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+ 8 MB di RAM

+* CD-ROM 2x

* Scheda sonora
SoundBlaster o comp.
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* Pentium 100 MHz

* 16 MB di RAM

* CD-ROM 4x

* Scheda sonora
SoundBlaster 16 bit
o comp.

* Joystick o Joypad
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LEGGI!

Un ordine imperalivo? Mo, non mi permefterei mai, il
titolo di questo editoriale & fale solo per una ragione:
la mia sclita raccolta di pensieri e deliri di fine
numero desidero che questa volta venga letta do
chiungue abbia sborsato 14.900 lire...
Voi direte perché? lo vi rispondo che & il momento
di chiarire deferminati punti inerenti all'andamento
della vosira rivista. Guando PC Game Parade é
finita nelle mie mani avevo un sogno: un sogno
che mi permette giorno dopo giorno, seftimana dopo seffimana
e mese dopo mese r:(ﬁ andare avanti & credere in quello che faccio |
cercando di fornire a tulti voi un fot d'informazioni
indispensabili e ufili pegienervi informati garan-
tendovi allo stesso tempe quella qualita e quell'en-
tusiasmo che necessariomente deve esserci in uno
rivista come la nostra,
Stiamo lottando per avere in mano un canale
d'informazione il pil indipendente possibile, non
commerciale e utile: i risultati cominciono o vedersi, &
ed & normale. Ma come vi avevo promesso allinizio |
di questa awventura chiomate PC Game Parade non
intendiamo sederci sugli allori e pensiomo sempre e
comungue o nuovi melodi per migliorare lo qualitg di
cié che, dopotutto, dette in maniera brutale, non solo &
una fonfe di guadagno, ma anche di gratificazione per-
sonale.
E proprio per questo motivo che sin dalla.coperting di
questo mese dovreste aver percepito aria di eambiamen-
to. Il bolline “new look” creato in extremis da lele (che
per chi non lo sopesse & il nostro grafieo] ha una motive-
zione di esistere: nel moggio dell’'anno scorse abbiomo
dato alla rivista un’impostazione totalmente diversa, aggres-
siva forse, ma quantunque funzionale & empiomente collav-
dota per garantire informazione a livello editeriale (non esi- |
ste al momento infatti nessun’alira rivista ifaliona che in
maniera chiarificalrice e competente vi indica alternative,
help spicci chiarificatori & comprovanti del fatto che il gioco
traftato sia stoto provato effettivamente nella sua versione defi-
nitiva, e box di approfendimento che cercano di dare quel
tecco descrittivo in pil che a volte pud sfuggire all’internc di
mille parole messe in fila uno dietro l'alira) e piocere all'oc-
chio che sfoglia solo distrattamente le nostre pagine.
Abbiamo oliresi creato una rele di contatti mondiale che
funziona e garantisce un‘informazione rapida e tempestiva

i)

co [un esempio su fulti & stato MDK il mese scorsol). In un
impeto di feroce e violenta immodestio ribadisco che la
qualitd non & un’opzione per noi e sebbene o volte |
abbiamo commesso degli errori di valutazione, non
abbiomo mai negato di averlo fatto [|'esempio pit lam-
pante & forse quello di Toonstruck, per il quale la volo- |
zione & stata un filino alta o causa forse di froppo |
entusiasmo da parte del redattore]. Adesso siamo sfali |
copiati. Bene, tesro mi lusinga, e sono sicuro in cuor mio che qual
la persona che ha deciso di "clonare” parte della nostra impostazione ora sﬁuqleg-
gendo questo editoriale. lo lo ringrozio per averci copiato: & un'ulteriore prova di quanto valiamo,
nelle nostre piccole 100 pagine mensili (destinate ad aumentare, datemi ancora un paio di numerilll]. Ma veniamo
o noi e a quesli cambiomenti che stiomo per effettuare, per ora sola a livello grafico: Lele (sempre quello di prima) ha cercato di ripu-
lire un po’ tutta la grafica togliendo alcuni elementi grossolani sostituendoli con aliri, questo mese & un assaggio, la rivoluzione seguira dopo
{nuove rubriche sono in arrive). Per cié che rig‘;uurdu i contenuti questo mese devo ammettere di essere stoto in difficoltd o cousa del periedo
non froppo forido, ma comunque ritengo che le energie concetrate su un numero minore di fitoli recensiti abbiano comunque dato degli inspe-
rati fruthi: lo recensione di Formula 1 della Psygnosis, redatta da un nosfro nuovo collaboratore, penso vi piacerd. Il soggetto della copertina di
quesfo mese (Inferstate 76) avrebbe dovuto essere inizialmente Need For Speed 2 o Moto Racer. Abbiamo ricevuto due versioni pressoché com-
plete di entrambi i prodotti, ma la Elecironic Arts ci ha richiesto espressamente di aspetfare in quanto non ancora recensibili [se quindi doveste
irovare recensioni da alire parti fale pure due contil]. Per quesio troverete due grossi Work in Progress di quattro pagine dedicati a questi due
iochi, ma non finisce quil Siama rivsciti od avere del materiale su Sub Culture, il nuovo gioco dei Criterion Studics che pare essere una vera
Eembq, Interstate 74 stessa, grande prodotio che mi ha completamente colio sbalordito, Kick Off 97, carino ma non eccelso. Insomma, anche
questo mese il numero é godetevelo lutto d'un fiato e come sempre v'invito a scrivere, crificare & fare senfire la vostra voce...

(tempi editoriali permettendo) su tutto cio che & videogio- B
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MARTINOD

KARIM DE

A CURA DI

o di frarre ispirazione per quest
one della posta da una delle
dello scorso Festival di San Remo,

amente Paola e Chiora sono due
me e simpalicissime ragazze, mai
dente & che lo canzone in questiol
ome prima’] porla di un "due dii 8
“ed essendo io un esperto di quest
nentali a finale o ho voluto fan
brano la colonna sonora della p
preoccupate, non mi sto trasforma
olo emulo di Stefano Gradi,
emente volevo fare un po' dip
‘e Chiara, grandi amiche dinfana
.Una cosa vera invece & che
o in Italia ha ancora capito quale
Chiara e quale Paola, ma in fondo!
iportanza tanto si vestono ugua
uguale e cantano uguale, anz
neanche i loro genitor i
e e per comodita le chioman
emente "bambine”. Forse qual
punto si stard chiedendo cosa
prima di mettermi a scrivere. Beh

ricordassi sorei felice di d
lasciarvi alle lettere di questo i

raziarvi per | complimenti ricevuli
one di questa rubrica, ma visto €
iti positivi non penso che rispec
ente la realtd quindi prego chi
e io sia un idiota di farsi sen
e la sua opinione. A sostegno di
ma ipotesi vi prego di osservar
ueste pagine che ritrae il softes
efano Gradi, Alessandro Debo
“Palo” Simula nelle nostre ten
oli. Buona lettura.

Il “pacco” & in agguato

Cigo...

Sono un vosiro nuovo lettore che ho acquistato la

rivista pill che altro per curiosité.
Prima di proseguire pero mi classificheré come
utente: ho trent'anni di vita e diciotto [circa) di
gioco, escludendo Atari ed Intellevision. Lavoro e
quindi mi posso permettere giochi originali. | miei
acquisti si dirigono fulti nei settori giochi di ruclo e
strategico. Ma veniamo al dunque. Recarsi in edico-
la & stato il primo passe. E qui iniziano i dilemmil
Ma é vero :Ee non vendete la rivista senza il CD-
ROM? Spero che |'edicalante si sia sbagliato {tanto
farmi sborsare 15.000-100), ma se lo verita
sse questa sarebbe unc scelta dubbia anche se
coraggiosa [poi i spiego il perché). Ma veniamo
alla rivista: in una sola parola direi “buona”, ma
non offima {anche se é vicing). L'ho letta quasi com-
pletamente e nonostante non sia giusto criticare
dopo aver visto solo un numero [sicuramente molto
tempo fa un numero avrd provato a comprarlo, ma
bilmente con scarsa soddistazione] proverd a
dirvi quelle che sono le mie impressioni. | contenuti
sembrano scritti da giovani {nel senso buono
del termine]. Mi piace il coraggio che c'é nella rivi-
sta, a prescindere se porfa a risultafi buoni o meno.
i piacciono le idee originali [come quella dell'opi-

nione aggiuntiva, anche se nel numero di febbraio
ne ho cercata una invano) e I'onesta di fondo nel
descrivere i prodotti anche se a volfe condita da un
po' di distrazione. Prendiamo un esempio: la recen-
sione di Diablo. La descrizione del la trovo
nniéima e Mﬂm Plerﬁ trovo una certa inggnkvu:g
cercare i al prodotto; ne vengono ri
due di natura grafica, che a dire il vero sarebbero
solo abbellimenti visivi {in un che dal lato
fico & gia molto belloj. La verita é che I'unico difetto
di Diablo & la poca interazione con i PnG

{Personaggi non Giocanti, NdKDM) e soprattutio lo’

scarso numero di i. Ed & un difetto imperdona-
bile [pur rimanendo Digblo un MUST), perché da
punto di vista della E:r?rummuzione creare (ad
esempio] un dltro livello di PnG sarebbe stafo possi-
bilissimo (in termini tecnici) e nemmeno tanto costo-
so [in termini di ore/uome). Diablo & pur sempre un
GdRI Nella recensione questo viene solo s ;
sard: che io I'ho visto con gli occhi da giocatare di
GdR, ma a me sembra un aspetto fondomentale.
Mah! He parlato di Dicblo (e non me ne voglia
SHIN che ammiro dai tempi di TGM per le sue
recensioni e/o soluzioni] perché ¢ il prodotto che
conosco meglio tra quelli recensiti.

Ma tutto questo si ia (come gia detto} con idee
semtlkia igliose: la fotografia, o pog. 94, di
Tomb Raider racchivde quella che & una logica di
descrizione che a me piace: eccofi la differenza
softo gli occhil nella descrizione delle schede
di alire riviste (anche non di videogiochi] un'idea
cosi semplice nemmeno & stata presa in considera-
zione, Bravil

Buoni gli articoli; mi e piacivto particolarmente
"Addio 486", che condivide anche se ho poca spe-
ranza. Buona anche la sezione dedicata alla

e quella delle news. Insommo... KDM scrive 7
senza fronzoli. Ma veniamo alle note pit dolenti,
Mon che ve ne siano molte, solo due ed inizierei da
Tléllu a cui va ;cn"essc subito una "toppa".
L'impaginazione: alcune pagine sono quasi i-
bili! E i dico pure quali: 18, 20, 42 (la grafica inva-
de addirittura il testo], 57.

Altre hanne colori aa:ust:;i male, altre un caftive
sfondo per stampare in chiaro. La stompa jora
la situazione. Per farla breve, alcune simm
male. Poi alcuni sfondi sono di dubhinm. guar-
da le pagine 90-91 a fitolo di esempio vi sono
pixel grossi e brutti. Cercate di curare anche |'aspet-
to grafico, che farebbe fare alla rivista un buon
salto di qualitd. Valtra questione riguarda il prezzo
di coperfina ed il CD-ROM. Il primo im é shato
pit che negativo. Odio i CD-ROM allegati, che,
nella maggioranza dei casi, sono roba da mie-
ra. Odic shorsare ogni mese 15.000 per avere
software che posso scaricare liberamente dalla rete
{ed il mercato va in direzione, come dimostra
l'incremento costante di utenti Infernet], Perd debbo
hutte § mmm bl :ﬂmh
tutte 'inserimento o dei i questi
ultimi vanno svi . Ma anche l'interfac-
cia denofa una voglia di for bene. Si, o malincuore,
debbo ammettere che mi & piacivto. E il pensi

pensiero
che mi ha colto davanti 'edicola {ecco il solito

"pacco”) si & quasi dissolto. Vi state impegnando e
si vede. Probabilmente comprerd ancora qualche
numerg, tanto per vedere come ve la covate, se riu-
scirete ad uscire dal bozzolo per imporvi fro le Star
del settore (che poi a dire il vero, per ora, sone solo
due). Del resto vi manca q ritocco € un po’ di

fama.
Gianluco “the darkelf”

Grazie per la lunga leffera che ho deciso di pubbli-
care praticamente inalterata. Innanzi tutto vorrei
mpﬁcﬁe PC Game Porade non esce senza

hﬁviﬂaénnhcl; onni fa ed era af
tempo una delle poche pubblicazioni per PC con
dischetto allegato. Poi sono venuti i CD-ROM che

hanne sostituito i dischetfi & a questo punto i siamo
chiesti se valesse la pena di fore una versione senza
niente ed una con CD. Alla fine abbiomo optato
la sola versione CD in quanto PC Game é
Sem mmmmmﬁ:mmm
carfaceo e itale, qui
xodﬁ_duﬁdéﬂmbrmingim.&nww-
isione ci siamo sicuramente giocati una parfe di
potenzioli lettori che come te non amano spendere
15.000 per un prodofto confezionato, ma siamo
Mﬁ,mmhmbﬂmmmm
é solo un allegato che givstifica un prezzo piv ele-
vato_bensi parte integrante della rivista. Sorvelo
sulle critiche poste a Shin per I'articolo su Diablo
perché se riesco farc rispondere direttomente lui. la
seria e oppo non ho 5
ris i... effettivamente non si leggono, ma
pi:f:nmvhudumkdpc.qukmmiﬂn
trarre le dovute considerazioni per fare in modo che
la prossima volta I'errore non si ripeta (stiamo
fatti per essere in futuro evitati. O almeno ci si

pmw.HdSDMi’Spwvmm;rmqw df";g,i”"
poi confinverai a seguirci e i prometto che faremo

Non facciamo nomi...
Mitica redazione di PC Game Parade mi chiamo
Alessandro e sono un vostro. assiduo ed occanitg
lettore da circo un Volevo farvi i miei pii sin-

| avete frasformato dei fogli

freddi ed incoleri in pagine coinvolgenti e divertenti.
Il CD-ROM & succoso di novitd (sia demo sia
e gli arficoli sono molto divertenti e ben fatti.

)ene i progressi siano stati tanfi e continuano
ad esserci ogni volta, penso che qualche consiglio e

qualche piccola crifica non vi dispiacera. Tanti anni

fa comprai il mic primo CD, uno splendente 2X o
molla!!! Da allora ho riempito la casa di riviste
{sempre ton CD-ROM allegato) & svuotato il por-
tafogli. Ormai quindi mi posse considerare un
esperto e posso percio affermare che due riviste
prevolgono nettamente su futte le alire: PC Game
Parade e..lo dico o non lo dico?... diciamolo...TGM.
Comincio gia 10 giorni prima della data di uscita

aod andare in ed incavolarmi nel non trovar- .
le...ma questi sono problemi miei e non vi voglic
tediare. Ammetiamolo, le due testate sono imposto-

te in modo molto simile ed entrambe hanno pregi e
difetti. PC Gome Porode vanto, o mio parere, una
maggiore sponfaneitd ed entusiasmo recensio-
ni: sono infotti quasi sempre divertenti e ben fatte,
La qualita del CD & analoga, ma purtroppo il limita-
fissimo numero di pagine cade a vostro sfavore (95
pagine del numero di febbraio sono proprio pochi-
ne] [ora siamo o 114! Fraﬂnpin&nuﬁ'thmﬁ...
NJBDM). Quindi sebbene io mi diverta di pit a leg-

PC Gume Parade ritengo che TGM ;:u ancora
%weme superiore quanto meno quantita
¢ la variets degli argomenti [lo so... la quantita non
& sinonime di qualita, perd...|.Come scusante avete

. la relativa giovinezza della rivista mentre TGM

vanta olnni ed anni di cons:j&unm:;o Bmem

to lunga preambolo andiame al punto i
ﬁlc interminabile mail... visto che tutte e due le
riviste sono oftime cercate di non darvi sempre
addosso su ogni recensione in quanto come al solito
¢chi ¢i rimette & il lettore che spende i soldi per com-
prare i giochi. Dico questo perché mi sono irritato
nel leggere la vostra recensione di POWER F1. Tale
simulatore di guida lessendo ic un fanatico) I'ho
comprato a "scotola chiusa™ senza aver letto nessu-
na recensione. Dopo un po’ di sconforto, abituatomi
allo. stile molto crcode, mi sI:no divertito molto...
questo & un giudizio personale ma voi dovete esse-
re obiettivi. Mi spiego: sebbene qualcuna gli abbia
dato troppa il vostro 83 e probabilmente troppo
basso... o meglio, un 83 ci pud anche stare ma tole

‘minima idea di cosa



voto mi & sembrato pid scaturito dal volere andare
controtendenza piuttosto che dal gioco vero e pro-
prio. Questo non mi & assolutomente piaciuto ed
immagine il povero ragazzino con le 100.000 lire
risparmiate in anni ed anni di rinunce che non sa
p:u cosa _comprare. Quindi mnzloﬂﬂ, non siate
iosi se altri sono riusciti a recensire POWER F1
25 giemi prima di voi e cercate di essere obieffivi
came sempre. Alira cosa, non ho capito il 90 di
NBA'97. Secondo il rogionamento di DIEGO COS-
SET[A é rropﬁo facile prendere un bel voto quando
permrfo Quindi secondo
h.ll io che ho stuﬁah [farmacia) come un matto per
5 anni ottenendo una media di 28, mi devo lourea-
te con solo 90 perché adesso Hroppufaﬂ?e po!er
prendere il massimo o quasi?
Ultimo argomento ¢ poi non vi rompe pid...nell'edi-
toriale di febbraio incentivate i ragazzi o scrivervi
per potere collaborare con voi...io non sono di
Milano ma di Bologna, posso fare lo stesso quulche

cosa per voi? Sappiate che sono un grande g
sionato anche di hardware... ora vi saluto ﬁnul-
mente direte voi). é

Aigs_sondru Brintazzoli

Cominciamo con le risposte:

come md;“re r 'ufﬁcmk‘aﬂaquumi "::ﬂ voto H
posso che i nosiri parametri di giudizio sonc
differenti e quindi un 83 su PC Game Parade é

comunquedacons.damreunm Dfalira
mcbemhmnmmlﬁmm
prucheumderm:rudam rispetto alle
aspeftative che si erano venute a creare su POWER
Fledu!bmpommoh
lnhmejaﬁmapwhdd gioco in se, stesso. Tutti i
mguz:chefmm mhﬂnmmandafo

Apraﬂon’bdlmw?'dwuﬁ&chﬂvammha

sorpreso non fanto perché basso, bensi na:r
proporzl;;"fn di | NHI.'W' sem
che si é addirittura aggivdicato i fﬂhno di

daﬂmf&mbmbﬂrfarwm mgpmuna

volta come la
nante e mvm:zm aﬂ‘inm di una
Wswmh g

Il puntodiBDM:
Questo lettera effettivamente fo nf.l'afrere
Indubbigmente posso darti ragione su
argomentazioni, ma permettimi di dissentire sul
discorso inerente al con il nostro concor-

rente, Come esempio voglio proprio prendere
Power F1: ho avute modo E mira

ivo per proble-
Ma la mia scelta di mmT;ﬁwb é
il s ddd?veden (e quu'g
i fo e
prodnl'h W%J;mn;nﬂ era assolutamente un
qua.‘:osu d’imperdibile. Per cié che riguarda il
“darci oddosso” fi assicuro che non ¢'é la volonta di

madlrdudldwrduﬂungsaﬁm
mmmm.ﬁﬁrwsabparcuﬂwm]cmmmﬁi
qumdthtmbﬁmgempurmmw

Ferciécbergurdaddmmnwm
che qui hoi prese proprio una cantonata, non me ne
volere, ma qui non invidiame proprio nessuno, non
perché ci crediamo’ cfussar:ht, ma solo perché la
mhwknhemkquefhd‘mmumbmm

strada e la nostra linea ediforiale cercando di sod-
disfare le esigenza del maggior numero di letfori

b o aerR ot i pid, oo possbie
congedo fornando nel mio cantuccio...

Slurp slu
rp redazrlg'la di PC Game Parade, chi i

scrive @ un affezionatissimo lettore (nonché ubbmu
to) della vostra/nostra stupenda rivista (e non &
una lecchinata, credetemi!) Ma vengo al sodo.
1) Pofreste aumentare il numero di m
PCGP. almeno 130/140, ed  inserire a qual
che inserto pubblicitario mensile di "aggiornamento
dei computer"?
2) Eliminate senza esitare I'HELP nelle recensioni;
gia gli ultimi giochi sono di per sé facili da termi-
nare, figuriamoci se ¢i date |'aiuto nella recensio-
ne. No! E poi per gli aiuti c'¢ 'angolo del Ministry
of Game! Non vi pare?
3) Nell'angolo OPINIONE, nei TEST, oltre alle barre
grafica/sonoro/giocabilita perché non inserite
anche longevita e interattivita? La recensione sareb-

pill comp
Per il resto é tutio OK, la rivista @ ASSOLUTAMENTE
la MIGLIORE sul mercatolll
Secondo Voi, nelle segruhsslme viscere della Lucas

Arts, esiste un dl un'avventura grafica di
tipo "Kolossal", i i “film interattivi”,
pemchﬁ di interattiva hunno solo la mnfezmnell

leosa che abbic ugualmente grafica avanza-

allo stesso tempo faccia gridare al miracolol.
Quufonsu che faccia serivere a qualsiasi rivista del
seftore: "E' iniziala una nuova era per le avventure
grafiche”. Qualcosa di veromente al di sopra di
Broken Sword o di Toonstruck. Un saluto a tutta la

redazione, bye!

b s Marco "Guybrush" '75
Le lllhm' divise mi fanno impozzire dalla
_ e poc pu

i a legare insieme
im‘ eposwdedimmurmmuggmmn-
:bmummfmmmvedfmfanﬂgugcmqu&-
%h.!hﬁmbmpush'

dire il vero vorremmo aumentare il numero di
hm. 250 e per fare questo stiomo cercando un
1 ¢ Prcbabﬂr:ﬁm sard una cateng di
Wﬂ' vorra inserire il svo
o di 80 pagine mramo di PC Game
re ci di recensire l'ulfima sua
ﬁnmi Mnev&darcmmmdn'r&pmdd

cupahquasl'umsu
sonosofofamn'mammmqueﬂhmudu

he prafica il mailing sicurol]

i

qurrdm ti consiglio di ritagliare il carfoncino che
viene regalato con la rivista o forse é la rivista che
viene regalata a chi compera il cartoncina?l), di
tagliarlo in tanti piccoli pezzi rettangolari e di
appiccicarli sui box di HELP in modo da coprirli
mpiehmeme e levarti cosi la tentazione di legger-

3,1 Pensa che io avevo proposte 23 differenti criferi
di valutazione tra cui estetica della confezione, leg-
gibilita del manuale, risonanza del nome, utilizzo
dello pseudo-codice, offimizzazione delle routine e
simpatia del negoziante che mi ha venduto il gioco
senza spiegarmi che per utilizzarlo dovevo prima
levarlo dal mgﬁmnfennne‘ Scherzi a parte, i criteri di
valutazione sono solo fre perché sono quelli essen-
ziali e che a nostro avviso riassumo senza
zioni la valutazione di un offe.
4} Non mi hai fotio la nda, ma: i rispondo
almente perché oramai ho preso il ritmo.
A?berl'o Falchi non é in alcun mode imparentato con
Anna Falchi e questo si pué capire fnﬂfmfe guur
dandolo in faccia. Sfortunatamente qua
to da noi o lavorare credevame che

un cugino
della formosa atirice\condutirice e quanda al

mo scoperto che non era vero era froppo tardi per
| di forno.

‘."l' saluto indossando la mia maglietta con scritte

ra “Ho battuto il maestro di spade” e invitandoti
a r-'ﬂei‘lere sulle conseguenze cosmiche che porferd
Fuscita di Monkey Island Ill... affro che avventura
dsiﬁn.‘ﬁm, qui stiamo parlunda di un vero e propric
culto!

g posta in pillole ecco a voi questa
slcne della pnm breve OWO

0 con Angelo Poz
forfunato che riceve la rivisia con UF
cronico di 25/30 giorni e per di o
il CD & danneggioto. Purlroppo non S
1 lamentare questo problema,
arriva a casa Playboy aperio
poster centrale! Scherzi a pa
to a sollecitare Fufficio obbona
queste €ose non capiting pid &
dalo parola di boy-scout che far
per migliorare il servizio.
lestri mi chiede invece perché |
n articolo che riassuma la
ine di futte le software house esi
da inforrmazioni sulla storia, i per
@i principal fitoli di egnuna.

o che una cosa del genere possa
la luce in uno dei numeri estivi,
iU stesso osservi nella leftera il m
nua evnluaane e Ium-:u modao pe

a delle News.
FISSOFE che

ne che chi visiti il nosf
lettore e per quanto riguarda i fruc
no frovare tutti | mesi sul CD-ROM.
su CD invece vengono cambiat
@ come gid & successo ogni
D mesi inseriremo anche le 50
precedenti, una specie di racc
 perso qualche numero o preferi
le soluzioni tutte su un unica CD

uesto mese & lullo, ciriciao gen




MATTEDO PAVESI

A CURA DI

=1 - “ te una finestra DOS. Con FDISK purﬁzic!nare

Trasferimento del sistema
operativo

Carissimo Matteo, disponge di vn PC
133MHZ, 16MB RAM, hd Western Digital
da 1GB e hd IBM da 2,1 GB. Ho installato
win®5 sul disco da 1gb che & attualmente
configurato come master del canale IDE pri-
maric e vorrei trasferire il sislema cperativo
sull'hd IBM che attualmente & master del
secondario. Mi puoi indicare un metodo sicu-
ro ed efficace?

Simone Beccaria, Viareggio

Il trasferimento di Win®5 da un hd all'altro
non é cerlamente un operazione semplice, e
andrebbe eseguita solo da esperti o in caso
di reale necessitd [quanto hai ragione, ho
dovuto fare la stessa cosa poco fempo fa, un
incubo! NdBDM). Per lo pit & meglio ri-
installare win®5, operazione pil rapida e
sicura che permette tra 'alfre di fare pulizia,
abbandonando la vecchia installazione di
win?5 sicuramente piena di file non pid usati
e cerfamenle pit "pesante”. In ogni modo
per chi ha perso le installazioni dei program-
mi che ha sull'hard disk e per chi non vuole
perdere neanche una delle proprie imposia-
zioni suggerisco lo sequenza di operazioni
che segue. Ricordatevi perd che o cousa
delle delicatezza dell'operazione e delle
diverse configurazioni che si possono avere,
queste metodo pofrebbe anche fallire. Per
prima cosa lanciale regedit ed esportate in
una directory il fila di registro, che contiene
tutte le infermazioni che Win25 ulilizza.
Installate e configurate il secondo hard disk
come slave del disco. Avviate Win25 e apri-
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il nuovo hd secondo i vostri bisogni.
Riavviate il PC e, da DOS, formattate il
nuove disco con il comando "format d: /5",
per renderlo bootable. Con gestione risorse
ripulite I'hard disk vecchio da tutti i file che
non vi servono: i file *.chk, i file *.tmp, i file
* DD, efc.... Entrate nel Pannello di
Conlrollo, selezicnate Installare applicazieni,
Disco di ripristine, Crea Disco. Cosi creerele
un disco di ripristino per win?5. Disattivate
la memaria virtuale, cliceande su Pannello di
Controllo, risorse del compuler, proprietd,
prestazioni, memoria virtuale e selezionate
la casella Disattiva Memoria. Riavviaie
Win95 tenendo premuto il tasto CTRL, affin-
ché non carichi le applicozioni presenti in
Esecuzione Automatica. Premete Awvvio, sele-
zionate Esegui e digitate il comande XCOPY
C:\ D:\ /S JE /H /C /K [per includere
rispettivamente le sottodirectory, quelle vuote,
i file nascosti, continuare la copia in caso di
errore, mantenere gli attributi originali).
Dopo che la copia dei file é stata completata
spegnete il PC e modificate i jumper degli hd
in modo da impostare il nuevo disco come
masler e il vecchic come slave. Riavviate il
PC con il disco di ripristino, entrate nel BIOS
& modificate i paramefri in modo che i dve
hd vengane visti correftamente. Avviafe fdisk
appena polete e rendele aftiva (fate atfenzio-
ne| la partizione 1 del nuovo disco. Riavviate
il sistema, e se tutto & andato per il meglio
non vi resta che riattivare la memoria virtug-
le. Se qualcosa non ha funzionate provale a
importare con regedit il file di regisiro che
avele esportato all'inizio.

| computer sono belli
perché sono vari

Salve sono Filippo, uno studente straniero di
ingegneria elettronica. Da quando sono arri-
vato qui legge ogni mese la vostra rivista.
Credo che sia la migliore nel setiore inferma-
fico in tutta I'ltalia. Lo mia storia inizia quat-
tro mesi fa, quande ho comprate un Pentium
100 pit tutte le periferiche necessarie per i
miei studi. Una seftimana depo |'acquisto del
mio computer la scheda sonora si & danneg-
giata. Sono andato al negozio nel quale ho
comprate il mic computer e |i 'hanno cam-
biata. lo, felice, con la nuova scheda sono
tornato a casa ma sfertunatamente la storia
non & finita qui. Dopo due mesi cercando di
giocare ad un demo sul CD-ROM della
vostra rivisto la scheda si & bloccata di
nuovo. Sono andate al negozio dove me
I'hanno cambiatla e seno ritornato a casa
mia. Mel negozio mi hanno detto che era la
prima volta che avevanc un problema con la
schedn sonora e che lorse io sono molto
sfertunato. Tulti nel negozio non potevano
credere a quello che era successo. Vorrei
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dire anche il sintome che dava la scheda
tutte le volte prima di bloccarsi & che il PC
non riconosceva la scheda nello sezione
PMP. Cosa pud essere stato?

Filippo, Ancona

Beh Filippo, il negoziante non ha tuti i
torti...ti consiglierei un bel viaggetto a
Lourdes. A parte gli scherzi non so propric
cosa dirti la prossima volta specifica comun-
que marca e modello della scheda). Penso
che il negoziante prima di sostituirti due volte
la scheda si sia sincerato che il problema
non fosse nel computer. Quindi i casi sono:
1)il negoziante ha cemprato un lotte di sche-
de rofte o sfigate e te le sei beccate lutle fu.
2] il tuo computer non funziona bene e quin-
di la piasira madre non & in grado di rileva-
re bene la schedo o di farlo funzionare cor-
reftamente oppure non sono compalibili tra
di loro. 3] lo slot che utilizzi per la scheda, o
la piastra madre o il tue alimentatore senc
danneggiati e riescono a danneggiare
{magari a causa di qualche scarica o salfo di
tensione) la tua scheda.

Nota bene che non avendomi dato alcun
particolare deftagliate o sparato tre ipofesi
abbastanza campate per aria...cié nonoskan-
te potrebbero esserti utililll

Aria di spese... ma cosa
comprare?

Cara redazione di PCGP sono un vostro
appassionato lettore dedicenne |...] lo pos-
seggo un computer 486 DX2 50 MHX dotato
olire al drive per dischetti od alta densita di
un lettore cd-rom 4X, di una scheda audio
Sound Blaster 16 bit sterec, 16 MB RAM,
250 MB di memoria libera, scheda video
VGA, schermo 17 pollici, DOS e Win 3.11.
Confrontando questo sistema con un Pentium
133 di un mio amico mi sono accorto che il
mic & un computer ferribilmente lento.  [No
P133222 Ahichiahiahighilll NdTeoc)
Considerando che vorrei passare a Win®5,
quali modifiche potrei apportare per farlo
diventare pil veloce e polente senza spende-
re una cifra eccessiva?

E per usare NT che requisiti minimi devo
avere?

Davide Benvegnu, Trieste

Mi rendo conte che confrontare un DX2 50
con un P133 deve lasciare un tantino delusi.
Purtroppo non é possibile come ho gia defio
tante volte upgradare un computer come il
tuo per raggiungere i livelli di potenza che
desideri. Il tuo PC pué ancora andar bene
per lavori di foglio elefironico o videoscritiu-
ra, ma per il resto... Windows 95 necessita
almenc 16Mb per funzionare decentemente,
i i bottiglia nel tuo PC &
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Shut Down Please

Mese zeppo di domande e
considerazioni...in moltissimi sono affannati
per cercare il sistema migliore di upgrade il
proprio Pc. Voi chiedete, PCGP vi rispondera!
Anche tutte le vostre considerazione sul
futuro dell'informatica e dei
videogiochi sono benaccetti (come quelli di
Marco), ma indirizzateli magari a Karim. Alla
| prossima!!!

presentato dal bus di trasferimento dei dati
[quasi certamente ISA o VESA) che non con-
sente un rapide scambio delle informazioni.
Soluzioni come il Pentium Ovedrive sono per-
corribili ma decisamente sconsigliate. Per
ridurre ol minimo la spesa, se la tua Ram é
del tipo a 72 contalli poiresti decidere di
cambiare la schedo madre, acquistare un
P133 e mantenere il resio delle periferiche
{hard disk, scheda video, scheda sonora, cd
rom). Anche la scheda video peré rappresen-
fa un grosso ostacolo: treppo lenta per le
applicazioni odierne.

Il videa 17 pollici invece tienilo paiché rap-
presenta sicuramente una periferico di valo-
re. NT & pit pofente e pid stabile di Win?5
ma per sfruttarlo al meglio devi considerare
I'acquisto di almenc 32MB di ram e di un
sistema basato almeno sul P133.

