlo, ne van· 
tano una a11·avanguardia. anche se molli 
rieordano che AOE, da questo punto di 
vista, cedeva notevolmente Il passo a 
111011 meno blasonati. Ahimè. in sede d1 
preview non siamo in grado di fornire 
notizie certe ed attendibili sulla Al di 
Theocracy, anche perché, se ci dovessi · 
mo basare su queflo che abbiamo VlSto 
ci sarebbe poco da entusiasmarsi 
L:lmpresslone che abbiamo avuto è 
comunque che si sia sulla buona strada, 
e SIJllriamo solo che i programmatori 

D 
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lo mio scuola di addestramento 
per fa1totid religiosi va a gonfie v&lu, 
primo o poi dtvrò i1tgrundirla. 

E 

j 

avranno 1. tempo li fmne ~ laYOro pnma 
elle 11 g oco venga lanciato sul mercato 
(cosa che d1 quesh tempi sembra sempre 
più rara ... ). In particolare, va notato 
come la gestione e l'automazione del 
lavoro degli schiavi sia comunque a buon 
punto, mentre quella dell'eserc110 langue 
per adesso in una quasi tota!~ mcontrol· 
labiht~ e· 01/\/iamente troppo presto per 
lanciarsi 1n giudizi. ma un paiO d1 cosette 
vanno comunque annotate. Dovete, lnfat · 
li, sapere che, per quanto riguarda gli 
schiavi, non c'è quasi mai bisogno di 
spostarli manualmente, e questo è s1cu· 
ramante una nota posrtrva basta infatti, 
per ogm costruZiooe. assegnare clall'lll· 
terno della stessa un numero tot d1 sch1a· 
vi e quelli, quando saranno disponibili, cl 
andranno. Col progredire dell'Istruzione 
(ammesso che abbiate costruito una 
qualche scooa o istituto tecnico) potete 
rendere p1u p<oduttive le ~tre st111tture 
aggiungendo agi schial'l •1gnocan~ IVI 

presenti anche quelli "SPeciailzzati" fre­
schi di diploma, e cosi via nel tentativo di 
far crescere l'economia e rendere Il 
popolo felice e contento (ma soprattutto 
felice d1 andare in guerra .. ). Come 
accennato, la sltuazK>Oe diventa meno 
id1il1aca quando s 1rarta di muovere guer· 
ra a qualcuno. Una volta fatte arrivare le 

I 

·~ · 
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truppe in temtono nemico tr~ :e una 
carovana, si possono dividere guemen 
In scaglioni, assegnando a ciascuno sca 
glione un comandante, e definendo la 
formazione adatta 
E quando dico che si può scegliere lo 
schieramento adatto dovete immagfflale Il 
sistema p1u preciso possibile, cioè uno 
per uno! A tal proposito dovreste trovare 
uno screenshot esplicativo da qualche 
parte in Queste due pagine, comunque 
immaginate di poter disporre I vostri 
guemen come meglio credete. di memo· 
rizzare la formazK>Oe e d1 cambiarla al 
volo quando volete. Sembra Mto molto 
bello, peccato che nella versione d1 pre 
view che ci è arrivata i soldati preferisse· 
ro sguinzagliarsi un po' a caso Ignorando 
il loro comandante e facendosi ammazza· 
re come creunl l'aspettativa, comunque. 
è che 1 rag3ZZI al lavoro su Tlleocracy 
stiano facendo un lavoro degno del resto 
del gioco che, npeto, sembra dawero 
motto promettente. 

Ovviamente. 1rattandosi degli Aztechi 
come sorwlare sulla loro belliss ma e 
divertenttss1ma rehg1one? Adesso non 
vorrei rare la parte del saputello, e Il mto 
esimio collega "postarolo" Gizmo ne 
saprà sicuramente più di me. ma ml pare 

' I ' ' ' ' ' ' + 
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che 1 signon m quesbone, se era neces· 
sario fare un favore alla Divinità. non si 
preoccupassero più di tanto: sbattevano 
un bella dozzina d1 disgraziati su di un 
altare sacrificale e ci andavano giù di 
brutto! 'Spassos1ss1mo', senz·altro. Resta 
comunque il dato d1 fatto che la religione 
per i nostri sudditi è 1mpoftante più di 
ogni altra cosa. e si fanno immolare 
volentieri se è per Il bene di tutti (loro si 
che avevano una coscienza civica ... ), 

Riguardo all'1nterlacçia va notata Sicura­
mente una cura per I part1colan e una 
semplici!~ e intuitività che non guasta 
Una cosa però cl ha spiazzato, e cioè 
l'imposslbllllà di avere sempre sott'occhio 
(e sotto mano) una mappa rimpicciolita 
per spostarsi ptù facilmente senza stare a 
scrollare continuamente in lungo e in 
largo. Tale mappa, In due d1verSi livelli d1 
zoom, va richiamata con un apposito pul 
sante e si sostituisce In toto alla normale 
visuale isometrica. Abbastanza scomodo, 
a nostro avviso. ma ci si fa presto l'ab1tu· 
dine. Un altro pulsante richiama invece 
una mappa ancora più vasta, ritenta 
all'intera regiOne, e alla s~uazione politica 
dei territori conhnant1. In quest'ultima 
schermata è possibile spostare le carova· 
ne da un paese all'altro, tenere I rapporti 
diplomatici e far avanzare il tempo come 
già eletto al 'inizio 
In conclusiOne, le premesse per fare di 
Theocracy un titolo imperdibile ci sono 
tutte. 
Rimane adesso da vedere come saranno 
le missioni della versione definitiva, e 
come sarà slata migliorata l'intelligenza 
artificiale Ch1 viwà vedrà. . 

Sebastiano Pupillo 
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E la MicroProse rivolle il suo trono ... 

INFO 
Genere:~ d1 ..olO 
casa: Microprose 
Sviluppalore: lnl!mO 
Dlstribulore: Leader· Tel. 800·821177 
Stto Web: >1ww.mtaopiose.com 
Data di uscita: marro/llJ)(1le 1998 

on è sempre slato Longòow Ci lu 
un temPO In coi 11 J)!edom111io del 
cieli, perlomeno a bassa quota, 
era Interamente nelle mani della 

Microf'r01Se. Gloria Gayoor aveva appena 
finrto di cantare "I wlll StJrvlve" da appena 
qualche anno quando Gunsh/p, praticamente 
il jlllmo simulatore di elicottero dotato di una 
qualche d1gmtà, decollava nello splendore 
della grafica EGA a 16 colori. E non dlsde· 
gnò neppure di apparire StJI Commodore 64. 
Quindi lu la volta <i Gunshl{I 2000 che, con 
qualche anno di anticipo sul passagglO di 
rrdenmo che il ~tok> ewcava. Inaugurò la 
s1agÌOfle aerea del 256 colOn. 
Da allora le pale della MICl1lJl!058 hanno 
gl((lto parecdloo. E hanno 111tf!OSjfica10 i 
moto rotatorio sq>ra11UllO quanOO Novalogoc 
J)!llla e Jane's poi hanno deciso <i scendeo! 
il CIDTllO e llSCll'lere - ognuno a modo SllO 
• le regole del gioco. 

CMesto GmlShlp 3 ha i sapore della sfida 
Non scio perché segna 11 rientro in goode 
s1ile 111 un· arena elle Microprose semtnva 
aver abbaodooato, ma anche pefCllé com· 

, J • ' • 
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Sl)Ollde al la~ del classico guanto al'ìm· 

monente Longbow 3. Te1T1J15mo e qualità 

questa VOita sono deStJnab a seminare 

. ,, . 

•• 

parea:hie Vlltime e a spargere molto san· 
gue. Gunship 3 sarà una srnulawie mlCtJ • 
elicottero. Quattro i protagonisti: l'lmrnanca· 
bile AH-640 Apache, il versatile AH· 1W 
Cobra, Il futuristico Eurooopter Tìger 
e • probabilmente per la sola modali!~ 
mulhplayer - il llJSSO Ml 28 Havoc. 
Ancora In forse invece l'apparizione del 
RAH·66 Comanche, fino a oggi malamente 
simulato soltanto da Novaloglc. 
Tutto questo ban di Dio sarà chiamato a sii· 
dare il fooco nemico in cinque campagne 
mihtari semi-dinamiche ambientate nel più 
consueti luoghi caldi del pianeta tra cui 
Moldavia, Polonia, Iraq e con un'escursiorle 
perlina in Sud-America Gll appassionati di 
simulatori bellici amnno rlcoooscluto nel 
primi tre scenan le stesse ambientazlo111 già 
viste in Ml Tank Platoon 2. anch'esso 
"made In Micr0Jl!058". Non è un caso. Gh 
svi~IM di GIXISIJ!p 3 non scio sono 
capeggiati dallo stesso Scott $pancbJrg elle 
SOY!iltese alla produzione di Ml ma hamo 
anche deClso dì SVI~ (JleS!O l1IJO'IO 

prodotto proprio SIJ1ta base dello stesso 
malore grahco • peraltro un po' datato · del 
Simulatore dì carro armato 'di casa· Una 
notllla che non ci mdurrebbe a ben sperare. 
se non fosse che l'aspetto grafico delta ver· 
slone baia sulla quale abbiamo messo le 
mani è semplicemente stupefacente. Mentre 
è dlfficlle esprimersi sull'efficienza In termini 
di frame rate di un codice non ancora ottl· 
minato, possiamo dire che il livello cli detta· 
gllo con Il quale è stato realizzato l'Apache è 
supeoora a ogni aspenatlva. Il modellino del 
velivolo riJ)!Oduce le antenne, i raccordi del 
rotore J)!inclpale, e mille altri partioolan tal· 
volta tralasciati persino dalle più raffinate 
scatole di montaggio per hOl!bysti. I riflessi 
cal<Xllatl In temPO reale e applicati atta car · 
lnga e aJ velJI della cellula di pllotaQllio 
oostltlJISCOno pcJj la classica ciliegina sulla 
torta. Alle rlSOluzionì IJIÙ atte e utilizzal1do 
ooa palette d miioni di colori (32 bit), il ter · 
teno swera 111 quanto a reallSlllO cn:11e 
~ ~IO in t.ongbcw 2. E Jl!OPllO i terre· 
no è stato ~te arria;hito ìn 
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modo tale da massimizwe l'espeòenza del 

volo a bassa quota. pane quobdlano degD 
elicotteri d'attacco. Quindi aspettatevi un'e· 
levatissima ooocentramne di installazloni 
fissa 11111 llali e non). centri abitati caratteriz­
za• tanto sotto 11 profilo IOPOQrafico che sorto 
QoellO arctMtettooico, e sqnttuno una 
quantita sterminata di uOllà militari nemiche 
e alleab. Sebllene non possano vantare un 
trattamento estetico paragonabile a quello 
riservato agi elicottert "promgonlsti rutti 
velcolì sono r1>rodOW con dclWla d1 partìco· 
lan e con mo di P<i1J 1n mownento (anten­
ne radar, ruote, cingoli, tooette, rampe mis­

silistlclle e via dicendo). Senia contare che a 
ogni veicolo sooo stab accoppiati I rumon 
Up;camente emessi dalla sua controparte 
reale. Tra I fiori all'occlllello del gioco ci sarà 
ilollre pnilabimente la ffi9!i0r fanteria mai 

YISta in 111 simulatm di \'010. A una conipo­

nen1e sempre lrtJllll() 1rascurata In btOli dì 

questo tipo, la M1croprose ha finalmente 
deciso di ntaghare un nJCio di primo plano. 
Pur essendo real12Zati con la classica tecnica 
bidimensionale "bitmap" (una veste pol~­
nale sarebbe slata ilT1JlllP001bile ui te1m111i 
di canco su jJ(llCeSSOOl), f/ì uomn oeaa 
fanteria oresentano ~ oo lato drtteren­
te alla ·camera" che A inquadra, e sono ani­
mati In modo dawero notevole. SI muovono 
in squadre, cercano copertura, Imbracciano 
le armi e - partioOlare non trascurabile per 
un pilata di ellCOlleri - maneggiano abilmen­
te I lanoormss• Stinget spalleqgiabile. Ciò 
contensce un significato del MIO nUOYO al e 
talbche di volo radente (Nap Of The Earth). 
che si rivela ora ben lungi da essere la con­
sueta panacea di tutti i mah 
I modella di volo deglì eflCOtten, primo fra 
tutti ~ del CXllaudatJssimo Apache, 

oowebbero iasc.are poco sparo a 1mprowi­

saziorle arcade, anche se in rea~à. W livella 

,, .. ,,,f,,,.,., ,f .. 
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Il DEBuno 
DI EUROCOPTER TIGER 
Fnrtto di una Jolnt venture tra 
Francia e Germania, l'Eurocoptllf 
Tiger è sicuramente tra gll elicotte­
ri biposto più awenlristlcl mal pro­
gettati. 
Con un aspetto "nervoso" e scat· 
tante • che minimizza la superficie 
radar riflettente e offre Il minor 
fianco possibile al colpl antiaerei • 
questo velivolo è in grado di pre­
stazioni straordinarie: 320 Km/h di 
velocità massima, velocità vertlca· 
le massima di 10,7 m/s e soprat­
tutto un'autonomia di azione di 
quasi 3 ore. Pensato come elicotte­
ro di supporto tattico, speclallzzato 
In azioni antl-tank, l'Eurocopter è 
comunque una realtà ancora di .. 
da venire: le unità In produzione 
sono 427 e le prime consegne In 
Germania sono attese per Il 2001. 
la variante antl-tank entrerà tra la 
file dell'avlazlone francese addlrlt· 
tura nel 2011. 

modo da rendere il g10C0 appetibile per 
clliunque, Indipendentemente dalla sua pre 
disposizione alla lettura del manuale. Oltre 
alla tradizionale modalità di 'instant actlon" 
Gunslltp 3 includerà Ulla serie di miSSIOOI 
singole e sopratMto. la già citata sene 0i 

campagne et!Cllettate pe< ora come ·sem­
dmamlche". Il pianificatore òi missione Inclu­
de peraltro anche un piccolo gestore del 
personale di volO elle ricorda, per certi 
aspetti, Quello già 1'lS!O negli on1m1 Team 
Apache e Team A/ligalzl(della SimJS 
I mul!iplayer, e non potrebbe essere arui· 
menll, godrà di un occhio di rìgualllo. 

soprattutto perché, oltre alle bplche modalità 
cooperativa e competitiva. cl sara offerta 
anche la possibilità di volare In due sul 
medeSlmo elicottero Apache 
POOt! e aroghere Pllltatore ~<UlQUe 
coq>erare. OOSCIJIO a110ggra10 nella ptopna 

po111011e del cockpd. accuratamente carane· 
riz2a1a Un altro pizzico di pepe sulla Pfetan 

di pilotare un elicottero d attacco russo: Il 
suo modello dr volo non SI preamruocia 
sopraffino. ma, l'Idea di poter contare su 
un'attemaliva allo strapotere americano nelle 
shde rn rete è 8f)flleZ.Zabile sin d'ora. Tra le 
a'1e straordllane opzion• non possiamo da 
esimerci dalla jlOSSlbrhtà d glOCafe in rete 
col egandoSI con colOro che dispongono d1 
una copia di Ml Tank Platoon Il: Il che 
significa che si potranno coordìnare azlooe 
di terra e di atlal E si vocifera persino di un 
terzo ti10lo, sul genere del wargame ìn 
tempo reale. uamte il quale Si potrebbe pro. 
pro sovnntendere al conllrtto a ·mo· do 
comandante supremo·, o, allrtmenu lasciare 
l'Incombenza all'Intelligenza artificiale del 
programma. 
La verSIOOa beta di Gunshl/J 3 che abbiamo 
potuto irorcire ptllfl'ette dawero belle, ma è 
lfl1IOSSilile al momento espnmere un glJOI· 
ZJO su due fatton determinanti per il suoces· 
so del titolo· la qualità delle çampagne e l'in­
telligenza della con~oparte nemica. Mentre 
Infatti sulla completezza del modello dt volo 
e sull'efficienza del motore grafico polfem­
mo accettare scommesse. gl' altri due ele­
menb sono a tutt oggi appena abbozzali. Se 
c'è comunque un s1m~atore elle potrebbe 
lar vacillare l'impero dei Jane's quello è pro­

pllo Gunship 3 questa volta la posta m 
gioco é davvero alta. 
E speriamo salo che non gN tocm :a ~ 
FaJcon4 .. 

Andrea Masetl 
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Mamma! Ho sentito rovistare alla porta!!! Saranno mica i looking Glass?!?! 

INFO 
Genere: Soea~er 30 
Casa: EIDOS 
Sviluppatore: Lool<Jng Glass 
Siio Web: Wlvw.eidosinteracllY9.cOOl 
Data di uscita: Primavera 2000 

h1ef non è stata una nV04uzlone, 
ma lll3 piacevollSSima vanall0f1e 
sul terna. Usato senza troppi da· 
mori 1nSìeme a una vera frotta Oì 

sparatuno. che nella magg101 parte del 
casi hanno deluso le aspettattve (V9dl 
Klngp/n e Blood <), Il gioco del Looklng 
Glass si è rivelato dawero un fuoriclasse: 
essenziale, ben curato. dannatamente 
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lllbigame Il fatto d1 poter mpersonare uno 
smunto ladruncolo, di dover evitare 
costantemente di menar le mani o mulina· 
re la spada, e contare solo su una ·ninna 
nanna' di ferro per mettere al tappeto le 
varie sentinelle, rendevano Th/ef ancor 
pnrna che un gioco awlncente, un'autentJ­
ca prova per neM del giocatore Nervt 
che finivano per cedere più di LWl3 Vlllta 
OOffil)lice I lflCred1b1le tenSìooe che veniva 
a crearsi. PerC()(rere quatto quatto un 
livello, fino a trovare un buon posto per 
scaricarvi Il corpo di una guardia priva di 
sensi, era più divertente che nuc!eartuare 
anche if più infido alleno Ouakettaro. 
Thief si è dimostralo un gran bel gioco 

msomrna, ma non ll!Ml di qualche d1fet· 
tuccio d1 cortesia Per esempm. se I llvelll 
in cui dovevamo mettere a nanna le senti· 
nelle erano dawero Il massimo del diverti· 
mento, dall'allro 1a10 gli slage in cui ci tro­
vavamo a contrastare un'orda d1 nonrnorb 
o d1 ragnoni giganti spersonahuavano non 
poco Il gioco, rendenOOlo una non esaltan· 
le sottospeoe d1 sparaMto. Owero ru111-
rna cosa che avrebbe voMo cilt fosse dav­
vero entrato 1n simbiosi con fa vera amrna 
del gioco. Dopo l'uscita, in perfetto stile 
Lara Crott, di Thlef Gold, con un palo di 
llvelll In più e qualche minimo ritooco 
decorativo qua e là, ecco che la Looking 
Glass si appresta a far uscire ti vero e pro-

pno seguito. Un Tflief diV9rSO, ma nemme· 
no troppo. 

Gorman Truat è Il neo sceriffo della città. 
Avete presente Gene Hackman ne Gli 
$ple11Jlf1 Beh, potremmo dire che Gomian è 
I suo cug'no d1S011esto: I.Il bteeo f)efsonag­
glO dai modi villlen~ e con diverSi scheletri 
nel'arrnadio. Ha si portato una sensibile 
d1minL1Z1one del tasso d1 crimlnalità in cltta, 
ma è stato fin troppo zelante nel sui obble1-
tlvi, visto che è riuscilo anche a ripulire le 
strade da tutti i vagabondi e I mendicanti. 
Che fine abbiano fatto poi questi ultimi non 
lnleressa saperlo ai c1ttad1nl: tutti sono 
enwsias1i del buon Gorman e tulb sono 
pronb a ctuooere un occhio su quatclle 
maracM!la di poco conto da parte del 
nostro. Ma da novello Travis Bickle, lo sce­
riffo ha deciso d1 ripulire la citià anche da 
quella feccia di Garrett, Il nos1ro espertone 
di "spese proletarie" preferito Ha mandato 
quindi alla sua ricerca una squadra dei 
suol uomini, limitandosi a ordinare d1 sco­
varlo e, senza tropp complimenti. fa~o 
spanre dalla faccia della terra Come se 
non bastasse, Goonan può contare anche 
sull'appoggio della setta dei Meccanicisti. 
una nuova divisione derivata dalla 
Congrega del Martelli. I Meccanicisti 
hanno dalla loro una tecnologia assoluta­
mente rivoluzionaria, che può rappresenta· 
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re ben di più che un semplice asso ne la 
manica nella caçcia a Garreu. Cile troverà 
sulla sua strada sia guardie annate d1 tutto 
punto, sia temibili droidi progettali per far 
della sua pelle un paralume. Nemici giurati 
del Meccanìclstl sono ì Pagani, una sorta 
dì confraternita new-age ante·htteram , 
Che bandisce og111 Upo di tecnOlogia avan­
zata e prediea un ritorno a la natura Incon­
taminata, In cut spopoh la "flower power". 
Per ulllml cl sono i Guardiani, che osser· 
vano sconsolati 11 degrado dei valori della 
CJltà e llanno un solo monito che si ripete 
nelle orecchie, owero queJIO d1 guardarsi 
dall'alba dell'Età Oel MetallO Saranno pro· 
pno i Guardiani quelli che ottnranno prote­
zione al buon Garrett, ma solo a patto che 
lui si Impegni a co11Seguire I toro. comun· 
que condivisibili. SOOj)I di clvlllnazìone. E 
che quindi annienti Truat con tuna la 
Congrega Meccanicista. 
Finalmente Garrelt sara un eroe autentico. 
un uomo che ha 'ltlluto dare un taglio 
netto al suo Infausto passato. O meglio, 
diciamo che ha dovuto ... 

PILA 
In The Metal Age ritroviamo Th1ef pari pan 
a come lo a~evamo lasciato. Questo non 
sernbla tanto un seguito, quanto un data 
disk stand alone, oome Nltrorlders era per 

lnterstare '16. Niente pregl\ldtzl 111 questo, 
sia ch<aro. ma fOfSe era il caso d evitase 
quel numerellO in coda al titolo. Thlef Il s1 
distingue dal predecessore soprattutto per 
Il fatto elle "c'è più roba", e non tanto per­
ché "è un'altra roba''. Tanto per Iniziare. gli 
scenari sono adesso motto Ptù estesi che 
non net giOco ooginale. La loro dimensione 
e praticamente raddoppiata. e anche 11 

design del vari ambienti appare adesso 
molto più vario ed elaborato. C'è solo da 
sperare che ti maggior numero di dati da 
metter in memoria non renda ancora più 
estenuan~ I già 1nsosten bdl caricamenti 
Che aft11ggevaoo 11 pnmo glOCO. Che tra 
l'altro non sfoggiava di certo un ITIO!ore 
grahoo all'avanguardia. 
Beh, sappiate anche questa volta ntrovla· 
mo l'englne del primo· Thlef e di System 
Shock 2. me se esso può ancora compe­
tere g1USto con quellO d1 Dark Forr:es n. c'è 
da <ire che, ancora una VOita, esso nsutta 
perfettamente lullZIOllaie al concepi g oco, 
che vive più d1 avanzate routine d1 lntelli· 
genza artltlclale che non d1 nebbie volu· 
metriche e bump rnapping a lutto spiano. 
Anche se c'è da miliare a pensare che 
una tA evoluta e un motore gratico all'a· 
vanguard1a non 5'300 più un'accopptata 
cosl improponibile come qualche anno fa. 
e lo dimostrano giochi come Ouake lii o 
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LADRI DA RISCOPRIRE 
Anche Il cinema cl ha spesso dellzlato con storie di mirabolanti furti e 
prodigiosi ladri. Ecco tre commedie all'ltallana che vale veramente la 
pena di recuperare dal magico scatolone dei B-movle. Chi Idolatra Ladri 
DI BkkltfttB salti pure questo box ... 

COM~ SllALl&IAMMO LA BANCA D'ITAUA 
(1966, di Lucio Fulcl, con Franco Franchi, Ciccio lngrassla e Umberto 
D'Orsl) 
Franco e Ciccio sono I fratelli Incapaci del famoso bandllo detto "Il 
Maestro", ed hanno la bella pensata di rapinare niente meno che la 
Banca D'ltalla. Nonostante la loro llllmltata demenu, riescono a reallz· 
zare Il colpo e a far si che venga catturato, al posto loro, Il ben più 
dotato fratello. Loro se la spasseranno con le due ragazze che, In origi· 
ne, Il dovevano controOare (caso raro di fieto fine nella filmografia del 
due comici). Irriverente parodia di Sette Uomlnf D'Oro (campione d'ln· 
cassi nel 1965), dialoghi brillanti e un Ciccio lngrassla In gran forma. 
la battuta cult? Ciccio dice: "Perfetto! Spacchiamo Il secondol''. Franco 
replica: "E del primo che ne facciamo?!". 

ARRIVA DOAEUJK 
(1968, di Steno, con Johnny Dorelli, Margaret Lee e Alfred Adam) 
Un misterioso mandante lo ha pagato pen:bé faccia fuori tutti l suol 
parenti, ed ecco quindi l ' Intrepido Doreltlk a zonzo per la Francia a far 
strage di tutti I Dupont e a ladrare qua e là. Demenziale farsa che fa Il 
verso a Dlabollk, con un Dorelll mattatore di Irresistibile vis comica. Ma 
Il suo meglio lo darà ne Il mostro e In Tesoro Mio. Effetti speciali naif e 
gratulll panorami da cartolina Illustrata rendono questo film assoluta· 
mente Imperdibile. 

SQUADRA AHTIFURTO 
(1976, di Bruno Corbuccl, con Tomas Mllian, Bombolo e Ulll Carati) 
Nico Girardi, In arte Monnezza, è un poliziotto-hippy dalla parlata roma· 
nesca, dal modi burberi e volgare fino alla nausea. Qui lo vediamo 
rispondere pan per focaccia a ladri, truffatori e malavllosl. Il compianto 
e Impareggiabile Bombolo, al secolo Ffanco Lechner, compare nella 
parte dell'Informatore "Venticello". Gnn bel film, ma comunque Inferio­
re a Dlllltto Al Ristorante Cinese, vera perla della saga del mitico 
Monnezza. 

MANI DI VELLUTO 
(1979, di Castellano e Plpolo. Con Adriano Celentano, Eleonora Glorgl e 
Diga Kartatos) 
l'Inventore di un portentoso vetro antirapina si prende una sbandata 
per una bella e svelta ladruncola. Anlrà per dare un calcio all'etica e 
progettlf'à con lei il grande colpo. Erano gO anni In cui Celentano era U 
Re Micia del cinema Italiano. Sempre moderno Il suo umorismo su1TNle 
e I suol quasi Lynchianl nonsense. Da segnalare una Eleonora Giorgl dl 
una bellezza disarmante. 

Untea/ Toumamem. che si dimostrano 
eccenen~ sorto entrambi gl aspem. 
Ma per quanto l'engine grafico d1 Thlef Il 
sia rimasto lo stesso del gioco originale. 
non si fa comunque fatica a scovare qual· 

elle buona nuova. come le luci colorate, o 
effettl atmosfencl tnebbia. pMJggoa e neve). 
ìl cielo animato e un maggior numero d1 
poligoni che compongono I modelli amma­
li, per quanto non certo Il doppio di quello 
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d1 Thlef. come In realtà affermano alla 
Looking Glass Dettagli che comu11Que 
sono da intendere come pu<ameme a<:ces· 
soo e che ncn nescooo certo a mnovare 
l'espenenza di gK>CO. 
Durante 11 nostro peregrinare, avremo 
modo di ddel1arci In una cosa che ci era 
impossibile nel capostipite. ovvero l'origlia· 
re alle porte. Anche per una trama molto 
più complessa di quella del predecessore, 
sarà spesso vitale per noi venire a cono· 
scenza di informazione segrete e poterci 
muovere d1 conseguenza E in questo, il 
gioco assume una piacevole compone11te 
da awentura grafica 
Ma In ogni caso Th ·er conferma ancora 
una volta la Stia a111ma da sneaker 30, 
viSto che in Questo secondo capitolo la 
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spada ci alutetà ancora meno dt quamo ci 

aiutava nel gioco o~g1nale. Questa volta 
non avremo più a che fare con la fauna aa 
Oungeons & Oragons che poj)Oiava certJ 
livelli di Thief, sulla quale potevamo avere 
la meglio solo a suon di frecce all'acqua 
santa e stilel1ate nel lombi. Adesso ci lro· 
veremo molto più spesso a strisciare sul 
pavimento fino a raggiungere una sentine!· 
la uooaca che fischietta 'Louie Louie'. e a 
far collidere ti nosuo Morfeo tascab1 e C0<1 

la sua bisunta nuca 
Qualche sunpatJCO gadget esord1Ste m 
questo seg1Jto. come una poliOOe che 

renderci meno uaumalJCO l'atterraggio, 
0901 volta che c1 lanceremo da grosse 
altezze. e anche una nuova freccia rampi­
nata che patra attaccarsi anche a superfici 
pietrose e metalliche. Ma non manchera 
una classica torcia per agevolarci li cam­
mino e complicarci la vita allo stesso 
tempo. E addirittura Potremo adesso attira· 
re l'attenzlooe delle sentinelle In un nuovo 
e inedito modo: fracassando I vetri di fine­
sire e porte. cosa che non Potevamo fare 
1n Tl1ief Si era poi parlato. mesi addietro. 
d1 una PQllOOe per l'lnvis bi~tà che avrem­
mo PoMo uovare in Questo segurto. Ma. 
per fortuna. sembla che Questo artJco!o 
ncn uovera spazio nell' nventano di 
Garret1 
Inutile dire Infine che la LookJng Glass pro­
mette una mostruosa Intelligenza artìficia· 
le'. ormai una prevlew non sarebbe più tale 
senza una promessa di questo tipo da 
parte del team di sviluppo del gioco. 
Ci sbilanceremo a riguardo quando avre-

mo In mano la versione recens bile. 
Globalmente Thlef Ha sembra un Ltolo 
decisamente valido, ma che non fa certo 
dell'originalità la sua carta vincente. 
Ouesto non dovrebbe essere un problema, 
visto che anche anni fa la Looking Glass 
propose quel capolavoro assaluto che era 
Ultima Underwortd Il. facendo Innamorare 
tutti I fan del primo gioco pur se nella 
sostanza si trattava di un puro e semplice 
aggJOrnamento di Quest'ulhmo. 
Infine c'è da dire che ormai sono mosche 
bianche i sequel che rimettono dawero in 
discussione ti coocept del gioco ooglll81e. 
Spesso I numen due SI lrmllano ad un 
upgrade grafoco, e a volte non c'è nemme­
no quello. 
ta filosofia di Thief Il ci appare In tutto e 
per tul1o come 'more of the same", ma 
finché la sostanza è quella che abbiamo 
amato nel gioco originale, ben vengano 
Thlef Il, Tl11ef ti Go/de compagnia. 
Forse osare un pc' d1 più sarebbe staia 
una buona cosa Probabilmente è Questo Il 
modo PIÙ facile per mettere un ·2· In coda 
a un titolo. Ma ncn dlmenbchi3mocl 
comunque che siamo nelle ·sante" mani 
dena Looklng Glass e già Questo dovrebbe 
farC! brare un sosouo di SOllllM>. 
Il gioco dovrebbe essere ormai In 1mm1-
nente uscita. Potremmo ripa~arne g à nel 
prossimo numero. 

Alessandro Gorl 
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I Giochi di Ruolo giapponesi sono un genere quasi inesplorato su PC: dopo i successi natalizi su 
Psx è tempo per i giocatori "mouse e tastiera" di cimentarsi con l'ultimo titolo di casa Squaresoft 

INFO 
Gener.: Jlll'G 
Casa:EllOS 
Sviluppatore: Sqwtesott 
Dislributore: l.e;Jdet lei 800 821177 
Preno: l 109 900 

SISTEMA CONSIGUATO 
Sistema operativo: \l/1n<llWs 95198 
Processore: Pemrum I 266 
RAM: 64 MB 
Grafica: Scheda 30 
CD·RDM: 24X 
Spazio su HO: 32 M6 

a saga di Anal Fantasy è sulla 
cresta dell'onda dal 1987, quando 
la Square, ancora sconosciuta. 
cercava d1 emergere nel mondo 

degli RPG giapponesi dove furoreggiava 
la Enix con Oragon's Ouest. Il resto è sto· 
ria: dagli ln1z1 su NES al passaggio su 
PlayStat1on. dalla pnma conversione per 
PC amvata soiO con 11 settimo ep1sodt0. ai 
progerti del prossimi eptSOd1 per PS2 tsl 
veda box). 
Il beliO della sene è che 0001 titolo è a sè 
stanle. poiché ncn c'è sequenziai là tra 
gl1episodi,e1 personaggi sono sempre 
nuovi. Questo non esclude l'esistenza di 
fili conduttori. d1 chietne. d1 c1ti1Zlo111 che 
creano fam11tarrta e legame, al d1 la della 
comunanza del titolo Per esempt0 la 
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tenera razza dei Chocobo, appare con 
costanza dal terzo eJ)tsodtO. acc~gna­
ta dalla solJta musich1na narrangiata ne: 
tempo. In FFVlll e~ste un'applcanone 
esterna al QIOCO stesso. chiamata 
Chccobo's Wortd. nella quale possiamo 

imw.are i Choolbo catturati per far 
accrescere la loro potenza 1n un vero e 
Pfopno gtOCO a parte: la grafica d1 tale 
applicazione è semplicissima (pixel nen 
su fondo bianco), e l'esecuZJone è in fine· 
stra microscopica come se fosse per 
Poket Station (la penlenca sulla quale I 
giocatori della versione PlayStation pos· 
sono importare Il Chocobo). 
E che dire di Cid? Da FFJI è sempre pre· 
sente ìl personaggio di Cid che, d1 volta In 
volta, Interpreta ruoli differenti Hlronobu 
Sakaguchi, produuore della serie, lo deh 
nisce "lo Yoda di Fmal Fantasy" por sag 
gezza e per maggior anzianità rispetto gfi 
altri personaggi che sono sempre poco 
più che adolescenti. 

I Guard1an Force vengono mvocati a paru­
re dal terzo ep1sod~ e visiltamo le foro 
terre nel quarto: queste sem1-dl'limta ren· 
dono le ballaghe più colorale con i loro 
a11acch1 d1strut11vi; ora lfnt. Shiva, S1ren. 
Lev1a1han, Cerberus & C. intervengono in 
modo sempre più spettacolare con scene 
animate che durano decine d1 secondi. 
E agg1ung1amo Infine (ma esistono ancora 
molli altn elementi comuni) la fanfara di 
v1ttona che abbiamo sicuramente già sen­
tilo In FFVlf. da qui prende il via la nostra 
recensione d1 Flnal Fantasy VIII, vrsto che 
unica pietra d1 paragone su PC è l'episo· 
dio precede11te. 
Se non avete mal giocato gli altri lìloli e 
venite presi dalla frenesia di possederli, 
abbiamo predisposto un box dì guida per 
evitare contusione tra le versioni originali 
e le racc01te (USA e Japan) che sono 
state pubblicate per console 

RECENSIAMO ... 
Cominciamo subrto col g1ud1care Fmal 
Fantasy VIII senza tanti preamboli: in linea 
d1 massima 11 QKlCO non è molto diverso 
dal suo predecessore FFVll che abbiamo 
g ocalo su PC net 1998, e resta fedele 
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alla classica impostazione degli RPG 
glappones1. Se non avete mai avuto l'oc· 
cas1one d1 cimentarvi io questo genere di 
g1och1, può essere la volta buona per 
scoprire una nuova passione, sull'onda 
del lenomeno di massa e del m1lion1 dì 
copie vendute in tutto il mondo con la 
verS1ooe PlaySta~n. 
Se invece FFVll non v1 aveva soddisfatto 
particolarmente, I cambramenll grafici e 
la trama non faranno altro che rendere 
un po' piu piacevole dal punto d1 Vista 
estetico un gioco che resta sempre e 
comunque molto speciale per gli affezio­
nati videogiocatori su PC. 
Avevate trovato moootone e frustranti le 
continue 1nterrUZ1on1 casuak per le baaa· 
glie? V1 awis1amo che esistono anche In 
FFV/11, anche se sarà possibile fuggire 
immediatamente schiacciando I tasti z e c. 
VI è capitato dr addormentarvi nell'attesa 
che terminassero le evoluzioni dei 
Guardlan Force? Vi farete degli altri bei 
sonnellini, perché in FFVll/I Guardian 
Force sono un elemento primario lmpre­
sclndibrle per uscire v1tto11osi dagh scon­
tri diretti più ostaci. 
Non avete gradito i personaggi in stile 
superdelormed di FFV/fl Ci giocherete 
nuovamente nel prossimo nono episodio, 
ma nel lrattempo potrete d1le1tarv1 con 
personaggi proporzionatìsslm1 e tridimen­
Slonah Ciò che ha fatto più notizia, di 
FFVlll, sono stau gli inaed1b1 f· mau CG 
(Computer Generate<I} che deSCll'IOno i 
momenll ll'U 1mp011anU: la perfe210ne e la 
bellezza d1 questi Video e tare da sttidere 
con la qualità poco più che med ocre 
della grafica complessiva del gioco. 
lnlam la Square non ha ma ratto mistero 

ALLA SQUARE SONO ••• AVANTI! 
FINAL FANTASY IX, X, Xl 
Ebbene si, mentre noi slamo ancora qui a partare di FFB, I giapponesi 
della Square già da tempo lavorano non solo al nono episodio, ma anche 
al decimo e all'undlceslmo!I Probabilmente Flnal Farrtasy IX verrà pub­
blicato In Giappone nell'agosto 2000, e, a seguire, gll altrl due tttoll usci­
ranno nel giro di un anno e mezzo. 
Le fughe di notizie dalla Square sono pochissime e circostanziate: le 
Immagini rilasciate di FFIX stupiscono per la grafica del filmati, FFX e 
FFXJ veminno sviluppali direttamente per PS2, e FFXI sarà un gioco inte­
ramente on-lino. Avremo sicuramente plil notllie dopo Il pnissimo E3 di 
maggio! 

RNAL FANTASY: THE MOVIE 
Nel giugno del 2001 uscirà nelle sale anche Il fllm di Flnal Fantasy, rea­
lizzato completamente In CG (sullo sllle di Toy Story 1 e Z, Bug's Llfe, 
Sma/I Sold/ers), Se ne sta occupando proprio la Square nella sede di 
Honolulu sotto la dlrelione di Hlronobu Sakaguchl (produttore di tutta la 
serie di FF). Il fllm non si baserà su un particolare episodio della serie, 
ma sarà Ispirato al suol mondi. 
Non sono stati diffusi altri dettagli sulla storia, se non che sarà ambien­
tata nel 2065 e che non sarà presente nessuno del personaggi che 
abbiamo conosciuto nel videogiochi. Il cast del doppiatori segue la con· 
sofidata tradizione di chiamare voci di attort famosi tra I quall spiccano 
Alee Baldwln, Stece Buscemi, Vlng Rhames, Donald Sutherland, James 
Woods e Mlng·Na Wen (già doppiatrice di Mulan nell'omonimo film 
Disney), 

ANAL FANTASY: OAV 
In corso dl pubblicalione In ltalla col titolo "Flnal Fantasy", 4 OAV diretti 
dal grande Rin Taro (regista anche dl X. la spada di Kamu~ Galaxy 
Express 999) namino la storia dl Flnal Fantasy V. 

ma io questo caso ancora ~111e. Bansnee 
Vi aVVJSiamo d1 questo 1ncooveo er.:e 
auspicando l'amvo di una patcn pe e • 
minare tale problema 
Proseguendo a discorso sulla grafica 
notiamo quanto le an1maz1om dei perso 

• u:to questo era d1 tatto 1mposs ba e 1n 
FFVU, dove n deS1gn superdeformed 
cosmngeva 1 personaggi a una serie lini· 
tata d1 lllOVlmenti canm. ma goffi e poco 
marcati 

d1 non aver intenzione d1 sviluppare a naggi sìano particolarmente azzeccate 
In FFVtll lutti 1 personagg sono degli 

alton che recitano una parte sia net testi 
che nel movimenti: sr spostano sulla 
scena nspettando determinati tempi, 
muovono Il capo, gesticolano. siedono più 
o meno composti. . 

parte una versione per PC, col nsullato avremo modo di ritornare sul 'argomento, 
che c1 troviamo d1 fronte ad una importa· ma in FFVlll i personaggi sono mollo 
z1one diretta da PlayStation. i fondali ren- caratterizzab. e 1 loro movimen~ ne 
derizzatl. la nsoluzione 640X480 e I poli· rispecchiano il carattere e le 1nten21onl. 
goni che compongono i personaggi 
avrebbero fatto una degna figura due 
anni or sono. ma adesso sono completa· 
mente sorpassati, e la gran parte dei PC 
su cui ve1 rà Installato Il gioco lavoreranno 
al di sollo delle loro potenzialità. 
Aggiungiamo Inoltre un fastidioso difetto 
nella versione data in prova (quella defi­
nitiva In inglese. ma è in arrivo la versio­
ne tradOtta In italiano per chi teme la 
poderosa mole di dialoghi in hgua stra­
niera): Il test è stato fatto con una scheda 
montante 11 GefOt'ce, e delle orrende 
nghe orizzontali (che scompaiono durante 
te las1 di combatt1mentoJ non ci hanno 
permesso d1 gustare al meglio 11 gioco e 
a hanno costrettJ a far retrocedere di 
rango il nostro Sistema con una reietta. 
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PRIMO: C' E' FASCINO? 
Andiamo quindi a scoprire. cercando di 
non svelarne la trama, uno del princlpa•I 
aspetti del gioco, cl1e è sicuramente la 
caratterizzazione del personaggi I prota· 
gonlstl sono tanti, e iuttl con le proprie 
particolarità. 
Sembra un po' un telefilm americano. 
questo FFV/11, e senza particolare d1fh· 
coltà riusciamo ad inquadrarli nel loro 
ruolo. SQuall è decisamente introverso e 
scontroso. al limite del maleducato 
Il suo compagno d1 squadra Zell Dmchl. 

..... '· ..... ' 

che prefensce vesore sportivo, saltella d1 
qua e di là e prende a pugni l'aria deci· 
samente Iperattivo ed esaltato. 
Selphle lllmett, la ragazzetta tutto pepe 
che si entusiasma per qualsiasi scioc· 
chezza e saltella agitando le mani (è una 
ragazza tipo H1karu In Orange f/oa<ti. 
Rinoa Heart11ty, mihtante dura e pura, me 
la vedrei bene a capitanare l'occupazione 
di una scuola (vestita impeccabile. sem· 
bra uscita da un negozio Diesel) 
La cara istruttrice Ouislis dovrebbe sape· 
re 11 fatto suo, ed invece si abbandona a 

GLI ALTRI EPISODI ••• ATIENTI 
A NON CONFONDERVI! 
Se siete Interessati agli altri episodi della serie, dovete essete al com!n­

te di alcune lnfonnazlonl sulle dlffenntl pubblicazioni delle versioni 
giapponesi ed amerlcane, rigorosamente per console! 

GIAPPONE 
(VERSIONE ORIGl!IAlf} 
Rnal Fantasy I, Il, lit. NES 
Final Fantasy lii, ~ V! SNES 
Flnal Fantasy VII, VIII : PlayStaUon 

GIAPPONE 
(RACCOLTE) 
Finsi Fantasy Co/IBCl/otr. PlayStaUon (Include gll eplS()dl IV, V, VI del qual! 
viene mantenuta la storia, Il gameplay e la grafica della versk>ne SNES, 
con l'aggiunta di svariate sequenze In FMV) 

STATI UNITI 
(VERSIONE ORIGINALE) 
Flnal Fantasy t. NES 
Flnal Fantasy lt. SNES (corrisponde al quarto episodio giapponese) 
Flnal Fantasy lit SNES (comsponde al sesto episodio giapponese) 
Flnal Fantasy VII, V//t. PlayStatlon e PC. Non esiste la versione occldenta­
le del secondo e del terzo episodio 

STATI UNm 
(RACCOLTE) 
Final Fantasy Anthology. PlayStatlon (Include l 'episodio americano lii, 
Il sesto In Giappone, e Flnal Fantasy V, che non era mal stato publlli· 
calo In versione occidentale: anche In questo caso sono aggiunte 
nuove scene CG. Nella raccolta 6 inclusa anche la colonna sonora dei 
due episodi), 
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dichiarazioni sconcenanll tipo· .. sono 
un'incapace, non sono brava nel mio 
lavoro" 
E che dire del pazzo Invasato di turno? 
Selfer, amico-nemico di Squali, Il classico 
leader che vuole comandare a tutti I costi 
senza capire che si sta rendendo ridico· 
lo? Ah. poi c'è anche lrvine (Teddy) 
K1nneas, ow1amenle Il rubacuori (e come 
non poteva esserto uno che si chiama 
lrv1ne?). 
Per non rovinarvi uno dei punii foru del 
gioco, abbiamo deciso d1 svelare il meno 
poss1b le della uama. Vi basti sapere che 
~est;rete 1 panni d1 Squali Leontiart. 010· 
iane cadetto dell'accadem a d1 Batam 
Garden. che, subilo dopo l'esame d1 
amm1SSione al corpo dei Seed, si trovera 
coowolto nella sanguinosa guerra Ira 

Galbad1a e Oollet. Sullo sfondo si svol· 
ger~. narrata dagli splendidi ftlmatì in 
FMV. una classica e struggente storta 
d'omore che vi terrà col flato sospeso 
dall'inizio alla line del quattro CD (che 
me ne Importa della guerra? Datemi più 
filmali come quello del ballo!!!). 

SECONDO: COME SI GIOCA? 
Final Fantasy VIII si presenta come il più 
classico dei JRPG con un gruppo di perso· 
nagg1 da guidare all'mtemo di una trama 
lineare e che presenta scarse possibilità di 
dl)Ylare dal corso deg5 eveob. Moltt ritengo· 
no questa lineantà un grosso l1m~e. ma è 
i~ elle pemietta ai designer di con­
centrarsi magglOl111eflte suDa sceneggiatu· 
ra Non a caso • punto IOiie dei van eprsOOi 
della saga (e in generale dei giocfi di ruolo 
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gìapponesi) conS1Ste proprio nella profonda 
carattelizzaZIOne dei personaggi e nella 
cura nposta nei da'°"1!. Come da ltadizio­
ne, net COISO dela nostra awentura a 
saramo offerte numero6e PQSSlbbta di 
spezzare la monolOnla con sottoseZiooi di 
valiO tipo. 
La più caratteristica è SIC\Jramente cosbtlli­
ta dal Triple Trlad. Il gioco di carte in cui 
verremo colnvoltt dal numerosi NPC sparsi 
in giro per Il mondo. Sfruttando uria vasta 
collezione di carte recuperabili in valle 
modalità (sconfiggendo determ1nau mostri, 
vincendole al gioco e sfruttando 1n combat­
timenlO un'abilità apposita di cui è dotato 

un unieo GF), sarà possibde sfidare bllona 
parte del personaggi a "comba.ltJmentI" 
che licordaro non poco Magie tlamoso 
card game prodOttO dalla Wrzard Of The 
Coastj 
La gestione dei combanrnenti è 01ganaza­
ta con 11 Junction System e ti Oraw System, 
Il cui ut1iiizo viene ampiamente Illustrato nel 
manuale e nel tutorial In fase di gioco con­
dotto dall'istruttrice Oulstls Trepe. Tali siste­
mi sono il fulcro del gioco e la pnncipale 
novità (assieme a1 cambiamenti nello stile 
granco) rispetto al setlimo epiSOdio. Il tutto 
inizialmente risulta complicato e poco intui­
uvo (soprattutto I Junctlon), ma quando 
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imparerete a utilizzarli avrete a vostra 
disposl2JOlle un sistema o. controllo in 
grado di soddisfale tuua la vostra sete d1 
strateghi. Preparerete le ba:-iagtie piu 

impo1ta1m trasferendo oggen. Guaroian 
Force e magie. e avrete la possiCJWta d1 
potenZiare gh attacchi al momento che 
riterrete più opportuno. 
Il sistema di acquisiziooe delle magie è 
innovativo rispetto a FFVll dove, se ben 
ricorderete, si comprava Malerla nei Magie 
Shop: stavolta potremo sfruttare il comando 
Draw per conoscere nuovi Incantesimi e 
rubarti ai nemici On Questo modo é IJOSS'bi­
le accumularne fino a cento. nell'attesa cli 
utilizzar1i contro aeature molto ostiche 
u ~ System permette di assooa·e 
GF ai van merrbo del party Mediante QUe· 

sia associazione alcune dele abohtà del 

Guardian Force vanno ad infilllre sulle 
carattensbclle del personaggio (saremo noo 
a decidere quali e In quaHi momento). 
Queste simpatiche besllole, durante 1 com· 
battimenti, vedooo aumentare I valori delle 
loro skìll. 
Quando questi ragglunoono un determinato 
livello d1 apjXend1mento, le abilità si renoa­
no diSponibill per 11 Junctlon. 
N fi111 della COOCIUSIOOe del gooco, IM)fl è 
strenarnente necessano perdere (Ife per 
decidere se tra B persooaggio e w GF esiste 
affinità. oppu-e se le magie associate alte 
nostre aliilitil sono in quel momento ullh 
conuo l'awersano d1 turno. 
A questo proposilo è possibile attidare al 
gioco stesso la gestione delle assoclaz1on1. 
perdendo però gran parte del divertimen­
to. In effetti, spogliato di questo suo 
aspetto, Final Fantasy VIII Perde buona 
parte del divertimento e si riduce a poco 
pìù di un film 1nteratuvo con un'ottima 
sceneggiatura. 
I combarumenù 0VY1amente so svolgono 
semP<e mediante l'u~ 1zzo de:l'Active 
Time Batùe (ATB) che permene d1 donare 
un certo tocco do frenesia a tutto. La 
gestione è effettivamente a turni, ma 
scanditi dal riempirsi d1 barre di energia 
che, ìn base alle caratteristiche dei con­
tendenti, determinano l'ml21atlva. 

ìramrte il menu delle Oi)Z1onl è possibile 
decidere la veloatà globale del tutto a 
seconda delle preferenze. In questo modo 
sì può giocare in preda alla frenesia più 
totale o trasformare H tutto In Qualeosa d1 
molto simile a un Classico gioco a 1urnl. 

Elena Avesani 

PC~: u , 
COMMENTO 

Se siete appassionati della serie, 
acquistlte ad occhi chiusi l'ottavo epi­
sodio, non tradirà le vosn aspettative. 
Se siete novetrmi avvicinalevi fiduciosi 
a Rna/ Fantasy VII~ perché è fatto per 
piacere e per essere facilmente goduto: 
l'ampia parte di tutorial lllus1ra detta­
gliatamente il Junctlon e Il Draw 
System, la storia segue uno sviluppo 
llneare che non vi metterà mal In crisi e 
vi appassionerà come un film. Cl sono 
molte ore di gioco davanti a voi, divise 
in 5 CD lunghi e appassionanti. La 
linearità di gioco è un dettaglio trastU­
rabile; quello che conta è che ci trovia­
mo davanti a un gameplay complesso e 
appassionante che, unito a un'ottima 
sceneggiatura (anche se non al livello 
dei mìgllori episodi della saga) offre 
un'esperienza di gioco piacevole e 

duratura. Non crediate di aver trovato il 
gioco elle sfruttefà a fondo le potenzia­
lità del vostro scalpitante GeForce 
(anche perché al momento dà problemi 
di compatibilità), visto che cl troviamo 
di fronte atta solita conversione diretta 
da PlayStation. Pur applaudendo, quin­
di, la qualità dei filmati (finalmente in 
atta risoluzione) e di alcune soluzioni 
grafiche, non possiamo che far notare 
lo scarso inte­
resse della 
SQuare netl'OI· 
lrirci un prodot· 

lo al livello degli 
standard PC 
attuali. 
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Solo tu potrai aiutarci a sconfiggere l'armata di Khan, sei l'eletto, tu sarai Slave Zero! 

INFO 
Genere: Spara11Jtto 30 
Casa: tntogrames 

Sviluppatore: Aca1lad8 
DistrlbulDre: CO Verte 
Prezzo: L. 89 900 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Sistema operativo: Woidows 95\98 
Processore: Pemlum Il 400 Mflz 
RAM: 64 MB 
Grafica: Dlrect 30 
CD-ROM: 8X 
Spazio su HO: 300 MB 

n non meglio precisato tuturo. Il 
pianeta terra ricoperto da cltta 
g gantesclle e 11 sohlo omo che 
cerca d1 mpadronirsl del moodo, 

questo è m breve 10 scenano di pa11enza di 
Slave Zero. nuovo F1rst Person Shooter tma 
non solo) della 11\fogrames. 
E' indOObiO che Slave Zero SJa sutla bocca 
~i addetti ai la.00 da temPo. SJa per te 
l'OO di comdoJo Che S(ljlral!Ut10, per le 
S114>efacenU immagini rnasciate dalla 
Matrox per la OUOYa scheda grahca G400 
Dicevamo. Ci troviamo lfl un Muro remo­
to: I Supremo Khan ha assunto 11 con!rllllo 
della capitale Asiatica Megac1ty S1 -9 e s1 
awresta a completare la sua armata d• 
giganteschi robot meccanici, chiamati 
Slave. compos11 m parte da elementi orga 
nìci e alimentati dalla m1stenosa Materia 
Oscura. Uno spanno gruppi di ribelli. cono 
sciuli come I Guardiani, riesce a sott1arre 
una unità Slave a Khan, 11 loro p11) valoroso 
guerriero: Chan si unirà permanentemente 
al robot per formare Slave Zero e d1strt1g-
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gere 1 p1aru d1 domimo del Supremo. 
Slaie Zero. pur oon chspor1endo fooe cfj un 
mc11>11 pmpno onglllale e un 111Dlo estrema­
meote affasaname fino dal primi rmmenb di 
gtCJCO, se non già durante la presenlaliooe 
grazie a una carattenstiea: le dill'llll1Sloni del 
protagonista. 
Anche se già sperlmeotata parzialmente in 
titOll come Shogo, l'Idea d1 trovalsi su di un 
mezzo enorme capace di muoversi agilmente 
all'interno d1 una città imme11Sa è estrema-

rrente OVertente. nonche coovtncente e g>à 
da IJlllTI passi è belJo vedere una otta In 
1110Y1manto, con decine d rreZZJ è traspOrto 

che SI l1IUO'IOl10 ai nostn piedi, o che o sor­
volaoo lletfamente. tentando di schivarci e 
prosegwre per la propna stra<la 
È possibile creare Il caos semplicemente 
camminando in strada, vedremo alcune 
macchine Incendiarsi, gli occupanu scelldere 
dai mezzi e scappare terrorlZZlltl, sarà possl · 
bile calpestare i mezzi e persino raccoglierli 
da terra ed utilizzarli come arma da lancio. 
La città che ospiterà le nostre avventure è 
enorme, molte volte sarà quasi impossibile 
scorgere ti cielo: definire grattacieli gli edifici 
presenu sembra quasi nduttlvo, le texture 
sooo allllastanza vane e le dlmenSion1 sono 
decisamente al di fuoo d1 qualsiasi scenario 
già visto nel genere. 
NumeroSi elementi, come PoOU, elevalori. 
centrali energeoohe e reattori possono esse­
re distrutti, ~te bastera osservare 
il mirino, che, net caso pootiate quatcosa di 
"derrollbtle·. carrbera COiore dai claSSico 
verde a un rosso a.xeso 

Oltre all'arroente di tipo ot1ad1no potremo 
aMntularci In n1JT1erosi llJMel sottarranei, 
acquedo111 e fogretm della stessa Cltta, 
sede della base nbelle, o in alcuni eddic1 
molto giand1 
le texrure delle S8ZIOnt sotterrariee sembrano 
leg!)llrrnente lnfetfori e meno curate di quelle 
in superficie, c'è da dire in ogni caso che 
sarà difficile soffe1 marsi ad osservarle per la 
scarsa vlslblbtà che accomuna tutte le pa.11l 
del gioco. sicuramente una scelta d1 atmo­
sfera (tutte le azioni si svolgooo di ootte), ma 
si può notare che nel buio gli effetti di iliuml­
naz1011e sono ancora più noteV<lli e gli 
lmme11si edifici Possono essere oomposti da 

un basso numero di texture ripetute. 
Luci dinamiche a profusione per questo tito­
lo, esplOSlonl d1 pnm'ordine, specie in distan­
za. ma le plceole esplosioni SI rlvelaoo in 
realtà semplici bJtmap, mentre la distruzione 
di nemtci di grosso calibro o di parilColari 

strutttre saramo di 1JPo poligooale. Gli effetti 
d'acqua, e anclle gtl spari al'inteno <1e1 baci-
111 sono reallZZau 11 RIDera assautamente 
verosmte. menlJe i crol1 delle strutture pote-
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varo essere realizlau SICU'llllleOte meglio. 
Il gioco é strutll.Jrato In missioni. presenu In 
buon oomero, strehamente legate le une alle 
altre, terminato oo livello, normalmente, assi· 
steremo ad un breve f,Jmato real122ato con lo 
stesso motoie del gioco e passeremo al sue· 
cessil'O awalelldoci di mezzi di trasporto o 
continuando dalla stessa zona d1 arnvo. 
Gli scenari come cfltevamo saranno lmmen· 
si, ma difficilmente sarà poSSlblle perdersi: la 
strada da percorrere è fOfU!tamente una, 
oosl come gli obiettivi, che non si discostano 
quasi mal dal llplco "procedi fino al punto A 
ed elimina ogni avversarlo'. 
Le missioni. sulla carta, In effetti saranno 
diverse: diwremo localizzare generatori, punti 
di passaggio, ascensori, ma non Ci sarà dato 
aiuto di nessun tipo riguardo alla <firezlone 
da seguire, che comunque sarà serrc>re 
scontata. 
F«se sarebbe stata flllQliore un'organaia· 
2ione più al1JOOata dei iYelJI, IO modo da 
lascia(e una maggiore scena per la via da 
pen:ooere o una ltffioolt\ fllÙ alta per rao· 
QitD;lere i PUflO presceltO. 