Un vomo pieno
di domande

A long fime ago in a galaxy far, far away. ..
Galattica redazione di PC GAME PARA-
DE, chi vi scrive @ un Vostro affezionatissi-
mo ([nonché abbonato] lettore della
Vostra/Mostra  stupenda rivista (e non &
una lecchinata, credetemil]) Ma vengo al
sodo. Tra qualche giorne dovrebbe
essere disponibile il nuove precessore della
Intel: 'MMX. Cos'é di preciso codesto pro-
cessore, e cosa avrebbe in pil degli attuali
Pentium/Pentium Pro 2002 Ecco qui di
seguito la configurazione che intendo acqui-
stare: Pentium MMX 200 MHz, 32 MB di
RAM [quale tfipo di RAM mi suggerite?),
Scheda grafica Menster 3D (che menta il
chipset 3Dfx - & la miglicre?), Harddisk da
2,5 GB, CD-ROM 12x [0 & meglic attendere
il DVD 9x2), Un monitor da '15 va bene per
risoluzioni fino a 1280 x 1024 senza
diventare cieco?

PS: Nella "Repubblica” vidi scritoun artic
o | o sui "computer pensanti’, detti "Silicon
Meuron®, ora non oso immaginare che
riscontri avrebbe all'umanita. Ma parlan-
" do di giochi, come potrebbe
un'ovventura grafica con personaggi

B35Ere

:
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completaments autonomi? Ma ve I'ho imma-
ginate un "Guybrush che i risponde: vai o
KX##@@ umano del @@###, mi sono rofto i
##@@][ a furia di cercarti uno stupido
oggetto" 11111 Oddiol Mi sa tanto che se
quegli scienziali ¢i riescono davvero i tempi
di una buena parlita @ "Doom 8 o Monkey
&" saranno finitilll E' non si tratta di una
cosa che vedremmo nell'era di Star Trek ma,
stando a Zio Paperone (Bill Gates), il
sogno [o incubo, vedi Terminator 2), si
avvererd fra 5/8 annil Ecco
le parole fuoriuscite dalla bacca (d'oro) di
Gates: "Quando vi siederete di fronte a un
PC del futuro, questo sara in grade di
riconoscervi; potra vedervi, ascollarvi e
rispondervi. E, naturalmente, stard girando
con Active Deskiop di Microsoft. E non &
finita, ecco un'alira frase di Bill Gates:
*Il PC non si rende nemmeno conto di quan-
do vi sedete di fronte al monitor.  Stiome
laverande a programmi che saranno
addirittura in grado di comprendere il
vostro stato d'animol!l" Secondo me & tutio
fantastico, & per voi? Attendo la vostra opi-
nione e conferme su fulto.
Marco "Guybrush" '75

Succosissima leffera.. per quanto riguarda il
processore MMX ne abbiamo parlate il mese
scorso. In breve di tratfa di una versione
migliorata del Pentium che accelera le funzic-
ni multimediali e le routine di comunicazioni.
la scala di “valeri” [architettura Pentium,
architetfura Pentium Pro, e frequenza relative)
rimane inalferata.

Un processore P200 MMX & senz'aliro una
scelta valida se hai un po’ di soldi da spen-
dere, sopratiutto nell’offica di salvaguardare
al massimo l'investimento. 32MB non sono
poi tantissimi: una vella pofevane risultare
una quantild stratosferica, adesso conside-
rando le esigenze del sistema operativo e il
costo della mamoria consiglio a chi pud di
acquistare due moduli da 16 e due da 8 per
un tofale di 48MB o meglio ancora due
moduli da 32MB. la differenza di prestazic-

i

ni tra le SIMM classiche e le EDO in presen-

za di una buona cache di secondo livello &
minima per cui acquista le EDQ solo se la
&

Scrivete a:
"PC GAME PARADE - POSTA TECNICA"

c/o Editoriale Top Media, Viale Espinasse 93,
20156 Milano

All'attenzione di Matteo Pavesi.

Utilizzate la nosira casella postale:
pc-gameparade@bbs. infosquare.it
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differenza di prezzo é minima. Il cdrom 12X
& una scelfa valida, per il DVD é maglio
aspettare di vincere alla lotteria. la scelta
sulla scheda sonora dipende mollo dalle tue
esigenze: una sound blaster 32 PNF & un'ol-
tima scheda e accontenta un po’ tulti, se sei
pit smaliziato opta per la nuova AWEG4. La
fua scalta sull’hd mi sembra ok, manire un
monitor 15 pollici gestito alla riscluzione di
1280* 1024 fara confento solo il o oftico
di fidvcia. Se hai grana da spendere passa
ad un 17 pollici e ti sembrerg’ di essere al
cinema. Alirimenti acquista un 15 pellici ma
sappi che non pofrai laverare a lungo a
1024*768 senza affaticarti gli occhi fanche
se alcuni 15 pollici sono decisamente stabili
e precisi a certe risoluzioni i caratteri diven-
tanc davvere treppo piccoli]. Per quanto
riguarda la Monsler il discorso & complesso:
ora come ora & impossibile dare una valuta-
zione sicura su quello che sard [‘andamento
del mercato videoludico dei pri:ssr‘mi mesi.
La Monster ha perd tutte le carte in regola:
sbalorditiva in tulti i giochi che abbiamo pro-
vato sembra che verrd supportata massiccia-
mente nel fuluro prossimo venturo. Se cosi
sard diverrd quasi certamente un must per
tutfi i videogiocatori. Ricordati peré che la
Monster non sostituisce la scheda video ma
la affianca, e quindi comunque & necessario
F'acquisto dell’adattatore video.

If tuo discarso riguardo le vscite del buon Bill
é molfe interessante. la mia opinicne é che
certe "rivoluzioni” per quanto rapide nel
mondo informatice non avvengono mai cosi
di botto come Bill vorrebbe far credere. Il
future da lui jpolizzalo non é aliro che un
mode un po’ fantasiose di dire che i PC
acquistano sempre pil pofenza di calcolo
[grazie all'hardware| e sempre pil capacitd
di fare operazioni diverse e concatenate
[grazie al software e ai sistemi operativi). Per
i computer pensanli ¢i sard da aftendere
molte di pid di quello che nei fuiti immaginia-
mo, basta riflettere sul fatto che nonostante la

; .'scncfogiu i compuler sono a malapena

capaci di riconoscere la voce (i risultati non
sono cosi eccellenti come qualcuno vuoel fare
credere], non sono in grade di “reagire”
autenomamente e anche la strada del ricono-
scimento della scritfura & ancora molte
lunga.

Bill Gates ha senza dubbio un ruolo di pri-
maria imporfanza (e non del tutto disprezzo-
bile) nel panorama informatico mondiale,
quindi é giusto che periodicamente “tracci”
le linee guida di quelle che secondo la sua
azienda sara il 2000. Ma Ira queste consi-
derazioni ed il fatto di avere un Guybrush
pensante ed incazzato col videogiocatore
passeranno fanti e fanti Duke, Doom, lary e
compagnia bella. Forse vedreme prima
F1GF3.

!*ﬁ“ i




istruzioni

Aprile, dolce dormire!

Mai titoletto fu cosi veritiero infatti dopo questa
ennesima fatica digitale dovré concedermi §
almeno una seftimana da passare in qualche §
atollo del Pacifico o nella stupenda isola di
Panarea. Prima di partire perd voglio spendere
un paio di parole sul CD di questo mese. La
novitd & che non & pid presente il comando per
installare i giochi in DOS, ora linterfaccia per
Windows 95 & a tutti gli effetti a 32 bit e questo

| significa che non succederd pid che cliccando ri di- Dino Din ! ne delle mosse segrafe :he permetl
sul bottone si apra una finestra DOS a meno - gioc : s buttare fueri strada 5o ;
che il gioco non lo renda propric necessario. ¢ v : Tasti:
Linstallazione di alcuni giochi avverra invece di cor va- Accelera

grazie al WinZip auto scompattante, un
programma che avtomaticamente copia i
demo in hard disk nella directory che voi
decidete, senza ricorrere a comandi DOS. Le
~ finestre WinZip forniranno anche istruzioni su
. quale comando lanciare per giocare una volta
* terminata l'installazione.

5 e La vera sorpresa di questo CD resta comungque Il pezzo forte di qu

& il fotoromanzo che ho realizzato con la cabile di Thema

= | complicita di Gianluca {una delle nostre menti
pil bacate) e Alfredo. : 3

w Per vedere il fotoromanzo sotto forma di slide uzione dei vari repa

o show dovete cliccare sullicona dell'interfaccia ne del personale e alla gest
grafica che rappresenta un‘esplosione, quella della struttura. Il demo funzio

T Y TRy Windows 95 e permette di insta

—  utilizzaota. Sono curioso di sapere cosa ne PR EEIL dei driver DirectX.

&  pensate di questo esperimento e una vostra B N

< risposta positiva potrebbe convincermi B8 KK : :

»s definifivamente a cambiare lavoro. D o . polenti fuon
Ora vi prego di lasciarmi dormire fanto di cose Recensite nello scorso numero di PCGP po solo la graﬁcn

—~  da vedere sul CD ce ne sono tante e non [voto: B3], KKND si la come uno dei ¥ tre la versione

B  dovreste avere bisogno di niente fino al mese cloni pil riusci : lert. Giocando il tasti sono:
prossimo! demo avrel di affrontare la Accelera

< Buon Ciddi. rrimﬂ ‘miss be le fazioni in ~  Freno

= la Terra postatomi- D fra/ Sinistra

) .

v

A

nel CD di PC Gan
installare doEI'inreri

ad un menu con

dei demo ha forma di

etto rappresenta lo

shareware e l'occhio i video. Una volta lanciato
un demo l'interfaccia si chivderd auto-
maticamente lasciando posto al programma di
installazione del gioco. Per chiudere il
pruqmmmn potele :|t|I| Zare in qchI iasi

Scarab é uno spord

tazione a metd tro I'g
tecnologicamente avar
quello di pilotare una

: sembianze di una stotua
queste pagine.



istruzioni

er ve ne parla Stefano Gradi:

na pit avanti. Si tratta di un
per elaborare file wav e realiz-
ofivelti. Ovviomente questa &

ne dimostrativa limitata nelle sve

powered by
m WinZip 6.2

Come ogni mese nella

Fultima versione

di WinZip per Windows 95.
Questo programma serve

per scompattare i temi del desktop e tutti

i file con estensione ZIP presenti nel CD.

directory ‘share\winzip’ trovate

audio o video.

Win Hacker 95

Indispensabile per chivunque voglia persena-
lizzare Windows 25 nelle sve funzioni pid
entari. Questo software permette di
odificare praticamente qualsiasi parame-
tro, installare e rimuovere programmi, fenere
sotto controlla la configurazione del PC e
molto aliro ancera.

Waste 95

Una semplice ufility che calcola lo spazio su
hard disk 5Frr:cr.:to a cauvsa della frammenta-
zione dei cluster.

temi del desktop

Soluzioni

Questo mese il prode Matteo defto “Er

Lumaca® ci ha preparato lo seconda parte

della soluzione di Tomb Raider e la guida

romple'ru per finire Larry 7 della Sierra.
Come sempre le soluzioni :

T"’T RTF & HTM. g
‘soluz’ del CD trovate anche The Games

Doctor: tanti trucchi e ioni

ogni mese dal nostro

formato HTM e nec

Internet come Explorer o N

aprire si chiama HOME, HTM.

ovale qlre sto

r A-10 Cuba,

Au.humed#c:ﬂ D-,tna;h' Diable, D!, Prevaieer
2: The Darkening e Seftlers 2. Inolire & pre-
sente il paich per utilizzare al meglio T::}mb
Rmr‘iﬁr con la schedc 5 30 Matrox
i cuni problemi
iede 3DFX con i

patch si trovano nel

di incompatibilité delle
chip S3. Le istruzioni ¢
file di testo LEGGIMI.TXT.

Driver

Mella directory ‘stuff\driver’ sono presenti gli

ultimi driver per la maggior parte delle sche-

de video Diamond e Matrox, comprese

Schede 3D:
pafch e demo

Come vi avevo anticipato
in une degli scorsi
numeri di PCGP, da
questo mese troverete
periodicamente tutti i
driver, i patch e i demo
giocabili per le schede 3D attualmente in
circolazione, vale a dire Matrox Mystique,
Creative 3D Blaster e 3DFX. Qui di seguito
trovate un elenco del materiale che si trova
nella cartella ‘schede3d’ del CD-ROM, le
istruzioni sono invece in alcuni file di testo

| LEGGIML.TXT all’interno delle rispettive

directory.

Matrox Mystique: Purtroppo non si trova in giro
ancora molto per la scheda 3D di casa Matrox.
Tutto quello che c’era su Internet & comunque
su questo CD, ovveroc i due patch per
Toshinden e Tomb Raider e F'ultima versione dei
driver (3.22) per Windows 95, compatibile
anche con la scheda Millenium.

3D Blaster PCl: Creative ci ha fornito un CD-
ROM con ben 50 MB di materiale, nella
directory ‘schede3d\creative’ trovate i demo
giocabili di Scorched Planet, Terracide e Tomb
Raider, i patch per Actua Soccer, Euro 96,
Scorched Planet @ Tomb Raider. La cartella
‘driver’ contiene invece l'ultima versione del
software per 3D Blaster e Sound Blaster
16/AWE32/AWES4. Nella directory ‘bios’ frovate
il nuovo BIOS per la 3D Blaster, ma attenzione,
prima di installarlo leggete attentamente il file
LEGGIMI.TXT.

3DFX: Nella directory omonima trovate i patch
per Quake, Descent 2 e Tomb Raider. Tweek &
invece un utile programma per controllare tutte
le funzioni dei chip 3DFX, compresa la
frequenza del clock che pud essere aumentata
per velocizzare ancor di pi0 i giochi. Infine la
directory ‘monster’ contiene la versione 1.05 dei
driver per la scheda Diamond Monster 3D.




Aiuto, panico,

Iinterfaccia non funziona...

Linterfaccia di PC Game Parade & molto bella, anzi ammettetelo: &
LA pid bella! Purtroppo perd solo ZXESXXJEAS di Alfa Centauri é
capace di fare un CD-ROM che funzioni sul 100% dei computer della
galassia, e visto che alla nostra casa editrice risultava troppo
dispendioso assumere questo portento della natura si sono dovuti
accontentare di me. Ora, i problemi che potete incontrare con il
nostro CD sono essenzialmente riconducibili a tre: a) non funziona
l'interfaccia, b) non funzionano i demo, ¢) il CD ha dei buchi o dei

AL PREZZ0 PIV' BAS SO
graffi e il vostro lettore lo rifugge. Ecco come risolverli.
Problemi con I'interfaccia: La questione & riconducibile ad un §

axdware e = £ problema di palette, provate a cambiare la risoluzione dello schermo
dita PR RN .= | e il numero dei colori {sempre riavviando il computer) e dovreste
'Ven are 1 risolvere tutto. Se propric non riuscite vi tocchera lanciare | demo con
So{tw y = I'interfaccia per DOS o direttamente dalle loro directory. La cosa &
&_ o it o comungue molto semplice perché sono un tipo molto ordinato e i
demo li ho messi futti nella directory 'giochi'. In genere | comandi per
installare i giochi si chiamano SETUP o INSTALL, raramente PIPPO o
ANTONIO. Non ¢'é una regola fissa, ma di solito gli eseguibile sono
pochi e uno di quelli serve per fare partire il gioco.

Problemi con i Demo: Se non riuscite a far partire un demo il
problema & al 99% delle volte causato da un'insufficienza di
memoria. In ogni caso cercate il file di istruzioni del demo e vedete se
vi dice qualcosa a riguardo. Provate poi a copiare | demo in hard disk
e levare i driver del CD-ROM e lo Smartdrive dai file di configurazione
per liberare memoria base. | giochi che danno problemi di questo
tipo sono comungue sempre meno percid non preoccupatevi e se
proprio siete disperati chiomate in redazione giovedi pomeriggio
dalle 14 alle 18 chiedendo di Karim De Martine (che poi sarei iol).
Supporto difettoso: Ultima questione: il CD é danneggiato! Puriroppo
non possiamo fare i miracoli, percio se il CD-ROM & bacato, e in
questo caso ve ne accorgete subito perché la superficie é rovinata,
dovete rimandarlo all'indirizzo qui sotto e in tempi ragionevoli ne
‘Localita: riceverete uno nuovo perfettamente funzionante.
Tenerile, Malaga,

Canarie, Kenia. Editoriale Top Media - Servizio Sostituzioni

Viale Espinasse 93 - 20156 Milano
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Lho dipinto io!

e > 3

Eccoci giunti allo spazio dedicato alle “creazioni” di voi lettori. Tutti i file
di questa rubrica si trovano nella directory ‘stuff\lettori® Iniziamo con
Stefano Cadenazzi che per primo tra tutfi ci ha inviato il tema del
desktop di PC Game Parade [PCGPtema.ZIP) e come promesso sard
ricompensato con il prossimo numero della rivista direttamente a casa
sua. La sfida comunque & ancora aperta e so che potete fare di meglio,
senza nulla togliere a Stefano, semplicemente il materiale su cui
lavorare abbonda e quindi non dovreste avere problemi. Vi invito anche
a realizzare il tema del Capitano KDM, protagonista del fotoromanzo
che trovate sul CD-ROM.

La seconda citazione va a Fabio Antoniazzi che mi ha inviate il gioco
sharaware Rally Cross da lui realizzate. E’ una corsa automobilistica
vista dall'alto. Il gioco & piuttosto giocabile sebbene sia evidentemente
limitato confrontato con un qualsiasi gioco di corse commerciale.
L'unico appunto che mi permetto di fare & di aumentare la sensibilita
dello sterzo, infatti si fo quasi fatica a for girare le auto.

Chiudiamo con Gabriele di Rapallo, il quale ha realizzato uno scenario
per Worms Reinforcements, uno dei pid bei giochi realizzati dal Team
17. Lo scenario si chioma Star Worms ed & ispirato alla frilogia di Guerre
Stellari, recentemente riproposta sul grande schermo.

Confinuate a spedire materiale, 'oppuntamento con “L'ho dipinto io!” &
come sempre tra trenta giorni.




JUNTA (ID@SMARTCOM.IT)
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Machine of Madness dei Dubius sfoggia uno dei pid bei motori 3D, ma richiede anche un computer “tosto™ per essere visto ad una velocitd decente.

Demo Corner

Come potete ben vedere, la speranza che questa rubrica
diventasse un appuntamento fissc si sono realizzate, grazie
sopratutto alla grande bonta d’animo di BDM (che non finiré

mui di ringraziare); lo so, una pagina forse é un po poco, peréd
questo é da considerarsi quasi come un miracolo, visto che PC
Game Parade & la prima rivista che abbia mai ospitato in tutti
questi anni uno spazio dedicato alla scena demo in maniera
y costante.

zione: nonostonte nella scena vengano sup-
portate molte piattaforme, sono cosiretto a
iratiare quasi ed esclusivamente della scena PC
per almenc due motivi: il primo & che PC Game
Parade & una rivista dedicata all’ambiente
Dos/Windows e il secondo & che personalmente
non ho una grande esperienza deﬁ: alire scene
[semplice, non ho né un Amiga, Atari o Cé4).
Ma torniamo a noil Nello scorso articolo vi ho
dato una pancramica [mi piace pid definirla
come “infarinatura”] sulla scena in generals; que-
sta volta rimarremo ancora in ambito generico
arlondo di un argomento che in fondo ogni
ﬁuan videogiocalore e lettore di PCGP conosce
bene: le specifiche hardware (che nelle recensio-
ni trovate riassunte nel box “SPECS"). Avrete sicu-
ramente notato che negli ultimi tempi lo sv‘llurpo
dell'hardware & cresciuto in maniera notevole e
in tempi veramente brevi, costringendo i ri
ulenti a upgradare il proprio sistema melto pid
frequentemente rispetto al passato: prodotti come
Quake, Screamer 2 e compagnia bella oramai
necessitanc di computer ninja per poter essere
giocati decentemente. Lo stesso discorso & avve-
nuto per i demo, anche se in misura minore: infal-
ti solo negli ultimi tempi il 486 & cominciato a
diventare un pé streftino per quanto riguarda
buona parte dei demo circolanti, spostando deci-
samente il target verso sistemi basali su Pentium o
processori simili. Forfunatamente per poter g
re delle bellezze degli effetti presenti in queste
"espressioni di arte” non serve poi molto: come
sistema base direi che un P100 con 16 Mega di
RAM e una buona scheda video siano il minimo
indispensabile. Per il discorso audic le cose cam-

Prima di cominciare vorrei fare una precisa-

biono un po’; dovete infatti sapere che la scheda
audio pid supportata dalle varie produzioni come
demo e intro da 64k non & la Sound Blaster
come molti di voi penseranno, bensi lo Gravis
Ultrasound, meglio conoscivta come GUS.
Scommetto che la maggior parte di voi non I'a-
vra neanche senlita nominare, eppure & una
scheda di gran lunga miglicre della Sound
Blaster e anche meno cosiosa; esistono perd
almeno due motivi per cui la GUS & cosi usata: il
primo & la facilitd nello programmazione, che
consente di risparmiare molio spazio nelle routi-
ne di gestione del suono (& per questo che le
intro da 64k supportano quasi ed esclusivamente
la GUS), menire il secondo motivo & che la GUS
gesfisce il suono direttamente via hardware, gro-
vando sul processore solo in minima parfe [meno
dello 0,05%) a differenza della SB16 e inferiori
che gestiscono quasi futto via software. Solo ulti-
mamente la Creative ha sfornato schede pit
dignitose, ma non ancora al livello delle Gravis,
che purtroppo qui in ltalia non sono facilissime
da trovare (le Sound Blaster invece te le vende
ormai anche il salumierel]. Comunque la quasi
totalita dei demo supportanc entrambi i tipi di
schede, se non di piv; ah, forse lo davo un po’
per scontato, ma nelle infro da 4k nen c'@ musi-
ca, in quanto servono a mettere in risalto solo le
capacitd di un Frn rammatore. Per quanto
riguorda invece le alire produzicni legate alla
scena come moduli musicali o immagini non
serve un super computer: per i primi va benissi-
mo qualsiasi buon player [consiglio I'ormai arci
noto Cubic Player] che supporti il maggior nume-
ro di formati possibili [quelli che vanno per la
maggiore sono med, s3m, xm e it], anche se il

miglior modo per ascoltarli & guello di usare i
programmi criginali con cui vengeno creati,
come il FastTracker o I’ Impulse Tracker (tutfi i pro-
grammi che ho citato sono shareware o addirithu-
ra freeware); per quanto concerne le immagini,
beh, esistono miliardi di viewer sia sotto DOS che
sotto Windows con cui sbizzarrirsi. Un altro
aspetio da tenere in considerazione & che i demo
girano esclusivamente solte Dos, andando deciso-
mente coniro quella che & la tendenza dei giochi
attuali, che cominciano ad essere sviluppati solo
per Windows95: quesio perché “finesire” non si
presta cosi facilmente alla progrommazione;
certo, esistono le famose librerie DirectX, che
perd non raggiungono minimamente le prestazio-
ni che si ofterrebbero a parila di sistema con un
programma scrifto softe Dos ed oftimizzato per i
processori a 32bit. Giusto poco tempo fa mi sono
imbattuto in due conversioni sotto Win?5 di due
infro create originalmente per Dos e, sebbene
ben realizzate, su un P100 giravano alla stessa
velocita del mio dx2/80; ok, non voglio assoluto-
mente cominciare una polemica [inutile) nei con-
fronti di Win%5.... certo che pero questo fatio fa
un pé riflettere, no? Per concludere vi annuncio
che molto presto nel CD-ROM allegate o PC
Game Parade troverete materiale riguardonte la
scena demo, cosi che vi possiate rendere conto di
quello che vi siete perso Eﬁom. Alla prossimal

Questa & una delle tante schermate del Cubic Player,
uno dei pil fomosi player di moduli in circolazione.




Relax

STErFaANO GRADI

A curRA DI

14

'u.g\r“**
Ma perché devo scrivere

your

esuurlﬁp le mie idee...

per fu\mre aivtatemi vo

ese dopo mese, Music 4 the People con-
M tinua nel sue viaggie di sperimentazions
nel mondo della musica. Piano pianc la
acque si stanno muovendo, ho notato che molli
di voi si stanno interessande ai meduli, ultima-
mente ho ricevuto molte telefonate in redazione &
numerose e-mail richiedenti consigli e informazic-
ni sul Fast Tracker, tutlo questo non pud che farmi
piacere, vuol dire che c'é qualcuno che legge le
mie due pagine mensili.
Come avrete notato, questo mese lo spazio &
quasi interamente dedicato a un interessante pro-
gramma musicale, tale Music Maker, pid avanti
potete leggerne la recensione completa.
Per scegliere i pezzi da pubhliccre questo mese
ho dovuto effetivare una dura selezione [ho deci-
so infatti di non eccedere il numero di due per
creare una sorta di compelizione fra voi] e alla
fine ho decretato meriteveli dell'oncre di vedere
stampato il loro nome sulla rivista Massimo
Artuso e i TNT,
Massimo é un ragazzo di Solgareda, in provin-
cia di Treviso, che mi ha spedito ben sei (1!l
dischetti contenenti qualche modulo, una marea
di campioni & qualche trucchetio per il Minisiry
of Game.

music maker - INEWL VIP 44100 Hz|

rour_a ur_jmmjuum-r- g
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Primo fentative di compaosizione, non molto riuscito,

per la verita.

| campioni non li ho potuti inserite stk CD per
una questione di copyright, sopraliutic pée quan-
fo riguarda quelli del tamburo eletironico della
Roland [messoggio direttc per Massima: dow

farmi sapere 30 dove li hai prelevati & sg
qualche limitazione per la disiribuzione, i
to li ho messi da parte]. | suci due pezg

Questo & lo stesso primo tentativo, ridotto o un solo canale dopo aver mixato il tutto. ;.

'BEHE F1"

mind,

e Jazidhou, seguono le ultime tendenze dellg
musica da discoteca, che vedono un prepotente’
ritorno della house, e ne sono un'oftima espres-
sione con ritmi piuttosto orecchiabili.
| TNT, invece, sono una mia vecchia conoscenza,
se non erro parlai di loro due mesi fa. Mr.Than e
Mr.Tho (i due componenti) sono due ragazzi sici-
!icmi che miglioranc di volta in volta. Nella direc-
P.' mads/lettori trovate, olire ai moduli, anche
oro tag (il loge, in linguaggic velgare], ogget
TO di uno scambio di e-mail nel mese scorso.
Rythm & un remix della famosissima canzone
Rithm is a dancer degh Snap di qualche estate fa
(19928), Cosmos & una loro nuova produzione
in puro stile “Robert Miles". Mi sembra eccelleniag
I'uso dei bassi e dell'uccompﬂgnumen :
dia é invece un po Iroppo sempli
qualche nota i
‘ogni easo un

n chiusura: pare che sio finalmen-
s il Fast Tracker 3.0, nativo per
ndows 95... a preste succose
navita,

MAGIX MUSIC
MAKER

Achtung! Nueve programma in arri-
vol Direttamente dalla Germania ci ¥
& giunto un nuove programma &
musicale rivolio f.'aiulh coloro i quali
hanno poche Cbgmzmm m i
ma una grande inventiva.

Vi ricordate MNew Beat Ti

ncemissi ——
Bene, triplaM per certi versigli assomiglio moliofS ..

per u]ln non ha niente in comune.
somnghanm principale consiste pel fatto che
bcscno su” utilizzo di"sample pre-

5. dire |od|e o uccompq

gnamenti di una cer
note), la differenza plu g
applicabili ai campioni.
Magic Music Maker & quindi un ramma stu-
diato per oftenere melodie orecchiabili in breve
tempo, vediamo ora quali sono le caratferistiche
principali.
MNella confezicne trovate due CD-ROM contenen-
fi il programma e circa un miglicie di sample
liberamente utilizzabili tratti da compesizioni
dance, techno, house, rock e pop; sona Hutti. a 16
bite ddlﬂﬂhz
Per creare un brano avele a disposizione 4 o 8
canali [che pei diventano quasi sempre la mela
se volete oftenere un effetto sterec], la lunghezza
e virtualmente illi rende dalla q
memorig di omble u
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Mcube é completamente geslibile con il mouse
.~ utilizzando una delle sue funzioni pid importanti:
il drag&drop.
. Sulla sinistra avete un riquadro (o due, o tre @
% ‘nel quale richiamare le directory conte-
nanti i sample. Cliccando su uno di questi lo
potrete ascoltare, frascinando la selezione all'in-
_terno della schermata principale, inserirete la
forma d'onda nel canale desiderato.
Il vostro arrangiaomento (inizialmente vuoto) sara
indi com da una formr:l d ondo della lun-

re. Allargando
vna duplicazione
desiderata. Rimp
mente diminuirete il

vadro lateralmente, ofterrete
el sample della lunghezza

do il ﬂqlﬁ:d@ vertical-

e ridimensionarla a piace-

Detto cosi pud sembrare complicato, ma vi assi-
curo che & pii facile o farsi che a dirsi; 'imme-
diatezza e la semplicita sono infalfi le pecuilcrﬁa
di Mpresotrevolte.

Dopo aver inserito i campioni desiderati ed aver-
ne determinato la lunghezza e il velume potete
decidere di applicare qualche effetio tra quelli
disponibili che comprendono distorsione, riverbe-
ro, eco, inversione, normalizzazione, filiro e sud-
divisione; ognuno di questi permette di selezio-
nare pi0 parametri secondo le proprie esigenze.
Sicuramente |'opzione pil interessante & rappre-
sentata dalla possibilita di suddividere un singolo
campione fine a 16 parti uguali per poi poter
applicare variazioni di volume o di filtre.

Sul CD dal programma frovate anche un comodo
tutorial (purtroppo in tedesco) e frEQout, uno
sirumento per upphccre gh arrangiamenti a dei
filmati avi.

3M si rivela quindi essere un potente strumento
per la gestione di forme d'onda preconfezionate,
potete unirle, dividerle, sovrapperle, suenarle in
sequenza, applicare effetti durante la ripreduzic-
ne; il tutto in pochi secondi.

Questo presenta perd delle necessarie limitazioni
che potrebbero dare fastidio a gid sirimpella da
qualche tempo. Oftto canali sono un po'pechi, la
RAM & un elemento troppo condizionante [con
16 MB di RAM si possenc raggiungere i 100
secondi, da dividere per il numere di tracce
usate], I'impossibilita di variare la tonalita dei
campioni e la sensazione di non comporre nulla
di veramente originale & sempre presente.

E' un po' lo stesso difetto del gia citato NBT, il
fatto di lavorare con pezzi di musica gia fatti |

non & esaltante; d'accarde, direte voi, io mi
cosfruisco i campioni col Fast Tracker e col Cool
Edit e poi li importo. lo vi rispondo ché, a parte
la comoda interfaccia gratica e glifeffetti in
tempo reale, il Fast Tracker fa le siaSl#® cose, se

non di pid; cerfomente per soperlo usare bisogna
spenderci parecchio tempo.

Prima delle considerazioni finali, vi devo segno-
lare la pubblicazione di CD-ROM contenenti
migliaia di sample selezionali dagli stessi autori
del programma che spaziano afttraverso lulti i
generi musicali.

Alla fine penso che sia un progromma ben fatto,
utile a chi vucle iniziare a fare musica in frefta,
magari per creare lo colonna sonora di un filma-
to o di una presentazione, un po’ meno per i
musicisti “da conservatorio”.

Visto che io devo valutare il prodotto in sé,
penso che possa tranquillamente meritare la
medaglia d'argente PC Game Garantito, perché
quello che si propone di fare lo fa velocemente e
bene; se poi si ﬁcnno diverse esigenze, meglio
scegliere aliri titoli da affiancargli.

Magix Music Maker sard disponibile nel corso
del mese assieme o circa una decina di CD-ROM
pieni di sample e funzionerd solte qualungue
tipo di Windows. Tuttla lo documentazione & in
italiane & il BDM ne va gié pazzo (anche perché
—diciamocelo- & un pazzo)

Scrivete a:

il pcgame@contatto.it
* slephan@galactica.it

LR
Fil

iu

Notate, sulla sinistra, uno dei pregi del programma: la possibilita di avere tre
differenti directory di lavero aperte confemporaneomente.

— &
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IN GIRO Sl DICE CHE...

MA GUARDA UN PO’ CHI C'E’...

Ma voi lo sapete chi & che recente-
mente si & tuffate all’internc del
mondo informatico?!? Aaron
Spelling. Si, bravi, proprio lui, il pro-
duttore cinematografice realizzatore
di “The Love Boat”, “Melrose FPlace”
e pure “Beverly Hills 0210", quei
tanto decantati serial televisi che
hanno conquistate una barca di
ragazzi incollandoli alla televisione
nelle stagione scorse (beh, magari
The Love Boat non proprio, peréd di
sicurc nelle generazioni passate ha
riscontrato un bel successone). Tra le
altre cose non si getta mica nella
mischia a spalle scoperte: dovete
infatti sapere che la Spelling
Entertainment [cosi si chiama la suva
nuova soffware house) & stata appe-
na acquistata, stande a voci di corri-
doio, dalla Virgin Interactive, al fine
di produrre interessanti titoli per un
pubblico medio/adulte. Adesso
come adesso non saprei che dire,
anche perché alire info sul caso non
ne ho, perd chissd, magari in un
prossimo futuro ci sard a disposizio-
ne un videogame con Dylan come
protagonista. A questo punto perd
mi sorge un dubbio: sara onnipre-
sente anche Tori Spelling, la Donna
di “Beverly Hills 90210", che poi
non altre cKe sua figlia?!?