Le arm a <lsposi2IOne delo Slave Zefo. onre 
alla pedala data con tooa a tena per etimi· 
nare le eYeflfllafi truppe appiedate, sono foo· 
damen1almente Ire: un'arma pOman.1 a 
proiettili, una energetJca e I lal1ClamissR1 
montato sulla spalla 
Una considerazione part1COlare merita M 

sistema di fuoco dell'arma principale e più 
ubla:zata, 11 m11ragliat01S non colpisce esat· 
tamente nel punto 111 cui mirate, ma espelle 
una grande quanblà di colpi nelle vicinanze 
deJ cenlro deJ mll'ino, questa scelta penaliz­
za I colpi p<eclsi e caf•braù da lonlano, n!fl· 

dandosi tM!ta estremamente fastdosa. 
le ami PQCranno essefe potenziate utillz. 
zando ~ pezzi lro'latl sii nemici 
dtstrutb. ma bsognerà fare attenzble a non 
raccogliere MIO in;isbntamente: si potreb· 
be. mfattJ, passare da un LWrade ad un 
Oowngrade, depotefllralldo le ami e <iven· 
lando decisamente meno incisM negi 
attacchi. 
I potenzlamenu e le munÌ2IOl11 per le armi SI 

raccogheraooo dunque sul nemici, ma come 
sono questi nemlCi? 
Printlpaimente si tratterà d1 robot, dì grandi 
dimensioni In ogni caso ma decisamente più 
piccoli dello Slave Zero, armati In modo del 
tutto simile e decisamente pericolosi nel 
caso attacchino In grande numero. Le prime 
dlffloollè si potranno aYere quaildo appari­
ranno I primi avversari volanti. simili ai pre· 
cedenti, ma con la fastidiosa tendenza a 
girare upo avvoltoio sulla vostra testa. In 
modo da rendervi notevolmente più cf'Iffi:;ne 
la vita. Anche se molto distanti andranno 
semp<e tenuti d'occhio perché grazie alla 
loro nvra ferooienale sono assaì pericOOsi. 
Soccesswamente gl1 scontn awerranoo con· 
lfO nemici <li altre tonne, come ragni o cani 
armati, 1 ragm 111 pal1Joolar modo sfrutteran­
no la possDIJtà di canmnare rute pareti 
WltiCali o addlllttura sui soffitti nelle pal1i 
sottenanee. S'llklppanOJ 00 not!Mlle vcll.rne 
di fuoco. 
I boss cl fine iYello sono degi Slave del tutto 
comparabili afk> Zero. uno e prabcamerlte 
ldenbco. al1li r8'111'esenteraMO ragni enormi. 
asllooovi o altre fonne umanooi. 
Per portare a termine i g10Co la componente 
tattica non avrà grande importanza, SI tratta 
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quasi serrp-e <li tare fuoco su wno CIO che 
si lrull1l e. a scanso d 11QUMJCì a WOl c:O 
che app<Ye pa$Slllile <I dlstruZJone demo­
lelò> le strumJre pocrete ocavare udi rbrl 
che <li energia vitale o <li fW'èiort 

l'ooica missione che SI discosta dal ~ 
ce vai e distruggi è forse quella nella ~ 
dcM'ete dttendere la vostra stessa base dai 
pesanti attacchi nemici. o quella rnmedìata· 
mente successiva dì scorta a un convoglio dì 
mezzi acquatici. 
Novità per uno sparaMto è la poss1b1hta d1 
giocarlo in modo comunque adeguato con 
una viwale in terza persona, alla Tomb 
Ralderper intenderci, nulla di speciale, ma 
giocandc in prima persona si perderebbero 
le ottime ammaziooi dello Slave 
Coocludendo, per il giocat01e occasionate 
che possa provare solo un paio di hvelll 11 

gioco apparirà fantastico sin dalle prime 
battute, il senso di immensità dato dallo 
scenano e dalla taglia del protagoo1sta, 
unito alla fantastica atmosfera buia e s1ni· 
stra possono saamente affascinare. 
Purtroppo avanzandÒ nei livelli l'Impressio­
ne è che ala stona, pur se narrala 111 mooo 
preaso e coo un'ottima locahzlazlone, 
manchi quel qualcosa 111 più per far glldare 

al C3l)Olayl)ro le te<ture comllllClanO ad 
assomig iarsl llltte e magari ooa maggiore 
vanetl ci >1tuaZIOOI e anbenb non avrebbe 
tef10 danneggiato Il btolo. 

Daniele Borgna 

PC~ .u 
COMMENTO 

Slave Zero è un degno rappresentante 
del genere sparatutto 30, unisce Idee 
Innovative al classico gameplay, dimo­
strando Inoltre come anche questo 
genere si possa avvalerere delfa 
visuale In terza persona. Alcune scelte 
tecniche, e alcuni particolari non cura· 
ti o non svlfuppati af meglio, lasciano 
però l'amaro In bocca. lf muttiplayer è 
Implementato, ma sarà difficile trovare 
server dedicati 
su Internet 
Tutto sommato 
un buon gioco, 
ma tra un anno 
pochi lo ricor· 
deranno. 
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Mah, non so, io in genere ho difficoltà ad 
appassionarmi ai gestionali; forse non sono 
il più adatto per questa recensione ... 

INFO 
Genere: Gestionale 
Cesa: Ele<ttonic Ar1s 
Svilupp•lor"' MaJas 
Olslrlbu~: CT.0 • Tel 051·6161711 

l'Rzzo: 99 900 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Slstem.a operaUvo: W01dows 95198 
Proce5'ore: Pcnoom I 260 MHz 
RAM: 64 MB 
Graflca: Olrec1 30 
CO·ROM: 8X 
Spazio su HO: 300 MB 

os·è The ~ L'ennes·mo gestlO­

nale partonto dalle menu ma ate 
della Maxis? Più o meno. Un simu· 
latore di vita? Può anche essere. 

Una nuova droga sintetica? Direi prOj)llO di 
si Francamente sto incootrando delle serie 
d1ff1COl1à nel cercare un modo efficace pei 
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splegaie che tipo di esperienza dertvl dal· 
l'mstallazione dell'ulllmo parto di Will Wrlght 
nel vosuo disco fisso. t:unlco modo sensato 
che mi viene In mente cooslste In una 
descrizione genera e del mio pnmo approc· 
cio al gioco, dai cui lrane sounu di dlscus· 
S1011e sulla sua effettiva qualità; per cui 
diamo iniZlo alle danzel 

UN PRIMO APPROCCIO 
Sul monttor davanti ai miei occhi scorrono 
le immagini della presentazione realizzata 
col motore del gioco. Una serie di simpatici 
personaggi 11idimel1SI0031i Si dedicano alle 
altMlà piil comuni in appartamenti d1 peri­
feria. la breve lntrodUlione si chiude con 
l"inquadratura di un balcone sul quale una 
giovane coppia si scambia un bacio 
appassionalo. Preso dalla lrenesia atterro 
Il mouse e faccio scorrere Il puntalore 
sulle poche icone dlspanlblll nella scher· 
mala iniZiale: a mia d1sposlzlone c'è un 

g111ppuscolo d1 quattro famiglie Ira cui sce· 
ghere. Oplo per i "bollboh" e m1 ritrovo a 
osservare una coppia che parlotta tranqu1I 
lamenta di fronte all'uscio di una classica 
villetta americana (di quelle che popolava· 
no I film horror degli anni ottanta). Ten10 
delle timide interazioni coi due sfOltunall 

cadult nelle mie grinfie per sooprwe che 
posso fa~i parlare, scheriare. flirtare 
(owlamente la mia prima scella) e ballare. 
le discussioni fra i due personaggi si svol­
gono per mezzo di un linguaggio Incom­
prensibile. che ricorda molto da vicino 
quello dello SPeaker nell"areoporto di 
Ler51Jfe Suite Larry V. t.:umco modo per 
farmt una vaga Idea su quale possa essere 
l'argomento della diSCtlSSJOfle. conS1Ste 
nell'osservare i disegni stthmt1 conlenuti 
nel fumetti. che appaiono sopra alle loro 
teste. 
Bene. tentiamo qualcosa di particolare: 
ordino alt'u0tno di ballare con la donna e 
subito fui la coinvolge In un'1mprOVVlSa1a 
daiua tn mezzo alla strada lei rKlacchia, 
rapta dalla folfia t~ranea del suo 
amico e io slesso mi ritrovo a sorridere 
come un ebete di fronte a creature che, 
per un breve atbmo, sembrano aver preso 
vita dinnanzi ai miei occhi; lmprowlsamen­
te ti desiderio di dare vita a qualcosa di 
mio si fa strada In me. 
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Il TOCCO DELLA CREAZIONE 
Dopo aver abbandonato la partila ed 
essere !ornato alla mappa generale del 
quartiere, mi dirigo con dec1siooe alla 
sez100e in cui s1 dà vtla ai s1ms, scopren· 
do un editor complelo che permette di 
decidere un ampio spenro di paramelll. 
Innanzi tutto, dopo averlo fornito d1 nome 
e cognome. do un'ocduata a come sarà 
l'aspeno di quellO che, già l'Ilo deciso. 
dovrà essere 11 mio alter ego virtuale I 

parametri fisiei sono parecchi e piem d1 
variabili. Il colore. la lunghezza e Il taglo 
d1 capelli, uniti alla scelta del tipo d; 
vestiti che preferisce indossare, permei· 
tono di dare ai m1e1 omuncoli una loro 
identità (perlomeno a livello di apparenza) 
ben definita. Una volta lermlnata questa 
fase, m1 tocca decidere che tipo di uomo 
avrò fra le mie mani. Ho a mia dispoSizio 
ne un certo numero di punii da distnbulre 
fra le caratteristiche psicologiche e non è 
facile scegliere se rendere Il mio slm 
scontroso piuttosto che socievole, pigro. 
lavoratore indefesso, genttle, attivissimo, 
ordinato o giocherellone. Cerco di creare 
un essere il più possibile Simile al sotto· 
scritto e concludo Il processo. A questo 
punto. vìsto che mi tocca dare vita a una 
famiglia. devo fornire al mio alter-ego 
qualcuno con cui vivere. un runico? Un 
lralellino? la nonna? (è possibile dare 
vita a oominl o donne appartenenti a due 
fasce di eta. bambino e adulto) Niente di 
tutto queslo! Sono un rornantlCOlle e 
voglio riuscire. entro il pomefiggio, a 
vedere un bacio simile a quello che ch1u • 
de il htmato introduttivo. 
Bene, la fa1111g!ia "Madema· è pronta per 
insediarsi nella sua nuova casa Dopo 
aver scelto dove edificare. ntrovo I miei 
due pupilli intenti a conversare atrester· 
no d1 una villernna desolatamente spo-

gha Il budget m1z1ale a d1spos1zlone della 
coppietta. pur non essendo faraonico, 
fornisce un ceno margine 01 sicurezza. 
per cui vediamo di 1111ghorare un po' la 
s1tuaz100e. 

THE SlMS. Il GIOCO CHE VI FARÀ 
RISCOPRIR! Il VOSTRO LATO fEMMIHILL 
Tne $/'11$ SJ svolge In tempo reale. E' pos· 
slb1le mettere m pausa. per lermarsì un 
momento a nttettere. ma per la maggior 
parte del tempo g11 eventi proseguiranno 
(secondo una delle tre velOcità seleziona· 
b1hl Indipendentemente dal fatto che voi 
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stiate tentando di controllarti o meno e ve 
l'assicuro, a lrattl vì ntroverete v•rairu:ntP 
m preda al panico. Ma torniamo a1 nUCNt 
ìnquil'ni del nostro quart ere. Vogho ar-e­
dare un po' questa casetta, e per lar10 
passo ai menu degti acquist~ 
AutomatJcamente g& even1i Si bloccano 111 

modo da lasciarmi dedicare tranQu a· 
mente allo shoppmg) e parte una r as· 
sante musica da sala d·attesa Bene pen· 
siamo innann tutto. alle cose fondamen 
tafi; il budget non è elevat1SSJmo e de\-o 
cercare di geshrlo al meglio. Compro un 
letto. qualche lampada, i mob1 I per R 
bagno. la doccia, un bel televisore e un 
divanetto. Bisognerà pur cibarsi 1n qual 
che modo. per cui un !ornello e un lrigo 
mi sembrano Il minimo. Dopo un po' di 
riflessione comincio a rendermi conto di 
cose, magari owie, ma che sul momento 
non mi passavano per la testa; Il cestino 
per I rifiuti, li lavandino anche in cucina e 

un bell'allarme anblncend10 (utilissimo per 
sventare in automatico eventuali, 1nevrta· 
bili. inc1dent1 domestici). Terminato l'utile, 
bisognerà pur dedicarsi al dilettevole, e 
noo può mancare un belrimplanto stllfeo, 
d1 hanco al telEMSOfe. In pratica Ilo pas· 
sato un·ora abbondante a d8Qdere come 
arredare rabtlaz;one dei miei ometti ... 
Terminata la fase ti preparazione, è final­
mente giunto Il momento di ndare vrta al 
quartiere. tornando al rive mode 

PICCOLI DRAMMI FAMILIARI 
il primo Istinto è, OW1amente, quello dì 
provare tutto quanto ci è stato messo a 
d1spos1zlone dal programmatori. Di mio. ho 
la fortuna di avere già un vicinato simpati· 
co e disponibile a passare li tempo lnsie· 
me ai miei slms e questo mi aiuta a man· 
tenere alto Il tasso di allegria e diverti· 
mento di casa Maderna. 
Fra una conversazione amichevole, una 
doccia, una cenetta consumata al volo, un 
abuso Indiscriminato del bagno, un simpa· 
Ileo balletto rock improvvisato davanti allo 
stereo e una breve sessiOne di allenamen· 
to agli attreZZi ginnici, la giornata scorre 
allegra e lra11Qu11la. 
Col passare del tempo inizio a rendenmi 
conto del funzionamento del gioco che m 
pernette. volendo, ti abbandonare 1 suns 
al loro destino. Questi, infatti. continuano 
lranquillamente a vivere la propria vita 111 

completa auionom1a. seguendo quel e ere 
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sono 1e loro incl nazioni carattena 1 O aitra 
parte, YtSlo che questo è anche un gioco. 
ho la posssib~otà di t111el\'efllre nelle IOro 
esislerue a più frvelli. A Queslo va 1no11re 
agg101110 il fatto che seguen<JO le dtrenrve 
CIJll"4)0rtamantali che ho kl<o assegnato 1n 
fase dt creazt0ne, se Il mio ometto non è 
un tipo partteolarmente ordinato. c'è 11 
rischio che la casa si trasformi m un lela · 
ma10. Un esempio? Beh, d ctamo che rara 
mente, dopo aver fatto usare al mt0 
Giopep ìl bagno. gli ho ordinato dt ttrare lo 
sciacquone o, meglio, d1 pulire con lo 
spazzolone. Il risultato è che dopo un palo 
d1 giorni si è Intasato lutto e Il poveraccio 
si è svegliato In piena notte in preda alle 
convulsioni perchè doveva. come dire, 
·espellere'. Owlamente non è riuscito a 
liberare 11 water in tempo e se l'è latta 
addosso ... 
Questa è solo una delle tante disgrazie (e 
si va da cosette s1m1ll a Incendi a lncidenlt 
più o meno gravi che possono provocare 
anche la morte) che potrebbero essere 
causate dalla uasctKatezza del giocatore. I 
sims sono come del bambini 1figurateV1, 
quindi, quanto devono essere stressanu 1 
bambirn veri nel gioco) e, m quanto tait, 
pur essendo 11 grado d• YN1lre e mtrewa· 
re le loro relazlOlll soc1af1 autonomamente. 
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spesso devono essere spinti dolcemente 
verso gli atteggiamenti che ritenete giusti 
per loro. Sia chiaro: siete una specie di 
dlvlnilà, ma non siete onnipolent1. Se le 
condizioni Il portano a farlo, spesso e 
volenlleri le vostre creature si rifiuteranno 
di seguire le 110Slre dtrettive e, tanto per 
tornare sempre sullo stesso argomento, è 
inutile teniare a npeliZIOne di far lhrwe 
due persone che st soppooano a malape­
na Ottereste solo nfiuu e un crollo 
1mprow1so del morale del vostro amato 
som. Ma tomtamo al gioco. 

GENTE COMUNE 
Dopo un paio di gl()fllj Y1rtual1 i soldi 
com1ncoano a scarseggiare 01 cibo si 

pagai. e decido do dare un'occhiaia al 

manuale per capire come far lrovare un 
lavoro al m!O pupillo. Scopro che bisogna 
leggere Il giornale per !ano (ma. avendolo 
a d1sposiz10<1e. è possibile fal1o anche 
tramite ti computer) e. rendendom conto 
che neanche ci avevo pensato, vado a 
raccoglierlo fuori dalla porta. Owiamente 
ne trovo un paio. li prendo e, già che ci 
sono. Ispeziono la cassetta della posta: 
bollette cia pagare, che stress! Dopo una 
rapida occhiata alla pagina delle inserz10· 
ni scopro che è disponibile un impiego in 
una dilla poco fuori città: nel caso doves-

si accettare. una macchina verrà a prele 
varmi ogni mattina verso le otto Accetto 
ti posto e lascio Il mio uomo impegnato 
nella rilassante lettura del giornale, men· 
tre la sua compagna riordina un po' la 
cucina e prepara la cenetta Che idllho .. 
Arrivato a questo punto comincio llnal· 
mente a rendermi conio del fatto che le 
varie barre che Indicano I bisogni dei per· 
sonaggl vanno tenute In alta considera 
zlone (un aiuto In questo senso giunge 
dai fumeltl esplicativi che appaiono sulle 
loro teste ma, dalo che questo awiene 
quando ti bisogno s1 la veramenle pres· 
sante. forse è meglio prevenire che cura 
re) I vari s1ms. a seconda det casi, hanno 
bisogno di divertirsi r1posars1, socializza­
re. mangiare, mantenere un certo tasso di 
igiene e dare slogo a1 propri bisogni cor· 
poralL capta che soddtsfUlO alcune dì 
queste necessita dt propna n11ia11va ma 
nella maggiora parte dei casr so nvela 
necessario dar lo<o ordont IJ(ecis e d ret11 
Tenere sotl'ocdlt0 ogm detlagloo non è 
attatto lao'e e. soprattutto 1n nalmente. si 
incontra quatche d ffocotta ne tenlabvo d1 
gestire il tutto al meglio. 01fficllmente I 
nostn pupil 1 so trovano a pa111e la lame 
anche perché. quando ne sentono 11 biso· 
gno, non st tanno alcun problema a con· 

sumare un pasto veloce. Mantenerli sem· 
pre a111vl senza conceder loro un attimo 
do riposo lo può, pero. portare a un crollo 
hSlCO Non dimentichiamo 1no11re che l'in· 
cuna può provocare incidenti o. ma biso· 
gna propr!O andarsela a cercare. far addr· 
nttura morire d1 lame 1 poveracci afltdaU 
alle noslre cure. lMla delle mcorròenze 
pou 1mpegnauve consiste nel mantenere 
alto l'umore degli omuncoli, lacendoli 
svagare grwe a van amme111Coli con cui 

potete •ntasare la IOro casa (oVVtamente 
dietro lauto pagamento) Giocare a bd1ar · 
do. p uttosto che sparars un film sul 
nuovo mP.gaschermo o Intrattenersi col 
PC nuovo do pacca sono solo alcune delle 
vane atlMtà disponibili che vanno. owìa· 
mente, alternate a un sapiente lavoro di 
llsclagg10 del vicini (In modo da avere 
qualcuno che cl Vllnga a trovare nei 
momenli di solitudine). Mantenere rap· 
porll lnterpersonall è fondamentale. 
anche In vista di possibili sviluppi come 
Innamoramenti (che devono comunque 
essere pilotati mediante un accorto srrut· 
lamento delle op11om di flirtaggio dispooi· 
bllll E· addirittura possibile far sposare I 
s1m e far loro concepire un figlio (tenedo 
conto però del ratto che comporta onevita· 
btlmente ulteriore 1mp1ego di nsorse 
umane e finanziarie). L'umore dei sim 
1nllu1sce su un po' tutl1 glr aspetU del 
gioco, non ultima la carriera lavorativa 
che potra portare a grosse sodd1sfaZ1011i 
SOllaodo se il personaggio sarà nello 
s1ato mentale adalto per impegnarsi a 
f0<1d0. E' flOI tondamenlale fornire (awe· 
na la pecunia IO rende pQSStb e1 ai perso· 
nagg1 la poss1b1hlà d1 farsi una cultura 
con una b1blt0leca ben fomrla. Ollre che 
un momento d1 svago. la lettura di un 
libro può servire per migliorare le poche, 
ma 1nd1spensabili. skill che contradd•stin· 
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guono le capacità dei s1ms 
Riuscire a star dietro a tutto ciò, esatta 
mente come nella vtta normale, non è 
affatto tacile, tenendo anche conto della 
necessità di andare al lavoro regolarmen · 
te (e chi lo la è Impegnato per buona 
parte della giornata) e occuparsi delle 
vane faccende d1 casa e se, lnl1lalmente. 
viene Quasi spontaneo aumentare la velo· 
cìtà per ·vedere cosa succede", nel giro 
di poco tempo invocherete anche solo 
qualche minuto 1n più per stare bene dle 
lfo a tutto. 

Se poi aggiungiamo li fatto che le varie 
famiglie da voi create, restano presenti 
nel qua111ere anche quando vi dedicate 
alla cura di altre, basta poco per rendersi 
conto di quale livello di profondità possa 
raggiungere 11 tutto .. 

LIETO FINE? 

fare. Compito miO é cercare d1 lfasmeue­
re a chi legge almeno parte delle emoziO­
ni provate giocando Se d~vo essere sin­
cero m1 è capitato abbastanza d1 rado d• 
venire catturato cosi a fondo da un gioco 
più o meno appartenente al genere dei 
gestionali. Escludendo C1V1!11at100 2, che 
ritengo addirittura pericoloso. data la 
capacità che ha di farmi smetter Il' di 
avere un qualsiasi tipo di vita sociale. 1 
vari Theme Park e Dungeon Keeper ml 
sono quasi sempre venuti in fretta a noia 
Ma, signori, qui abbiamo di fronte 11 nuovo 
gioco del creatore d1 Sim City, non so se 
ml spieqo! la varietà d1 situazioni In cui è 
possibile andarsi a trovare, è verameme 

Le poss1bih situazioni di gioco sono fin impressioname; le routine comportamen· 
troppo numerose perché possano essere tali dei personaggi sono realizzate alla 
elencate on questa sede. d'attra parte c'è perfelione e. in generale. capita fin troppo 
un apposito manuale che spiega per filo e spesso d1 d1menticars1 che le persone di 
p~r segno tutto quello che è possibile fronte a nOi noo sooo allfo che un muc 
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chletto d1 stringhe di codice. Tanre che 
ml sono tanto appassionato alla relazione 
della mia giovane coppietta. da decidere 
di non smettere d1 giocare linché non h 
avrò latti baciare. 
E' ormai passata una sett mana virtuale e. 
nonostante Il buon rapporto che si e crea­
to non sembrano esserci progresso SJgm­
!icatM a causa dello SC31SO tempo a 
diSOOSlllone. Basta. hO deciso• Oggr 
G opep saltera A lavoro. a costo d1 fragh 
perdere P PoSto. Rispondo alla telefooata 
del capo chredendo perdooo e m1 preparo 
a dedicare la giornata alla presenza fem­
minile della casa 
Ora d1 sera fra un abbraccio e un mas­
saggino, una chiacchierata e qualche 
scherzetto, riesco a creare l'atmosfera 
giusta. Scelgo li comando apposito. pre· 
parandomi all'ennesima respinta, ma que· 
sta volta non succede; 1 due si prendo per 
mano, la musica S<Jie, e vedo due persone 
scambiarsi un appassionan1e bacio di 
fronte al miei occhi. La mia partita è 
appena cominciata, ho grandi cose in 
mente per Quel quartiere .. 

Andrea "Giopep" Madema 

PC~ u 
COMMENTO 

The Slms è, fondamentalmente, una 
delle più potenti droghe attualmente in 
commercio. Lasciate perdere eventuali 
pregiudizi maturati nel corso degli anni 
nel confronti di •quel pallosi e ammor· 
banti gestionali". Dovreste avere delle 
rocce al posto del cuore, per non 
appassionarvi alle vicende di questi 
simpatici (o meno, In fondo potete dare 
vita a quello che vi pare) omuncoli. la 
realizzazione tecnica è esemplare, frut­
to di una cura quasi maniacale per ogni 
singolo dettaglio e l'interfaccia di con­
trollo è quanto di più semplice e intuiti­
vo si potesse lare. Gli unici dubbi pos­
sono essere sollevati riguardo alla lon­
gevità, potenzialmente Infinita (grazie 
alle lillmltato possibill situazioni e al 
continuo rifornimento di add·on sul sito 
ufflclale), ma fin troppo dipendente dai 
gusti del giocatore: non avere un vero e 
proprio obiettivo definito da raggiunge­
re o degli scenari da affrontare potreb· 
be far storcere Il ,...-------; 

naso a qualcu­
no. D'altra parte 
è una Inevitabile 
caratteristica di 
questo genere 
di giochi... 
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Correre, correre senza fine per lande interminabili da un capo all'altro del mondo. la nostra missione 
non è altro che attraversare in lungo e in largo un pacifico regno invaso daU'orda delle tenebre ... 

INFO 
Generr. i\cll()fl ~ 

Casa: 300 
Sviluppatore: Interno 
Distributore: Hahfax • lei 02·~13031 
Preno: 89 900 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Sistema operetivo: Windovrs 95\98 
Processore: Pentium li 233 MHz 
RAM: 64 MB 
Grafica: 030 o 301x 
CO·ROM: 8X 
Spano su HO: 250M6 , 

propno vero: nell'universo dei 
V1deog1och1 Il mondo dei mortJ è 
vivo e vegeto, è più vivo del 
mondo dei v1v1. Ancora una volta, 

un eroe solitario dovrà difendere la cara 
vecchia terra baciata dal Sole e dalla 
rugiada mattutina, dai cattivi esseri spun­
tati dall'oltretomba, I classici scheletri. 
orchi e Insetti g1gan11 Già, perché come 
al solito, al Signore delle Tenebre il pro­
prio regno com ncla a stare stretto. e Sua 
Malvagità 11et1de d1 espandersi un poco 
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anche a1 piani siipenon. C<ime ci si pote­
va aspettare, i pnm1 round d1 questa bat­
taglia sono in suo favore, sinché nasce un 
uomo d1 singolare forza. coraggio e astu­
zia, che consacra la propria vita alla ven· 
detta contro coloro che gli hanno distrutto 
Il villaggio e massacrato la lamiglia. 
Drake è Il suo nome. Egli ha sempre agito 
da solo, muovendosi più o meoo a casac· 
cio dove la situazione lo richiedeva. Ma 
quando occorrerà un mtervento su larga 
scala, decide di collaborare con la miliZia 
del regno, accettando o<dmi e 1ncancll• 
dalla Regina Celesba 
RealtZZato in 30 con v1Suale in terza per­
sona COMAM St snoda in un unico gran­
de livello, costituito da 9 differenti 
ambientazioni raccordate da portali o 
passaggi. l'Interazione e la complessità 
sono a livelli minimi. l'attività principale 
di Drake è correre, muoversi lungo strade 
e campi senza sosta per compiere le mis· 
slonl assegnategli. Oltre a correre, com­
batte, con armi bianche o Incantesimi. I 
due o tre oggetti che servooo vengono 
automaticamente presi uccidendo il nemi· 
co posseSSOfe. Sì può parlare ooo le 

poche persone che si Incontrano lungo la 
via, ma non serve a nulla, essi si lamen· 
tano dell'armata del morti o mettono 
genencamente rn guardia dal muoversi 
verso certi luoghi Le ambrenta21oni sono 
d1 ltpo boschivo, urbano, sotterraneo o 
artico, ooo differenze do es1etica, ma non 
riehiedono differenb approcci. Nel villag­
gio iniziale e nella città del Nani, 
Corantha c'è qualche casa da esplorare. 
ma la maggior pane sono vuote, alcune 
contengono qualche pozione di punti 
salute, nulla di più. Cl sono quattro nego­
zianti sparsi nel territorio, che offrono 
compravendita di armi, armature (ossia 

corazza e scudo). G alcune pozioni (salu· 
1e, mana, e I programma1on hanno 
aggiunto la pozione della velocità, per 
correre più in fretlll, cosa che in queslo 
gtOCO non è da sottovalutare .. ). I perso· 
naggi con cui è uble panare sono solo la 
Regina Cerestia, 1 Re dei Nani, e il Re 
deUe Tenebre nel suo affabde monologo 
finale in cui s1 rivela, in puro stJle hol­
lywoodiano; per parlare con essi basla · 
awicinarsi e imzia un filmato. 

STORIA DI UN MARATONETA 
La trama è presto detta: il gioco inizia 
quando Drake evade dalla prigione in cui 
era stato r1ch1uso. e libera anche il capo 
delle guardie della regina, che gli chiede 
di recarsi alla Cittadella ove la sovrana gli 
assegnerà degl 1ncarichi Dopo aver 
attraversato la mappa, fa regina chiede a 
Orake d1 fare da ambasciatore presso i 
Nani. la cui città si trova OVVio - dall' al­
tro capo della mappa SI passa attraverso 
interminabili runnel d1 catacombe per 
sbucare dal lato giusto del regno. nel 
bosco degli insetti giganti. Corantha è 
nell'angolo della mappa, non si risparmia 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



nemmeno un metro. Purtroppo Il Re del 
Nani è stato assassinato e suo figlio rapi· 
to e tenuto nelle prof()ll(f1tà delle miniere, 
che seppur vicine sono un Intrico di cuni· 
coli. Il figlio però ha perso IO scettro, 
rubatogll dagli insetti g~nti, nel bosco in 
mezzo alla mappa. dunque si torna là, SI 

prende lo scenro. si ritorna alla cinà dei 
NanL In cambio dello sceltro D nUOI() Re 
dei Nani regala a Orake un Corno Magico 
che servirà a sgretolare le mura della for • 
tezza dei non·morti 0·1nfluenza di IR/1ma 
UndefWOfld è evidente) e ricongiungersi 
alle armate, facile da immaginare, dall'al· 
tra parte della mappa. POI si ntorna a TECNICAMENTE PARLANDO 
nord alla Cinadella, ove verremo lnlormat1 
che un gruppo di guerrieri è In d1fhcoltll 
nelle Terre Ghiacciate, all'estremo sud 
della mappa. 
Risolto anche questo problema, una bella 
valanga sbarra la strada dell'uscile verso 
la Cittadella e si può uscire solo dalla 
parte sbagliata della mappa, quella di 
Corantha. Ma anche qui Il cammino è 
chiuso dagli Insetti giganti che sono 
diventati invulnerabili per opera del 
Signore del Male, e per liberarli occorre 
t10vare l'Incantesimo giusto, nelle Terre 
Ghiacciate. 
Bisogna rifarsi tutte le strade innevate, 
tornare indietro. liberare gll 1nsetti giganti 
dal maleficio, conquistandosi cosi la loro 
amiciZia. uscire dalla loro città. ripassare 
per tutte le catacombe e tornare alla 
Cittadella per eliminare finalmente 11 Re 
dei Catbvi in persona Tutto questo. di 
corsa, intervallato da qualche sporadico 
combaltlmento che permette d1 acquisire 
punti esperienza Ogni tanto Orake 
aumenta di lrvello e I SUOi colpi diventano 
piu efficaci (non diventa piu veloce a cor 
rere. purtroppo). 

La orallca è completamente in 30 ma. a 
fronte d1 un motore sofisticalo che per· 
mette la Visualizzazione fluida anche di 
grandi distanze, la varietà di ambientazio· 
ni è molto povera. Con Il mouse abbiamo 
libertà di variare l'angolo visuale nello 
spazio. Soslanzlalmente ci sono due tipi 
di scenario: la strada, circondata ai lati 
da pareti di roccia. e Il tunnel, che poi 
non è allro che una strada coperta 
(Insomma un tubo). Un paio di ambienti 
urbani (la Cittadella è un gruppo di stan· 
ze e scale a chiocciola) e un castello non 
modllicano di tanto la situazione. Le geo· 
metrle sono elementari, gli oggetti sono 
pochi, le texture di qualttà variabile, ma 
senza note d1 spicco. I radi alberi nel 
bosco sono giganteschi tronchi sormon· 
tati da grezze chlOflle. Notevoli invece gli 

effetti di luci dmamiehe. La nebbia volu· 
melrica garantisce un buon effetto 
ambientale. soprattutto nel bosco ove tro­
Ylamo anche sporadici raggi di luce che 
sembrano forare la copertura degh alberi, 
e l'ombla di Orake si adana m tempo 
reale. Discreto 11 dettaglio dei mostri e 
degli scheletri, mentre i nani e i Yllleg· 
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gianti sono semplici, pressoché Immobili 
e poco espressivi. Drake si muove reali· 
sticamente, anche se nelle occasioni par· 
ticolari, come quando deve arrampicarsi. 
Il motore mostra qualche difetto nel d1se 
gno dei poligoni. Il sonoro non è quasi 
mai rilevante, essendo costituito sola · 
mente dai dialoghi, in Inglese non tanto 
comprensibile e da qualche rumore 
ambientale come passi. colpi delle armi, 
crepitio dei fuochi. rimbombo costante d1 
fiumi lontani. Le quindici tracce auolO 
della colonna sonora formano un grade· 
vole sottofondo: senza annoiare ne 
distrarre, sembrano proprio il tipico sot • 
tofondo musicale che si sceglierebbe per 
affrontare lunghi viaggi; lo srne ncorda 1a 
musica tribale, indiana, sudamericana o 
africana, mixata da qualche moderno 
deejay. 
La giocabilità è alta, data la semplicità 
dell'interazione richiesta. 
Ci si muove in canaloni senza cicli, quindi 
non ci si perde mai. S9bbene nel slmpa· 
tico manualetto siano presenti due pagi· 
ne fitte di tasti e tastini per I movimenti 
più diversi, in realtà occorre lare solo 
poche cose: correre, colpire con l'arma, 
parare i colpi con lo scudo, lanciare 
incantesimi e usare Il tasto di raccolta 
oggetti e apertura porte. Saltare e accuc· 
ciarsi servono di rado. Il mouse deterrnl· 
na dove Orake guarda, I tasti cursore le 
direzioni di corsa, ma l'agilità nei com· 
battimenti è troppo ridotta: lndlelreggiare 
è un processo lenbss1mo, riprendersi 
dopo un colpo a guardia abbassala è 
fuori discuSSione. Se Orake riceve un 
primo colpo, è praticamente già morto; 
comodo a ques10 punto usare Il qulcksa • 
ve e il quictdoad. Da non sottovalutare gli 

Incantesimi, l'unico modo per colpire il 
nemico a distanza. Discreta l'Intelligenza 
ertillclale del nemici, specie a gioco lnol· 
Irato. COMAM dcl l'Impressione di essere 
stato Immesso sul mercato troppo !retto· 
losamente. con qualche maggiore cura 
all'aspetto grahco. varieta e complessltll, 
e soprattutto un più serio approlondJmen· 
to nell 'interazione con i personaggi non 
giocanti, sarebbe stato un titolo di indi­
scusso spessore 

Roberto Aresu 

PC~ .i] .. : 
COMMENTO 

COMAM è Interessante per alcunì 
aspetti, come la vastl1à dell'ambiente e 
la connotazione claustrofobica di !un· 
ghlsslmi tunnel e cunicoli ghiacciati, 
e deluden!B per altrt, come la varietà 
del paesaggi e la profondità di gioco. 
La grafica è adatta agli scenari, molto 
semplificati, pur con qualche sprazzo 
di qualità. Sarebbe stato un piccolo 
sforzo aggiuntivo, inserire un puntatore 
sulla mappa che Indicasse la reale 
posizione di Drake anziché solo la zona 
In cui si muove. Simpatica la colonna 
sonora. Pratlcamen!B assente l'inlllra· 
zlone con I personaggi che si incontra­
no. COMAM è più vicino a uno spara· 
tutto che allro ed è l'esempio da porta· 
re per ribadire 
che non basta 
avere punti 
esperienza per 
poter dire che 

un gioco 6 di 
ruolo. 
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lotti non dovrebbe rimanere sempre fuori dagli schemi della nazionale, Montella andrebbe 
utilizzato full time da Don Fabio e Del Piero sarebbe ora che iniziasse a piazzarla anche quando 
si muove, oltre che da rigore. Stressati dal calcio? Sedetevi, prendete una bella boccata d'aria 
e installate 90° Minuto Manager 2000. 

INFO 
Genere: Managerlalt 
Casa: Ub• Son 
Sviluppatore: Caffeine Sl\Jd1os 
Dlslllbutore: Ulll SoM Italia · lei 02·833121 

Preuo: 89.900 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Sistema operaUvo: Windows 95198 
Processore: Pini IUln 200 "91! 
RAM: 32 ''8 
Grafica: 5r"'!da oideo CDmP3!-\',l'l!D'!l8 

CD·ROM:24X 

Spazìo 111 HD: 150MB 

'ulllrrlSslma oollaboraz1one in fatto di 
vlcteog1oe1t1 e mondo sporovo riguarda 
LA trasmissione sportiva per eccellen­
za In Italia: 90• Minuto. Quale altro 

concentrato di lilmati e reportage dai campi 
di catciO riesce a eseicitare la stessa magne­
tica attrazione dell'ormai slllrioo 90° Mmto? 
Probabdmente nessuna e da quando 
Bìstecoone Galeanì ha abbandonato i 

r 
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campo in fa'IOl'e def più tenue e SIJllll<lbco 
Maffel, la S1tuaD011e è migliorala oltremodo Il 
logo della celeberrima produzione Rai tro­
neggia sulla confezione della versione 
aggiornata dell'Interessante Wadd Manager, 
Inizialmente Immesso &JI mercato nel '98 e 
svlluwaio da caffeine Studios. 
Questa ed12100e • 2000' g1 ooge con una 
veste grafica completamente riYISta, con tJ\ 

database aggt0mato all'attuale SlagÌOfle 

{anChe se le rose ~ alo scorso set· 
teime e non oltre) e 111 buon runero di 
promesse. La SIÒJil2iOll8 det m<mgeoali Ilo 

cab> non è proptlO dele pù lrOOQlille e i 
recente amvo Sili mercato di PC Calcio 
2000, nooché dell'ultima lncamazlone del 
piuri·premiato Cltamplonship Manager 
(Scllde"o per I nostri allenatori azzum). non 
depone a favore di Questo secondo debutto 
per li titolo lJbi Soh. Nonoslante tutto 90• 
Minuto Manager 2000 si presta bene a un'a­
naliSi raWIClnata anche se. lo diciamo Sllllito, 
cj!OCimeme riuseinl a sostJtuire Scuderro 
nene menu e nei cuon dei Trapanoo1 digrtalì o 

• 

gk economlel compromessi d PC Galdo 
20()(). 90° Mini/IO Manager 2000 può esse­
re invece pensato come un IJ(odotto che sta 
net mezro di Questi due: più completo e 
fedele di PC Calcio 2000 (pur non presen­
tando nessuna modallta di gioco effettivo 
'arcade"), meno rigoroso, competente e rea­
listico di Champicnshlp Manager. Quello che 
si può dire è che Il blolo caffeine SludJOS può 
nvestire H ruolo d1 traghettatore di anime, dal 

prodotto della Dinami: a ~ 
Manager. La suutt1111 do ga:o non è can'llia· 
la poi d molto dalla prWna edmone, cosi 
come da tutti 1 più scontab e ruscrti glOCh 
managerta• d1 calciO: in queste caso i ruolo 
del g10catore, a differenza dt eotrann i btoli 
d1 riferimeoto finora Citati. non si hmita al 
solo aspetto 'strategico· (Cllamplonship 
Managel), né abbraccia qualsiasi impllCanza 
economica e aspetto manageriale da Alta 
Borsa (similmente a PC ColckJi. riducendo Il 
giocatore a una sorta di allenatore nell'alto 
dei cieli con QUatche manSIOlle relallva all'a­
Sl)etto finanziarlo. Tali asperu sooo comunque 
lm.1ati a l'espansione delo SladlO ipartbjare 

che e siato ldJtamellte tmtato a poche 

opzioll) o alla ges00ne dei contratti del QIO­

catori. Otindi nessuna declSIOlle da prendere 

In mento a pubbllCllà, contratti televisivi. 
merchandising va/io e assortito, dato che il 
focus dell'azione è Incentrato sulla parte 
strategico-tattica. sotto Questo punto di vista 
90° minuto Manager 2000 si dimostra un 

·--.. - . -· ·--· .. ... _ 
·-....,_ :· · -~· - "' - ·-·i· 

I , • • 

buon otolo. l'1mertacaa grafica è siata reaiz· 
zata appositamente per pennettere di rag· 
giungere QualSiasl schennata In un paio d1 
click del mouse al massimo. Per questo la 
finestra di gioco (e proprio di finestra si trai­
la, non giocando mal a schermo pieno) si 
presenta al giocatore suddivisa In tre zone: 
quella centrale e elle occupa Il magga spa­
zio preseota 1 dali relativi alla sezlOfle scelta, 
una fascia in alto IJ(esenta I 'sommario' 
delle sezioni llSistenti e slAla colonna vertica­

le desùa si trovaro inl'eCe I dati relatM al'e­
sibiOOne che a attende prossmamente. Ogni 
seZIOlle (Manager, Trasferwnent. Tattlehe ... ) 
è suò:ivisa a sua volta 1n dNelSe sottOS82iO· 
ni. solitamente almeno tre o quattro; per rag· 
giungerle più velocemente atta caffeine 
hanno ben pensato di lasciare al giocatore la 
possibilità di decidere In Quale sottosezione 
gettarsi dìrettameote cliccando col bottooe di 
destra sul quadrabno Inerente alla sezione 
geoerale. Se si devono tare I ~imenh al 
gruppo di sviillpjlo perché, effettivamente, 
aggìratsi tra le finestre dt glOCO è QuesbOlle 

dì poclj secooJ, d'altra pane ~ anche 

soltdineare come non S8f1lll8 sia liltUlll'IO 

capire Quale sia la sottoseziooe che più può 
il11eressare (per 11\a disposizione partioolare 

di QUest'ulllme). La parte tat1>Co e strategica 
si OOllljl()rta piuttosto bene, ri&Jltando com· 
pleta e personalizzabile In buona parte. Si 
può naturalmente scegliere la SQuadra da 
mandare In campo. I panchinari. la tattica da 
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Il MONDO Al MIEI PIEDI 
Qualche dato che non hl trova· 
to spazio nella nicenslone: In 
90° Minuto /lfanager 2000 
troviamo tutti I camplonatl del 
mondo, anche quelli scono­
sciuti dell'Africa rnertdlonale 
(senza dimenticare le Arte 
minori, come la nostra sene a, 
n1en1e sene e in-... ). 
Se si decide dJ Includere un 
buon numero di campionati 
all' lnlllmo della partita (ovvero 
squadre con cui i poulblU 1n1 .. 91re per scambi, amichevoli e cosi via), 
però, I caricamenti del gioco diventano davvero estenuanti, dovendo 
ogni voHa calcolare I r1suttatl di Infinite partite di cui poco lntllnlSSI 
al giocatore. 

adottare (potendo custcrnlzzare Circa 6 
diversa tattiche). Ogni formazione può poi 
essere caratterlzzata fin nel dettagli, deci­
dendo I movimenti di ogni giocatore all'Inter· 
no di tale disposizlone. I glocatort possono. 
Inoltre. essere utilizzati al meglio decidendo Il 
tipo di passaggio che devono effettuare 
quando hanno la palla. li livello di aggressl· 
vili! da mostrare agli awersan e il proprio 
bilanciamento tra scrtite In attacco e coper· 
ture in d'desa. Non manca, Infine, la possibl· 

lita di decidere chi sarà Il giocatore a ottene· 
re la tanto agognata fascetta di capctano, 
COllJ che andrà a battere l calci d'angolo e 
quello addetto alle pumzioru. Tornando per 
un attimo all'opzione suu·aggressMtà del 
glOC31ori, questa si r1ve1a oome uno dei 
parametri pli iupoltantl. dato che se SI dà 
lrtWO "llbel1à di oo:idere" a QU3lam del 
nostn cabaton, I nsùtab scwanno imnedla· 
lamen!e 'fiSibili sU catr4>0. con arrmmioni 
ed esptAsiooi che fioccano come se nula 
fosse. Owiamente rendendo ~i atleb degli 
agnellirn i risulrab scno ~li OIJl)05b: lr1som­
ma. lllootero è Mootllro. perché gioca in 

quel modo e fOlse la difesa della Juve lo sa 
fin troppo bene (per noo pallate dei buchi ili 
difesa dell'amata squadra rosscnera da 

quando Bam:ll noo tronca più le gambe 
direttamente al busto ... ). la seziooe dedica­
ta al trasfertmenti si presenta altrettanto 
compkita: si può dare un'occhiata alla lista 
dei glocalorf che seno ufficialmente In cerca 
di una nuova sistemazione, piuttosto che 
andare a tampinare un calciatore che. teoli­
cameJlte. se ne sia bello uanqulllo nella sua 
squadretta. Ma si sa, il potere dei miliardi è 
infinito .. Esistono poi diversi lalent soout. 
che posscoo tenere sctt'occhlo dei cabaton 
segnalati preventivamente dal giocatore. rife· 
rendone MnhJaW loro annotazm. 
~.a ddfijrenza di PC Camper 
esempio, non è po5Sibile clefìn&re del para· 
metn entro 1 quall 1 1a1ent S(;OU! vadano a 
oeicase per oonto loro delle !1W'le pmnes -
se. • peccato. Allo Sll!SllO modo appare fin 
IJf4JPO di contorno la possbilità cli avere 
sempre sott'occhio la squadra pnmavera 

relativa alla propria formazione: andando ad 
arruolare anclle Il più promettenlll dei "Jit*:i-
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SuDo destra un esempio • lwtti i tllivcrsi ccnpiorioti pr&s~nti, in rse110 ofio schermo lo "closs.ifico" 
d"gi arbitri. lt'\o CoRino IOll (è perché ho un conlrollo con oltrt soflwart hovs!? Ehr .•. 

ni', infatti. seNirà diverso tempo e svariate 
par1ite perché il talento della g10Yane pro· 
messa inizi a dare frutto. Arrivando a parlare 
di uno degli aspetti forse più aocesson d1 
questo genere di giochi, ma Sllf1'4l'e guardati 
con una certa cunosltà (per1omeno 1ntzial· 
mente}, trattiamo della rappresentazJoOe 
della paJ1i1a su schermo. Non seno nn:issi 
me le opzior1i disponibli: o si sceglie di pas­
sarte direttamente al nsullato finale. ®ll8 

si assiste a una rawresentilZÌOlle òeie Pili 
importanti giocate deR'incontro (come ai.~ 

niva nel gtonosc The Manager per dome 

una). I problema dt tale rappresenlazJtP- " 
l'elevato nunero <i aziooi che >er90flO por· 
tate davanti agi oa:hi del giocatore in 11ta 

singola parota. Dato che le vananL rea.f;:ia:e 
dal progra1M1a!OO non sono tantsslllle. pra · 
licamente lune le possibi Sltua!IOOI ti 01000 
vengooo swlate alla pMiiSsima par..:a 
~questa dà l'idea che le ·scene:e· 
siano dotate di ottima if1'1Eflt 1a estremo 
realismo e buona cura nella realizza21one. 
parere che omane. ma che 1n1Z1a a ~brsi 
meno quando per l'ennesima \tllta si assiSte 
alla stessa scena sul campo. Tanu altn 
sarebbero gli aspetti mentevoH dt desCl1zlooe 
nel gioco ll>i Soft, ma lo spazio ci porta a 
dedicare qualche riga solamente a uno del 
fondamentali del genere: la difficoltà. 90° 
Minuto Manager 2000 non può rappresenta· 

re una sfida più esaltante e intrlgante di 
Champlonshlp Manager. ma allo stesso 
modo appare adatto al giocatori di medie 
esigenze. probabilmente incapaci di affroota· 
re al meglio Scudetto. ma che vogliono un 
gioco dalle richieste di un certo livello. 
Sotto quest'olbea 90° Mi1Wto rlsutta piutto· 
sto duro se lo si affronta con una lormazlone 
scadente, ma neanche troppo tacile con una 
formazione ·d'alta classifica'. 

Mattia Ravanelli 

PC~ u 
COMMENTO 

90• Mìnuto Manager 2f}(}(} si presenta 
come un prodotto onesto, non raggiun­
ge chissà quali elevati picchi qualitati­
vi, cosi come, a tratti, sembra che la 
fedeltà •sul campo• delle impostazioni 
decise dal giocatore, non sia esatta­
mente pertinente, ma un databse com­
pletissimo, un livello di difficoltà adat­
to a qualsiasi giocatore e tante interes 
santl opzioni di contorno (nulla d' in­
credibile, per carità) lo portano a rap­
presentare un buon titolo nell'ormai 
affollato panorama dei manageriali di 
calcio. 
Se siete amanti di Champlonshlp 
Manager o PC Calcio, allora probabil­
mente dovreste provarlo prima di pas­
sare all'eventuale acquisto, se invece 
state cercando un buon titolo con cui 
dare un Inizio 
alla vostra car­
riera di allena­
tori, senza fati· 
care enorme­
mente, l'avete 
trovato. 
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Se ritenete la Formula Uno troppo noiosa, se vi piacciono le stock car americane e se amate 
gli ovali, sicuramente state aspettando con grande trepidazione l'ultimo gioiello della Papyrus 

INFO 
Genere: SlmulaZDle dì guida 

Casa: Sierra 
Sviluppatore: Papyrus 
Distributore: Leader - Tel 800-821177 
Preno: l. 99.900 

SISTEMA CONSIGLIATO 
SJmma operativo: Wn 95198 
i'NuSSO<W: l'erWo' I o EQJrra'On!I. 

AAM:64 MB 
Graflca: Sclleda 30 
CD·AOM: 4X 
Spazio su HO: 250 MB 

e siete tra quelli che non awezzano 
la FooooJa l.ilo, o se prefente la 
Foorula Ecciestooe. l'i conviene 

montare ll1il bella parabia e gusta· 
re le gare della Foonllla Cari o quelle delle 
Stock Car, le auto derivate dafla selle, tanto 
amate dal popolo statunitense. Ouesta com· 
petizione ha un enorme seguito oltreoceano 
e la riprova l'abbiamo avuto anche In ambito 
cinematografico, con cfrversl mm (vedi Days 
of Thl.llder con Tam Cruise) dedicati al cam­
piOnato Nascar. Lh da!O è certo: OOi europei 
non amamo guardare queste maccltne che 
macinano migfra su mig&a su QUeStJ bene· 
detb ovali che serrtxano tutn uguali e che 
fanno venire noia solo a gua!dal1. Certo che 
se la FOf1111Jla Uno continua offrire solo alcuni 
scampoli di bello Sj)ettacolo, alla faccia di 
quello che sostiene il duo Mosley/Ecclestooe. 
non sareCJOO una bf\Jtta cosa appassionarsi a 
QUes10 caJ11)ionato che ha 1 cumne nena 
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Noin ci sono solo owoG noi <Gllpionalo Nascar. ' 

500 M'iglia cl Dayton.1. che quest'amo si è 
cflSflJ!ala lbnenica 20 febbraio. I W1Qtore 

della passata ecizione è S1ato Jeff Gordon 
che ha dominato Sia le qualifiche sia la gara, 
ottenendo la pole viaggiando alla belle22a di 
195miglia ... A dire il vero slamo molto Jon· 
tani dal giro record ottenuto da 8111 Elliott nel 
1987 con la fa""°5a media di 210 miglia! 
Jeff Goobl. ilsieme al leggendaro Dale 
Eamhanll e allo stesso BI Ellolt halno fauo 

la storia cl questa COfl'C>elt·zklne. 