RIPRENDONO | LAVORI PER LA 551
Da qualche tempo infatti la program-
mazione del loro ultimo strategico
The Last Blitzkrieg era stata interrotta
per via di una malattia improvvisa
che aveva colpito il loro capo desi-
gner, fermando cosi tutti i lavori.
Owviamente non si trattava di nulla
di serio e il tizio del quc:le ora mi
sfugge il nome adesso & in perfette
conc?uzucni fisiche: tornato in ufficio
ha gid impartite gli ordini totali e il
progetto ha riaperto i battenti.
Qluando era in ospedale, cosi dice,
ha avuto modo di pensare a lungo
alla realizzazione del gioco, e nella
mente gli sono balenate una caterva
di idee da potere mettere paura a
C&CA&Friends; almenoc sempre
restando a quanto dice lui.

Tutto cid che posso comunicarvi &
che ora la gralica sta venendo com-
pletamente rifatta, cosi come |'engi-
ne, interamente riscritto per
Windows 95. Anche il nome subird
delle modifiche, pare infatti verréd
mutate in Ardennenkrieg
(mmmmmhhh, sempre pid impronun-
ziabile direilll). Vabbé, sara quel
che sara: speriamo sia bello e che
sappia farci divertire...

INTERNET E BASTA!

La Monolith [casa nota per le sue
oftime produzione del passato create
per Atari 2600 e Commodore 64}
preannuncia il sue ultime progetto
interamente basato sulla rete delle
reti, Internet per |"appunto. Passata

Forse vi sembrerd strano,
magari non ci credete nemme-
ne, eppure & proprio cosi: la
LucasArts sta per sfornare un
nuove agi{x:c:r basato sulla frile-
gia di Guerre Stellari.
Evidentemente di idee ne
hanno un sacco, ma soprattut-
to X-Wing Vs. Tie Fighter, Jedi Knight e
Rebell:an [dei quu!e frovate una preview que-
. slo sfesso mese) non erano sufficienti o comme-
morare il ventennio della creazione della miti-
ca Irlloglu hellywoodiana. Cosi ecco qua un
nuove giochillo pronte a stupirci, Di cosa si
 trafta? %eh avate presente “Indiana Jones &
- his deskiop adventure” sempre della Lucas?l?
" Ecco, pil o meno sard una cosa del genere;
. non per niente ['ho definito un giochillo ... gia,
~ perché non sard il prodotio delg ifivo, bensi un
tolo studiate come il precedente, ovvero fatto
pposta per intrattenere il giocatore per una o
duo orelte, per farlo distrarre, magari quando
al lavoro ed & pieno cosi di problemi. Con
‘questo non voglio mica dire si tratti di un
ioco “usa e gefta”, anzi. Quando parlave di
a o due orette mi riferivo al fatto che tale
lolo generera delle piccole avventure sempre
diverse tra di loro che il giocolore dovrebbe
riuscire a risolvere nel giro di un'oretta senza
?Pf Prob le, per PDI crearne un G“fﬂ e

tra ancora, e pei un'altra ancera, polche
fanto sarebbero sempre diverse tra di loro.
"avventura comincera sul pianeta Dagobah,
sa di Yoda: nei panni di Luke Skywalker
rreramo sulla sup&r'Fu:le melmosa del sud-

CmToE0 00 e A

0 key 3 arrivera pmsh:! P&FCI‘IE oramai &
. La LucasArts perd non rilascia alire noti-
e in propasito: vucle alzare ancora di pib la
a immenso frenesia e tensione scatenata in
tul  noi videogiocatori incallifi.
resto a mio avviso fa bene: di sicuro sara
successo, su questo non ci piove. Ma allora

defto pianeta con il principale scopo di
re il nostro maestro. Una volla raggiunto qui
sto obbiettive verremo scﬂcposh a un b

allenamente depo del quale dovremo infra- Na,

prendere una missione arcade all‘interno dell
quale dovremo trovare un oggetio o un pe
naggio che sia in grado di aiutarci nel pa
successivo. Dopo essere ritornati da Yoo
difatti dovremo ripartire col fine di trovare
picnetc nascosto chissa dove, sul qu'nuIé ¢
sard fanto casine da non polerne nemmenc
parlare. No beh, in realtd dovreme affronta
una caterva di soldali |mper|u|| con la nostr
spadalaser o con alire armi raccolfe durante i
tragitto, magari usando di tanto in tanto |

Forza per impossessarsi delle menti pit dabnli

o per spostare degli oggefti addosso a qu
no, stordendolo. Utilizzare la Forza peré non
sard facile, in quanto il meccanisme saré s
le a quello di Jedi Knight: bisognera accum

re dei punti per acquistarla e per far cid dovre-

mo trovare delle particolare aree all‘internt
dei livelli dove Obi One ci dird come fare
oftenere quanto vogliamo. Ci sara pure R
a darei una mane: sard “l'operatore scien
co”, ovvero ci aiutera nelle analisi di
quanto gli sottoporremo. Eppoi ce la dovremo
cedere con moltissimi personaggi famosi dell;
celebre”saga, compresi molfissimi degli al

intravisti al porto spaziale di Mos Eisley [ve
ricordate il prime film, vero?2!2). Insomma,
cose da fare ce ne saranno una caterva, ¢

o
avventure sempre nuove pronte a intrattenerci

ogni volta lo vorremo. Purtroppo perd non
dirvi quande sard pronto...

perché sto scrivendo questo trafiletto :
realtéd non ho molto da dirvi, se non ¢
gioco é quasi pronto?l? Semplice, perché
vo consolidare la notizia in questione d
vi anche di andare a fare un bel giretio al s
della Lucas [www.lucasarts.com). :
Naon solo troverete le varie nofizie delle que
abbiome gid parlote, ma potrete vedere a
la confezione del gioco, esposru in be
mosira in una piccola porzione della pa
web dedicata al gioco. Sempre che non
biano gia tolta ovviamente.

Cosi saprete gid cosa prendere quordo andre-
te in negozio ad acquistare cid che si
essere la migliore avventura grafica del 97..
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presto la tendenza sara invertita: trucch
abbiamo davverc un casino, presto li aggiung
remo tulti quanti a quelli gia presenti. La nuo
area prende il nome da quella presente su
disco argenteo fornito in dotazione della rivista,
Games Doctor quindi; TJBSIO per non creare
disguidi e per facilitarvi la ricerca. Che dire se.
non "consultatela”! Gida, perché quanto vedrete
all'interno di quest'area & solo un assaggine di
quanto vi dovrete aspettare, ovvero una
snellita e oltremodo veloce pid novita e
nen finire. E se ne voleste sapere di pit,
anche semplicemente se aveste delle doma
da fore non inerenti al sito, se avete voglia di|
prendermi in giro, se volete lasciar defto qualee- |
sa al sottoscritte, beh, io vi ricorde ancora una |
volta la mia E-mail: > zolthar@zeracity.it =
usatela, non abbiate paural .

1e
e n|
er q Come promesso il mese
le-  id scorso e come gid
. & annunciato da tempo, il
11- SE nostro sito di PC Game
- fi : Parade sta espandendo
c- i i suoi  domini.
l Tralasciando sull'ag-
)t—' e ginl’nﬂm&l’l!’ﬂ oramai
- o | eseguito in tempo reala
: ' [questo mese ci manca-
a- 1 va poco che frovaste le
1a. H novita prima su internet
1 { che in edicola) delle pagine dedicate dlla rivi-
1a sta, da questo mese vedrete affiva I'area dedica-
- ta ai giochi, cvvero soluzione, cheals, walkirou-
a t{ gh: gabole e dffinita varie. Certo, 'area & anco-
' ra piccoling e in sostanza & identica a quella
c;'eii‘a_-rrovule sul CD fabbricato da Karim, ma ben
ha oo — -
10-
el-
lo- ;
el id
M- s}
n- {4
S0- 1
Su- el
n- p
1}
A
0 n Perché Quake ha dei nuovi dotadisk. I primo lo
I1e Gcmaie gia frovato recensito sul numero scorso, si
id chiamava Quake level Pack No.1: Scourge of

il 2

Armagon ed era prodotto dall’Activision. |l
 secondo lo dovreste trovare festato sul prossimo

 numero;: sara sempre largato Activision, ma que-

sta volta sara ancera
guanto avete visto nel prime vi ha impress
to, beh, soppiatelo fin da ora: una volia wis
secondo rimarrete inorriditi dallo splend
della sua realizzazicne.
MNon solo ci sarannc nuove armi ancora
spettacolari, non sole ci saranno iosa di |
la far girare la testa, non solo saranno preser
una pcﬁaﬂc di nemici nuovi di con reazi
ni totalmente differenti da quelle alle
siamo abituati, ma ci saranno a disposi
pure dei potenti editor per la customizzazione d
ttto quello che & Quake. Dettagli, texture, armi

Pi'u pauroso del pri

g

modificare tutto quello che verrete a vostro i
gro piacimento utilizzande dei programm
plici e intuitivi per i quali non dovrete sce
vi pil di zero per riuscire a offenere i risul
voluti. Insomma, vi ho gia falto esaltare anc
fin troppo... :
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DIRETTAMENTE DALLA

presto sui nostri PC Blood Omen:
legac Kain, un titolo non indifferente per il
quale I'Activision ha gig iniziato la conversione
fotale. Si fratterd di un misto tra un RPG e un'av-
\ventura grafica, con qualche bella innovazione
'che dovrebbe renderlo davvero accaltivante.
| Nel gioco voi sarete Kain, un nobile assassinate
‘durante un suo viaggio atfraverso le terre di
‘Nosgoth. Un Negromante che passava di li per
‘caso vi resuscitd [ma tu guarda i casi della vita,
‘ehm, della morte. ) restituendovi perd la vostra
 essenza solto forma di vampiro. Qua entrate in

;Ar_rivarﬁ

lla che

 balle voi: dovrete prendere il controllo del sud-

PLAYSTATION

detto vampire aggirandovi per locazioni immen-
se alla ricerca gel vostro assassino, col Iuni
fine di ridurlo @ brandelli. MNel vero senso le
le. Sara infalti possibile compiere una infi
quantita di azioni, dall'uccidere nel mode
convenzionale al trucidare, dal pietrificare
squamare passando pure per la putrefazion
pil voi potrete pure trasformarvi in fre ess
tutli e fre con tre carafteristiche diverse.
forma di lupo ad esempio potrete esplorare vel
cemente i lerritori ma sarete molto vulnerab
agli attacchi nemici, con le sembianze di
pipistrello invece potrete uccidere persone
quantita e potrete volare raggiungende
inaccessibili in aliri modi, mentre softo forma
fantasma potrete anche atiraversare i muri
lo scudo dell'invulnerabilita. Perd state attenti
poche dovrete anche nutrirvi ogni lanto: ave
presente i vampiri no? Sapete di cosa e come
nutrono, giusto? Bene, dovrele pf:oweﬂ
anche a questo. In pit magie a nen finire f H
no da co?redo ol mondo tridimensionale creato. :
dai ragezzi della Crystal Dynamics. Pres!
disponibile per Windows 95 evviamente...
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Ma il malumore tra altri magistrati €

grande, e stavolta esce allo scoperto. Il
Sy e e Qalvini. subito

gent scolte

sulle stesse vicende ma insieme alla poli-
zia, mentre Salvini collabora con i cara-

recentemente al mercate PC dopo
lunghi anni di inattivita meditativa,
ora sta riaprendeo i battenti con una
sfilza di progetti aftualmente in fase

di sviluppo, dei quali perd vale la
pena parlare esclusivamente di
Alternate Reality Online, quello che,
a detta loro, sarad il videogioco inter-
nettiano risclutive. Il concetto & lo
stesso di Ultima Online, ovvero di un
simil RPG interamente giocabile sulla
rete da tantissimi giccatori contem-
oraneamente, per rendere le varia-
ili di gioco estremamente umane e

vindi poco prevedibili, a dispetto
ji quanto accadrebbe se si trattasse
di un engine informatice. Dal princi-
pic verranno distribuite sclamente
The City e The Dungeon, con le
quale i giccatori potranno prendere
coscienza del prodotto, assvefacen-
dosi per cosi dire. Solamente in
seguito verranno messe a disposizio-
ne caterve di livelli interamente
customizzabili nei quali cimentarsi
con duelli alla Diablo o interazione
totali stile Ultima. Speriamo sia dav-
vero un bel gioce, perché in fonde
giocare via modem su Internet non &
mica gratis...

MICROSOFT SEMPRE PIU’ TOTALE
Avete presente la software house di
Bill Gates, vero?!? Bene, immagino
proprio di si visto che quasi sicura-
mente, almeno al 90%, il vostre PC
& dotato di un suo sistema operative.
Beh, da qualche anno la Microsoft si
era gia dedicata ai videogames,
sebbene solamente in questo ultime
periodo ne stia spiattellando fuori
davvero una valanga.

C’é anche da dire perd che la sua
attivitd videsoludica precedente era
legata solamente al discorso Internat
con |"apertura dell’Internet Games
Zone, dove era possibile giocare in
multiplayers a vari giochi tutti d'in-
trattenimento, un po’ come possono
esserlo le carte o la dama. Beh,
adesso che le cose vanno deciso-
mente meglic (in campo videoludico
ovviamente, visto che in tutti gli altri
campi la Microsoft non avverte pro-
blemi da nessuna parte] la suddetta
area & stata interamente ristrutturata:
ora non solo & possibile trovarci
patch e update per quasi tutti i suoi
giochi, bensi sara possibile giocare
su Internet @ molti degli stessi, come
avviene con altri siti dedicati a tali
scopi come TEN ad esempio.
Monster Truck Madness e NBA Hull
press court sono gid disponibili, in
pib, recenti accordi fatto con la
Hasbre metteranno preste a disposi-
zione titoli come monopoli o risico,
tutti interamente giocabili da casa
con un semplice collegamento
modem. Insomma, oramai ¢i manca-
no solo le patatine della Microsoft...

SPOSTAMENTI SUBLIMINALI
La Digital Anvil, software house di
recente formazione (molte recentel]
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& stata recentemente acquistata da
una multinazionale leader nel merca-
to del software, che recentemente si
sta imponendo anche nel mercato
videoludico. La Digital Anvil ne &
fiera, ma ancora piu fiera dovrebbe
esserne il colosso in guestione, visto
i personaggi famaesi ja lei accapar-
rati. La giovane software house
vanta la presenza di Chris & Erin
Robert, di Tony Zurovek e pure di
Robert Rodriguez.

Ora magari i nomi non vi dicono
nulla, ma se io vi dicessi che i primi
tre ominidi in questione hanno colla-
borate molto attivamente alla realiz-
zazione della saga di Wing
Commander e alla messa in opera
di quel capolavore che & Privateer 2
The Darkening?12

Oppure se nominassi altri titoli tra i
quali Bioforge?!? Vedo che gia
avete intuito "importanza del fatto.
Ma non sottovalutate il quarte nome,
oiché sarebbe un errore madorna-
e. Robert Rodriguez infatti & un bril-
lante regista di recente fattura hol-
lywoodiana, del quale avrete sicura-
mente gid visto El Mariachi oppure

Vi ricordate,
quando parecchi
numeri fa [ma
proprio parec-
chi) vi abbiamo
parlate di Heart
of Darkness, il
nuovo ioco
della Delphine
sviluppato dagli
stessi creatori di
Another World e
Flashbackzl?
Beh, di progressi
nella fase di pro-
\grammazione non se ne erano visti molli, ma
‘odesso le cose sembrano andare decisomente
meglio, lanto che potremmo quasi azzardare una
dala di uscita. Pare, soffolineo il pare perché non
c'@ nulla di cerlo, che il fitolo in questione dovreb-
be essere finalmente pronto per fine Maggio -
‘metd Giugno, pronte a fare parlare di sa grazie
alla stracrdinaria realizzazione. Quanto detto &

cHan et D e O D 0 e

importante visto che di cﬂuesto titolone praticamen- W
u

te non si sapeva pib nulla da parecchio, & lascia-
to quasi cadere nell'ombra probabilmente avreb-
be sclamente fatto parlare di sé alla sua uscita
definitiva. Ma noi di PCGP non perdiamo mai
d'occhio le nostre "prede” e cosi finalmente D &
siamo riuscifi a sapere a che punto si frovano i}, 1\ ¢
lavori. Altro di pid non posso dirvi, sopratiutio [,
poiché in merito & re-
non esistono hli
altre informazio-

e b bl P

2 siar Desperado. Insomma, qua non si sta ni [lutto quanto & f.i I-le' :
= fﬂ.lS parlando di noccicline, ma di vomini ancora avvelio dal 1
- I"lpi con una testa tanto pronti a sfornare dal mistero...): g
d giochi risolutivi da un memento ridirvi quanto =§na'_' {
it all’altre. A queste punto vi starete gid sapete sareb- yesl 1
= chiedende chi & questo colosso multi- be completamen- R
par q pl Fio H
10 nazionale che ne ha acquistate le te superfluo, ma il -
vite ... beh, io vi faccio solo un sappiatelo: pre-
Pr nome, poi fraete voi le conclusioni. sto arriveremo
L Si tratta di ... Microsoft. fra voi con una ] .
succasa antepri- i
) neil WILBUR RITORNA ma... HnLm
Qualche mesetto fa vi dissi come Jay N B ey i
2 %Llﬁ ;Vi:ibur decise di quittare la Id per ponc e P .
iden] dedicarsi a un lavore molte pio
> . importante, quello di padre. Da M commonanE Hn-on”‘ .
& I ooco infatti aveva “ottenuto” un bel == '
& fa]_s ebé da accudire e non voleva per- e =
ripd dersi I’Lnfonziu del sam figlioletto @PEchemo&agu dirﬁh voi: questa & una ri'\-fié'rr:u pe; unqdnaws&:l[ qualche numero I’g cha1w sor-
passando ore e ore davanti a un (PC, non per amighisti o affinitd varie [ricorda, ne endo: adesso rivscird a riprendere il vols
) e d] monitor di PC programmando chissé | cuore di molti Pcisti, esiste affetto per il piccolo ice ai tempi d'oro del Cé4 o dell’Amiga?
1] par] quale gioco. imito di mamma Commodore NdBDM). Beh, non posso fare previsioni per il futura, non
Cosi lascio la Id di punto in bianco | senza nulla togliere alls vecchie glorie del passale  mica un veggente o roba simile, posso pe
10 er nuove mirabolanti avventure con alle quali sonc ancora legato, posso dirvi che mai  aggiungere iesela maggior parte delle soffwa
pr a sua consorte. Evidentemente perd 'come adesso la Commodore e il mondo dei PC house che un tempo ucevano per le p
no I"attrazione del mondo videoludico s0no sinonime di affinita. Dovete infatti sopere che  me tanto decantante in precedenza veranno g
x o forse del mondo monetario, chi non saranno dei microprocessori motorola  stamente coinvolte in questo processo di riafi
liar] pus dirlo...) sono cosi forti da farlo  68mila e rofti @ essere montati sulle schede madri  ziene (come sta in effefti accadendo), beh, a
te tornare sui suoi passi, tanto che il della grande C, bensi dei Pentium MMX di Intel.  ci saranno proprio molte speranze di riv
)l suo rientro nel nostro vasto mando é Si, avele capito bene: la Commodore entra a far  vecchio mondo riprendere vita, anche se
li Osq stato gid annunciate con tanto di parte definitivamente del mondo informatico un‘al-  in pure ambiente PC. Che sia la volta buona:
te squilli di trombe. fra olta (sara quella buonag), inserendosi coi suoi  seranno definitivamente gli eferni diverbi dei
a Soprattutto perché sard la Epic nuovi PC nella fascia medio alta della distribuzio-  andati2!?
o -lf\a‘legﬂganlw;s c:J ber:é:crseio, ?o!n pil ne hardware. Del resto io ve lo avevo gia detto in
a Id. Wilbur dice di essere felicissi- |
treguaj mo di potere ritornare a vivere la Ed :
le fossd programmazione dei giochi risoluti- t '
vi, anche perché il suo inserimento a -
elesco presa diretta nello staft di sviluppo li k
| uomir] di Unreal |e gia qua la notizia la i
ati e d dice lunga) pare avergli ridato voi ci credereste?!? Eppure & cosi. Vabbé, o ben bilanciafi e le perdite subite ne hanno im
- nuove idee. Lui stesso afferma di 3 futta & solo ['ufficio canadese che chiuse i la chivsura. Ora gli uffici di distribuzione a
pericoj coeme I? sua testa si piena di nuovi enti. Del resto il colosso giapponese é iroppo  no a l_ini:e nel nord ngll US per quel poco
 diraml progetti. e questo non puo farci che to nel mercato per polerne uscire cosi, dal  ci sard ancora da distribuire: evidentemente:
” piacere, come l'altra importante noti- gi al domani. Eppure a quanto pare in  care con le conscle non riesce a fare “risca i
| ClI"COi zia (importante soprattutto per [-'{Canada le cose non vanno bene: le console e i gli onimi quanio dovrebbe, né riesce a firar
rotegg Wilbur direi) del secondegenito "in JIO|E g:vi giochi non sono vendutissimi. Alla fine gia bassa temperatura dei paesi del
della fiera i proventi e il fatturato non sono stati  America... 3
che az P
- — = D - el O -
18 na- Ma il malumore tra altri magistra ge R EaTT
lu- grande, e stavolta esce allo scoperto. Il sulle stesse vicende ma insieme alla poli- aggtfiica::
b o e Guide Salvini. subito  zia, mentre Salvini collabora conicara- chellc
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Icr E’' pronto, questo
le- & un dato di fatto,
. Se poi tulto quan-
11~ to va bene, sul
- CD di questo
\C- 'numero dovreste trovare pure un bell’AV] del
; \gioco in questione pronto a illusirarvi le capacita
OL- € }glmmiche di quanto vi attende. Di cosa sto par-
11~ p:jqn'doﬁ? Vi dico solo due parole: la prima &
3 1 LucasArts, la seconda & Outlows. Detto quests,
ra-  detta tulto, visto cosa siamo obituati ad espettarci
ia. p}:db"t‘i tanto decantata software house di San
1 Raphael, ma sarebbe propric un bel peccato nen
lla I’3:‘1:|¢_:|_r'\.'i qualche bella notizicla in pib riguardo il
n- |
L a e
c:
ha it
io- :
el- nf
'10' C
del iq
m- sit
n-  f; suddelto prodetio, poiché sebbene se ne sia gia
SO- ‘parlate abbastanza, mai prima d'era si eranc
wviste le immagini del gioco vero e proprio, quelle
5\.}+“ ‘non statiche per intenderci. Certo, & anche vero
Ii- che ne ho davvero poche a disposizione, ma pro-
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pric per questo spero sia presente il filmato espli-
eulivopa sul CD, in modo tale da rendere ancora
| pitl esauriente questa piccola news. Innanzi hutto
si Irattera di un’avventura grafica ambientata nel
vecchio West, guello alla Sergio Leone giusto per
‘capirci. Un losco trafficante d'armi nonché

(s

‘immenso magnate locale ha deciso di costruire
‘una ferrovia, peccato perd il vostro ranch di trovi
proprio in mezzo ai cosiddetti, impedendogli
‘quindi la posa dei binari. Non ¢’& nemmeno biso-

di nozzi locali manda- |
ti dal big boss per farvi un|
mazze tanto e fregar

quale siete tanto legate. |
Gueste per quanto riguar-
da la trama. Del gioco
vero e propric invece vi
possa dire che si h'nﬂa_r&i_ﬁ
uno sparatutto in soggetii- {
va alla Quake, muoﬁ-ahd
pit simile a Dark Forces.

Vantera infatti I'engine di quest'ultima co
impianto di aziene coinvolgente mica da rid
Ma non si fratterd solo di uno spara-spara tota
ci sard di mezzo pure un'avventura coi fiocch
fasi arcade, dove dovrete sparare ai cattivi fipe
vecchi coin-op visti in sala giochi qualche annefio:
fa, saranno sole uno parte del prodotto: refe.
onche risolvere degli enigmi stile Indiana Jones
per potere arrivare ad alfrontare

del quale vi ho parlato prima. Insemma, si trafta

di un esperimento non indifferente che gia

adesso promette bene, e non solo perché &
predotio lucas! Ma ora basta, non posso di
altro: soprattutto perché sul prossimo nume
dovreste trovare la recensione definitiva... ;
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gno di dirle: la lotta comincia e non sard per
- 1 = “Raalzan = ]
IN EXTREMIS

Menostante fulto qualcosina & riuscita a rimanere
fueri lo stesso, tanto & vero che mi rilrovo ancora
‘qua, in piena nofte, a ficcare in questo riquedrine
tuite quello [poco per fortuna) del quale non sono
riuscito a parlaryi in precedenza.

Partiamo subite. Innanzi tutto novitd da casa
Gametek, la quale annuncia la prossima uscita di
due fitoli d'impatio: Dark Colony e The Quivering,
awventura grafica dai toni molto cupi e uno
stegico alla C&C.

La Kalisto Entertainment invece ci ha mandate un
depliant illustrandoci Ullim@te Race, un gioco di

fe direttamente dal part

corse automobilistiche: promette bene. Nuovi data
disk per la Mindscape, owero livelli aggiuntivi per |
Steel Panthers 1811, Silent Hunter, Age of Rifles
Su-27 Flanker. :
Finiamo col progeto della Movalogic chiam
Comanche 3 (sapete di che parla).

Ah, quasi dimenticavo: Lara Croft ha inciso |
musicale, Come non sa
I'eroina di Tomb Raider, quella gran foce
rﬂgGZZG.._ .
Ambeh, vedo che mi avele copito ... okkey,

over now: al prossimo mese!

ema-
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Ma il malumore tra altri magisirati €

grande, e stavolta esce allo scoperto. Il
e Xe g tdo s A Qalvint subito
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malfatiore pii incallite di tulfi, ovwero il mognate |

|
bl
1 h

fase di sviluppo”. Complimenti anco-
ra, Jay!

MELBOURNE HOUSE.
UN'EPOPEA CHE SI RIAPRE
Probabilmente non la conoscete o
non ne avete mai nemmeno sentito
parlare, perd se avete amato il Cé4
dei tempi che furono allora qualcosi-
5il no iniziera a balenarvi per la mente.
Sono passati tantissimi anni da
quando questa software house chiu-
se i battenti dopo essere stata vendu-
ta alla Mastertronic nell’87 e poi
alla Virgin Interactive qualche anno
dope, ma ora la Beam Software &
andata a ripescarla dall’eblio, dan-
dole nuovo vigore ma soprattutto
ingenti fonti per la programmazioni
di una sfilza di titeli risolutivi. La
Beam vuole imporsi sul mercato: del
resto i suoi giochi non sono per nulla
male, lo dimostra KKND che in
fondo & parecchio accattivante, ma
per farlo ha bisogne di creare malti
piv titoli, e quindi di incrementare il
suo staff. Ovviamente la scelta &
stata giusta: chi meglio degli antichi
Erogrcmmarori di una volta potreb-
ero creare dei prodotti fantastici
sfruttando appieno le potenzialita
delle macchine recenti2l? In passato
bisognava lavorare sugli 8 bit, non
dimenticatelo, eppure questi geni riu-
scivano a tirare fuori dei capelavori
da non sottovalutare, inserendosi nel
mercato come dominatori. Per farvi
un altro esempic prendete MDK: &
state programmato dagli Shiny che a
loro volta laverarene sugli ZX
Spectrum dei secoli scorsi; guardate
voi cosa sono riusciti a tirare fuoril
Insomma, presto ne vedremo delle
belle, e noi saremo qua pronti ad
informarvi di tutto. ..

i

DA SOLI NEL BUIO. ANCORA.
Non, purtroppo non si tratta di un
nuovo episodio di Alone in the Dark,
bensi di una raccolta delle tre avven-
ture precedenti. Si, okkey, magari
non ve ne pud fregare di meno, peré
vorrei solamente dirvi che I'Interplay
non ha intenzicne di prenderli cosi
come sono e sbatterli all’interno di
una scialba compilation cosi come
avvenne per Macintosh (senza nulla
togliere alla casa della mela ovvia-
mente}, bensi di riguardarne gli
engine, il sonoro e le texture.
Ancora adesso non c¢’é la certezza
fisica sul fatto che il progetto vada
in porto, del resto non sono dei gio-
chi recentissimi sebbene sianc dei
grandi titeli tuttora melte giocabili,
perd se cosi fosse sarebbe una gran
cosa. Rigiocarli con un sonore pid
agghiacciante nelle stesse ambienta-
zioni riabbellite da texture ancora
pil cupe sard un'esperienza entusia-
smante, sempre se questa compila-
tion vedra la luce cosi per come é
stata designata. Ma in fondo mi
accontenterei anche semplicemente
dei fre titoli messi insieme, giusto per
averli sullo scaffale di casa...

sulle stesse vicende ma insieme alla poli-
zia. mentre Salvini collabora con i cara-
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o 50, ve lo ho gia defto almeno un milione di

volte, e in questi ultimi mesi lo ho scritto pra-

ticamente su ogni articolo: BASTA COI GIO-
CHI DI MACCHIME!!!!
Questo mese poi PC Game Parade assomiglia pit
a Quattroruote che a una rivista di videogiochi:
Meed for Speed 2, Carmageddon, F1... insomma,
come si suol dire, il mercato & saturo. Il problema
non & solo il fatto che io, nonostante sia un aman-
te delle simulazioni di guida, mi rompo a recensi-
re B giochi di macchine contemporaneamente, &

Una macchina tn eno Jhenzi

una b ionda di fianco
eun cunnonuno montato sul :ofuno... cosa si potrebbe
pretendere di rm dalla vita? Che i
progrummu!orl smetfano di sviluppare giochi
di guida? Che la 21st Century smetta

di programmare flipper? Esatto!

= molto piv grave: a mio parere infatti ¢i saranno

w infatti uno o due titoli che si imporranno sugli aliri

— [un certo Carmageddon potrebbe fare faville, ma

< & solo un‘opinione personale), e quindi aluni gio-  fuori; non scendo in particolari perché potrete  Un gioco di guida che esce ora, per essere degno

w. chi meritevoli, ma per qualche problemino non  trovare la recensione in questo numero, ma cre-  di nota deve quindi avere qualche caratteristica
eccezionali, verranno ingiustamente penalizzati. ~ detemi, & davvero fantastico da vedere [vabbe, ~davvero fuori dal comune: Carmageddon punta

© A proposito, qui di fianco c¢é qualcuno che gioca  dovrete vendere gli organi per comprarvi la  tutto sulle scene spluﬂer e sull'originalita, F1 sul-

= a F1 per 3DFX... porca miserig, & uno srerh:coio 3DFX, ma credetemi, ne vale la pena). Adesso  I'impatto visivo e cosi via. Axelerator cerca invece

 visivo, ¢'é qui mezza redazione con la lingua di  capite cosa infendevo dire? di basare il suo successo sull'uso delle armi da
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Ora state usando contro gli avversar una
nermalissima mitraglietta, ma pid avanti potrete
acquistare anche un lonciomissili.

Le schermate di intermezzo sono realizzate davvero
molto bene, guardate questa per esempio.

fuoco... a bordo di ogni auto é infalti presente un
cannoncine, una mitragliatrice o comunque qual-
cosa che permetta di carbonizzare quei maledetti
avversari che cercano di guadagnarsi la prima
posizione.

Hmmm, ¢’é da dire che come concept non é pro-
prio originale, ma non é questo quello che conta,
una simulazione di guida (anche se in questo caso
proprio simulazione non é: ditemi voi se é realisti-
co sparare agli aliri concorrenti] deve prima di
tutto essere giocabile: dopo un necessario periodo
di training, si deve riuscire a controllare il veicolo
con una certa facilita, e il grado di difficolta deve
essere tarato in modo giusto, in modo che il gio-
catore non diventi bravissime in una setfimana né
ci metta i secoli prima di vincere le prime due

gare.

Softo questo punto di vista infatti apprezzo moltis-
simo i simulatori di volo, che permettono di sce-
gliere fra numerosi gradi di realismo e difficolta,
in modo che il gioco possa adattarsi sia al gioca-
tore alle prime armi che a quello pis esperto.

riproporre
di

Penso che non sarebbe una cosa stupida applica-
re questo sistema anche ad altri tipi di gioco,
soprattutto a quelli di guida .

Questo dal punto di visto dello semplice giocabi-
lita. Ci sono poi altri aspetti da tenere in conside-

razione, magari meno importanti ma lo stesso
fondamentali per il successo del prodotto, come
per esempio la realizzazione fecnica, e a givdica-
re dagli screenshots sembra che anche questo
aspetto sia particolarmente curato.
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Anche se Farma non & poi quel granché vista cosi fa il
suo bell'effetto.

Se notate bene vi accorgerete che tutto il gioco & in
tedesco. Non precccupatevi, quando uscirg sugli
scaffali sard completamente fradotto.