RIPRODUZIONE VIRTUALE 
La formula Nascar ha goduto anche su PC 
di numerose trasposizioni, ma soprattutto i 
titolì proposti dal team statunttense Papyrus 
si sono sempre distinti per giocabiltà, grafi· 
ca e U11a grande profondità sirruativa 
Al1che l'Elecilmcs Ar1s si è Cimentata in 

questa CORl)ellliolle, ma con risldtab vera· 
mente disastrOSi .. Dopo~ brillante Nascar 
RaClllg 2. gli appassionati aspettavano con 
grande ansia Qa stessa che stiamo provan­
do noi europei per l'uscita di GPJi Il nuo'IO 
capitolo di questa serie. Inizialmente si 
erano sparse le voci che D nuovo Nascar 3 
avrebbe utlllzzalo lo stesso motore 
fislcold11111mic:o del fenomenale Grand Pnx 
LegeOOs: la stessa Papyrus, dopo aver oop­
pesato a luogo questa IJQSSbliti, ha deciso 
cl abbandonare questa strada cercando di 
aggiornare Il vecchio motore di Nascar 2, In 
modo da garantire una giccabilità lmmedla· 
ta e una contlnuilà come modello di guida. 
Probabilmenle, In questa dol0<osa scelta 
debbono aver inciso le scarse vendtte del 
belisslmo GPL e le numerose mail di prote· 
sta di un folto numero di appassionati, 

lflJstrali dalla straonfinaria ddflCOltà e 
complessdà del Simulatore di guida 
ambientato nella stagione 1967. 
Poi. le pressioni dello stesso publisher 
(Sierra), terrori22ato all'Idea di un altro flop 
a livello di vendite, hanno costretto Il team 
Papyrus a sviluppare una simulazione 
1ndiriZZata verso una maggiore fllCllltà e 
lmmediatena net controllo di queste Stock 
Car Ouesto è quello che · a nostro awiSo • 
è soo:esso nei quartieri alti della Papyrus: 
di fronte alle voce vendite. anche un team 
cosi Pfestigioso e glonoso ha dovuto China· 
re la testa ... 

LE NOVITA' 
se avete giocato a lungo con Nastar 2 e 
magari avete COl'll)f3to anche l'ulbmo 
Nascar Racing 1999 Etfoon, vì sarete subì· 
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DALE EARNHARDT 
Questo pilota originarlo del 
Nor1ll CaroRna ha cominciato a 
COITert sin da glovanlulmo. Il 
suo sogno era quello di gareg­
giare Il signore ha collulonato 
nella fomM1la Nascar la bellez­
za di 71 gare nella Wlston Cup 
e ben 7 llloU In questa compe­
tizione. La sua passione per le 
auto gli è stata lrasmtn11 dal 
cromosomi patemi: Il padre era stato pilota, così '*"' Il fratello che ha 
vinto diversi titoli sempre nelle stock car negli anni '60 guadagnandosi 
l'entrata nella Hall of Fame della formula Nascar. Al suo Incredibile pal­
mares manc<1va 1111 IU- nella 500 Miglia di Daytona: al 20 tentativo 
è riuscito a conquistarla nel 1998. Il grande Dale ha un figlio (Dale Jr.) 
che corre anche lui nel campionato Nascar: una cosa è certa li cognome 
"Eamhardt" non scomparirà In questo nuovo mlllennlol 

to accorti (date un'occhiata alle Immagini 
presenH su queste pagine) che Il grosso 
salto di qualità di Nascar 3 è stato fatto 
soprattutto a livello di grafica. Se avete glo· 
calo una vita alla risoluzione 640x480 
(anche con la patch per 3dfx per Nascar 2). 

ora potrete finalmente sahre di livello rag· 
giungendo l'oonai proverbiale risoluzione di 
800x600 e l'ottJma 1024x768 (entrambe 
Siam versione Giide sia 01rect3D). • risulta· 
10 di eolallto sforzo deNa Pap)'llJS è sono i 
YOS!n attenu occhi: le macchine sono rea 
lizzate in modo magistrale e non hanno 
oolla da l!Mdiare alle loro contropartJ reaH 
le poste hanno beneficiato di un profondo 
restyte grafico a base di ombre dettagfìate 
e realisticlle. d1 sgoovna:e Impresse su!l'a· 
sfallo fO'lente e di nU\'Ole dì ~re che sa 
sollevano appena mettete le ruote dove non 
si dovre!Jòe. Anche 1 =ottl sono migho· 
rab e presentano alcune pecuhantà ìn base 
al modello della vettura scelta A proposito 

del traccla11 lmplemenlati, dobbiamo segna­
lare la mancanza della leggendaria 500 
miglia di Oaytona, che essendO di proprietà 
di un'altra casa di videogiochi, non è staia 
inserita: la mancanza sarà awertlta soprat. 
tutto dagli appasslooa11 americani. .. Tale 
pista gode di un lascino particolare negli 
Stati Unrtl, mentre per not europei l'ovale di 
Day1ooa è un tracciato come tanti altn. Per 
compensare all'assenza d1 questa pista sto­
oca. alla Papyrus si sono assicurati I dllltti 
deU'lndìanapohs M01or Speedway: come 
compensazione non è affatto male! 

WISTOll CU' 
I gioco vanta ben 28 piste sudcMse net 

due ponc1pa11 camptonati Nascar. 9 cirtudi 
appartengono aDa Busch Seòes (categona 
Gland Na!JOnaQ. mentre gl al111 t 9 proven­
gono dalla famosa Wistoo ~- Le auto 
seleZIOllablll sono In totale 45 e provengooo 
In modo Quasi eguale da entrambe i cam 
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pionati. Se da un punto di vista VISIVO Ili 
Papyrus ci ha sorpreso, aspettate di sentìre 
Il rombo dei motori: il lavoro svolto dagli 
Ingegneri del suono è straordlnano. Sfrut­
tando un buoo impianto stereo e I protocolli 
A3D 2.0 o Il OlrectSoond 30 proverete 
delle sensazioni mai sperimentate m prece 
denza soprattutto durante le fasi d1 sorpas­
so ... E' bellissimo sentire le macchine 
avvicinarsi afta vostra senza guardare lo 
specchietto retrovlsore, ma affidandosi 
solamente all'udito: con un unpianto dùlato 
di llolly Sunround rimarrete strabifiau' 

VOGLIO VllKDE UNA SOO MIGUAI 
Dopo g• ionegabii passi In avanti sia a 
iwllo getico Sia a livelto sonoro. Ci aspei­

llriamo oo not!Mlle migloamento anche a 
lrveJto di mteligenza artificiale: alla Pall)TUS 
hanno perfezionato i ll(MlUr Goldon. ma d 
risultato poteva essere rlliQllOl'e. S.Cura­
mente. il modello di guida qui proposto è 
accessibile sia al fanatico e sia al neofita, 
però vedere le stock car guidate dal com· 
puter compo!tarSI In modo suano, cl ha 
alquanto sorpreso Il meglio lo danno In 
occasione del numerosi Incidenti che acca· 
dano solitamente durante queste gare: 
spesso volte si mettono In cOlonna come se 
fossero In processione ... Altre volte avrete 
la sensazione che le vetture guidate dalla 
CPU seguano un percorso predefinito 
anche se molto spesso alternano compor· 
lamenti prevedibili a sco11ettezze di basso 
livello (per la serie i misteri della program­
mazione sono mfinltl .. ). Per guidare alla 
grande è necessario possedilre un bllOO 
JOYS!d< o, natlJralmente, oo valido volante, 
doiato della tecnologia torce fee<llacl<; spe­
rimemare le gioie deOJ• ovalt e del orcu1tl 
presenn in Nascar 3 con ta tasuera è da 
temerari •• Corrunque, per soppenre al 

·colpi di genio" potrete cOllegarvi al sito 
ufficiale della Sierra. che grazie al 
WON.Net, vi permetterà di sfidare nelle 
gare organiZzate fino a 32 concorrenti sulla 
stessa pista Insomma. alla fine alla 
Papyrus hanno optato per un'evoluzione del 
vecchio motore fisico di Nascar 2, sapra1-
tutto per cercare di accontentare e non 
SCOlagglare eccessivamente i numerosi fan 
della serie Nascar Quindi. per le prossime 
11Y01uz10ni a livello fisica di glOCO, torse. 
dovremo aspettare H prossimo Nascor 4. 

Raffaello Rusconl 

PC~ u --
coMMENTO 

la serie Nascar della Papyrus si con· 
lerma, com'era prevedibile, come la 
regina delle Stock Car. Il nuovo 
Nascar 3 è notevolmente migliorato 
sotto l'aspetto grafico, presentando 
inoltre un sonoro da urlo. L'unico pro­
blema che abbiamo riscontrato e non 
cl ha particolarmente convinto è l'IA 
dei piloti motorizzati/guidati dal com· 
puter: spesso si comportano In modo 
superficiale e Irrealistico. Un altro 
aspetto che non ci ha convinto del 
lutto è la fisica di gioco: onestamen­
te, avremmo preferito che la Papyrus 
Implementasse io tolo il motore di 
Grand Prlx Legends. Comunque, se 
amate la for· 
mula Nascar, 
non riuscirete a 
trovare un pro· 
dotto migliore 
di Nascar 
Racing 3. 
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E' arrivato Nox, action·RPG dei Westwood 
che promette faville in multiplayer! 
Inizi la mattanza! 

INFO 
Genere: Acoon APG 
casa: ElectrolllC Ms 
Sviluppatore: WeslWOOd S1ucl1os 
Oisbibutore: C r. O ter 051 ·6161711 

Preuo: 99 900 

SISTEMA CONSIGllATO 
Sistema operativo: W1ndow11 9519812000 
Processore: Pentium Il 266 Mlil 

RAM: 64MB 
Grafica: Scheda vleleo 4 Mega (no scheda 30) 
CO·ROM: 8X 
Spazio su HO: 300 MB 

lnalmente possiamo installare sui 
nostn PC 11 titolo primaven e dei 
westwood Stud1os. attesissimo per 
il testa a 1esta a cui sicuramente 

assiSteremo nei prossimi mesi coo Il d ret 
to concorrente. 01abkJ H 
Abbiamo provato Nox sia 1n s ngte ptayer 

sia on mu1up1a1er, e I idea complessiva che 
abbiamo tratto dall'ulùmo prodotto di que­
sta software house blasonata è decisa­
mente pos1t1va. 

NON GUARDARE QUELLA TV! 
L'Incipit d1 NoK non è propriamente origi­
nale, ma anche procedendo nel gioco 
capiamo che 1 WS nnn avevano intenzione 
di raccontarci la tavctetta (se cercate 
trama rivclgete le vostre attenzioni su 
Flnal Fantasy VIII, recensito su questo 
numero di PCZETA): i loschi traffici della 
sacerdotessa Hecuba (che si rlvelera 

• essere una potente negromante) vanno a 
interferire con la vita di Jack Mower. gio­
vane ·20th century boy" che viene risuc­
chiato dal televisore per essere catapuna· 
to nel mondo parallelo dì Nox. nel quale 
dovra salvare la pellaccia e cercare di 
ntomare a casa sua. 
Terminata a discreta sequenza onlZJafe et 
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troviamo d1 fronte alla prima decisione 
Importante del gioco, ossia la scelta della 
classe del personaggio con cui proseoul 
remo le nostre avventure. 
Ci sono proposte Ire vie: quella del 
Guernero. dell'Incantatore e del Mago. La 
scelta influirà sullo sviluppo del gioco (1n 
questo punto le uniche opzioni per perso­
nalizzare la scelta si mrovano nella posSl· 
bihtà d cambiare I nome o I colore dei 
ves11t11 visto che per ciascuna classe lo 
sviluppo de e m1ss1on1 sarà diverso Le 
carattensttche di oase det personaggi 
sono quattro: salute, fooa velocità e 

mana Il Guerriero è rorte e agile. ma 
sprovvisto di mana per formulare incante· 
slml: potra solo utilizzare armi incantate. 
Il Mago è meno portato alla lotta fisica 
(non può Imbracciare nessuna arma se 
non Il bastone) ma ha uno spellbook invi­
diabile e funzionante a pieno regime, e 
può piazzare trappole magiche per sor · 
prendere I nemico distratto 
Infine l'Incantatore (ConJurer nella versio· 
ne inglese) racchiude rn sé un mix mode­
rato delle abilità delle a tre due ciaSSI, con 
ta capacità d1 evocare e incantare quatsìa· 
si forma di essere mente On partlCOlare 
puO evocare famogh, creaturine pronte a 
soddisfare QUalS1asi online d1StruttivoJ. 
Ouest utuma ciasse puo uttl1zzare l'arco. 
tn single player la scelta delta c asse 
1mphca un alternabvc cammino verso la 
fine del g oco (sul multrptayer rnomeremo 
nel prossimi paragrafi). che si evctverà 
seguendo m1sston1 d1 difficoltà sempre plil 
crescente. 
Poiché ciascuna delle quest solitarie non è 
eccessivamente lunga né complicata (una 
ventina di ore ciascuna). vi ritroverete a 
interpretare tutti e tre I personaggi, per i 
quali sono state predisposte differenti 
missioni m relazione alle diverse abilità. 
Innanzitutto diamo un'occhiata agli aspetti 
fondamentali di Nox, e poi prendiamo In 
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rassegna le partlcotar1tà d1 ciascuna clas· 
se. perché alcune dlfferenie rendono 
appetibile provarlo con tutti e lrB I perso 

' nagg1. soprattutto nella previsione d1 d1let 
taicì col mu1t1player 

GIOCABIUTA' E COLPO 
D'OCCHIO A SORPRESA. •• 
Il sistema di gioco é (oltre al mu111playel) 
ìl CUOlB do NoK. fin dai pnmr srontri col 
nemico ci t!O'llamo d1 fronte a uno scena­
rio lreneti(o (e su questo aspetto 111S1ste· 
remo paJea:h10). Yl!ruamo lelteralmente 
assarrt1 da ragni, gob m. stregoni, e qual· 
s1asl altra creatura esistente ner mondo 
fantasy 
Dobbiamo trucidarli in fretta, YlSto che 
Nox offre un slslema di comba1t1mento In 
tempo reale. I controlli, 1n giochi del 
genere, devono essere rapidi. tacllment9 
accessibili, e In Nox. oltre a queste comu­
ni esigenze, si aggiunge anche ta neces 
sìta di gestire un alllsslmo numero di 
Incantesimi e di abllltà. Per questi motivi 
dovete raggiungere una buona coordina· 
zione fra mouse e tastiera; ma non teme 
te, il sistema di gioco adottato è ergono 
mico, e risulta Intuitivo sia nella conlusio· 
ne di una lolla sia nei momenti di Iran· 
quillità In cui possiamo studiare le prossl· 
me strategie di attacco. Con una mano 
governeremo 11 mouse: 11 tasto destro dà 
direziOne al movimento. e tasto sm1st10 
serve a prendere la m ra per attacchi e 
incames1m1. 
l'a1ua mano dovra essere sempre pronta 
sulla tastiera. m modo da poter assumere 
rap damente le poz1001 curat ve o I 
mana mang are. f0f11lulare mag e. acce· 
dere al I bro deg incantes1m1. atl'mven· 
!ano. all'anma Yl!loce tutto questo tramite 
shortcut indicati anche sulla schermata dr 
gioco. 

In ouesto modo. con un po· di pratica e di 
memoria, riusciamo a coord nare re 
numerose funz10ni che rendono questo 
gioco molto vano e ntmato. 
Possiamo quindi espnmerci favorevolmen· 
le sul Sistema di controllo, che risuita tal· 
menle mtu tM> da non nch edere una 
coosu taz100e appt'Ofond ta del manuale 
per scopmne le potenziai.tA 
La Y1sual1Ziazione della zona d1 gioco è 
isometnca ed è poss bile avere sul lato 
SJn stro una mappa lrasparente dell'area 
che si sta esplorando. Come potete 
immaginare la terza persona isometrica 
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offra lo svantaggio d1 non nascondere 
nulla agli occhi del giocatore nemlCI 
situati 1n stanze adiacent. oppure 10 loca· 
zioni poco d1stanu sono d1 sol.'o oen vtSr 

bili e quindi agg rab1R. o per lo meno 
abbiamo la possib htà di prepara·e1 per 
tempo a uno scontro. 
Ebbene (rullo di tamburij, ir. Nox non è 
cosi, e la soluzione al prob ema ~ data 
dal TrueSig~t Llne System. a qua e 
abbiamo 3ccennato anche ne a .. epr ma 
pubblicata li mese scorso su o este sies 
se pagine. 
Per gli assenti o 1 distratu nassum amo 
brevemente: d1stogl ete un attimo lo 
sguardo da questa recensione e date 
un'occhiata a una o più Immagini dell'a· 
rea di gioco (magari quella dove Il 
Conjurer guarda dentro una finestra) e vi 
renderete subito conto del funzionamento 
di questo sistema di vlsuahzzazlone. Il 
giocatore vede solo quello che Il perso· 
naggìo PUO' vedere dalla posizione In cui 

s1 trova. La funz10ne è ben gestita da 
Questo SJstema d1 coni d'ombra che si 
aprono e chiudono a "oentagho man mano 
che si amplia o restnnge il campo visivo: 
di fronte a una finestra potremo vedere 
SOio nei hm1 ti de la sua ampiezza, e solo 
spa ancando completamenle una porta 
riusoremo a vedere cosa e· é nella stanza 
cui accede lo stesso dicasi nei dungeon. 
oove sOlo addentrandoci sempre più sccr 
pnremo cosa si nasconde dietro l'angolo 
Tale aspe110 do Nox è spettacolare: rave· 
vamo visto m az10ne su un filmato promo· 
z1ona1e. ma 1n rase di gioco SJ è rrvelato la 
chiave di volta. soprattutto perché non è 
Ime se stesso. ma perché e parte inte· 
grante dell'Idea alla base di questo litolo 
che. man mano che avanzavamo nelle 
rasi di gioco, ci ha coinvolti sempre più. 

RTS: REAL TIME STRATEGY 
Per ben Intendere l'impatto di Nox, dovete 
aver presenti le Intenzioni dei designer: 
Nox nasce In primo luogo come gioco 1n 
multlplayer. 
Non è assolutamente da scartare f'1potes 
di giocarlo solo In single player, ma In 
Questo mOdo perdereste buona parte de 
divertimento. ossia Quella d1 lottare w.:m 
avversan umani che. nolonamen'e poss.:­
oo essere dotati d1 maggiore o nunc:~ 
Intelligenza nspeno al nemit crea· c.;; 
motore dt gioco. 
Oueslo comunque non tog ie al!() • 
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d1 coinvolgimento che ciascuna classe 
può fornire: quanto sto per Illustrare è 
valido per tutte e due le modalità. ma vi 
consigliamo di leggere Il tulio pensando 
alle infinite combinazioni In una frenetica 
arena dove si confrontano awersali 
umani. 
Alla westwood hanno molla espenenza tn 
fatto di strategia (C&C dOcet). e in NoK 
l'aspetro strategico è rilevante. qualsiasi 
sia la Classe scelta. 
Patllamo dal Coniurer. che può Incantare 
le creature: imparerete subdo a rendere 

vostri alleati ragni. orchetti, lupi e tuttl I 
potenziali nemici che troverete sulla 
vostra sf/ada. Oopo averli resi vostri 
schiavi. apparirà sullo schermo in alto a 
desf/a una finestra di comando attraverso 
la quale Impartirete loro gll ordini che vor· 
rete. Possiamo gestire fino a quattro 
creature di piccole dimensioni (ma se 
sono plu grandi 11 loro numero diminuisce) 
e gli ordini sono rivolti o al gruppo o ai 
s1ngol1 componenti. 
Con 11 comando 'cacc1a· vi precederanno 
nell'esplorazione e uccideranno per 'IOStro 

ANCORA MULTIPLAYER! 
Queste opzioni sono posslblll solo per chi glochel'à In Rete (quindi niente 
livelli ciechi e bot come In UntN/ Tourna111«1t o Ouake fflj: 
Arena - U dealllmatch continuo de!ltro una delle tante locazioni di Nox. 
A ciclo continuo ammazziamo, veniamo uccisi e risorgiamo. 
EDmlnatlon - Il deathmatch più spietato, perché chi muore viene elimina­
to, e clii resta vince. In questa modalità si può anche giocare a squadre. 
capture The Aag (CTF) - ogni squadra ha un bandiera, e l'altra squadra 
deve lmpossessars- per guadagnare un punto. Vince chi alla fine del 
round ha totalizzato più punti. 
Klng ot The Realm - bisogna Impossessarsi della corona del Re, e si può 
uccidere gll avveraarl solo se noi, o qualcuno del nostro party, la sta 
lndosundo. 
Flag Bali - Ciascuna squadra ha la propria bandiera piantata nel terreno: 
l'avversarlo deve colphta con una palla. 
Nox funziona sia In LAN sia via Internet {entrambe con protocolli TCPnP): 
via Internet tramite I numerosi server Westood On Une che supportano al 
massimo 30 gloc•torl •I colpo. WOL 6 Il servtzlo on·llne offerto dal 
Westwood Studlos, g~ rodato con tltoll famosissimi, I pionieri di Nox: 
nberlan Sun, Rtld Alerl, Dune 2000. L'accesso al server è completamente 
gratuito. 

Quando scegllete Il -, rlcorclatfl'll sempre di controllare U ping (indi­
cato In mllllsecondl: ms) e sçegllete quello che fornisce Il dato più basso, 

altrlmentl, anche se siete bravi, rischiate di esseni "fraggatl" senza 

neanclle avere Il tempo di accorgervene. 
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conto; con "proteggi •e 'scorta" scorte· 
ranno voi o qualche altro personaggio. Se 
non sono piu ubh ai vos111 scopi potrete 
cacciarli via con "bandisci'. 
Le creature incantate hanno la loro barra 
vitale. e possono essere risanate con 
magie curahve 
L'estrema versatlllta di questa proprleta 
del Conjurer cambia la carte In tavo!a da 
un momento all'altro: il nemico diventa 
amico nel giro di qualche secondo. Cosi 
se. solitari. cl imbattiamo in un altro 
Conjurer che si sta tacendo aiutare da un 
gargoyle. possiamo decidere d1 bruclac· 
chiarlo con una mete<Xa o d1 incantare la 
bestia per panarla dalla nostra pane. 
Oppure evocheremo uno Stone Golem che 
d1Struggerà tutto con li suo passo pesante! 
li ConJurer può anche evocare 1 famlgN. 
piccole creaturine magiehe molto penco· 
lose, n grado di distruggere autonoma­
mente 1 nemico scatenandO simultanea­
mente un massimo d• tre mcantes1ml da 
00! preventivamente selezJOOat1. nella 
sequenza che prefenamo pnma 1mmob1· 
llZ'.Ziamolo e poi schiacciamolo con n Ast 
of Vengeance fternficante pugno d1 pietra 
che scenda dal soffitto spappolando tutto 
quello che e' è sotto) 
Il Mago ha la particolare abilita d1 poter 
costruire le trappole: il pannello d1 gioco 

cl d~ la possibilità di inserire fino a tre 
Incantesimi den110 la trappola. che poi 
possiamo abbandonare sul terreno. 
Le trappole lunzlonano in modo analogo 
al famlgll. solo che 11 Mago ha a sua 
d1sposizi0ne un maggior numero di 
magie. 
Infine 11 Guemero. pur noo avendo a sua 
d1spos1Z10ne IO SPellbook. guadagna fino a 
c111Que skllls specia 1 man mano che 
acquista BSPerienza· potrà essere 1n 
gradO d1 muoverai con ag1~là per evitare 
le trappole poste dai maghi. arpionare il 
nemico e f/asclnarlo dietro dr sé e. con Il 
Bersert<er Cliarge, aggredire con folle 
potenza tutto quando gli sta attorno. 

CHE HL MONDO CHE Cl ASPEnA ••• 
Un'occhiata al mondo d• NOK ci fa capire 
che l'aspello gralico. oltre all'innovativo 
sistema dì ombre, non offre alcuna a111a 
attrattiva degna di nota: cerio. i particolari 
sono curati all'Inverosimile, ma ormai si 
tratta di standard sollo I quali sarebbe 
abbastanza squallido scendere. 
Apprezziamo le luci In tempo reale di 
torce, Incantesimi. e I trasparenti fantasmi 
che ogni tanto cl corrono incontro. 
La cosa pìu interessante resta comunque 
la possibilità di interagire con molti degli 
elementi insenti nei vali scenan NOK. e 
anche qui a uso e consumo delle nostre 
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strategie: spostiamo del barili d1 esplosivo 
In mezzo a un corridoio e attendiamo che 
un awentore si Imbatta davanti a loro per 
farli esplodere con una freccia. Oppure se 
siamo inseguiti, e la nostra vita è In peri 
colo, ci barrichiamo In una stanza e ne 
sbarriamo l'accesso con un baule per 
temporeggiare. 
t barili d'acQua tornano ulill se slamo clr· 
conciati dalle fiamme. 
Come in ogni GdR che si rispetti esistono 
negozianti pronti a vendere e ad acquista· 
re di rutto. 

Inoltre li territorio di Nox è disseminato di 
monollll azzurri per la ricarica di mana. 

l' APPETITO VIEN FRAGGANDq ... 
VI sarete resi conto che il TrueLJne Sighl 
System associato alle varie abilttà di clas­
se rendono il gioco motto versatile e crea­
tivo. I coni d'ombra permettono agguati, 
nascondigli o guardinghe avanscoperte. 
Immaginate 11 tutto in mullilplayer e la 
parola capolavoro non è del tulio fuori 
luogo. 
L'esperienza multiplayer. è ptù simo e a 
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Ouake Hl e a Unrea/ Toumament d1 Quanto 
possiate immaginare. La frenesia e la pres· 
sione cui slamo sonQ!lOStl. soprattutto d1 
fronte ad avversari di grosso calibro, sooo 
quene tipiclle dei FPS. Potreste trovaM 

- spaesati. quindi vi COOS1gliamo di non get­
tarvi SIA>ito a capofitto ned'espenenza rru· 
!iplayer, se non altro per aver la possbtita 
di inparare al meglio i comandi e le poten· 
zialllà d1 ciascuna Classe: scio oosi Potrete 
essere veramente periClllosi contro I -.ostri 
nemici in carne e ossa. Grustamente Mtl I 
per.;ooaggJ accedooo nel'arena al decimo 
!Nello di esperielllll e con <isponlboh Mb gli 
incantesimi e le alll~ta di CU1 possono usu • 
tnure. Le arene sono s.ruate nelle locazioni 
che abbiamo visitato nella campagna soli · 
taria: Villaggio e Templo d1 lx. la Fortena di 
Dun Mir, il Castello d1 Galava la Land ol 
The Dead. Altre arene sono state tteate 
specificamente per la lotta In Rete. Qui ci 
incontriamo con giocatori di tutto li mondo 
e sfruttiamo le più comuni opziooi del glo· 
chi multiplayer: nei llvelll le pozlOOI, le 
armature, le armi raccatta riappaiono dopo 
un po' dì tempo, ed è possibile chattare 
direttamente facendo apparire sopra la 
testa del personaggio un fumetto con la 

frase appena digitata. 

FACCIAMO RIPOSARE I NOSTRI PC. .. 
Nox non è molto esoso nelle nch1estt: 
hardware. e funziona a pieno regime CO'l 

un Pentium Il 266 con 64 MB di RAM. le 
richieste per la scheda video sono basse: 
è sulliciente una scheda Video da 4 Mega 
di RAM video, mentre l'eventualita di una 
scheda 30 non è nemmeno presa in con· 
s1derazione, Visto che il gioco è completa­
mente bidimensionale. i:unico problema 
potrebbe essere dato dalla scarsa qua11tà 
della nostra connessione lntennet. per la 
Quale è nchiesta una velOcita mmima a 
33600 bìVsec. pena la totale sottomrSSK>­
ne agli altri avversan a causa det pmg 
elevato 

Elena Avesanl 

PC~ u 
COMMENTO 

Se Nox In single player è un bel gioco, 
fn multlplayer è spettacolo allo stato 
puro: corrisponde alla volontà dei 
game designer una serie di campagne 
solitarie sempllcl e brevi. Oel resto la 
versatlfltà di Nox sarebbe sprecata se 
rimanesse rinchiusa dentro Il nostro 
PC. Le diverse abillftà delle tre classi 
vanno tutte quante sperimentate, In 
quanto sono state Ideate per fomentare 
la nostra creatività strategica, e non 
solo per aggiungere colori e suoni al 
mondo di Noir. li sistema di gioco è 
funzionale e d'Immediato apprendi· 
mento. Oal punto di vista grafico siamo 
soddisfatti dalla naturalità con cui il 
sistema di ombre a coni In tempo reale 
s'inserisce nel contesto dl gioco: esso 
non lnfastklisce e rende l'Insieme più 
godibile. Ouma è runica novità grafi­
ca, visto elle per Il resto Nox non offre 
niente di più di altri titoli contempora • 
nel In lsomelrica. 
Lo conslgllamo v!Vllmente agli amanti 
del genere Action RPG, e a chi ha già 
esperienza di gioco on-Une. Per quelli 
che sono alla loro "prima volta", non 
c'è modo migliore di eominclare. 
Se poi siete del fraggatorl stufi di 03 e 
llT (oppure Il amate alla foUla, ma vole· 
te ampliane un po' I vostri orizzonti), 
Nox fornirà pane per I vostri denti: non 
siate prevenuti sulla terza personaf 
Il voto finale è alto perché il multi· 
player è esaltante. Se questo aspetto 
del gioco non vi Interessa, togliete una 
decina di punti, 
perché il gioco, 
pur mantenen· 
dosi su alti 
llvem, perde un 
po' del suo 
fas<:lno. 
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La lnfogrames ci presenta un gio<o che, appena nato, già necessita di apposite cure geriatriche ... 

INFO 
Genere: Guida 
Casa: lnfogrames 
Svfluppatora: Pttbull Syndicate 
Distributore: CO Verte · Tel. 0331·226900 
Prezzo: L 89.900 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Sistema operativo: Windows 95198 
Proces~e: Pentium A 233 MHz 
RAM: 64 MB 
Grafica: Scheda Video oon 4 MB 
CD·ROM: 4X 
Spazio su HO: 70 MS 

emolltion Racer è un gioco d1 
QUtda partmare che allO stesso 
tempo di oòg1nale ha ben poco; 
gli stessi programmatori non 

nascmtn>. infatti, cli essersi ·iSplrab" ai 
due btoli della ~s Oella sene 
Oestnl:tion Detby. Lo schema o. gioco è 
piuttnsto semplice, durante le gare non 
dovete solo ceicare d1 pcazzarvl po1111, ma 
dovete anche nusclte a colleZJOnare vari 
punu demolendo le auto awersarie. 
Naturalmente a seconda d<lt mooo e del 
punto In cuJ impallate fl punteggio vana: un 
bel frontale vi consegna un consistente 
gruzzoletto mentre una semphce strusciati 
na serve a ben poco. Le automobili non 
S0110 indistruttibili e dovrete Quindi stare 
attenti a non danneggiare troppo la vostra 
vettura, penata dipartita della stessa che vi 
costringerà a ripetere la gara. I problemi di 

' 
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questo titolo però iniziano subito a farsi 
notare. llOn sempre le collisioni regalano i 
punti sperati e nella maggior parte dei casi 
soltanto gettandosi a testa bassa in una 
mischia, si 11esce ad ottenere un punteggio 

de!ino di tale nome. A questo si aggiunge Il 
fatto che colpire una macchina toccata da 
poco da un altro awersario non regala 
punti, cosl come non se ne ottengono 
schiantandosi contro un auto ribaltata. 
Perché? Nessuno lo sa ... 

TEPPISTI O ARRIVISTI? 
L'assegnazione dei punti non dipende quindi 
tanto dall'abilità det giocatore, quanto dalla 
fortuna di trovarsi davanti un Incidente gtà 
ìn corso In cui inserlrsl di prepotenza. 
Questa casualità degll eventi priva 
Demo/Jtion Racer di molto del mordente elle 
potrebbe regalare al goocatore e Oltretutto 
demoisce la curva di awen01111ento e la 
IOngevità gen6fale 

Dovete Infatti sapere che arrivare primi non 
è sinonimo di vittoria, è Il punteggio che 
conta. La poslzlone all'arrivo influisce sui 
punti con un moltiplicatore: per esempio, 
arrivando primi il punteggio ottenuto in gara 
demolendo gli awersari viene moltiplicato 
per venticinque. arrivando secondi per venti 
e cosl via. 
In questo modo. dovrete di volla an 'IOiia tro· 
vara un giusto equilibrio tra la frenesia dì 
arrivare pomi e la necessità da scootrarsl 
con le altre auto per ottenere puntegQ! ele· 
vau. I proòlema però non è cosi semplice, 
per fare punb coovlene tenersi nelle ultime 
posaicni m modo da poterSt nfilare nella 
mlSChca per scontrarSt con le allre aU1o. cosi 
facendo però è <lfficile riuseire ad arrivare 
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nelle prime posinoni. A tutto questo si uni· 
soe Il tatto che gll awersari riescono a otte· 
nere In continuazione punteggi mirabolanti 
piazzandosi magari anche bene. 
Questo sistema rende il gioco assotutamen­
te imprevedibile e se a votte vi C3P11erà di 
do';el mare una pesta della lega ven!JcillQUe 
\'Olle prima dt nllSCtre a superarla, altre 
volte alla pnma gara d1 un campionato Plil 
difficile vi ritrov11rete proiettati sul podio 
senza aver fatto nulla di che. 
Per aiutarvi nell'Impresa ci sono tre tipi di 
bonus lullOO il perC01so: quello verde serve 
a riparare ta macchina e COl1Viene andare a 
cettallo durante Il set(llQl giro quando la 
macchina inizia a dare prOOlerri, quellO blu 
v. rende lfMJlnerabii per un certo perlOdO 

ed è ottimo da usare nel primo giro per 
cercare d1 lare il maggior numero d1 punti 
possibili senza rovinare la propria autovet· 
tura, e Infine quello coo il bersaglio vi rega­
la semplicemente del punti, da raroogllere 

magari nel'ultimo giro per arrotoodaie lll 
po· la cifra mentre si cerca di r~ 
preziose posizioni. 
Lo stile di guida è marcatamente arcade, il 
realismo è cosi lontano da questo titolo da 
rendere la serie di Need for Speed una 
simulazione splnta. 
Sia chiaro. i motori fisici arcade vanno 
benissimo, anzi regalare emozioni e drver1i­
mento invece che realismo e simutarone è 
una scelta che spesso condMdiamo 31l1l1e· 
no. In questo Oemo/itm Racer però la 
guida è pratieamente Inesistente. 
Schiacciare l'acceleratore sempre è 
comunque va benissimo In ogni situazione 
mentre le reazioni delle automobili agli 
sconlrì sono spesso poco accurate e credi· 
bili. anche considerando le premesse arca· 
de di cui sopra 
Le modalità di gioco sono quel e tJIJIChe di 
questo genere: la modalità Gara Singola si 
spiega da sola, nell<l modalità Lega dovrete 
affrontare e vincere tutta una serie di 
gare (cl sono 4 leghe da completare, 
ogni volta che se ne completa una si sbloc­
cano due piste nuove, due auto e uoa 
modalllà di QIOOO). nella modaUlil I.asi Man 
Standing sarete gettati nella SOiita arena e 
dovrete cercare di nmaneie vivi i pù a 
loogo possibile cercando dì fare j)llltl mas­
sacrando le altre vetture, nella modalità 
Chk:ken vi troverete a dover gareggiare 
contromano, e Infine In quella Suicide il 
nome spiega tutto. 
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GUIDARE A OCCHI CHIUSI 
Tecnicamente parlando c'è poco da dire, la 
grafica non è tremenda e alcuni llvelli come 
il parcheggio o l'lndustna chimica nsutano 
persino gradeVOll, Il problema é dle 111 aa 
di massima è sciana e vecdua 
Sembra di trOYalSI dava~ti a un "100 !li ;re 
armi fa le macchme sono poc11e a awcs 
simatJve oltre ad avere una lr1rea dc sllG 
due colori (VOiendo potete persona!izzar1a 
scegliendo I due COiori e persino il Simbolo 
sul tettuccio e l'Icona del personaggio). 1 

poligoni sono dati con patSimonia e g~ 

sfondi in bttmap (che non sempre appaio­
no) sono scialbi. Se alcuni percorsi riescono 
a risollevare Il tono grafico del tutto, la 
maggior parte la una ben magra llgura 
soprattutto se comparata a rno11 ben più 
stagooall che si trovano magari 1n versiOne 
budget. u sonoro non blllla neg ; effetti 
mentre le musiche sono carattenzzate dal 
sOl1to s~le metal elle cerca di dare un tono 
al QIOCO. 
Simpatica e degna di nota risulta Invece la 
presentazione che Inizia con una scena 
trana da un lilmato educativo slmH anni '50 
per proseguire poi trasformandosi nel clas· 
sico intreccio d1 lamiere coatto che la tanto 
Elec:ronic Alts 

Ugo Lavlano 

PC~ lfil 
COMMENTO 

Oemolition Racer è un Utofo curioso: 
sembra un gioco che si è appena 
rlsveglìato dopo tre annl dl lbemazio· 
ne. l'Idea non solo è identica a quella 
del due Oestructlon Derby ma è anche 
realizzata molto peggio. la grafica è 
sciatta, Il sistema di gioco è tarato 
malamente ed è triste dover dire che 
non esiste una sola ragione per dover· 
lo preferire a titoli ormai dìsponlblll In 
versione budgel Può divertire per un 
pomeriggio, ma non vale dì certo I 
soldi che costa. C-Oncludo, come mi è 
stato gentil· 
mente suggeri­
to, dicendo che 
Il voto numerico 
va Interpretato 
seguendo la 
smorfia. 

• I I I 
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A circa un anno dall'uscita di Alpha Centauri, la Firaxis Games pubblica la prima espansione ufficiale 
di uno dei giochi più belli della scorsa annata. Vediamo se c'è qualcosa di nuovo sotto il sole ... 
' INFO 
Genere: Strategico a ruml 
Casa: Electronlc Atts 
Sviluppatore: Flraxls Games 
Distributore: C.T.O. Tel .051 ·616771 t 
Preuo: L 99.900 

SISTEMA CONSIGUATO 
Sistema operativo: Wlndo~ 95198 
Processore: Pentium 200 o eQuivalente 
RAM: 32MB 
Granca: SVGA 2 MB compat.llie ron Olrec1X 6 O 
CD·ROM: 12x 
Spazio su HD: 4JO MB 

Id Meier Un nome I nome? 
Ricordi. Bei llCOfdl, dawero I suo 
gemo SI era ancora una YOl!a pale· 
sab> giusb> un amo fa per regalalci 

i "vero" segurto di CMlìzatJon 2, quetl'~ 
Centauri che tante SOddisfazlOlll ha ncewb> 
(ma anche dato. agli acqul'l!llb) sia a livelto 
di cntica che, sopranuno, di pubbhco. lkl 
prodotto senza dubbio molto valido sono 
(quasi) tutti I puntj d1 VISta che purtroppo, 
111evitabilmente, risultava alla lunga un poco 
monot0110, anche a causa di un'intelligenza 
artificiale tutt'altro che Impeccabile. Ben 
venga dunque questo expansloo pack, che 
si propone di allungare la vrta di Alpha 
Centauri offrendoci nuo~ sfide e nuovi tra· 
guardi da raggiungere. ~rologo: duranle l'e· 
splol'azione del pianeta, sono state trovate 
di~rse tracce che facevano probabilmente 
riferimento a un'antica razza allena ora 
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GG i11..,1ri Cllimat~ (O•e nel primo episocSo, soao reGinati •oho bene. In qnsla imniogint i rilrolla g110 s.ctna dove I soldi.ii ferie-stri 
1-calira dae 1011 se lo s:timio possendo proprio ollegramaite. 

SCOf'l1llill'S3. Le domande hanno avuto pre­
sto una llsposia quando due fallooi aliene 
sono arrivate sul pianeta (da loro chiamato 
Manlfold Si)() qualche anno dopo l'atterrag· 
gio di Unlty. Le loro vere intenzi011i erano 
vaghe, ma sembrava che fossero ritornate 
per porre fine a un grande esperimento in 
cui erano state un tempo coinvolte. Gli 
Usurpatori vorrebbero sfruttare i poteri del 
pianeta menrre I Guardiani vedono Il pianeta 

come un essere senziente, che verrebbe 
cfistrutto dal modo di agire deglt Usurpatori. 
Due navi da guerra sooo arrivate nell'orbita 
di Mainfold Six per risolvere una volta per 
tutte la questione. Sfortunatamente per 
entrambe le lazi011i (ma fortunatamente per 
gfl umani sul pianeta), le due navi si sono 
scontrate e quasi distrutte l'una con l'altra. t 
sopravvissuti sono atterrati in capsule di 
emergenza sul pianeta, dove si sarebbero 
preparati per la battaglia finale aspettando Il 
giorno In cui fossero riusciti a stabilire con· 
tatti con le rispettive fazlorll per ricevere 
rinforzi. Se mal arriverà quel giorno, l'esi· 
stenza umana sul pianeta correrà un gra~ 
pericolo. Le fazioni umane devono ora sce­
gliere se unirsi per combattete gil invaso1l 
OjlllUll! se allearsi con gh alie111 per ottenete 
la vittoria definitiva. u quadro della situaZJO· 
ne è ulteòonnente COfllllicab> dall'ascesa di 
nuove laziont umane che prediccm filosorie 

estremisllelle, dai Omni che cercano d• kbe • 

rare le masse dei lavoratori e dalla strana 
fazione Clbemebea sviluppatasi a causa 
delle insane ricerche defl'Uiiversità det pia­
neta. Una gran bella situazione non c'è che 
dire. Questo nuovo scenario serve per intro­
durre le novltil di questa espansione. 
Vediamo un poco più nel dettaglio d1 che si 
tratta e, sopretl\ltto, se riescono ad amaJga· 
marsl a do~re nell'universo di Alpha 
Cenraurl. Anzitutto, sono state aggiunte 
sette nuo~ faziool, che portano Il totale, 
aggiungendo le sette dell'originale, a ben 
quattordici fazlool selezionablll. 
Ce n'è un po' per tutti I gusti: Il Culto del 
Pianeta, la Coscienza Cibernetica, i Data 
Angels, I Oron1 Liberi, I Pirati d1 Nautilus e 
naturalmente le due razze aliene. gli 
Usurpatori ed 1 Guardiani. A livello d1 back· 
groond "Slllrico" le suddette fazm sono 
come ~e Impeccabilmente differenziate 
anche se poi durarne 1f giOCO, come già 
accadeva netronginale, alla kJlga le cara!-
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terlstiche tipiche degli schieramenti Incido· 
no ancora 111 modo non trOIJPO signrlicatil'O 
sul gameplay globale e teodooo ad awat· 
brsa e ad assormgliarsi un po' tutte, latta 
eccezione, lorse, per le due aliene Sono 
state O'Mamente Introdotte aoche delle 
nuove tecnologie (nove in tutto), alcune 
lntoressanll, come I vari tipi di Resonance, 
in grado di stimolare 1n <fIVerse maniere le 
attività cerebrali defle unità o la N-Space 
Compressloo che permette dt spostare te 
unna da un luogo a un'altro (una specie d1 
teletraSPMO). allre sono decisamente 
meno uhil, come la Progen1tor Psych e 
sembra quasi siano state implementate 
"tanto per lar numero". Cl sono poi quattro 
nuovi progetti segreti e parecchie nuove 
fac1htles. come Il Brood Pii, che vi permet 
tera di allevare forme d1 vita aliene (bello) o 
f'Aquafarm e i &Jbsea Trunkline che 111 per 
menono di aumentare l'accumJlo dt llSOf • 

se Sono state aggiunte anche delle ntJ'.IVe 
armi. anmature e abll1tà speciali per at.men· 
tare ulteriormente il già vasto asSOllJmento 
di mezzi e armamenti. Inoltre, la presenza 
sul pianeta delle due razze aliene lornlsce 

lo spunto per introdurre auri tre parametn 
che Ulfluenlano la 1"110ria hnale: non si può 
l>IÙ vincere con la diplomazia prrna di aver 
armoentato le razze aiene. I Guardiani non 
possono vincere con la Trascendenza 
(implicherebbe lo sfruttamento lntensl'IO 
delle risorse planetarie, che va contro allo 
spirito della fazione) mentre entrambe lo 
fazloni aliene possono vincere con la 
Progenitor Victory (la piu grauhcante per 
loro. consiste nel nusare a mettersi m con· 
tatto col pianeta madt-e per fatSI mandare 
nnf001). Cikegina sula tolta un fantastK:o 
edito.' che vi permetterà d persooaJiZZare le 
fazioni già esistenb secondo 1 YOstn gusb o 
crearne dl altre completamente nuove, 
espandendo praticamente all'lnflnito la !on· 
gevilà del prodotto. Iniziando a giocare. si 
capisce immediatamente che I meccanismi 
base che regolavano lo svolgimento delle 
partite sono ornasti ffortlJOatamente per 
cerb aspetll meno per cero attn) sostan· 
zaalmente invanab Oobbtamo come sem· 
pre 1mziare a espanderci timidamente 
tenendo sotto controllo gli allmenll. I mine· 
rali e l'energia. 
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Molto spesso (forse ancora di più elle in 
Alpi/il cenrau~ cl tr0•1eremo a dover oce· 
gliere che direzione far prendere alle nostre 
ricerche a seconda d1 come vogliamo impo· 
stare la panita. E qui purtroppo si ripropon· 
gono slstemattcamente 1 pro!Jlemi che già 
alfligge/llllO N/ll1a Centaun e che alla 
lunga lo rendevano. almeno seaindo ìl 
parere d chi scrive, drspcrStvo e f)e{ cero 
versi frustrante . La Immensa varle:a d1 pro· 
getti, costruzioni e tecnologie disponibili 
diventa alla fine u11 peso. Nel senso che i 
benefici derivanti dalla sçoperta·coslruZIOM 
di nuove tecnologle·fabbriche-mezz1 non si 
not.mo più dì tanto e spesso passano quasi 

inosServati arche pe!Ché la foro lli!kta e 

roolte volte oscura Spesso ci si trova a 
porsi domande del bpo "Ho scoperto I 

Mondo Virtuale. E allora?". li discorso natu· 
ralmente è valido Imo a un certo punto, lut· 
tavia spesso si fa fatica a districarsi tra 
Nodi Nelw0i1<. Teatri degli ologrammi, Virtù 
ascetiche e correrete li rischio, a pailna 
inoltrata, dt dare scarso peso a miglìone 
che invece si rivelano fondamentafi 
Risultato: dopo un paio d'Ol'e di gi000 si 1111-

zia ad automatiuare tutto l'automar,zzabtle 
e si va avanti quasi per Inerzia aspettando 
la vittoria. Il numero di unita costrulbih e 
customizzabill aumenta ancora, tuttavia 
dopo qualche prova difficilmente vi mette­
rete a smanettare con ti Worksllop e usere· 
te quasi sempre le nUO'le untta proposte dal 
goco, aggooianci> dt tanto 11 tanto cp!t e 
Che gia possedete Chi si aspe11av3 una 
migfiore taratura (verso I atto) detrintelhgen­
za artificiale, restera deluso: nei livefb più 

bassi e Intermedi gli stimoli offerti dalia 
controparte computenzzata sono pressoché 
nulli e, anche senza espandeivl troppo e 
disperdendo le ncerche in tutti i campi dello 
scibile, in un'oretta Clfca diventerete la 
prima potenza 1ncootraslata Le cose non 
miglt0rano piu di tanto oenvneno ai live 
più avanzati, IO CUI l'IA è SICUiamente fl<Ù 
aggressiva, ma da l'idea di attaccaivi un 
po' a casaccio e senza delle strategie chia· 
re e un minimo proficue (ho visto plu volte 
le fazioni nemiche accanirsi pe1 un numero 
imprecisato di turni contro una mia base 
praticamente 1mpeoetrabtle quando a dtJe 

QUactetto ce n·era una deasamente pu 
abllordabile. mah>. 
La parte graflC3 è rimasta praucamente 
lnvanata. spr1te piccoli e dall'anlmavone 
essenziale ma ben caratterizzali e piacevoli 
a vedersi. Da notare che la presenza di 
forma di vita aliene è decisamente aumen· 
tata in questo data dìsk e che le nuove 
fazioni. soprattutto quene aliene. sono 
<1e9namen1e rapp.<eseotate a livello di ddfe· 
reOZlaZIOlle grafica Oecisamente ben fatti 
anche 1 nUOVI filmati che SI vanno ad 
aggiungere a quelli, sempre d1 ottima fattu 
ra, d1 Alpha Centauri. Resta invece tota! 
mente lalilante la parte relativa al sonoro. 
praucamente inesistente anche se Il pa~ato 
(parecchio) è decisamente ottime. 

Claudio Ghirardi 

PC~~,u/. 
' COMltflENTO 
Premessa: Alpha Centauri, pur con I 
suol limiti era (è) un gran gioco. 
Domanda: c'era davvero bisogno di 
questa espansione? Forse sono stato, 
soprattutto nella parte finale, un po' 
cattivello. Mi aspettavo troppo? Certo, 
tra fazioni, tecnologie, progetti segreti 
e armamenti di carne al fuoco ce n'è 
tanta. Gli alieni sono davvero ben 
caratterizzati (a tutti i livelli) e vi per­
metteranno di sperimentare tattiche 
betllche diverse e gratificanti. I nuovi 
progetti segreti e tipi di costruzioni vi 
permetteranno di differenziare con 
ancora più varianti fa vostra crescita 
socio-politico-economica e l'editor di 
Fazioni espande di fatto la longevità 
all' infinito rendendolo customizzablle 
In ogni sua parte. Eppure, dopo qual· 
che ora di immersione totale (ed 
appagante, perché no), ci si rende 
conto con una punta di amarezza che 
proprio le parti che più avrebbero 
awto bisogno dì un miglioramento o 
di una diversa calibrazione (IA su 
tutte), non hanno praticamente subito 
variazioni di rilevo. Alien Crossflre è 
un comune data disk. Niente di meno 
(e cl mancherebbe), ma purtroppo 
neanche niente di più. Se amate 
Alpha Centauri alla follia e non vi 
siete ancora stufati di premere Il 
tasto "Tu.mo Completato•, compratelo 
pure. Altrimenti 
risparmiate 
pure i soldi per 
Il prossimo 
geniale (si 
spera) parto del 
buon Sld. 
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Vi sentite in grado di gestire un'azienda in tutte le sue componenti e avete un forte 
spirito imprenditoriale? Allora è arrivato il momento di mettervi alla prova ... 

INFO 
Genere: Manageroie 
Casa: Monte Crisio ~tu~1m.dl3 
Svfluppatore: M"1te Crl$tO Mul~meò.l 
DlstribulDre: 30 Plaret • lei 0?·4886711 
Preuo: 69 000 

SISTEMA CONSIGUATO 
Sistema operativo: Windo•r.i 90/98 
Processore: Ptnt1001 120 o equ•mloote 
RAM: 24MB 
Grafica: SVGA con 2 MB di RAM 
CD·ROM: 4X 
Spazio su HD: 40 MB 

uante volte a Qualcuoo di voi sara 
magali vllfluto in mente di creare 
un prodotto nuovo coo 11 Quale 
fare "sicuramente' 1 m harcll, da 

reinvestire llfll nello :Mluppo cli un 'azienda per 
<i'Jentare I padroni incontrastati del mercatol 
Questo S!art·Up, che wrrebbe essere t.ri 
Simulata-e d'lf11Pt'esa è stato pensato propro 
per turo i manager lf1 elba L' obietwo è l110flO 

senl)llC:e· llllflde<e ~ degl altri, cootrontan 
~ coo altre sette~ al'ellb i \OSl10 

stesso OOleilM>. le lll1all1a sono mnnere· 
VOI. sopanutto al'l100 ma se ooscire1e a 
pian.be octdatamente gl invest meob alla 
lile drienterete i leader 111discUSS1 del merca • 
10. In caso cootrano 11 nanze In rosso). I cred· 
ton bussefanno ben P'es1o alla polta coo 
conseguenze quaSt sen111te disaSlrose Il 

gioco non può owiamente simulare tutti 1 bPt 
di Impresa del mondo e I ptogrammaton 
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ha11110 scelto di coricentrarsl sul settore del· 
l'hHech in generale e su tre tjpi di ~ in 
partiOOlare: il videotelefono J)Oltalile, le COllSO· 

le per i \l!deogioch1 ed un terzo scenano 
bonus. la Cyber TV. che si sllloo;herà solo 
dopo aver terminato coo successo i primi due 
scenan. Gi aspetti chiave del settore secoodo 

Monta CnSlo MUitimedia sono essemialmente 
ire: tecniCO tprogettazione del prodoUo e coo­
lrulo del processo Q prodmone), lx.tSlness 
lsvilclrio delle stra~ Q vendita ed organrz. 
uwone del.e noorse) e la ges00ne del perso. 
naJe M ll1lllO della parola ltlYremo per fooa 

cli cose PlllQettale i prodotto da imlemire 
~ mercato f'IJroqipo abbialno la possb ;ra 

o~ su t.r1 UlllCO ~<i prodotto. 

che petO potn\ (dovrà\ essere rostal1lemente 
mglorato e aggiornato coo le f100'le tecnoio­
g1e che a mano a mano si sata11110 rese 
d1sponib1ll lnfal1J ogru ptoOOno è COl!lJOSto 

esse112talmente da quattro compolleflh, che 
vanano naturalmente a seconda della scelta 
effettuata. All'iniZto le disponibilità sono 
alquanto scaJSe, ma S\lluppando la ncerca 
potremo scoprire llUOYt e più efhcac1 cornpo· 
nentj, se~ lenendo cooto del rappono 
cµilrta·prezzo. S. nvele1à subito cruciale nella 
YOSlra oorsa per dtveotare una multlflaDOnale 
una corretta e proftCUa organiZZaZiooe del 
pemmle: ciMele costailememe assunere 
lr(liegab, rrow.uti. cmtrollai1t ed Mrnual· 

mente ticerum se diwotano ~. 
bisog1efà an::he inYesbre in 111frastnAnte e 
macdinatl seircire coo I.Il ocd1rl al portafo­
!flO per noo sfOIM! ~ budget. L all8l1da è 
~ da QUattro setlXlrl base ProOOzione. 
Rì;erca & S>iluppo (R & SI. Marl<eung ed 
Atrmrnslra2lone. 

Vediamo un poco più nel dettaglio <i Cile Si 
!ratta. JI settore R & S è allbastanza autoeS!)ll· 
calMl: qui i vosll'i tecnici progetteranno Il pro 
dotto, ricercheranno nuove tecnologie per 
renderlo sempre OOO'ljlelitivo e lo oollauderan 
no per venficare che funzioni a dovere. Il set· 
tore della produzione seNe a produire e con· 
rezlonare Il YOStro prooono nonché a Imma· 
gazzlnarlo per poi sm15tarlo nel vari punti ven· 
dita. In un mondo Cile ormaJ vive d1 pubbll 
cllà. Impostare una buona strategia di merca· 
to diventa fondamefllale A questo serve ~ 
settore Mlllketing, in cui Il peisonale cura 
l'immagine dell'azie00a, la promOZIOf'le del 
prodotto e l'assistllflza telefonica a1 dlenb Il 
~rto e ultimo settoce è dedicato 
al'Atnmlncstralioo e Vi permetterà di assu· 
mere i fUl'JI 1~t. dt renere sono con· 
Ido :a contabllrta per evitare pencolOSI 8ll1lO 

con13bi (I listo 1100 peldona) e di ocganaza· 
re i WS1n fondi ncn:hé a gest.fe I rallClQl1J 
coo le baOOle e I potenziai rmsfllOn le 

aree in cu IJQ5Sl<fllO coovne!cializZae d 
nostro prodotto sono ciixJJe; Europa, Noof 
Amenca. Paofw. Mercati emergano e 
lntemet. Naturalmente col tempo sarà possi· 

lllle espandersi fino a COl1q\llStare runo ~ mer -
cato mondiale (altro Cile Sony ... J. E' ovvia· 
mente auspiealllle tllflere sotto controllo le 
mosse della coooorrenlil e le preferllflze det 
consumatori, senZll contare evenb.Jali e inat­
tesi 5'111uppl tecnologici. noUzie stampa, reso· 
conti degli anal1Stl Il tulto è possibile utilizzan­
do li Terminale News. che vi fornirà a11che 
coosigll ed aiuti durante Il gioco. Coo1e si dice 
rn questi casi, in bocca al lupo .. 