Come vi ho detto potrete visitare tanfissimi posti;
adesso per esempio ci troviamo in Messico,
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Con questa piccola modifica allo scarico potrete
sharazzar delle macchine che vi stanno tallonande.

Come vi ho gid defto la grafica & ben realizzata...
purtroppo non ho potuto vederla in movimento.

Giocare di notte indubbiomente aggiunge molta
atmosfera al titolo, non trovate?
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PERCHE’ POTREBBE ESSERE UN ZOOR

odi guida potrebbe
zzato dao wlto

PERCHE'_ NOMN POTREBBE ESSERLO

X Potrebb

0 ultare tro
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Dopo questa breve introduzione posso parlarvi
pit a fondo del gioco, che dovreste trovare sugli
scaffali verso meta Aprile. Come avrete notato
dalle foto siete alla guida di una Cadillac, ovvia-
mente modificata per aggiungere spessore al
gioco [e toglierne dalla carrozzeria dei vostri
avversaril, e vi frovate a correre e sparare in giro
per tutto il monde, cercando di arrivare primi al
traguardo per guadagnarvi il vile denaro messo
in palio che vi servirg rer:
1) Pagare le rate della macching, che con tutte
quelle modifiche vi é costata piv del doppio del
prezzo di listino.

2) Riuscire finalmente ad avere un discreto succes-
so con le rappresentanti del gentil sesso [che,
secondo la teoria cromosomica sostenuta da
BDM, sono fortemente attratte dagli vomini forniti
di molta grana).

3) Pagarvi la cauvzione non appena un vigile
notera tutti quei gadget non omologati che avete
attaccato alla carrozzeria.

Da quello che ho potute vedere il gioco sembra
avere una spiccatissima componente arcade, o
meglio, sembra non dare troppo peso a tutti que-
gli aspetti che cercano di aggiungere un certo
realismo al videogioco; Curmugedc?on softo que-
sto punto di vista & diverso, dal momento che
tiene conto di un'infinita di leggi fisiche per simu-
lare il movimento e gli scontri del vostro automez-
Z0.

Attenzione, non vuol dire che questa semplicita
sia negativa ai fini del gioco, anzi, per alcune
persone polrebbe essere |"elemento vincente.
Infati in Axelerator i programmatori hanno deci-
so di concedere moltissimo spazio allimmediatez-
za: non dovrete passare ore e ore per cercare di
prendere confidenza con i comandi, sara molte
semplice iniziare a giocare.

Carmageddon al contrario all’inizio presenta
alcune difficolta, come vi sarete resi conto giocan-
do alla demo presente nel CD. Insomma, se non

Cpare avete voglia di shattervi per imparare a guidare

I._‘...._ la macchina e non vi interessa se non vengono

rispettate tutte le leggi del moto potreste essere
davvero interessati da questo gioco.
Questa semplicita di fondo comunque non implica
che non dovrete preoccuparvi di guidare in modo
realistico, il gioco non & un semplice shoot'em up
travestito da simulozione automobilistica: infatti
bisognera imparare a prendere le curve nella
giusta maniera, cercando di intuire la giusta
traiettoria per non finire fuori pista e allo stesso
tempo non rallentare troppo. Come dire, il giuste
COmMpromesso.
Come vi ho gid accennato, per aumentare il
divertimento su ogni auto & installata un'arma,
pil o meno pofente: si va dalla semplice mitra-
glietta che fa il rumore di una macchina da scri-
vere e poco danno, ai missili a ricerca calorica,
che spaccanc avversario e timpani. Inolire pas-
sando ai box potete procurarvi altri strumenti per
fare scherzi ai vostri nemici: dei chiodi da lasciare
dietro di voi per far scoppiare i pneumatici ai
vostri inseguitori, dell’clic per farli spiattellare
contro i palazzi che si trovano ai bordi del circui-
to, delle mine per vedere volare gli organi degli
altri piloti.
Ogni automezzo & inclire dotato di un particolare
marchingegne nomato “Neutrobooster”, utile
soprattutto nelle curve molto strette, un parficola-
re dispositivo che se aftivato permette di tenere
I'aute “incollata” alla strada, in modo da non
sbandare mai. Insomma, vi sembrera di trovarvi
al volante dell’'auto di James Bond, solo che voi
siete ispirati da fini meno nobili che smascherare
cattivoni.
Come vi ho gié accennato, potete anche fermarvi
ai box per riparare i danni che i vostri nemici
hanno fatto al vostro automezzo, oltre che ricari-
care i vari strumenti bellici che vi siete portati die-
tro. Indubbiomente dopo pochi minuti di gara
veste zone saranno gia affollate di automezzi
che richiedono i servizi del meccanico.
Un elemento che mi ha lasciate un attimino per-
plesso & il fatto che, al contrario della tendenza
attuale, il percorso & fisso e nhbl]gutu_. cioé non
potete abbandenare il circuito per andare a
vedere cosa c'é dietro quell’edificio, non avete
guelh sensazione di liberta che vi viene offerta
a altri giochi.
Non voglio dire che i giochi a percorso fisso siano
brutti, ma solo che da un prodotto simile mi
aspettave che al giocatore venisse data la possi-
bilité di cercare scorciatoie per arrivare al tra-
guardo seguendo una tratta pii breve, e in gene-
rale gli fosse garantito il piacere di esplorare il
territorio alla ricerca di altri automezzi da
distruggere, sianc essi o no dei partecipanti alla
gara (dovete sapere che uno dei miei istinti
repressi & torturare gli innocenti, solo per il piace-
re di vederli soffrire... del resto sono un videogio-
catore, quindi da me non potete aspettarvi altro).
Voi magari a questo punto potreste obiettare che
lo scopo del gioco & quello gicvincere una gara, e

che le armi sono solamente uno strumento 1|:uar
c

farlo, la distruzione dell’avversario non & il fu
della partita.

Si, avete indubbiamente ragione, alla fine quel
che conta & arrivare primi, peré secondo il mio
personale parere in un prodotto di qluesto genere
penso che la libertd di movimento alzerebbe tan-
tissimo la longevita del titolo, dal momento che
una volta superati tutti i circuiti avreste avuto
comungque il piacere di girare e sparucchiare qua
e la senza motivo, sclo per divertirvi un po’. Se
voglio stare allinternc di un circvito predefinito
preferisco dedicarmi a qualcosa come F1 della
Psygnosis, Destruction Derby e simili. Ovviamente
questa & un‘opinicne personale, e come tale alta-
mente opinabile.

In ogni caso, anche se non potete uscire dal per-
corso, la varieta & assicurata dall’elevate numere
di circuiti presenti, ben 24. Praticamente avete la
possibilita di vagare per ogni citta del globo,
dall'Egitto al Messico, dalle caratteristiche strade
della Cina dlle pi0 moderne highway Americane.
Guiderete su ogni possibile tipo di terreno, dal
fango all’asfalto, senza tralasciare la ghicia e
I’ergu. Questo & indubbiamente un vantaggio
rispetto @ Carmageddon, che pur permettendovi
di gareggiare sv pid di 30 circuiti, dispone sola-
mente di sette ambientazioni diverse. Avete nota-
to che in questo articolo

ho citato molto spesso Carmageddon. Adesso non
andate a pensare che io sia prevenuto o pagato
dalla software house, & solo che mi sembrava che
guesto fosse il gioco che si avvicinava di pid come
genere a Axelerator, e quindi ho voluto sotteli-
neare le differenze con il suo concorrente pio
diretto in modo che voi abbiate la possibilita di
vedere quale dei due titoli si adatta maggiormen-
te ai vostri gusti.

Ora vi saluto, non prima di aver ringraziato il
caro Gianluca per avermi suggerito il titolo del-
I'articolo.
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ristina d'Avena, chiomata cosi per le sue

abitudini alimentari, cantava “In fondo al

mar... in fondo al mar...”. Era questa la
colonna sonora del cartone animato degli
Snorky, uno dei cloni pid terrificanti dei Puffi
(non c'é da stupirsi infatti se questi ultimi hanno
avule gran seguito mentre i primi sono stati
totalmente dimenticati dai bambini; eranc pic-
coli con un tubicino storte sulla testa dal quale
emettevano delle bolle, squallidol).
Non so veramente se le cittd softerranee citate
nel cappello di questo articolo siano popolate
da quei brufoletti mullico ,0NO0 $iCUTC perd
che sono esserini alti mezzo dito, che vanne in
giro con dei sommergibili a forma di pesce, ma
non finisce qui, se per case li incontrate in
qualche escursione sottomaring, girate alla
larga, ce I'hanno a morte con gli esseri umani,
vi chiedete perché? Ok, allora state a sentire la
storia che vi sto per propinare...
Esisteva una volta un mondo soitomarino che
coesisteva con quello umano, una “Softo-
Cultura” che nen interferiva col nosire habitat

terrenc, un universo dove la bellezza regnava
sovrana, dove si potevano incontrare gruppi di
orate, cavallucei marini o grosse testuggini che
mansuete nuctavano verso riva per deporre le
UoOVa.

Ora, in quello stesso posto, si frovano scarpe
nella sabbia, tappi di bottiglia, & questo solo
perché gli umani sono dei maialini e hanno
inguinato in maniera devastante non solo il
loro monde, ma anche i mari. Crmai il cosmo
dei nostri “Snorky” & ormai diventalo una vera
e propria discarica.

Ora perd arrivano i dolori, perché il nostro
puffo marine, gid parecchio contrariato per i
rifiufi e I'inquinamento, un bel giorno si rende
conto che i danni all’'ambiente avevano varco-
to il livello di guardia quande, giunto a casa,
trova la sua famiglia morta.

Era veramente troppo, era ermai arrivate il
momento di agire ed iniziare una lungo batta-
glia per ristabilire l'ordine e I'equilibric delle-
cosistema.

Il suo lavoro non sard cosi semplice, perché il

' nostro piccolo Rambo dovré combattere anche

la dura vita marina, notoriamente regolata
dalla classica legge del pit forfe: ci saranno
pesci curiosi che lo prenderanne a testate, aliri
cercheranno di mangiarselo. Fortunatamente
perd la maggior porte di essi se non verra shuz-
zicata non reagird, questo per la grande intelli-
genza artificiole che il gioco dovrebbe vantare
nella sua release finale.

la popelazicne sottomarina & suddivisa in
quattro tribil, la prima si chiama Prochas: ['e-
quivalente del puffo inventore, sfornano gad- |
get, armi e quanto la scienza pué offrire e
loro oggetti sono funzionali ed indispensabili
per portare a termine le missioni che vi verran-
no assegnale, ma di questo ne parleremo pil
avanti.

La seconda razza si chiama Bohine, la lore filo-
sofia & molte semplice ma efficace, si basa
sulla superioritd numerica, quasi il doppio dei
Prochas, con i quali hanno infrapreso una guer-
ra civile, I'esito della battaglia resta comunque
bilanciato vista la totale assenza di tecnologia

_,L:."P;. W e

Una testuggine e due guardie del corpo in un intenso gioco di luci.

Ho agganciato una navetta dispersa e mi appresto a riconsegnaria al legittimo




Osservate le luci della nave, il sole che filtra e le onde, fontastico!

Una casa sul fondo, notate le alghe sul refro.

dei Bohine. La ferza si chiama Refinery [viva lo
fantasia) la lore felicita risiede nel guadognare
| denaro, viveno quindi nelle loro fabbriche rici-
clando i minerali, le perle, i pezzi di pesce e
altri detriti @ ammennicoli che si possono trova-
re zigzagando per i fondali, se per caso vi
capitasse di frovare qualcosa potete passate
duﬁe loro cittd, entrare nel reparto acceltazio-
ne ed infine consegnare la merce.
Il quarte clan & quelle dei Pirates, non so se
' hanno la benda all’occhio, il pappagalline
sulla spalla e I'uncine al posto della mane,
fatto sta che aggrediscono chiungue e senza
fare preferenze.
Senza una bose apparente, sono il pericolo

numero uno per il nostro creciate della lega

ambiente.

Penso sia giunto il momento di dirvi quale sarg

il vostro mezzo di frasporte, non penserete

mica di andarvene a destra e sinistra a nuofo?

Mo, non & il caso, il vostro ve

solfomarine, mi rende conte che non & il massi-
! mo della fo a ma vi assicuro che é froppo

olo sard un bel

bellino; sembra un pesce di scoglie, tipo scor-
fano o ghiozze: ha due propulseri sulle fianco-
te ed uno posteriore, per le virate laterali usa
un timone menire per andare su, git, avanti e
indietro si ufilizzano i motori laterali che gira-
no di 360°.
Il sottomarine avra la possibilita di montare
diversi tipi armi, scudi e altrezzature per il
recupero di oggetti dispersi, basta andare
nella citté dei Prochas e potrete comprare futte
cié di cui avete bisogno.

Ma bisogno per cosa? Con calma ci arrivo,
basta un po’ di pazienza. Va bene che sarei io
ad avere il compito di illustrarvi questo prodot
to senza precedenti della Criterion Studios, ma
come pensale di salvare il monde marino#
Tutte in una botta? Mon mi pare realistico.
Vog|iumo salvare sto mare con varie missioni
consecutive in ordine di difficclta? Bravi vedo
che avete sbagliate di nuovo, questo gioco &
seriamente innovalivo e le missioni saranno di
tanti tipi ma senza essere collegate tra lorg,
molte avranne comunque un denominatore

comune che sard il ripristino dell’'ambiente, in
questo modo potrete affrontare le missioni che
vi interessano di pil, senza rischiare di rimane-
re arenati, scusate il doppio senso, in una mis-
sione che magari non vi piace neanche. |l
Briefing & molto chiaro e completo e compren-
de non solo il vosiro cbbiettive e la locazione
dove dovrete recarvi, ma anche tutta la storia e
le motivazioni che hanno determinato lo stesso.
Dopo ogni missione poriala a termine con suc-
cesso vi verrd comunicate il risultato che le
vostre fatiche avranno avuto sull’ambiente. Per
chiarire il concelto generale vi propine un
venefico esempio che avrd lo scopo di confon-
dere quelle poche idee che avete chiare.

Siete con il vostro sommergibile in una citid dei
Prochas, entrate nel molo [una cupola ad aper-
tura automatica) & cercando tra le missioni tro-
vate un lizio che sta cercando un fappo di bot
tiglia avvistato nel punto xyz, avete un po’ di
soldi & comprate una calamita con cavo traen-
te, uscite dal porto e andate nel punto predesti-
nate, ma nen vi era state detto che era situato

In mezzo a dei pesci leone, sono bellissimi.

Questo brutto mostro si & accanito contro di me!
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Ecco a voi lo schermata dove potrete comprare &
vendere oggeth.

in una caverna buia e piena di pirafi, tornote
indietro e comprate scudi polenziafi, missili,
luce di profondita e aleuni razzi illuminanti che
vi permetterannc un'istantanea vista dell'aniro
che sara illuminate @ giorno. Vi recate sul
I!:rurute un razze illuminante, vedete i
ate piazza pulita, trovate il tappo, atii-
vate la visuale sul magnete che vi permette di
calarlo con pr ne e, ad aggancio esegui-
to, ve la filate in cittd, pronti per onori e glorie.
C’& ancora un altro piccolo problema, per
comprare il necessario per le vostre missioni vi
serviranno soldi, e come nel mondo degli
umani, cosi in questo, i soldi non ve li regala
nNessuno.
Dovrete quindi raccogliere perle, distruggere
minerali, recuperarne | pezzi e consegnarli a
qualche fabbrica nelle cittd  Refinery. Avrete
capito che per cavarvela in questo infricato e
pericoloso ambiente dovrete avere una visione
globu|e della vostra missione, ruccogiiere
oggetti, minerali, venderli, scambiare cose,
portare a termine missioni, uccidere se necessa-
rio: un discreto numero di cose, che se bilan-
ciate, vi permetteranno di pertare a termine
Sub Culture senza colpo ferire.
I ragazzi della rion Studios nella prepara-
zione di questo gicco sono stati davvero
maniacali, minuziosi, pignoli e chi pil ne ha
pit ne metta, dal giorno in cui gli venne |'idea

| di Sub-Culture sono passati ormai diciotto mesi,

in questo lungo periodo si sono veramente
messi d'impegno per ricostruire I'ambiente sof-
tomarine nei pid minimi particolari, hanno stu-
diato il movimento della fauna ittica, i loro
comportamenti, e le loro abitudini.

Nen di mene & stato difficile riprodurre |'atmo-
sfera delle “Shallows”, & questo il nome con cui
hanne chiomate il lerritorio softomarine in cui

vi dovrete avventurare; per ricreare un micro-
cosmo ben fatto e rendg-rp pil realistica l'idea
di minialurizzazione & stalo scelto un tratto di
mare con acqua IJCISSEI, e in re|c|zic-ne ﬂl
nosiro piccolo eroe, risulla semplicemenie giu-
sto, un fondale Oceanico con piovre assassine
e squali sarebbe stato esagerato, impossibile
da esplorare e con nemici troppo veloci e
potenti, a meno di avere un scitomaring con
missili al plasma.
Motevole linterazione con il poesaggio, tutte
cidé con cui polrete cimentarvi, un‘ostrica con
una perla, un sommergibile nemico, un minera-
le o una costruzione, presenterd un quadrato
verde, lipo mirino, che vi indichera appunto
che pofrete spararci sopra o tentarne il recupe-
ro, i vostri missili peré non andranno dritti ol
bersaglio, ne’ tanto meno vi bastera calare il
magnefe per agganciare un'anfora, per tutte le
funzioni del softomarine ci sono delle visuali,
e vi permetterannc di mirare con precisione
dato che presentano angolature e zoom diffe-
renti.
A quesio punfo,
farvi una confessione, io sono nato in
Sardegnao, per i posteri, a Cagliari, e in qum
bellissimi Iuoghn ho trascorso la mia, per cosi
dire, giovinezza; amo il mare e ci ho trascorso
tanto di quel tempo che non mi sarei stupito se
mi fossero spuniate un paio di pinne e le bran-
chie, sono anche un pescatore, e come tale, ho
sempre studiato i pesci, sui libri, sui video e nel
loro ambiente, capirete quindi con che cechio
ho osservate questo gioco, fanto mi & caro il
mare quanto sarei rimasto disgustato se avessi
avuto fra le mani un gioco \?oho in maniera
approssimativa, dove il monde marino risulti
fiobesco o alire cose grcrﬂesche che non riesco
neanche ad immaginare.

prima di andare oltre, devo

La natura sia essa marina o terrestre ha le s
leggi e se un gioco vuole rappresentarle virt
mente deve almeno tentare di riprodurne la
realtd, detto quesio arrivo a spiegarvi come &
stato realizzato il paesaggio e tutto il resto.
ibile, ovviamente, ufilizzare il
i pensate ad un‘anguilla con
la tutina che si muove nell’acquaric del grafi-
co? La fauna & stata quindi renderizzata dopo
uno studio del meto natatorio, la cosa che mi
ha stupite maggiormente & l'intelligenza artifi-
ciale di queste creature, sono di ventiquatire
tipi diversi, veramente straordinaria, le murene
che si mostrano per qualche secondo prima di
attaccare, a protezione della tona e dei picco-
li, i pesci curiosi che danno picceli colpi allo
scafo, o seguono i riflessi del pezzetto di vetro
che avete attaccato al magnete, la manta che
tranquille flutua “a mezz'acqua” ed infine il

branco di pesci che si apre in mille direzioni al |

vosiro passaggio.

Uno sguardo pili che attento & stato dato al
paesaggio che passa dal fondale sobbiose, a
quello con le alghe e alle bellissime grotte
piene di infricati sentieri e passaggi oscuri:
senza razzi illuminati e luci di profondita infatti
& meglio non enfrare neanche; in quanto alla
grafica si pensi che per il paesa

utilizzati oltre 100,000 poligoni

mondo totalmente 3D.

Fantastica é la simulazione delle

superficie dell'acqua, si possono ammirare por-
tando il proprio softomarine a qualche metro di
pro‘FondiT' in centinue mevimento, danno una
perfetta idea del motc ondoso poiché non

seguono uno schema fisso che risulterebbe |

troppo fumettistico e irreale.
La luce, elements fondamentale un ambiente di
queslo lipo, & stata curata per realizzare quello

.\‘?\‘,‘ %

Questa & una cittd dei Bohine e quella cupola a
sinistra & il porto.

Le grotte sono dei pasti affascinanti ma un po’
macabri.

Osservate i raggi del sole e le texture del fondala!




E’ notte fonda e sono in una cittd dei Prochas, meglio

che realmente succede in natura , nelle citid
soffomarine sono presenti dei "lampioni” che
aumentano la visibilita nel loro raggio d'azio-
ne, ma olire questi I'unica fonte rdcﬁuoa rimane
il sole, che filira dalla superficie con lunghi

raggi e cren effetti di luce stupendi che poirete 8

ammirare nelle foto e una luminosita che cala
ovyiamente con la profondita; per rendere pid
reale il concetio della vita marina, che scorre e

va avanti, & stato realizzate un ciclo solare, si §

| alterna quindi il giorno alla notte, dove vivere

.

si fa pii difficile e il ritmo marino si copovolge.
1l molore utilizzalo per queste gioco & un deri-
vato del Dive engine, che si adota per la sua
flessibilita alla tipologia di questo prodotto, il
sottomarino deve muoversi continuamente e
cambiare sempre direzione, deve quasi flutiua-
re nelle profondiid, anche quando shatte con-
iro aliri pesci o contro gli segli, il mode con il
uale rimbalza & molte importante per rendere
icf movimento reale, é la differenza abissale che
passa tra simulazione ed arcade.
Il grosso dubbio che aleggia su questo gioco

risiede proprio nella grofica, e questo polrebbe ™4

sembrare in confrasto con quanto vi ho detto
fino ad adesso, non & cosi solo per un piccolo
particolare che non avevo menzienato fine ad
ora: quasi lutto cié che ho potuto analizzare

Renderizzata

| Cosa sard quella costruziona? Magari la base

-~-

era offimizzato per Monster 3D, e l'entusiasmo
che penso fraspaia dalle mie righe vi assicuro
che & giustificato: nonostante il prodetto non
sia pronto, ha una grafica stupenda, se pos
Esrmeﬂgrmaio, senza precedenti, resta il dub-
io di come risultera il gopep sui computer di
quei poveracci, me compreso, che montano
ancora una scheda video azionata da un crice-
to che corre su una ructa.
Farei prima a montare una scheda felefonica,
ma forse un giorno peird permettermi una bella
Cgo, chissa, il futuro polrebbe riservare tante
sorprese.
Il sonoro & stoto curato dalla bellissima Gail
Cooper, gia nota per aver composto la stupen-
da canzone, che noi fulti canosciamo “Buen
compleanno a te”.
Per i sound fx sono state utilizzate, olire o pre-
giate librerie sonore, suoni digitalizzali e
modulati, per alcuni & stalo necessaric mixare
vari canali, molti effetti sarebbero stati piatti se
non si fosse intervenuti in questo senso, ovvio
che, con una cura tale per il realismo, il volu-
me sonoro vari a secenda della distanza e
venga modulato e ovaitato come accade in
acqua.
Le musiche risulianc melio d'effetto, rilassanti
per un certo verso ma anche inquiefanti, sem-

anche una pepata di cozze!

i questo pasce

Il sottomarine: da schizzo a scheletro poligonale

Un disegno dei mazzi ostili
presenti nella versione definitiva

bra quasi che le note calme e ridondanti stiano
per preannunciare 'arrivo di qualche pesce
male intenzionato; il tutto risulta molto avvol
gente ed & facile capire come quesio aiufi ad
entrare dentro il gioco.

L'idea di questa prodotio non proviene da alri
giochi, ma da diversi film che lﬁunno fatio scat-
tare la fantomatica scintilla nella mente dei pro-
grammatori; i nofi film sono ” The Abyss”,
“leviathan” e "Un pesce di nome Wanda®, I'a-
more per il mare perd & servito per andare
avanti e per creare un gioco che prenderd il
suo posto nell‘universo ludico, un prodotto che
ha i suoi punti forti nella grafica 3D, nell‘intera-
zione con lo sfonde, nella simulazione della
vita marina e nel coinvolgente sonoro.

Mon resta che aspettare che esca il prodotto
definitive, che non dovrebbe tardare molto, che
ormai & in dirittura d'arrivo, il primo ad essere
ansioso sono io, quindi fate la fila e... alla
prossima.

Vai
d‘acceleratore

Saranno supportate:

- Monster 3d e tutti | processori 3Dix
- 3D Blaster, Total 3D e 3D Reactor

- Mairox Mistique

- Virge 2 53

- Rage 2 ATI

POTREBBE ESSERE
X Eccellente per quanto sembra
verosimile 'ambientazione.
X Divertente per la varietd e
autonomia delle missioni.
X Uno dei pochi giochi che i mass media non
criicheranno.
Il motivo che mi serviva per comprarmi la
3Dfx

OPPURE

X Richiedere risorse di sistema troppo elevate.
X Poco longevo visto che non & noto il numero
di missioni.

X Poco deffetto in bassa risoluzione.

Sub Culture
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Omicidio sulle strac

Ragazzi, sta per arrivare, mancg sempre

h si, questo gioco ci sta davvero facendo
sospirare... non avete idea di quanto sia
atteso da tutfi, redattori e non, megadiretto-
re compreso. E in effetti bisogna dire che tuite
juaﬁa atenzioni sono davvero meritate, ve lo
ice uno che ha giocato da morire alla versione
non definitiva (tranquilli, finalmente potete pro-
— varlo anche voi: sul CD di questo mese troverete
< un bel demo giocabile del titolone).
w Per chi si fosse perso lo scorso numero di PCGP il
= prodotto in questione altro non & che
<« Carmageddon, caftivissima [nel senso di crudele)
w. simulazione di pirata della strada, un gioco di
guida dove chi vince non & quello che pennella le
o curve alla perfezione, colui che usa il cambio nel
+ modo migliore, ma chi riesce a trasformare il pro-
o prio autoveicolo nel piu spietato strumento di
w morte; ma badate bene che le persone da
@ ammazzare non sono i vostri avversari (o meglio,
= non solo loro), questo si & gia visto in altri 1000
o fitoli, bensi dei poveri, innocenti ¢ ignari passanti:
nen vi attira tutto cio?
= Se avete visto il rolling demo che abbiamo messo
B sul CD dello scorso numero sicuramente vi sarete
stupiti guardando spettacolari incidenti, budella
< che spruzzavano doppertutto e in generale una
& violenza che va oltre 'umana immaginazione.
S Dopo aver giocato alla beta-version posso ossicu-
U rarvi che i programmatori di questo gioco non
sono per niente umani, dato che quello che avete
< visto era solo una minima parte di quello che ci
sara@ nella versione finale del gioco. Porca mise-
ria, meriterebbero un premio solo per aver inven-
tato i bonus pil assurdi del mondo: se tirate sotto
un iruppo di persone con un solo colpo ofterrete
un bel “combo bonus”, mentre se spappolate
qualcuno in una maniera particolarmente cruenta

Come vedete raramente si sviluppa tutto dirchamente sul PC: solitomente
programmatori preferiscono fare prima degli schizzi a matita.

tutts 1 nost

vi sara elargito un appagante “bonus for artistic
impression” oppure uno “splatier bonus”... e non
¢ finita, ne potrete ottenere altri facendo degli
rﬂa:olcri incidenti con gli avversari e spalman-

i passanti contro i lampioni. Detto cosi sembra
:ella, ma vi assicuro che giocato lo & addirittura

i piu.

lesso perd vorrei lasciare un attimo da parte la
violenza, anche se & il principio su cui si basa
questo gioco, e appr ire un momento gli altri
aspetti, dal momento che se il tutto si limitasse a
un semplice “cerca il pedone e sii crudele” la noia
regnerebbe dopo poche ore di catartico spappo-
lamento.
Prima di tutto vorrei sottolineare uno degli aspetti
piu inferessanti: la liberta di movimento. Al con-
trario di giochi come POD, Screamer 2 e vari, in
Carmagedden avete la possibilita di girare ovun-
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Mon vi ho defto che potrete patenziare il vostro veicolo
in un negozietto alla fine di ogni gara? Beh, forse
perché mi sembrava ovvio.
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bel Bonus.

Ah, la seddisfazione di fare un genocidio ci viene giustamente riconoscivta con un
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» (o Blm?'?si si dice) potgemo sfog

repressi sten

re
endo

incauti pedoni che ci tagliano la strada. EVVAI!!!!

que, dal momento che il circuito & praticamente
inutile ai fini della vittoria, o meglio, & marginale.
Per superare un livello, e quindi oftenere i punti e
i soldi necessari per riparare e afirezzare il pro-
prio veicolo, dovete superare dei Check Point pre-
senti nel percorso, con I'unica limitazione che
dovete hxenfro un certo tempo limite, che puod
essere ampliato spappolando tutto cié che si
muove, stando ovviamente aftenti a non distrug-
gere il vostro mezzo, a meno che non vogliate
godervi una bella schermata con su scritto “game

over”

Questi Check Point perd possono essere dislocati
un po’ ovunque, sopra i tetti dei palozzi (& dovve-
ro olare fare un salto troppo lungo e vede-
re il nostro automezzo Trecipi!ure del decimo
piano), in riva al mare, sul cocuzzolo di una mon-
tagna, in mezzo a un deserto o all'interno di un

Un brutto incidente proprio un atfime prima di
superare il Checkpoint.

.u . - -
circuito fognario. | programmateri affermanc

orgogliosi che l'unico limite, dal punto di vista
iberta di movimento, é il ci

Altro punto a favore del gioco é indubbiamente
Fintelligenza artificiale degli avversari: ognune di
essi ha la sua tecnica particolare peﬁure del
male fisico, & pil o meno abile, ma sopratiutio ha
una memoria. Come cosa vuol dire questo?
Semplicemente che ogni pilota si ricordera di chi
lo ha fatto penare pit dawauh nella gara pre-
cedente. Ergo, se rubate i pedoni che un avversa-
rio aveva visto prima di vai, e poi lo spingete fino
a farlo cadere da un palazze di 8 piani, nella

ara xc:essivu dovrete cercare di siflure ::Lu
ai uesto tipo, perché, un tantinello arrab-

i;qr: qlo scherp:;ﬂu che gli avete combinato,
potmbardecidere di sfogare tutta la sua rabbia
verso di voi... siete stati avvisati. Ora, per quanto
mi riguarda non sono ancora riuscito a verificare

Se non riparate la vostra moacchina in tempo potreste
finire la gara prima del previsto,
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Ehlialla, guardate un po’ che respingenti questa

guidatrice!

In Duke Nukem 30 rimanevano le impronte dei piedi, qui ovwiomente lascerete per
terra il disegno dei vostri pneumatici.

Se guardate bene in mezzo alla viclenza della scena potrete notare anche il bastone
del vecchietto che vola via... ora ditemi che i particolar non sono curati.
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Carmageddon interview

PCGP Abbiamo giocato la versione Demo di Carmageddon e ci ha
colpiti la velocitd dell’'engine in low-res, anche su PC non froppo
potenti. Pensi che sarete in grado di mantenere questa velocitd anche
in alta risoluzione?

SF Spero di si, stiamo ancora cercando di offimizzare le prestazioni in hi-
res; mi auguro che il gioco giri ad una buona velocitd su un P120 a pieno
schermo.

PCGP Avete dovuto affrontare problemi di censura a causa della
violenza del gioco? Come sai, ci sono un sacco elementi splatter
considerati Imente poco adatti ad un pubblico molto giovane.
SF |l prodatto & mirato ad un target di pubblico che va dai 18 ai 35 anni di
etd. 'unico problema che penso potremo risconirare sard rappresentato
dalle persone che, senza aver visto o giocato Carmageddon, verranno
condizionate dal solito vociferare riguardo la violenza.

PCGP Ci sono alcuni elementi che non hai implementato nella versione
finale a causa di problemi vari [Per esempio scene troppo cruente...)?
SF Nella versione definifiva saranno inclusi tutti gli sprites del Demo, stiamo
comunque alla larga dallinserire bambini e figure religiose. Tutto cid fino a
quando non creeremao uno Sprite Studio con cui la gente possa inventare
tutti gli sprites che vuole!!!

PCGP Uccidere la gente solo per il gusto di farlo & una delle cose pid
divertenti da fare in un videogioco. Avete per caso in cantiere altri
giochi come Carmageddon, per esempio un clone di Doom in cui
I'obbiettivo consiste nella “terminazione” di innocenti?

SF In questo momento stiamo lavorando su Carmageddon 2 che sard pid
grande, migliore e molto pid caftivo!!!

PCGP Quanto tempo avete impiegato per la programmazione di
Carmageddon?

se questo corrisponda a realta, dal momento che
il prodotte che avevo fra le mani era una versione

rente alla realtd): a basse velocita la macchina si
riesce a controllare bene, ma quando iniziate a

SF 18 lunghissimi mesi...

PCGP All'inizio di ogni corsa potremo scegliere tra due diversi piloti.
Quadli sono le differenze che li carafterizzano?

SF Errr, lui @ un uomo e lei & una donna? Le vere differenze risiedono nelle
prestazioni delle automobili velocita, armatura e maneggevolezzal.

PCGP Il prodotto sfrutterd le potenzialitd di accelleratori grafici come
S3Virge o 3DFX?