Claudio Ghirardi 

PC~ u 
COMMENTO 

Un gioco curioso questo Start-Up, per· 
lomeno all' inizio. l'interfaccia è pulita 
e funzionale, la grafica è semplice, 
priva di fronzoli ma ben si adatta a 
questo tlpo di prodotto. Non è lacìle, 
soprattutto all'inizio, gestire tutti i 
parametri a nostra disposizione (anche 
se c'è una sezione tutorial latta appo­
sta) ma quando vedrete che l'azienda 
comincia a Ingranare sarà una bella 
soddisfazione. Purtroppo però, ben 
presto cl si accorge che qualcosa non 
va: gli scenari sono davvero pochi e 
comunque praticamente tutti uguali, ci 
si ritrova a dover lare sempre le stesse 
cose e a usare sempre le stesse strale 
gle (di ricerca e di mercato). 
Il gioco non riesce In definitiva a esse­
re vario e a trasmettere quella sensa­
zione di controllo totale che dovrebbe 
Invece dare. Al programmatori bisogna 
senz'altro rlconoscere il coraggio 
el tentare di produrre qualcosa di 
diverso in ambito manageriale, 
ma cosi com'è 
Il prodotto è 
davvero troppo 
timi!alo, a tutto 
discapito 
della longevità 
globale. 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



Vi siete annoiati a fraggare i bot di 03 a livello Nightmare, 
perchè non provate con un nuovo genere? 

INFO 
Genere: Sl!at<gia W:Jrgame 

~sa: Talonsoh 

SYl1ul)9atore: .,,""'° 
Distributore: CO Verta Id. 0331 226900 

Prezzo: L 89 900 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Sistema operativo: Windows 9519812000 

Processore: Pen11um 200 Mll1 
RAM: 32Mb 

Grafica: SVGA 

CO-ROM: 4X 

Spazio su HD: 160Mb 

erzo (e probabilmente ulllmo) lllolo 
della serie Campalgn della 
Talonsott. Rislng Sun sposla rauen 
ziooe del gioçatore dal Tea110 

Europeo alle battag 1e che lnsanguma1ono le 
isole del Pacifico durante la 5econda Guerra 
Mondiale Nomi come Guadalcanal, Tarawa 
le R ppone e Okmawa romano come fanta­
SrTi dal passato, e M g10CO permene anche 
a oo eurq>e1 l)IM di un inle<esse S!Ol1co 
speaf!CO di soopnre cosa aa:adde 111 quelle 
remote isole durante f 1111imo grande conf11l-
10. 

Rismg Sun è basato sul lradlllOllale regola 

memo di gioco della sene Caml)J/gn, e 1n 
tal senso è p1u 111 "completamento· del 

f)aOO(ama s10000 presentalo dalla stessa 
che un'eYOlullone del S1Stema <i g10CO. Sì 
tratta d1 un lra<izionale wargame a lumi 
mutuato in 110rte dai reg<ilamen~ per i war­
game da !avolo 1Iidimens1onale. in parte dai 
tradwonah regolamenu con mappe e pedine 
d1 cartone. la scata è di 250m per esago­
no/6 minuti per turno. e ogm unità rappre­
senta un pkltone d• uomini cannoni o vei­
coli. Il database delle unità Include l'ordine 
d1 batlaglla completo degli eserc1tt che 
combatterono nel Pacifico dal 1941 al 
1945: Slall Unili, lnghillerra, Giappone e 
nazioni mh10n come Australia e Nuova 
Zelanda. Non sono però incluse né Cina nè 
Unlooo Sovleuca. e le batlaghe che il 
Giappone combaUé contro questi due 
"coklssl" dal 1937 In avanti dovranno atten­
dere un'eventuale espansione. 
Il gioco è basalo su un sistema d1 'punb 
azione• non d1sslm1le da quello della saga di 
X·Ccm. Ogni unità ha 100 PA a d1sposiziO· 
ne per 1umo. che vengono spesi per com­
piere azioni come muoversi. sparare, assal­

iare e. nel caso delle speciali pedine dei 
C<imandanb, per "coordinare· O fuoco deOe 
un tà SOilo 11 loro comancb • costo di tall 
azioni vana naturalmente seconoo I bpo di 
un tà e il terreno in cut essa si lllOO'le. A 
Q()CO prevedle moltre un semplice ma ele­
gante sistema <i "comando & controllo". 
con pedine raffiguranti van INelll dr HO Il cui 

scopo è mantenere I momlll'lE!nb e OOfQa 

11ZZare le unrta disllrdrnale entro il loro rag 
gio <i comanOO. 
Risk1g 5'JJJ presenta Ml> I mighoramenb 
che è lecrto attenoersr da un sistema Ofl1la 

sulla pjam da Ire an.• e Cile. a onore della 
Talonsofi, sono stau retroa11vamen1e 1mple­
men1ati nei precedenti L:oli del a sene con 
la pubblicazione d1 patcn regolan e Intro­
duce alcune regole spec1hche per I teatro 
del Pacioco. Tra queste, la p u mportante è 
l'implementazione di combalnmentJ no1tum1 
più realls!lci. Un tempo essi V\lntvano gestiti 
semplicemenle limllando la vis bi lta sulla 
mappa di giooo a un esagono, ma Ol3 

sistema prevede, regole per sparare contro 1 
"lampi" delle armi avversarle, e l'uso di tiare 
tlluminanti (con la conseguente rappresen­
taz10ne grafica sulla mappa delle aree 
avvolte nella none e dl quelle riVlllate dal 
bagf10Ce dei plceoll soli art1hctah) Regole 
addÌ2ÌOllall che gesuscono i movunen'.o 
nascosto ali 1t1temo di tunnel e reu sote· a· 
nee di bunker, e per g 1 assaltr Ba/1!3 1 

simulano inoltre queste tipiche taniche dJ 
corrbartimento deD'eseir110 giapponese jgl 
a'leau non possono awale1Se<1eJ e rendono 
gli scontti a pOSlaliOOI fortJficate nena ~n­
g1a ven e propn bag111 di sangue In Cli e 
conqulSle si msurano a matn 
Per quanto Rising Sun rawresen· pinna­

colo della seiie Campamg. pero. a nostro 
avviso presenla un difeno ogge:uvo cne on· 
gma dalla natura della serie s1essa Eastern 
e Western Front erano stati pensab per raf · 
figurare scontri meccanizzati oon appoggio 
di fanteria sul vasti spazi del teatro europeo. 
RS. al oontralio, presenta battaglie Incentra 
te su interi reggimenu d1 fantella con scarso 
appoggio dt veìcoll che spesso combatlono 
per 11 possesso di Isole composte da una 
manciata di esagoni, e sottocate dalla giun­
gla. L'effetto è claus11ofoboco, e non favori· 
sce la manovra. 
I progeltisU di RS si sono accorn del probte· 
ma, e in effetti alcuni scenan presentano 
scale di gioco più ridotte dei 250m per esa · 
gono "ufticiaw·. ma questo dà più l'Idea d1 
un espediente che di una 1oera e propria 
sotlfZlOne. A nostro il'MSO. la pecuuare 
natura clele battaglie dei Pacifico avrebbe 
tichiesto la progettazJone d1 un Sistema 
delicato, ma difftcilmente ta TalOOsoft, a 

Questo punlo. avrebbe inVllstilo risorse In 
un'opera completamente nuova. e quello di 
Ris1ng Sun è comunque un buon compro­
messo. 
Per Il resto. RS rappresenta senza dubbio la 
p u completa rawesentazione della guerra 
~el Pacifico oggi disponibile, e forse l'unico 
vero d letto è che non tutti noi europei 
po11emo 11ovare questo argomento interes­
sante. In attesa. Ol'Vlamente. dell'immenso 
strateg!CO Paaric rioe 

Vincenzo Beretta 

PC~ u 
COMMENTO 

Rls/ng Sun è Il degno completamento 
della più popolare serie di wargame 
tattici sulla Seconda Guerra Mondiale 
della fine degli anni ' 90. l'argomento 
affrontato potrà non essere storica· 
mente vicino a noi europei, e la scala 
di gioco non sempre si adatta al com­
battimenti ravvicinati di fanteria che 
avvenivano nelle giungle del Pacifico 
(In tal senso Stsel Panthers è ancora 
Imbattuto), ma Il gioco Introduce 
comunque abbastanza Innovazioni al 
motore della "Campalgn Serie" da 
giustificarsi come acquisto a sé 
(Innovazioni che cl piacerebbe ora 
vedere riportate con una patch ai titolì 
precedenti). 
Consigliato, 
ma solo se 
siete Interessati 
a questo pecu­
liare periodo 
storico! 
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Resident Evi/ incontra Hall·Lile e il risultato è una delle migliori Total Conversion mai realizzate 

INFO 
Genere: Saprarutto 30 
Casa: lmagr1e Meaoa 

Sviluppatore: Ilei t.lanl\e 
Distributore: oaq Radar 
Prezzo: Gratuito 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Sistema operativo: Windows 9!>198 
Processore: Pootlum 2 300 MHI 
RAM: 64 M8 

Grafica: Olrect JO/OpenGL 
CD-ROM: 8X 

Spatlo su HD: 50 MB 
Note: Richiede oonnesslone a 1n1erne1 e Hall I lte 
0<l1J111ale: l'aclò-0n è comple10men1c In inglese 
e scar1cabile solo al'lnclmuo wwv1 dalfyradar com 

·aspetto più interessante degli spara 
tuno 30 dell'ultima generaiiolle e. 
senza d00b10, la loro versabl11à Gli 

stessi SVIiuppatori d1 FPS (First· 
Perscn-Sllooter per i non lnl.nab al genere) 
sooo spesso p(i preoocupaU et fOfllile I loro 
ultrno tJtolo ci un ed lo.' e relah'A> tulonal 
che di clBl! a1t11 aspett; chiave come la 
gix:abobtà o il <:ooffll)lgomento otfellO dal pro­
dotto. l.asoando da parte te polemche su 111 

ge11e1e elle tende~ PIU spesso a llCI· 
clalsi secoooo schemi dettati ormai anni e 
anm or sooo (/Joool, Owlce e COfTWgoo) SI 
IXJÒ affermare che una delle caranenstiehe 
più importanti nei ~toh d1 questo settore è 
sempre ptù Si)eSSO la loro ·apertura· nel 
confronti dell'utente. che Ila la possib•htà d1 
introdurre particolari mlOl'I e personali, In 
una creazione di per sé g~ ultimala. Se ciò 
rappresenta indubbiamente un vantaggio 
noteYOle d1 questa categona di giochi rlspet 
to ad altri generi, fìniSce spesso col diventare 
un'arma a doppio taglio nelle mani dlll!ll 
"a5P1ranti programmatori" più lnespe~I. 
Disegnare livellVconversloni/adcl on per un 
qua1sr..ogl1a appartenente ana famiglia di 
Ouake e affini non è 1mpiesa da llOOO e 
necessita d• enormi dosi di J)321enza nonché 
di una gernahtà nella progeltazlone delle 
mappe, che le renda piacevoll da pertOfrere 
oltre Cile interessanti da osservare. Per Que· 
sie ragool. sooo pochiss1'1ll I levet designer 
di rilievo nella ·scena· annatoriale persone ri 

grado d• creare espanS1<n che valgano la 
pena di essere f\Stlllate e non pnMX:hlno 

nstalllanea nmOZJOOe del level l)aCI<. to aclcll-

http://www_oldgamesitalia_net/ 

nttura dell'Intero QIOCO, in preda al disgusto) 
dal propria Hard Dist< 

HORROR E SOPRAVVIVENZA 
Il mese scorso abbiamo messo sotto esame 
l'ultima fatica del Mavenck llewlopments, 
fledempt/on, un mlssiOO pack di Half-llfe 
ci1e univa un olllrno aspetto tecnico/reaJizza­
tlvo a trovale d1 regia e sceneggiatura degne 
di un prodotto commerciale. l'unico grosso 
limite d1 quell'add on era poi 10 stesso di tutti 
I "pacchi" diffusi in rete negli ultimi anni, 
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ovvero Il roti aggiungere nulla di nuovo al 
gameplay del titolo 01lglnale Re<Jemption 
era (ed è) un'eccellente dimostrazione di 
brawra da parte di un semisccoosdu10 
~dr designer, ma resti sempre un'e· 
spanslone per Half·llfe. sostanll31mente una 
serie d1 nuove misSìonì e niente altro. DI 
tutt'altro genere {Jlur appoggiandosl allo 
Stesso gioco) è Invece They Hunger. dato 
che rMlkl2iMa rintera cwnbienlaliooe del 
titolo vaMi. porlando Il giocatore all'interno 
di un vero e proprlo film hooor, assimilabile 
al classici di Stephen Klng. Come avrete 
Intuito. si tratta di ooa vem e propria Total 
Corwelsion del cajlOlavoC'O Sieira (focse la 
IJl'llll3 mai realiz?ata), che UtlliZ2a IO schema 
dr glOCO di Half·Life per ncreare te sensazio· 
nl tipiche di un genere di giochi totalmente 
diverso. ma non meno affascinante degli 
sparatuno in soggettiva: I SUIVival hooor di 
casa <:apcoin. n nfenmento è O'Mamente a 
Rl!Sldent fii/, caposbpite del revival òr un 
genere (Inaugurato quasi un decennio fa da 
Alone in the Da*i e vero e proprio oggetto 
di cullo per l'utenza console. Come si è visto 
poù..ote nella saga di llE, arche in They 

Hunger lobiettivo sarà la soprawi'leflla 
attraverso arri>lenti osttlr Infestati òa zombie 
e altre mostrll0$ità del genere. facendo 
ampio utilizzo delle armi da fuoco messe a 
nostra disposizione Tranandosi ci una con· 
W1S1011e di IJfJ) shOoler 30. è chiaro che gll 
aspetti awenturosi del gloctir Capcom Siano 
stati accantonati m fa\IO!e di un'assoluta 
Immediatezza, puntando maggiormente sulla 
comcionente azione e sul coinvolgimento 
olfef!O dalla prospettiva lll IJl'llll3 pe!li003. 

UN TRANQUILLO WE!KEND DI PAURA 
Nell'ultima fatica del gemale Neil Manke. 
Impersonerete uno sctlnore di soccesso 
Intento a tras:enrsi t~eamente nella 
noow casa d morrtagna afflllata dal soo ed-

tore. LO scopo di questo piccolo periodo di 
riposo è il ritrovare la vena creativa. persa 
negli Ullllll terl1lì. sfruUando la cooceroazio· 
ne permessa da oo an1liente calmo e iSola· 
to. IJ\Jante Il viaggio verso ~ luogo di \llleg 
glatura. una comunicazione Improvvisa Inter· 
rompe la musa. che pr<Mene dalla radio: 
• Awertiarro Mli gli ascoltatori che si stanno 
vem::aoo:i fenomen ~ia di nat11a 
sconooau!a G• espeflJ Stanno indaganclO 
sulla loro origine e sulle cause scatenanti. vi 
preghiamo di fare attenzione, assicurandovi 
che forniremo tutti gl aggiornamenti sul 
fenaneno" 
'M, non sara ruta ci seno· peosate. Pochi 
secondi clOpo, un fulmrne cade a pochi centl· 
metri dalla vostra auto. provocando la perdila 
dei controlli da parte del \IOStro autista e la 
caoiJ1a inarreslabole della vettura ln un vaio 
corso d'acqua Da qu. ha Dllo They Hwger. 
con 11 nostro sfortunato scnt!Dre impegnato a 
riemergere dal rottlmi sommersi della pro­
pria &mouslne e a soprawivere al nuovo 
lllCulx> in cui è appena precipitato. Al contra· 
no ci Haft·Ufe. non à sarà nessooa tlJt3 h.W· 
rlstka a proreggetVt e cJovrete proarar'll l'ar· 
mamento fruganclO In ogni angolo del livelli, 
dato che nessuno vi consegnerà alcuna 
arma, anche perché roti ci sarà alrun essere 
viverte nei diltoml oltre a vti, rei senso p.:. 
clas$i;I) della parola ~ cµik:he Strana 
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ragme (Che stara a wi scqirve • t tenomenr 
meteorologrci a cui accermva la racio haml 
provocato li rllOlno In 'lita di molti ex abolanti 
del luogo, che non hanno alcuna llltellZIOfle 

di tornare nelle rispettive 1ombe senza batte· 
re dg1Jo. tn altre parole, siete persi mez:ro 
alle momagne con i 11oolo QUalche cer.:;n;oo 
di romboe assetali di sangue, senza la tJeo· 
ché minima Idea di quello che dobbiate fare 
e di come difendervi dalla nuoYa minaccia 
non mrllta. 

ANATOMIA DI UNA TOTAL CONVERSION 
La realizzazione tecnica <I They Hunger è 
sicuramente di primo livello e dimostra anco· 
ra lllil volta l'enorme bagaglio tecruco di 

questo aulore, ormai a soo ago con qilQIS:aS 

aspetto dei moUilÌ 30 crean dalla casa o 
John Carrnacll. P!ima ci tutto, va segnaiato 
come le texture utilizzate, disegnate per lo 
più dallo stesso Manke, risulMo credròili e 
mollo realiStlche cootrbJendo ad 8IJl!ll!Olare 

l'atmosfera iesa e oscua ci ~ add 01. 

Le nUOYe armi (complete d1 J11JOV1 mode 30) 

e amblentaziooi sono perfettamente ril)l'o<lot · 
te e non presentano i classico aspetto "pove· 
ro· delle creazlooi amal0nal1 design delle 
mappe è poi l'aspetto wam del taOO. diOO 

che ~ In moclO treòible anDer10 
interni ed este1111, con una profusione di par· 
ticolari che lascia illtu!re l'enorme mole di 
lavoro spesa durante la realizzaZlone. Il fatto­
re •parra• è poi ai masslllli lil'efk, grazie ai 
V3J'ltaggi dah dalla~ IO pnma persona; 
girare un angolo in una canooa semiblla e 
trovarsi davanti a uno zombi mugugnante 
(anche li lato sonoro è stato modificato a 
OOvele) è un'esperienza da provare. che dà 
ll1 flU(M) SIQlllicato al termine 'terl'Ol'e" La 
IJ(7Jer1à di munrmni in rappono al !1IJl1efO di 
non n10ltl da etlminare è un'altra caratteristi­
ca elle tiene ìl giocatore col nato sospeso, 
senza concedergi un animo di tregua. 

l:ÌlSlertl8 li tutll (JJeSli aspetti fa <I They 

JWger un 1µ1ial5a ci assootamente <iYerso 
dal solrto livello agg1untrvo di Half·Ltfe (come 
sottolineato dallo stesso autore nella docu· 
mentaoone allegata) e IJl\3 <llvagaziollil dav· 
wro riusata sut genere sparatutto Inoltre, la 
sua nal\Ka li~ ~;e grahi· 

to e dedicato a tutti gli SJll)QSSIOllati del groco 
VaMi. lo rende un download praticamente 
cbllllgato e un'eS!)erlenza da provare per tutti 
Qll Clll!laSSIOfl2ti di Resident Evi/. 

Alessandro Martinl 

PC~:I .(ij/, 
COMMENTO 

They Hunger è un ottimo esempio di 
come Il titolo Va!Ve si presti alla rap­
presentazione di ambienti tetri e 
oscuri, e sia partlcolarmente Indicato 
a ricreare atmosfere lugubri e tese. 
L'uso maglslrale della luce, affiancato 
da una serie di effetti sonori "da brivi­
do" (nel senso più stretto del tenmine) 
e da un design dei livelli geniale, 
mantengono alta la tensione durante 
ogni partita, in special modo se ci si 
•arrischia" a giocare nella lotale 
oscurità. In attesa della seconda usci· 
ta (They Hungerè stato pensato come 
una serie di capitoli ben distinti) non 
ml resta che conslgllame Il d0\',11load, 
dando pieni meriti a Nelt Manke, che 
si è dimostrato di nuovo un maestro 
nell'uso dei motori grafici derivati da 
Ouake/Ouake 2, 
nonché una 
vera fucina di 
idee per l' intero 
settore delle 
espansioni 
amatoriali. 

' · • , I I I 
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24 ore di sfida ininterrotta, dove i nervi del pilota e le giunture dell'auto si legano 
indissolubilmente fino all'estremo sfinimento. Una corsa storica, capace di offrire grandi 
emozioni, vera e propria odissea per qualsiasi pilota che si rispetti 

INFO 
Genere: Automobilistico 
Casa: lnfogrames 
Sviluppatore: lnfogrames 
Distributore: CO verte • Tel. 0331 ·226900 
Prtuo: 89.900 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Sbtem1 operativo: Yfllldows 95198 
Processore: Penlllm 333 MHz 
RAM:64 MB 

Grafica: Scheda 30 actelerata 
CO·ROM: 8X 
Spazio su HO: 300 MS 

a 24 ore di Lemans è torse uno 
degli eventi più stancamente 
ilTljl()rtallte nel panorama motoòslt· 
co mondiale, Ciooooostanle m unti 

questi anni passati davanti al monitor del 
PC noo si è mai assistito a un videogioco 
Ispirato all'evento. 
Abbiamo dovuto aspettare l'anno 2000 
perché llnalmente qualcuno, In questo 
speclllco caso la lnfogrames, prendesse 
In consideraiìone l'idea e cosi, finalmente 
eccoci prooti ad affrontare ''espenenza 
defll\ttrva per qualsiasi pilota automobi 1· 
sttco. 

24 ORI? SOLTANTO? 
Come è laclle Intuire dal nome stesso della 
gara, la particolalità dl questo evento è la 
notevole lunghezza temporale, che si pro­
trae appunto ininterrottamente nell'arco d1 
un 01()111() 
Owiamente una simile durata non può 
essere certo ricoperta da un singolo pilota 
e cosi, ecco che il regolamento Introduce 
la possibillla per ogni scuderia concorren· 
te di utilizzare tre diversi piloti; questi 
potranno liberamente alternarsi alla guida 
dell'unico mezzo disponibile con l'unico 
scopo d1 portano al traguardo {che è 
decretato appunto non in giri ma 1n ore) 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

possibilmente in testa alla classifica. 
L:idea alla base della corsa Insomma è 
piuttosto semplice e, nella sua lmmedia· 
tezza, anche decisamente malvagia Come 
è facile 1mmag1nare. mfattJ, portare per 
così lungo tefllllO {circa 8 ore per pilota) 
un mezzo non certo al massimo livello per 
quanto riguarda la comodM e la guidabi· 
lità: è un'Impresa tutt'altro che tacile, 
senza contare Il fatto che per l'automobile 
stessa, riuscire a percorrere senza sosta 
centinaia di miglia nell'arco d1 24 Ol'e com­
porta una note'IOle prova d1 resistenza che 
non tutte le swdene presenu nescono a 
sopportare. 

FORSE SARA' PER IA PROSSIMA VOLTA 
L:entusiasmo di poter finalmente gareggia· 
re a bordo di una fiammante Vlper GT o di 
un elaboratissimo prototipo è stato senza 
dubbio notevole e, almeno Inizialmente, 
l'iRllfessiooe era quella d1 trovarsi d1 fron· 
te a un vero e proprie> s1mulatlll'e di auto. 
che sapesse riprodurre lo spinto e l'emo­
zione di una cosi maestosa gara. 
Sfortunatamente. come glil Il voto ha chia· 
ramante mostrato, cl troviamo di fronte a 
tutt'altro, e senza dubbio alla base di 
questo titolo rimane soltllnto un grande 
nome, sfruttato però In modo decisamente 
superficiale. 

VOGLIO IA VIPER Gli 
Tra le classiche modalità di gioco come le 
prove a tempo e le gare singole, vi è 
anche la più coinvolgente modalità 
·caraer'. la quale mette il giocatlll'e ne1 

panni Cli un novello piota che dovrà dovrà, 
dnnostrando 1n piSta le proprie capacità, 
arrampicar.;i nella piramide sociale della 
competizione, raggiungendo le scuderie 
più potenti e racimolando somme di dena· 
ro sempre più ingenti. Si parte dunque con 
un numero ristretto di mezzi, dalle caratte· 
risbehe owiamente non esaltanti, per PQf, 

mano a mano che si vmcono le pnme 
compehlionl e si ottiene un certo successo 
internazionale. accedere a ntJOY• meZZJ. 
che altre più potenu scudene decideranno 
dì affidare al giOcatore in una sorta di 
'auto-mercato". 
La auto dlspornblll nel gioco sono le stesse 
presenti nella realtà e, pertanto, sono state 
nello stesso modo suddi111se 1n tre d1111lrse 
categone. GT1, GT2 e Prototipi. Mentre nei 
pnmi due casi si tratta di auto da Gran 

Turismo moclfficate al 11m1te del possibile. 
nella categoria prototipi cl si trova owla· 
mente alla guida di veri e propri g101eU1 
tecnologici, nati per raggiungere prestallo­
nl da laboratono. Sfortunatamente però. 
come verrà chianto in seguito nell'analisi 
del modello fisico del gioco, seppure netta· 
mente dlflerenti tra loro, tutte queste auto 
rlsullllno nel gioco sostanzialmente ldenti· 
che Aldilà della carrozzena e della velocità 
massima, infatti, tuttJ gli altri aspetu come 
tenuta e acceleraz1orn non sono stati npro· 
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dolb con particolare dettaglio. 
l'entusiasmo lmZiale dunque non lmptega 
però molto a scemare e. una volta scesi 1n 
pista, ci si rende perfettamente conto di 
come le buone premesse del titolo non 
trovino effettivo nsconlro nel cuore del 
gioco, owero nella gara 

UN PIXEL QUI, UN PIXEL li 
Graficamente 11 lllolo è discreto e, come si 
può notare dalle loto, li livello di deltagllo 
delle auto non è certo negativo. Purtroppo 
però se osservato in movimento le Mans 
perde decisamente I colpi e, soprattulto 
per quanto nguarda la ftuldità e Il dellagllo 
degli oggetti sulla distanza, raggiunge un 
livello decisamente basso. Lasciando 
stare. 1nfatt1. li bordo pista. che risulta 
piuttosto brullo dì paltìcolan e poco coo· 
vincente dal punto di V1Sta del realismo. 
anehe la riproduzooe delle automobdl Jon· 
tane dal muso del propno mezzo è 
alquanto approssimabva e nsutta decisa· 
mente non aJraltezza delle recenti produ· 
ZIOlli. le qua.1 nesoono a sfruttare In modo 
più decoroso la potenzia 1tà degli accelera· 
tofi grafici. 
E' smgolare, infarti, come siano stati curati 
dei particolari marginali come la luce del 
fari e siano stati invece trascurau elementi 

ben più tmponanu come. giusto per cilar • 
ne uno. la riproduZIOfle dei danrwoo1a· 
menti sulla carrozzeria dell'auto, che non 
raggiunge certo Il realismo sperato. 

lA POTINZA E' NULLA SENZA CONTROLLO 
Tralasciando l'aspetto tecnico del gioco, 
passiamo ora ad analizzare quello ben più 
importante del modello fisico della guida, 
che In un gioco di auto, arcade o simulati· 
vo che sia, riveste un ruolo di a§soluto 
rilievo. 
Slortunatamente, anche In maniera più 
evidente rlspelto al motore grafico, cl tro· 
vlamo di fronte a qualcosa di assoluta· 
mente lnsuf11ciente, alimentando quindi la 
convinzione che gli obiettivi del gioco non 
sono assolutamente sfati raggiunti e che. 
pultroppo, 11 voto di cui si parlava m pre­
cedenza è quanto mai giusto. 
La sensazione offerta da Le Mans. infarti. 
è tuU'altro che reallstJCa e 11 mode lo fisico 
dele auto è quanto di più arcade SI possa 
trovare "'circolazione. Le auto sooo lette· 
ralmente 1noojlate ana strada e, sOlo in 

rare occasioni come nelle allegre scampa­
gnate sul' erba. ci s1 trova a perdere il 
cootrollo della vettura 
Considerando Il tatto che le auto Che par­
tecipano a questa gara sono in gran parte 
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prototipi dalla potellZa sovrumana e che, 
soltanto riscaldando I pneumatici. s1 corre 
Il rischio di finire In testa coda, cl s1 sente 
particolarmente delusi nel vedere come 
anche le più semplici acconezze nen ana 
lisi dei movimenti siano state trascurate 
per lasciare il posto ad un modello di 
guida. superficiale, privo di emonom e In 
breve tempo alquanto noioso. 

24 ORE DI CURVE, RmlUNEI E MURml. 
Le piste riportate nel gtOCO sono 1n 1o:a e 
otto. percorribili nelle diverse cond1Z10111 
atmosteriehe e in vari momenti del giotno 
La struttura delle p;s1e è senza duèbio 

valida e ben realizzata ma purtroppo, la 
sopraatafa mancanza do un qua s a5l 

riscontro simulativo nella gt11d.a. renoe 
assai superflua la presenza d curve llllllf'· 
gnabve o di altri elemenb che possano Sb· 
molare il pilota. 
Sostanzialmente insomma ci SI llM sem· 
pre e comunque a tagliare o a percorrere 
traiettorie ottimali, senza troppo curarsi del 
grado di difficoltà della pista che, In qual· 
siasi condizione metereologlca s1 mantle· 
ne sempre sullo stesso livello. 
Piuttosto frustrante anche li fatto che gli 
awersarl, per quanto abili possano essere. 
una volta superati tendano dapprima a 

perdere terreno per poi, senza alcun moti· 
vo logico, lanciarsi In Impressionanti ed 
Inspiegabili recuperi. quasi come se per 
Qualche minuto Il computer si fosse 
dimenticato dell'esistenza dell'accelerato­
re. Ovviamente Questo aspetto è quanto 
mal scoraggiante In quanto rende Il con­
Jronto con gli awersari assai meccanica e 
pnvo di emonom, tant<> che dopo pooo 
tempo si sente quasi li bisogno fislologico 
di attivare qualche cheat che sblocchi le 
r manenb auto e piste. 

Luca Cominelli 

PC~ ·U - · 
COMMENTO 

Purtroppo dovremo aspettare ancora 
prima di vedere una competizione bella 
come la 24 Ore di Le Mans rtprodotta 
degnamente sul PC. Per quanto riguar­
da questo titolo cl troviamo ben lontani 
dal podio, considerando le grandi lacu­
ne nel modello fisico delle vetture, 
nella super11clalltà dello stile di guida e 
nella grafica, tralasciando alcune bril· 
lantl applicazioni dei riflessi di luce, 
decisamente discreta se confrontata a 
quella di altri giochi di recente pubbll· 
cazlone. Un titolo dalla scarsa Jonge· 
vltà In conclusione, capace si di 
divertire, ma solo per un periodo 
decisamente troppo breve, nettamen· 
te Inferiore a 
quanto moJU 
altri titoli dello 
stesso genere, 
pur non eccelsi, 
sanno offrire al 
giocatore. 
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l'anno scorso avete dato dell'incapace a Jean Todt per la sua presunta incompetenza? 
Bene: ora potrete dimostrare a tutti di poter fare di meglio! 

INFO 
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a Folmula 1 è sicuramente uno 
degli sport Intorno a cui gira la 
maggior quantita d1 denaro. e forse 
è addirittura lo sport più ricco In 
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assoluto Owiamente in un ambiente 
come questo possooo lavorare solo perso­
ne di un certo tipo, con un carattere molto 
forte e sicuramente preparale come poche 
altre a svolgere in maniera eccellente ìl 
propliO compito Questo discorso vale 
owiamente sia per lavoratori d1 una certa 
1mj)Ollllnza come l'ingegnere che progetta 
Il telalO dell'auto. Cile per f'tjbmo mecca­
nico nella gerarchia: ma vale soprattutto 
per la figura SJCuramente più if1'4)0rtallte 
d1 tutta la squadra: lf responsabile di scu­
dena. cioè oò che Jean Todi è per la 
Ferran e Ron Oennis è per la Mc Laren. E 
lo scopo d1 Grand Pnx World è propno 
questo: metter'll nei panni di uno di quesb 
laschi figuri, con tutti gli oneri e glì onori 
che ne possono conseguire. Ouan sono 

·---- --- -- - -
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però in sostanza i compiti di un responsa· 
bile di scuderia, vi starete chiedendo? Essi 
sono i più disparati, e spaziano dalla pro­
gettanone dell'auto all'intrattenimento del 
vip durante le gare. dalla rieerca degh 
sponsor alJ'assunliOne d1 nuovi piloti e 
dipendenb Ma anal11113mo meglio ciò che 
questo neonato managenale d1 casa 
M1croprose ci permette d1 lare. 

DIRIGERE UNA SCUDERIA DI fORMUlA 1? 
IAH, CHIUNQUE SAREllE CAPACE. •• 
Se anche voi la pensate cosi dovreste 
davvero provare questo g«o. le cose che 
dovrete fare, infatti, saranno davvero mol­
bss1me e, perlomeno 1mz1almente, una 
mole cosi imponente di dati, schermate e 
compiti da svolgere potrà spaesare a11Che 
il manager più Incallito. Sicuramente è 
d'obblìgo la leltura completa del corposo 
e ben realizzato manuale (sopraltulto se 
acquistate la versione Inglese: la Leader 
dovrebbe comunque distribuire entro un 
mesetto la versione localizzata nella 
nostra musicale lingua madre), che vf pro· 
pone addirittura un inizio di partita guidato 
per mostrare le basi del gioco. Rimane 

comunque Il iatto che prima di padroneg­
giare appieno tutte le varie schermate che 
cosfltulscono il cuore pulsante della sezio· 
ne manageriale dovrete trascorrerci sopra 
parecchie ore d gioco. con Il goà citato 
manuale a portata di mano per imparare il 
significato d1 ogni slngolO parametro da 
prendere In esame Per fortuna l'Interfac­
cia grafica è abbastanza semplice e non 
SI perde in decine d1 videate collegate a 
catena· 1n ogm momento si sa in che 
seZJ011e ci Si trova e <XllTle si è cajJdati fi. 
certo l'aspetto estetico non è il maSS1mo, 
ma d'anronde 1n prOdotll molto complessi 
come questo si cerca sempre la sempli­
cità più che la bellezza formale: il rutto 
non è comunque disprezzabile, anzi, le 
schermate non sooo realizzate con 
approssimazione e denotano anche una 
certa cura, ma capirete anche voi che 
vedere per la maggior parte del tempo 
semplici quadrahni colorati e statistiche 
varie non è proprio il massimo ... 
Ma vediamo ora a cosa potremo accedere 
dalla schermata principale. La prima 
sezione è dedicata alla gestione della scu­
deria, che vi mostrera In ogni momento 
l'ammontare della pecunia disponibile, la 
posizione in classifica piloti e costruttori, 
la vostra posizione nella hall of fame 
(creata In base al punteggio che vi verrà 
dato alla fine d1 ogm gara. calcolato in 
base si al r1Sultato della competizione 
stessa, ma non solo: entreranno in gioco 
anclle latt011 come ta sodd1sfanone det vip 
Invitati, la strategia di mercato adottata. 
ecc.). l dau dei vostri piloti e dei vostri 
responsabili d1 settore e COSi ~. Sempre 
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dalla sezione ·scuderia· potrete poi acce· 
dere alle news. che vi terranno costante­
mente aggiornati su tutti I movimenti di 
mercato e non solo, e alle mail che viver· 
ranno inviate sia dal voslrl dipendenti che 
da l)efsone esterne come 1 responsabili 
della RA In questa parte troverete 111 

sostanza il resoe-0010 di ogni giornata di 
gara. con le 1mpreSS10C11 dei ptlou tse 
saranno Slati st00lenti oou·asseuo che 
aveva la loro auto in gara state sicuri Che 
busseranno ala vostra Porta reclamando 
più test alla vettura e gm d prova in 
pista!!O. il grado d1 soddosfaziOne de• vip 
invitati per 11 servino ricevuto. e owia· 
mente 1 commenb della solila onmpresen 
te dirigenza. che potrà comphmentarsl 
con voi per un buon risultato o farvi una 
bella lavata di capo in caso di una brulla 
figura. Sempre dalla sezione ·scuderia" 
potrete tenere sott'occhio lo staio delle 
vostre finanze. controllando da dove arri· 
vano I soldi che guadagnate e dove ltnl· 
scono quelli che spendete. L'ultima parie 
è forse la più Importante di tulle, e 
riguarda la gestione del vostro staff: qui, 
infatti, potrete traltare 1po1esl d1 contratto 
con nuovi piloti emergenti, cercare di sof­
fiare 11 miglior meccanico del circus alla 
Ferrari e via di questo passo. In sostanza. 
nel classico sttle dei managerlal1 , ogni 
personaggio tsia esso pitota o meccanico 
o ingegnere o progettista o ancora com­
merciaflsta) e carattennato da valutaz1om 

nguardo alcuni parametri carattennanb i 
loro mesbere· per eselllliO un pilOta sara 
valutato nei parametri d1 aggreSS1vilà. 
esperienza. morale, capacità di sorpasso 
e via discorrendo Attenzione pero che In 
Grand Prix World gioca un fattore deter­
minante anche l'aspetto umano: alcuni 
p11011 per esempio. nonostante l'aliettan­
tissima ollerta che gli potreste fare non 
verranno mai a guidare sotto i vostri colori 
magari semplicemente perché il capo 
meccanico non gli va a genio, oppure 
perch6 In passalo ha avuto discussioni 
con Il vostlo attuale secondo pilota. Per 
questo dovrete prestare attenztone, nella 
scelta di meccanici ed Ingegneri. anche al 
livello d1 feeling che hanno con i vostn 
piloti più andranno d'accordo e più sem­
plice sarà avere una messa a punto per­
letta e un·auto sempre competitiva. oltre 
ow1amente a un morale sempre alto. 
anche questo elemento di grande impor· 
tanza 
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COSTRUIRE UN'AUTO DI FORMULA 1 
È FACILE: DA BAMBINO IO LO FACEVO 
SEMPRE CON IL LEGOlll 
Come potrete facilmente Intuire la costru 
Zione di un'auto di Formula 1 è un lungo 
difficoltoso perOOfso fatto d1 progent. 1es1, 

spionaggio industriale (sl. c'è anche queswi 
La Ferrari va troppo forte? Sp1a1e1a e ruba 
tegll 11 progetto per la costruzione del IOIO 

disposìtJvo di controHo della lraZ10C1e" e 
via di questo passo. Per questo ia <econda 

seziooe di Grantl Prlx ~d. deOicata a!I tn· 

gegneria. ricopre uno tlei ruoli p111 mpor 
rantt del 910CO: qui. ;ilatb, potrete esegw•e 

o . 
-"-~ . .... 

I vari tesi sulla prossima pista In calendario 
per bovare l'assetto migliore (cosa assolu· 
tamenle Indispensabile per poter vincere: 
più miglia percorrete e più la vostra auto 
sarà aflldabtle e compebtrva in pista). 
apporiare migliorie alla vostra monoposto 
con la ricerca di aiull alla guida (accettati 
dalla FIA o meno ... ). perfezionamento dei 
pew già esistentt con incremento dì pre­
stazlom e resistenza Onuble avere un moto· 
re potenl!SSlmo se dopo soli due gin c1 
abbandona, non tlovate?). ammodemame11· 
to delle strutture con 1mp<anto di galleria 
del vento. ~ter piu sohsticall. utillZZO 
dl CAD e CAM e via di (JleS!o passo 
Owiamente non dovete tralasciare l'ele­
mento di ncerca e di sviluppo del telalO del· 
ramo venuro dovrete per forza avere 
pronte almeno due auto al cambMl di sta­
gione se non vorrete vedere la fatldtea 
scntta "Game Over". lnut1 e d~e che lo 
scopo sarà quello di rendere l'auto dell'an· 
rio success1VO la p1il compebbVa possibile, 
anche se dO\lfete stare attenb alle norme 
FIA: ovviamente è possibile utillZZ3re pezzi o 
progetti non ammessi. ma 1n caso di sgamo 
le sanzioni saranno pesantissime! 

IL COMMERCIO t l' ANIMA 
DELLA FORMULA 1 
Benché questa sia un'affermazione 
alquanto d1scut1bile. non si può non 
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ammettere che la parte commerciale 1n 
Grand Prix World ricopra un ruoto molto 
importante Tramite questa sezione potre· 
te intrattenere relazioni con tutti gl1 spon· 
sor, siano essi tecnici o semplici ditte che 
pagano per applicare il proprio marchio 
sul e vostre prez1osiss1me monoposto. Un 
ruolo chiave per la v1ttor1a In Formula 1 lo 
ricopre la scelta degli sponsor tecmc1, che 
m sostanza sono quelle case produttnci d1 
moton. gomme o carburante, Cile v1 forni· 
scono I loro pmdotll. 

Noo a tutte le scudene però sara ofterto 
lo stesso seMzio: per esempio al a Mc 
laren verraMO dah m anteiinma I nUOVI 
pezzi più tecnotog1C1 e inoltre la co~abora· 
ziooe fra 1 due staff tecnlCI (de ta scodena 
e dejlo sponsor) sara moto stretta. 1n 
modo tale da SVI uppare prodotti I piu 
possibile \11C1n1 alle esigenze d1 p1lot1 e 
meccamci; alla Mmard1 invece verranno 
forniti peu1 standard, senza alcuna poss1 
bilità di sviluppo o collab0raz1one. Per 
poter firmare contratti molto vantaggiosi è 
anche necessario invitare vip (che pOi 
saranno delegati della ditta sponsor) alle 
giornate di gara. offrendo toro un certo 
tipo di seivizio e un certo numero di per· 
sane del vostro staH in base al livello d1 
"glamour" proprio della pista su cui corre· 
te; per s-O<ldisfare le esigenze del vostri 
vip su una pista molto 'In" come 
Montecarlo dovrete spendere parecchoo 
per il seivlzlo, mentre su una pista come 
fnterlagos potrete pure seivlre da mangia 
re pane vecchio e msalatma meua mar· 
eia che nessuno s1 lamenterà 
Da non d1menbcare poi la possiblhta di far 
Quadrare ff bilancio concedendo licenze 
per lo sfruttamento de mmagane della 
vostra scudena per la prodUZJooe di orolo­
gi. automobili, vestiario e pure Vldeogio· 
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chi: Inoltre c'è la possibilità di chiedere 
prestiti. rare invesumentl e persino vende­
re azioni della società. 
L'ultima sezione da analizzare è quella 
dedicata alla strategia da adottare per la 
gara: qui potrete decidere che monoposto 
far guidare ai vostn piloti, owiamente 
ognuna col proprio bpo di motore, gomme 
e cart>urante p1u Indicato (nel caso ne 
abbiate sviluppah più d'uno), tecnotog e 
(nel caso ne abbiate progettate), e owia· 
mente Il setup più adatto alla pista. 

A questo pmpos.to vi Vlene in aiuto la 
mrnu11osa descnzoone del c1rcu1to, 
anch'esso SVlscerato secondo vari para· 
metri come aderenza, sconnessione del 
fondo, presenza d1 sporco sulla supert1cle, 
temperature medie e via d1 questo passo. 
Inoltre potrete anche dare ordini di scude· 
ria al primo e secondo pilota (del tipo ·se 
il capo·pilota è primo 11 secondo deve far 
da tappo" e cose di questo genere), setta· 
re vari parametri per ognuno. sceltl Ira 
aggressività. tendenza al sorpasso, frena· 
ta. accelerazione ecc. 
Owio che non sempre bisognerà mandare 
in pista 1 propri piloti con l'ordine di cor· 
rere come tarantolati per lutta la gara, 
altrimenti il rischoo d1 mc1dent1 o cedimen­
ti meccanici salirà fino a livelli d1 guardia 
Sara inoltre poss1oile ubftuare l'espenen 
za accumulata durante 1 test pre·gara 
migloomdo la moooposto d1 conseguen· 

za, senza dimenticare la scelta importan· 
lisslma della strategia d1 fermata ai box 

lA GARA 
momento piu emononante ancne PIÙ 

divertente di iuno 11 gioco è sicuramente la 
resa dei coob <mero la gara Owiamente 
pocrete decidere flMl3 se seguire intera· 
mente I wee~-end. vedere solo la domeni· 
ca OlllltJie ancora ·iedere ~icemente I 
nsultaU 1-.itile dire Che selerooando que­
st ulbma opZJOOe s. perde gran parte del 
divertimento (e anche, perche no, una 
lloona parte dell'aspetto s mutativo e 
managenale) lnolue dall'analisi del gioco è 
emerso che, scegliendo di non vedere la 
gara, nel 90% del casi vi rltroveiete con 
entrambi I piloti non ctass.hcatl per inc:Klen· 
te o per problemi alla monoposto: sicura· 
mente s1 tratterà d1 un bug, che si spera 
veffà corretto per la vers10ne scatolata del 
gioco (anche se la versione da me testata 
era praticamente quella finale ... speriamo 
bene). se deciderete di gOdeivi per intero lo 
spettaeolo vi rit10verete <Il fronte a una 
videata divisa In quatuo sotto-monitor, da 
ognuno del quali potrete selezionare cosa 
vedere: l'Inquadratura 1elevis1va della gara, 
l'Inquadratura di 11no del •/Ostri piloti, la 
mappa del c11cu1!0, i tempi sul giro, i 
distacchi dai d11etu conoorrenb e via di 
questo passo. la parte grafica è re<iliuata 
.n modO davvero strano: i programmatori 

~ Wot1 filH! ~lil)f0e1Mìip$ t.ilflC:it 
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hanno deciso di far s001Tere le monoposto 
su inquadrature fisse che sono poi foto reali 
del percorso: Questo se da un lato regala 
più reahsmo al tutto (dopotutto vedete vera 
mente Il circuito su cui si corre), dalf'altrO 
l'etteno VISivo non e dei miglion: S1CtJra· 
merue avere una grafica tradizionale, cme­
ro completamente pohgonaie. avrebbe evi· 

tato uno scarto COSI netto fra fondali e 
monoposto. 
Sotto questi quattro monrtor avrete varie 
Icone ullll per Impartire ordini al due piloti 
in gara, come il rientro immediato ai box, 
f'Old1n~ d1 spingere al massimo. d1 bloccare 
OQlll scrpasso, di tentare ad ogni costo • 
sorpasso e COSI Viii, è mitre possilile cam 
biare In ogni momento la strategia d1 fer· 
mata ai box. programmandone magari una 
in p<ù o una In meoo. 

TIRANDO LE SOMME ... 
Terminata la fase d1 descrizione del gioco, 
è finalmente ora di tirare le somme e cer· 
care di dare una valutazione a questo 
Grand Pn~ Wottd. 
Dei 'aspetto grafico se ne è già pa~ato: 
non è nulla per cui gndare al miracolo. ma 
sicuramente svolge bene il proprio compi· 
to, che per giochi di questo genere si limi· 
ta a rendere chiare le varie schermate e 
non far perdere Il giocatore nel meandn 
delle sotto·opzioni: !orse si sarebbe potuto 
far di p ù per quanto nguarda il momento 

della gara. ma anche cosi cl s1 puO benls 
simo accontentare. Dal punto di vista 
sonoro non sono Mte rose e fiori: se da 
un lato i rumori delle varie monoposto 
sono realiZzati egregiamente (nulla d1 tra 
scendentale comunque) e la voce della 
comunicaziooe box - pilota da quel tocco 
d1 reallSlllO in più. dall'altro lato non si p00 
non tacere sulla scandalosllà del suworto 
sonoro durante tutta la parte di p1ani1tca· 
zione manageriale (che di sicuro è la letta 
maggiore d1 gioco In lermlnl di tempo): 
non è inlattl presente alcuna musica. se si 

'•• - 0-.-•"1'' 

esclude un impercettibile susseguirsi d1 
lievi suoni che nou hanno alcuno scopo. 
costava mollo Inserire una bella musiche!· 
ta orecchiabile (anzi. magari più di una1 
che facesse da sfondo a tutto quel temoo 
passato fra statistiche. dab e opziom?? 
Passando rwece a note positive parkamo 

della glOCabl ta. che SI attesta su "' ç 
che discreti: s1 sa sempre co~ precis>0ne 
cosa si sta facendo e perché. senza mai 
trovarsi nell'1mposslbilità di sapere cosa 
sta accadendo o di non sapere come fare 
una determinata cosa (a questo ' ene 

~~- "'" -~ 
., ...... ~014• .. ' . .,..,. 
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incontro anche l'ottimo manuale). fOfse Il 
tutto non è Immediatissimo, ma per un 
prodotto di questo tipo un certo numero di 
ore da destinare alla pratica con ti mare di 
opzioni a dlsposiziOne penso sia sempre 
da mettere 1n prevenbvo Per quanto 
nouarda il discolso longevità bisogna 
dist109uere bene benché questo Grand 
Pnx Workf sia ettet1Jvamente molto ben 
realizzato alla tunga può venire a noia, p1u 
che altro per la mancanza d1 modalità 
alternative come per esempio gli scenari. 
sempre presenti 1n giochi di questo tipo: 
sarebbe stato bello prendere 1n mano scu· 
aene a metà stagione e cercare dt r1sone­
r.ime le soru ormai disperate o cose dì 
questo genere iOOOOlma se VOiete sape· 
re se questo gioco merita di essere acqul 
>tato buttatevi nel commento finale! 

Marco Boslo 

PC~~uJ· 
COMMENTO 

Sicuramente Grand PriX World e un 
bel gioco, ovviamente non per tutti 
data l'estrema settorialità del genere 
cui appartiene, ma purtroppo non è 
esente da pecche: se infatti da un 
lato non si può non plaudire l'estremo 
realismo e accuratezza della sezione 
manageriale, dall'altro non si può 
nemmeno tacere sulla presenza della 
licenza onmai obsoleta della stagione 
1998, sulla quasi totale mancanza di 
sottofondo musicale, e sulla longevità 
che non si attesta su livelli altlsslml 
(e per un manageriale questo è 
grave). Insomma, se siete appasslo· 
nati di Formula 1 e di manageriali è 
un acquisto assolutamente obbligato, 
in caso contrario prima aspetterei di 
vedere come si comporterà l'onmal 
Imminente F1 
Manager 2000 
di mamma EA 
Sports. lo la 
mia l'ho detta, 
per Il resto fate 
vobls. 
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la Acclaim porta i protagonisti del cartone 
animato più irriverente della storia, 
in un arcade di rally che strizza l'occhio 
alle produzioni per console 

INFO 
Genere: Guida Atcade 
Casa: Accla1m 
Sviluppatore: Acclatm 
Dislributore: Hal1tax lei 02 413031 
Preuo: 89 900 

SISTEMA CONSIGllATO 
Sistema operativo: Wndol'ls 95198 
Procuso~: PentJum 233 MfZ 
RAM: 32M8 
Grafica: Scheda 30 accelerata 
CD·ROM:8X 
Spazio su KD: 60Ul 

on è passato molto lefl1l0da 
quandO. sugi scaffali de• negon 
italiani, apparve \Il mistenoso 
videoglOCo, ISllfralO ad una alba 
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scooo;clula sene televisiva che negli USA 
stava letteralmente spopolando. 
Come era facile Immaginare Il pubblico Italia­
no, che del sopracitato cartone non sapeva 
pratlcamente oolla, ha in gran parte snobba· 
lo queslO l1tolo. alimentando cosi un •llSUC· 
cesso che la qualità del prodorto lasciava 
comunque già presagire. Si palla di Sooth 
Pal1< owiamente. i pomo videogioco ufficiale 
del cartone più callivo e polrticameote scor · 
retto del piCCOlo schefmo, che sob da poche 

selbmane ha lmlmente CQlltagia1D al"dle i 
notturno llOOblDl l!ai<m. 
Giunto infine a conoscenia del fenomeno 
Soulh Pari<, 11 mercato italiano dovrebbe 
quindi essere maturo per accogliere 
anche eventuali trasposiZioni videoludiche 
del cartone, che con questo Soulll Park 
Rally si assestano fonunalamente su un 

livello ben più alto di quanto non fosse 
accaduto con Il primo titolo. 

BRUTTO FIGLIO 01 SULTANA! 
Dopo aver tentato la strada degli sparatut· 
to 30, questa volta la Accla1m ha pensato 
d1 sfruttare le rotonde facce dei personag· 
gi di Stone e Paiker per dar 'llta ad una 
assurda compehZIOlle automob1hstlca 
dalla quanto mai evidente unpostazione 
arcade. Come le foto possono testimonia · 
re la pnma 1mpress100e ottena da questo 
glOCO e quella di una lrasposiZJOne su PC 
del rrunco Super MarìO J<att. htolO con i 
quale SPR sparnsce ben Ptu d1 una sem· 
puce tmposlazlooe grafica 
Consapevoli, infatti, della non 1ndlfferen1e 
monotonia cne gra,iava sul precedenle 
htolo, gh sviluppatori hanno pensato bene 
d1 spremersi le menlng per dare una 
maggiore profond1til al gioco, creando 
una sene d1 llvelll ong1nall e dlvenen!I, in 
grado di intrattenere Il g10catore ben più 
a lungo di quanto non accadesse In pre 
cedenza. 

• 
o 

SW!UI YOUR OllOO HIT CARTMANI 
le modalità di gioco essenzialmente sono 
sollanlo due: Arcade e Champlonshlp. La 
prima come è facilmente mtu1b1le pennet· 
te d1 salire immediatamente a bordo del 
proprio meuo scendendo in pista mentre 
la seconda invece. più lunga e impegnati· 
va. rappresenta 11 vero e propno cuore del 
gioco. 
Per far SI, Infatti, che tutti 1 trentacinque 
personaggi del gioco (non manca prabca· 

mente nessuno dei protagon1sb ongmali 
del cartone animato) siano utilizzabili e 
allo stesso modo tu1t1 1 1racc1ab possano 
essere percorsi liberamente neua modalità 
Arcade, è necessarlO affrontate Il campt0· 
nato. che deve essere portalo a termine 
senza perdere per piu di cinque volte. 
Perdere in South Park F/ally è un'impresa 
tutt'altro che ardua visto che il concetto 
stesso d1 sconfitta qui è molto chiaro: se 
al termine della compe!IZlone non si è al 
primo posto si ha perso ed è necessarìo 
continuare. usando una delle cinque 
monete virtuali come la tradizione dei 
coln op Insegna . 
I livelli presenti nel gioco sono in totale 
quallord1cl. ciascuno carallerlzzalo non 
solo da una diversa ambientazione, ma 
anche da una diversa tipologia e obiettiVo. 
Aldlla della semphce corsa al traguardo. 
sono presenti una serie d1 percorsi dove la 
p0Slzt0ne all'arnvo lascia 11 posto ad un·a~ 
tra sene di fauon. tutti OVV18mente al limi­
te dell'assurdo. Purtroppo bisogna dire 
che IJ(ocedendo nel gioco le misslOlli ten· 
dono a npeters•. come d mostra il box 1n 
queste pagine; ciooonostante la presenza 
d1 bonus e la dwersa ainb1entaZione aiuta 
a rendere meno evidente e pesante que-
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I LIVELLI 
RALLY DAY #1 E #2 
Il prfmo giorno consiste In uni semplice 111ra di tre giri su un tracciato 
presllblllto; Il secondo Invece• una corsa In cui bisogna portare un 
lnlfeo attravllt'lo quattro checkpolnt cen:11ndo di non farselo rubare 
dagllaVV81$8rl. 

COW DAYS 
Tutti I concorrenti sono contagiati dli mortlo dlllll lllllCCll P"ZD, per vin­
cere OCCMe dunque lrOvlfe l'lfllldoto 8 lell8l1o fino I quando ,_ si • 
completam1111te gUll1ll 

VALEN11HE'S DAY 
Dopo - b-ID nella casa di 8lg Gay rwco e le "-di Cupido bisogna 
colplr9 tutti gU awenar1, nllando che questi faccilno lo stello su di noi. 

SPRING CLEANING 
Per vincere In questa gar1 bisogna attravenare quattro diversi check­
polnt Indossando un P"lo di mutande che gH avv.sarl cercheranno di 
rubarci. 

READ·A·BOOK DAY 
Proteggere I polll è la mlulone di questi gara. Bisogna raccogliere 
almeno dieci polll e portarll lncoluml fino alla stazione di polizia. 

EASTER 
Il conlgllo di Pasqua ha sganciato tutte le uova sul monte di South Parti, 
Il primo che ne raccoglierà venti sarà Il vincitore. 

BIG GAY AL'S BIG GAY PINK LEMDNADE 
Ogni tavolo della sala richiederà In modo 1uolutarnente casuale una 
bibita. Il prtmo a portare quattro llmonate rosa vincerà la gara. 

MEMORIAL DAY 
Dopo aver r1cco1to Il soflstlelto lasw • necessario caricarlo passando 
attraverso I quattro dlecltpolnt presenti H11Z1 farselo rubare. 

FOURTH OF JULY 
Un'altfl semplice gara attraweno qUlllro c:hedqlolnt. La corsa termina 
alla fine del terzo giro. 

HALLOWEEN 
Raccogliendo quattro dolci per volta, bisogna rleniplre quanto più possi­
bile O ceslllio prima che scatti U coplffuoco 

THANKSGMHG 
Proprio come nel cal1one bisogna collezlonare VWltl tacdllnl per H giorno 
del Ringraziamento. lini volta r1gglunta la quota -•Irta bisogna 
suonare la campana In modo di avvtf11re tutta Soutll Park 

CHRISTMAS DAY 
Una volta preso Il regalo bisogna 11"111'9 per I quattro checkpolnt lam­
pegglantl. Solo chi anfva all'ultlmo dopo •-11.peiato gll altri In online 
vincerà la gara. 

MILLENNIUM NEW YEAR'S EVE 
Il diavolo vuole dls1ruggere Il mondo caricando una clllave dlrnenslonale. 
lo scopo della gara è lmpouesaarsl della gara e tenerla per almeno 
due minuti senza farsela rubare. 

._ .. ._ ....... __ ..... _. ...... __ 
Ecco lo fre<òo cli Cupiff! Oro 1on d 11tsla 

cM trovart I' ar<o e ilfil1cwe t1tti 
rjl anorsari viKft141o la!!'>'• di S.V .... tioo. 

sto difetto. Inoltre anche l'abilità degli 
awersari è un elemento positivo In quanto 
alimenta li senso di sfida; il computer 
lnlatti non si fa troppi problemi a giocare 
sporco e lancia senza sosta pesanti attac­
chi al giocatore. 
Naturalmente. vista l'impostazione del 
gooco, anche South Parlc Rally vanta una 
notevole quanblà di bonus dìssemìnati 
lungo le piste. che permettono al giocato­
re di aHrontare la ddflcile sfida coo gb 
awersan. 
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Neanche a dirto ognuno di essi è facil­
mente riconducibile alle puntate della 
serie televisiva cosicché non mancano 
veri e propri 'tocchi di classe· come li 
vibratore gigante o il cane gay. il cui 
effetto è piuttosto logico. 

QUANDO Il 20 DIVENTA TRIDIMENSIONAU 
Per quanto riguarda l'aspetto grafico I gooco 
la la sua bella 1iQtKa. offrendo un 30 che 
pur rìcak:ando lo stile essenziale e spanano 
c1e1 canone. riesce ad ottnre efietb piU che 
<isaeti, ricavati dal pero StJPPCW10 del 
moderni acteieram 30. I llwlli sono~ 
slo arr.x e ben strlJttl.rab, off1erd:1 A.mero­

se scorciatoie e passaggi anematM rK:d1i <I 
txrus e gadget Abtmdano POI anche ele· 
mentì ti conlolro COIOO llllahe. galnl, 
allllJOOs e spazzaneve elle intralciano la 
strada rendenOO la corsa ancora pou confusa 
e assurda. per quanto questo possa essere 
possib8e. 
fl sistema di contrOllo del meZ20 è OWtamen· 
te estremamente semplìee coolcché control· 
lare con maestria il proprio veloolo risulta più 
che lmmedlato; dopo pochi minuti di gioco. 
infatti. si liesce senza alcuna difficoltà a<! 
affrontare tutte le curve con Il giusto dosag· 
gio dei freno a mano {sicuramente l'unico 
elemento che possa giustificare Il "Rally' del 
titolo). Per Quanto riguarda Il sonoro cl tro­
viamo anche in questo caso su un livello di 
realimlione discreto; tutti i personaggi pre· 
senti sooo accMlJ0gnab da una selie di 
frasi ed esclamazioni elle. seppure dojlpiate 
nell'idioma d'Oltreoceano, risultsranoo per 
'1M IOOlll'i piuttosto chiare anche a chi l'a· 
meocaoo 1o mastica aweoa (motherlucker 
.,; di:e rilnte?). 
le lllJSiehe elle act0!lll3gnano I giocatore 
net oorso di Mta rawenrura. infine. nspec-

chlano alla perfezione l'aUnosfera del gioco 
non essendo mal noiose, ma contribuendo 
anzl ad aggiungere frenesia e divertimento 
alla gara. In ultima analisi va crtata la pre­
senza del multiplayer, che vista la natura del 
gioco noo può elle giovare alla qualità dello 
stesso. Peccato soltanto elle noo sia possibi­
le giocare ìn mulbgiocatore sullo Slesso PC, 
sarebbe s1ata una valida altemallva all'ìn­
contrastato domm di ~ ..• 

Luca CominelU 

PC~ u . · 
COMMENTO 

South Parie Rally è innanzi tutto il 
mloliore dei tre ti1oli attinenti al mondo 
di South Park pertanto se VOiete anda­
re oltre la serie televisiva è il titolo che 
non dovete lasciarvi scappare. Oltre a 
questo fattore va anche detto che esso 
rappresenta una categoria decisamen­
te povera su PC e pertanto, se non 
avete una console su cui sfogarvi, 
potrete senza dubbio trovare quello 
che cercate In questo titolo. 
Sfortunatamente però l'estrema sem­
plicità del prodotto per quanto rappre· 
senti un pregio si rtvela poi, sulla 
distanza, una notevole mancanza. Un 
eventuale supporto muftlglocatore 
sullo stesso PC avrebbe penmesso di 
sfruttare maogionmente il tono demen­
ziale che, pur­
troppo, se limi­
tato ad una 
sfida Uomo· 
Macchina, perde 
gran parte del 

suo effetto. 
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I I I I CHAM 

Anticipi, posticipi, Champions League, Coppa del Mondo per club, trasferimenti record 
e tutte le altre stranezze del calcio del nuovo millennio le potete trovare nel nuovo Championship 
Manager. Quindi se siete interessati alla panchina del Real Madrid o del Palmeiras, leggetevi questa 
recensione: potreste scoprire che Spagna e Brasile non sono poi così lontani ... 

INFO 
Genere: Manageriale sponlvo 

Casa: Eldos 
Sviluppatore: Spons lnleractlve 
Distributore: Leader • Tel 800·821 1 77 
Prezzo: 79.000 

SISTEMA CONSIGUATO 
Sistema operativo: Windows 95198 
Processore: Penwm n o supetiore 
RAM: 64 MB 
Grafica: SVGA 

CO-ROM:4X 

Spazio su HD: 800 MB 

e avete acquistato nella passata 
prunavera Championsh1p Manager 
3 (Scudetto nena versione localrz 
zata In italiano) e avete visto nel 

negoZi Il nuovo r1ammante CM99!00. 
forse. attanagliati daJ dubbi. vi state ch1e· 
dendo se il titolo in questione sia l'atteso 
CM4 o Il solito aggiornamento. 
Se avete giocato tutte le vostre chance 
sulla seconda ipotesi, avete perfettamente 
azzeccato: Infatti, la Sports lnteraclive cl 
ha proposto per la stagione In corso un 
valido upgrade di CMJ, mentre giocate 
provate a dare un'occhiata nella scherma 
ta del menu In alto a sinistra e vedrete 
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una sigla particolare (v.3.70). A parte gli 
scherzi dalla versione 3.04e dell'ultima 
patch di CM3 siamo passati alla v.3.71 
appena uscita per CM 99/0IJ. insomma, il 
passo In avanti sembra garantito. In que­
sto caso è lecito domandarsi se il sempli­
ce aggiornamento proposto valga J'acqui· 
sto o se basti scaricare dalla rete la solita 
valanga di upgrade per continuare a gio· 
care felicemente a CM3. 
RtSPOndere a questa domanda non è 
assolutamente facile, visto che l'ultima 
prodUZIOOe targata Sports lnteracliYe non 
apporta IXMlà strutturali. ma perlopiù 
superhaali: insomma. nonostante le iMC>­
vaztO(l1 sbandierate, non aspettatevi grOSS1 
cambiamenll in CM 99!00. 

VOGLIO COMPRARE SAVIOLA 
Dopo qualche minuto d1 g oco vi accorge­
rete che CM 99100 è sempre Il solito CM3 
con un nuovo font. nuovi sfondi , con la 
possibilità di disputare il campionato ame­
ncano (MLSJ, con nuovo sistema di com­
pravendita dei calciatori. con qualche 
nuova opzione e con una gestione econo­
mlca/flnanz1arla migliore. 
Basteranno queste innovazioni per consi· 
gllarne l'acquisto? Vediamo di passare In 
rassegna le novità che i fratelli Collyer 

Premier Olvlslon Argentina 

hanno preparato per questa versione. 
lnnanZ1tutto, il nuovo sistema d1 calcio· 
mertato è fondamentalmente uguale a 
quello proposto nella passata edizione con 
qualche piccola vanante: le trattative pre· 
sentano intrecci molto più credibili che In 
passato, con le squadre pronte come 
avvoltoi a fare offerte per soffiarvi qualche 
giovane talento. 
Molto spesso scoprirete, grazie ad alcune 
soffiate, che I vostri fenomeni sono al 
centro di veri e propri intrighi lnternazlo· 
nali: quand<> nceverete un'offerta da parte 
di una grossa società, rassegnatevi ad 
affrontare almeno 4 o 5 prOIJ()ste che non 
potrete rifiutai e .. Comunque. v1 segnalia· 
mo una •stranezza• che st è verrficata più 
volte: se all'offerta che ricevete per un 
calciatOl'e fate seguire una controttena 
basata su uno scambio. Silj)piate elle la 
CPU non accettera quasi mal questo tipo 

d1 baratto ... Le squadre gestite dal com­
puter sembrano molto restie ad accettare 
scambi, specialmente durante la stagione 
regolare: provate a strappare un Thuram o 
un Leonardo alle nspettive società e fateci 
sapere .. Insomma. la CPU non vuole 
rafforzare le squadre umane: comunque, 
se volete un C<Jlclatore e neanche dì fronte 
a un centinalo di miliardi ve lo vendono. 
potrete entrare nel gioco e diventare 
manager della squadra che vi interessa e 
cedere cosi ·casualmente" Il gioiello da 
voi tanto concupito alla vostra squadra 
feltra casualità .. ). 
Un altro aspetto che non abbiamo apprez­
zato nguarda le gestiooe dei fondi desti· 
nati al mercato: se lìnite il denaro non è 
poss1b1le chiedere alcun prestito per poter 
comprare ~ !jjocatore con il quale avevate 
già raggiunto l'accOl'do precedentemente. 
Se consodenamo elle Il bilancio dene 
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GIOVANE TALENTUOSO 
Una dele fasi più Interessanti ed ecc .. 
tanti di CM 99100 è la ricelca di qualclle 
gio- pranl8ttenle da m.tre In 
prima squadra. Noi cl PC Zeta cl U1IO 
po1tall avanti con U lavwo e vi propo­

niamo una lista cl giovani IM °''-da 
acquistare o da tenere c:ostanc.mente 
sott'CIS1«VllZ!on& Anche questa volta non è stato Implementato r edltor per 
lhUdillcant I gioc:alDli: non preoc:c:upatevl, vi blS«à co11egam al sito ufft. 
clale (www.cm3.coen) e scar1cllre rott1mo editor di 111 ~no (versione 

2. 7) compalllllle con H nuovo CM9SfOO. 
Se date un'occhla1a, oltre agi editor, elle vi COlll8lllDno di mocllllc:are H 
gioco prima di Iniziare una partita o -lvamenle, potala trovare una 
.-.a di aggiornamenti, sfondi, tattiche e consigli per questo stupendo 
gioco. I glocalDrl I abbiamo suddivisi per ruolo. 

PORTIERI 
Alexander Rllmonov (Spaltak Mosca)· Bosco (Sport Clull) 
Robert Douglas (Dundee) • Dlda (Cortnlhlas) 

ATTACCANTI 
Robbie Keane {Wolves) • Martin Palenno (loca) • Ronaldlnho (Gremlo) 
Alan 51111111 (leeds) • Javler Savlola (Rlver Plalll) 

CENTROCAMPISTI 
Pablo Almar {Rlver Plalll) • Juan Rlquelme (Boca) 
Damlan Alvarez (Rlver Plalll) · Enzo Mareisca (WBA) 
Cristian Amoroso (FlorenUna) • Alan Jolntol1 (Suncl811and) 
Kurt Van de Paar {l'wente) 

DIFENSORI 
Leandro Curf6 (Glimatla lP) • Diego "'-1111 (lllver Plate) 

At1e1 Pereyra (Estudlanllls lP) • Ronny Wau-1< (Man Utd) 
Mario Tolde (Croatla Zagabl1a) • Mlcllael Clegg (Man Utd) 

Wes lll'Mll (Man Utd) • Wllller SaMlel (loca) 
Ivan Jurlc (SMglla) • Amaral (Alletlco Mlnelro) 

abbiano lom1to anche un'anima ai caiela­
ton d1 CM 99/00. . Se noo i 1rattate con i 
guanti, I ·povenm· potranno divemare inie· 
llCI e chiedere di lasciare la società: se non 

li accontentate In campo giocheranno 
male! 111 più, potrete conoscere i commen· 
ti della società sul vostri acqulsb, sul rap· 
porto negli spoghat0t. se un giocatore non 
SI è presentato agli allenamenb. se è fuori 
foona ecc. 
Altra ct11cca sooo 1 commenb det procura­
toli sii loro assisb.. Al!enzÌOlle alle lnge· 
renze della S0C1età ora dopo alcllle parote 
di cartello potrete saoere cosa ne pensano 
i YOSUi superiOn Ile nsuitati consegu1b dal 
vostro team. 
Il mastodonbco database e stato ancora 
aumentato e pelfeZJOOato presenlalldo 
oltre 40.000 g1ocaton e a: enaton: tra i 
parametri vì segnaliamo ta spanZ1one del· 
l'abilità nel bro a favore In Que la nella 
finalrzzazione e net fin da lontano. 
Ora potrete dare un soprannome ai vostri 
giocatori e alla fine dell'anno verrà eletto 
dai tlfosi l'idolo della curva 
Se volete fare i "bastardi" e perseguitare 
un giocatore particolarmente ribelle o anb 
patico che vi ha tradito accordandosi a 
parametro zero con una squadra avversa· 
na, bene ora potrete divertirvi a multarlo 
per I più svariaU motivi. .. Siccome a la 
Spons lnteractive sono abituali a stup e 
hanno persino Inserito fa poss1bll tà d1 ana· 
lizzare le prestaz10ni degli arb tn1 

UN'OFFERTA MJLIARDARIA 
Le altre noYita introdotte riguardano spec1. 
ficatamente la parte economitalhnanzr.l•ia 
di CM99/0(). durante d glOCO potrete 
rthiedere cli incrementare I !0001, di avere 
Strutture migtion per gli aJlenamenU ò 
ampliare lo Sladio o cli coltivare magg>Of • 
mente i •11va1. 
Starà alla società accontentare le vostre 
richieste. quindi, se avrete otte111i;o bn anti 
nsunati potrele ottenere uno stadio nuow 

societa di Sene A è costanlemente in 

profondo rosso di centinaia d1 m~1anl1. 
noo nusciamo a capire perché la d1rlgen· 
za debba bloccare le nostre scopene o I 
grandi colpi per la mancanza d1 denaro 
liquido .•. Questo aspetto limita un po' 
questa simulazione. anche perché è vera· 
mente brutto non ave1e 1 soldi per com· 
prarsi il terzino sinistro tanto desiderato! 
Altra novità che segnaliamo è la straordl 
narla abilità di "scoprire' giovani talenti 
del club più prestigiosi: se prima riuscire 
a prendere un Almar, un Rlquelme o un 
Savlola era piuttosto lacile. ora grosse 
società come il Barcellona o Il Real o Il 
Manchester United vì soffieranno questi 
campioncini in brevissimo tempo. Invece, 
li povero Ronatdinho lo potete sempre 
cercare nel Gremio .. 

Fiorentina a 

EQUILltRIO PSICOLOGICO 
Finalmente potrete sapere percllè Baustuta 
ha nfiutato per una trenb11a a \'Olte il ua· 
stenmento alla vostra SOC1età· è nostra opi· 

nione pensare che alla SiJo11s lnteraclive 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

o di ampliare la capacità di Quello vecchio, 
per cercare di ottenere più soldi da spen­
dere nella campagna acquisti. L'ultima 
innovazione è Invece dedicata al duro lavo­
ro dell'osservatore: per cercare di renderli 
un po' più partecipi al gioço rispetto a 
CM3. 1n CM 99/()() si potrà raccomandar 

loro d1 seguire un caJCiatore. una squadra 
particolare e anche una specifica manife· 
stazione. In generale, la riproduziooe della 
pan1ta, cuore del gìOCO insieme al calcio· 
mercato, gode d1 un commento un po' PIÙ 

vario e desentllYO, ma che ncalca a grandi 
linee que lo precedente. 

UNA QUESTIONE DI PREZZO 
Per giocare a CM 99100 Il mimno richiesto 
e un P133 con 16MB: In queSto caso 
polfete disputare solo un campionato. 
Se siete fortunau e possedete una macchi­
na più recente (vedi PII o Plll o KG) e una 
montagna di RAM (almeno 64MB) questa 
simulazione vi permetterà di giocare con· 
temporaneamente molti campionati (dopo I 
6 selezionati ricordatevi che sarete lettera!· 
mente bombardati di statistiche e di 
osultatl). 
Da un conlronto con Il predecessore CM3, 
l'ultimo nato in casa Sports lnteractlve pre­
senta un'elaborazione del dati decisamente 
Più veloce In generale, a parte queste 
innovazioni che abbiamo trattato In queSta 
recensione. CM 99!00 è v111ualmente lden· 

tJCO a! suo predecessore 

Raffaello Rusconi 

PC~ i] 
COMMENTO 

DI fronte a CM99/00 abbiamo assunto 
una posizione alquanto neutrale: la 
simulazione è ben fatta, ha delle inte­
ressanti novità, ma è sostanzialmente 
un aggiornamento. Quindi, se posse­
dete CM3 date un'occhiata alla recen· 
slone e se le Innovazioni vi soddisfano 
pienamente compratelo. Se non avete 
mal giocato a nessuna slmulazlone 
manageriale, l'lmperatlvo è d'obbligo: 
dovete averlo assolutamente! A noi, 
comun4ue, Il gioco è piaciuto parec­
chio. L'unica nota negativa riguarda li 
prezzo. Comunque, ancora una yolta i 
fratelli Collyer si confermano i leader 
Indiscussi In 
questo campo, 
In attesa del 
prossimo CM4 
Che potrebbe 
riservare novità 
più sostanziose • ..__ _____ ___, 
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SllLLE TllAl:l:E llEI llALTIJN 
Questi cafoni dei Dalton non impareranno mai a rigare dritto! Ma ci pensa il mitico 
lucky luke a risbatterli in cella, tzè! 

INFO 
Genere: Arcade 
Casa: lnfogrames 
Sviluppatore: hJ2 Paclflc 
Distributore: CO~ 
Prezzo: 89 900 

SISTEMA CONSIGLIATO 
Sistema operativo: WJ\ 95198 
Processore: Pentium Il o equivalente 
RAM: 64 MB 

Grafica: Scheda Dlrect 30 
CD-ROM: 4X 
Spazio su HD: lOOMB 

on so quanti 1n Italia ancora 
ricordino 11 buffo p1st01ero Lucky 
Luke e le sue avventure 
western. Probab11mente m 

Francia, dove è nalo, 11 suo nome amra 
ancora, ma forse nel nostro paese se ne è 
già persa ta memoria l'esillllO C01199a 
Laviano mi ncoida che deBe sue avventu· 
re la Mediaset (forse all"epoca SI chiama· 
va ancora Finlnvest. e comunque era una 
coprodu21one Internazionale) propose un 
adattamento in tonna dr telehlm con prtr 
tagonlsta Il sempreverde Terence Hrll, al 
secolo Mano Glrotu. Di certo c·e che è un 
po· tardi per far uscire da nOl un videoglo 
co a lui Ispirato, tenendo anche conto che 
stiamo partando di prodotti non proprio 
per un "pubblico maturo'. la D/sney, per 
questa fetta di mercato, è probabilmente Il 
concorrente più forte, visto che ogni anno 
sforna prodotti più o meno validi. ma 
slruttando sempre Il traino del suol canoni 
animati natalizi. A ogni modo, eccoci qui 
con una versione completamente locall2· 

"· 
O fmtoslico emgine trilo,1litsialt 
il _, vis.dt da cletre. 
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zata ne1r1tahco Idioma d1 questo Lucky 
Luke: Sulle l!arxe deì Oatton. un gioco 
nato per fare la gioia dr grandi e piccini, 
ma che è già tanto se farà la gioia di 
qualche stempiato nostalgico dei ' fumetti 
di una volta" (aaahhh ... non li lanno più i 
!umetti come una volta!). 
La trama prende avvio (e come non 
potrebbe?) dall'evasione dal carcere dei 
loschi fratelli Dalton, nemici giurati del 
nostro prode scerllfo che, da questo 

momento in poi, sara coinvolto in mille 
perfpe21e per acciuffare I manigoldi. 
Intorno a Lucky Luke vedremo ruotare un 
po' tutto l'universo del compnmarl, che 
sono tantissimi e che gli appassionati 
riconosceranno sicuramente (mentre lo 
non so un nome che sia uno, ma non 
fatemene una colpa ... ). 

POLIGONI WESTERN 
Per quanto riguarda la struttura di gioco 
non ci troviamo di fronte a chissà quali 
novità: lo schema è grossomodo a scorri­
mento orizzontale, con del livelli un po' più 
fantasJosi, ma niente che metta in cnsi 
per eccessJva modernità. Durante le mls· 
sioni ii prode scenffo avrà a d1sposìz1one 
la pistola, con proiettili 1lhmltatl, e scarse 
quantità di dinamrte per far saltare In aria 
ostaeoli, tombini, parabe e via dicendo. 
Lungo I livelli c1 saranno da raccogliere 
anche una cena quantttà d1 punti e bollus. 

la cui natura varia più o meno da 1111ssione 
a missione. Con i punti, rappresen!llli da 
denaro s00<1nte, si possono, a fine lrvello, 
comprare degh ultenori bonus, e nella fat­
tispecie: la password IJ{!r ricaricare l'utti­
ma missione felicemente portata a termi­
ne, o delle vite supplementari per tardare 
Il più possibile l'arrivo del lamlgerato 
Game Over. Come già detto, la visuale è 
quasi sempre a scorrimento orizzontale, 
ma non saremo sempre appiedati. Già nel 
secondo livello godremo dell'ausilio del· 
l'Instancabile roniino bianco che. come In 
ogni buon western che si rispetti, ci por­
tera ad assaltare un treno mlestato da 
pericolosì criminali, scagnozzi dei Dalton. 
Tra un livello e l'altro. delle scene animate 
con lo stesso motore del gioco faranno da 
siparietto narratrvo, rendendo la narraoo­
ne della stona abbastanza fluida e senza 
sbalzi di sona. Questo non vuol dire che i 
livelli stessi siano divertenb, Sia ben chia-
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ro, e lo schema da seguire resta sempre 
qoelJo: spara at cattM senza farti beccare. 
trova quello che d 1/lene chiesto di trova· 
re, escogita un modo scaltro e dignlt060 
per lare luon 11 boss di fine ltvello ecc la 
varietà di situazioni comunque non manca 
e, a patto di farsi piacere Il gioco nel suo 
complesso. andare avanti può riservare 
piacevole anche per Il giocatore smaliziato 
e oon più Imberbe. Da qui però a dire che 
Lucky Luke valga I soldi che richiede alle 
nostre finanze. beh, ce ne corre. 
Passando alla grafica, direi che l'Impatto 
del motore 30 è minimo: niente che non 
si potesse fare con un oormale angine 
bidimensionale, anzi. Come è normale, e 
a meno di non usare l'engine dl Messlah. 
la perdita di definizione dovuta al 30 è 
notevole e non bastaoo quattro text\Jre 
ben studiate a risollevare la situazione 
Alcuni livelli. comunque, si fanno apprez· 
zare quantomeno per lo stile uniforme, 
ben iS1Jtrato al fumetto e per la scelta del 
colori (non vi aspettate sfumature a 32 
bit, comunque). Per la cronaca. è suppor 
tata racx:e1erazooe hardware 1n 011ect3D 
(e 'lista la IUSSIJOSità dena grafica. Oltre 
che supportata è anche Vtvamen1e consi· 
giiata). Forse per non confondere trOllOO 11 
giocatore la 1erza d mensione è usata con 
molta parsimonia, e quando interviene • 
per esempio con uno spostamento della 
visuale - sembra pure un po' gratuita. la 

stri personaggi: una manciata di POiigoni 

male ammali e nulla prù. A ogm modo, 
npeto. gli amanb del fumetto non trove­
ranno po1 p1u d tanto lembile questa 
scelta un po' "minimale", ma Il problema 
è un altro. e cioè che dt giochi dt gran 
lunga m1glton e più divertenti ce n'è a 
bizzeffe. Senza scomodare la Dlsney, anzi, 
volendo restare Il territorio lrancese. tro· 
vlamo per esempio la tlorlda serie di 
Rayma11 (targata Ubi Sott), che ha riscos­
so consensi un po' ovunque. Sempre 
restando In tema di struttura e grafica del 
gioco. aggiungo che tra un livello e un 
altro potrete incappare in dei livelli bonus. 
e raggranellare cosi ulteriori dollari 
sonanli. Per Inciso. ne abbiamo beccato 
uno dove bisogna fare a braccio d1 teno 
col cavallo bianco, e non ne abbiamo 
colto appieno 11 s1gn1fica10. cose che capi­

tano. 

ODO UN FISCHIO IN LONTANANZA 
Beh, si, lo ammetlJamo una bella colonna 
SOOOla ongmale dt Enrno Moncone non 
avrebbe guastato. AnZi, una qualche 
torma decente dì commento sonoro non 
avrebbe guastato. Ma che pretendere di 
p1u da un gioco con protagonista Lucky 
luke? Forse almeno d€glt effetti sonori 
che non siano PIM dt senso e oscem per 
un qualunque orecchio umano? Non è 
chiedere lloppo, ma a tutto c'è rimedio: 

re la radio; del reslo non sarebbe Il primo 
gioco a meritarsi questo trattamento. 
Anche se terribile, il sonoro non sembra 
comunque affelto da bug, e questo è già 
una notizia positiva, visto che il resto del 
gioco non ne è esente. 

UN GIOCO DA RAGAZZI 
Come se non bastasse, visto che, e risa­
puto, I platform e gli arcade in generale 
sono giochi tosti, la ddficoltà è tarata m 
modo da rendere 11 pnmo livello una pas­
seggiata, e decisamente più 1mpegnat "11 
livelli seguenti. Il classico escamotage 
insomma, per allungare la longev là 
Forse fin qui vi sarà sembrata una recen· 
siooe stringata e supponente, ma llf as51· 

curo che non è nelle lllte 1menz10111 LUC><Y 
Lulce è uno d1 quei giochi per cui Viene 
seriamente da chiedersi che cosa ci tac· 
ciano in un mercato notonameme lreneb· 
co e competitivo come quellO vldeolud1co. 
Riassumendo, ci troviamo dt fronte ad un 
prodotto Il cui prezzo è allineato a quello 

sembrare accattJvante per via della grafi· 
ca poligonale e del supporto dell'accele­
razione hardware Resta fa consolailone 
che, esseodo dedicato a un pubbliet>di 
g10Yamss1m1, con molla probabdrtà avrà 
un target meno unpietoso del sottoscritto, 
e scommetto che qualche giovane fan di 
lucky ancora in giro si trova •• 

Sebastiano Pupillo 

sltuaztone non migliora se c1 si concentra basla mettere il volume a zero e accende· della concorrenza. ma le cui caretterlsti­ .PC~ u 
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che e prestazioni sono a un ltvello che 
definire budget è un eutemismo, tenendo 
soprattutto conto che nel circuito del bud­
get e delle edicole si riescono a trovare 
giochi molto buoni, per non dire oltlml. Il 
concept di gioco di lucky Luke. Invece, è 
non solo vecchio, ma pretende pure di 

l)rm CJllOlt'! pe-saate la <•ss~ 
Mi ,. dio qui à noie lo dioomile! 

COMMENTO 
Se vi considerate del potenzlall acqul· 
rentl di Lucky Luke ponetevi queste 
domande: sono un fan del fumetto elo 
dell'omonimo cartone animato? Sono 
disposto a passare sopra a un sonoro 
scadente, una grafica appena sufficien· 
te e a un concept di gioco ormai data· 
to? Sono a conoscenza che si trova di 
meglio sul mercato? Se avete risposto 
sempre "sl" e ancora guardate sognanti 
gll screenshot 
di queste pagl· 
ne, beh, che 
dire ... 
Assaltate la 
prossima dlii· 
genza carica di 
videogiochi! 
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Secondo voi Malpensa 2000 è gestita male? Ecco un modo per vedere se, con le vostre doti 
di manager, sareste riusciti a fare di meglio ... 

INFO 
Genere: Mat1age<iale 

Casa: Take 2 

Sviluppatore: Ksisahs 
Dislributore: CO Verte Tel 0331 · 22tì900 
Prezzo: l. 89.900 

, SISTEMA CONSIGLIATO 
Sistema operativo: Windows 9X 

Processore: K6-2/PR 400 MHz 

RAM: 64 MB 

Grafica: Glide I Dieci 30 

CD-ROM: ax 
Spazio su HO: 300 Mb 

Note: gira anche con Win2000 

managenall. dopo un pel1odo ci pausa, 
sembra che snano cominciando a n1or­
nare alla canea: 11\fattl. ol1re a flai/fOad 
T)WOO 2, flollef f.oasfBT T)WOO. Sim 

C/ly 3()()() e IJI ePsodio di A· TnM previs!O 
per la Play$1a!JOO 2. ecco amvare 1J1 gesbO· 
nale che prende In esame la OIUStl C0SUU 
zione e condullone ci t.n aetq)Ol'IO. Altpott 

h:., questo I suo nome. dYlde I compì10 del 
giocalOle 111 ue pBq>at 5elWllll: la llfWna è 
quela della selezione del paese Ìll C\Ì OOITllfl· 
ciare l'awentura. ogni paese ha propne 
caratteristx:lie, come per esllfTlllO dlfferen1e 
numero di voli nazionali o intemazl0nal1 e 
carattenstJclle chmatlche vane. Ouesta llfWna 
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parte include anche la selellOOe del 1ooeoo 
vero e proprio da acqt.ìstafe, che avrà costi 
dtWrsr infatti. 111 terreno W::ino alla città salà 
più facilmente rawlunglbole, ma costerà 
anche molto di più. A questo pfll)OOito è 
bene nolare oome sia possibile atlllare 
opzioni su determiriati terreni, in modo da 
Impedire agli awersari di acquislalli: pagan· 
do l'opzione il terreno può essere venduto 
SOio a voi, senza però elle dobbia1e acqui­
stailo Immediatamente. facendovi così 
risparmiare del delléllO che inizialmen1e 
l)Olrebbe essere investito in maniera miglio­
re. La seconda parte raggruppa invece le 
operazioni di costruzione dell'aeroporto, 
owero l'Installazione di un Terminal, piste di 
decollo, SltU11IJr8 di si:urezza e cosi IM; 
seooodo li livello di di!fiWtà scel10, cambierà 
anche il livello dt lalOO> ·manua1e·: a livello 
faale, per esempio, i Terminal sono già 
COSWU all'in!ErnO. A livelo (jffì;de, invece, 
saramo ~e'IOOI!. e mamo 
organa:za1e mcmalmente le varie aree di 
attesa. i centn conwnelCial, I seMzi pittl!D 

e Mie quele cose che solitamente sono pre­
senti 111 IJI aerqmo. Ed ora. la terza e ulli· 
ma parte della meccanica di gioco, owero 
f'aWIO detl"aeroporto e relativa gesOOrie: que­
sta è, O'Mallleflte, ta lase più divellente, 
lunga e ricca di parbCOlari. anche pe!Ché si 
ricollega in parte alla sezione ckle (è, infatti, 

. . ...•.. 
·~ .. . . 

possilie ~iare I tem111lill. COS1llJme l.JlO 

lllJ(M) e lo stesso si pii> tare con le SllUt1IJle 

del gm> elle, man mano Si prosegwrà la 
P<Wllla. Si reflder.mo <isponililt Il\ 'lelSIOl'I 

pii tecnOOglCOOleflle avanmte). Non appena 
sarete prontt, po1rete apnre raeroiiono: a 
questo punto non vi restelà che aspettare le 

varie olfetle deGe ~ d1 \'Olo elle 
sialramente non larderanno ad arnvare Ma i 
contratti con queste agenzie cli volo non 
saranno gli affatto gli unici elemelltl ecooo 
miei presenti In Alrpon /ne .. dal momento 
che potrete stipulare accorc11 anche con 
neQOll, bar. tibrene. che pagheranno l'affino 
(dello sparo occupato nel Terminal) rlmpln· 
guando cosi le vostre casse. Owiamente per 
ricevere offerte sempre pili convenienti, sarà 
vostro dovere edificare un aeroporto ben 
organiZzato. con parcheggi capienti, sale 

--- -
"' • -

d·anesa lcmte <i comode palldline. stazioni 
<i Poi2Ja un po' ~ (per S!PJ1inare gi 
attenlati. come txmJe su aerei 111 parten· 
za ) e a11n S8Mll elle ~ 1 clief1lj a 
sentlSI soddsfalb e sn111 Se poi ~ fMllo <i 
soddisfazione di quesb sarà ~te 
eteva10. amvere1e a rlceYere cMlsi prem 
che saiaooo la proo tangible det buon 
andamento della situaZJOne 

INllRAZIONE l TECNOLOGIA 
L'intenaccla d1 g10C0. aspetto molto impor· 
tante. è abbastanza intuitiva e di sempllce 
utlltzzo se siete assidui giocatori di manage­
riali non dOvreSte avere problemì. ma se per 
caso siete neoftll del genere, niente paura: 
nel gioco. che Ila l'altro è anche localizzato 
(seppur in maniera approssimattva) in Italia· 
no. è presente un ottimo tutorial, che vi guiòa 
passo dopo passo alla creazione di un aero· 
porto. attraverso le tre lasi sopra descntte. In 
questo modo liuscirote a prondero pieria 
CX111fidenza con 1 comandi in poc-0 1empo. Nel 
caso Questo non dovesse bastarvt. potete 
sempre CX111tara su un manuale che, nella 
sua essenztaWI. nsutta conu.que riCco di 
informazioni T0013ndo all'intertaccia: e rea· 
mala CXlll ICOOI!. SUia falsariga do quella <i 
ConstrWor o f/olle( Coaster. risultaOOo ~­
dt pnva dt tlOllZdi ed estreflWnellte hJlzio· 
nale In questo roodo non 05lacola la visuale 
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TELECAMERE 
Le telecamere presenti nel 
gioco sono diverse (• potete 
averne un'Idea guardando l'ap­
posita immagine In queste 
pagine) e, bencM solo quella 
!IM*llle permetta di avere la 
situazione sotto controllo, 
poter guardare l'aeroporto 
dagU ocdll del cllentl, dalla 
IDm! di controllo o dalle auto­
moblD che transitano, risulta 
davvero avvincente, perché si 
notano tutti quel particolari 
elle altrimetltl si perderebbero. 

dell'aeroporto Che. per la cronaca, può esse· 
re regolata in ben qualtlo d fferenti varianti di 
Zoom: la ptù IOntana fornisce un·~ 'llS1a 

iSMlelfi':a. adatta (JJÌldi QUando si deve 
costnìre; la flÌÙ vìelna. Ìfl'I008, consente di 
guardare "in 1acaa· 1 dlenll Che girano a 
piedi per raeropcm con 1e vane valigie. A 
questo IJUPC)SllO. bisogna spendere <lJe 
paro1e sUla gafX:<I e ben reatzzata. come 
palate anclle vedere dalle mnaglli "' que. 
sta pagm. e nsUta abbastanza def1111ta 
ardle a dislanze rawicmate, pur non man· 
canda me-,,tabl~ spoxellament sol b deHe pro-

\. ' ' ' - . --. .. . . .. 

duzloni 30. In ogm caso. le sb\JtbJre, I mezzi, 
le persone, sono IU1li reafizzati con rua e 
soprattutto sono divelsi gl uni dag~ altn. 
Tutla'M per far girare questa grafi:a ft(Jda· 
mente è necessario oo processore J<6. 2 o 
!Qlivalenle a 400 Mhz. Che certamente non 
fa pane dela fascia "Entry Le.er . hl og11 

mooo. smanenando con 1 van paramelll è 
po.ssil)lle ottmzz<re parea:ho I Mto. 

NESSUNO f ' l'fRFmo 
Parlando lovece del sonoro. c'è eta lare una 
poccola annotazi<Jlle: se da un lato gli effetti 
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Centro conwne<ciale n Paotenze --· 

sonori sono carini (pensate che. realtsbca· 
mente. il rumore di un aereo che sta decol· 

lando passerà da una cassa a l'altra •en· 
dendo ea:ellentemente Il senso <11 mo:o e 
lo stesso vale per 1 meZ2l strada 1 ) le 
llilSiche poleVaOO essere realizza•e senza 
dubbio meglio. Intani, in QIOCh di QueslO 

LJpo. sono necessarie musdle aisaet~ e 
belle da ascoltare Che non dis!I39Q3110 I 
giocatore: invece in Airpon a. aicune uac· 
ce non sono molto orecdllallàì, e aaooo un 
certo laStidio. oostnngendo CIU g«a ad 
abb=re a zero i VOiume de e musrehe. 
In tema di dneru ci sono un a :ro paio di 
awunb da fare: in pnmo luogo, cos1/\11re 
tutto l'aeroporto è molto awincente, ma 
una volta che vi sarete espansi mollo il 
gioco non vi darà più molbs~ml stimoli 
(anche se i tre differenti Mvelh d1 d1lflcolt~ e 
vari parametri oome "incidenti" e "condlzlo· 
ni meteorologiche" vi aiuteranno a creare 
nuove sfide). A rimediare In parte al proble· 
ma della noia, intervengono gli scenali con 
obiettivi l)festabilltl, che regalano diverse 
ore di dlvertlmento. Il senso di noia cile 
comunque permane. più o meno esplicita· 
mente. è forse causato anche dalla presen· 
za òi un limite di piste e torri di controllo 
edificab~1. Un altro diletto è ntrovabtle nelle 
precole scntte elle spesso vi awiSano degti 
awenimeo1J attraverso i cerca persone non 
sempre sono coerenti tra toro e vi captlerà 
di essere av.;sa b elle gti alberghi sono 
sowaffolati e. allo stesso tempo, che i 

--· 

gestori degli alberghi s1 lamentano per 
mancanza di clientela' In fin dei conti sono 
d~etti da poco, ma pur sempre difetti. 

Jacopo Mauri 

PC~ u 
COMMENTO 

Tutto sommato, Alrport /ne. si distin· 
gue per una certa originalità, che da 
tempo serviva a questo mercato 
affollato da cloni (anche se ultima· 
mente, guardando a tutti i generi, con 
l'uscita di capolavori, Ouake /Il Arena 
In pr1mls, le cose stanno sensibilmen· 
te migliorando). Il gioco, pur essendo 
tecnicamente ben sviluppato, soffre 
di qualche problema che non gli con· 
sente di essere considerato un classi­
co, come per esempio l'aspetto sono­
ro, discutibili scelte a livello di game· 
play, ma soprattutto l 'assenza di una 
modalità multlplayer. Tuttavia A/rporl 
/ne. resta un prodotto di ottima fattu· 
ra, che sicuramente non mancherà di 
divertire il gioca· r-------; 

tore anche con 
piccoli tocchi di 
classe, che si 
scopriranno pro­
seguendo nel 
gioco. 
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la nostra amata rivista vuol farvi risparmiare i soldi delle "mancette" settimanali, e quindi 
date un'occhiata a quello che vi proponiamo questo mese 

INFO 
Casa: Ocean 
Distributore: Hali!ax 
Prezzo consigliato: l. 14.300 
Uscita originale: Onob<e 1995 
ZETA TEST #9 - VolD 8 

lamo dovuu tornare QUaSI alla l)fei· 
siorla videoludlca per uovare un 
titolo che è M primo epiSodlo di una 
sene di giochi che ha avuto oo sue· 

cesso e una notoneta a dir poco straord1na· 
ri. Squadre di vermicell che Si combattono 

fino all'ultimo soldato, fino aU'ultlrno pooto 
ferita. A disposlDone di questi commandos 
c'è ma quanlltà 1~nte di anni, 

lutte diverse tra loio; aspetto. questo, che 
C()llfefisce al gioco una vanetà e una longe· 
vi1à dawero degna d1 nota Woons, ormai, 
può oonsiderarSi "Vecchio" (ormai ha wpe 
rato abbondantemente I quattro anni di vita) 
ma di certo non si può dire che sia tramon· 
tata l'idea che sta alla base del gioco, visto 
che gli sviluppatori di tale gioiello hanno 
deciso scriverne sia Il seguito sia la verslo· 

INFO 
Casa: GT ~eracllve 
Distributore: Halifax 

Prezzo consigllatn: L 33.000 
Uscita ot1glnale: Agosto 1997 

ZETA TEST # 28 - Volo 6 

I 

n 1potelico quarto miDennio. 
OVViamente disegnato secondo I 
tnSti traiti del C)terpunk p(i 

estremo, fa da sfondo agli sfor· 
zf di oo gloYane ufflctale che de'l6 riCOndur -
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ne con qualche chicca In più, se bisognasse 
dellnl~a con un numero sarebbe la versione 
2,5. Come se non bastasse tutto ciò, l'e· 
strema versatilità di questo prodotto ha per­
messo che su Internet si diffondessero 
numerosi add-on noo ufficiali ma che per­
mettono la personalizzazione di questo tito­
lo, $()1lfattutto per quanto riguarda le voci e 
I suoni l)(Odotti dai grazìosi vermeltt. Non 
resta che accaparrarsi questo cimelio e 
npol1o con accuratezza nella bacheca in 
cameretta, insieme a tutti gti altri giochi che 
hanno fatto stOOa. 

...... -

re alla pace un tnbolato quadrante galatti­
co. Come in ogni strategico che si rispetti, 
Il nostro eroe dovrà cominciare con risorse 
owlamente limitate e costruire sui pianeti 
che compongono il quadrante varie struttu­
re. Sia civili sia militali. Sotto, quindi, con 
fattorie e centn commertiaN. senia dimen­
ticare che senia un buon esercito non si è 
mai tranquilli ... e quindi via di caserme e 
centn d1 ncerta di nuove tecnologie d'as· 
saho. Ovviamente ci sarà da tenere cooto 
della Qualità della vrta del coloni, delle loio 

INFO 
Casa: GT lnteractive 
Distributore: Halifax 

Prezzo conslglialD: L 38.500 
Uscita originale: Dicembre 1998 

ZETA TEST #44 - Voto 6 

e cblessino deliWe un genere di 
awarienenza. lo Si polrebbe chiamare 
action/pUZZle. ossia 00 ITISÌ) tra rom­
~ e Tomb Raiderll 'llSla ISOITI8· 

roi. Piat!alorme 30 coo '<isla isometnca 

pere di traccdiletb. O trabocdlettl che <fr SI 

~ mostrtiat~ lnlsm. -. l'ISIJlllTla. 

quamsi dl<MJleria JXl5S3 esislere per intral­
ciare la una nlssiooe, si pu'J Slar slail che 
C001)8rirà sul proprb camnlno. la varietà di 
fri!!lli è decisamente alta, e. se si è dawero 
appaSSÌlllati di QU8StO gene<e, noo c'è perfco. 

lo di annoiarSì. Ouelo che p00 lasciare un po' 
a desiderare è forse laspetto soooro del 
gioco, che sinceramente po1ava essere curato 

esigenze primarie, dell'eventuale mancanza 
di materie prime e di energia. L'Interfaccia 
aiuta a gestire Il tutto focallllandO l'atten­
zione del giocatore laddove è veramente 
necessaria. Sia nello spazio sia sul pianeti 
hanno luogo i combattimenti atti a respin· 
gere lnvasort. La dinamica di questi sconul 
è molto simile a un Ccmmand & C:OOquer 
semplificato, visto che l'azfooe SI svolge 111 

tempo reale. Il gioco puO cornooque essere 
messo in pausa per permettere al giOcatore 
di riflettere bene sulle tattiche da far adot· 

un po' di più: ma alla fme in un rompicapo la 
parte Cile rlguarda li sonoro non ha poi questa 
grande lmportallZll; la cosa veramente impor -
tante è che~ LRZnoo sia noiooo, troppo faci­
le, e nemmeno btWO corto. altrimenti arrivare 
ala fine del gioco coo troppa taciità e velocità 
pu'J l)Ol1are a 1113 delusione e a una trulla 
imJJ'8S$iClne. Una ~ tU1lSi1à: per swige­
re (JJBSll f1ll1lllCGllO è possitile uliizzare I 
personaggo Sia Il \IE!ISIOl18 maschile sia Ìl 
\'l!l'SÌOll8 feominile, giuslD per diW1! 111 po' di 
nsa1to a1a pantà dei sessi, vm che, al'lller· 

no del gioco. <µ!Sia scefta non~ 
ll8SSlll3 cifferenza. 

.. 
• 

.. 
• tare alle proprie truppe. Anche in questa 

fase è possibile dare ordini e. di fatto. IG si 
trasforma cosl In una sorta di strategico a 
turni. 
limitato da un campo d1 battaglia un po' 
piccolo e da una certa ripetitività, il difetto 
più grave d1 questo btolo è quello risultare 
troppo ripebtivo, specialmente nelle fasi 
avanzate del gioco. dove ci ridurremo a 
gestie semplicemente te nostre forze 
attendendo l'armo d1 ooa •etrtscene· elle ci 
farà avanzare nella trama del gioco. 
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INFO 
casa:Oc:eai 

Distributore: Leader 

Prezzo c:oosigliato: L. 39 900 

IJ$cita originale: Gemaio 1998 

IDA TEST •33-VOIO 8 

effe.none e cura sono lutti gli 
aspetti sono 1e vere caranensb· 
che di questo Loolooe. che si 
vanno ad aggiungere alle nch1e· 

ste dl sistema non particolarmente esose I· 
war é un gioco che racchltide al suo interno 
aspetti molto d1verS1 che piacciono a lnd1vl· 
dul altrettanto diversi: trama espto51va, com· 
battimenti frenetici e sistema di controllo 
delle navicelle spazia.li seno le qualità prlnci· 
pali di questo gioco; partlOOlari che saltano 
subito all'occhio dopo Qualche minuto di 
gioco. Come metodi di paragone per queslo 

• 

e 

• 
• -

uò capitare, a volte, clle un titolo 
passi Ìll sordina. Spesso può capi· 
lare pescllé l'uscita è awenuta In 
un momooto poco feliee ... magari 

un mese par1icola1T11ente dense di bloll d1 
richiamo può, spesso, relegare In un angolo 
titoli elle Invece avrebbero meritalo mlgHor 
fortuna. T/Je Last Expmss è uno di questi goo· 
chi: un'avventura intrigante. realizzata Ìll 
maròera peculiare con una bTIJflca molto par· 
ticolare. g gameplay può apparire datalO a chi 
si sta ormai abituanlk> a rroil approcci come 
quelli di Gnm Fartiangoo Gabnel Knight 3, 
ma cane ripetJamo serrcire. d successo di 
un'awennta risiede sob in parte nelle scelte 
IBClldle di realzzazme Ben pa'J ~ 
sooo la trama. g1 er.ìgmi, ratrroSlera E 11le 
l.ast Bqxess non delude mrwnamente sooo 
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simulatora spazìale sono Slati crtab trai 
come Tle·fì{}llter e Wilg Ccmmander I~ 
non roba da poco ... ) e I nsunaoo è che I· 
War si può benlSSllllO collocare un gracino 

appena sono del due utoiooi aweiia citati. 
I.Ml WIO e propno capolavoro della casa SVì­

luwatnce che è rMttta a creare un nrture 
grafico màto nllldo anche senza l'appono di 
una sclleda acceleratnce: l·War può vantare 
una vasta gamma di macchine su cui poter 
girare senza dover spendere centinaia di 
biglietti da mille per aggiOmare il proprio 
computer. L.:lnnovatlvo sistema di controllo. 
come tutte le novità, renderà difficile la 
sopraw1venza durante le prime ore di prati· 
ca, ma una volta presa dimesucllezza C011 la 
cloche, C011 le armi, su come si devono 
usare e quando, non ci sarà più niente a fer · 
mare Il macello Interstellare che il giocatore 
sarà pronto a creare. 

• 

•• • 
I 

-

questi aspetti. Non è nemmeno un'awerrtura 
facile da completare. niente percorso guidatis· 
simo e banale. La stooa si svolge sull'Orient 
Express, il famosissimo trl!llo che attraversava 
l'E1Kopa da parte a parte. Sul lussuosissimo 
treno Il nostro protagonista giunge per rispon· 
dere all'appello di un vecchio amico, che 
sembra flnllO m un Qualche guaio. Pllrtroppo Il 
nostro amvo sarà clamorosamente tardivo: I 
nostro amico, infatti, è stato assasslna.IO e 
dovremo Indagare per capire. soprattutto, il 
perché I passeggeri sospetti sooo molti, SCO· 

pnremo che I nostro amico ere in qualche 

moOO legail a traffici di opere d'arte e di ami 
e che propro Ìll quel WlQQio doYeva D:on· 
lllM'si con dele P8fS008 ilteressate a certa 
merte Cile portM con sé. l.Ml'awemta con· 
sogiallSSllTla a tutlf glì ~ti. 

INFO 
Casa: 8izlald 
Distributore: HaAat 

Prezzo consigliato: l 14 300 
Uscita originale: n.d 

ZETA TEST n.d. • VOlO n d 

' eterna lotta tra umam e orchi 
ebbe origine tanto tempo ta, 
quando 1 giochi andavano ancora 
sotto DOS e a nsolu21onl ormai 

dimenticate. che al giorno cfoggl fareb· 
bero rabbriVldlre chiunque 
Foreste rase al suolo. miniere prosciuga· 
te. I naturalisti potrebbero trovare qual· 
cosa da ridire sul metodo con cui cl si 
procuravano le 
materie prime per 
coslruire le mac· 
chine inlernali con 
cui eliminare l'av· 
versarlo . 
Maghi e cavalieri 
che si mischiano 
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' 
' ecco qual' era il cuore del gioco. la stra· 

legla. aiutala non poco dalla potenza e 
dal numero delle proprie truppe. Alldle 
questo è stato Il primo capitolo di una 
sene d1 capolavon che sono ormai amva· 
11 al terzo episodio: I maestn della 
81122ard hanno aggiunto sempre qualche 
nuovo aspetto, come altre risorse. altre 
unità da combattimento. ma la scstanza 
non è mai cambiata ed è rimasta sempre 
la stessa 
E chi mal potrà scordare I versi che gli 
orchi cl rivolgono In risposta quando ese· 
guono gli ordini 1mparliti: memorabili, 
degni d1 una nomination per una statuet· 
la dorata. 

INFO 
Casa: Stoòertltn:I 

OìstrlbU1ort: Leader 
Preno consigliato: L 39.900 
Uscita o~glnale: U.gbo/Agasto 1997 

mA TEST. 2&- Voto 8 
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Il primo trimestre del 2000 
è gia quasi trascorso e il mercato 
dei videogiochi si è mosso, 
ma non è rivoluzionato. 
Lo dimostra anche il borsino 
di PC ZETA, una raccolta 
commentata di quanto è 
imperdibile: come vedrete, 
le sorprese non mancheranno .•. 

' 

~ ~ " ;• .< i 
1~ • l ' 

•• • • r~ e 

1 ~ • .. 

GIOCHI DI RUOLO 

Ultima Online or1g1n 
l)) espet1enZa IJlJ ...:a elle rara l)) gooco di ruo1:> che pennet1e di ç»­
cate Cll1lne eon lllle pei sooe ~ 11 nmo I mondo. CoirNd!lìmemo ai 
massm...,. per 1.11 lllOlo ~e arttiZJ)SISsm). Geniaie i 
Sisla'na òiile SIOll che saJQono incameOle se Vl!l'QOOO applica:e 

Ultima VII ortgin 
Nonos1:lllle Oh anni, rimane Il re inconlrastalD del giochi di ruol:> 11 singo. 

lo La sua s~tcma fortuna e mento dell<l trama complessa e c .. ata. 
della IOnQellllà Immensa e oopral1lJtto della illcredtblle libertà elle lascia 
al glocalllte. le lande di Br!lannla sono immense e le due eSPaJlS")ni 
llSC118 ~ segU® lo hanno reso lmmonate. 

Planescape: Tonneat 1nterp1ay 
Un'ambiootailono cu~ooa e orlgtnale, una !rama robusta e un'ottima 
cara11111ill4Ziooe del pe1sonaggl cui si aggiungono una grafica d'effetto e 
delle musiche coin'IOlgontl, servono a lar MtraTe questo titolo nell'Olimpo 
del gen111e, Non è rNoluzlonarlo come UO. né libero come Ultima VH. ma 
è comunque un grande gioco. 