SF Stiomo cercando di trovare un modo per farlo. Attugimente risconfriomo
qualche problema di compatibilita con il software da noi utilizzato per la
gesfione grafica B Render).

Maolto probabilmente a questo scopo sard rilasciato un patch, come
accadde per Tomb Raider.

PCGP Avete intenzione di produrre una versione per DirectX o la gente
dovréa giocare Carmageddon sclo da MS-Dos?

SF La gente potrd giocare a Carmageddon softo Windows, Win95, MS-DOS
e Mac.

PCGP Cosa ne pensi della nuova tecnologia MMX? E’ in progetto una
versione di Carmageddon per processori di questo fipo?

SF La tecnologia MMX ha consentito ad un fitolo come SWIV 3D di
diventare il successo che &, ma sforfunatamente non sord lo stessa cosa
per Carmageddon.

PCGP Cosa ci potete dire riguardo una possibile modalita Deadmatch?
SF Da 2 a 6 macchine potranno scontrarsi in terrificanti e distrutiive gare. Il
litolo potrd essere giocalo in rete, ma non via Infernet. Chissa, forse
Cormageddon 2.

stata riposta nei J:arﬁcalari: guardate le strisciate
sull‘asfalto quando usate il freno a mano e le scie
di sangue che le macchine lasciano per terra

ben lungi dall’essere completa, quindi posso solo
sperare che questa promessa venga mantenuta,
dul momento che questo particolare, olire a dimo-
strare I'impegno dei programmatori nel rifinire il
gioco nei particolari, aggiungerebbe parecchio
spessore al fitolo.

Una cosa che ho potuto verificare di persona
invece é stato il modello di guida, che come pro-
mettono gli sviluppatori & davvero realistico, forse
fin troppo (anche se schiantarvi contro un muro a
200 Km all’ora e vscirne illesi non & proprio ade-

pigiare sul gas diventa sempre pib difficile non
sbandare e controllare le frenate. Poi, esatta-
mente come se stesse guidando un vero bolide, se
state andando in retromarcia, perdere il controllo
sard molto pil facile, dato che muovendo anche
di poco lo sterzo, le curve saranno molto piv bru-
sche (ve lo dice uno che ha rifatto la fiancata alla
sua Golf andando in retro a velocitd smodata su
una stradina sterrata, e non era un videogio-
colll).

Mi ha fotte molte piacere vedere la cura che &

quando passano sopra i resti di qualcuno... &
vero che ci fini del gioco nen contano nulla, peré
aggiungono quei tocchi di classe che differenzia-
no un buen prodetto da uno che si merita il bolli-
no di “GARANTITO". C'é perd un punto che non
mi convince molto: ¢i sono 36 percorsi diversi,

ro molfi sono costruiti nella stessa areq, e alla
ine le diverse ambientazioni sono solamente 7...
visto che come ho gia detto seguire il circuito non
& necessario per vincere, ci ritroveremo un gioco
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Questi fizi armati non sembrono poi cosi indifesi come quelli presenti nelle altre
immeagini, mi sa che vi daranno del file da torcere

Il bello & che gli appiedati non stanno |i fermi a subire, ma cercano disperatamente
di scappare, aumentando notevolmente il senso di sadisme che si prova giocando.




L'altro giorno stavo facendo un interessante discorso con I'amico Zolthar (cosa alquanto strana, &
difficile senfirlo dire cose sensate e pubblicabili su una rivisia diversa da Le Orel, riguardo alla
distribuzione di questo prodotto: riuscire ad arrivare sugli scaffali sfuggendo all'affilata forbice dei pid
casli censori? E sopraftutto, nel caso che ci riesca, quale sord la reazione dei media? Qualche fempo fa
un noto giornalista aveva messo in strefta relazione Mortal Kembat con il lancio dei sassi dal
cavalcavia; ulimamente questo sport & ritornato in auge, e stavolta la colpa di tutto & stata atfribuita a
un coin-op del quale mi sfugge il nome, dal momento che uno dei colpevoli ¢i spendeva mezzo
milione alla seffimana [come no, ¢i giocava ininterrottamente per 8 ore al giorno). Mr. Smanetta sullo
scorso numero vi ha gid parlato abbastanza di questo problema, perd vorrei aggiungere delle mie
considerazioni personali: cosa succederd se un ragazzo, magari ubriaco perso, investira qualcuno, e
poi gli agenti scopriranno che a casa sua aveva una copia di Carmageddon? Una persona che
conosco aveva quasi ricevuto una denuncia dai genitori di un ragozzo che, menire scassinava il
distributore automatico di lattine, si era tagliato un braccio: sicurarmente accusare | programmatori di
Carmageddon potrebbe essere lo sport preferito di quest'anno

Ragazzi, se avele qualcosa da dire in merito scriveteci, potrebbe venirne fuori un interessante scambio
di opinioni. Lunione fa la forza. ..

Quasto veicolo deve dare un sacco di soddisfazioni:
altro che una Porsche.

con solamente 7 livelli, nonostante siano melte  definitiva che dovrebbe apparire sul prossimeo
vasti. A mio parere non sarebbe male se nella  numero per maggiori deﬂugﬁ {non ultimo il fatto
versione finale ce ne fosse qualcuno di pit. Un  che potrete rubare la macchine all’avversario).
ultima cosa che vorrei sottolineare & il fatto che in e
guesto periodo la mania dei giochi di macchine POTREBBE ESSERE

larcade o simulazioni) sta divampando: nen vor- UN SUCCESSO PERCHE’

rei che Carmageddon venisse sePoHo in questa X Porterebbe qualcasa di nuovo

massa di giochi, o che venga considerato uno dei nel mercato dei giochi di guida, 3

fanti che inseguono I'hype del momento. Infatti, o che in quesio momento & vicino alla

mio parere, Carmageddon non deve essere visto safurazione.

come un semplice gioco di macchine, magari con I AR RN g R
qualcosina di diverso: & a tutti gli un gioco dettagli piv banali.

nuovo, completamente diverso 35' RLCIEIEIERGTI X on é violenio.. @ un macello!t!

si trova sul mercato. La macchina é solo uno stru-

mento, non cLueHo su cui si basa il gioce. OPPURE UN FLOP PERCHE’
(T R SR L T X Devono uscire dawvero froppi giochi di

CELEREEE R - T - T guida e rischia di perdersi ingiustamente in
piu che altro mi sembrava un Doom su quattro mezzo alla massa.

ruote, un qualcosa che ancora non avevo visto. X Vista linutilta della pista, alla fine i si
Insomma, tinalmente un qualcosa di nuove nel ritroverebbe a girare sempre negli stessi punti

mondo dei videogiochi. Forse olcuni lo considere- dello scenario.

ranno poco educativo, ma rimane il fatto che una I TR R REPR ARG B PR S
volta tanto I'originalité ha trionfato, e scusatemi creargli un po di probleri.
se & poco. Vi imando comunque alla recensione E

E se non mi piace stirare
le vecchiette?

Ragozzi, come avete notalo ultimamente gli sviluppatori sembrano nufrire una morbosa alfrazione
verso i glochi di guida, e per aiutarvi a muovervi in guesto mare burrascoso ho deciso di fare un
piccolo elenco delle prossime uscite.

i]5g

Questi sona due diversi circuiti che perd si svolgon
nello stesso identico scenario... capite cosa intendo
quandeo dico che alla fine ci sono solo 7 livelli?

F1: Conversione dell'aftimo titolo per Playstation, si presenta come un‘arcade davvero imperdibile... lo
stiamo tutti otendendo con impaozienza. 5

Wreckin® crew: Un altro arcade, quesia volta sulla falsariga di Super Mario Kart (o di Street Racer, se
preferite): un giochino semplice e senza troppe pretese, ma che potrebbe essere dawvero divertente
pur non essendo dotato di una grafica da far cadere le mascelle.

Need for Speed 2: Ha forse bisogno di presentazioni? Avete a disposizione le macchine pid costose
del mondo e un freno a mano per fare tutte le acrobozie che vorrele... peccato che non ci siane i
passanti da tirare sotto. Probabilmente iroverete la recensione su questo numera.

Moto Racer: Dalle autornaobili passiomo ora ai mezzi su due ruote: in queasto caso avrete sotto il sedere
un bell'enduro per compiere lutte le acrobazie che vorrete.

Motor Cycle: Se alle piste polverose e piene di salli preferite 'asfalto, allora dovete dare un‘occhiata a
questo fitolo, che detto fra noi non sembra davvero niente male.

Interstate7é: Ne ha fatto il WIP I'amico AFC sullo scorso numero: guidote e sparate. Miente di pid,
niente di meno.

Speedster: Niente viclenza per quesio prodotto della Psygnosis, ma una nermalissima gara
automobilistica. Lo rende parlicolare il fatto che p pilotare gualsiasi macchina vogliate: dalla
Dune Buggy alla Ferrari. In Inghilterra dovrebbe uscire verso Aprile,

Test Drive Off Road: Vi ricordate il mifico Drive? E il suo sequito? Beh, questo & il ferzo episodio, e
per evitare di metterlo in diretta concorrenza con Need for Speed, | programmatori hanno deciso di
abbandonare le lussuose macchine per mefiervi alla guida di enormi Jeep. Potrebbe essere quello che
Monster Truck Madness non é stato.

Carmageddon
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n Simulatore di pirata della sirada
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Una panoramica su tutti regni, uno sard il vostro e Entriamo nel particolare e notate come sono bene
dovrete tirare avanti da soli. armati i vicini.
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Pilarean

Una scena di battaglia, dove non dovrete disdegnare
la magia.

Che razza
di vita noiosa!

lllell 'tilnﬁ 30 <i vugle

to che non offre poi questo granché, ma volete

mettere I'emozione e I'avventura di costruirsi il
propric acquario come potevate fare in El Fish, o
di non fare assolutamente nulla franne che cam-
biare CD nel caso di alcuni film interattivi?
Insomma, la cosa mi fa veramente imbestialire,
come si permette la Sierra di prepararsi a far
uscire tra breve un gioco che dovrebbe potenzial-
mente simulare in ogni suo aspetto il regno di un
personaggio nel pit classico mondo Fantasy.
Forse non mi sono spiegate molto bene [forse?
NdBDM): a quante sembra in Birthright prendere-
te per la manina un personaggio tra | molti possi-
bili legato ad uno dei tanti regni. La vita scorrera
tranquilla, dovrete semplicemente governare il
vostro paesello, difenderlo da vicini che stanno
troppo siretfi e sconfiggere le forze del male che
imperversano nella zona. Dicevo che dovrete sce-

lo nen lo so, lutte questo chiasse per un prodotk

gliere un personaggio, ogni regno su cui posere-
te il cursore del vosiro mouse pigiando il bettonci-
no dovrebbe offrirvi la possibilita di scegliere tra
due simpatici ometti. Ogni futuro regnante avra
molte caratteristiche, classiche di quasi tulti i gio-
chi di ruclo. Dalla forza alla destrezza non
dovrebbero mancare intelligenza [e qui gié mi
aspetto simpatici commenti redazionali del tipo:”
Il tvo personaggio raggiungere ZEro asso-
lute”, -272° per la cronaca, o meglio: “é una
caratteristica che dovrebbero toglierti”), costitu-
zione e tutte quelle alire simpatiche particolarita

senza cui un gioco di ruolo non potrebbe esistere
[dato che gli RPG sono basati sulla identificazio-
ne/caratterizzazione personaggio giocatore|, i

unti esperienza, la classe e via dicendo. Anche
r; professioni saranno malteplici, con conseguen-
te differenza dei valori primari, dovreste poter
essere un guerriero dalla lucente armatura o un
mago dal lucente bastone o un ladro dalla lucen-
te borsa o ancora un chierico dal lucente mantel-
lo. Messa in atto la vostra inderogabile scelta
comincerd il gioco vero e proprio o almeno la
parte strategica di quest’ultimo. L'interfaccia
appare discrelomente semplice, nella concezione

are in giro a spappolare mostri

o gente che si dimostra antipatica e poco disposta al dialogo
sulle problematiche sociali del passato...

e nell'viilizzo, e riguarderd quasi certamente i pid
impartanti aspetti del governo. Il mantenimento di
tutte le strutture e la loro relativa costruzione com-
rterd una certa spesa in denaro e |'ufilizzo di
E;:ze, naturalmente i vari edifici forniranno tulti i
vantaggi tipici del loro compo. lo costruzione di
un porto favorird notevolmente il commercio men-
tre il tempio avra certamente altre funzioni, un
pochine alla maniera di Civilization. |l late mera-
mente economice, che voi reduci da mille batta-
lie guarderete con sdegno, cioé la regolazione
gell'cﬂlusso di tasse per ogni regione e la parte
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Tra le tonte creature che incontrerete guardate i
Gaoblins, e non dite che non sapete chi sono.

di capitale utilizzata per il mantenimento di utio
dovrebbe essere la prima cosa in cui dovrete
cimentarvi; state tranquilli, dopo arrivera anche
l'azione, con rumori di ossa e scudi che si spez-
zano. la prosperitd della vostra provincia dipen-
dera molto dalla cura che avrete per il benessere
dei vostri sudditi e degli edifici da loro abitati ed
utili. Non dimentichiamo perd |'esercito e le armi
che in molti giochi hanne un ruolo di rilievo.
Birthright non dovrebbe costituire un eccezione,
perché da un lato le truppe comandate da voi
avranno il compito di espandere e preservare il
vosiro impero, dallaliro vi consiglio caldamente
di utilizzare una spada melio affilata o un basto-
ne molto carico di magia nelle vostre scorribande
nei meandri dei Dungeons pil ostici. Anche per
quanto riguarda l'esercito I'aspetto economico
anticipera quello prafico, generalmente una lista
di tutto il vostro esercite con relativa spesa di
mantenimento per ogni unitd vi dovrebbe consen-
tire di pagare in oro o in “punti reggenza”. Se
volete |'esercito pid bello con le spade pid lunghe
e gli scudi pid tondi, allora aprite il portafeglio &
pagate. Un occhiata alle tasse, per scoprire se
siete dei novelli Paperone, e la parte principale
di gestione dovrebbe essere terminata. No, quasi
mi passava di mente, (e qui in redazione alire
grasse risate dopo commenli come: "perché dav-
vero hai una mente?”, o: “mente? Dai non ti allar-
gare”] non & mica finita: prima di passare a cose
pib pratiche dovrete far rullare i dadi e affidare
al caso [che in modo pil vicino alla realtd dei
fatti io solitomente chiame sfiga) la riuscita delle

vostre azioni. Farete il passo successive avendo
a disposizione quasi tulto cié che un re pud fare
al suo benamato popolo, il passaggio tra le due
fasi dovrebbe essere automatico dopo la fine
turno sancita dai gia citali cubi di legno. La lista
delle azioni possi%ili pare essere considerevole.
Dovrebbero con tutta probabilité essere ben sedi-
ci, consentendo una gestione veramente al detta-
glio di tutte le numerose variabili presenti in que-
sto prodotto. Chi va di fretta fa le cose in modo
pessimo. Ripensando a queste perle di saggezza
popolare i programmatori della Sierra hanno
pensato di lasciarvi soltanto la possibilita di com-
piere fre azioni per turno, ogni una delle quali
dovrebbe avere effetto immediato sullo svolgi-
mento temporale del gicco. Vi ho menzionato i
“punti reggenza”: se siete a corto d'oro per le
truppe, il soldo comunque & meglio, potete com-

iere azioni che vi facciano guadagnare questi
Eensdehi punti ulili anche a mantenere saldo il
vostro polere contro lotte infestine e regnanti gro-
dassi. Un'azione potrebbe essere quella di
“governare”, piuttosto che stabilire rofte commer-
ciali. In pratica le classiche cose da fare in ogni
reame che si rispetti dovrebbero essere tutte pre-
senfi, con |'aggiunta di focchi magici e una
“cosetta” di cui vi parlerd pid avanti.
Spionaggio, dichiarazioni di guerra, invettive
conlro un aliro re, diplemazia, commercio saran-
no le variabili da gestire per quanto riguarda la
poliica estera. Se i soldati non i sono il vostro
regno non é destinato a durare a lungo, vi arrive-
ranno in soccorse la pessibilitd di creare e
comandare truppe e capi per farle rigare dritte.
Le battaglie dovrebbero avvenire in tempo reale
con una visione del campe di battaglia e delle
truppe schierate. Resta da chiarire se & che tipo
d'interazione sard possibile effettuare con i pro-
pri soldati. Incantesimi protettivi e offensivi
dovrebbero costiluire la magia di cui disporrete a
livello generale. Badate molio bene cEe quasi
tutte le azioni compiute clire che un guadagno
comportano l'vtilizzo e conseguente perdita di
punti di vario genere. Cid che ho prima ridutiva-
mente chiomato "cosetta” & lo possibilita d'intra-
prendere  un’avventura col proprio
personaggio/re. Essenzialmente & a questo che
serviranne tulte le caratteristiche e le abilita, inol-
ire lo svolgimento di una campagna dovrebbe
portare gloria, esperienza e una posizione di
tulto rispetto nei confronti degli altri monarchi.
Spade, magie, pergamene, pozioni, mosiri e

membro del “party” mogmidper un oggeto d'in-
o

credibile potere. Alla fine dovreste aver a che

fare col maxi cattive dopo il quale dovrebbe esse-
re finito il gioco. Birthright promette di infilarvi nel
PC il mondo di D&D e sapete meglic di me che
non é affatio cosa da poco.

...and against the most
fearsome monsters in Cerifia,

t
akl

1 you ore successful, you
must eventually foce th Gorgon
himself, the most power ful evil
of this embattied renlm.
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Se guidare un regno vi affatica @ vi vengono le occhiale, ecco pronta un'avventura
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Se sarete bravi a vei il cattivene finale, che sia parente di Diablo?.
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snello Dinc Dini, entro’ nella storia di ogni
videogiocatore come IL gioco di calcio.
Sembrava tutto finito e ora la Maxis se ne esce
con questo Kick Off 97, realizzato dalla Anco
senza pero' alcun aivto da parte del gia citato
programmatore. Bene, visto che del prodotto in
questione dovreste frovare una succosa recensio-
ne qualche pagina piv' in la' parto subito raccon-
tandovi le esperienze mondane del piccolo grup-
po di giornalisti italiani invitati alla presentazione.
Dovete sapere infatti che ogni volta che si va
dll'estero ne succedone di tutti i colori e di solito
Emprio al softtoscritto il quale, anche questa volta,
a potuto dare prova del proprio savoir-faire in
terra straniera: aver infatti ritirato i bigliet
nell'italianissima Linate e aver preso la classica
stecca di Marlboro Medium al duty-free ci siamo
subito imbarcati su un fiammante (nel senso che
mancasse poco andasse a fucco) Boeing 737
della Virgin Express. Dopo aver discusso simpati-
camente con una hostess sui parametri di assun-
zione per questa famosa, ma ambigua, compa-
gnia di volo siomo decollati. Il pilota era chiara-
mente nervoso, ma lo scalo a
Bruxelles si e' rivelato
rapido e indolore (gro-
zie alle cinture di sicu-
rezza). Il primo risen- |
timento ha fatto §
capolino quando tutti 08
insieme ci siamo accorti di

' 1 primo Kick Off, programmato dal non troppo

HALIFAX
W

essere sprovvisiti della carta d'imbarco per cam-
biare gereo. un paio di quarti d'ora spesi a
E:rklre con un‘addetta della Virgin riusciomo a
rle capire che i biglietti, per forza di cose, dove-
va uveﬁn' lei e infalti ecco materializzarsi sul ter-
minale tutti i nomi apparentemente scomparsi.

...Alla volta di Londra...

Dopo aver scoperto che 'aereo che ci avrebbe
portato a Londra era il medesimo che ci aveva
a Bruxelles (grazie alla “prova della cicca
attaccata sotto il sedile”) proseguiamo verso la
nostra meta. Atterriamo a Heathrow. Tutto bene.
Prendiamo il nostro bel taxi e arriviamo all'alber-
go. Secondo risentimento: le camere non erano
te [almeno apparentemente). Che si fa'? Tra

o sconforto di tutli il concierge chiede almeno
una carta di credito come garanzia. Il sottoscritto
non ¢i pensa due volte: sfodera la sua anticipan-
do che, se effettivamente le camere non fossero
pagate, cause di forza maggiore lo avrebbero
costretto a coprire solo i propri costi. Cercando di
dimenticare questo picwllz inconveniente ci siamo
poi subito buttati nei piaceri dell'alcocl she-
vazzando un paio di pinte di birra nel
bar dell'albergo. Poi via alla volta di
Londra per una cena all'insegna
del “tutto spesate”; dopo mangia-
¢ to un salto tugace al Trocadero per
" vedere un po’ di coin-op nuovi di
pacca. Torniamo quindi in hotel stanchi

come una cosa stanca, ma solo dopo aver ripe-
scato il buon Mao (compagno di mille avventure)
che si trovava gia a Londra. Nell’albergo manca-
va naturalmente la sua prenotazione, ed eccomi
quindi in una comera singola diventata per I'oc-
casione doppia (tengo comungue a precisare
come, nonostante questo te, la mia etero-
sessaulité non sia stafa in alcun modo compro-
messal.

... Finalmente Maxis...

Il giorno dopo tutti (o quasi visto che il nostro
accompagnatore ligio al lavoro e amante di Star
Wars non é riuscito ad avere un solo secondo
libero!) a fare acquisti a Forbidden Planet, nego-
zio londinese meta di tutfi gli appassionati di Star
Trek, fantascienza, cinema, fumetti e libri fantasy.
Il settoseritto in quest occasione é riuscito a realiz-
zare uno dei piccoli sogni della propria vita:
avere la riprmruzione parzialmente funzionante
del phaser di Star Trek (ovviamente questo non
disintegra le persone, perd fa in ogni caso un bel-
I'effetto). Alla fine della mattinata siamo tornati in
albergo per andare alla Maxis per I'attesissima

resentazione, tenuta in pompa magna all‘interno
dello stadio dell’Arsenal. Arrivati prendiamo
coscienza [almeno per cid che riguarda il softto-
scritto] di dover prepararci a un torneo di calcetto
con gli altri giornalisti e distributori di software di
tutta Europa. Inutile dire che mi ero dimenticato
tutte a casa e 'unico paic di scarpe rispondeva al

Maxis... Anco e Kick Off,
ma Dino Dini lo sa?

Il reportage che mi appresto a scrivere (e voi a leggere) si presenta alquanto insolito. Sto infatti
viaggiando dua Bruxelles alla volta di Londra su un volo Virgin pilotato da un ubriaco stanco per
vedere un gioco saltato fuori dal nulla: Kick Off 97...
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nome di “stivaletto anfibio Caterpillar”.
Recuperate un paio di Nike da fennis gentilmente
offerte da un concorrente la squadra italiana
comincia a giocare: non l'avessimo mai fatto! Al
primo incontro perdiamo 9 a 0 con due infortuna-
ti su cinque. Nel secondo match le cose vanno
meglio, nel terzo anche, ma solo a livello di pun-
teggio: eliminati senza ritegno. Di buono ¢'é che,
tra una partita e l'alira, siamo riusciti a mangiare
del cibo fritto non ben identificato (accompagnato
da circa nove pinte di birra). Dopo la prova a cal-
cetto “live” siamo entrati di prepotenza nel forneo
di Kick Off 97 dove, ancora Mao, é riuscito a por-
tare la bandiera tricolore alla vittoria finale (il sof-
toscritto & notoriamente un imbecille con i giochi
di calcio).

Il ritorno a casa...

La presentazione ha avuto termine intorno alle
22, con tanto di premiazione dei vincitori da
parte di uno dei giocatori dell’Arsenal [mi pare si
trattasse di lan Wright). Stanco, ma felice, il picco-
lo gruppo di soliti “italiani in cerca di forti emo-
zioni™" torna in albergo e decide di dare ['addio
allo stesso abusando del poliedrico e funzionale
room service: cinque persone, un film dal nome
Caged Fury vietato ai minori, 82 sterline in roba
o mangiare e in alcool allo stato pure hanne
coronato un’altra formidabile impresa tricolore.
Ma non crediate che sia finita quil
Dovete sapere, infatti, che la mattina dopo la sve-
glia ha suonato alle 6! Corsa in faxi all'cereopor-
to e, apparentemente, solito iter. Dico apparente-
mente perché mentre gli altri compagni di viaggio
passavano indenni tulli i controlli pre-volo, il sot-

Mon potevanc mancare i ringraziamenti ad
Andrea Giclite dell’Halif stributrice di
Kick Off 97,

Maxis e a tulli
ra una volta si

ight della
... QNCo-

lici di fare

questo lavere, felici di conoscere il mondo...

10 SOpravis

toscritto veniva perquisito e sbeffeggiato da tutti
gli addetti alla sicurezza presenti @ Heathrow.

Se ben ricordate poco sopra ho accennato al mio
acquisto di un phaser. Bene, per chi non lo sapes-
se questo oggettino pud sembrare una pistola
molto futuristica o, peggie, un fallo di plastica fat-
tura. Non vi dico ifel'l'glﬂﬂ!“ﬂ all'aerecporto. Mao
cercava di spiegare che era un giocattolo mentre
I'addetto gli diceva solo di rispondere alla
domanda “& tuo?”. lo venivo perquisito e interro-
gato su che cosa ci facessi con quell'affare e gli
altri (hostess di terra comprese] ridevano della
mia proverbiale sfiga...

Comungue tutto é andato liscio fino all’arrive a
Bruxelles, scalo obbligato per il ritorno.

Qui le cose sono state addirittura peggiori: men-
tre a Londra infatti si sono limitati o farsi quattro

risate dandomi del pazzo per il prezzo dell'insul-
so giocattolino (149.99, circa 400'000. Peré é un
oggetto in edizione limitatal), in Belgio mi hanno
anche interrogato e portato in uno stanzino tipo
spogliatoio dove un omaccione mi ha perquisito
utilizzando un dubbic metal detector portatile.
Sono comunque stafo risparmiato dall’ispezione
corporale grazie al santo protettore dei giornali-
sti... Poco male, preso |'aereo, tornato a casa,
felice di essere di nuovo in ltalia, sono riuscito a
passare indenne almeno i controlli di Linate e con
il sorriso sulle labbra per la bell'avventura sono
tornato al luego natio con il mio bagaglino di
nuovi contatti pronti a spedirmi materiale su un
qualcosa che uscira ad ottobre, avra il suffisso
5IM e finird con un numero...

Motizie quanto prima su queste pagine...




’ Questo qua sord il menu principale di Rebellion...

| Stiamo iniziondo la costruzione di un cantiere. Notate il veicolo simile al imorchio dei

DEBOLEZZA

celeberrima saga. Tre come i titoli prodofti

dolla Lueas relativi alla trilegia di prima.
Tre, proprio come il numero pertetto insomma
(mica ho scritto il titolo a casol). Del resto per
celebrare il ventennio della nascita di Guerre
Stellari bisogna fare le cose alla grande, non cre-
dete?l? Ecco perché non solo le pellicole origing-
li sono state interamente rimasterizzate in digitale
inserendovi nuovi spezzoni con affinitd varie, ma
alla Lucas si sono massi a pensare come ci hanno
abituati, ovvero alla grande. Cosi ecco Rebellion,
il nuovissimo strategico che ci folgorera tutti.
Vabbé, & inutile dilungarsi ulteriormente: tanto lo
so benissimo, siefe impazienti di saperne di pid,
anche perché alirimenti non avreste iniziato a
leggere l'articolo, o no? Okkey, okkey, sono un
deliciente cosa volete farci. Bene allora, lasciamo
perdere il mio sclero, parliomo del gioco. Innanzi
tutto bisogna dirlo, si fratta di uno strategico: gia,
per la prima volta nella storia videoludica la
Lucas enfra in questo piacevole ramo dopo esser-
si inserita con Aferlife nei manageriali; ma non

sara uno strategico puro e semplice, alla C&C
per intendaf€ibensiiunc vio di mezzo ra Red

T re come i mitici film che costituiscono la

“ZOLTHAR"

ALESSANDRO

A CURA DI

Alert pib Star General. Per prima cosa un pezzet
tino di trama. Su, dai, ho dette un pezzéttino,
uno picecolo piccolo, giusto per I'ambientazione.
Okkey?!? Dail la Morte Nera & appeng stata
distrutta, I'Alleanza ribelle & nel pieno delle sue
forze: 'lmpero ha preso una batosta micg male,
ma le forze a sua disposizione sono netevali,
tanio da mettere a dura prova la resistenza impo-
sta dalla ribellione. A Darth Vader (ma soprattut-
to all'imperatore Palpatine) non va git una: simile
sconfitta e si rimette subito all'opera per la tolale
devastazione delle fila alleate, ma da parte lor |
ribelli non hanno nessuna voglrc di farsi sbatac-
chiare: sono consup-evoh della loro Forza,:la use-
ranno con vigore per porre fine una velta per
tutte alle maledette imposizioni imperiali.
Insomma, si & vicini allo scontra decisiva: [{infini-
to equilibro tra il Late Oscuro della Forza ella
Possanza degli Jedi si stanno per affrantare.

Di sm;ig séreto gia apdati_ al cnema a v
teliari espan

esaltazione a livelli
a non tﬂl'lﬂl

4

Volete scegliere una p-umcniurfgdm mluqmle
cimentarvi? Ecco Fapposito menu...

roibitivi: occhio
rla tutta, poiché sta arriVando Rebellion.

Messuno pud dire chi ne uscird vincitore, soprat-
tulto poiché bisognerd pure vedere chi decidere-
mo impersonificare nel gioco. Volete tranciare le
gambe dlle guardie imperiali per infilare la testa
dell'imperatore negli ioni di scarico dei Tie %
Fighter? Bene allora, prendete le vesti del coman-
dante dei ribelli, quindi iniziate la lotta: Non
avete mai sopporiato i peli dei wakiee [o come
cacchio si scrive, non ricordo) o le eveluzioni del
Falcon in mezzo a quei cqvol& di meteoriti?
Allora invesiite futte le vostre risorse memnfalinelS s «
I'impere dandovi da fare per stroncare tutfi i
“rasso cinque” del menga che vi si parerannc
dinanzi. Chiare il concele, ne?!2 Si, in sostanza

frefe scegherw da dl& pﬂrha ad'nsrqrvl ma in

ondo questo poteva and 5 isto i
genere di gicce. Quanio di sicu e
sapete & il fatto che l'intero prooedlnpﬂp strq;egl; 5
co di conquista o battaglia avverra pexmma %

ervi i] “rifacimento”

aen 1o la vostra
ero

Le guerre con le quali c troveremo coinvolti
pregiudicheranno F'evolversi degli eventi.

LN N
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Uno dei tanti menu coi quali interagirema. Osservate la profondita della grafica...

Stiamo dlspn.nenda la nostra flotta imperiale. Tira una brutta aria per i ribelli!

mi spiego. Indipendentemente da chi vorrete
comandare, dovrete compiere tutte le azioni da
voi desiderate nella sezione voi dedicata, per
lasciare spazio poi all'aliro giocatore il quale
fara lo stesso aﬁ'inlerno del suo turno. “Che
palle” direte voi, “cosi se mi attaccano mentre
tocca all’aliro, io cosa faccio, mi mangio una
banana?l?”. Ne, anzi; non per nulla he parlate
di processo strategico; non lattico. Eh gia: non
__appena,si passera alla tattica di battaglia il com-
oﬂ“-*fbuﬁiﬁs%‘;) avverrda in tempo reale, un po’ come

in Wareraft (da quante ho capito); cosi potrete

sempre decidere come difendervi o attaccare.