Baldur's Gate lnterplay 
Peo clli è un appassionato di Advanced Dungeon & Oragons è un acqul­
Slo Obbhgato Ambtomato nel f«gotten Realrns, propone un'avventura 
epica a ncclllss.ma di sono-quest Il slsiema di combanlmooto tiYolUZJO· 
nano 6 I miglior llfGOIO di un Ql()C() açcompagnato comunque da una 
grafica molto curata 

Fallout 2 lnterplay 
L'arnblenta>iOne ~di QUeSla sene ha llQf1a1o una -la di 
ncMlà 11 un genere CJJaSi sempre popola10 solo da àaglì e ma~ I 
SISlema Ot COl!tat:rne1110 6 mQlkl aV<Wato, e la trama resce a DIXllare 
I gioeal:lre 81-pe1 ore Eocelenle "'5lO elle nesai a o.."'318 andle 
ao pnibleml Ot longe'.ltà del SU> predeeesStre. 
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Gabrlel Knlght 3 Sierra 
l))'awentura d1 at1111emP1 eon un molOre a11Uaissimo. Ecco come eoniu­
ga<e I meg11o del passakl con le ruove tecnolOgle I m~ore 30 non limi­
ta assoltJlm la giocabW. rlnli la pena su un lliano n::ora piJ ele­
va IO. 111.Cto corredato da 1.11t 1Jama ec:c:ellenle 

Grim Fandango LucasArts 
la Lucas proOtice un pezzo da n&:JY;Wa. come nel.a sua m111'ior8 U1ldi2Jo. 
ne CUiio elle S1LlltSCe 6 come I destgJ1er s.ano rlisoll a rendere cred­
bie un'amboenlallone assolulamente llJort Cli leSla e a realizzare perso­
naggi COSI fortetr*8 caransrllZab 

Monkey lsJand 1 /2 1.ucasArts 
Racch1u0tamo qui le dUe awenwre creale dalla lools, I due lrtoll che 
hanno S8l)Uto inr:alenare coo la loro favolosa Ironia anche chi non si 
dichiara appassionato del genere. Forse SICltlrab a IM!ilo tecnoco. non 
certo come BP!>OOI e g10Cablf1ta. 

Sanitarium oreamforge 
un gioco che non Ila rtcevuto Il successo che merllava, In parte a causa 
dell'ecces$1va semplictlA e ln parte a causa della scarsa pubbllcltà che 
ha rioavuto. Menta però menzione particolare nella nostra classifica per 
le Sf)iendlde atmoslere In cui $1 svll~pa la !rama 

Gabriel Knight 2 The Beast W'rlhin Sierra 
l))a storia horror di Jane Jensen, che Cl fa capire quanto distarne dal 
genere fosse IO scandaloso Phllntasma{!Ofla. Forse l'unica avventura ·11~ 
mata" \'eramenle nuacrta, con w nostro Schane~ alla roerca d'un 
petlcoloso IJilO mannaro 

GIOCHI STRATEGICI 

Homewortd Sierra 
I~ assoui. ad oOQI. per I genere deQl mU90 11 IBl'f'!lO 
reale l'uso del 30 ~ QUeSlO ~non e fl1arneOle una w:..a. ma 
llSll3nde enormemente cl"'"'1-e~ Gtafica e sorao Sf)el­
taeol3n e una SUllla eiia coronano un btolO d1e non può man:a-e nela 
collellOne Ot quaiSolsl YldeOgooeatore ~Cl tale nome 

C&C: Tillerlan Sun Westwood 
L'ultimo prodotto del Westwood, ovvero coloro I qualr hamo dato 'Vita a 
questo genere PJ di là delle novità grafrche d glOCO mantiene soslanztal· 
mente la strutn.ra dEli suo f)ledecessofe Red Alert Siamo piJ o meno ai 

!Mliii dr Sl81Ct111r, per cui si puO coosoderaie TS come la (Jlrma alternai""'°" 
al IJtolone Bllllard 

Total Annihilation: Klngdoms cavedog 
Cavedog Enlertelnment sullo scia di &izwd e Westwood. 
~amblen1ezlone fantasy Che lanta lortuna portò a Warcralt n roode TAI< 
la scelta Ideale per c111 vuole giocare a un moderno RTS ed è senlimen· 
talmoole legato a spada a Incantesimi. Ouatlro razze e una marea di 
u,.là sono un bel biglietto da visita. 

Myth 2: Saulblighter Bungie 
Il giolelillO d• Bongie, oltre a Sloggiare una gra!ica 30 accatwante anco­
ra oggi (e diversi masi dal'uSClla del OiOCO) presenta un awoccro 1olal­
mema cr;..erso daliO srandard CIEii genere ~ Myrh 2non c·è nessun edifl· 
Cio da costruwe, tlmo è Incentrato sulla banaglla .eta e propna. Tanica e 
stralegla alo slàto brado. ConsigliallSSrmo 

Daltl Reign Activislon 
La proposta AcbYtsion nel settore RlS E passato un po' dr lff11JO da 
quanOtl i oroco 6 ~o. ma l'tSIStAll\la di dUe valide l!Sf)allSGll e I lallo 
et essete stlkl I pnrro a panare alaJle pjlXde mova2lonl al gamepiay 
sundanl degli RTS kl reudOllO ~-Ot ~In QUeSlO borsino. 
~ lllO al'usclta del suo promeUel'le seQllkl. 
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GIOCHI FPS 
Quake lii Arena id Software 
Il f\lnomeno Oli momen10 I terzo c11111a sene che ha cambiato Il modo di 
coocepre li Videogioco. si presenti con 111 mocore grafico di gr.ride 
Impatto, ooa straOl1llnana e lrene1ICa gocablklà e ..,·arctw;1111'3 rutta 
dedcata al gooc:o ruete ~clbie 

HaH·Ufe Vatve 
ConsidnlO "'° del plU bei gWli cl sempre. Hiil.ute ha dalD prolordlà 
e aunosln al genere degl SllOOW 11 pnma pe.-sooa ~a ..,.efli:ace 
tnrna - Ili so.ro ...a del8 espene•ize cl gooc:o liii mme<SNe 
ed emozion;wlU degll LCt"1ì ~ 

Descenl 3 lnterptay 
Con Descenr Il classico shool · em up si con'/811e al 30 reale. E Descent 3 
rende Il processo ancoro più radicale AlrbleotJ esteml, angus11 c..,lcoi, 
giganteschi robOI nemici, esploS«)nl lragorose per un gioco trenetico ed 
estet1eamente vahdlssìno. 

Unreal Toumament eptc 
Il grendo nvale. Gli shOOlaf In terza pe111ona hanno trovato la loro dimE!Ol· 
slOne nel muncilayer. E Unrea/ Toumament ne è una delle massime 
espressioni. Notevolssslma ta concezione delle armi e delle nxxlalità di 
gioco. Eccellente Il Cleslgn delle mappe 

Doom Id Software 
Un ve<o e propno capostipite. Ha lnaugi.a10 111 geneie SUccesso com· 
meraale, fenomeno di massa, ma soprattuno un gioco radicalmente 
dNenente Un cl3SSico Che ha sapu10 resistere al tempc e Che aroora 
oggi ha plono suppono e .., gran 011nero di fan 

GIOCHI DI GUIDA 
Colin MC Rae Rally Codemasters 
I IUllO cl CC1ir001t0 d (9i Sll1UaDone d guila dedicab al Raly. tl1 
buOn asc>e1ID •lsrio. ma soprat!UtlO ooa f'Clluc1mlre perfeua dela tisica 
COl11)0lllmel11ale dalle ve111.n tl1a gar1de smAa21ooe.1111JOCO esn­
mamenie clvenellte 

Star Wars: Episodio I Racer LucasArts 
Dlscenden!At del vari W(j)e()ut per PlaySlllJOn, Aacer vanta lllB grafica 
-iSSima e OOIOrata ed U lascino delle almoslere del film ~nte 
arcl.fle pecche nella cotobrazione della ditticollà e nel suppooo del rrulli· 
pjayet' resta un QtOOO assai QO(litllle 

Supea blke 2000 Etectronlc Arts 
Mrlestone SI rlconfe<ma come• nome di riferimento nelle simulaziOni 
spol'IJVe su due ruo1e. 11 llvalfo di realismo visivo è lmpresslonanle. Il com­
pooamento del mezzi è riprodOtto 1n maniera fedele pu1 garanter<l<l 
un'ottima giocablillà. Un vero gioiello. 

Rally Championship Actualize 
li livello QU31118UVO raggiunto dalle slrrulaziOnl automobilistiche è assolu· 
lamenta raoguardeiOle. E Questo tltOlo non fa Che allare Ullefionnente IO 
standard nell'amb<to del u101 dedicali al mondo del Rally Essere al posto 
di guida non è mal stato cosi esallanle. 

Formula 1 Grand Prix 2 Microprose 
a capdavoro di Geott Cl1nvnond DaciPima anr!SISSml. po; esa1taio. L' 
8SSCMa ledellà nel modallO o gt.à ne ha tana rldolo di migiara di 
appeSSIClilau IN cosa e oe11a. GP2ha segnato.., pu10d s-«.a peri 
genere~~ 
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GIOCHI GESTIONALI 
Slm City 3000 Electronic Arts 
tl1a buona occasione per liYenlare sindaco. Il segtl!O cl uno dei più 
lmf)OllanU Ci1all del genere tl1 ~· grafca 2D si lira. con un·n­
umcda fJQlente e ~ILllNa andando a aeare 111 go:o cal = QUa· 
tio.'là, es11emamen1e dHel1enl8 

Rollea r:o.\Ster Tycoon MiCfOl'rvse 

Meaere rn P8I) un PlllCO dei~ pu0 non essere..,·~ 

laole. ma SICl.Wllmel11e pu0ol1rre grai d"enmerno. La creatin t> On 
$awyer è COIOrala. cltllcie e ~te al IUllO gUSIO tl1 rrust per grl 
amaoodelgenere 

Theme Park World euntrog 
Una ~fica 30 semcilice ma eola<ala. ooa bella atmostera. per 111 gixo 
rom non oohwofgente al p11110 g1us10. V Idea di base giil sfruttata, ma 
com111que attraente ha consenmo alta &lllrog di creare .., trtolO Sialra • 
mente giocabile a di fack apptocclo 

Studio 3 
, una slmuiaZlOne gesllonale slCuramemo degna di nota Gli SVi~ppatori 

sono riusc1t1 a trovare Il giusto equ1llllflo tra cfrflleoltà e gratitlcazlone. 
Un'onrma atmosfera che si ronde oon una trama inulgante e dei persc­
naggr ben caratterluatt. Un musi per gli appassionati del genere 

The Sims Electronlc Arts 
~ ami passati a cos1rulra Slm·crllà, la Maxls ci affida le we dei Sim­
clnadrn1 un'esperlenza di glOCO rn cui non si rischia solo Y massimo coin· 
volg1men10. ma l'lmmedesimaZiOne 101a1e Lavorare. arredare. cucinare. 
f'!)Osare, rnnamorarsl: tuno dNenla gooco che SlmtJla ta reallà. tl1 capo1a. 
Y010 secorlOO ts mlgllOr traOlzo:ine Max~ 

GIOCHI DI SIMULAZIONE 
Right Simulator 2000 Microsoft 
Imo IUlYO. ft/111 Sm.tl.llO' ruovo nne QU8StP10 ta Maoso:t si 
cootenna leader ròscusso nel tan'C)O dele - di Ql. Pwele 
atlimte. YOble su MIO I pilnela. Come~. lrattasl di Pl1ldOlto 
mollO ~IO e lrdnualO agli llllX!SSJOOab del 'ICtl. 

Jane's F-15 Electronlcs Arts 
Protlal>lmente I> si può acccstlfe a L~ 2 per l'alto grado dr reali· 
smo SiCuramenlAt molto ditl1C1le e rQl accessibile a chi si ~Il di ieg· 
gere I manual di gioco; per chi ha tempo di dedcaM:omunque è <feci. 
samE!Olte 1mpor&091&blle e In grado di ragalare ijlosse soddisfalionr. 

Apache Havoc Empire 
Un ecce!lenle slmu1a1ore di elicottero. Raramente è capitato di g~e a 
.., titolo cosl equllbrato In tannini di spessore. occhezza grafica a acces· 
slbilltà Apache HaVllC si drmos~a un prodotto •a tutto tondo". che si Ira· 
sforma in puro dlvortrmen10 e grande alJTrOSfe<a. 

Right UnDmlted lii Electronlcs Arts 
Non può ceno oompelere oon Flif)IJr Siro 20()0, M1avia offre 111a grafica 
e ..,. area di gioco po(! dettagliali Sturamento più immediato e d1ll!Ol!fl>-
1e dell'awel1iano di cui sopra, consiglialo a chi non ha rntenzbne d< 
rfl'C)8fate centrnala di 1ast1 a mernoòa e 'lllOie QO(le111i .., sano e r11assan-
1a volo. 

Falcon 4.0 MlcroProse 
llo!>o .., w.o & ancora s"1ua1or9 di 'ICtl 1111r1are po(! ~ ru • -
gll 3j)plS$!0Nti del genere Le nchesle di Nrlth-are soro deasa::·e:~ 

ele\'8te. ma I gooco & senza dlAJblo I rniQi01 e 5U men:a:o "a 3lalCI>? 
amo IO si g-ancora e anan tl1a poeera ml.ari OBI ~r. ron 
eseiue. pero, da~ ddeta>. - - rurrélnSe paJ.:11. 
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Questo mese si filosofeggia (ovvero si cazzeggia), discutendo con leggerezza sul piacere 
fruizionale che le console possono regalarci e sull'arte dello sbracarsi. 
Un numero che vuole rallentare i bioritmi e afflosciare le sinapsi. Armatevi di Lexotan, 
se volete, e cercate di leggere in condizioni di relax che ci guadagnate e basta 

ipa-- assolutamente nip­
pane- del mese scorso (forse 

po ·raumatlco, ma necessa 
oo ouesta volta si parlerà di 

ccse oec samtinte più medi orienta li, più 
'l.t!d.: e DroOabtlmente condlvlslblll dalla 
ll'.aggio< parte di voi. Senza andare a sco­
"lOOare Hesse e il suo libercolo "Il Piacere 
dell OZJo' Omportante per capire come 
stendersi su un cuscino e studiare distrat­
tamente le evoluzioni aeree di un mosco­
ne. sia essenziale per vivere bene), si par­
lera di una caratterisbca delle console che 
tanto le dlverStfìca dal PC: la loro Infinita 
comodità. 
Arriva un nuovo gioco per PC e duemila 
domande Iniziano a penetrare nelle nostre 
menti. W11'1/ la grahca è superlativa. la mia 
nuova 6400 OOVREB8€ farcela. vero? 
Mhh, ma 1 f)fOCessore non m1 fara da 
collo d1 bottigha? Il mio Hard Disk nuscirà 
a bastanni per l'installazione massima d1 
un Giga e sei? 
La patch inglese sl può utilizzare sulla mia 
versione italiota, non è che mi brucio i 
salvataggi vecchi? 
Tutti quesl~ che vengono spazzati via da 
un btolo per console. 
L'hardware è uguale per tutti I Possessori 

. . . . 
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e nessuno deve soffrire di complessi di 
inferiorità verso l'amico che la girare il 
gioco molto megho e che magarì ce lo la 
pure pesare, 11 bastardo (no vabbè dai è 
un amico ... ). 
Si compra il titolo nuovo con la sicurezza 
di goderselo al pieno delle sue potenzia­
lità, ulOltre questo non Inficia, col tempo, il 
miglioramento della qualrtà grafìca dei 
giochi su una stessa console. 
Con gH anni i programmatori imparano a 
spremere sempre meglio le capacrtà di 

' I I I ' 

una macctuna, basti pensare all'ewluzlO-­
ne grafica detta serie Ridge Racer su 
PlayStabon. L'1mpossibihtà di patchare su 
console costringe ìnotlte te software 
house a uscire con giochi compleli e lun­
ziooanti (per amor del vero c'è da dire che 
ultimamente la frena ha giocato brultl 

schem anche m questo mondo. Gran 
Tunsmo 2 non è per esempio del tutto 
completo e alcuni dei GO-ROM di Shen 
Mue hanno dato inizialmente problemi). 
Le console riescono quindi In un certo 
modo a limitare le ansie tecniche Imposte 
da un mondo in accelerazione costante, 
che ci fa sentire sempre in ritardo. 
Naturalmente a un certo punto esce una 
console nuova, che Il mette In Imbarazzo, 
ma almeno qui I cicli si ripetono ogni 
quattro o cinque anni e non ogni mese. 
Questo aspetto non è <la sottovalutare ma, 
a mio awiso. la comodità delle console 
non si riduce unicamente al fatto che 
basta inserire Il gioco e partire felici In 
nuove avventure. 
La loro grande potenza risiede nella passi 
bilità dello svacco e della fruizione perso­
nalizzabile. 
Se con i PC si è praticamente obbhgau a 
giocare seduti davanti al monitor. con le 
console si raggiungono vette d1 kamasutra 
Yideoludico estremo: cuscu10 a terra 
davanti alla N. sdraiato suua moquette 
con il pad in mano e la SGOdetla delle 

• +. ' 

palallne accanto. sotto al banco di scuola 
con il Game Boy (se la vostra media sco­
lastica precipita non ve la prendete con 
me però ... ). sul divano per lungo e. quan­
do arnva il momento d1 incontrare Maffeo, 
anche comodamente sotto 1e copene con 
il cuscino a mo' di reggi testa. la TV 
davanu e lo scalda sonno in funzione 
Un altro passo per awicinarvi a questo 
mondo è stato tatto. adesso sta a voi 
decidere nel frattempo godetevi la posta. 

P.S 
La rubrica, come potete notare, è del tullo 
spalancata ai vostri contril!uti. L'Indirizzo a 
cui spedire il rutto rimane (pigramente) 
EGO@flashnet.it 

- Ugo Laviano 
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r auditorium 
dei lettori 

Ragani che dire, sono quasi commosso, ml avete praticamente otturato la casella di posta 
(adesso sto esagerando). Se dovessi pubblicare per intero le vostre missive potrei tranquilla­
met1te strafogare queste pogine sem:a scrivere di mio una virgola, che sarebbe, si, il trionfo 
della mia pigrizia, ma anche la fine della rvhrica. Mi tocca quindi fare vn lavoro di selezione: 
se un mese non apparite, non ci rimanete male, magari vi tengo solo In serbo per quello sue· 
cessivo (oppure potrei solo vt11izzare degli estratti, am:i, forse farò proprio così). Non ml 
aspettavo un'accoglienza cosi calorosa, se non continuate mi offendo. 

Caro Ugo, 
Sono "~mero" webmaster di Emuzone (http://dlgllander.iol.itlemuzone), una rivi­
sta dedicata al mondo del/' emulazione, anche se la mia passione sono gli arca­
de e 116 bit. •Provocato' dalla mail di Giuliano. volevo dire 18 mia sul fenome­
no/po/emica 8/eem! Dato che il 8/eem è molto esoso in termini dt requisitì mini· 
mi, presumo Che tutti voi abbiate almeno tNJ P2 a 400Mhz.j 
N Bleem! 1. 5b è in grado di far girare in modo accertabile e a volle in modo 
egregxJ {Vedi Gran TurlSlllOJ un buon numero di gl(JChl Psx. 
A questo punto abbiamo un emliatore che nesce a far girare oo discreto numero 
di glocflì Psx, ringraziamo i programmatori dt tutto ciò e scarlC/Jtamo/O, prontì a 
ore di divertimento sul nostro PC ... ERRORE!!! La CD·key ce 18 siamo scordati??? 
Ebbene sJ, Il 8/eem è a PAGAMENTO, 89.900 carte per essere precisi, ed ecco 
che Il nostro giudizio positivo: 'emulatore che riesce a far girare un discreto 
numero di giochi Psx~ si trasfOflTJa in 'software che non IJ in grado di far girare 
la quasi totalitb dei giochi Psx, con problemi di grafica, sonoro e framerate•. E 
allora scarichiamoci Il PSEMU PRO che farà girare meno giochi (anche se WE4 
funziona alla grande e il Bleem se lo scorda di farlo girare). avrà tutti I bug che 
volete, ma è GRATUITO! come tutti gli emulatori dovrebbero esserei E, infatti, è 
cosi. tutti gli emulatori sono freeware! L'unica eccezione è il Bleem! Il Bleem è 
nato male, è staro concepito come prodotto commerciale con l'idea dì emulare 
perfettamente una Psx. ecco perché é nata tutta questa polemica 
L 'obie/tivo l1i un emulatOfe moderno (Psx, N64, ultìmi giochi 30 da sala) è quello 
di dunostrare 18 bravura dei protJrammalDri che lo hanno ccncepilo, nessun emu· 
/arare e nato perfetto, anzi la maggior patte, ai primi esctdi. non faceva girale 
una m·aa (vi adoro quando siete pecorecci! nd Ugo)! ma IU/tJ seno natì freewa­
re. Lo scopo dt un emulatore "old·styte· (quelli che preferisco. Nes, Snes, 
Genesis) è quello di far nv1vere a chi li usa momenti •magici' del suo passato. 

Ciao. Omero 
P.S. Perché non dedicare lo spazio di Alter EGO su PC Zeta proprio al mondo del­
/'emutazlone otd styte? Per le console moderne ci sono riviste apposite, e In un 
cetto senso il mondo dell'emulazione è strettamente legato al mondo del PC. 

Ciao Omero, 
Inizio rispondendo alla tua e-mail per <lare continuttà alla posta e ne approfitto 
per salutare Giulìano (e la sua passione per i pooti esclamatM) che ml ha nuova· 
mente scritto; Ciao Giulìano! 
Le tue considerazJOlll sul Bleem mi trovano perfettamente d'accordo e oltretutto 
sl legano con deliziosa perfeZione al tema di questo mese. 
Perché pagare 90.000 meno 100 lire quando ormai una Psx usata, ma anche 
nuova, te la tirano appresso? Perché daMarsl l'anima a configurare Il Bleem e 
magari poi scoprire che il gioco gira lento o e pieno di bug? Mlsterl del masochi­
stico animo umano. 
Rispondo al tuo post scrlttum con semplicità: perché Alter Ego nasce per parlare 
di console. Disarmante vero? 
Scherzi a parte, sarei ben felice volendo di aprire anche una rubrica sull'emula· 
zlone ma sarebbe un'altra rubrica e non questa. 
Concludo con una tautologia: "Chi vivrà, vivrà'. 

Carissimo redattore di Consoliamoci (magari mettere la nrma sulla pagina ... ). (ari­
danghete ... nd Ugo). Volevo porti un problemuccio che riguarda il Dreamcast. 
qui in Europa non sta avendo per niente successo (almeno qui In ffalia), e credo 
di essere giunto al perché di questo: 
1) Al lancio della console non sono statì pubblicati del veri e propri blockbuster. 
perciò non Ci sooo giochi 'bellissimo, lo devi comprare assolutamente~ ma solo 
'carino, è abbastanza divertente• 
2) la pubblicità: non S8 ne è vista traccia dawero! la PlayStatioo se ne esce 
ogni 2 per 3 ccn 11118 be JSS1ma pulJbliCJtà, mentre del Dreamcast non sa niente 
fl8SSl.lllO; mi è capitato che i miei amici mi chiedessero "cos'è sto Oreamcast', 
dato che noo /'avevano mai senato (e questo è triste, perché e daVVflro una bella 
conso/elj. 
3) la PlayStation 2. Consiglio ai miei amlei: prendetevi il Dreamcast. che è bellis­
simo. Loro ml dicono 'no. aspetto la PtayStati-On 2 che tra poco esce e sono sicu­
ro che ci sono del bel giochi'; ma dico, esce tra + di 6 mesi qui in !talla (Il più 
scritto cosi fa IJ'oppo scuola media, che tenerezza, non mi sono sentito di censu­
rartelo. ndlJgo), intanto prendetevi Il Oreamcast che costa anche poco! 'Eh, lo ml 
risparmio i soldi del Oreamcast per la PlayStatìon 2, cosi con quel/I ml prendo 
due o tre bel giochi per la Play 2' 
4) Non fa trendy: I giecatori •adulti' oramai si sono (molli di loro) stancati di glo· 
care ai giochi super-poltg00ali e spesso ripiegano sugli emulatori; gfl acquirentì 
del Dreamcast sarebbero QUlndt / "bambtni" che adesso giocano a Super Mario 
e i "fighelti. che si ccmprano la PfayStatiOn tanto per averla e leggono ••• Qnse­
rire a caso una r!vista amtea. nd Ugo). n Dreamcast non lo rooosce nessuno e 
quindi uno rischia dt diventare anticonformista (cosa di cui i figll6ttt hanno una 
paura terribile) e quindi essere vrsto come un alienato 'che non gioca con la 
PlayStation". Un nerd. insomma. 
Beh, con questo ho finito; spero che mi pubblicherai la riflessione perché la 
ritengo giusta e vorrei sentire il parere di altri videogiocatori, e magari altre 
cause per le qual/ il Oreamcast non "tira' 

Ci si vede. Zonchettonl Juice zonche@tiscalinet.it 
P.S. Invito tuttf I tettori di PCZeta a Joinare #videogiochi sul server irc.jnet.it!!I 

Hola Zonchy, 
L'incapacità del reparto mai11eting della Sega è ormai tristemente nota a tutti, ma 
di cerro non lnftuisce sulla qualità. della macchina e. cosa molto più Importante, 
su quella del software. Personalmente trovo Che i giochi usciu al momento del 
lancio non fossero SOio •canni• Il discorso fighetteòa mi lrOYa invece agli antipo­
di, ogmm ha Il diritto d1 sollazzarsi con ciò Che più gh aggrada. 
Peggio per chi si preclude delle esperienze. meglio per chi se le gode, senza 
dover dare valori sociologici a tutto questo. Inoltre non ml sembra che le console 
debbano per forza avere un target per i più giovani. Il parallelo tra giocatori matu­
ri e emulazione non ml trova d'accordo (è IJ'oppo bello Il fatto che Il mondo sia 
variai - in zona Alter Ego ml sarei aspettato che scrivessi almeno "Wario' nd 
Scamtl), credo che l'emulazione si riferisca più a una questione affettiva, come 
sostiene Omero poco sopra, e meno a un problema di eccesso di giochi pOllgo­
nall. 
Invito tutti I lettori a fare, magan, anche capolino sul canale #zeta dello stesso 
server suggerito da Zonchy, l'amblente e scafato e tendente al trucido sberleffo 
di chiunque, non a caso ci sto Quasi sempre io ..• 
P.S. Non mi toccare Super Mario che ha la struttura di gioco più raffinata e rifinita 
dì sempre, assieme a Zelda 

Concludo In fretta perché lo spazio è tiranno, un saluto particolare a Corona Matteo (che si presenta cosi con cognome 
•nome, suvvia slamo tra amici mica nell'esercito!) • a Maurizio che mi hanno mandato due lettere molto interessanti 
• lunghe (ahimè troppo), magari vi riciclo Il mese prossimo visti gli spunti che contenevano! 

, 
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Non proprio Ultima insomma ... 

NIENTE MESSAGE 
BOARD UFFICIALI 

!!.] 

Se Ul/Jma IX AsMlsol ha aroto una sca· 
1ola soro poclle settimane la 111ovate la 
recensiooe di V'nce:w Beretlll sullo SCOfSO 

numero di PCZew.) .a sua vita sul Web è 
COOllllClala moto. !Ila mollo tempo prima. 
grazie al bili S4b realizzali dagli appasslo· 
nat. Se avete seguilo PCZeta nei mesi 
scorsi o S4ete tra 1 possessori det gioco 
sapele bene qual è la spiacevole situazione 
In cui 11 prodotto è stato presentato al pub· 
bliw. I bug, le impelfezlonl e lullo ciò che 
rendeva Ascenslon un qualcosa di lncom 
plelo al momento del rllascio non h<lnno 
deluso solo il Serena e la redazione {giudizi 
più o meno oegalivi su U9 si 11ovano facil­
mente allClle spulciando i vari s1b che 
hanno recensito il gioco). ma soprattutto. e 
ci mancherebbe, la comunrtà d1 giocatori 
che tante speranze aveva nposlo 1n questo 
nw.o capitolo delta saga. I malcontento 
dei giocatori ha portato la Origin a chiudere 
Mb i Message Board uff1C131i su 1At1ma IX. 
una mossa che non può non sconce11are 
ancor dì più l'appassionato. Potete leggere 
la mowazione ufficiale dt lale scella al link 
http://boards.owo.com/(rkm uovare i 
comooicato sotto forma dì messaggio 
postato da Cynthe. al secolo Amy saoe. ex 
designer di Ulhma IXJ raggiungibile allClle 
dal sito ufficiale di Asceflsk/ll (wi'lw.ulff· 

~ s 1 .. 1 .!'.] ~ ~:J ~ ~ ~ ~ 1?f ~ ;'!! !'>! ~ 3.fMI. 

ma9.com/main.htmlJ. La chiusura dei 
lloard ufficiai non S1Qmhca elle le discus­
SIOni tra gli appassionati siano fintte d1 
colpo, anzi. L'esistenza d1 Message Board 
non uffic1all fa si che chiunque voglia 

·-..... , :!l ~ .11 1111 11 ~ .,. .. i:! !l ::: 111 .. ,,..... • I -'" lr.'L ·~ 

(sJpar1are di Asce/lSl(}(J possa lar1o llanQIJil 
lamenta. 

ULTIMA HORIZONS 
Tra i vari posti dove è poss1b1le fare due 

PROMEMORIA 
Coole già detto Il mese scorso, 
queste due pagine di Internet 
Village dedicate al Web possono 
cambiare (migliorando, si 
spera) a seconda del vosbf 
desideri. Se avete çonslgll o cri· 
tlçhe non esttate a çontattan:l 
(zeta@studlovlt.çom specttlcan· 
do Internet Village nel subJect, 
meglio ancora se'vl fate vedere 
su #zeta e chiedete di Ualone). 
A tal proposito è doveroso rin· 
graziare il gentilissimo e lnfOC'· 
matisslmo Lucas, grande 
appassionato di Ultima e di 
CRP6 In generale, çon Il quale 
c'è stata una Intensa chiacchie­
rata In IRC me ha dato v1ta alle 
due pagine di questo mese. 

a cura di Gianluca Loggia 

chiacchiere con altri appassionati consi· 
ghamo sJcurameme l'Honzon Tavem. ~ 
Message Board di Ultima Horizons 
(http://wwiv.allgaming.comlullimalxlindex. 
htm~. dove è possibile discutere amiche­
volmente con persone malure e compe· 
renll. Ultima Horlions, raverna a parte, è 
un ottimo sito. Particolarmente inleres­
sanre è l'Horizon's Tlmellne. una sorta di 
riassunto di Quello che è successo duran­
te lo sviluppo del gioco. Le news di 
Ultima Horizons sono aggiornate ed esau­
rienti ed è presente una ricca sezione di 
screenshot del gioco. 

WAYWARD AVATAR 
(http:/Avw1v.1pgplanet.comlultima91J 
Guardiamo ora dµtclno uno dei siti che 
più cl sono piaciuti mentre navigavamo 
alla ricerca di materiale Web riguardante 
Ultima IX Wayward Avatar si presenta in 
modo molto elegame grazie innanzrtutto a 
una grahca molto p1aceV01e. 
Ouando abb<amo visrtato 11 srto le news 
non erano propno aggKllll3bssime, ma 
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abbiamo comunque trovato un bel po' di 
cosette interessanti, a partire dal Ptol ori · 
ginale del gioco {il link è sulla sinistra), 
da non leggere assolutamente se ancora 
non si è arrivati alla fine di Asce11sio11 e 
non ci si vuole rovinare il gusto di scopri· 
re la trama passo dopo passo. Nella 
sezione Patches si trova tutto cl~ che cl 
vuole per curare le ferite di un gioco nato 
prematuramente. 
Ma c'è di meglio: una pagina di Wa'f'Nard 
Avatar è dedicata agli aggiOmamenti di 
Capn'Biff (owero Bill Randolph, lead pro· 
grammer di U9). 

sante se volete verificare quanto detto 
dal nostro Beretta in fase di recensione 
del gioco. 
A chi fosse sprowlsto di scanner, ma 
Intenzionato a collezionare digitalmente le 
Immagini della scatola e del cd del gioco 
viene Incontro la pagina CD Cover Art. I 
Saved Games e I Cheats sono Invece 
lnd1nzzali a chi vuole rovinarsi li piacere 
di finire il gioco con le proprie forze. Un 
discorso diverso va fatto invece per la 
sevone Ultima IX Walktrough, dove è 
possibile reperire le mappe del gioco e 
dei conS1gli su come andare avanti nel­
l'avventura 

TERILEM DRAGON'S 
ULTIMA IX WEB PAGE 
(W•Wl.~.C(){Tl,au/-f1ida1YJ6r/rerilem1 

Altro sito mollo ben fatto su Ascension, <JJef· 
lo di Terilem, pur im essendo piacevole gra· 
fìcamente oome W'irf'lmJ Avatar, è comun· 
®e inreressan1issi per <iversi aspetU. 
Nella se2iooe Screenshot. infatti, è pcssdJie 
ln1lare folo del giX:O risalenò ~·epoca in 

ai l'ef900 gralico era liYerso Ila (Jielo 

attuale. kl lJtma HisUlly ci sl può npassare 
la stDria del'ìntera saga, alll'3YefSO le trame 
ci ogni oo;ioo episoOO. Per s resto le news 
sooo a!Jgiomale e la seZJOOe ibMlload è 
piem ci ·gadget" molto carini, ua cui diverse 
inteMste a Richard Gamot. 

VERSO 
L'INFINITO E OLTRE 
Due pagine di PCZeta non basterebbero 
mai per pa~are d1 lultl I siti riguardanti 
U/lfma IX: Ascenslon. VI è stato già consl· 
glìato un mese fa a proposito di Ouake 3: 
Arena e Unreal Toumament, Il modo miglio· 
re per scoprire altri siti sull'argomento è 
quello di sbirciare nelle pagine del Link del 
siti citati in queste pagine. E' molto facile 
imbattersi in un sito poco 00!105ciulo, ma 
molto valido. Oltretutto siti su Ascension 
nasceranno anche in Muro (magan mentre 
quest'articolo viene messo giù è venutO 
fuori il miglior sito 111 assoluto, chi può 
dil1o?). Insomma questa rubrica vuole esse· 
re solo un traJnpol"lllO ci lancio verso il mare 
d1 pagine web che si possono uovare onl· 
ne su m pal1icolare argomento. 

QUANDO 
Cl SI INCAZZA 
SUL SERIO 
e•• poco d• tare, quindo si 
tr1dlscono gll 1pp11slon1U 
non si s1 mii qu11e pu6 esse­
re I• re1zlone di questi ultimi. 
u p1glna web di tal Kalath 
Dr11on la dice lunga. 
Puntate Il voslnl browser su 
http://w1bpagn.charter.net/o 
rlfford/llBsucks.html se vole­
te scoprire fino • elle punto 
pu6 arrivare la rabbia di un 
utente Insoddisfatto. 
Ultima IX Ascenslon Sucks Ass 
(titolo quanto mal espllclto) 
nasce In seguito all'espulsio­
ne di Kalath Dragon dal 
Message Board ufficiai! della 
Orlgln (prima della chiusura 
ufficiate di questi, ovviamen­
te) e si propone di boicottare 
le software house (In partlco­
l•re la Orlgln) che, non mante­
nendo le promesse latte, rlla­
sclano prodotti sempre più 
Incompleti e buggall col solo 
scopo di fregare I soldl del 
poveri acquirenti. 
I toni sono decisamente acce­
si e conslgllamo a chiunque 
sia serl1mente Incavolato per 
Ultima IX, ma 1ncbe a chi 
volesse tarsi due risate, di 
f1re un giretto su questa 
pagina. 

E' la pagina dove è più facile avere cf"Ma· 
rimenti sui bug del gioco e su come 
ovviare ad essi. Seguendo I link 
Framerate Test si trovano Mte le islruzio· 
ni necessane a misurare la Y!llocltà con 
cui Ascens/on gira sul vostro PC, interes· 

'!J; fhe Wa,wMd Av~li!a. · Microsoft Internet Explorer ~ (Non 1n bnea) " f.]EI 

CIAO, LORD BRINNE 
Cercando materiai• su 
Ascenslon per questo numero di 
Internet Vlllage abbiamo sco­
perto che Biii lburg, lrequenta­
tore del Message Board di U9 
con Il nome di Lord Brtnne, si è 
tolto la vita lo scorso giugno. 
Leggendo I messaggi !asciati 
dal vlsUatort sulla pagina dedl· 
cata alla sua memoria 
(http://www.gtaclMwtlb.comRro 
ms/rl11w.cgl?Jau1' si pu6 capi­
re facllmentll quanto gll Inter-
venti di lord Brtnne fossero 
apprezzaU dalla comunità degli 
appassionati di Ultima. La lapl­
de che, all'Interno di Ascenslon, 
si trova sulla collina del cimite­
ro di Brttaln è un omaggio a BIH 
da partii della Ortgln. 

Noteworthy Headllnes 

fmJI(?) Patch Rele•.vd 
<àRnl3111's URdale 
Ba1nbow 6 ys Tbg Avalar 
Joutnal Ut1lrtY 
Serrer P1obll!ms 
Ieo~!11n Dragon's U9 Page 
Adde!.l Cbealt and Ewplo1ts 

Ultl!Dt\ 17' To subm~ news. easler egg•. or any other 
WA.Lkthloc.111 1nfo1ma1ton ab.otJI UIUrna JX, pi.e.a.se chck here 

- Message Boards -

Friday. January 28. 2000 • 

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

J 

.:I 

Il ;..i!E ,~, 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



PC INTEllNET VILLI http://www.oldgamesitalia.net/ 

• 
Vi rendete conto che non esiste in Italia un newsgroup in cui parlare di videogiochi a 360 gradi? a cura di Gianluca loggia 

,.:! f1c0Agcnl lit coep giochtl Rr.JDI 
iao a rutti' Qualcuno sa IWml 
come si copca Scuoe-o 3'! 
"Ra9=. sono~~ 
assoiu'.amer..e OisogtlO del r e 

.exe di SupertJiile • 

"Se hai la .mlone orlg!ldle di Moto Racer 
insla1la:a sare:s;. COSl oeii• e da mandarmi Il 
too reqis;ro"' w:'iguraz,one?' 

N~ li...., 1:1-

~ ilil li i I ~ 

"Va100 CO VEABAT M Oatal.JlePlus fondo 
blu® pef Plays1atton e CO Audio' 
O!Jes'" sono solo alcuni esempi di ciò che è 
J)OSSibi ~ ;>ggere su 1t.comp.glochl. quello 
cht; dovrebbe essere il newsgroup Italiano 
dedicato a1 giochi per PC. Dovrebbe, per· 
ché come avrete capito, non è. lt.comp.glo 
chi è Invece un ammasso Informe di mes· 
saggi Insulsi w come crackare un gioco al 
fine di ottenerne una copia. thread sulla 
piratelia che non arrivano a nessuna con· 
elusione, esempi d1 tutto Ciò che non è nett· 
quette e flame d1 vario tipo 

Ho una copia di motorhead ma senza manuale. Come s1 fa ad abilitare tutte le 
piste? Per adesso riesco a correre solo su Goldbridge e Redrock Grazie a 
nome di mio figlio. 

• 

I SOTIOGRUPl'I 

A questa sltU32JOlle. che va avanb da diversi 
anni, non è mai stata trovata una sauziolle. 
nonostante alctn sporadK:i tentatM da 
parte di frequentaton realmente interessab 
a discutere di glOChl per PC. L'anno scorso. 
111 og11 caso. il dcsaglO di alcOOi abotudllar1 
del gruppo ha portato alla l\ilSClta d1 nuove 
aree di discussione (sonogruppe di 
rt.COllll.giochl) desbnab ad ospitare dibattiti 
wi videogiQChi . Sono venuti fuori cosi I 
newsgroup 11.comp g1oclli.actioo. 
it.comp.glOChl.rpg, il.comp. giochi. sportM, 

it.comp.giochi.simulatori e 

Subscrlbed Groups 

lt.comp.gioch.strategicf. Ouesta solu2ione, 

se da liii lato ha ~. ad esempio. 
agli appassiOnaU dì giochi di ruok> per tool­

puter di avere ooo sparo 111 cui. finalmente. 
dllaochlerare con tranQulllità (senza essere 
disturbati dai messaggi sui crack o sui cd 
vergini da 80 minutij dei propri giochi prefe­
riti, dall'al1ro ha lasciato un po' sconcertati 
quelli che erano interessali alla dìscussione 

........ ~ ..... ' ..... ' J.9.~§ .... i.\: ,ç.ç,~ P.:. g ! Q9.b '··.. ... . . . . . ' ......... ' ............. ' ·- · .. -...... ~·· ...... .. 
~ 409 il.comp.giochi.action 
~ 450 it.comp.giocht annunci 

3)~ 233 il. comp. giochL avventure. testuali 
~ 89 it.comp.giochLmud 
~ 47 it.comp.giochtpbem 
!ili 964 1t. comp. giochi rpg 
n~ 641 il.comp.giochi rpg.ultimaonline 
~ 401 it.comp.giocht simulatori 
~ 716 it.comp giochi sin1ulatori. volo 
li:) 360 it. comp giochi spo1tivi 
~ 652 it.comp giochi strategici 

la giungla dei 1attagruppi di il.<omp.gio<hi. 
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Sti videoglOChl m generale, senza dl'llSIOOÌ 

per genere. 

IT.ARTt.VIDEOGIOCHJ ••• 
E' SOLO UN SOGNO? 
Sempre l'anno scooo. mfattl. a un gruppet-
to di goocaton frequentanti la gerarchia rt. • 
venne l'idea di fondare un newsgroup In cui 
paflare dei videogiochi non più dal punto di 
vista strettamente tecnico: per quello la 
divisione 1n sottogruppi di it.comp.glochl 
può andare benisshno. Un newsgroup In cui 
panare d1 come Il mulliplayer sJ sta dlfton 
dendo e non dl come gira Ouake 3 su un 
PII 300, In cui parlare del momento panico· 
lare che stanno attraversando le awenture 
grafiche e non della soluzione di Monkey 
lsland 3. in cui parlare d1 come PC e conso· 
le si stanno influenzando a vicenda negli 
ulbmi anni e non di quanto è bello il chip 
grafico della PlayStatlon 2 ln:1001ma un·a· 
rea in cui parlare d1 videog1och1 a 360 
gradi, un newsgroup sui VldeoglOChl. 
tt.aro.videogloclli 1n altre parole. Purtroppo il/ 
GCN (Gruppo Coordinamento News·lt. 
ebbene si. esiste un Ofgano che bene o 
male decide come devono ~ le cose 
nell'ambltD della usenet rtahana. almeno per 

• 

quaoto roguarda la creazione di lllOvi !JIW­
pi) non ne '«lite sapere <li accettale 
n.atti .~oocllf come nome per un nuovo 
gruppo, senza dare l1lObYaZJOni valide per 
giustificare tale rifiuto. Per lonuna 
1t.comp.g10Ch1.arte. questo l'orribile nome 
(che, teno nel contesto del sottogl\fppi di 
11.comp.giochl. la pensare a un newsgroup 
ded1Ca1o ad improballlll giochi in cui si deve 
dipingere quadri o scolpire statue) che Il 
GCN avrebbe concesso al nuovo gruppo, 
non è mal nato. Ullimamen1e su alcuno 
nl)Wsgroup della gerarchia it. • si è ancora 
parlato di li.arti. videogiochi. chissà che un 
giorno non cl si renda conto che anche I 
videogiochi, come Il cinema, 11 lumetto o 
qualunque altro medium. sono degni di un 
newsgroup all'altezza 

PROSSIMAMENTE 
Oal prossimo numero di Internet 
Vlllage comincerà la rassegna 
del sottogruppi di tt.comp.glodll. 
Il prossimo mese guarderemo da 
vicino lt.comp.glodll.rpg. Intanto 
I vostri consigli e le vostre criti­
che sono sempre ben accetti. 
Scrfwetecl o contattateci In IRC. 
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Il futuro globalizzato e online del divertimento ele ttronico 

ome ogni anno, intorno a questa 
stagooe le varie riviste d1 video· 
giochi oo/ine pubblicano i risultati 
dei loro sondaggi tra lettori e 

giornalisti specializzati sull'annata appena 
trascorsa. Questi sondaggi da sempre 
vantano due tradizioni: producono risultati 
lnaspettab e si distaccano con impegno e 
costanza da quello che hJ, durante l'anno. 
il mero successo commetclale dei titoli 
considera b. 

Il 1999 non ha visto saio la Luna allonta • 
narsl dalla Terra, ma ancile il trionfo di 
due categorie di giochi tradizionalmente 
relegate al 'premi di consolazione': gli 
outsider (owero i tttoli 'promettenti' ma 
che non erano attesi e pompati come altri 
più blasonati) e i segurtì di giochi dl suc­
cesso. In Questa nostra paginetta non Ci 
concentreremo SUI risuttati di un sito par­
ticolare ma cercheremo di dare uno 
sguardo di orizzonte agii ·oscar dl Internet 
1999", 
Il titolo di Gioco dell'Anno, ormai non vi è 
dubbio, va equamente diviso tra due titoli 
sbucati alle spalle di Mli: Home1WOrld, lo 
strategico In tempo reale spaziale della 
Sierra e P/anesçape: Torment, il GdR della 
tnterplay/Black lsle Studios che unisce il 
motore di Baldur's Gaie alle atmosfere di 
Fai/out. Questi due giochi hanno vinto pra· 
tlcamente ovunque. spesso (come su 
Games Domafrl) arrivando In appasslonan· 
ti finali testa a testa. Andando nel generi 
specifici, è stato consenso generale che Il 

1999 non abbia prodotto un simulatore di 
volo dal fattore di WOWI che Fa/con 4.0 
produsse nel 1998, ed anzi, conslderanoo 
la definìtiva "patcllatura• dei bug del lalc;o, 
secondo alcuni è slato lui in ·vero· triOn· 
fa tor e della scorsa annata. 
Sia come sia. FS2000 oolla Microsoft è 
sembrato emergere nelle preferenze, un 
passo avanti a un altro simulatore cìvìle: 
Fl/gh/ Unlimited 3 della Looklng Giass. 
Sul "fronte" dei giochi di strategia, oltre al 
gli! cnato Homeworld hanno fatto piazza 
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pulita il solito The Operational Art of War 2 
e il Microsoftlano Age of Kings. 
Quest'ultimo ha anche raccattato un note· 
vole ronsenso nelle categorie •miglj(lf 
sequer e ·1111011or oooco onilflf!'. mentre 
nella categona online on/yc'è slala una 
netta spaccatura· mentre la cnbca ha 
favorito Asheron Gal/ (addirittura "Gioco 
dell'Anno' su Gamespo~. Il pubblico ha 
invece dato per l'ennesimo anno di lita la 
palma a Ultima Onlìne. Un'altra evergreen, 
questa volta nel settore deglì sportivi, è 
stato FIFA 2000. anche se (data la d1Spa· 
nla di interessi sportJVI tra Vecchio e 
Nuovo Conunente) per questa singola 
categoria abbiamo conS1dera10 più le opi· 
niom europee Cribca e pubblico si sono 
riuniti nel settore sparatutto 30, con l'ac­
clamazione unanime di Unreal 
Tournamenr. Half Lite: Opposing Forces ha 
invece 'vinto' come migliore espansione 

"' . 

a cura di Vincenzo Beretla 

del 1999. Il titolo di 'Delusione 
dell'Anno'. Invece, non ha visto nel 1999 
una reale competizione. Fino a pochissimi 
g10m1 dall'uscita dei sondaggi sembrava 
che nulla potesse scalfire il trono di 
TiDenan SundeRa Westwood. uno dei OIO­
chl più strombazzab e, al tempo stesso. 
PllVI d1 qualunque titolo di mento degli 
ultimi anni. Ma poi. proprio in extremis, è 
uscito Ultima IX: Ascens/on. e 11 llnale 
della saga di Lord Britlsh nel giro letteral· 
mente di pochi giorni ha saputo conqui· 
slare ti non ambito titolo Ira 1 giornahst1 e 1 
lettoò di almeno tre siti diversi (uno su 
tutti Gamespob. Sicuramente ionovat va è 
invec:e stata una categoria che non 
sapremmo in che altro modo definire se 
non con l'espressione 'Ma perché Dio ce 
Il ha mandati?" e che include qualsiasi 
titolo delle collane Barbie. Pokemon e 
Giochi di caccia lf.!ri. 
lnllne. credo che la Menzione Speciale 
dell'Anno vada ancora IJla votta a 
Homeworld. un utolo Cile aveva tra I suoi 
punti d1 forza una canzone onglnale com· 
posta dagli Yes, e che ha vinto premi a 
non finire per la Migliore Colonna Sonora 
• ... malg1ado la canzone degli Yes" 
E anche per questo mese è tuttol 

I "Re" della Notte degll Oscar ... 
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• 
E INTEL PENTIUM lii PPE INE 
Due dei componenti più costosi provati al microscopio. Valgono il vostro sudato denaro? a <vra di Davide Giutivi 

e oensar.. .. cte Cap :olo 
GeFoice l.:sse ce• :lvamente 
are 1 siete sbagliali d1 
grosso La Hercu es. nnata come 

cos:Jia o.:.ia Gu emo1. ha seguilo I del· 
taml o.: a •,ro a e ha sfornato la scheda 
dea;: per il CPU ultravelocl. Noi non 
abciamo res1s11to alla tentazione di abbi· 
nana a un fiammante Pentium 3 
Coppermine 
Forse alcuni di voi pensavano che nel 
mese d1 marzo avrebbero detto la loro 
chip quali Savage 2000 e Voodoo5. 
Purtroppo Invece entrambi sono ancora 
(per almeno un mese) lontani dal ragglun 
gere gll scalfali, un po· per colpa d1 qual 
che remota ditta Taiwanese produttrice di 
circuiti integrati e un po' perché le rlspet · 
tiVe case madn hanno la smodata ten 
denza a bluffare •. Costretti ad attenaere 
per forza la dotce pnmavera per goderci 
qualche nuovo record 10 ambito 
Hardware? Niente attatto. perché nel 
negozi ea:o ncomparire il vecchia Simbo· 
lo della Hercules con la versione Oouble 
Data Rate del GeForce, l'uni<:0 abbina· 
mento SGRAM-GPU che secoodo gl lnge· 
gneri di Nv1dia rende veramente g1ustiz1a 
al loio lavoro. Contemporaneamente poi 
ecco riempirsi I hstml onlme di nuove CPU 
con noinl criptici qual! P3 E/EB e 
Coppermlne con frequenze che rmcorrono 
I migliori Athlon. E' ora d1 buttare Il vec 
chio Celeron 300 overclokkato alla velo· 
cilà della luce? Scopriamolo Insieme ... 
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LA CPU 
"Copperm1ne", erroneamente tradotto da 
molti In miniera di·rame, credendo che 
questa CPU fosse la pnma a utilizzare 
collegamenti In rame invece dei classici 
In alluminio (non è 

cosi, si tratta di un fiume nel New 
Mexico), è il noine con cui la lntel ldenhfl· 
ca i nuovi Pentium 3 a O, 18 micron dotati 
di cache L2 interna. Tuili 1 Pentium 3 lino 
ad oggi disponibili erano dotali d1 cache 
di secondo livello esterna al "core· vero e 
proprio. I chip erano Infatti rlconosclblll 
sulla schedina per Slot 1 ttplca delle vec· 
chie cartucce. 
Quasi anacronisticamente le nuove CPU 
adottano la filosofia degli economici 
Celeron "A" Inserendo una quantità mino· 
re di Cache (256Kb contro I 512 del 
Katmai e dei vecchi Pentium 2) ma di 
velocità sincrona a quella del core. 
E' curioso come lo schema adottato da 

lntel sembri specificatamente nvolto 
a noi vldeoglocaton. I pro­

grammi da ufficio o 
comunque dl tipo gestlona • 

le godonO di maggiori benefici 
nel caso di cache d1 grandi d1men· 

siOni e non traggooo invece grandi van­
taggi dall'aumento di velocità della stes· 
sa, per Il semplice làtto che nell'utiliuo di 
una Interfaccia grafica come quella di 
Windows è pralicamente impossibile pre­
vedere quale sarà Il prossimo comando 
dell'utente, per cui si ouengono migliori 
risultati "cacheando" Il maggior numero di 
Istruzioni possibili. 
Nel giochi invece la stragrande maggio· 
ranza delle lslruz1onl è di tipo ripetitivo 
(mentre vi aggirate tra I meandri di un 
castello l'operazione e 11 dato necessari a 
modificare la posizione degli oggetti intor · 
no a voi verranno riproposti alla CPU cen­
tinala di volte al secolldo) ed ecco il per· 
ché del buoni nsultati ottenuti dai 
Celeron. 
l'altra grande nOVJtà riguardante re nuove 
CPU è la maggiOre velocità di Bus, che 
nel modeill denominati EB abbandona i 
consoni 100 MHz e raggmnge quota 133. 
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sappiamo già cosa state pensando. OVYe· 

ro: Quali chipset supportano QUes1a velO· 
cìtà? la risposta e che per ora le uniche 
schede d1spomb1li in grandi quant11à In 
grado di accogliere Il Coppermlne EB 
sono quelle basate su 181 O, la soluzione 
economica e priva di AGP pensata per gli 
uffici. 
Un controsenso dite? Lo è in effetti, ma 
llOl1 è stata una scelta volU1a, I nuovlssi· 
mo Chipset 1820. do1aw di carartenstiche 
per certi versi rivohmonarie è amvato da 
pochissimo nei negozi di lutto Il mondo e 
In un numero ancora limitalo. Per quando 
leggerete queste righe però le prime 
Motherboard basate su quello che per 
quasi un anno la lntel ha chiamato 
·camino" dovrebbero essere disponlblll 
dal fomrtore accanto a voi. vate la pena dì 
cornprarte? 

UN CAMINO CHE FUMA, 
MA NON TROPPO. 
I due chip SouthBridge·NorthBrldge liplcl 
delle serie LX·ZX·BX sono stati abbando· 
nati da lnlel che, nel nuovo Chipset. a 
sottolineare ancora d1 più 11 taglio con Il 
passato. ha pensato di sosbtuirt1 con ire 
nuovi componenti: 
MCH • Memory Controller Hub che SI 
occupa del "Front Side Bus• (Il canale dt 
comunicazione verso Il procassore) por· 
tandolo a quota 133 nel caso fosse 
richiesto dalla CPU, gestìsce Inoltre Il Bus 
verso la Ram e I' AGP nella nuova velocità 
4X ICH· lnp11t/011tput Comroller Hub che 
al ~ compito di gestire le penfenthe PCI, 
U controller Udma 66 (Velocità già adotta· 
ta da 1empo negli Hard Disk ma llOl1 

ancora diffusa Ira le piastre madn) e le 
due porte USB FWH - Firmware Hub un 
Integralo dotato di 4 o 8Mbi1 di memoria 
non volallle necessaria al mantenimento 
del Blos di sistema, l'FWH è poi dotato di 
un sofisticato congegno per la creazione 
di numeri casuali che potranno essere 
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ut1ltzzati in futuro per mviare dati criptati 
in Internet con una maggiore sicurezza. 
la caratteostica certamente più nvoluzio· 
nana delle nuove schede è pero l'uUlizzo 
delle memorie Rambus. croce e de1tz1a di 
lntet. 
Tecnicamente la memoria Rambus non ha 
punti deboli: è costituita da moduli Rimm 
carattenzzat1 da frequenze di 200 o 400 
MHz che vanno raddoppìate visto elle si 
inlerfaooa all'MCH in modalità doppio 
Ironie, cteè invia due dati per ogni 1mpul· 
so elettrico (un concetto che n11overemo 
più avanti parlando della Prophet DDR). 
State sbavando al pensiero di una Ram 
potenzialmente 8 volte più veloce di quel· 
la attuate? Calmate I bollenti spinti, le 
Dimm attuali Infatti operano (sul chipset 
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intel) a 100 MHz inviando 64 Bit ad ogni 
ciclo, mentre le Rambus possono sì rag· 
giungere quota 800 MHz ma inviando 
soltanto 16 Bit alla volta Ne migliore dei 
casi quindi 11 vantaggio sarebbe nell'ardi· 
ne del 100% e non oltre. 
Prima di uscire con Il portafoglio In mano 
vi sveliamo pero anche il rovescio della 
medaglia. la Rambus è CARA. raggiun­
gendo 1n aleunl listini un prezzo sestcplo 
a quellO della SORam. Non basrasse que· 
sto a dissuadervi (avete Vinto r 1otogof' 
sappiate che 11 vero problema è 1rovarta 
Il numero di esemplari è tanto limitato da 
far credere che soltanto I recensori di 
Hardware le abbiano viste. 
Resesi conto del problema le case pro· 
duttrici GI schede madri si sono affrettate 

a produrre delle cartucce d converSl()lle, 
da 1nsenre den1ro gli slo1 RiMM della 
Rambus. dotate d1 un Memory Translator 
Hub. che consentono di utilizzare te nor· 
mall DIMM a 1 oo MHz sacrificando ogni 
velleità veloclstlca per permettervi di 
lavorare comunque. 
Tuua questa dissertazione sul nuovo 
Chipset vt è stata propinata per larvt 
cap re che nelle ntenz100i di lntel 1 
Coppermme do'llebbero essere abb1nat1 a 
questa nuova piattaforma. in grado d1 
metterlo in una posizione d1 vantaggio 
rispetto all'Athton di AMO. Ciononostante 
nulla ci vieta di montarti su una lldata 
BX .. Cosa da noi ratta In auesa di riceve· 
re la Asus P3C·2000 (che recensiremo il 
mese prossimo). 

Al LIMITI DELLA UGGE. 
Il Coppermine da noi provato è d1 1lpo 
'Socketed·, non è cioè confezionato nella 
cartuccia Upica dei primi Pentium 3, ma 
adotta la forma degli ultimi Celeron. 
Atlenzlone però! Non è possibile montarlo 
su schede dotate dei classico socket 370 
perché la nuova CPU ublizza due piedini 
n PIÙ 

insieme al nUO'IO formalo sono uscite 
anche delle schedine di conversione. del 
tutto simili a quelle glil viste per I 
Celeron, che consentono l'utilizzo di quasi 
tutte le schede dotate di Slot 1 ("quasi' 
perché vanno escluse le vecchie LX con 
bus a 66 e le pnme BX non tn grado di 
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li P3 E e •i v..dola il f..-e ...ut. • lo 
<m1u«ie ,,......., .......... p mli­
toi•ce a lipi<a ospette 4oi 1-.i 

fornire J'ahmen~om< J 'lV necessaria) 
Noi abbiamo p·ova·o un P3 E era 600 
MHz (Bus a 100 •,•Hz su una Asus P2·99 
e 25&.'0 di Sèra;;; DOJl(' avere effettuato 
alcurc• OCO"Oi: a.:a veloc1!à di fabbrica 
att'Aa!:lO pr.rr.1ui a OV9rti0kkare la CPU. 
Com• o• a al:a lntel hanno ripreso a 
ema·: 'TIV<' plicatoli, quindi l'unica Via 
~ Ili'<' a o aumentare la velocità del 
bus 
,,1z.noofa a 120 MHz la CPU è arrivata a 
quota 720 MHz mantenendo una stabilità 
pressoché perfetta. 
Attenzione però, le capacità di over· 
clOct<lng variano in maniera notevole da 
esemplare a esemplare e sono legate 
anche alla qualita della Mother8oard e 
della Ram (praticamente 1mposs1b1le 
riprodurre una situazione come quella da 
noi raggiunta senza le necessarie Dlmm 
da t 33 MHz). 
A questo punto quello che cl serviva era 
una scheda video all'allena della situa· 
Zlone. 

L'ERCULEO PROFflA 
Se vi sembra curioso che sia la Gu1llemot 
che la Hercules abbiano adottato lo stes­
so nome per le loro Geforce è bene che 
sappiate che la gloriosa casa americana 
è stata acquistata alcuni mesi orsono dal 
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colosso francese. 
Nei piani del manager transa!pinì la 
Hercules si specializzerà nel prodotti di 
fascia alta e la Prophet DDFl/DVI, con il 
suo preno di lire 689.000 ne è un chiaro 
esempio. 
La scheda si basa sull'ormai onnipresen­
te Geforce d1 Nvid1a a cui abbina 32 MB 
di Sgram DDR di lnfinenon tecnhologies 
(Siemens). La RAM d1 i•po Double Data 
Rate ha la capacità di inviare un numero 
doppio di dati rispetto alla Sdram classi· 
ca per ogni ciclo di clock .. 
Di p~imo acchito Il nostro pensiero era 

e f "~ JJ 

che un aumento di prezzo di circa 
180.000 lire rispetto al modelli tradizio· 
nall dlfflcllmente sarebbe stato giustifica· 
to dall'aumento di performance, ma 
abbiamo dovuto ricrederci. 
La Prophet OOR è un vero bolide sia alle 
basse che alle alte risoluzioni e Il All 
Rate del Gefolce può finalmente dare Il 
megho di se. anche a quota 1024768 
32 Bit. 
E' proprio nell'utilizzo della modalità a 16 
mlllonl di colori che la Prophet fa sentire I 
4,6GlgaByte al secondo di banda passan· 
te raggiungendo quota 58Fps in modalità 

High Ouality (32Btt e lfvello massimo d1 
Texture in Quake3) con l'ultimo nato di 
casa id. In realtà la DDR non la altro che 
darci I numeri che ci saremmo sempre 
aspettali dalle GeForce; numeri non rag­
giunti dai modelli dotati d1 Sdram. dove la 
GPU non riceve la quantità d1 dati che 
sarebbe effettivamente in grado di ges~· 
re, altrimenti non s1 spiegherebbe perché 
a pantà di CPU c'è, di media, uno scarto 
di 5-8 fotogrammi e Il della aumenta 
salendo di risoluzione e profondità ren­
dendo (tino alla uscita del VoodooS 5000) 
la Prophet DDR la scheda da adottare nel 
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caso abbiate un monitor da 17·19 polllct 
che renda giustizia ad un Rendering a 
32Blt. Per coloro che non conoscono 
ancora l'ultimo pargolo di Nvldla elen­
chiamo brevemente le caratteristiche 
principali: Transformation&Ughtmng in 
Hardware. Texture Compresse OlCTC, 
41!0Mtexel/Mpixel. Cube e Bump 
Mapptng La Propilei si confenna una 
onlma alternativa all'upgrade della CPU. 
Non contenti d1 averla spinta ai suoi limlll 
abbinandola ad un CPU veloce l'abbiamo 
montata su un Celeron a 333 MHz con 
cui Il demo 1 di Ouake3 è passato magi­
camente dal 31 lps ottenuti con un 
Voodoo3 3000 a 42 fps, un chiaro sinto· 
mo del vantaggio apportato dal T&L In 
Hardware. 
Ancora più notevole il risultato dr 3Dmark 
2000 (utilizzato perchè non ci sono anco 
ra titoli Dtrect30 che sfruttino le lunzronl 
T&l) con cui il Celeron ha raggiunto I 
2336 punti, un punteggio che, senza T&L 
Hardware è avvicinabile soltanto da una 
CPU da 500 MHz. 
Molto meno eclatanti i valori riscontrati 
nei 111011 PfM dr accelleraziooeT&L. In 
Unreal Toumament la velocrtà è si sodd1 • 
sfacente, ma non si avvicina ai "mrraco 
losi' 11velll di Ouake 3. Il GeForce si con · 
ferma quindi un po' sprecato nella mag· 
gior parte del titoli attuali che traggono 
beneficio soltanto dall'alto Fili-raie senza 
sfruttare tutte le altre sofisticate caratte­
ristiche deUa GPU. 
Nel caso siate proprio malati la Hercules 
offre la possibilità d1 overctokkare sia 
f'NV1 O che la Sgram direttamente dal 
driver. 
Noi abbiamo osalo fino a 160/370 MHz: 
anche la risoluzione di 1200"968 è 
diventata fluida come l'acqua Per vedere 
delle differenze dovrete però essere dola· 

li d1 un AthlonlPentium veloce come 11 
nostro perché al di sotto dei 500 MHz la 
Prophel semplicemente non riceve abba· 
stanza vertici dal Bus AGP da poter esse· 
re stressata alla velocità di default. la 
scheda è dotata di una uscita SVHS per 
gustarsi i DVD sul Televisore e sclonna 
nientemeno che la prima uscita Dtgrtal 
Video Input del mercato. 
lo standard DVI non è ancora diffuso tra 
I produttori d1 monitor ma rn luturo con· 
sentirà una connessione complelamenle 
digitale In cui la conversione In analogico 
awerrà soltanto all'Interno del display 
LCD. 
Un sistema che consentirà una qualllà 
delle 1mmag111i supeliOre a quena lipica 

attuale. 

I RISULTATI? 
Naturalmente non c'è gioco che non 
venga sminuzzato da una configurazione 
simile, ma il nostro intento era di verifica­
re se le modifiche apportate alla lam1glia 
Pentium dessero realmente dei vaniaggi. 
Un aumento in effetti c'è, rispetto ai P3 
Katmal di pari veloc1ta ma nmane nel· 
l'Ol'dine del 15% e soprattutto 11 

Coppermine contin11a a rimanere perla· 
meno nei giochi dove la FPU ha una 
Importanza maggiore, un filo Indietro 
rispetto ad un Alhlon di pari trequenza 
(anche se Il gap si nduce In maniera sen­
sibile). Una mezza delusione consideran­
do che per il modello da 650 MHz biso­
gna sborsare all'inarca 950.000 hre. le 
nuove CPU di lntel sono purtroppo l'unica 
soluzione per chi voglia allonlanarsl dai 
!Imiti del vecchio Celeron e abbia una 
Motherboard BX. a tutti gli altri consiglia· 
mo però l'acquisto di un Athlon che costa 
di meno ed è più veloce A breve po4 
saranno disponibjfi le Motherboard con 
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Kx 133 Che doteranno I processon di AMO 
d1 prehbatezze quai AGP4X. ATA 66 e 
bus a 133 MHz senza I problemi riguar · 
danti la Rambus (11 Kx133 di Via utilizza 
le più comuni PC133). 
Il prossimo mese proveremo il 
Coppermme su una scheda i820, ma 
abtnamo come l'Impressione che lntel 

dovrà Impegnarsi con Willlamette per 
11prenders1 la corona et; ·regina delle 
CPU" Per quanto riguarda la Prophet 
ODA possiamo tranquillamente dire d 
trovarci dinanzi alla scheda per1ella per 
giocatore "HardCore' che lrovera nella 
Hercules un'alleata a cui affldars. per e 
più tirate partile online 

. " · .• • lii 
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Il fatto che, Il 17 felibraio, sul siti di tutti I maggiori 
produttori di hardware siano miracolasamente com­
parsi i driver compatibili con Windows 2000 ml fa 
pensare che la sana abitudine di ridursi all'ultimo 
momento per "fare I compiti" non sia una prerogati· 
va dei soli studenti italiani. l mentre dalle varie rivi­
ste fioccano notizie riguardanti le miracolose capacità 
del nuovo sistema operativo (evidentemente non 
hanna provata a lanciare lxpendable, che non vuole 
saperne di partire, perdendo cosi anche la sua ultima 
utilità di buon benchmark DiNctlDI noi rispandiamo 
a ben più pressanti quesiti: perché non posso gustar­
mi Bishop doppiato in cinese? 

A cura di Davide Glullvi (dglulivi@iol.it) 

Caro Ouedex. 
da circa un mese mi sooo dorato di 
un sistema piuttosto potente: un 
Athlon 650 con 128 MB di RAM, 
sa I.Ml' DVD Pioneer 1 Ox e 30 
Prophet Cla scheda wleo basata su 
Gefoo:e d1 casa Gu llemof). Tra le 
vane cose mi aspettavo d1 pote1T11I 
!JllStare I film In DVO sul mio PC, 
SllflZa particol.'.lrl so''Jrellle. 
Ebbene sono àgrlato per Ja 
meschina ~ con cui talto la 
Xing Labs quanto la lnterVidw 
hanno dotato I loro lettori DVD 
software (nspettlvamente XìngOVD 
e Win!Ml) di assurde imtazJOO <i 
utjizro. Parto col biasmare i JJO­

dotto d1 lnteNJdeO. Questo mi è 
lrrcxissìbile da usare. in Quanto 
noo consente la nproduzlone de. 
dischi su schede Video dolate di 
uscira lV'!I OUrd non solo non 
posso vedere r•m 5U mJO TV 
Colof. ma neppure sul monitor! 
C<edo che sia uno del sistemi anU· 
p ratena più swpl<I e deleteri per 
gJ Wl1ti onesb Che abbia mai 

W!Slo. Ouello che pl1i rn 1a mie­
stJailre è che l'unico modo di OWla· 

re al problema. come la stessa 
lnterVideo coo5'glJ<J. sarebbe quello 
,. dlsabilllare (dicono via software) 
usota TV. Peccato che non Sia 

roto a trovare da nessuna pa11e 

'la simile fullZJOOO per la mia 30 
Prr.(lllet. neppure via har<tware. 
Pa~. ml sono detto, userò 11 

1..f1gO'ID Tuttavia questo software 

JflStallato sotto Wfl98, iJ11lO!le che 
gh uni::i DVD utilizzabili siano queni 
appartenenti alla stessa regrooe del 
sistema operativo. Ovvero 10 che 
hO Win98 italiano ho il lettore bloc -
cato sUla regiooe 2 e non \i è 
modo di camb1a~a. se non instal­
lando una versJ011e straniera (a 

esempio amelicana) di Win98 o 
addirittura un sistema opeiatiVo 
drlelso. Visto che rn ero ajllleoa 

procurato i colaneno 'Al.en • tfJe 
Legacy' importato dagli USA, pUOi 
capire la mia delusione. Infine ho 
ootato che pure col DVD italiani (in 
partilOlare con (J.lello Il Tue 
Malnx). Il ~ occasiOOe i 
vldeO sì blocca per qualehe secoo­
do. per poi nprendere a la normale 
vlsuallzi.azione dei fotogrammi. Può 
questo essere dovuto alla neces· 
Sltà ci Plùe il dlSCO o i lel!Ore (che 
fra l'altro sono entrambi rlUOVISSJ· 

mQ? O è un ennesimo difetto def 
X1ngDVD? Ti chiedo dunque aiuto: 
ml sai dire se esiste un modo Del' 
dlsabit'1are la mia wara lV? 

<Jriue un rìnedJO software? Sono 
talmente cisgustato dafle due 
aziende che sarei anche dlsposto a 
scaricare un eventuale crack illega­
le (e t'hO detto tut10) Oppure esiste 
<µ!lche attro lettilfe DVD software 
<I buona Qualità, ma che noo pre· 
Sllfltl queste (ma si, diciamolo pure) 
rogne? Grazie e coinphmenll per la 
J'l.t)ril;a, noochè per lintera 11Vista 

l<Jenzo 'Chimco' l'elugini 
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r-----::.-s---.1ntan1o un sa/ulo aJ 

lflCdlo a.ri:o, 
.d.,.... JdWl:Oll ro/a 

tamasempm 
L..>.JU>.'...--"'-'dlspOnlliile a selle· 
vani l'um«e facen<kJsl traggare sii 
SllAflf d NGI. La scell.1 cl om:ate 
la (fXrXilzKJne Il fMJ ~ n pre­
sooza Il una scheda l1d6o dolata dì 
uscita 1V attiva (e q11aSì sempre 
(J()SSH!lle disaltJVarta dal menti /)re· 

S6flb In Prrfxiet;l 

Sdlemm1plStllmVAvanlaia&11 
ed\! r1!}IJald3 sollafllo ak:une lefSli>. 

nl di win DVD; /)lii precisamente ta 
versione stand-alone scarfcablle a 
paga~ID e ~presente nella 
C1J11f11»1e delle S8 tMr. Le l'fllSiai 
àlte /(1 biro/e ad~ schede 
(lAl0<1003 a ~I hJnno nmosso 
questa Dmitazione. Percllt!? Il pro­
blema risiede nei sistema <# prote­

ziOne A~. SQ!llO dalle CllSe 

anemalD!}r.lfi:he ame u:.ma pro. 
le;iorle dal possibile IMllStJITle(l/0 

dei htoli In DVD su casse1111 \.HS. Se 
la scheda e contont/8 aHe specifiche 
Macrc,.tm nelJ'llflC()(jef 1V (lii 
Broti<tree 8UJ nel caso d8lla 
~o e presente 1a ClfCtXlerla 

necessaria a far si elle d segnale 1V 
in usclta sia trottato In mocJo da 
poter essere benissimo rjJtrXkJ(to 

dal T~. mi ll:XI registtalD à! 
Cli~ che petrJere/X>e ~la 
Slf/CfOIJl8 (111MJCandO 00/IJllO# sbalzi 
di lunnnosità. L'iocett8llii rlguardan· 
te la conformità delJa perlfenca ha 
$IW1to la lnleMi!o ha scegfiete 

~ cJasti:a mellXb Cb8 pero 
non ha sapo cfi esistlifll irr una 1111'· 

slot111 dal3 in bundle con un specifi­
co Pf(Xklllo di cui si conosccno 
/Jefllss/mo te carattenslidle Ecco H 

nrxr.o per ai'~ xq, da te 
tnNalD nella ~V'lll a permette 
di u111izzare traFJQUillamente l'oolJ)ul 
rv. Nel caso corn11nq11e non si 
disponga di aflll P/ayer software e di 
oonm svfficiente disaltiVafe l'uscila 
1V per potersi !1JSl;N8 I litn sv 
motb/Or. Gli u/limi driver <lella 
Prophet. lasciate tutte le lll1(XISlaZÌQ­

nl di default, consentono tranquilla­
mente la (fxrxJuztJne amie con 
l'hJ IMJ. CtJtdJtk <1itd d a-.ere 

/'li/Jf1);J ~ eroi l)/l/IQale i 

1'111ence "Nvitfa, che prrtxbtnen­

re ll:XI lllfamano Hl rrtXJo dertaglia­
ID H ptayer riguardo aH'eflC0(/6( pre­
sente. A questo punto però rimane il 
limite della zooa di flf)flXivliOne <XXI 

w le case d ffolt\o.mtf /ramo sud· 

IMo I pianeta nel /entatr.o d ren­
dere lnf)OSSlbile la vendita di rllOli 
che potre/ibefo essere aJ'COla In 
programmazKXJe nelle sale (Il caso 
JJìiJ cmm:iso è tpJlb a 111e 8lait 
mt:tJ FrrfeC1. ll:XI arma IJSOt) nei 
anema 1ta5ant ma già dis{JOrlrbde 111 

/Jngua inglese per Zona 1). La rispo· 
sta è l'ormai mitk:o DVD Gente. un 
programma hEelvam di (JiCCOle 

clmensbi che modli:a le im'. 
amda/8 nel regìstro d ~. 
rlguardanh l'Identificazione deHa 
Zooa di appartenenza cJq/ s/Sl/Jf/13 
opemllvo. L'elenco lflCiude presso­
Che /I/Ili i (iayer ris{Xdjl CIJl1I· 

JX8S1 ~ speafir;i per sch8d8 All 
e Mafnl( Una Kl/la sceltJJ la zone a 
cui ·s1 vuole appattenere" è suffl· 

ciente lanciare la rlptodutiol111 et 
IO'/.i.l Ecai che Pipley ìn«acr8rà H 
lanciaffanrne lnile sii telllb'iO 
nostr.m DVD Gell1e è I~ 
da: http/IWl'IW.cM!u/ils.com 

~la sua <kiJbia legaita e prroa­
/Jile C/'181 sto ll:XI abbia "'1a Mia, 

ma e comunque sufflcients un qual· 

siasi motore di riclJfWJ ..• Cetlo è 
che quesU ostacoli afla dupl/caZkx'/8 
interessano maggtxmente I JXJSS1J!> · 
sai d leltotl DVD ·eatmci·. su PC 
smo ellVar1ii facilmente aggr11bli 
attraverso dei Croci<. Perfino H faml· 
!)liflJIO CSS (Conteni Saamb/ing 

Systen~ un codice di Ctiptazione 
che iM8bb8 <tMJIO i1f)e(ke la 
~ llfilaJe dei fl8 ~ 

(COflYJ(lfllJntJ D film vero e f}fT.l(llfO) 

dal DVD otlginale a un DVD-R 
(crean<b una copta petfe/13 qoJndl) 
e Sl3JtJ awro1t1. gettan<kJ ne1a 
dspetaztxrB le M;p che conflda­

WIOO /11 111 Stf!POl10 teak:amente 
lnatJaccab/19 dalla pirateria e da cvi 
quindi lnc/JSSf!ranno qualche fanla­
sttliar<b In meno. 
L'lilmO quesitJ &;JJatrJa I~­
neo.,,_. delle irmagli in atv· 
ne ix;ene. Le nprese in ques/11)118 

sono quelle dotate di magglote azfo· 
ne, e non a caso. Uno dei termini 
che f/1Ù spesso ~ci/ab qwn­
dJ SI /llfla cl lmlletaziMe ltiJo è 
•MollJn COff'1(J/JSalXJl1. ed è~ 

ta funrlonll chiamata in ballo dalle 

,I. DVD Genie v 3 24 . l!lll•Ei 
Xing l 
V«cDVD 
CneMastet 

Windows l WrilVO I 
I ATt /G400 I Zoom 
l Jonmn DVD J Pow..OVD 

H~ I 
~oRegion J 
I SoftOVO 

AT 1/Maho>e and othef Soltw.,re C-rieMaslet bl!sed •ets 
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r 6 · PoOPio'• Repubhc of China 
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scene 111 cli la macchina Ila fX8S8 Il 
in movimenlo. La compressiOne 

Mpeg2 nduce lllfattl R numero deì 
dad ITKJdificando solo I pixel dilfB· 
rentì tra I vali totograrnm/. 

El'Kfenremefl/e lPJl!S/D sistema risd­
ta valW solo nel= la telecamera 
sia tenna. petche rUiin/e (Il i'IS8-
~ l1UI lf 5000. tifa/I{), pix1!I 
Sla!i:i. Pet eMla8 che la C'QfffX8S· 

sble ~del Mio~ 
creati dei veliJlf che CilfC3tr) d fr/J-

dre in - tftezime si trrMlra 
up pixel nel fo/ogfanrna ~ 
l'O, ecro l perrhé del nome ·com­
pensazione li f7kJlrJ • I GeAxce l1UI 
e cb/aw <fi quesra caraffenstica /IO 
sono le Savage di S3 e le Ra{}IJ 128 
<fi An. me si occ11pano anche di 
altre funzicni (/lii/li l'IDCT}, ma poco 
irTwta IAstv che H hJ(J AJ/1/orl p(X) 
trcinquH!amente svolge1to uliHlzlltldo 
con una trazione della StJa f)lllenza 
di calcolo. Il COiio di bcttlglla è dato 
inV8C8 dal Bus di sistema ch8, 
sopraffuffo in Matrfx, do~ le scene 
girare con la tecnica ·aunet" si 
a"emano a repentini scatti di BnrJO­
/aziooe, l'8(fe /mpe!Jl)ato # ChlpSet 
neHa gesfion8 dì picchi di da/I noo 
anwa C(XTJX'eSsi. H dife/IQ SWJl)S· 

tirà quindo con l'arm'O li schede 
~ maggiomlellte adatte la rpr>­
tklzttna A~ o con la <ilfusion8 

deglstwlafr!AGP4X eATA 66. 

Egegio lllren21>, 
La nmli:a dei Jilyer stmalooe 
per la nprodurone !Ml al lì'oe <I 

llilldefti roflll3blli coo 200e dilte­
rellti dalla 2 eurqiea è oonai prati­

ca~. qua51 quanto i faml­
gerat-O ·cnippaooo' :lele PSX. 
A differenia ci quest'ult>mo caso, 
però, la modifica di un lettm OVO 
eia tavolo noo serve per IJ&Jfnire 
illegalmente <I un SOftware pirata, 
ma semplicemente per poter strut · 
tare tutte le carattelistiche del pro­
pno lettore. Non è Illegale comprare 
un film o un cofanetto negti Stati 
lj]fti, perché do\/rebbe essere ille­
gale vederlo? li lettore l'hai pagato e 
hai il dintto ci lame ciò che ti pare 
~enno restando il fatto che la 
garanzia venà 1nvaliclata), il disco 
anche. 1'bl nbi a nessuro, ti pare?. 
Nessuno poo dr1J che marca benzi­
na pooi mettere nella tua au1omobi­
le o quale versione di ~ Knighl 
3 devi ìnsralool sul llJ> PC Ouesla 
è t.na aociala che g11 ~ti 

<I Home Theathef e le rMste spe-

clalizzate stanno cooducenoo da 
tempo, >Asta l'assurdità del blocco 
regiooale (e pensa che hanno tenu­
to lo SIMdNd DVD a prendere pol­
vere per anni IJlt'llfio per stl.òare 
~ schdezza di ctvislonel. Ora, 
quello che noo IXiJ essere ilegale 
5U let1lfe da casa. perché de.e 
essere CIJflSlderalo tale su QlJ8t> 
per PC? I le«We è too e sa lbens· 
smo P1Je di~. looderlo e 
prerdelb a manelate I problema 

5U PC è che esiste lJl alt/O ._ 
mento: t sortvr.re dì nproò.JzJooe 
noo b appMJene e non lo pool 

legalmen1e roodlfç11e. Ol.lnci, se ta 
sostlruzlone del limware del tuo let • 
tore è soffic1811te a stncate le 
;rone, a roo parere sei nella pedetta 
legalità, diversamente no. Gli Impor· 
tatorl 1tallanl che si lamentaro per 
QUesto stato di cose dovretnlro 
SCfTllllcemente CDplre che per evi· 
tale che il pootJlico vada a cercarsi i 
titoli all'estero bastere!Xle che rea­
lizzassero dei t1tol1 QuaJìta!Jvamente 
all'altezza per il mercato italiaro. Ma 
Oie IWd 3 e The lleat - La Sfida, le 
edizlau etfOl)e8 •povere· rispetto 
alle "sorelle" amelicane, la totale 
assenza di un parco btoll decente , 
(ho appena \'Sonato tm s\14>8!100 
Hlgh~ • Oor8C10r's CUt coo 
audo nmaste!lZl.ilt-0 IO 5 .1... thara · 
mente Zona I) sooo I a dlmoslra'e 
che linta'e la scetla solo allllala o 
all'&tqia noo solo lmla la saao­
mta lilleltà di scei1a di fllt1J ro. ma 
peggio lllCOra permette a IJIQWtlon 

noo al'Mezza di prenderci 1n gro. 
lllCOra lJl YOfta. nblndilei dei~. 

Sleepers~ 

Slmolle Soletta 

,...--..,,...,.---, Cl80 Qtted, mi 

serve un piccolo 
atutlno, allora N 

problema Il que. 
u.J1J.-.:iw s/O: hl! un hd 
wes/em dig1ml da due mega ch8 
\IO(re/ metter sul mio Pc per ins/atla· 
f8 Nnux Ho Bncl'18 un altro hd sem­
fJl'9 western digitai da 8 GB che 
funziona benissimo. Però quello da 
du8 g'tga non 118 nessuna partllkJne, 
quindi io IClel'O creame una nuova 
(,'X}/1 (dis/(, Fdìslr. purtroppo, pur tt;o. 
nosce11don11 /'/Id non ml lasaa 
creare ALCUNA part0ore datdJIT1I 
w errote "<fil'llfe b't zero". Ho pro­
Wlto ardl8 cd progrwrrna dsl/a 
Fblll!illll.esl "PiNtJIQJ M.'l[,lò:" StilllJ 

aJan /ISlllillO petChé ne<n:ll8 nr 
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ticvnosce l'hd. A~ pensato a fare 
anr:he una fom1aflaz00e a basso 
livflJ/o rial bios per6 11 mio (;r.1;1rrf) 

noo ha 11JeS1a possitilità La 1111a 

configurazitne è la seguen1e· P3-
450, 128MB ci Ram, tTVb p3bf, due 

htf sqn otali. amn f)ia1eer 36x. 
,,,.__, . I'°-""" r .. ,.,. stf]ere, grazie, "''"""""". 

~ I DaJa Ufe Gtarf 
Tools. 111 (XO{FJffl­

rm tepedile {18· 

llA'lamenre rlal sito 
~ "-""'LI~ {J;gtaJ 
17$1:/Atliw. westerrlJit}ilaccmlser­
vicelflpldl(Jtools/dlgl22. exe) <bvret>­
/Je risoNere i /lxi problemi. E' Sllffi. 

dente esegtJre o UflZJfJfJIJl8 re 
autoestraente) H file in una cart811a 
'1!111/a, seguendo le istruzioni vetra 
creato IJll disaJ boombfle con l'ud· 
kty. Permene di creare partizioni coo 
Fai 16132/NTFS sc/eglìendo la 
dimensione di ognuna di esse. 
Trattandosi di un modello vecchb è 
sicuramente Sl.JIJPll!fato anche da 
El Drive, altro programma che /rol'i 
nella stessa pagina. Entrambi fun­
zionano soltanto COll HD ~ 
Digitai. 

Ciao oa..;oo. 
rrì è capilalO di leggere in più sib 
che I design 11teroo dei Penli.rn 3 
è lo stesso utinato dai vea:R 
Pentun Pro ... come è pooOOile? I 
PPro era Qlil 11 ven<lla. nel 1996.111 
serràa i1llOOSilie che~ stllD 
~i> perì processon sucteS· 

SM. • SareljJe come <Ife che per 
scooliggere l'Alllloo la Mtel avesse 
soltanto spnto a più afa velocità lll 
processore ~- Negli stessi 
arooai sa accennava p(j al prOSSllllO 
armo di un processore CCJTlMa­
mente nuovo. ne sai qualcosa? 

Ciao Via 

r---:>-=--i Ciao Vey Large 
Amly, (perdonami, 

ma mi SO\'lllene 
solo ques/o slgnin­

w.........,.:_,;,,a..Jca/o, nessuna 
news da !.i'ga?) Dire che H Pentilim 
3 è un Pentium Pro 'pompato" e 
forse un po' ec:cessNo, ma non del 
tvtlC falso. H "Cote" prirdpale, che 
Si ocapa di decodificare le iS/Julb­
ni x86 1'fJ/Xflie di 14 anri. è infaf/J I 
medesimo e ha IJlJl'alD posto rm 
solo nel P3 rm tn:he nel P2 e n 
/JJtte le iUna1iOli del Oi'èm. A 
~ tWeo cen/Tille pero Sin> 

• 

state agg/ull/e m un primo tlJJnpo 18 
/IUOV8 istnJZionl MMX (Che 1-ennero 
ancfJe lnsenle nel Pentium 1 a 166· 
233Mhl. ma 111 una l'IJJSt(J)8 lmta· 
/a Che ne Jl1pedva f'ulililzo COO· 

/en'fJ0fil(l80 al C3lcol 111 ~ 

rtdJlleJ e 111 ~ le f)liJ lllClr1D 

istnJlitn S'iE. e!D.JsMl del P3. kl 
malti i recemissm ~ 
(PeMm 3 liJtali 256 t<b d cache 
l2 sh:nJna ala leb:1là del Cmi 
Sin> {Ml $1/1)/1 al deslt,;t'I del Pro Ofi­

{Ìlli!Je d ~ l1UI b *-o I 
{YflC8denh P211<atmai Che 8l'6IQ'k) 

la Cadle l2 da 512t<b ~/a cl3I 
cl*1 centrale e ckJ<kata a una leb 
atà dìmemlta Sembra QWSI ana 
croristto ch8 {}Il unici S'<illWI del 
design di Inie/ siano fot'ldllrnental 
mente lm(lerniah' Jntomo alte neces· 
sllà del vldeoglocarorl o comunque 
de{)D usufrui/ori di scttwt1f8 mutt/ 
mediale, rm li Indubbiamente cosi, 
considerando che sia te MMX sia le 
SSE si rivelano particolarmet'lte 
adatte ad accelef8re l'elabortlzione 
di immagini biltlldimetls/onaH e lo 
streamlng audio piuttosto che aiuta­
re i programma/ori di immensi data· 
base. (}xi l'arrM! deg/J Athton 
anche Ime! Si è fflSil con/lJ però Ch8 
traSCillare u llOCClllo Cere oltre I 
GlgaHetrz noo sarfltiJtl baslatl1 a 
sccnfig(Jef8 la concorrenza e ha 
atilfelfalO l'krl10/MltJne d (Il deSi· 
!TI ~B llOOl'O (f pmno 
in 5 arlJ che Si ìrm'telB a fne 
8lllXI in ~e. La IWV3 {1'IJ 

si basa SII W deslt,;t'I COOJ)le/Jmen· 

te tWO. e/ramato da Inie/ 14·32. 
I pmno rrWef.1 rl ~e al!ll 
una~ r11,4G/Jz e una arr:IJ­
Jettura ·~e· a 20 lvelli 
ch8. /() pra/Jea, llC8Y6 le lStlUliCni 
x86 e le "S/11lnUZllJ. In 1111CfO·isW­
Zkini Simili a quelle del processort 
Rise in mo<b da /)O/eme eseguire 
plu ccntempora11eamente. Le due 
novità di rnagg/ore lmponmlZ/l S8m· 

brano eSS8f8 la ALU (Ar//hn'18//c 
Logie Unii) a velocità doppia, che 
significa che nel ca/colo del numeri 
Interi la veJSione da 1.56flz darà 
rlwttaff pan a que/ff di un P3 a 3Ghz 
(a tutto beneficio rJegl/ s111/uppa· 
lori di appHwron/ 'serie'! e 
l'lnlroduzione delle SSE2, 144 
nwve ìstlUZJOllÌ setTf)IB tXientate 
al mi(Jbamell/o del cakXIN lii 
~ rrd:ile, /)8ltJaJ/atlnll· 
(1J IAJj at prograrm!Btoti Cli 

gtx:tl e API 30. i1188/tà la 
/UMI {1'IJ dille/ ha soci· 

dtsfa/IQ solo parzlalmenCB le aspe/· 
tarlve dei maggi0!1 ccnoscitorl tecni· 
cl. AbJlll hanno seltolineato c/'18 un 
SJS/ema a 20 lll'elll permette di rag­
giWgef e piiJ facilmente H Gigah8rtz, 

rm a ~:o del ntmero ti 
<XJm3l1dl effef&vimNl/e es81JU/i per 
O{p CiCkl d ckx:k. I protpmla'i:Xi 

tJ gtJCll hatDJ pii 9:J//l1/ineil(!} che 
1e~ fJa1 .. wa1~ 

IWV3 {1'IJ sim lantastx:he 500 se 
~10a1wnoote~ le 
fUN9 iStnrziai. Per dar.i ma idea 
potetl clM che nel'BSegUif8111 

(JKJCtJ attuale. sa1t1D in lltOCb da 
BSSilf8 conJ]afJWB con i CeJe(oo 

odJetnr (pml di ls/Jwonl SSEJ, 
IWl/Jamette ra(/l)lungereb/Je # valore 
111 1, 4Gflcps, un vab'a /Jen kJntano 
da Qtiellc t!p/ro di un ptOOeSSOf8 

Rise come 11 Oream f/'lgine della 
PlayStatlCIJ (3 Glgaftops). Ulitizzando 
te SSE2 però H numero cresce a 
dlsmlslim: 11 Gigaflcps, un numero 
In grado di annle11ta111 qualsiasi 
console h> alril'O. Questo slgniff· 
clienl Ull f1J' di ilMJro In piU per I 
progmmmatorl ch8 d<wrdlu10 imple­
mentare sia le Istruzioni 3dNolV! 
del1'A//llol1 sia le concctr81lU dì lnteJ. 
l 'ul11111il llNJO\'<IMJ8 di VWJlatne/te 
riguarda la "Tr.ice Gacfle·. wa 
c.actle (j l.Milb 2 in (/fado di 
(/tSt)Ofl'e I !de (Yevedenlkl quale sarti 
I perrxxso IJeJla {1'IJ. I bus a siste­
ma ml rl 4/XMli. e la Ran-/Jus 
sar.I /X(ilabinente l'rnca Ram 
si.wonaza: una {X'8Cisa st:e11a che 
e iltel giustJfr:a dlcetrkJ che cm 1 
GigaHertz la DOR Ram 9 fllf!/efà 

imdeglBta. llllenlando I SlSlefTla 
ancfle del 30%. 

Manc<Jno lilKXilil 

certi da() 
(quanUlà 
della caà'l8 
L17) tra cui 
H piu 
Importante: 
H prezzo. 

. . . ·~ 

-



PC2 NEL 1:11 

ATIENZIONE 
?uò accadere che 1 ro-ROM alle· 
oato a PCZETA presemi dei pro· 
lllemi di mastenzzanooe. Pub 
nsultare, quiréi, illegg1b1le o pos • 
sono mancare alcuni elementt. In 
caso si verifichino prO!llern1 di 
Questo bpo, nconduclbtll a diletti 
della propria copta. btsogna riSll6 · 
dire Il CD al seguente 111dlriZZO, 
verrà sostituito nel più breve 
tempo possibile. VI verrà subtto 
inviato un CD soslilulivo. 
STUDIO VIT • PCZETA CD 
Via Ricotti 15 • 20158 Milano 

ISTRUZIONI PER L'USO 
Con !'Inizio del nuovo millennio 
abbiamo messo a punto una 
nuova interfaccia per Il benamato 
Clddi. Tanto per cominciare siamo 
tornati al caro e vecchlO 
PcZeta.exe, che è il file da lancia­
re per apnre 11 programma. Per 
QUesla nuova versiolle. che vi 
accompagnerà per un po', abbia· 
mo puntato sulla sempllcita e 
1'1mm00iatezza, In modo da poter 
essere ubllzza 10 senza partlCOlan 
istruiloni çomplicate. come sue· 
cedeva in precedenza con ~ tor· 
mail> htmf. Per passare da una 
seZione all'altra basta clicxare Sili 
nspettM> pulsante, mentre per 
lanciare l'appllC32100e desiderata 
potete fare un doppio click !iU 
nome o utiliuare a Plllsante 
instaba. Eventuali 1struzlon1 pe1 
l'uso. relallve ad un partlootare 
file, possono essere lette nel box 
di spiegazione. o sulle pagioe 
della rivista. Naturalmente nulla vi 
vieta di esplorare Il contenuto del 
PCZeta CD da 'Risorse del 
Compllter' e andare alle consuete 
directory per installare Quello che 
cercale. 

REQUISITI DI SISTEMA 
Avete bisogno di almeno un 
Pentium 166 con 32 MB di RAM 
e, ovviamente, un lettore CD 
ROM per poter alfronlare con 
serenllli l'installazione del demo 
presenti sul CD Tullavia. Questa 
è una richiesta minima. per otte 
nere i migliori risultali occorre un 
processore dal P200 in su con 
J2 o 64MB d1 RAM, una scheda 
sonora tra le più diffuse. un let • 
tore CD·ROM 4x. una selleda 
l'ldòO SVGA e g à che ci srete 
11"3 scheda 3D Comunque, leg· 
g;mdo • e d testo a egau a 
ogni g10CO potrete ottenere mag • 
g on in'ormazlOOI. 
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Ancora una volta vi proponiamo 
grandi titoli nella sezione demo come 
Thief 2: The Metal Age, Final Fanstasy 
VIII e il nuovissimo Devii lnside. 
Non perdetevi nelle espansioni 
lo speciale su Quake lii Arena 

DEMO 
THIEF 2: THE METAL AGE 
Simrle al suo predecessore, ma coo una grafica e un sistema di gioco 
pertezlonato, Questo seguito si preannuncia come un gioco sicuramen­
te avvincente Non si tratta di un vero e proprio sparatutto rn prima 
persona, dato che usare l'astuzia e 11 non farsi notare sono le abilrta 
prlnclpall che dovete avere. Inoltre non bisogna uccidere tutto Quello 
che s1 muove. ma sottrarre con deslfezza gll obìettivl delle vostre mis· 
slont. Dopotutto, non siete assassini, ma maestri del furto. 
Controltl: Mouse/Tastiera 
Requisiti mfnfml: PII 233 32 MB Scheda 3D 

FINAL FANTASY Vili 
Dopo Il successo su PlayStation non poteva certo mancare la conver· 
slone per PC, così com'è avvenuto per Flnal Fantasy VII. Con 120 ore 
di gioco dlvise m cinque CD, Il divertimento dovrebbe essere garantito, 
ma sembra proprro che bisogna aver giocato al titolo precedente per 
non trovarsi completamente spaesati dal sistema di gioco. ~ un claS& 
co caso In cur è meglio provare Il prodotto prtma di acquistarlo. 
Controlll: TastierafJoypad 
Requisiti minimi: P200 32 MB Scheda 3D 

SLAVE ZERO 
Vi avevarrlO grà proposto Questo derrlO alcuni mesi orsono, ma era 
ancora tempo dr prev1ew. Ora Il gioco è in fase di uscrta e non poteva· 
mo perdere l'occaS1one d1 ricordarvi l'azione e l'adrenalìna che questo 
lrtolo spng10na. Il moodo del blo·mech non è mal stato cosi divertente 
e girare per la c111à distruggendo nemici e macchine che passano 
ignare, è davvero 11 massimo. In Questo demo potete cimentarvi nelle 
pnme due missioni. 
Controlll: Mouse/Tastiera 
Requisiti minimi: PII 266 32 MB Scheda 3D 

DEVIL INSIDE 
L'impatto grafico è sicuramente Quello che fa più scalpore quando il 
demo Viene avviato. Subito dopo c'è l'Incredibile sistema di telecamere 
ad attrarvi. Potete scegliere tra la visione del vostro personaggio, una 
telecamera volante e un cameraman che VI segue in ogni spostamen· 
to. Avrete a che fare con zombie e mostrr del genere, che potrete 
sistemare C-On le varie armi sparse nel livello, ognuna con Il suo bel 
mjrrno laser. Da provare assolutamente' 
Controlll: Mouse/Taslleta 
Requisiti minimi: PII 233 32 MB Scheda 3D 
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Come ogni appunta· 
mento, vi proponia· 
mo le ultime patch 
per i vostri giochi 
preferiti. Fate riferi· 
mento ai file readme 
per installare correi· 
tamente tutte le 
patch. 
Una breve descrbio· 
ne è inserita nell'ln· 
terfaccia del CD. 

6TA2 
gta2v103.zlp 
CHAOS &ATE 
cgate12.zlp 
DRIVER 
driv21 i. zip 
HOUSE OF THE OEAD 
hotd_d3d.zlp 
TIGER WOODS 99 
tw991ix.zip 
JACK NICKlAUS 5 
Jack51 up.zip 
IANDS OF LORE lii 
lol3107a.zip 
MDRTAL KOMBAT 4 
mk4p3.zip 
MASK OF ETERNITY 
moe13fg.np 
REVEHANT 
rev111 ei zip 
ARMORED RST 3 
af3v10191JP 
IHDIAHA JONES: LA 
MACCHINA INFERNAU 
1~1e102.exe 
ROLLER COASTER TYCOON 
rct183 t.zip 
TIITAl AIOOltllATlON: 
KINGODllS 
iak1 xv20 ZÌ!l 
M16AUEY 
m1g110.zip 
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NASCAR RACING 3 
Giunta al terzo episooiO. la serie Nascar Racing si presenta con una 
grafica piena OI ogni effetto al passo c:a tempi, la possibilità di giocare 
gratis su Internet, il supporto feedlack, ntJOYO sonoro e quanraltro 
vogtiate. Nella versione COfll)leta potete anche customizzare completa­
mente la vostra auto. 
Controlli: Tast1era/Joypad 
Requisiti minimi: P200 32 MB 

TEST DRIVE 6 
Alla guida delle auto sportJ'le ptù famose del mondo dovete riuscire ad 
amvare p11m1 nei van percorsi, cittadini e non, senza farvi fennare 

dalla poliZia. Rieorda tanto Need lor 
Speed, anche per quanto riguarda 
lo Sble di giOco, che è un arcade 
puro. 
Controlli: Tasbera/Joypad 
Requisiti minimi: P200 32 MB 
Scheda 30 

FORD RACING 
Con Foro Racing completiamo 
sieuramente 11 panorama del giochi 
di guida usciti in questo ultimo 
mese. 
Potete controllare tutti i modelli 
FQrd cooosclutl, che sono stati 
riprodotti con una precisione Invi 
diabile, ma sembra che questo e 
pochi altri siano gli aspetti positivi 
che troverete. 
Controlll: Tastlera/Joypad 
Requisiti minimi: P200 32Mb 
Scheda 30 

ESl1ANSIONI 
TantJSSJm• model per persona­
lrz:zare 11 vostro alter ego in 

OuaJc8 BI Arena. IUlYe mawe 
per Heavy Gear 2 e tante mìs­
SIOfli agg unllve per KKNIJ2. 

QUAJ(I IU ARENA 
Questo mese potete tJovare 
ben venllJlO model da ubhzza­
re, che vanoo da Quelli piil 
Sim~ ai bot già preVJst1 in 03 a 
quelh più stravaganu. come 
COm11, Miss COnnectjcL1. 
Leggete sempre i readme alle­
gati per sapere dove collocare I 
file. Oltle al model uoverete tre 
laucher e un programma per 
visualizzare I modelli 30. Noo 
perdetevi 11 convertitore 02·03 
per vedere girare per l'Arena 
anche I vostri affezionati perso­
naggi di Ouake Il. 

HEAVYGEAR 2 
Per giocare le missioni aggiun· 
tlvl copiate Il file ·.ANN nella 
cartella delle mìssìonl e quella 
".mr- In Quella dei terreni. 

IOOID2 
Avete a disposiZIOOO Quattro 
mappe multiplayer e undci 
hvelb agg100!Jvl nei qual slliZ­
zamlVi. 
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Eccoci alla seconda e ultima parte del diario di Grace e Gabriel. Sotto, ragazzi, 
c'è ancora moltissimo da fare nei dintorni di Rennes le Chateau! 

SECONDO GIORNO: 
12 - 14 (GRACE) 
Chateau de Serres. . bel posto. 
Strano che Emr oo noo si senta 
bene, probabilmente Ila sofferto Il 
Viaggio. Seguo gll altri alla ·degu 
staitone" e ml Intrattengo un po' a 
panare con ioro. Mentre l\Jtti sono 
1mpegnah a mangiare e a degu­
stare I celebri 111ni della zona dee•· 
do di fare un giro attorno at 
castello. Passando sono l'archetto 
alla destra del castello mi tro'lo su 
un '13letto ma che cos'è stato? 
Selrbrava un pianto' Percorro nno 
in fondo Il vialetto e scopro l'io 
gresso dJ una cantina. Il pianto 
sembra provenire di là ... ma 
owiamente la porta è chiusa 
OeYO 3SSlllu1ameme entrare a 
controllare! Ml arrampico sulla 
casetta rossa e quindi, grazie ai 
rampicanti, rtesco a raggiungere 
la finestra. C'è 11 baule! Possibile 

che •.. apro - baule e nmango di 
stucco! MaledlZione. arriva qual· 
cuno. Non posso farmi trovare qull 
Mi nascondo veloellmente nell'ar· 
madio e cosi posso dare un'oc· 
chiata al padrone del castellO. 
Montreaux Grazie a Madeline me 
lo leYO di torno e posso controllare 
megho il baule. Come al solrto non 
lutto è quel che sembra. 
Nell'armadio hO ootato delle tunl· 
che: esamnandole scopro strarn 
sirOOoli e decido d1 annotarti sul 
mio taccuino. E' ora d1 continuare 
l'espl()(azlone scendendo le scale. 

Bello studlOI Un po' tetro maga­
ri.. e guarda che razza di ritratto 
si è latto fare Monlreaux! 
Egocentrico. ~ ragazzo. Però quel 
ritratto mi pare un po' strano ... 
meglio esaminarlo da 111Cino. 
Sposto la sedia fin sotto al ritratto 
e. finalmente, posso date un'oc­
chiata ai par'iCOaO Che sigmi­
cherà quella figura? (Urla volta 
sulla sedia Grace il In grado di 
zoomare l'occhio sinistro del 
ritratto di Montreau). Apro il cas· 
setti dela scnvania e scopro un 
lil)'o. Pnma di toccarlO. controllo 
la Pfesenza di Impronte digitali .. 
e In effetti, eccola qui: Montreaux 
è stato schedato' 
Dando una lettura rapida al kbro 
scopro che Montreaux è interes­
sato a qualcuno di lmmo11ale. Che 
si riferisca a qualehe Macl eod? 
Boh. Controllando meglio la scn· 
vania scopro un pulsante e. noo 
appena lo ptemO, una sene di 
pumatoli laser viene atuvata. I 
puntatoo sono Incastonati su cin­
que statue poste In altrettante nlc· 
chie. Dovrò probabilmente comf)j­
narl. 10 qualche maniera per otte· 
nere qualcosa. Non ci vuote molto: 
a volte questi appasslonab di 
misteJi esoterici hanno poca fan­
taSia nello scegliere I propri sim­
boi' {si tratta eh creare un pen/a­
eolo usando ; laser Bas1a sposJa­

re ogni testa una VOita verso Sini­
stra). Questa nuova scala ml polta 
finalmente in cantina! Cerco di 

seguire Il suono del pianto ... quin· 
d1 Il comdoio sulla destra lino in 
fondo. OOgliando ala porta scopro 
che è quella giusta ed entro ... per 
soopnre che ho preso un abba­
glio. Scambio due parole con la 
donna ma ... oddoo, che le prende? 
Faccio appena in tefll)O a scap­
pare net cortile, dove posso sfoga­
re la tens10ne con Mosely. Il vìag­
glO riprende, ma solo per tivelare 
un'altra, sgradita sorpresa 

SECOllDO GIORNO: 
14 - 17 (GABRIEL) 
Incredibile quello che mi ha appe­
na raccontato Gracel Del/O assolu­
uimente andare a conuollare. 
Però Pfelertsco nenrrare un 
secoooo nella stanza per conlrol­
tare che Grace stia bene Non lo 
ammetterebbe mai, ma pure lei è 
molto scossa Se non altro la 
nosua breve conversaziofie la 
~e un po· Vediamo ora come 
hanno reagito 1 vari componenti 
del gruppo. Ml awìclno alla stanza 
31 e, usando Il bicchiere, riesco a 
sentire i vaneggiamenb di l.a<!y 

Howard. Sembra veramente clllpi-

ta Stessa operazione sulla stanza 
vtcma quella di Madehne Patia 
con quaJcuoo in lrancese noo rie­
sco a capre che dice, ma pare 
piuttosto preoccupata. 
Il più scosso sembra Jeanl E dire 

che non ha visto niente. Enllando 
nella sala dei telefoni, intercetto 
Buchefi che sta eHettuando una 
chiamata. Mano al regostratOle, 
tiesco a registrare tutto. Uscendo 
alla svelta riesco a parlare anche 
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con Wllkes pnma che Buchelli si 
unisca a lui. .. nello spirltol fquesO 
sono awen1men11 "8 tempo• 
Sigmfica che. anc/18 seguendo I 
suggerfmentl, f)Olrebbero non pre­

sentaJSi nello sJesso moao IMla 
volta fitWo I /llfTWJO per queste 
1111111-ìndag/IW Vfldtemo 8ucl1efi a 
col1oqViO con Will<es neHa hdll Lo 
svolgimento c/J queste 8/IMtà non 
é importante a1 fim della rlsoluro­
ne dell'awentura, ma scJo a quelli 
det punteggio finale. 
Personalmente ho rro"9to plu 
intligante asca/tare la telefonata di 
Buche/li che parlare con W1/kes, 
ancne se 1n un caso .<;()ll(J nusc1to 
a tare ambedue le COS8. In og1v 
caso potete recllPt!f1llB un sa/oia­
taggio precedente 11 fXOV818 vane 
<X/fflblnazlOnl di l!WNIO). 