Sostanzialmente quindi bisognera giocarsi a turni

I'estensione dei propri territori, per poi espanderli

con guerre scatenate in fempo reale, dove l'azie-
" ne pib la frenesia si alterneranno alla strategia o
alle.infamate totali. Quali? Beh, ci sara la possibi-
lita di mandare una spia a sabotare gli edifici

avversari, di addentrarsi in un cantiere nemico
“fregandogli gli armamenti, di stabilire alleanze
coi pirati per poi voltargli le spalle quande meno
se lo aspeftanc, givsto per avere della carne da
macello da gettare nella mischia, oppure posizio-
nare delle truppe d'assalte nei punti pid nascosti

L E

Limperatore Palpatine con le sue guardie imperali.
Dovremo vedercela pure con ui.

della galassia, in modo da poferle far saltare
fuori dall’iperspazio tutte assieme per creare
un'imboscata coi fiocchi. Mon solo: creare sque-
droni, impartire ordini polivalenti per il'attacco o
la difesa, assegnare missioni di scorfa menfre si
massacra un pianeta per distrarre l'attenzione
dell'avyversario, catturare convogli nemici al fine
di impossessarsi della tecnologia o dei personag-
gi contenuti sono all’ordine del giorno in
Rebellion. 5i, he detto personaggi: dovete assolu-
tamente sapere che all’internc del gioco soranno
presenti i protagonisti della frilogia o dei romanzi
(55 in tulto); quindi non stupitevi se dovrete dare
ordini a Luke Skywalker o @ Han Solo, magari

er mandarli entrambi ad assaliare lo shutile del-
memiroglio Thrawn. E non crediate abbia citato
queste finezze a caso. Uimportanza delle missio-
ni o dei personaggi ai quali queste verranno
assegnate non saranno da sottovalutare, in quan-
to l'esito delle stesse dipendera pure dal fattore
umana del direfto coinvolto. Se si tratta di una
missione diplomatica sard meglio scegliere Leig,
mentre ovviamente per una missione d'attacco
dare il comando a Luke darebbe esiti migliori.
Massi, massi, certo: ci saranno pure loro, R2D2
e C3PO, saranno proprio questi ullimi a tenerci
informati sulle sviluppo degli eventi, un po’ come
ciceroni della situazione [nel caso usiate i ribelli).
Anche l'impero ha i suoi informatori, IMP-22 per
esempio. Insomma, come vedete di cose ve ne ho
gié defte tante, ma non obbastanza: non pensia-
te di vincere solamente con le guerre, poiché sho-
gliereste. La prerogativa portante & quella di
espandere la propria Forza in medo tale da
annientare definitivamente 'avversario; per farlo
non basta sconfiggerlo in tre o quatiro battaglie,
ma bisognerd softrargli territori, pianeti, intere
galassie se necessario. Dovremo espandere a
livelli impensabili i nostri spazi, in modo tale da
aumentare |'esercito, le tecnolegie o disposizie-
ne, i rifornimenti, le materie prime, le risorse eco-
nomiche, tutto insomma, cosi da diventare abba-
stanza forti per tentare |'affacco risclutore alla

ero perfetto!

fortezza imperiale piazzata su Coruscant o alla
base ribelle nascosta chissa dove (bisognera fro-
varla, ed ecco qua come le missioni di esploro-
zione diverranno utilissimel). Vabbé, concludo
solamente dicendovi che I'aspefto grafico sara
governato da schermate 2D mentre le bataglie
saranno vissute in ambienti 3D gestiti da un engi-
ne veloce come pud esserlo una vettura di F1; in
alta riscluzione ovviomente, senza parlare della
trasparenza dell'interfaccia. Adesso perd basta,
vi ho detto fin troppo: confinuate a esaltarvi, per-
ché la Lueas & la Lucas!

Potrebbe avere successo se:

X Lazione sara frenetica come in
Red Alert,

X Le "trovate” tattiche saranno
innovative,

X La varietd delle missioni sard “totale”

Oppure essere una baco se:

X Lazione sard lenta

X Luniverso di Star Wars verrd deturpato.
X Non sard un “vero gioco Lucas™.

Rebellion

Maggio 97

Windows 95
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Sappiate che se vi esplode cosi vicino fard sicuraomente
fuori anche voi.a

Torrette che producono energio e alcune cosine per far
bello il vostro Robaot,

=

Che bel cielo, soprattutto I'aereo che ci rifornird di cid
che abbiamo chiesto.

Che gioco d’Egitto

Ogni scusa é buonta:irzﬂ&of

e sullu nuca,

adesso se le danno anche in Egitto.

to nella terra dei Faraoni con un viaggio

trovate in un biscotto della fortuna? Sono
sicuro che non aspeftale aliro. Rammento che &
stata un'esperienza breve ma significativa, primo
perché sono rivscito o perdermi in una piramide
di dieci metri quadrati [che probabilmente non
esiste, ma la mia & una licenza poelica) e passa-
to li quasi tutta la vacanza. Secondo perché ho
tentato, stranomente senza fortuna, di far passare
alla dogana la maschera d'ore di Tutankamon
come un regalo di compleanno. Terzo, tratenuto
nel paese per lo spiacevole inconveniente doga-
nale, mi hanno rubato tutto e sono tornato a
nuoto. Se non capite il mio irresistibile umorismo
e desiderate terminarmi, vi potrete allenare gro-
zie a S.C.AR.AB. C'erano una volta due fazio-
ni, quellq di Ra (parente della nota Fa, cugina di
Sol e figlia di Mi) e quella di Osiris. Stanchi delle
sfide u%occerie su ghiaccio decidono di scannar-
si per il dominio delle maggiori cittd. Non sarete
catapultati nel passate ma nel future, comandere-
te Robot dalle sembionze di Dei egiziani, e le
cittd saranno sospese a mezz'aria. Gettate le
premesse, dovrebbe cominciare a formarsi nella
vostra testolina una vaga idea del gioco in que-

v olate che vi racconti di quande sono anda-

Il menu principale, per la missione e la scelta del
vastro animaletto da guerra,

stione, aggiungo che sard un sparalutio in sog-
Eeﬁivc in grafica peligonale 3D, e da quello che
o visto, corredato da texture un pochetio essen-
ziali. Ora la vostra fantasia dovrebbe aver gene-
rato qualche immagine e allora continviamo; in
ogni cittd saranno tre le missioni da svolgere,
non necessariamente in ordine consequenziale
[se siete masochisti o killer professionisti potete
pure cominciare dalle pit difficili) come non
dovrebbe essere obbligata la scelta della citta
dove versare un po’ d'olio. Cié che non potrete
scegliere sard il numero di “querrieri” vostri e
nemici presenti nella ridente cittadina.
Considerate che sia voi che la fazione ostile pro-
babilmente disporrete esattamente degli stessi
mezzi da guerra, le stesse armi & avrate gli stessi
obbiettivi. Anubis e i suoi due fratellini saranno il
vostro esercito [e vi assicuro che & piu che suffi-
ciente vista la quantita di gadget di cui li potrete
rifornire). Una missione polrebbe schierare due
combattenti meccanici per parte, ricordate che
comunque voi ne controllerete uno soltanto. I
passo successivo sard sconfiggere il nemico e
quindi vincere. | modi per portare a casa la
pagnotta e la pelle da\rreﬁbﬁ:m essere due. |l pid
classico e immediato, far fuori gli avversari; in
5.C.A.R.A.B. non dovrebbe essere semplice, il
computer che gestisce i nemici avra le vosire stes-
se armi e sard pid preciso e veloce, tult'altro che
improbabile che all’inizio vi faccia la pelle in un
nanaosecendo nonostante gli scudi. Verificalosi
questo caso nulla sard perduto poiché dovreste
avere a disposizione ben due reincarnazioni con
la possibilita di combiare Divinitd meccanizzata.
Lo stesso per il nemico, in pratica ogni Robot
deve schiattare tre volte. Ma la viclenza, si sa,
non risolve nulla [anche se ci va vicino); per que-
sto ci sard quasi certamente un’alira via per usci-
re viltoriosi: dovrebbe traftarsi di costruire un
certo numero di torri che producono energia e
mantenere la produzione almeno del cinquanta
percento per cingue minuti. Ovviamente [‘unico
pericolo per le vostre centrali sard la fozione
opposta e degli scorpioni meccanici naturalmente
ostili. L'unica alira cosa che si muove dovrebbe

essere una navicella di rifornimento che al vosiro
comando dovrebbe rilasciare, nel punto dove
avete dato 'ordine, le armi, le torri che si atfive-
ranno autonomamente dopo poco tempo e un
sarcofago che vi servira per le riparazieni [sard
conveniente annientarlo appena ulilizzizzato per
avitarne |'uso da parte del nemico). Troverete
altre armi e simpatici congegni, vi cito I'occhio di
Ra e le vipere, nei meandri del livello. Sembra
decisamente un gioco studiato per il Multiplayer,
per certi versi forse simile ad XS. Ah gia... occhio
a non cadere dalle citta volanti. = \\

POTREBBE ESSERE.
X Un autenti

in Multiplaye

X Con qualc
sparatutto in soggetti
X Graficam

fluido e scorrevole

da fare alla fine sono

male del mezzo

-

1997 Inoltrato

Windows 95
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Le numerose animazioni presenti all'interno di World
Football sono realizzate con la tecnica del croma key

Tirare dei calci nel vuoto pud sembrare una cosa da
idioti, ma il risultato sono delle animazioni di oftimoe
livello

Ritorno al 2D

gita: i iocin ml
iUn 0

ol

I‘-I SGII'D

dl Kick Off

ou r sono passati

e non I'Ii‘ﬁl‘l‘-l&l’lllll‘ll'.lI pll.l, a meno che...

vesto articole dovrebbe essere una specie
Qdi reportage sulla giornata che he frascor-

so negli u&ici della Ubi Soft a Parigi. Non
vi precccupate, perché comunque non ho inten-
zione di annoiarvi raccontandevi di casa ho man-
giato o pranzo o di come sia riuscito, grazie alla
mia incredibile faccia losta, a fore il viaggio di
ritorne nella cabina di pilotaggio di un Boeing
747, atterraggic compreso, sedute proprio a
fianco dei pilofi. Sta di fatto che questa paginetta
a devo pur riempire in qualche modo e quindi
preferisco parlarvi di Woﬂd Football, il titolo cal-
cistico della Ubi Soft che dovrebbe uscire verso la
metd di Aprile.

A questo punto devo fare una premessa: non

Francois, Michelle e Fabian giocane a Rayman durante una pausa. | nomi li
ho inventatil

sono assolutamente un appassionate di calcio.
Quello vero lo detesto, quello simulate nen mi ha
pit esaltato dai tempi di Kick Off e Sensible
Soccer su Aml?c Owviamente sto esprimendo
un’opinione del tutto personale, ma i vari Fifa
Soccer e Actua non mi hanno mai coinvolto cosi
tanto come i vecchi ftitoli sopraccitali. Quelle che
manca a,mio parere nelle produzioni pil recenti
é lo giocobilita, quella sensazione di immediato
controllo che si aveva sui giocatori. Sono sicuro
che molti di voi hanno capito di cosa sto parlan-
do e lo stesso hanno fatto i programmatori di
World Football. Lo scope della Ubi Soft & state di
realizzare un gicco che avesse esattamente le
caratteristiche di immedialezza e giocabilita dei
titeli Amiga, e da qui la scelta
drastica di abbandonare la
grafica 3D per tornare al
buon vecchio 2D. Lo visuale
di gioco & da bordo campo e
non dall'alio, ed & possibile
scegliere tra tre differenti livel-
li di zoom. Sono presenti tutte
le opzioni classiche di un
gioco di calcio, le coppe € le
maggiori leghe europee. Si
puo sceg|iers una qualsiasi
squadra di serie A o naziona-
le, medificando i colori delle
maglie e se si desidera anche
i nomi dei giocatori.
Purtroppo non ho provate
direttamente World Football &
quindi non mi posso esprime-
re sul fatte che sia veramente
divertente come sostengono i
ragazzi della Ubi Soft; a giu-
dicare comunque dalle loro
espressioni le cose sono due:
o sono dei bravissimi attori
oppure veramente si divertiva-
no come dei ricci. Per gli altri
rodofti a cui sta attualmente
avorando la software house
d'oliralpe vi rimando al box
in questa slessa pagina. Au-

Progetti Z .
in cantiere N

F1: La software house francese sta realizzando
un gioco di corse dal titolo ancora incerto. Tulto
cid che si so comunque & che il motore
dovrebbe essere del fulto simile a quello di
POD e che il gioco sard pid una simulazione
che un arcade, pil simile quindi a GP2 che a Fl
della Psygnosis.

POD: Il team di sviluppo di POD & tuftora al
lavoro per realizzare nuove auto e circuii
aggiuntivi. Questi ultimi verranno sfornati al
ritmo di uno circa ogni due setfimane, fino allo
fine della prossima estate. | circuiti saranno
resi disponibili gratuitarmente su Internet e
quelli che ho potuto vedere avranno non solo
nuove fexture, ma addirittura nuovi elementi
come per esempio gli ascensori. Alcune piste
sono nate appositamente per il gioco
multiplayer e presentano una gran varietd di
bivi, cosicché non sard possibile sapere chi sia
in festa in un preciso istante, ma solo al
momento in cui uno dei giocatori taglia il
fraguardo.

ED: Potremmo definirlo come un Rayman 30. Il
modello a cui si sono ispirali i ragazzi della Ubi
Soft & quello di Mario 64 per Nintendo,
promeftendo perd che il loro gioco sard pid
colorato e veloce, grazie al supporto direfto
delle schede 3D basate su chip 3DFX. La
maggior parte dei grafici della Ubi Soft erano
impegnati in questo progetto che dovrebbe
vedere la luce in occasione dellE3 di Aflanta, in
Giugno. Vi prometto che il mese prossimo ne
saprete di pid!

£

POTREBBE ESSERE

X |l ritorno di Kick Off e Sensible
Soccer.

X Un esernpio di come non sia
solo la grafica a fare un buon gioco.
X Molto, ma molto divertente.

OPPURE

X Uno dei tanii giochi di calcio mediocri che
B5CON0 agni anno.

X Poco giocabile e quindi brutto nel
complesso.

World Soccer

Aprile 1997

Windows 95
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GiaNnLuca Tosca.

A CuRrRA DI

Uno spezzone di gara nel mondo di Atlantide con uno
spettatore un po’ strano.

Convermete con me Fottima realizzazione poligonale di
questo ambiente polare. ..

=

Sembra che lo stile Cartoon e Fumorisme la facciono
da padroni.

Corso

Salite in aufo e mi raccomando

la cintura di sicurezza... altrimenti
come fate a strangolare I"avversario?

di guida sicura

to che quella volta che il vosiro babbo vi ha

prestato “I'ammiraglia” una tigre dai denti a
sciabola vi abbia rea?menha tagliato la strada
facendovi finire in un fosso. Per non parlare di
quando avete mandato sapetetuttidove quella
macchina che vi strombazzava menire stavate
purcheggicndu, & sicuramente un caso che siano
scesi qualiro agenti in borghese col sorriso malefi-
co delle grandi accasioni. Vi ricordate da bambi-
ni quando in un parcheggio avete guidalo la
macchina del papd, frutto dei risparmi di una
vita, e gli avete fatto la fiancata in un battito di
ciglia? E quella volta che, usciti da un locale,
avete espletato i vostri bisogni fisiologici sulla
macchina del vosiro professore pil feroce, owvia-
mente con lui dentro? Non é detto che vi siano
successe veramente queste cose belle, ma se
avete un cattivo rapperto con le quattro ruote, chi
vi pud dare maggiore gioia di un arcade senza
seftaggi e cicci vari, condito dal potenziale ster-
minio degli avversari? Motor Mash é questo,
nient'altro che queste. Mi ricorda decisamente

Suwic non esageriamo, anch'ic sono convin-

Motor Mash

BENT
@ Aprile 1997

w Windows 95 e Dos
Arcade

Eutechnics

quel cartone animato dove le macchine pit assur-
de si disputavano la vittoria [Wacky Races!!
NdBDM). Lo trasmettevano quando ero un burat
tino, volevo dire bambino, ma ho sentite voci di
corridoio che lo danne ancora sul palinsesto di
qualche rete. Dai, quelle dove c’era Mutley il
cane, la macchina dei nanetti gangster, del baro-
ne rosso e tante alire. MM é realizzato in stile
cartoon dalla prima all‘ultima texture. Magari i
cartoni animati vi fanne schifo e vi state doman-
dato impazienti cosa aspetto a parlarvi del
gioco. Ecco qua, le macchine dovrebbero aggi-
rarsi intorno alla dozzina, agnuna col sue carat-
teristico |dal nome dlle faltezze] pilola e conse-
guenti peculiarita. Tulte molto caricaturale e
conforme ai dogmi essenziali. Cicé non dovreb-
bero mancare il fico biondo di turno con la mac-
china razzo poco resistente e manovrabile, il sol
dato dal veicolo lente, ma massiccio, il mafioso
con un’aulo ben bilanciata e I'immancabile puel-
la in abili molto succinti [qui forse ce ne saranne
addirittura due). Le varie gare, con tutte le molte-
plici opzioni e modalita del caso, saranno corse
da quatiro mezzi per volta. Il Multiplayer sara
palesemente per quattro giocatori [se cambiane
giuro che piango) forse anche con I'opzione split
Screen per usare un solo PC, alla maniera di
POD o Street Racer. Nella versione finale ci
saranno pil di quaranta livelli suddivisi in vari
mondi. Vi diré che la grafica poligonale utilizzo-
ta promette davvero bene e conferisce, assieme
all'aspetto e ai colori da cartone animato dei pit
folli, una notevole profondita agli scenari 3D. Dei
vari e, sembra, originali e numerosi power-up
non so pib di tanto, anche perché devono far
parte dello sorpresa che il prodotio offrira alla
sua uscita, so d? pit di una trovata che potrebbe
fare la fortuna di MM: I'interazione con |'ambien-
te sembra sara piuttosto alta, pensate ad un bel-
lissimo e romontico ponte, ci possate con la
vosira siupanda macchinetia e perché siete buoni
di cuore decidete di farlo saltare. Se siete fortu-
nali potete far cadere un avversario appena die-
tro di voi, bloceare gli altri e spetasciarne uno
che passava softo. Tulto questo naturalmente non

vi viela di sfogare i vostri istinti omicidi diretta-
mente sugli altri corrideri con le numerose armi a
disposizione. Un ampio utilizzo del 3D Studio
per macchine e percorsi, numerose animazioni
renderizzate e lo zampino del progrommatore di
Micro Machines Il per SNES, sono le ullime nofi-
zie che vi do su questo "cartone tridimensionale”.

POTREBBE ESSERE.
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Tutti | cruscotti sono delle perfette riproduzioni degli originali. Pronti per la partenzal Notate il fempio a lato del circuito.

Patente e libretto...

Supponendo che chi compr{ una mlr

non possa m ] (un modo resistere alla tentazione

?lure sull'u«elerulore e bruciare almeno una volta
nella sva vita tutti i |IIIII di velocita, si potrebbe denunciare

una casa automobilistica come la Ferrari per istigazione a delinquere?

vesta ed altre domande continuanc a
Q rlen:‘plrmi la mente [gid fin troppo stressa-

ta) da ormai un anno e mezzo, ovvero da
quando ho giocate per la prima volta a The
MNeed For Speed. In elfetti non ero mai entrato in
contatto cosi ravvicinato con bolidi su quatire
ructe come la lcnmborghini Countach o la Ferrari
F40. Si, le avevo gia viste dal vivo pid di una
volta durante i vari saloni automobilistici :5u||c|
Lamborghini ci sono pure salilo a borde)], ma i
miei contalti “live” con questi mostri della strada
sono sempre avvenuli a motori spenti. Per il resto
della mia esistenza non ho fatto aliro che vederle
saeftare do una parte all’altra del mio televisore
in stupidi servizi televisivi di trasmissioni come
Mensclomoda; almene fine all’'uscita di The Need
For Speed. Giocando all’'ormai vecchio lavero

Tetes T TWUT T

della Electronic Arts cominciai a rendermi conto
di come queste velture da sogno “avessero il per-
messo” di sprigionare una potenza inimmaging-
bile su normali strade pubbliche [sia cittadine che
extra urbane). Copii cﬁ possedendo un Ferrari o
una Porche avrei potuto percorre | Autostrada del
Sole in un paic d'ore senza mai spostarmi dalla
corsia di sorpasso; avrei fallo schizzare via gli
specchietti retrovisori dei comuni mortali su Fiat
Punto; avrei percorso il Passo dello Stelvic facen-
do i tornanti centromano. Insomma realizzai che
il fatto di possedere una vetiura del genere mi
avrebbe reso un potenziale assassino, un crimi-
nale della strada, senza tener conto del prezzo
esorbitante che avrei dovuto pagare per acqui-
stare una Viper; cosa fare? Aprire un‘inchiesta,

via i soldi. Bene, lasciando perdere le mie turbe
psichiche, passiamo al seguito di uno dei giochi
automabilistici pil vendufi dell'anno scorse. Anzi,
a dire la verita si potrebbe parlare di The Need
For Speed Il come del terzo episodio della serie
se si tiene conto della Special Edition uscita qual-
che mese addietro, mo andiamo con ordine. Pid
di un anno fa usci TNFS, un “giochille” niente
male che finalmente metteva e disposizione auto-
mobili vere da guidare su tracciati realistici. La
peculiarita di questo gioco infatti era proprio I'e-
sasperato realismo dell'ozione e delle situazioni.
Le automobili protagoniste eranc realmente esi-
stenti ed erano presentate con tanto di scheda
tecnica, immagini e videoclip, mentre per i frac-
ciati gh svilu Elapolari oplarono per delle ambienta-

fare una denuncia? Ne, ho cominciato a mettere  zioni “quotidiane” ovvero le piste si trovavano in
_‘,",r‘ el TTTIT LK LIE ] Gl [T 8 [ T g 117 S | | |
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Neve! Finché ci sono rettilinei nessun problema...

La visuale interna & molto bassa e a volte non si riesce
a vedere bene la pista. Se poi gli avversari fi fanno |

dispetti...

Visto? Quande vi ribalterete la visuale non combiera
pi0 come nel primo TNFS.
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Qui stiamo gareggiando per le vie di un tranquillo villaggio di pescatori,

puzza di gomma bruciata.

Se PC Game Parade fosse una rivista in “edorama® in questo momento sentireste

luoghi che tulti noi siamo abituati a vedere via
giando in macchina: si andava dalla tangenziale
ciftadina, alla strada alpina passando per una
delle tante statali americane che attraversano il
deserlo. Tutto questo realismo era comunque giu-
stificato dalla sponsorizzazione di una famesissi-
ma rivista automobilistica americana
Roads&Tracks. Venne poi la volta dell’edizione
speciale, nient‘aliro che TNFS con qualche corre-
zione e aggiunta per giungere infine a qualche
ora fa quandoe & arrivata in redazione la beta di
The MNeed For Speed II.

Lo spirito alla bose di queste nuevo capitolo sard
lo stesso dei suoi predecessori. Anche questa
volta vi troverete alla guida di automobili da
sogno e anche questa volta dovrete sfidarvi con
aliri pazzi (dico aliri dando per scontate che
anche voi siate completamente fuori di testa) per
strade di quotidiano ufilizzo, ma con qualche dif-
ferenza. Per prima cosa gli avversari con i qu0|i
compelere saranno di pid, invece di dover tenere
a bada sette piloti scatenati dovrete vedervela
con ben undici avversari. Inutile dire che questo
aumenterd la sfida creando situazioni di caos
totale dalle quali dovrete districarvi con abilita e

rapidité. Quattro velture in pid sembrane poche,
ma dovrebbero bastare a tappare quei buchi dai
quali eravate soliti passare per sorpassare i nemi-
ci [non so se mi spiego...). Ad oumentare la con-
fusione in pista cont:iuirﬁ ure l'intelligenza arti-
ficiale delle vetture comandate dal computer (per
la nestra purtroppo non si & potuto fare niente),
questa volta gli avversari non saranno cosi preci-
si ed impeccabili come in percedenza, bensi vi
capiterd spesso di vederli sbattersi fuori strada a
vicenda, appoggiarsi al guard-rail nelle curve pii
strette o venirvi addosso di loro spontanea
volontd. Molti di voi potrebbero pensare che in
questo modo si sia fatto un passo indietro, ma
[avendo giocato la beta) vi posso assicurare che
questa modifica rendera |'azione di gioco pib
varia e diverfente senza contare che cosi facen-
do il comportamento del computer sara pid
umano e quindi aumenterd ulteriormente anche il
realismo. Dovrebbe essere divertente ogni tanto
sorpassare due macchine che si stanno prenden-
do a sportellate o sfrecciare accanto all’(ex)
primo classificato che si é appena ribaltato nel
tentativo di doppiare un ritardatario. Propric o
proposito di ribaltamenti ¢'é un'allra, seppur di

minore importanza, novitd: vi ricordate che gio-
cando a TNFS con una visuale interna quando vi
ribaltavate la camera usciva dall‘abitacelo (quasi
spaventata) per mosirare le evoluzioni del vestro
povero gioiello dall'esternc? Ecco, adesso questo
non succedera pid, se vi ribalterete il vostro punto
di vista rimarrd comunque inchiodato al posto di
guida e voi polrete ammirare il cielo prendere il
posto dell’asfalto e viceversa [non & poetico?).
Rimanende in tema di visuali TNFS |l ne metterd a
dispesizione quatiro, non sono tantissime ma
dovrebbero essere pil che sufficienti; per la preci-
sione potrete scegliere fra due esterne che si diffe-
renzieranno per la distanza della camera dalla
macchina e due interne, con o senza cruscotto.
Inclire potrete scegliere la dimensione della fine-
stra di gioco [ce ne sono fre), la risoluzione e il
dettaglio grafico.

Sono gid quasi a metd articolo? Ok, vi ho fatto
attendere abbastanza (& in questi momenti che mi
senfo cattivo] penso che sia arrivata ['ora di
affrontare gli argomenti che vi interssano sicura-
mente di pid: le vetture e i circuiti. Per quel che
riguarda le prime ho il piacere di annunciarvi che
saranno presenti ben otto modelli [anche se ho i
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Anche il numero dei poligoni per le automobili & stato aumentato...

= (765

RELGOHE

il i 22 a0

OmeGA U TL LT -

LSLEYTMS

L L) 7 HE]

@ si vede.

Ehi! C'é per caso una festa?
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A bordo della mia stupenda F50 scheggio per le vie di questo poesino nordico.

Ooops, ecco la fine che fanno gli indecisi.

miei buoni motivi per sospettare I'esistenza di un
veicolo aggiuntive segreto] e, cosa ancora pil
importante, saranno tulti nuovi. Anzi, cosi nuovi
che alcuni di essi nella realtd non hanne ancora
toccato I'asfalte. Com’é possibile tutte cid? Ho
ledato finora la massiccia quantita di realismo
presente in TNFS ed ora salto fuori con un'alfer-
mazione del generel Be', il trucco ¢'é; le macchi-
ne in questicne infatti sono prototipi, cicé vetture
sperimentali che probabilmente non entreranno
mai in produzione e che quindi non vedremo mai
in strada, ma che comunque esistono e funziona-
no. L'esempio pil lampante di quanto sto dicendo
& la Ford GT90 una vettura all’avanguardia
costruita con materiali solitamente utilizzati per lo
Shuttle e con caratteristiche innovative come gli
scarichi che possono raggiungere temperature
vicine ai novecento gradi centigradi (e qui si spie-
ga il motivo dell'utilizzo di materiali spaziali).
Comunque a parte il caso estremo di questo
medello della Ford, le altre vetture disponibili
sono: la Ferrari F50, la Mclaren F1, la Lotus
EspritV8, la Italdesign Cala, la Lotus GT1, la
lsdera Commendatore 112i e per finire la “vec-
chia” Jaguar XJ220. Come potele notare anche

TMTZ

se non si tratta solo di prototipi, i modelli scelti
per TNFS rappresentano sicuramente il meglio
della tecnologia applicata all’automobile. Inutile
dire che ogni vettura avra le sue caratteristiche e
richiedera uno stile di guida diverso, ci saranno
quelFE pit veloci e quelle pil maneggevali e voi
come al solilo dovrete trovare il giusto compro-
messo con il vosiro stile di guida [personalmente
preferisco le macchine veloci e pesanti).
Comunque lo quastione non & cosi semplice per-
ché in TNFS Il sard possibile smanettare con gli
assefti. Non sard come giocare a F1IGP2, ma i
programmateri assicurano che le vostre modifi-
che influiranno realmente sul comportamenteo
della macchina. Potrete decidere se usare rappor-
ti lunghi o corti, se avere pil o meno aderenza,
calibrare la sensiblita dello sterzo, ecc., ma
anche scegliere il colore della carrozzeria del
vostro bolide, cosa non indifferente visto che un
aspetto aggressivo potrebbe aiutarvi a scorag-
giare gli avversari, ma passiamo ai circuiti.

Le piste a disposizione saranno sei [pib la sclita
nascosta) e, al contrario del suo predecessore, in
TNFS Il saranno tutti dei circuiti chiusi quindi
potrete dire addio alle gare a tappe. Questa
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volta gli sviluppateri si sono impegnati a cercare
delle ambientazioni meno abituali e pid esoliche.
Se nel primo TNFS correvate sulle Alpi questa
volta vi troverete a gareggiare sull'Himalaya, se
prima percorrevate la costa occidentale degli
Stati Uniti, ora sfreccerete per villaggi di pescato-
ri su un'isoletta greca. | motivi di questa scelta
non li conosco (la press realase dice che avendo
a disposizione delll::a macchine esofiche bisagna
correre su circuiti esofici), ma resta il fatto che le
ambientazioni scelte sembrano davvero affasci-
nanti. Il gié citato percorso ambientato sulle vette
dell'Himalaya vi porterd ad altezze spropositate
e addirittura passerete sotfo i relitti di un aereo
precipitato chissa quando con tanto di casse e
scatoloni sparsi ai bordi della pista.
Gareggiando sul circuite del Nord Europa invece
attraverserete piccoli agglomerati di case dal tetto
a punta, passerete su ponti che costeggiano enor-
mi cascale e vi immergerete in distese verdi solca-
te da piccole Iinfue i asfalto. Inclire gareggere-
te in riserve indiane tra Canada e Stati Unili,
nella steppa ousiraliona e vicino a porti scanding-
vi, insomma non si pué dire che le ambientazioni
scelte non siano accattivanti. Se si penso, poi,
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Non c'é che dire, gli ambienti sono davvero suggestivi.

Chissa se gli abitanti di queste agglomerato di case tra i monti del Nepal conoscono

la FS0.
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MNon dicevo bugie, se si vuole si possono fare
escursioni fuori pista.

E non spingete!!!

che il numero di poligoni ufilizzati per la realizzo-
zione degli ambienti & stato raddoppiato sara
davvero difficile non rimaneree impressionati da
cié che circonderd le piste. Sempre rimanendo in
tema, i circuiti saranno pid lunghi, la loro lun-
ghezza si aggirera fra i sei e i nove chilometri
percio anche se deciderete di fare una gara di
soli quatiro giri (il numero di giri di default] que-
sta gurerc': comunque sui dieci minuti. Olire al
numero di giri TNFS offrira parecchie opzioni in
modo da poter venire incontro ai vostri gusti per-
sonali. Polrete settare la bravura degli avversari,
scegliere le vetiure guidate da loro e futte quei
piccoli particolari che gia avavate incontrato in
TNFS, quello che invece era gid oftimo e che
sembra migliorato & la parte delle schede tecni-
che delle automobili e dei tracciati. Per ogni vettu-
ra clire ad avere sottocchio le caratteristiche ine-
renti al gioco, vi verra mostrata una scheda tecni-
ca con tulti i dali pit importanti (velocita massi-

rezzo, cilindrata, casa di preduzione, ecc.),
ma il bello & che mentre sarete li davanti al moni-
tor a spulciare fra i vari dati, una voce in italiano
{111} comincera ad illustrarvi le caretteristiche e la
storia del modello in questicne. la stessa cosa
dicasi per la storia della casa autemebilistica
costrutirice del modello (alla quale é stata dedica-
ta una schermata a parte), senza contare la pre-
senza di una breve galleria di fotografie di oftima
qualitd e di un filmate quasi sempre spettacolare
per ogni auctomaobile. |l materiale informative
quindi dovrebbe essere sufficiente per passarci un
pomeriggio intero. Se poi si confa il fatte che

anche ogni circuito ha la sua scheda con tanto di
commento crilico vocale, non dovrebbero esserci
piti dubbi sull'impegne dei pregrammatori per la
parte “documentaristica”.

Tornando alle opzioni, dovrebbe essere molto
curata anche la parte dedicata al metodo di con-
trollo, infatti dovrebbe essere possibile utilizzare
qualsiasi controller; dalla tastiera al T1 passando
per un non meglio precisato controller che
dovrebbe dare anche il senso della velocitd. |
comandi saranne comp|etumer:fe configurabili e
come nella migliore tradizione polrete scegliere
se usare marce automatiche o manuali e in pid
avrete la possibilita di scegliere fra una modalits
di guida arcade o simulata. Da quanto ho capito
I'unica differenza dovrebbe consistere nella pos-
sibilitd di usufruire del Power Slide nella modalita
arcade (il Power Slide & un controsterzo esagera-
to che invece di diminuire la velocita, la aumen-
ta). Le novitd comungue non si limiteranno ai det-
tagli di contorne, ma entreranne fin nel cuore del
gioco infatfi in TNFS |l il motore 3D & stato ripro-
grammato da capo; questa velta il mevimento
delle automobili avra una liberta di 360° e i
ribaltamenti non saranno precalcolati come in
precedenza. Sara, inclire possibile fare delle
escursioni fuori pista [anche se non in tulti i fratti)
e, assicurano sempre i programmatori, le routine
per i segni delle gomme ed il fume sono state
migliorale senza tener conto del fatto che uscen-
do di pista si azzeranno ferra, erba e neve (a
seconda del terreno sottostante). Una novitd asso-
luta che non si era mai vista in nessun gioco di
corse sard la colonna

TUTTL I

sonora interattiva.
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Ovwvero il ritmo ed il
mofivo eseguilo durante
la corsa dovrebbe
seguire le vostre perfor-
mances. Ora le musi-
che di TNFS Il sono gia
di buon livello, ma se
quello che dice la press
release & vero la cosa
potrebbe diventare
asallante.