In orna alla tooe Magdala. come 
al solito. c'è l'Abate Amauel. Nega 
dJ aver mai 'llSto prima I due 
uomlm assassinau. ma io so che 

' 

noo è vero! Tornato in alberoo. 
rientro in camera per trovare 
Grace assorta nella lettura del 
libro sul Graal. Disturbarla è diver­
tentissimo! Nel comdolo ripeto Il 
trucco del bicchiere su le solite 
stanze Lady liolYi!fd russa come 
un mantice e QUlndl deve essersi 
finalmente calmata Madei.ie è 
sempri! m camera 
E' ora di andare StJI luogo del 
delitto .. WROMM! Prendo 11 mezzo 
e ml dirigo alla Poltrona del 
Diavolo. Spettaooo Interessante. 
Mosely sta controllando I cadaveri, 
ma noo ha la minima idea di 
quanto possa essere sL1Ccesso. 
Certo, la mancanza di sangue non 
poo che essere indicativa. 
Esplorando i dintorni soopro una 
chiazza rossa a terra! ra siniS/fa 
deHa Poi/raia. safencb su una ccl· 
/ine/18) Soro molto strani I segf'll 
vicm ala Chiazza. . . ragl00alldoc1 
sopra Ilo una delle me 'llSIOOi' E. 
'llsto che sono masochista, ripe­
tendo l'operazione tutto assume 
contorni più chiarì .. _ forsel (usare 
l'icona della /amp3dina sulle om1e 
per due volle per aflivare 18 11sl0nl 
di Gabrieg. 
Ora dl andare via ... menue ce ne 
andiamo amva Madel1ne che, 
come al sohto, ha per noi parole 
gentili. !:imminente amw delta 
pollZla ci soggensce CORUlQOO di 

spare e tornare in paese infat • 
ti Mosely è a piedi' Lo accQOlla · 
gno all'albergo e lo seguo 1n 
camera, cosi magan potremo 
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metterci insieme a ragooare su 
questo caso. Busso, ma mì liQuida 
con poche parole attraverso la 
porta_ Usando i 11\lXO del blC· 
chiefe sento che è impegnato coo 
delle scartoffie. Tomo aKa PoltrOlla 
del DiavtJlo: ora c'è la polizia, ma 
noto, dalla paste opposta della 
strada, del segni di pneumatico 
che portano In una stradina late· 
raie. Seguendo la strada trovo la 
macchina degli uomini morti e. 
usando 11 bloc notes su una 
gomma liesoo ad ottenere un 
calco dei loro battistrada. Tornato 
sul miei passi ~ il calco con 
le uacce .;ano alla strada pmci­
pale per scopnre Che, O"Mamente, 
comspoo00oo. Riplendo la strada 
e m1 fermo all'Enrntage. Pure qui 
cl sooo IJacce di pneumatici e 
anche queste corrispondono. M1 
dirigo quindi verso casa di Lany 
Chester. Ovviamente le tracce 
sono le stesse. Decido In ogni 
caso di fare quattro chiacchiere 
con 11 buon Lany. Noo appena 
fuon, mi dingo sul lato deDa casa 
do'>-e nesc:o a spiaJ1o mentre 
punta la S'leglia, per poi anda!Se· 

ne. (Oueste lll10fli wmgono com­
pwte autornattcamente da Gabnel) 
Usando l'appendino nella fessura 
del vetro riesco a vedere per che 
ora è puntata la sveglia. Bene, 
larry, ci diamo alla dolce vita not­
turna, a quanto pare! 
Seguendo la strada presa da 
larry. raggiungo il Chateau de 
Blancheton e noto che il mio ami­
cone è li che osserva col binocolo 
M panorama. Chissà che cerca con 
ianto ardori!. e· il momento d1 tor· 
~ 111 allefgo •.• awena entrato 
assisto a 111 CtJ110SO inckle111e1 

Decido di segurre Eslelle e lei ITI1 
porta In una nuova locaiiooe. La 
raggiungo e scambio con lei qual­
che chiacchiera. Tornato in alber­
go decido di sentire Il Principe 
James telelonicamente per comu­
nicargli gli ultimi sviluppi. A questo 
punto Grace a11Jà finito il libro, 
qu ndi salgo in camera per discu· 
teme con lei e Mosely. Non awe· 
na u mio vecchio amieo lascia 1a 

sianza prenm la StJa improma 
sulla bolbgiia. scusami ma non 
ml C01Mnce affatto la tua posiZio­
ne In questa faccenda. Mose! 
Uscito dalla stanza ongho con il 
bicchiere le stanze di Emilio e 
Buchelli (27 e 21), per scoprire 

che sono dentro e affaccendati. 
Sceso nella hall posso rllevare 
l'Impronta di Wilkes dal bicchiere 
che ha usato per be!e con 
Buchelll Chiedo a Jean di sve­
gtiarmi alle 2 d1 questa notte e 
tomo su a lavorare 111 poeh,,"lto 

con Sidney Immetto I naslJo della 
telefonata di Buchelf1 e ·e 1ITllfOll­
te. Associo le lfll)rOOte a Wllkes e 

ml faccio uacturre 11 nastro da 
Sidney (Al/enzK)()8' bug' Il testo é 
In fatino, ma per tradurlo dovremo 
SCBgliere ccme lingua di partenza 
l'inglese). Associo pure questo 
testo al sospetto giusto. Ora. 11 

problema è andare a conoscere 
questo Montreaux d1 cui ha parla­
to Giace. Non posso cert<1 presen· 
tarmi come Schatter4ager, quindi 
nu serve una nuova iden!M. Dm 
che un ~ista del m limes 
dovrebbe trovare le porte sutfl· 
c1entemente aperte. Amvalo allo 
Cllateau de Serres busso alla 
pona e ml presento, ovviamente. 

come giornalista. Montreaux mi 
porta a degustare qualche vino e 
ml sembra particolare li suo 
interessamento nella questione: 
sembra noo s1 tratti solo di vino! 
E' ora d• tornare In camera 

SECONDO GIORNO: 
17 - 22 (GRACE) 
Sceodo nefla Hall e par1o con 
Simone, qu1nd1 m1 dirigo vel'S() la 
sala da pranzo dove colgo una 
simpatica conversazione tra 
Gabnel e Mosely. Te la do lo la 
cintura di cast1té. malaiel Scambio 
due parole con Buchelll e poi asco 
per andare al museo. Fuori dal 
l'hotel incootro Emilio e gli Chiedo 
come sta. . coma fa a sapere che 
ho cose inwtanl1 da fare? 
Il museo è chiuso. maledizione! 
Però c'è una busta attaccata alla 
pona. una copia di Le Serpeot 
Rouge• Controlo le 1mpt00te e ne 
trovtJ una suita busta 
Sono curiosa di vedere come sia 
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l'abate Amaud, chissà che noo 
riesca a estorcergli qualche lnfor­
maiione. Arrivata In chiesa noto 
che, finalmente, I dephant multilin­
gue sono arrivati. Lo esamino 
rapldamenle, ma decido di chie­
dere delucidazioni all'Abate. Lui è 
convinto che esista effettivamente 
un tesoro e le sue conslderazlool 
sulla Maddalena e sul giochi d1 
luce sono molto intriganti. M1 dice 
inoltre che il ntratto sul muro rap­
presenta un esponente della fami· 
glia dei Lorena. Riflettendo sulla 
scacchiera mi l/lefle I' lllummaro· 
ne: il paWnentO della chiesa è 
ooa scacdlleral 
Tomo in camera per cominciare a 
tawrare sugli en1gml. losensco tn 
SiOOey l'~onta <l Montreaux. ta 
nota ·suM·, I suli>OI coptab dal· 
l'armadio dt Mootreaux e l'im· 
pronta trOYata sulla busta del 

GAB 

Serpent Rouge, facendo le asso­
clazlolli ()j)portune con I sospetti. 
Analizzando l'Impronta della busta 
Sidney non rileva coolspondenze 
con quelle precedentemente rile­
vate. Dal menu principale entro 
nella sezlOlle di analisi, per cerca­
re spiegazioni sul simboli di 
Montreaux. Niente su Sidney, 
vedremo a cosa portetà la ricerca 
esterna. Traduco anche 11 'SUM" 
scritto sulla sabbia da Emilio. 
Bene, è ora di analizzare le 
5erpent Rouge. L'enigma è dMSO 
111 vane •stanze·. contraddlSlllte 
da segni zodiacali. Serrbra che 
par1i cl nlefimenti precisi SUiia 
morlOlogta del luogo. Grazle a 
Sidney posso accedere alla 
mappa e aggitJlgere dei poob di 
nterimento tratn dagN eniglll del 
SA Nella stanza dell'" Acquario' SJ 

par1a d1 RA. Il sole. M1 llJma 1n 
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mente il COiioquio fatto con 
L'abate Arnaud e I riferimenti sul­
l'OllUSCOO della chiesa pa~ano 
chtaro: una linea di luce COiiega il 
Chateau di Blanchefort e Remes 
le Chateau. Aggiungo i due punti e 
poi cticto su 'analisi'. Fanlastico! 
la linea inlelseca il mendiano d1 
Pangi passando da m ponto Chia· 
mato "AIQues' Nei 'Pesci" Si 
par1a di incartamenn. Passo ad 
analizzare (JJelll che erano in pos­
sesso di Lady Howard ed Este Ile. 
Nella sezione di analiSi, Sidney 
rileva nella prima pergamena un 
messaggio nascosto e un motivo 
geometrico. Dopo aver fatto Inter· 
pretare in francese Il messaggio 
nascosto e dopo averne letto la 
traduZione, passo ad analizzare la 
geqmetlia del messaggio. Un 
triangolo è presente nascosto 
nella pergamena .. . vediamo ora 
la secooda pergamena, Una nuova 
figura e un mmo, criptico testo in 
francese, dove si cttano Teniers e 
Poussin, due famosi pittali! 
Usando 'Ruota Figura· scopro 
inoltre che Il simbolo in basso a 
destra ha scritto ·s1on·. Il Serpent 
Rouge cita, in pratica, le quanro 
chiese che contengono le statue 
di Maddalena. Sulla mappa posso 
piazzare i punti sùle chiese (QIJ(I(· 

le ti Rennes le ChacealJ, 
Coutassa, St. Just et le Bez1/ e 
Bugaradl, citate ne!J'opuscckl 
della Clliesa}, ma Sidney oon troY3 

coolspondenze dirette. 
SefeZJOnando •t.Jsa Figura" dal 
menu "Grafica' posso provare a 

vedere se riesco a un re I punti in 
qualche maniera. . e In effetti i 
quattro punn sono patte di una 
circonferenza penetta. con centro 
vitino a L'Enn1tage {ingrand11e n 
cerchio e S{X)Slatefo fino a farlo 
COlbmare con I ouarrro pun11 pe1 

unlff e trovare. QUindl le C(}(J(Otna • 
18 del cenlTO}. 

Tempo d1 ooa pausa• Scendo nella 
Hai per ltOYare I due malati e la 
merelliee che lasctano l'albergo. 
EmillO raggiunge Buche!1 e si 
siede con lui Nella sala da pranzo 
uovo Lady Howard ed Estella e m1 
fermo a scambiare quattro chiac­
chiere .. , cefto, la scelta dell'argo­
mento avrebbe potuto essere più 
felice! In compenso, uscendo, 
noto elle Emilio sta bevendo. 
Meglio che ricordi la torma del 
bicchiere, potrebbe lasciare delle 
Impronte! Il quadralo trovato 
nascosto nella seconda pergame· 
na ml suggerisce una cosa: In 
chiesa, esamino Il quadro posto 
sopra al demone: rappresenta 
quattro angelì che dovrebbero 
Indicare le poSJZlonl del segno 
della croce. Unendoli ottengo una 
figura simile. Chissà che non 
possa aiutarmi nella nsolU2ione 
del Serpent Rouge. Tomaia davan· 
ti a Sidney. nfletto sulla stanza 
dell'"Anele • Se H cerehlo rawe· 
senta la regina, alora I guania111 
O'.M'ellbero essere posti sui punb 
cani nai ettab. Serve una ncesca 
sugli argomenu di questa stanza 
nel'appoSJta sezione d1 Sidney 
digito "pltagora• e scopro iflteres­
santi spunti alchemici basab sul 
cerchio, il quadrato e Il rombo. 
Provo a •quadrare Il cerchio' sulla 
mappa, prendendo Il quadrato 
delle forme estratte dalle perga. 
mene e disponendolo In modo che 

SJB tangente al cercruo. 
D'acoordo, ma f'1nchll82!one 
rispetto al meridiano? la stanza 
del "Toro· potrebbe essere d'aiu­
to, , . qui Si parla di nuovo d1 un 
certo "amico'. .. ma anche di frut· 
ti ... le mele blu non potrebbero 
essere acini d'uva? Ma certo, le 
Pommes Bleu di cui farneticava la 
pazza allo C. de Serrasi Provo a 
collegare Il meridiano con Il 
Chateau de Serres e ottengo un 
segmento a cui allineare li qua· 
drato. Ml sembra lul1lionare. 
Chtssà se posso provare a pren­
dere le unpronte di Emilio. ora. 
scendo nella hall per trovare tJJa 

Simpatica combòccQla che Si sta 
organiZlando per la serala. Provo 
ad 8S8J1lll\are ff bicchìese di 
Emilio. ma mente llTllJ(OOte! 
Tomtamo al nostro enigma. le 
stanze dei "gemeR1" e del ·can­
cro· sooo certamente COilegate 
Tutto sta a capore se Ci si r~erisca 
a una scaoclliera o a m cubo di 
QtJaJChe bpo ... e chi è Asmodeo? 
Beh, Sidney non l'ho configurato 
per niente ecco pronte, dopo una 
veloce ricerca, le informazioni su 
Asmodeo. Cercando "scacchiera" 
trovo molti interessanti rifenmen· 
ti.,. ml lncunosisce In particolar 
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modo i rualìsmo. PrOYlalllO a 
nportare la scacxhoera sula 
mappa Usando I menu dlCO a 
Sidney di tracciare una gnglla 
all'Interno della figura. di otto per 
otto caselle Bingo! 

TERZO GIORNO: 2 (GABRIEL) 
Ma cosa diavolo avrà combinato 
Grace con Wtlkes? E poi con 
Mosely? Bah, che ml interessa .. 
sono più curioso di sapere Clw sta 
per combinare lariy! Prenoo la 
moto e decido dì fennamv al 
Chateau de Blancllefon Meglio 
non arrivale con l'Hartey davanti a 
casa di larry in 1>1ena notte! 
Raggiungo il posto passando per il 
sentiero. Spiandolo dalla finestra 
lo vedo uscire e, caulamente, lo 
seguo. Lo vedo andare via da un 
luogo che non avevo ancora visi­
tato ed esaminando Il teireno 
trovo una chiana di terra smossa. 
Usando la pala scopro che 11 bravo 
larry ha sotte1Tato una copta di 
un suo lavoro sula Sacra 
Progeoo. ProYO a vedere se ha 
lasciato un'11ll)rtlnta •• l!ING01 Ma 
come mat si fvma larry Smclaw? 
Mentre salgo sulla moto ... passa 
una berlina nera• Non riesco a 

mettere 11 motD m tempO, maledi· 
llOOO! Altascinante. però, questa 
.rona di notte ... decido d fare un 
giro turistico e .. chi ti lleCco 
all'Homme Mort? Mosely ... non 
me la racconta giusta, a questo 
punto ne sono certo. Chieclergl1 
che ci fa qui ml sembra Il minimo. 
Poi è l'ora di tornare e letto. 

TERZO GIORNO: 
7 • 1 O (GRACE) 
Non posso ancora credere a quej­
IO che è successo' lncredìbtle! 
Cosa c'è sul ta'IOl1no' iM mano­
scntto di Larry ... Sincla1r7 ll<Ne 
l'aY!à recuperato Gabnel? Megio 
dargli un'occhia!a ... 1111 tenta. ma 
non ho tempo per leggerlo ora 
Prendo le chialoi della moto ed 
esco Mosely dormirà sicuramen 
te .. . meglio, lui ha qualcosa che 
mi serve. Usanoo la sua chiave 
entro nella stall?.3 e mi metto a 
cercare. Sotto il letto e nell'arma· 
dJO niente, pur1rop!JO 1111 tocca 
spostare quel maleodorante 
CllllUlo di WS1iti sporchi 
Fumnente uow ~ nlev.!tore d1 
posiziooe. C05i potrò venficare le 
coordinate che ho ottenuto lavo· 
rando sulla mappa. Nella sala da 
pranzo trovo il dinamJCO duo 
"Estelle e lily" e m1 lenno a 
scambiare quattro chiacchiere. 
Ora è il momento di andare al 
museo, a questo punto sarà apor 
to. All'ingresso noto le cartoline e 
scopro elle alcune riproducono dei 
quadri ... un Poossin e due Teniers' 
Pago e domando alla custode se 
sa quaJco5a della busla che ho 
trovato. 
Un bel giro in moto' Ml pare che 
manchi uno scooter ... clo'llebbe 
esseie quello di Emilio. Che farà 
in giro così presto? M1 ricordo ora 
che non ho preso I binocoli, ma 
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ritengo che un paio possa bastare 
a Lady Howard ed Estelle. ~bino­
COll sono sul portapacchi del side­
car). Andiamo un po' a rimirare il 
panorama dal Chateau de 
l!lanchefort Bene. controllo che it 
bll10colo Sia a posto sbitcianro un 
po in g ro.. niente di interessan­
te. Meglio andare a l"ennitage a 
verificare le coordinate! Leggendo 
il cartello mi sowiene che 
Sani' Antonio era un eremita! 
Chissà che SI prova a vìvere In 
una grotta ... entro d trovo una 
cliptica noia appiccicata all'inter­
no Chi è che lascia in giro questi 
Indizi, per giunta scritti sulla carta 
Intestala dell'albergo? Usando il 
nlev.!tore di posizione di Mosely 

posso cercare il centro esatto del 
certhlo. Trovato .. ora suppongo 
che ~' scavare il pu1ID segna· 
to dalla ·x·! Purtroppo niente, a 
prima wota. rn<1 osservando le 
rocce e la caverna, avverto uno 
strano senso di Deja-YU, possibile 
che lo non abbia mai loisto prima 
questo luogo? Ma certo! La carto­
lina rattlgurante Il dipinto di 
Tenlers su Sani' Antonio e San 
Paolol Una rapida comparazione 
(usando la cartolina sulle rocce) 
confeirna la mia rntuizione. Allora 
c'è davvero quaroosa nascoste in 
quesi. d1pmb. l'nMl a Mentarmi 
cooie 1 santt nela cartOlina (Usare 
I ICOlllJ con l'indice sulla grOlla) e 
scopro che indicavano il Monte 
Cardou. 
E' ora di tornare a Sidney· questi 
dipinti nascondono troppe cose 

Interessanti .. e poi voglio decifra· 
re queslo strano blglietto che ho 
trovato. 
Inserisco le tre cartoline in Sidney 
e faccio una ocerca su 
Salomone . infatti, aveva sposato 
la figlia d1 un faraone. Seguo tutti i 
lirik per apprendeie D rnaSS1rno 
sugU argoment. cooelab ••• ah. 
come al sohlo c'è qualche serwr 
down' Poco male. è ora di dedi­
carsi ai dil)lnb e tornare a Le 
Serpent Rouge. Nel secondo 
diplnlo di Tenlers trovo una llgura 
geometri<:a che ml conferma la 
valldita delle mie tesi sul "quadra· 
lo" e un'Interessante "progetto'. 
mentre nel dipinto di Poussin un 
esagramma (la rappresentazione 
dell'anima. secondo SiQ-.ey) e i 
testo ·ti ARCADIA EGO". le stesse 
parOle scnr.e Siiia tomba dr 
Poussm. La stanza del "Leone" 
parla d1 Questi due auton, provia­
mo a vedere a mettere in comune 
le Indicazioni. Nella mappa, 

aggiungo un rllerlmenlo sul centro 
del cerchio e uno sulla tomba di 
Poussin. Ecco, anche questo è a 
pesto. 
Vediamo se qualcuno s1 è mosso. 
Mosely e Buchell sono rn sala da 
prarllO, facendo un Qlro in moto 
SCOIJ'O pure Madeine all'Homme 
Moo. Parto anche con lei Non ho 
capito bene quetla cosa in france­
se, comunque riferirò a Mosely. 
Mose è sempre a mangiare. e 
quindi non ho difficoltà a rilerire il 
messaggio della "divina' 
Madeline. Ora. al lavoro. La sian· 
za della ·vergine• parla del templo 
di Salomone e San Vlll(enzo. Una 
licerca raptda ml dice che San 
Vincenzo ha scritto un libro suD'e· 
resia. Purtroppo ~ ser.er con 13 
pianta del tlllT1lllO è ancora irraQ· 

grungb!e, ma le 11formazioni am­
veranno via e mail. In compenso 
ho già le proporzioni e le dimen­
sioni del tempoo, grazie alle mfor­
mazioni trovate finora. SI trana di 
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IJ(lffe sulla mappa. La direrone 
c'è e la •vesg1ne' parla di "sedici 
A'lefldo otto caselle saranno due 
righe da OllD, 'llCÌllO al centro llel1a 
scacchiera. nena direnone segna­
ta in precedenza (la tomba di 
Poussin). Pongo i punti ai quattro 
VfJrtlcl del rettangolo e anche que· 
sta è fatta. Ora la "Bilancia". SI 
parla di anima e di incoronare ... 
se la regina è il cerchio e l'anima 
è rappresentata dall'esagramma 
allora a Siamo. Poslo ·esagram· 
ma Slllla mappa, lo ingraf"Osco 
fino a portarlo ad essere perfetta· 
mente inscritto nel cerchM) e poi lo 
ruoto fino a far corrispondere uno 
del bracci con il meridiano. 

TtRZO GIORNO: 

10 • 12 (GABRIEL) 

~ posso credere che io. tem· 
btle! E ora come l'aggiusto questa 
cosa? Beh. Mosely non sembra 
molto comprenSNo ... però.. che 
sta succedendo nella stanza di 
Wllkes? Mi avvicino per origliare 
alla porta. Wilkes sembra essere 
latitante Faccio per entrare, ma 

Jean m scaccia senza tfllllP 
comprtmenti, l1llnimi22ando la 
cosa Usando 11 so!ill> bìcdliere 
scopro cl)e sia Madel1ne che 
illJchelll sono impegnati In carne· 

ra. Visto Cile Roxanne è ancora In 
g ro provo a esll>rCergli qualche 
lnlormazrone in più su W~kes. 
usando il mio 1ascìno al leronio­
ne·. Roxanne acconsente a farmi 

dare un'occhiata alla stanza. ma 
pur cercando non riesco a 11ovare 
alcun Indizio. E' ora di andare da 
Mosely, ho bisogno d1 sfogai ml un 
po' Bei consigli... vabbè, visto che 
Gtace è impegnata ool manoscnt· 
to di Larry Chester-5inctaw scendo 
nela halt a tare qualche domanda 
a Jean sul'awenimento del gror • 
no. Ho l'091ia dì sondare un pochi· 
no l'abate Amaud su questa storia 
della linea di sangue, ma non 
rlcel'fJ oggi e la sua hnestra sul 
cimitero ha le tende tirate. Meglio 
andare a cercare Wilkes In giro. 
Presa la molo cootrollo 1 paraggi 
quando, al'Homme Mort. nolo 

delle orme alklntana~ dal sito. Le 
seguo ed. effettivamente, tro\IO 
Wllkes. PoVfJro bastardo ... esami· 
ll8lldo il suo cadavere scopro una 
lettera al suo editore. Appena d1e· 
tro alla roccia una pozza di san· 
gue coo le impronte delle g1noc· 
cllla Evidentemente ancl1e Wilkes 
è stato giUSlizlato secondo un 
rrtuale ben preciSo 
le due simpatiche signore non 
possooo che essere nel loro sito 
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privato di scalo'O. Vediamo se 
hanno sen~to qualcosa. Ml scac· 
ciano sdegnate. bah. Torniamo In 
albergo, ho alcune cose da fare 
con Sidney. Mamma mia. Mosely 
commcia a diventare invadente e 
poi llOll ho ancora captto che 
cos'ha a che spartire con 
Madelme ... m ogni caso Grace è 
sotto la doccta e posso lavorare in 

pace. Una volta inserite le 1mpron· 
te di Larry, ml sembra li caso cli 
andare a chiedere qualche spie· 
gazlone! Busso cortesemente alla 
porta, ma poc lo metto di fronte al 
fatto compiuto, sciorinando ogni 
argomento in mro possesso Forse 
noo è stata una ~ tdea Quel· 
la di nmuovere il manosc11no. 
dovni restituirlo. In ogni caso ci 
VfJdo un JlClChino più chiaro. ora. 
Torno in albergo e, entrando In 
camera, mi imbatto In Madellne. 
Seguendola dì soppiatto scopro 

cne Bucllelr. 1a spia! 1noo e neces· 
sano muovete Gabnei. basta 
seguire Madeline con la 18i6Callle­

raJ Entrato in C<111era parlo con 
Grace di tutti gli argomenU trala· 
sciando, con classe. li lattaccrol 

TtRZO GIORNO: 

12 • 15 (GRACE) 

Movimento ~ corridoio: Bucllelli 
che esce dalla stanza di Madelme 
con un giornale sotto ~ braooo .. 
ma che Sia suctedendo? Bah, ho 
voglia dr tornare a Le Serpent 
Rooge! Ho posta: la divisMlne del 
tempio. Opportuna visto che que· 
sto è l'argomento dello 
Scorplooe •. Conoscendo le pro· 

porit0ni posso ora facdmente <flVi· 
dere il penmetro del t9fl1)1o suita 
mappa in tre sezioni. da due 
caselle la prima e l'ultlma e da 
quattro quella centrale. Il centro 
non può che essere quello del 
Sancta Sanctorum, che si trova 
sul Monte Cardoo. Sar.l lllegllo 
controllare d1 persona. Nella sala 
da pranzo ascolto parte d1 1111a 

cornersaziooe Ira La<I'/ Howard e 
Lily e mi fermo a chacdlie<are 
con loro. Vado a Nordest. wrso 11 
sito (SIJUa mappa e /'esagramma 
In alto a deslla) e trovo un altro 
blglfettlno. Pazzesco, qualcuno mi 
guida ... precedendOml. Da qui sl 
vede Il C. De Serres e nflettendocl 
potrebbe rappresentare la terza 
torre 1noo è tOOlfD cliaro. ma 
all'Otizzonte SI not,a una macchl/JIJ· 

na rossa. Oue/1o e kl C. de 
Serres!). Andiamo ora a cercare 
sull'altro braccio dell'esegramrna. 
AH'lngresso dl una so11a d1 grotta 
trovo un fazzoletto che ricordo 
aPtJaltenere a W1lkes Ughl 
Usando u rilevatore di posizione. 
cerro coo precisione I punto 
segnato sUla ma(lpa. Muol'erdo 
con la pala le rocce trovo final· 
mente l'mgresso d1 una caverna. 
dovrebbe essere l'ingresso del 
tempio. Ancora uno di quel criptici 
messaggi, come mal non sono 
stupita? Passando da Rennes le 
Bains vedo la moto di Gabrlel e 
~ e 1111 fermo a parlate con 
loro, OOpodicllé me ne vado a 
Blanchefort per raggiungere il Silo 
SUI Monte Cardou dall'al!J'O lato, 
seguendo il sentiero Cile oltrepas· 
sa Il torrente. Un allro blglleno. 
Usando il solito riVfJlatore trovo Il 
centro del Sancla Sanctorum. ma 
la roccia non può essere scavata. 
Tomaia al parcheggM). salgO flllO 
alle IOl'lne per date un'occhiata in 

QllO. Ingrandendo una parbcolare 
roccia arancione scopro la moto d1 
Buchelh, curiosando ancora un po' 
vedo Madellne sulla torre 
Magdala. Mi reco alla roccia aran· 
cione immediatamente per scova· 
re il manoscritto. sotterrato dal 
nostro prete 1n ineogmto. Usando 

il kn per le ìmllronte digtlah SCO\l:l 

tre diverse impronte. Al sito di 
Lady Howard trovo lei e Estella 
sempre impegnate negli scavi e 
scambio con loro quattro chiac· 
chiere, poi vado a trovare 
Madeline In cima alla torre e pure 
con lei ho un simpatico scambio 
di opinOni. Tomata In allef90 
incontro il pnnape James Netta 
hall c'è pure Em1ho e scambio 
qualche battuta anche con lui. E 
ora. in camera: de'IO scopnre a 

La 
Sacra l'rogc 11 ic 

-di-
1...arry Sinclair 

Clli appartengono le impronte tro· 
vate sul manoocntto Inseritele in 
Sidney lascio che le confronti col 
dalabase per scopr~e ·~ 
1·. Ora sotto con Le Selpent 
Rruge. Ecco che tonna ta ~ 
frase 'ET IN ARCADIA EGO". ma 
qui si dice che mancano Ile lette· 
re. Nella sezione di traduzione di 
Sìdney, infatti, la frase rlsulla 
incompleta e ml 111ene data la 
possibilità di completarla. Oueste 
parole sono nportate anche Sili 

dipinll> d1 Poossin e sulla sua 
tomba e ... la rtspOSta è tacile, e 
me l'ha suggeòla EmùMl nena 
nostra viSl!a: SUM .. Sono! Nella 
sezione di analisi apro questa 
frase e Sidney ml suggelisce di 
tentare con gli anagrammi. Ora. 
cosa comporre? Visto che tutto 
riconduce al dlpllltO, perché noo 
descrivere ranone del ~to? 
Toccano una tomba. su CUI è 
scntta ta frase Incompleta. PrM a 
comporre ·arcam del tango• 
(tocco la tomba di Dio) e. compie· 
tando la frase con le lettere man· 
canti, Sidney aggiunge la firma: 
Gesù. Il "Sag1nano• parta del ser· 
pente rosso . dovrò loca"2lallo 

sulla mappa •.• e. m effelll, ~ 
sa d1 motto s1m11e a un serpente 
parte da Peyrolles per finìre ano c. 
de Serres. Piazzo un punto sulla 
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testa. uno sulla c00a e un paio d• 
riferimenti sulle "spire" ed eccolo 
là. Ora posso smettere per un po'. 

TERZO GIORNO: 
15 • 18 (GABRIEL) 
Dopo aver smascherato la compa· 
gnia (non mentite sul responsabili: 
Mosety; Madeflne; B11chelll. Dite 
po/ che li manoscritto é stato sol· 
terra/o) e recuperato grazie a 
Grace il manoscritto noo ho più 
motivi per evitaJe il Principe. Fo!se 
però prima è il caso di aseoltare 
Grace sul suo la'loro con Sidney, 
quindi salga in carnera a pa~are 
con lei del caso, di Sidney e ... di 
ncì. Ora di andare dal Prìncipe. 
Busso alla pooa di Villa Bethania e 
vengo lltrodortO al SUO "cospetto" 
Faccio il punto totale della srtua· 
zione. Alla Torre Magdala 1ncootro 
l'abate Amaud, altro uomo dei 

m1ste11 che, questa VOita si sbot· 
tona un po' d1 piu. Vediamo Ofll se 
riesco a scoprire qualcosa di più 
su questo Montreaux. Il cancello 
del C. de Serres è chiuso. ma 
niente mi vieta di ... arrampicarmi! 
Il custode ml ·p111Za" subilo, ma 
Montreaux acconsente a ricevermi 
nella sua cantina. Mamma mia 
che sguardo! Meglio scappare e 
nascondersi nel garage, visto che 
sta arrrvando gente. Nel garage 
trovo una berlina nera! Ma cos'è 
questo rumore? /lJzo lo sguardo e 
un'attenta oo:hlata al sottotetto 
nveta .. 

TERZO GIORNO: 
1 B • 21 (&RACE) 
Sono pooccupala ptll Gabriel. 
Scendo a ceitallo, ma Simone 
non rtia YIStO Nela saJa da pran· 
ro parlo oon la combnoolla che 
sta cenando. La moto di Gabnet 
non è net parctteggio. ma rolo 
che Es tette ha lasciato la sua bot · 
tiglta d'acqua sullo scooter. Riesco 
a rilevare un'1mproota sulla botti· 
glia e ml precipito ad inserirla In 
Sidney. Un veloce controllo ml 
conferma che l'lmproota sulla 
busta del Serpent Rouge è la sual 
Nel frattempo è arnvata via e.mail 
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la lisposta sulla ficerca dei simboli 
trovati a Ghateau de Serres. 
Interessante, ormaJ i sospetti ver · 
tono in (Jlella direzione. Ora è il 
momento d1 lare quattro chìac· 
chiere coo Estelle, che si sta rilas· 
sando nella Hall Mi coofida tutta 
la teona 5U seme alieno ... tenifi· 
cante ipotesi. Per U resto, sono 
molto interessata a QUeStO pam­
caare marutano trovato dal dottDr 
Wen. Esro dall'hotel giUSlO in 
tefll)O per rotare Emlio che si 
allontana cin:ospetto in dìreDOne 
del cimitero.. decido di seguirlo 
(se Erru1ì0 non fosse aH'esterno 
clell 'albergo, andate al cimitero kJ 
stesso, prol:Jal!r1mente IO incontre­
rete per strada. E' un altro degli 
eventi *a tempo· del gioco). A 
quanto pare lui e Mesmi si cono· 
scono ed Emilio deve essere una 
persona importante. Ma che cosa 
vogliono da Gabriel? Beh, per lo 
meno ho capito chi mi mandava 
quel messaggi. Mi deve comun­
que qualche spiegazione e vado a 
cercano in camera sua. 

TERZO &!ORNO: 
21 • 00 (&ABRIEL) 

llllt» aver pianifìcam le cose, ci 
ntroviamo a1nntemo del tempio. A 
quanto pare, cowa o non cq>pa, 

i Graal deYe sempre essere pro· 
tetto da enigmi aJla Indiana Jonesl 
Questa scacdtiera è abbasl4nla 
C0111)1essa, l'unica cosa che rri 

sembra chiara sono la partenza e 
l'USQ!a d sm1bolo dei Templan 
non p00 che essete la partenza. 11 
cerchio (che rappresenta la regi­
na) l'uscita. Il segreto e toccare 
una votta sola ognl casella, evitan­
do quelle col teschio e passando 
obbligatonamente su tutte le 
caselle con la spada arrivando 
all'ultima davanti alla porta col 

cerchio (cl dowebbe essero uno 
foto esplicativa qua attorno} 
Ovviamente, come mi rlCllfda 
Grace via radlo, dovrò muovermi 
come se fossi il ·cavallo" Arrivato 
alla porta, un'altra sorpresa un 
pendolo enonne e. OWtamente 
affilato! Noto che sulla piattaforma 
rotante sono 111C1S1 alct.lll sanblli.. 
l'OOICO modo che fl1M) per non 
falll1I affettare è quelo di piazzar 
mi sula pattaforma successiva a 
uno eleo simboli e. da Quella . 
aggrapparmi al pendolo. 
Successivamente posso saltare 
dal pendolo sulla colonna In 
mezzo ana stallla .. che ml blocca 
i piedi! Devo scegliere bene cosa 
mettere sulla bilancia, o la lama 
mi aprirà In due! Grace ml pada di 
vane simbologie, I simboli che ho 
davanti che più si avvicinano alla 
sua descnzlone sono Il frutto, l'ln 
fintto e l'uovo. Per fonuna non 
avevo sbagliato. 
E ora che succede? Ml trovo In un 
luogo strano, con li buon vecchio 
Salomone a farmi compagnia! 
Nelle tre stanze accessibili trovo 
van oggetti stra111. Per passare 
oltre che maestro scegliere 
migliore di un demone Visto che 
nel dual1Smo, come dice Emilio. le 

cose non sono mai quel che sem· 
brano? Preso i guanto di pele. 
posso raccogliere la pietra che 
arde e depOSitarla SUiia mano del 
demone per soopore un'altra 

stanza Basta tare lullll al comra­
rio! Ciò che sembra male è bene 

e viceversa. 
Nella noow sranza ci sooo due 
specchi ... lfflO m 1 mostra vecchis • 
simo, uno che ml mostra. OV'lla • 
mente. stupendo. Come prima, 
vado controcorrente e scelgo di 
ruotare l'indicatore verso lo spec· 
chio che m1 invecchia Bleah. 
la nuova stanza mi chiede di 
Identificare la natura della mia 
mente. Il ·vuoto" non c·~ e in ogni 
uomo è contenuto Il bene e Il 
male, quindi scelgo srcuramente li 
srmbolo che rappresenta questo 
dualismo: lo y1ngyang. 
Nell'ultima parte da templO mi 
raggiungono 1 miei compari (cari 

ni, dopo aver lasciato 11 pcll(l(accio 
da sQ/o a scervellarsi sugli erogm1. 
Mesml e Mosety leggendo la solu 
ZJOne aUMJno senza protJ/emJQ. 
Tocca ancora a me ap!ll'e la Sita· 

da e quel ponte non mi COflWlCe 

L'altro. Invece, esiste. anche se te 
mattonelle che lo compongono 
sono poco vis1biW. Il trucco, ovvia· 
mente, sta nel cercare di saltare 
sulle mattonelle Quando brillano e 
sono solide e YdbiN. Finalmente 
amvato peccato per I oom1tato 
d'accogtienZa. Meno male che 
ameno adesso 1 1111e1 oompagni dì 
svenu.a sr rendono ubl Passato 
ai di là llela luce. trovo finalmente 
Montreaux E non e da solo. Dopo 
un bre'le dialogo nu scateoa con· 
tro AsrnO<leo stesso! Grace dice 
che 11 dernooe è f1 per sorveghare 
11 tesoro e io, usando Il taliSmano. 
scopro che ne è lmpaunto. 
Approhttando del suo mornenta· 
neo smatrlmento mi arrampico 
sulla crlptll In foodo alla sala e 
uso nuovamente Il talismano sul 
demone. Questo ml da il tempo 
per apnrgll fa gola usando Il 
pugnate dello Schattenjagerl E poi 
dicono che I cimeli di famiglia non 
servono I 
Ora, però, è tempo di nsposte .. 

Simone Soletta 
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ASHERON'S CAl.1 

Dt.rants 1 gioco llig tare 1 seguenti eodici 
per far compiere al persooaggio alct.ne 
azJOOi molto cunose. 
•AJOYOT* 
Il personaggio salta e SI paralizza 
*YMCA* 
Per vedere 11 personaggio ballare la callZOOe 
dei Vlllage People "YMCA" 
"TEAPOT* 
Il pe1S011agglo canta "l'm a lltlle teapot". 
•sNOWANGEL • 

Il personaggio Imita un angelo d1 neve (7) 

BATTLEZONE 2 
Attivare innanzltuuo la console e In seguito 
digitare: 
Codice 
Effetto 
game.cheat bzbody 
Scudi infiniti 
game.cheat bzfree 
Piloti e risorse mfimte 
game.cheat lmadar 

Mappa~ta 

game.cheat bztnt 
MunlZIOO• lnlil\le 
al.wlnmlsslon 
Vincere la misoone 
game.cheat bzview Comsat 
Collegamento senza avere potenza 
play ldsf 
GtOCare dopo la m1SS10r>e 14 con gh lsdf 
play scion 

Giocare dopo la miss10ne 14 con gli Sclon 
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FUGHT SIMULATOR 9B 
Pnma di decollare premere Y 
SuccessNamente. pcemeooo F4 si può 
aumentare l'alt1tud1ne, premendo F3 si 
diminuisce. F2 si va in avanti e Fl cl SI 

feima Con I tasti cursore invece si può 
Sj)OStare ulteriormente li proprio aereo. 
Con Y SI torna alla modalrtà classica 

INTERSTA'IE '82 
Per accedere a tutti questi oodlcl bisogna 
pnma premere Il tasto ESC durante il giaco. 
Da qui; dopo aver Inserito il codice. premere 
nuovamente ESC tornando al gioco. 
Codice 
Effetto 
KISS 
Distrugge l'Ollb1etfJVO inquadrato 
LOVE 
Distrugge tultl ì nemici sul radar 
CUDDLE 
lnvinciblhta per l'auto 1n uso 
HUGS 
lnvtnc1bl olà per gh alleau 
CARESS 
Muniilonl al massimio 
IMLAME 
Vincere la ffitSSrJne 

SYRUP 
Blocca tul!J Vl:ICOlì nemta 
NUKEME 
Autodistruzione 

LEGO RACERS 
Per attivare I codici usare i seguenti nomi di 

piloti nella modalità "Build". 
C-Odlce 
Effetto 
FLYSKYHl6H 
Auto Razzo 
NWHLS 
Auto senza ruote 
FSTFllWRD 
Modalità veloce 
NCHSSS 

Niente carrouena 
NDRVR 
NesslJl pilota 
NSLWJ 

La velocità non d1minllÌsce fuori dalla pesta 
LNFRRRM 
Il lractiato Rooket Racer invenrto 
PGLLRD 
I Power-Up sono solo d1 attacoo 
PGLLGRN 

I power-Up sono solo Turbo 
PGLLYLL 

I Power· Up sono solo mine 
RPCRNLY 
I Power-Up sono solo Grapple 
MXPMX 
I Po1ver-Up sempre al massimo 
NMRCHTS 
Disabilita tutti i Clieats 

NERF AREJWILAST 
Premete • - ·nel glOCO prima clt digitare 
Codice 
Effeno 
god 
lnvilclbi.;tà 

allammo 999 
Tutte le munlliOnl 
fly 
Votare 
ghost 
Cammnare attraverso I mm 
walk 

Disab•ta I cheat "Flf 
behlndYlew 1 
Vlsuale in terza per.;ona 
open [mapname) 

Apre la mawa (mapnameJ 
Nomi delle mappe: 

AR-AsterOld 
AR Barracuda 
AR·Luna 
AR·Orbllal 
AR·Sequoia 
AR·Sky 
AA· Tut 
Alltoplay 
Entry 
Nerf 
Nerf·Plaza 
PM·Amateur 
PM ·AslerOld 
PM ·Barracuda 
PM·Char11p1on 
PM·Luna 
PM·Orb1tal 
PM·SeqUOia 
PM·Sky 
PM·Tut 
PMX2·luna 
PMX·Asterood 
PMX-llJlil 
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PMX·Orbltal 
RR·Amateur 
RR·Asteroid 
RA-Barracuda 
RR-Champion 
RA-Luna 
RR·Orbìtal 
RR·SeQuoia 
RR·Sl<y 
SH-asteroid 
SH·Barracuda 
SH-Luna 
SH·Orbltal 
SH-Seqooia 
SH-Sky 
SH·Tut 

NOX I 
Una volta fatta apparn la ~ <llrante 
la partila, (igrtare • Racoows • pe< abdrtan! 
la nroairta Cheat. Quando questa è attiva 
digitare i segueoti COOici: 
Codice 
Effetto 
set god 
Invincibilità e Mana ìnhnrt 
help cbeat 
Lista di Cheat 
cheat ablllty 
Azzera le abilità del giocatore 
cheat health 
Ricaricare l'energia 
cheat mana 
Ricaricare la Mana 
cheat level # 
Per abilitare li livello # 
cbeat spells 
Tutte le magie al livello corrente 
cbeat gold # 

~ricevere una determinata quanti~ di oro 

PLAHESCAJ>E: TORMOO 
Tultl i firnab 
Nel file Tonnenlinì cercare la s1nnga 
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(Movles] modlficall(fola come segue: 
(MovlesJ 
BISLOGO=l 
TSRLOGO=l 
OPENING"1 
SS_MSLAB=1 
SIGIL=1 
TIME=1 
SS_PHAAD= 1 
SS..AOET1ia1 
ALYBIRTH=l 
OEATH=l 
MAZE1=1 
CURSTD=l 
OUll..ANOS= 1 
BAATOR=1 
CAACERl=l 
CRETURN=l 
FORTRESS=l 
FORTOOOR=l 
ARRV_IGN=l 
T1EHTER51 
METEOR=I 
ORAGON=I 
T1ABSORB=1 
ANALE=! 
CONFlAG=l 
T1DEATH=1 
RUNE=! 

SLAVE ZERO 
Premere T nel gioco e In seguito: 
Codice 
Erretto 
/goodles 
Upgrade delle armi 
Il wln 
Vìnce<e la missione in corso 
/blg ass 
Uscire dal gioco 
/onass 
lancia Il giocatore all'ìndietro 
/ouch 
Ferlsee I giocatore 

/wilcox 
Il giocatore si scuote 
/3prong 
Ombre accese/spente 
/weezle 

I nemk:i civentano ciecl1I 
/mlsslon NAME 
Andare alta l'lllSSIOl1e NAME 
Nomi delle missioni 

CPBJITS 
MOO_WTRO 
MOO_STAl!TU' 
MOl_A 
MOl_B 
M02_A 
M02_B 
M03_A 
M03_B 
M03_C 
M04_A 
M04_B 

M05..A 
M05_B 

M06..A 
M07..A 
M07_0 
M07_C 
MOS_A 
MOS_B 
MOS_C 

M09_A 
M09_B 
M09_C 
M11_A 
M11_8 

Mll_C 

M12_A 
M12_B 
M12_C 

M13..A 
M13_B 
M13_C 

M14_A 
M14_0 
M14_C 
M15_A 
M15_B 
M15_C 

MULTI_ 4_CORNERS 
MULTI_ ARENA 
MULTl_BOXOFUN 
MULTl_COMPLEX 
MULTl_DELTA_FAB 
MULTl_GRUDGEMATCH 
MULTl_HOUSEOFCHAN 
MULTl_»lCTION 
MULTljìl.AYERTON 
MULTl_SlREETS 
MULTI_THE.JOWER 
MULTI_MNElS 
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TEST DRIVE 6 
Fermare la modalità Bomber 
Prendere tutti 1 fuggiaschi nelle piste di 
Parigi, Roma, New YOlk, H011g Kong e 
Londra nella modalità "Cop chase'. 
Motoclclett.1 Honda 
lnserlfe come propri() nome "Honda XR" per 
gudare la moto giapponese mnle ~ gioco. 

THE SIMS 
Durante i OIOCO premere ClRl .,. SHFT + 
C pnma di inserte I seguenti CO<lict 
Codice 
Elleno 
Klapauclus 
1000 Dollari 
water_tool 
la casa si circonda di acqua diventando 
un'isola 
set...hour # 
Gambia l'ora del giorno alla # (1 ·24) 
set_speed # 
Velocilà di gioco a # (da -1000 a + 1 OOOJ 
lnterests 
Per vedere la personalità e gli interessi dei 
propri Sims 
autonomy # 

Cambia la stima del Slm per sé stesso 
(1·100) 
map_edlt on/off 
Moddìca la mappa 
edlt_char 
Apre la schennata d1 crewone d1 un pe!S()· 

nagglO 

TZAR (DEMO) 
Premere ENTER per lar apparire la ftneStra 
cl dlalogO, diQtlaJ'e i Cheat e premere anco­
ra ENTER per attil'3/lo. 
Codice 
Effetto 
Hmprettyplea-itbsugarontop 
Attiva ia modalità Cheat 
Hmgod 
U114tà seleZIOllata ill'MClbde 
Hmnotech 
runa la tecnologia 
Hmbulldozer 
Cootrulsce all'istante ledificio selezionato 
Hmpetleva 
10.000 unità di ogni risorsa 
hmreveal 
Mostra la mappa 

Hmnofog 
Rimuove la Fog of War 
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MATTSl:Al1E l:IJMMllNll:ATIJll 1.2 . 
Tra il 1900 e il 1945. •numero 
di famiglie amencane abbonale a 
riviste mensm e setbmanall 
passa da duecentomila a oltre 
trentadue m~ionil In questo 
periodo appaiono alCune tra I più 
popolari newmaganne, tra cui 
Time. Il primo numero, datato 
1923, ha solo ventotto pagine e 
ciononostante si rivela un sue· 
cesso clamoroso. ta pubbhcazlo· 
ne va in attivo nel suo primo 
anno di vita. 
Dopo Il secondo confllito mon· 
dlala, tuttavia, la situazione cam­
bia radicalmente. Profonde alte· 
razione nella cultura amencana 
ma soprattutto l'avvento della 
televisione. mod f1caoo d rawor· 
to ira le rr,iste e !"audience Tutto 
d'un tratto, g ed1ton SJ scoprono 
vufneralllM e lmpotenb, 1ncaoac1 
da competere con un med1tlll tn 

grado d otfnre immagino 111 

mc7'imento. suoni e news agglOI • 
nare m tempo reale, o quasi. Gli 
~sonoopnma 

cogt1e1e la flOllata della mutazJO· 
ne in ano e nducono drastica· 
mente gW 11wesumenu on campo 
editonale. De facto, tolgono 11 
pane d1 booca agM ed ton. 
Tutt'altro che sorprendentemen· 
te, diverse testate finiscono sul 
lastrico E' li caso di Co/11111, una 
delle plime e più prestigiose 
pubblicazioni amencane. che nel 
1956 dichiara bancarotta. 
Per superare li momento di crisi. 
le rtvlste modificano radicalmen­
te funzioni, stile, C<M1tenuto. 
Alcune intraprendono la via della 
specializzazione. Appaiono nuove 
testale che si rivolgono ad un 
pubblico più specifico e 11eono 
scibile. abbandonando 11 lradlzao· 
nale formato generafistico e 
nazional-popolare. Diverse testa· 
te che non Sl adattano rapida· 
mente alla nuova sltua.oone. 
vengooo spazzate Via Un'altra 

glOoosa pobbllCBZIOne, i 
Saturrlay E111ning PosttermlM la 
sua esistenza nel 1969. Anche 
Lite ammaina la bandiera bianca 
net 1972, ma nsorge qualcfle 
anno dopo con una veste grafica 
completamente rinnovala. La 
parte editooale viene radical· 
mente snellita e Integrala da 
immagini di grandi dimenslool. A 
livello sociale, si afferma un 
nuovo umanesimo Incentrato sul 
disimpegno, divertimento e cura 
dal corpo promosso da testate 
come GO, 5811 e altre ancora. 
Le analogie con la situazione 
attuale sono numerose. Negli 
ul11ml anni del ventesimo secolo. 
li mercato ed1tonale Yldeoludlco 
conosce una veemente espan • 
si00e. Pensiamo ana sftueZJOne 
1 ta lil/la, dove da Quelche tempo 
Oltre trenta differenti pubbflCBZIO­
"' dedicale a Plaf,itabon scama­
no Ira IOro per avere 1 mogllOò 
lnsefZIOOSIJ. ila:amo ai tradllio· 
naf1 soggetti, ed1too nurM o ope­
ratM tn setton del'intrattenomeo­
to coobgui a quello 'lldeoludoco, 
come I tumeru. si affacciano 
sui~ scene. Ma. come Cil· 
Quant'ann1 fa, l'introdUDOOe d1 
un nuovo medium sta scoovol· 
gendo I precari equlllbrt del set· 
tore editoriale. L:mnovazione tec­
nolog1ea d1 cui parliamo è, ovvia­
mente, 1nteme1. Superata la fase 
plonerlstica. il mezzo digitale sta 
conoscendo una diffusione capii· 
lare, soprattutto negli Sfati Uniti, 
dove proliferano servizi a banda 
larga. I Quali a loro volla rendono 
possibile un uso della rete più 
efficiente In questo scenano, le 
r!Vlste di vldooglochl tradizionali 
si trovano a un bivio. Mantenere 
la formula uadlzlonale OPPure 
perseguire la 111a dell'innovazio­
ne Nel primo caso. il rischJO è 
quello di fare la fine di Ccilier e 
del Saturrlay Evenmg Post 

Silenzio, parla Sony 
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Mantenendo 11mpostazione 
attuale. la maggiOI parte delle 
testate non può competere coo 
uno strumento nettameMe più 
effìc:iente in termmi d1 aggiorna­
mento. costi. quantità e - m 
molti casi - quanta del cootenub. 
lo stesso CO·ROM allegato, che 
qualche anno fa ha rivoil!llonato 
li mercato, non basta più. La 
possibflltà di accedere diretta· 
mente ai siti dei produttori di 
videogiochi e scaricare patcf/Bs e 
update e gOOdies, renderà sem­
pre pii! ridOlidante il supporto 
ottico allegato. La rete inoltre ha 
attenuato la forza dei lradiZJOnali 
cartelli tra distributori di video­
giochi e singoli editori, che ha 
portato al fenomeno della critica 
amministrata La cntita ammni· 
slrara non ha certo 1 giorni coo­
tab, ma la sua forza e socura­
menre diminuita rispetto a un 
tempo. Oi fronte a un'illfoona2io. 
ne rosi ampia. approfondita e in 
rnoltl tasi più attellliblle. IAeoe 
sponianeo domMdatSI quale 
ruolo avranno le tesiare iradl2io· 
nall lllll prossim anri. Per farla 
bieve, li mercato edrtonaie italia­
no · che raramente e stato m 
grado di esprimere cootemru 
Innovativi ed originati. ma ha da 
selllllfe perseguito la via facile 
della localizzazione di prodotti 
inglesi o americani · abbisogna 
ora pii! elle mai di sviluppare una 
sua identità. 
Come ha osservato qualche anno 
fa John Pavlìk - direttore del 
Center for New Media della 
Colombia University · il ll'apasso 
dalla carta allo schermo - tutt'o· 
ra in corso • si è svolto in tre 
passaggi. In una prima fase. le 
pubbncazioni online hanno sem­
plicemente riproposto 1n forma 
digitale il contenuti disponlbli 
nelle versioni cartacee. 
SuccessM1mente, le webzine 
hanno com nciato ad offrire 
itlformazioni più estese. Nella 
terza fase. quella attlJale. re rivi· 

BREVI SPUNTI DI RIFLESSIONE 
SUL MERCATO EDITORIALE ATTUALE 

ste elettroniche hanno comincia­
to offrono contenuti editoriali svl­
luppab appositamente per Il 
nuovo medium. Resta tuttavia un 
grande ostacolo alla la diffusione 
delle riviste online: gli scarsi 
ritorni economici. li che spiega, 
In parte, l'assenza In rete siti di 
Informazione vicleolud1ca In fin· 
gua Italiana paragonabili a quelli 
d'oltreoceano. 
Stiamo vivendo una fase cruciale 
deil'evoiU210ne del me1tato edl· 
torlale. La questiooe è molto 
complessa e meriterebbe d1 
essere apprnlondiia In questa 
sede, mi l1mttero a lanciare un 
sasso senza nascondere la 
maoo. Com'è noto. Sony ha 
amurciato che da aprile, a mar· 
ct110 PlaySlallOO non potrà peù 
essere ublìzlato da aleuna IBSta • 
ta a l'infuon d1 quella uffìeiale 
l'obtettM> è chiaro: m mercato 
sempre p.i selvaggoo. d1Y91lta 
cruciale difendere e valOOZZare il 
brani! Pla)'Slation e pnvolegìare 
l'organo ufficiale rispetto alle 
numerose voo ·1ndlpendenu· 
Qualche mese fa. panando con 11 
responsabile delle vendite di uno 
dei più impartant1 d1stnbutorl d1 
videogiochi nel nostro paese, ml 
sono sentito dire una cosa tipo: 
"E' Incredibile che un mercato 
che vale miliardi debba dipende· 
re da un l!ranco di ragazllnl che 
giocano a fare I glornallstl ma 
cf/e in realta non capiscono un 
cazzo di videog/ochf. 
l:mtento d1 Sony. tutt'altro elle 
malcelato, è di controllare direi· 
tamente l'mformaz!one llldeoludi· 
ca. Non a sarebbe da sorpren· 
derSl, inoltre, se Sony - scavai 
cando FUl\Jfe Pub11shlno - dec;1-
desse di pubblicare direttamente 
la sua IBSlala PlayStatJOO. 
Nintendo de resto lo fa da anno 

(vedi Nintendo Powel). ma la 
pratica risale addirittura ad Atari 
(Atari Ag~. 
I greci avevano visto giusto: 11 
tempo non è affatto lineare, ma 
ciclico. Il colosso nipponico è già 
enlrato, del resto, nel settore 
editoriale americano con il suo 
magalog (contrazione di magazi­
ne + cara/O{h Sony Style 
(WWWSOll~tyle.com). 
Lo stesso n\àgalog, in effetti, 
rawresenta una delle tendenze 
editoriali più recenti (si pensi 
anche alla recente proposta 
di li<e</i. 
La lf nea rossa che lradiZlonal · 
mente separa l'1nfonnaZJOOe 
dalla promoZIOOe sta diventando 
dunque serrcire più sotble. 
SilenZlo. parla Sony. 

P.S. 

matteobittanti 
nòttanl@tin.~ 

Con questo numero. si ccncJudo· 
no t miei intervenu su PC Zera. 
ff1ngrazio luni i lettori per J'atten­
Zione e per il feedbaek, in molti 
casi assolutamenle bnllanO. Per 
tutti coloro che volessero coma/· 
tarmi, sono sempre disponibile al 
seguente Indirizzo e·mail: 
mblttan@tin.il. A presto. 

NOTE 
Tutte le Informazioni contenute in 
questo artlcolo sono state licava­
te dal seguenti saggi e siti: 
Janello A. & Jones. The 
Amefiean Magazine, Harry 
Abrahms, New Yorl<, 1991; 
Nourie A. & Nourie B .• American 
Mass Market Magaztnes, 
GreenwoOd Press. Westport CT 
(1990): Audlt Bureau of 

Citr;u/abl)n 

.:.I 
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rutto quello elle ti serve per giocare 
a Fantacalcio® e seguire la Serie A 
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