Le modalita di gioco
saranno varie, si potrda
competere in una singo-
la gara, prendere parte
ad un intero compiona-
to a punti o, altra
novita, partecipare al
KnockOut. Questa
modalita di gioco non
—| era presente nel primo
THFS e potrebbe rende-

Giuro, o non cenfro niente! In TNFS Il anche il computer pud sboagliare.

re ulteriormente vario il
gioco. Il torneo & com-

posto da sette gare

[ 5 B

{avete letto bene, setfte, infaltisi cu reru’ anche sul
tracciato segreto) e prenderanne parte alla sfida
ofto concorrenti. Ad ogni gara 'vltimo classificato
verrd eliminato e alla prova successiva parteci-
perd un concorrente in meno e cosi via finché
non rimarranno solo due partecipanti che si
dovranno sfidare in un testa a testa sul Bonus
track. Sembra interessante, nen vi pare?
Comunque a parte le modalita per il gioco in soli-
tario, verrd messa a disposizione una soddisfa-
cente gamma di opzioni per il gioco in mulki-
player: via modem, con connessione via cavo
parallelo o fino ad ofto giocatori se vi connetfere-
te con una rete LAN; in pil sard possibile sfidare
un vostro amico sullo stesso computer grazie allo
split screen, cara e vecchia opzione ormai caduta
quasi in disuso per via delle enormi risorse che
richiederebbe (e infalti per giocare in split screen
a TNFS dovreste possedere almenc un Pentium
166). A proposito di richieste hardware TNFS
dovrebbe “accontentarsi” di un Pentium 90 con
16 Mb di RAM, ma la ElecironicArts stessa sug-
gerisce un Pentium 166. Comunque Pentium o
non Pentium |'attesa per il seguitc di uno dei gio-
chi che ebbe pid successo 'anno scorso sara
meno lunga delpsolilo (lo so che siete videogioca-
tori esperti e che le attese di un mese non vi spa-
ventano pi:‘.li e la voglia di tornare al volante
delle pid belle macchine del mondo & tanta. le
premesse per un nuovo capolavoro ci sono, spe-
riamo solo che la giocabilita sard all'altezza dei
dettagli di contorno perché se non ci si diverte, a
poco serviranno futte le schede tecniche inserite
nel gioco, ma queste sono questioni che si
dovranno affrontare nella recensione quando
uscird la versione definitiva, cosa che dovrebbe
succedere sul prossime numero.

POTREBBE ESSERE UN
SUCCESSO PERCHE'

e

*&h Windows 95

EMERE
Guida Gran Turismo
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La Wast Bay, poco dopo la partenza...e sono gia ultimo.

o, non voglio iniziare questa recensione

firando fuori la sclita storia che tutti da ade-

lescenti hanno desiderato di avere un moto-
rino, chi per andarci a scuola senza sciropparsi
mezz'ora di bus, chi per portarci la fipa, chi per
fare le penne con gli amici, e quindi non ne par-
lerés minimamente. Personalmente tutta I'esperienza
che ho con le moto si riduce allo scassatissimo
Califfone che do ormai pit di anno mi porta (pid
o meno) dignitosamente in giro per Milano; cid
nonostante i? mondo a due ructe mi affascina sem-
pre pit e quindi ben volentieri ho date un'occhiata
a questa versione preliminare mandataci dalla
Delphine (rinomaia casa francese che ci ha gia
dato oftimi fitoli come Flashback e Another Wodg]
Per cominciare p'rende're una manciata di Sega
Rally, mischiateci un po’ di Need for Speed, un piz-
zico di Screamer 2, shokerate bene e sostituite le
quattro-ruote con le due-ruote ed avrete gia una
buona idea di quello che vi aspetta giocande a
Molo Racer.
Inseriameo dunque il CD e ci troveremo proiettati
subito nel primo mend che permette di scegliere
tra opzicni, gioco in locdle o in rete. Diamo un'oc:
chiata alle opzioni giusto per impostare la difficolta
di gioco [media) e provare subito |'ebbrezza della
SVGA, infine scegliomo di giocare da seli {pid
avanti diremo uncﬁe due parole sul gioco in rete)
e proseguiamo.
E:recca il pitr classico dei mend di scelta: allena-
menta, singola corsa e campionato, A volte penso
che i programmatori siano decisamente scarsi di
fantasia in quanto a mend di scelta, poi ripensan-
doci mi convinco che per un'arcade (come questo)
sarebbe difficile rinunciare alla classico terna alle-
namento/gara/ campionate.

Molli di vei avranne gia intuite le differenze tra le

i %’ A

modalita di gioco: in allenamento nen ci sono
avversari, potete scegliere di disabilitare la moda-
lita Time Attack (cioé gioco contro il tempo) ed
impostare il numero dei giri da percorrere. Nella
ra singola invece si gareggia su un numero fisso
i giri, contro gli aliri piloti e contro il tempo.
In gueste prime due modalita di gioco potrete
godere solo di quattro circuiti (almeno in questa
versione), mentre (ed & questa la differenza) in
medalitda Campionato vincendo le prime quatiro
gare potrete “sbloccare” aliri circuiti, da due a
quattre a seconda del livello di difficolta. Per chi
non sapesse di cosa sta parlando: se ad esempio
decidete di gareggiare a livello “difficile” dopo
aver vinto sui quattro circuiti di base potrete gareg-
giare sul quinto, e vincendolo, su un sesto e cosi
via fino ad un tetale di ofto diversi.
Dopo la selezione del circuite arriva finalmente la
scelta del mezzo da usare e qui troviame la prima
sorpresa; a seconda del tracciato possiamo sce-
gliere mote da strada o moto da cross, e per cia-
scun lipo sono disponibili ben otto bolidi diversi.
A guesto ito in quasi tulti i circuiti si trovano
ca?felli pfbbiiciiari acilriscioni che reclomizzano
una nota marca di meoto, la Kawasaki, ed in effetti
la moto da strada principale assomiglia molio alla
DX-9R dell'omonima casa.
Ogni meto & caratterizzata da valori di velocita,

Due ruote che mordono la strada, |

un cavallo di ferro sca
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accelerazione, tenuta e freni; secondo me per i cir-
cuiti *su strada” & meglio scegliere moto che
abbiano velocita e tenuta elevate, mentre per i frac-
ciati da cross sonc pib adatte moto con alti valori
i accelerozione e freni.

In ogni medo tenete presente che le differenze tra
circuiti, moto da cross e quelle da strada sono tan-
tissime, come & giusto che sia, e quindi sia il seno-
ro che le animazioni del pilota che il modello di
quida andranno analizzati separatamente.

Dopo aver scello la “Speed Bay” e una tra le
potenti moto a disposizione a cambio autematico
ci tuffiamo finalmente in gara. La prima impressio-
ne & positiva, la palette o 65000 coleri fa il suo
lavoro e non si rimpiangone i fondali visti recente-
mente [Screamer 2 sopra futti). |l circuilo “Speed
Bay” & stupendo, un paic di “esse” impegnative,
una galleria, un ponte, un tratto in mezzope(ﬂ

e uno su di una diga, con lo sirapiombe a desira
ed un suggestive laghetio naturale sulla sinistra.
(vedi il box per alire info) Dope un paio di giri
completamente dedicati ad esaminare il cielo, i
cordoli e lo sfondo mi cecorge che sulla schermo
¢'é un quantitative impressionante di numeri: in
basso a destra troviama il iri con 'indicatore
di marcia ed il tachimetro, in alto viene segnalata
la posizione in gara e il fempo rimanente per rag-

visiera ublulsinin

pitante

7 Jra le ginocchia e la mano sulla manetta...
Bikers videoludici di tutta Italia

forse e arrivato il vostro momento!!




Incredibilmente arrivo al checkpoint con un certo
margine di fempo.

182

In penna in mezzo alle gole del Gran Canyon...devo
stare attento a non smaltarmi sulla roccia.

giungere il prossimo checkpoint. In alto a sinistra
vengono registrati tutti i tempi sul giro ed un even-
tuale giro record verrd Ercnlcmenre annunciato
dalle spealter, infine in basso a sinistra ¢'é una
mappa “trasparente” del circuito. Spesso le curve o
alcuni traffi pericalosi vengono segnalati con grossi
cartelli al centro dello schermo come in Network Q
Rally, per infenderci, che compaiono per qualche
secondo dando lo possibilita al pileta di scegliere
le traiettorie migliori. Sembrerebbe che sullo scher-
mo non ¢i sia rimasto spazio neanche per il casco
del pileta... e invece i ragozzi della EA sono riusci-
ti ad integrare tutte queste informazioni (individua-
bili con un colpo d'ccchio) senza ridurre l'area
destinata all'azione, in mode da non creare alcun
fastidic durante la corsa. In ogni mado, per i puri-
sti, possono essere disabilitafi.

Al terzo gira decido di esaminare un po' meglio i
mevimenti del pilota: quante valte infatti abbiameo
visto giochi di moto dove |'omino stava “incollato”
sul sellino sempre nella stessa posizione. In - Moto
Racer invece, questo aspelto é stato curato sia per
quanto riguarda il movimento della moto sia per i
movimenti del pilota. Ad esempio vedrete la moto
andare in piega per affrontare i curvoni pit lunghi
e veloci oppure scodare se inchioderete in prossi-
mita di una esse; vedrete il pilola compartarsi di
conseguenza, passando da una parte all'altra
della moto nel caso affrontiate una £e curve veloci
in piega, lo vedrete alzarsi col busio o schiacciarsi
sulla mota a secanda della velocita cui state andan-
do. Per le moto da crass il discorse & analogo
anche se owiamente i movimenli della moto e del
pilota sono diversi [provate a farvi un circuito di
terra battuta con una ZX-9R!)

Gli avversari non sono curatissimi e spero proprio
che quest'aspettoc venga miglicrato
nel prodotto finale: graficamente

. PERCHE’ POTREBBE ESSERE
UN SUCCESSO

Pachi fitoli di questo genere:
[ gli specialisti delle due ruote
%&,l.speﬂﬂno da tempo

(X Per [ottirno moiore grafico e la cura nei
| deftagl

X Sensazione di velocitd incredibile e longevita
%nss_[curd*a dal multiplayer ;

fi

fX-DifﬁcoI’rﬁ eccessiva per | circuili streffi o
~ lortuosi i
‘Mumero dei circuiti subito disponibili; per org
solo quatiro :
{Sproporzione in termini di “cura® tra la parie
u sirada e la parte da “cross”. Se restasse cosi
grebbe offimo solo per metd.

analisi pid deftagliata della “Speed Bay”
‘cenno agli alfri circuiti subito disponibili
al livello di difficolta facile.

Siamo alla partenza del
circuito “Speed Bay”, in
lontananza si vede un "ponie”
pubblicitario dove dovrete
affrontare una esse
impegnativa. In questo breve
turbo.

La seconda parte della "esse”
& cosfituita da questo lungo
curvone che porta alla
galleria. Affronfatela in piega,
al centro della pista. Se

: enfrerete bene in galleria

g usare il furbo per due o fre secondi.

All'uscita della galleria
froverete quesia varianie
piuttosto difficile perché
arriverete sparali come una
pallotiala, frenate cercando
perd di non perdere tfroppa

Guesto lungo curvone a
destra porta al primo
checkpoint, state al centro e
“liratelo” fino in fondo.

Subito dopo il checkpoint
mettetevi al centro ed usate il
turbo, facendo attenzione allo
difficile esse che porta sulla
diga.

Siamo sulla diga, &
importante avere una buona
velocila e aver impostato
bene la curva precedente.
State al centro della strada
o] con la mofo lievernente
hitafa verso destra ed azionate il furbo.

Passata la diga frovia
bosco ed il checkpoint,
affrontare in quinta
piuttosto veloce.

Dopo il bosco premete il
in direzione del ponte
potete percorrere in penny
per un cerlo fratto facendo.
attenzione perd.a non
alcunché. ¥

Dopo il ponte affrontafe’
sesta piena ['ulfimo curvone
verso destra che portaal
traguardo. Negli ultirmi
se avete pennellatouna
buona linea potete anche
azzardarvi ad usare il furbo.

La “West Bay™ molio
suggestiva, si snodal
Canion, puebli e villoggi in
slile Far West ed improbabil
stazioni di servizio.
Abbastanza impegnativa'e
molto stretia, risulta difficilissimeo frovare il
momento giusto in cui usare il furbo,

Lo "Snow Ride™ & un
veramente tortuosissim
difficile, sireftto e piena di
saliscendi. In pid si come
le moto da crossl
completarmente sulla ney
che mette in difficolta le copacita di tenuia dei” =
nostri bolidi. :

La "Dirt Arena” & il clossica
circuito indoor,

Con lavosira moto da
dovrete affrontare cul
o meno regolari, salti
spettacolari e acroba;
circo per poter battere gli avwersari.

sono piacevoli quando sone molio vicini a vei, poi
improvvisamente diventano piccolissimi e non gra-
datamente come ci si aspetta; quel che é peggic e
che durante la gara sembranc del tutto ininfluenti,
infatti anche in situazioni di traffico elevato in pista

si pud passare dove si vuole, a volte anche toccan-
desi con gli aliri, senza avere problemi.

Da un certo punto di pista & giusto cosi: essendo un
arcade bisogna accettare cﬁe sia possibile tirare
dei curvoni a 150 all'ora gomite a gomite con un
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In acrobazia prima di affrontare una difficile esse, come potete capire dal grosse

cartello in mezzo al video.

~1685.

SR

La visuale da cruscotto & stupenda ma impennando non si vede pil la strada! Ld in

fonde ¢'é una galleria, speriamo di enfrare senza schiantarmi.

€

awersario o che sfa possibile curvare impennando
a 200 all'ora senza ribaliarsi. Dopo una decina di

iri anche sugli alire tre circuiti mi rendo conto che
ﬁ motore grafico & valide, sul P133 che sto usando
il gioco risulta molto fluido in SVGA a dettaglio
pienc, e con una palette di ben 65000 colori, ed a
colpo d'cechio si vede che ci sono tuth. Chissa se
MNeed for Speed 2 (anteprima su guesto. stesso
numero) & basate su questo mofore, speriamo che
sia cosi perché finalmente potremo vedere scenari
fantastici e offime texture o velocita decenti anche
a chi non ha un Pc Ninja. Se poi in fase di debug-
ging il codice verra ulteriormente oftimizzato molti
possessori di Pc di fascio medio-bassa peiranno
evitare di imprecare come spesso ulimamente sono
costretti a fare. Buoni gli effetti grafici quando
inchiodate sia sull'asfalio che sullo sterrato lascian-
doci due centimelri canonici di copertoni; in giro

per i circuili si vedono anche aerei e elicolferi che
ogni fanto vengono giv in picchiata passande a
pochi centimetri dal vostro casco... Tra l'altro Mote
Racer gira esclusivamente sotto Win95 ed & ben
integrato con il sistema operativo; durante le nosira
prove 5'é bloccato solo un paio di volte ma & scat-
tata subito la protezione del fask e tutto quello che

Mi sono fermato un attimo a bmdopis‘hnperammimmilpuéb-l;a.-ﬂmenﬁoeni

faccio una bima.

stava girando in quel momento non ha avute pro-
blemi. E' previsto il supporte per il Direct3D e
quindi dovrebbero gicire tutti i possessori di acce-
leratori grafici dellultima generazione. Olire ai
solifi tasti per i movimenti e le marce é stato infro-
detto un tasto per impennare con la moto e con-
temporaneamente andare pil veloci, come una
specie di turbo, che per quof:he secondo spinge lo
moto g velocitd incredibili. Ovviamente perd quan-
do siefe in penna non vi & facile vedere la pista ed
anche il controllo risulta ridotto quasi a zero. Non
polete foccare ne gli avversari, ne i cordoli ne |
muretti perché altrimenti finirete subito fuori. Ma &
lare affrontare certi salti o tutta velocité o
alzarsi sulla rueta posteriore alzando il braccio in
prossimita del traguardo. ..
Lo stesso tasto che aftiva il turbo permette anche di
eseguire un po’ di acrobazie: ad esempio vedrete
ils;ﬁoh girarsi in volo per controllare e gli avversa-
ri...nella versione finale faré anche le boccacce#??
Per quanto riguarda il controllo del mezzo, in que-
sta pre-version, la sezione su strada risulta miglie-
re Ta moto si piega progressivamente ed & nel
complesso un pid facile da gestire; con le moto da
cross bisogna invece curvare poco alirimenti si
>

rischia di ritrovarsi perpendicolari al tracciate, pra-
ticamente fermi. Forse cié & dovuto anche ol fatto
che i circviti per le moto da cross sono pit 5|::ezzuh'
e di conseguenza pit difficili. Anche ﬁli aliri non
sono troppo facili: anche a livello di difticolia basso
c'é voluto del bello e del buono per concludere una
gara daitre giri sul circuito che conoscevo meglio.
Si sa che in tuti i giochi di corse che si rispettine lo
scopo & vincere, ma in questo caso |'avversario pid
duro & il tempo, ogni volla che si passa un check-
point si tira un sospiro di sollievo e si cerca di sba-
gliare il meno possibile r.seq' non esaurire | secondi
proprio a pochi metri dal checkpoint successivo.

| circuiti sono vari e ben progettati, anche se risul-
tano un po' treppo difficili, non tanto per la “tor-
tuosita”, quanto per il fatto che spesso la strada é
streftissima e se non si inverte la direzione al
momento buono si rischia di finire inesorabilmente
coniro un muretto. Qualcuno stard pensando che in
fondo & meglio cosi, per una volta tanto si cerca di
aumentare un po' la longevita dei giochi in medo
che si abbia voglia di caricarli pit di tre volte, d'al-
tro canto perd all'inizio & un frustrante non riuscire
a concludere nemmenc una gara (se non dopo
molta pratica). Speriamo che nella versione defini-

i

Bellissimo scorcio di pista innevata. O frenate o finirete nella baita.
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@ lo prima, la pil usata. Lo preferita da Alex “Zolthar® Debolezza. Tutti | valori allo
stesso livello, cosi non si sbaglia. Buona un po' per futhi i circuiti.

tiva le moto da cross risultino pid manegge
do in pil;l tra un

vete a disposizione
ietro, in prima persona e a
ero. La visuale in prima persona & forse
spettacolare ma & la anche la pio redditi-
: molto pit facile e divertente della visuale da
ietro permette di vincere le gare con maggior
Stupenda anche la visuale "a tutte scher-
risulta it difficile fare le traieftorie desiderate
un senso di velocitd incredibile. E sul finire
eccovi le “due parcline” sul gioco in rete che sem-
brerebbe proprio ben realizzate: & possibile gioca-
re in seriale, via modem, in una refe locale ed
addirittura via Internet (& possibile inserire un indi-
rizzo IP o lasciare che il gioco “cerchi” un collega-
mento gia aftive e vi si agganci). Qui in redazione
abbiamo provato in refe locale (protocolle IPX) ed

megh

cere una gara. Le ruct

er & un gioco ben redlizz
fica e nel sonoro. L'animaozic
del pilota sono ben pensafi e finalmente danno 'i-
dea del compertamento di un pilota sul sue balide.
h

cireviti in pi0 subito shloce
ora & difficile, molto difficil
son fusi i polpastrelli a furi

ohabilita diventeranno cir

Moifo Racer

W SELEZIONE MOTO

)

TRASMISSIONE

CARATTERISTICHE
Accelerazione

| A-T |
Velc Automatico

Manucie

oftima scelta per il West Bay, dove avete bisogno di tenuta, velocitd, ma anche
accelerazione per scappare via fra una curva e l'altra

e noi di PCGP certamente vi daremo al pil presto
un’analisi dettagliata non appena avremo per le
mani il prodotio definitiva Stay tuned!

afissimo nella
della moto e

di 'amaro in
ano eliminate

zionate, sarebbe stato

i in menc ed un paio di

ati. Il gioco ora come
troppo. Mi si
lerare per vin-
delle ructe con
lari e allo stesso
i alcuni errori di “elip-
ete mai usato E:

tra | muri come un

si vedono le moto

il risultato & stato che il sottoscritto e Zolthar hanno
perso qualche ora del loro preziose tempo giocan-
do come due matti. Purtroppe | centauri fra voi che
speravano finalmente di trovarsi di fronte ad una
mulazione seria avranno un pe' di amaro in
Di queste infatti finora non se ne & viste
ancora, Comungue, seppur in versione beta, Moto

Moifo Racer

CARATTERISTICHE

alerarions

P '
TRASMISSIONE

Automatico

“fondersi” poc n la pista). Poi

tutta la parte s ( pilota, circuiti,

modello di guidc:l mi & sembrata maggiormente
ata e in generale superiore a quella relativa al
ss che sembra un peo' in seconl:lo piano. Per gli

amanti arcade e del mondo a due ruote in ¢

le & comunque un titolo da seguire con attenzione

Mofto Racer

CARATTERISTICHE

Accelarazione

TRASMISSIONE

L o8

e
R
i
e

Manuale

potrebbe andare bene per lo “Snow Ride™: tenuta ed accelerazione a scapito della
velocitd che comunque in questo circuite non é mai elevata.

Uhm.. anche questa ha futti | parametri uguali, valida dunque per la “Dirt Arena®, un
percorse misto dove sono necessarie tutte le componenti,
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GIQCABILITE

Ed ecco la “legenda” delle recensioni di PC Game
Parade. Per garantire il massimo di completezza
abbiamo aggiunto svariati box “fissi” piu alcuni
variabili a seconda dell’articolo. Qui di seguito
troverete la descrizione di ogni voce e/o bollino che
incontrerete nelle prossime pagine.

Opinione
aggiuntiva

questo box viene data a un altro T'opinione e Ie mpwiml-_
Iu;m&hiﬁﬁdl esprimere le sue. i e dei personaggi di primo.
i are house pit importanti nel

che si pud aggiungere auna

‘viene raccolto nei box “zoom in’..
casi potremmo parlare delle ai

0, dei livelli segreti del gioco, dei ¢

particolari, & sempre possibile
@ un gioco a un genere efara
otti ]Ill] vecchi.

ma suia deqli aiuti,
farvi subito entrare nella
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Ecco un‘immagine fratta dal Deck Builder, uitlity per
costruire ed editare | mazzi.

H menu iniziale di Duel, dove potrate settare tutte le
opzioni relative.

Ed ecco la fose di attacco, sempre col Royal Assassin,

PROLOGO E FILOSOFIA
SPICCIA...

Giusto per non smentire |'etichetta di Dante che
il Petrullo m*ha offibbiate ormai cinque anni e
fi"‘ fa e, vista la performance del numero di
ebbraio con la libera traduzione della poesia
d'apertura del manuale di Diablo (opera dell'il-
lustrissimo signor C. Vincent Meizen)... Nel
mezzo del cammin di codesto mese ci ritrovam-

Le magie

mo per un alire parto lunge e doloroso, ché la
diritta via era smarrita... Che dire, se non "an
vedi la Microprose, m’ha fatto aspetta’ pe’ du’
anni, speriamo armeno che er gioco sia bbbel-
lo...". Come molti di voi sapranno, Magic The
Gathering, creato da quel genio di Richard
Garfield e pubblicate dalla Wizards of The
Coast, & un gioco di carte che simula uno
sconiro fra maghi e, per tanto, olire a mettere
‘a disposizione di ogni singolo gioco-

Ifi maghi temaono la natura
, anche quelli

Magia Rossa

Si alimenta delle imn

energie che ribollono nel cuore
e montagne. |

i
tore un quantifative spropositato d'incantesimi
[da intendersi in questo caso come sinonimo di |
magie - successivamente vedremo come nella
realtd del gioco questi due termini vengano
usati con accezioni diverse), prevede anche
tutta une serie di regole e combinazioni che,
non solo rendono il gioco vario e infrigante,
ma fanno della fase di appreceio iniziale I'a-
spetio che maggiormente affascina |'utente fina-
le, in quanto, arrivare a oftenere una padro-
nanza assoluta dei meccanismi che lo governa-
no richiede tempo e dedizione. Le prime due o
tre partite, con il dovuto supporto tecnico di !
qualcuno che vi insegni come fare [nel caso det
videogioco il Tuterial, risulteranno in linea di
massima lente e macchinese, poiché cercherete
di ricordarvi sia come funzionane i tipi di
magie, sia 'ordine esatto delle fasi che costitui-
scono un singolo turno. Ma per arrivare a capi-
re com'é costituita la conversione eletronica di
tale meraviglia, prucedicmc con ardine e sve-
liamo prima gli arcani...

LIBRO PRIMO
IL MECCANISMO DI BASE

Magic The Gathering &, come defto, un gioco
di carte che da la possibilita di vestire, a tutti
gli effetti, i panni di un mage. Si basa quindi
sulla pit classica delle ambientazioni fantasy,
in cui, si sa, sono gli elementi messi a dispesi-
zione dal nostro stesso pianela a generare le
forze arcane pil potenti e sconosciute. Essi




Questa @ la schermata che vi si presenterd ogni volta che accederete a un villaggio
alt'internc di Shandalar. Da qui potrete fare le operazioni che vedrete a video.

sono futtavia limitali; conseguentemente, lo
sono anche le tipclegie di magie

Master of Magic (Microprose):

Niente a che vedere con il gioco

di carte, perd & mollo carino

sebbene non pid recentissimo. Fate

conto a una versione fantasy di Master of
Orion Il li programmator infatli sono gli stessil.

Magic The Gathering Batlemage (Acclaim):
Conversione del furnetio basato sul gioco di
carte!!! Purtroppo la conversione soffre di
alcuni problemi dovuti al design stesso del
gioco. ..

Incantesimi

li incantesimi sono “perrmanenti’,
cioé carte che restano in gioco
dopo essere state lanciate fin
quande non vengono dislrulte, per
cui & necessario pagarne il costo
di lancio solo la prima volta.. Li
potete lanciare solo nel vostro turno e hanno
effetto su allri elementi del gioco: alcuni di essi
richiedono la presenza di un bersaglio specifico,
alfri invece hanno effetto sul duello nel suo
complesso (e vengono defti “globali’).

Evocazioni di Creature
Come s'intuisce dal nome, con
queste magie evocate delle
creature. Esse, come gli
incantesimi e gli artefatti, sono dei
permanenti e quindi restano in
gioco finc @ quando non vengono
distrutte. Moturalmente, possono essere lanciate
solo nel proprio turno. Le creature sono le
uniche carte che hanno nell'angolo infericre
destro due numeri. Essi indicano i puntegagi
hase della forza (attacco) e della coslituzione
|difesal. L'altra regola da non dimenticare & che
le creature non possono aftaccare [ed ufilizzare
effeffi il cui costo di attivazione comprenda l'atlo
di tappare la carta stessal nel turno in cui
enfrano in gioco. Questo limite & indicato come

braccine?

generate che, alla fin fine, sono solamente cin-

ve: bianca, blu, nera, rossa e verde. Qui nei
3intorni trovate una breve descrizione di ognu-
na di esse, con accostato il simbole che in

Magic le carafterizza. Se provate a girare una

qualunque carta del gioco, noterete proprio
come, sul dorso di essa, i siano i cinque cole-
ri in questione disposti a pentagono e che, se
si procede in senso orario, li troviameo nell esat-
to ordine visto nel box. Men & un caso, poiché
ognuno di essi ha come acerrimi nemici i due
opposti, che non sone tali solo per posiziene,
ma anche per “cosfituzione”. Giusto per essere
pit pragmatici, il bianco, nella sua interezza,
@ concepito per confrastare completamente
nero e rosso e, quando. di confrastare, inten-
do sia proteggersi ~ annientare.

“debolezza da evocazione®. Le creature cessano
di soffrire di debolezza da evocazione quando
cominciano un turno sotto il controllo del proprio
controllore.

Istantanei
Gli Istantanei appariengono alla
pil ampia categoria degli "effetti
veloci™: carte usa e getla che
vengono scariate subito dopo
averne risolto gli effetti lanche se
le modifiche che producono
possono durare per un certo periodol. Laspetto
fondamentale & che gli effeffi veloci possono
essere ulilizzati sio nel proprio turno sia in
quello dell'avversario con lo scopo principale di
“reagire” ad altre magie o azioni.

Interruzioni
Anche le inferruzioni sono effetti
veloci, ma sono pid rapide degli
istantanei. Possono essere
utilizzate ogni volia che &
possibile ulilizzare gli istantanei.
La differenza principale tra
istantanei e interruzioni consiste nel falto che le
interruzioni possono essere utilizzate anche per
interrompere magie o effetti veloci in corso di
lancio, sia proprie che dell'avversario. Infing, se
un'interruzione non ha come bersaglio una

Un Elvish Magi sulla mia strada. Pagargli un fributo di 40 monete o spaccargli le

Analogamente, il nero ha come avversari il

ianco e il verde, mentre il rosso ha il bianco e
il blu, e cosi via. E anche facile intuire come i
colori adiacenti avranno delle caratteristiche
simili nel provocare danni ai nemici che hanno
in comune. 5i denota quindi come, da un'impo-
stazione logica abbastanza semplice, si posso-
no aprire parecchie possibilita di combinazioni
e intrecci di caratteristiche, poiché un mago
non necessariamente dovrd padroneggiare un

solo tipo di magia, anzi.

LIBRO SECONDO
IL GIOCO DI CARTE

Lobiettivo finale del gioco & a dir

magia in corso di lancio, &
considerata un istantaneo.

Stregonerie
Anche le siregonerie sono magie
usa-e-getta, come gli istantanei e
le interruzioni, ma non sono effetti
velaci. La differenza consiste nel
fatte che le stregonerie possono
essere lanciate soltanto nel
proprio turno, e solo durante la fose principale

Artefatti e Creature Artefatto
Gli artefatti sono oggeiti magici o
creature non vivenli dofate di
poteri magici e, per lanto, sono
permanenti. In genere, per
lanciare queste magie, &
sufficiente il mana generico,
possono essere lanciate solo nel proprio turno
&, di solito, non hanno bisogno di un bersaglio.
Gli effetti che producono possono essere
sempre "in funzione” |effetti continuil o essere
attivati dal confrollore, pagando un costo di
attivazione.
Le creature artefatto sono al fempo stesso
creature e artefatti; perfanfo, sono soggette a
magie ed effefti che hanno come bersaglio o
che hanno comunque efficacia sulle creature
e/o sugli artefatti.
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Durante una gita turistica in un cimitero, m'imbattei in un Genio di Queltosh....

Naturalmente me la diedi o gombe levate!

poco semplice: sconfiggere il vosiro avversario
[o i vostri avversari se sono pib di uno). Come
detto siete un mago e, come fale, per raggiun-
gere il vostro scopo, dovrete far leva solo sui
vosiri poteri, rappresentali in questo caso dalle
carte. Esse, a prescindere dal colore, si divido-
no in cinque tipi: incantesimi (enchantment),
evocazioni di crealure (summon creature),
istantanei (instant], interruzioni {interrupl] e stre-
gonerie [sorcery]. Da quolche parte trovate, al
solito, un box che ne descrive le differenze

sostanziali. || manuale del gioco, tuttavia &

molto pid specifico (e meno male), qui vi basti
sapere che i primi due della listo sone a effetto
permanente, mentre gli altri ricadonc nel gene-
re “usa e getta” (ossia hanno un effetto imme-
diato che si esaurisce subito dopo la fase in cui
viene giocato). Inoltre, ci sono le terre che,
come visto, sono la fonte primaria da cui attin-
gere l'energia [mana) per lanciare un qualun-
que tipo di magia, e gli arfefalti, che si distin-
?uono dagli aliri tipi di carte per il semplice
tto che non appartengono a nessun colore -
richiedono quindi solo del mana generico [qua-
lunque colore] per poter essere lanciati - e par-
ché sono comungue dei “permanenti’. Fatta
questa lungo serie di premesse, vediamo ades
so di copire quali sono le regole generali :he
governano lo scontro & rom:?unzuanu, somma-
riamente, un singolo turno. Il mazze da gioco
deve essere composto almeno da 40 carte

(numere minime previsto dal regolamenta),
anche se di norma si usano maz
60 carte circa. Non esiste alcun tetio massim

E buona regola far si che un terzo di
siano terre, di modo che, in me

carte si possa disporre di una fonte permanen-
te da cui altingere mana. Seguendo le regole
generali definite per i tornei, & possibile inseri-
re nel mazzo quatira carte per tipo, franne per
alcune carte che sono limitate a "una per” in
guanto roppo forfi. Tali regole sono adotiate
praticamente da tutti in ltalia, anche per partite
ira amici, mentre in oliri stati (gli USA in primis|
esse vengono utilizzate solo in competizioni
ufficiali. Sotfolineo questa differenza perché la
ritroviamo anche nella conversione targata
Microprose, vedremo pi0 avanti in che termini.
Puntualizzato cié, procediamo col dire che
ogni mago parte con venti punti ferita e che
perderd chi per

zero. Si fa a testa o croce, si lancia una mone-
ta e comincia chi vince. lasciomo perdere la
descrizione delle sei [pid due] tasi che compon-
gono un turno {stappa/untap,
mantenimento/upkeep, pesca/draw, fase prin-
cipole/ main phase (prima, durante e dopo il
combattimento)], scarta/discarde e cancellazio-
ne/clean up), altrimenti non mi passa davvero
pil. Diciamo solamente che in linea di massi-
ma lo schema di funzionamento & il seguente:
si parle con sette carte in mane; all'inizie di un

West of Sabhrmal's Oasis.

mposti da 88 mozzo (grimorio);

§ (si toppano le creature che atta

i pesca la prima carta dal proprio
si mette gil una terra; si
vede se si vuole e se si pud lanciare una magia
[in alto a destra di ogni carta c'é segnato il
rispeftivo costo di | el cui caso, si prov-
vF-dF- a FIUC]CIIE r| rnlr- ana lappande
cessarie; se
ci sono r.reciure in campo si dichiera 'altacco
no, le quali
perd poi sono disponibili per difender
calcolano danni ed effetti vari e si passa il
turne all’avversario che opererd analogamente.
Quando anch'egli avra finito tocchera di
a voi: all'inizic del nuovo turne, prima di fare
qualunque alira cosa, dovrete stappare tutte le
carte precedentemenle tappate in modo da
poterle rivtilizzare. A questo punto, si ricomin-
cia come sopra. In effetti, il discorso & un po’
piv complicate di come I'ho messo gib in que-
ste poche righe, ma é difficile riassumere 130
e passa pagine di manuale in due frasi, senza
conlare il falte che vi basteranno un paio di
partite [al gioco di carte) per capire lo schema
& per iniziare sul serio a divertirvi.

LIBRO TERZO
DAL TAVOLO AL VIDEO

Premettiamo che su quesia conversione della ;‘
Microprose ci ha messo le mani anche quel ’

turno

Ed ecco i cinque furfanti a rapporto. Aspettatemi che vi
stenderd uno a uno!

Purtroppo, allinterno di un dungeon non ¢i sono solo i
fesori, ma anche un nugelo di scagnozzi da far fueri...
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avviene uno sconfro fra un Orco @ un Cavaliere Nero,

| geniaccio di Sid Meier, ideatore di Civilization
e rispettive sequel. Installande il gioco, noterate
come avrele a disposizione qualiro proegrammi
separali da caricare: il Tutorial, il Deck Builder,
Duel e Shandalar. Su cosa sia il primo, credo
che sia sufficiente il nome a chiarirlo. Sappiate
solo che, per I'occasione, sono stati falti scomo-
dare Regi Davis nei panni dello Stregone e
Rhea Seehorn in quelli dell'Incantatrice, oltre
ad aliri attori vari ed eventuali, e che é diviso
in tredici capitoli, i quali corrispondono ad
alirettante sequenze animate diverse. Vengono
ovviamente trattali, in maniera molto esaurien-
te, tutti gli argomenti possibili: dall’introduzione
al monde di Magic, a come si gestiscono i
combattimenti, dagli effetti veloci alle catene di
magie; il tutte cen una semplice, e al tempo
stesso speftacolare, simulazione di una partita.
Il Deck Builder & l'utility che vi permettera di

| costruire il vostro mazzo personalizzato o di
modificare quelli gia presenti. A proposito di
questi ulimi, va detto che ce ne sono ben ses-
santa differenti, ma anche che sono gli stessi
che ritroverete in giro per il mondo di
Shandalar. Da questo si deduce che per fali
lande avrete a che fare con alirettanti tipologie
di nemici. Come c'era da aspettarsi dagli ame-
ricani, potrete costruirvi i “mazzi senza regole”
il che & divertente per constatare come si pos-
sano creare le *combinazioni definitive”, ossia
quelle con cui sconfiggerete tulti e subito. Un
esempio? L'amico Marco qualche giormno fa mi
ha suggerito un mazzo composto di SO Black
latus @ 50 Ruote della Fortuna, cosicché farete
esaurire al vostro avversario il suo grimerio in
un solo turno, vincendo la partita. Oppure
qualche anno fa girava una combinazione,
fatta sclomente di Plague Rais e Dark Ritual,
che era un tocca sana per provare la velocita
dei mazzi con cui vi scontravate. Da guesto
punto di vista stara a voi decidere se “barare”
o meno. A questo punto non rimane che gioca-
re &, ovviamente, f:poireie fare in due moda-
lita diverse: Duel e Shandalar. Con Duel simula-
te una vera e propria partita @ Magic contro il
computer. Poirete scegliere di usare un mazzo
a caso fra quelli presenti o uno specilico, se
usare il vostro personalizzate o uno di quelli
gid preparati, se giocare con la posta o meno

| [niente panini con la salamella o deca, ma solo |

carte di Magic), che temi adofiare come sfondo
di gioco e, infine, se disputare una partila sin-
gola o infraprendere un tornec a eliminazione
progressiva nomato Gauntlet. In quest'ultimo

caso, ovrele inclire @ dil?aosizione la possibilita §
i

di settare il livello di difficoltd tra i quatiro pre-
definiti [apprendista, novizio, mago e siregone|
e, ciliegina sulla torta, se disputare gli scontri

Wepins Tawar
Dopo una serie di effetti veloci, interruzioni e
istantanei, sulla testa del Cavaliere Nero si scatena un
Lightning Bolt che - puff! - lo vaporizza!

al meglio dei tre anziché, come avviene nor-
malmente, su partita secca. Laltra modalita &
invece un vero e proprio gioco di ruclo che
sfrutta le regole di Magic come struttura n-
te. Nel regno di Shandalar, terra stracrdinaria-
mente ricca di mana in cui l'abilité di lanciare
e utilizzare: magie & normalmente accessibile a
tutti, i cingue grandi maghi hanno deciso di
darsi battaglia per oftenerne il controllo assolu-
to. E iniziato cosi un periedo di congerie e di
morte, in cui le creature pid bizzorre stanne
portando questa particclare dimensione del
multiverso di Dominia sull'orlo del caos. Mei
panni di un mage apprendista nonché salvato-
re della patria, dovrete esplorare questo
mondo alla ricerca dei castelli dei rispettivi fur-
fanti per sfidarli @ singolar tenzone e quindi
aprir loro il fondoschiena. All'inizio polrete e
dovrete scegliere la tipologia di magia che
volete dominare, fra le cinque di cui abbiamo
gia abbondantemente parlato, nonché il vostro
aspetto e il livello di difficoltd. Comincerete la
vostra avventura quindi con un mazzo monoco-
lore di una trentina di carte. Lo i.fl.d.:hemt.t & piutk
tosto semplice: girare per i villaggi, vedere
quello c.hg succgcle e ﬁ:r tuori igguilivi che
incontrate lungo il vosiro cammino. Enfrande
un po’ pit nel dettaglio, va detto che a ogni
villaggio corrisponde un vecchic saggio, il

vale vi racconterd fantomatiche storie chie-
jendo il vostro aiute per portare a termine le
imprese pil disperate (una sirega brufia e catfi-
va sta spaventande la popolazione, un'orda di
draghi sia disiruggendo una cilta e cosi via). A
voi rimane la facolté di scegliere se accettare o
meno di portare a termine tali compiti che, vi
permetteranna di acquisire esperienza e ricom-
pense: in carle, in denaro o in preziosi indizi.
infatti, all'inizie, il vostro mazzo nen & malto
potente e l'unico mado per poterle migliorare &
quello di oftenere alire carte. Ci sono tre modi
fondamentali: sconfiggere i nemici, acquistarle
dove possibile e, se siete fortunati, frovarle nei
poshi pil impensali. Mel primo caso, va specifi-
cato che in linea di massima, a ogni sconiro,
giocherete con la posia e che potrete quindi
sia vincere che perdere una carta, ma non

solo: uscendone vitteriosi, il vostro boltino

verrd rimpinguate con alire fre o qualiro carle
[di cui di solito almeno un paio sono interes-
santi). Ogni volta che raggiungerete uno dei
villaggi, vi saré permesso di acquistare, di ven-
dere e di modificare il mazzo. Polrete inclire
comprare del cibo [non vorrete vagare per
giorni interi senza mangiar nulla) e tenere
d'ecchio tutte le statistiche relative ai combatti-
menti.

Infine [come al sclito ho debordato nel limite

Alira immagine del tutorial. Velevo semplicemente
darvi un‘idea della cura con cui & stato fatto...

massimo di caratteri), peregrinande per le
lande di: Shandalar vi capitera di finire nei
posti pib assurdi, come: cimiteri, dungeon, tem-

pli, oasi incantate, eccetera. Inutile dire che

tanti sono i premi in palio, quanti sono i perico-
li che si celano dietra ogni ombra. Lascio a voi
scoprirne i segrefi..

BRRFICR:
L
SONORI:

SI0CABILITA:

Mal visto un gisco con uno dualitd del genere. Sotto ogni
aspetto lo si cerchi di analizzare, si frovano sia aspetti
estremamaente positivi sia punti debeli. Cominciame da
quello che, a mio avvizo, maggiormente conta; ossia la
struttura, la simulazione ¢ la conversione del gioco di carte.
Da questo punto di vista, bisogna dire che ogni cosa & stata
curato o dovere, con I"implamantaziona di tutta le
possibilita offerte anche doll'originale. Giccare o Duel &
giocare Maogic, & questo dice tuto. Lo riflessione
fondamentale si concentra quindi sulfintelligenza artificiale:
ottima per quel che concene | mazzi gid predispost, ma
con un limite pid che evidente appena il computer s frova
davanti a qualcosa di "anomale” (e vi assicure che le
combinazionl possibili di questo gioco rasantano Finfinita).
Le carfe a disposizione non sono tutte quelle esistenti, ma
una selezione, composta di circa 400 pezzi, che
comprende: la Quarta Edizione, akcune delle corte lmitate
che hanno smesso di vedere la lece dopo la Prima Ediziona
o addiritura dopo le Alfa e la Bata (e che adesso wengono
pagate a peso d'oro dai collezionisti, non solo perché
rarissime, ma anche perché estremamente utill) @ le Astral,
un sat di venti corte nuove di zecca ideato oppositameante
per Il videogioco, Considerande che fra queste ultime non
ce n'é una che sia davvero degna di nota, allinizio eroc
rimasto un po” perplasso per tale rastriziona, poiché
pensavo soprattutto ai Magic-dipendenti (il sottoscritto é
disintossicato da un pale d'anni). In un secondo momento,
tuttavia, mi sono reso conto che c'era una splegazione pill
samplice che mai: frottasi di banale mossa commerciole
atta a produrma quonto prima NUove esPansioni in warsiona
digitale. Passonde all'aspetto tecnico, sono da sotfolineare
Fottima fattura del tutoriol, delle carte sconnerizzate a
1024x768 & delle musiche, arzeccate per I'atmosfera.
Vanno invece bocclate la programmazione & lo grafica per
quel che conceme Shandalar, entrambe opprossimative. Se
penso a futto il fampo che hanno awrto per lo sviluppa, mi
convinco sempre di pid che potevano fore uno sforze un po”
magghore. Mi sembra di fornare indietro di qualche anno, in
cui lo Origin faceva dei capolavori di struttura ma poi
cascava su uno scrolling da mal di mare, solo che stavolto &
ka Microprosa sul banco degli imputati... Be', in fin dei confi
& molte divertente, quindi a mio awise, nonostante le
piccola defollonce, va compratol




d non & una comela, no... non & nem-
M meno un asteroide. Tra lo stupore

generale, in un misto fra il meraviglia-
to e il timoroso come solo il contatto con I'-
gnoto pud suscitare, gli occhi di miliardi di
individui vengono calamitati verso l'inaspettato
intrusore: un oggetto arfificiale dotaio di una
propria forza propulsiva e di una propria rofta.
Per ragioni di sicurezza |'oggetio viene intercet-
tato e dirottate sulla luna del pianeta principale
del sistema, dove un atirezzato laboratorio e le
personalita dell’'universo conescivto lo attendo-
no con il fiato sospeso. Una sonda viene afirez-
zata per eseguire la perforazione della lamiera
menire i numerosi ed illustri astanti osservano
in frepida aftesa le operazioni dal lore bunker
corazzato, posto prudentemente a congrua
distanza.
la perforazione viene eseguita proprio all'al-
tezza di alcuni curiosi ed indecitrabili grafemi
alieni, I"vltima cosa che milioni di individui §
ebberc modo di vedere appena prima dell’e-
splosione che ne tronecd |'esistenza:
“Exploration Probe Mark VI CAUTION: Do not
Openl”
| tauriani nella loro implacabile sete di vendetia
giunsero infine, dope anni di vane ricerche,

CARLO SWAMBRUNA

A CURA DI

Un oggetto sconosciuto viene rilevato

nel suo avvicinam

dlle soglie di un’ sistema stellare, avanpesto
dell'umanita nello spozio perduto; un pianeta
dimenticato da Dic e dogli vemini, Mew
Haven: un mondo suddiviso in territori del tulte
indipendenti e privi di unita d'intenti, sulla
carta facile preda dei polenti invasori.

A guesio punto viene il momento di scegliere lo
schieramento con cui scendere in campo

[Berlusconiana metafora calcistica): Umani o

Tavriani?
In entrambi i casi |'cbiettivo finale & la congui-

sta della capitale nemica, collocata nella parte §

opposta della mappa: a dividervi dalle orde
rivali saranno inizialmente i territori rimasti
neutrali, fragili barriere destinate presto a
cadere.

! In prima battuta mi ha “colpite” l'aspetic este-

tico del prodotto che come forse gia saprete
funzionao esclusivamente in ambiente Windows

= 95: per giocarvi & necessario configurcre il

sisterna in modalitd grofica a 256 coleri [avele
capilo bene, alirimenti non “gira”, conlraria-
mente a qualcos'aliro, non fatemi dire cosal
per di pid con risoluzione ridotta a 640 x 480,
Faenu I'esecuzione a finestra formate francabol
o.

Nulla di eccezionale nemmeno il sonoro: le

all’estremita

i -"1 tracce accluse sul CD sono appena discrete,
cosi’ come gli sporadici effefti. Queste sono [
erd pecche su cui si pud comodamente sorvo-
lare, visto che stiame parlande di un gioco sira-
tegico, a condizione che owiamente il resic
non deluda le aspettative, ma vediamo come
stanno le cose...
L'azione e suddivisa in turni che si articolano
in due sezioni differenti: una fase strategica in
cui+e” possibile eseguire spostamenti di mezzi
fra una provincia :%clira nonché costruire edi-
| fici ed unita ed una fase fatfica in cui le truppe
5 eventualmente spostate sul territeric nemico

dovranno tentare di vincerne la resistenza.

& Dovremo inolire gestire le 3. principali risorse

' necessarie per sostenere la nestra nobile lotta
owvero energia, indispensabile per mantenere
le strutture; crediti, da investire nell’acquisto di
truppe ed edifici ed infine punti di ricerca,
necessori per migliorare le proprie tecnclogie
in specifici seftori bellici.
Tra la non troppo ampia resa di edifici erigibili_»
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da consentire il fuoco di risposta alle unité qua-
lora offese,

Un aspetto cruciale nel givdiziendi ogni strate-
gico &, a mio awiso, l'intelligenza. artificiale =8 e

ell'avversario: in questo caso & difficile a

solo commentarlo visto che le ridolte dimensio-
ni dei teatri di baltaglia & la concenhazion?’
muri e ostacoli naturali praticamente obb

& | doi nostri laboriosi ed indefessi manovali vale ﬁ sono state ordite invasioni peiremo finalmente
B la pena di citare alcune utili strutture quali B8 iniziare o mettere voluttuosamente a ferro e
radar che consentono di “spiare” la situazione =8 fuoco la zona prescelta, entrande quindi nella
nelle provincie confinanti, strumenti di difesa ﬁ;;%‘ fase tattica di Fallen Haven.

aftiva e passiva quali forrette laser e solide B Le azioni dei due schieramenti vengono suddi-

mura, caserme, fabbriche di armi, loboratori, &9 vise in turni alternali: in ognuno di questi le
batterie antimissile e gli immancabili silos per ™% truppe hanno a disposizione dei punti movi-
testate nucleari la cui efficagia distruttiva & perd mento da investire per gli spostamenti e per

caritatevolmente infericre alle aspettative ; & aprire il fuago. sia il ?Focolore che il nemico ad omologarsi a
sempre ulile in ogni caso lentare di piazzarne & Lo scopo & generalmente I'annientamento tota- scelte torzate che si concretizzano nella squalli-
una sulle province confinanti in modo da pie- le del nemico ma in alcuni missieni gli obiettivi da tattica dell’avvicinati/spara/spera [di non
garne la volonta di resistenza: in guerra lutlo & possono essere piu specitici: Fger conquistare venire colpito] senza consentire alcun arzigo-
ammesso, no? aleuni territori neutrali pud infatti essere suffi- golo o raffinotezza degna di un vero stratega,
Owviamente & importante alfrezzare i territori cienfe distruggere un installazione o azzerarne la cosa friste & che non potele nemmeno sfidare
controllati con sirutture idonee alla posizione le produzione di punti ricerca mediante |'an- un amico, visto che il multiplayer non & suppor-
che occupano nello schieramento e alle caratfe- nientamento dei laboratori. tato.
ristiche di ciascuno di essi : consigli come In base alla scelta iniziale avremo a dispeosizio-
costruire torrette ed unita nei territori che confi- ne le unita peculiori dello schieramento corri-
nano con il nemico e labaoratori in quelli che spondente: dispiace dirlo ma al di la dell'a-
sentanc alti valori di ricerca possono sem- spefto grafico e di piccole differenze in termini
rare persino superflui, ma se dimenticate di cﬁ corazzatura & dF: potenza di fuoco non ci
farlo potete dire prematuramente addio alle sono sostanzialmente grosse diversita tra i due
8 vostre ambizioni di vittoria... blocchi anche se, come regola generale, le

unita “nostrane” hanno a favore una gittala di
fueco supericre “compensata” peré dalla mino-
re polenza delle loro he da fusco.

Ogni mezzo dispone di due diversi sistemi di
armamente che si distinguono per gittata e
capacita distruttiva: le armi pesanti richiedono
un maggior dispendio di punti movimento e
hanno 31 solito una portata inferiore & una
polenza superiore.

Volendo possiomo inoltre avanzare un congrue
numere di punti movimento in modo

Daio che le unitd non possono valicare i confini
tra un territoric. e l'aliro se non venendo carico-
te sulle navi da sbarco (dropship] dovrete prov-
vedere ad imbarcarle e stobilire una destina-
" zione valida alla vostra non froppo amichevole
spedizione: nella fattispecie potete cercare di
conguistare esclusivamente le zone adiocenti a
quelle gid occupate.

Se al termine del turno strategico

Wi ”

Devo dire che Fallen Haven non mi ha particolarmente
iy , anzi,

Guelle che mi ha deluse non & certo la grafica poco
accattivamente, bensi la totale mancanza di profondita. |
due schieramenti non sono stoti sufficientemanta
caratterizzati, la uniche azioni belliche contemplate nella
fase tattica sono ko spostamento & Foprire il fuoco o corta o
a lunga distanza, nen ¢'é nulla che possa invogliare il
glocatone O perseverone, nessuna possibilitd di prendere di
sorpresa il nemice, di eseguire manovre fatfiche degne di
fal nome.

In alcune fosi sono stato anche obbligato o giocare per
scontri frontali in cul solo ko cosuale mancanza di precisions
nel fuoco poteva segnare in un verse o nell"altre la
battaghia.

Anche concentrandomi non trove un solo aspetio
innovative o che mi abbla colpito in positiva.

Per appassionati... molto appassionati... pensare che
sarabba bastata un po’ di athenziona in pid per renderdo un
vincente...

Red Alert (Virgin):
Semplicernente di un altro
pianeta rispetio a Fallen Haven e
non mi riferisco solo
allambientazione! Azione frenefica [e in tempo
reale), livello di difficolta’ ben calibrato,
possibilita’ di scontri multiplayer e
immediatezza ne fanno un must per qualsiasi
giocatore

X Ricordate i vecchi, ma sempre
validi precetfi che ogn
comandante dovrebbe
conoscere: mai d 3;[‘.(‘.:’{1[‘.'!-! le forze
ma anzi concentrarle nella zona di attrit
X Le unita di fanteria sebbene vulnerabili e
lente possono essere lefali se impiegate in
quaniita’ industriale e sopratiutto a corta
distanza

X Nella vosira foga distruttiva cercate di
risparmiare almeno gli edifici, aliimenti sarete
costretti a spendere preziosi crediti per
ricostruirli a conguista avwenuta

Battle Isle 2 (Bluebyte): Strategico fulurista
con azione a turni. Vuoi per la gamma di mezzi
disponibili, vuoi per I'otfima interfaccia utente,
vuoi per uno zillione di altri fattori, si fo preferire
al titole da me testé presentalo
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Una parte dell'introduzione che sembra presa da un
telefilm americano anni ottanta.

Una delle tante visuali disponibili, alcune macchine
hanno 'accendisigari, qui vi dovrete accontentare del

mirine.

Uno scuolabus, pensate ai tener bambini che

trasportate mentre inneggiano entusiasti al massacro

Menu con scelta della macchina, dello scenario,
insomma la solite cose disponibili solo per il Melea.

Ci sono modi migliori per morire, come farsi crivellare
dignitosamente dai nemici, evitando di ribaltarsi
confro una montagna come in questo caso.

E tanto per cambiare qv

un gioco di

sto ultimo periodo sta viy

d’oro. Mon esiste software he
in procinto di lanciare, o abbia lanciato
mi mesn, un prodotto con p roh:lgomstu un j
mezzi di trosporto preferiti dall‘italiane medio.
Tralasciondo il discorso Carmageddon, per il
quale probabilmente nasceré una polemica
(ennesima e stupidal), cié che sto per presentarvi
rappresenta (e lo dico sin dao ora) una ventata
d’aria fresca a tutte le simulazioni di guida uscite

| | panorama dei giochi di guu!n

rofezia

¢ p|u cuiuslrn{tcn di
mus. La

Anunciata da quello iettat
zina & un bene prezioso, il governo inesisten-

te, le varie citta sperduig per il sud est americano

sono preda di ferroristi e trafficanti senza scrupo-
li. Niente & pacifico, ma cié che potrebbe esserlo
rimane vittima della solita e antipafica Iegge del
pit forte. Persino gli scuolabus non sono rispar-

un tipo che vi si affianca.

Sard sempre possibile girorsi allinterno della macching e magari sparare in foccia a
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Le mocchine saoranno tutte pesantemente corozzate e fornite della strumentazione
necessaria. Controlate pure a pag. 476 del "Manuale del Perfetto Giustiziere con i




MNon badate all'auto della polizia che avrete a
disposizione, ma alla possibilitd di accendere i fari per
vedere qualcosa nelle missioni in notturna.

L'espressione ebete, che neppure gli occhiali da sole
riescono ad occultare, indica che avete fallito la veostra
missione.

I\'iﬁmrdafﬁhmhmrﬁoripenihuvaﬁparmdu

utilizzabili per migliorare il vostro mezzo? Bravi ora &
praticomente la stessa cosa.

Quarantine (Gametek

miati dall’avidita dei predatori. E' in questi
momenti che di solifo appare sempre un eroe, un
imbecille in calzamaglia, o un pazzo che crede di
essere un alieno giunto sulla Terra per salvare il
mondo. Invece no!
Qui le cose sono serie: esistono i vigilantes; una
sorta di gilda segreta che comunica in codice tra-
mite |'ausilio di walkie talkie e CB. Nessuno sa
chi sono, alcuni si conoscono tra di loro e tutti si
danno una mano per fare sopravvivere gli inno-
centi montando tremende armi sulle loro autovet-
ture, rigorosamente anni 70. Uno di questi vigi-
lantes si chiama Jade, una azza caring, anzi
oserei dire tremendamente affascinante, amante
delle corse e figlia di un pluricampione di
Daytona e di una delle tante Miss America.
Perché una ragazza che il manuale definisce
come un misto tra Daisy Duke (si, proprio quella
di Hazzard), Mario Andreiti e una Molotov (esplo-
siva!] debba fare la “giustiziera” in segreto é un
mistero probabilmente anche per i programmato-
ri. Fatto sta che le cose stanno cosi, per cui non
lamentatevi e andate avanti a leggere.
Prima ho detto che i vigilantes non si conoscono,
ma si aivtano. Si da il caso che Jade abbia un
pariner che di nome fa Taurus, o meglio, questo é
il nome con il quale é conosciuto questo signorine
di colore con i capelli cotonati -::‘Iu 0l Simpson
dei tempi di “Una pallottola spuntata”. Schive,
classico figaccione anni 70, di poche parole e di
Erillerro facile. A questo punto voi crederete di
lover impersonare proprio quest'ultimo. lo vi
dico di no. Allora la conseguenza logica che un
essere umano pensante, con quoziente intellettivo

Per gustarvi tutti i dettagli e la massima risoluzione, ne
vale la peno, il vostro dowrd essere un PC di futto
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Quel fizio ha veramente scelto la strada sbagliata e
futte e armi che possiedo sono pronte a ricordarglielo.
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Come avrete sicuramente imparato a scuola guida, ad ogni urto comisponderanno

una serie di vibrazioni e donni alla vostra macchina...

Un altro fipo di visuole interna, pill comoda per la maggior porzione di stroda visibile,
ma sicuramente meno realistica.




superiore a quello della nostra
centralinista di redazione (che si
aggira sul 35 scarso), & che il vostro ruolo nel
gioco sia quello di Jade. E vi sbagliate ancora.
Questo perché? Semplice, nella mia perfidia non
vi ho dato elementi sufficienti per capire chi dia-
volo siate voi in Interstate 76 (né ve lo dird ora). Il
gioco si apre con un cinguettio di uccellini e due
macchine che duellano su una strada: si rincorro-
no, si sparano, sputano olio, piazzano mine;
insomma, un macello!
La macchina inseguita & fortemente somigliante ol
generale Lee di Hazzard e la ragozza che la
guida & proprio Jade la quale, ahimé, dopo un
apparente vantaggio, ha la peggio sul suo inse-
guitore finendo all'interno di una specie di cimite-
ro delle automobili. L'auto & scassatissima, Jade
scende di soppiatto, impugna una pistola e si pre-
para ad aftrontare il suo avversario: Antonio
Malochio (un ex ommazza-vietcong diventato un
mercenario in procinto di mettere su un esercito
personale per i soliti scopi da pazzo maniaco
guerrafondaio. Nel nostro caso lasciare I'America
senza un goccio di petrolio). Quindi voi pensate di
essere Antonio? No, pazientate ancora (mi rendo
conto di farvi girare le scatole, ma devo mantene-
re un po’ di suspance). Continviamo: Jade avverte
un rumore, esce allo scoperto punta la pistola, &
in procinto di sparare, ma si accorge di essersi
lanciata dalla parte sbagliata: il suo inseguitore &
proprio dietro di lei, le spara, arriva Taurus, ma
ormai & troppo tardi... Jade sta per morire e le
sue ultime parole sono: “trova mio fratello, diglie-
lo...”. E qui entrate in gioco voi Groove
Champion, figaccione amante delle corse (ma
apparentemente pil scarso della sorella), Rayban
incollati perennemente in faccia, baffo spiovente e
lock trasandato (peré senza esagerare). Il vostro
scopo in Interstate 76 é vendicare la morte di
Jade e salvare |'America da Antonio Malochio.
Siete contattati da Taurus, ricevete di diritto la
macchina di vostra sorella e cominciate ad anda-

E nella parte della ruota...

G

e

La fedele mappa della zona appena rap

re in giro a cercare indizi su questo pé
no. Per schiarire le idee a coloro che
i nostri Work in Progress dei mesi s
lizzeré che il gioco ricorda, per non

spudoratamente, Mechwarrior 2, sia co e contro @ a-
ne, sia come dinamica. Esistono due 3 di questa mo ita di potersi
modalita: Trip (che poi & l'avventura - jere I'automg tra una rosa di

il e vetture: portiva al furgo-

ne, palisando per scuolal
iofl wagon o scelto). Né
ete I'auto di vostra so

ichwarrior 2, & completamente customizzabile
(I"auto, non la sorellal): sceglierete, recuperandole
dalle vostre vittime, gomme, sospensioni, freni,
armi di vario genere e in generale tutti quegli
oggettini che, montati opportunatamente e ufiliz-
zati con intelligenza, vi permetteranno di non
temere niente e nessuno. Maturalmente gli ogget-
fi recuperati sul campo di battaglia non saranno
sempre in oftime condizioni e necessi-

 auto della polizia o
nodalita Trip utiliz-
che, come per
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320*200 640°480 800*600
1024768
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-n!mvisom comindiate a vedere del fumo, iniziate anche o preoccuparvi della durata

i. Chi le effettua? Skeeter, un
Jade, in gambissima
un po’ meno nel
to di Hozzard (che
si shagliar-
e le situazio-
itto e subito.

ate natural-
‘training che
e funzi il vostro
(se comungue avete

gid giocato a Mechwarrior Q%Mh nell’otti-
ca di essere molto pid me di non poter calpe-
stare le persone non dovreste comunque avere
problemi). Le missioni variono dalla scorta di uno
suolabus alla distruzione di un bar con una
varietd decisamente onorevole visti i giochi di
corsa che stanno uscendo. Tecnicamente potete
andare dove volete e come volete, scorciatoie ce
ne sono un sacco, punti da dove sallurecrure,
punti dove crepare anche! La vostra auto é dotata
di un radar o raggio variabile, un sistema di tar-
geting, armi da montare in vari punti della scoc-
ca, un display che indica i danni ricevuti in segui-
to a botte o colpi di arma da fuoco, una radio per
comunicare con Taurus pil tutti gli strumenti c!:-

e

BN

sici di un’automobile. Le visuali disponibili sene
un sacco: cockpit virtuale, cockpit fisso, full screen
senza strumenti, full screen a volo d'uccello, tele-
camera sulla singola ruota, visuale frontale (spet-
tacolare, ma inutile), dal satellite ecc.

Nelle prime missioni dovrete rigorosamente fare
¢io che vi dice Taurus, pid avanti nel gioco le cose
cambieranno: a differenza infatti di Mechwarrior
2, tutto lo steryline & legato da filmati precaleolati
(ma tutti riEorosumente poIiFonuli_. eccezion fatta
per qualche elemento del paesaggio come i
cespugli) e addirittura i personaggi che inconire-
rete non saranno nient'altro che un insieme di
poligoni, questo probabilmente per cercare di
amalgamare tutto il gioco senza creare scompen-
si al nostro occhic dopo aver visto personaggi
digitalizzati abbinati a forme pid o meno squa-
drate. Apprezzo la scelta in clunnto, sebbene fun-
zionale, non spezza per nulla l'azione. Per cid

che concerne la grafica sono disponibili svariate
risoluzioni, dalla 320200 alla 1024768 (one-
stamente anche in 800°600 il gioco risulta lento
su un Pentium 200 con 32 Mega di RAM, ma
comunque non considero questo un difetto irrepa-
rabile in virtd del fatto che Interstate 76 & chiara-
mente progeftato per essere giocato a risoluzioni

Mon voglio essere pignolo, ma quel salto si poteva
prenderio meglio e gustarsi I'espressione di
entusiasmo del conducente.

La strumentazione: radar, telecomera, stato della
macchina & menu delle armi pid di una volta vi
salveranno la vita.

)
minori, quelle disponibili e cosidde#
rappresentanc a mio parere un inutile
non deve essere oggetto di polemiche inutili non
rappresentando un punto di forza del prodotto,
che ne vanta ben aliri che potrete ampiamente
apprendere leggendo |'opinione).
Le colonne sonore sono tutte rigorosamente funky
anni 70, stile Chips insomma.
Ultima cosa poi giure che vi lascio: assieme al
gioco vi regalpuno un editor 3D per le missioni...

Jd

La prima idea che ho avuto di Interstate 76 & che tuito il
ghoco non fosse altro che vna speculazione commerciale
per far fruttare ancora qualche soldo all’engine di
Maechwarrior 2. Quando pol o Londra, rintonato negh ufficl
dell’Activision, ho potuto fare un giro sul “generale L

allora ho pensoto “soré anche una mezzo operazions
commarciale, perd & divertenta™. Ora cha ho potrto giocara
per un pa’ nen ho alcun remore nell’affermare che ci
troviomo davanti @ uvn predotto che solo per un filo non
riesce ad aggivdicarsi il bollino di “classico™. Tutio & stato
studiato nel minimi porficolon per doreane uno strano misto
tra Hozzard, Starsky @ Hutch & Charlie’s Angels. Lo
storyboord funziona, 'ombientazione non @ monotona:
missionl notturne @ diurne in posti differenti. Mappe
spettacolari @ dinamica della macching ricreata davwero in
maniara impeccabile. Sparare a un avversario & colpirlo
mentre si sfreccia a 130 miglio orarie & qualcosa di
tremendamente dinam empo per pensare,
strategia spicciola per vincare! L'auto risponde bene ai
controlli @ non si avwerte, come inizialmente pansawvo, il
riciclo delf'engine (iniziolmente nato non cerfo par un gioco
di corsa). Classificare il nuovo figloletto dell’ctivision come
simulazione di guida & sbaglicto & anche riduthive, Dovrete
combatters @ la sensazione che parvaderd la vostra pelle
quando forete un testacoda di 180° & sparerete un missile
in faccia al vostro avversario che prima vi seguiva @
qualcosa di veramente esaltonte. Deve ammettena che per
godere appienc di futhi | dettaghi grafici (ovvero il clelo, le
fontastiche ombre le texture sul terreno e tutto il resto)

GRAFCH:
SHNOR:
GIOCRBILITA
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dovrete pessedere almeno un Pentium 166 bello pompato,
ma comunque ko grafica non & futto in vn gioco del genere

@ anche disattivando qualcosing qua e la polrete divertind
senza crucchanvi froppo. Le ni sono molto varie e,
come ho gia detto nella recensione, legate tra loro
maniara impeccabile, dando un & proprio senso di
colnvelgimento che raromente ho viste in altr fiteli del
genere. Lo longevitd & offimo ed & anche sostenuta in
maniera discriminante dalla medalita melee tramite la
quale pofrete guidare pid auto diverse (e vi assicuro che
usare "auto della polizia per far saltare per aria uno
scuolabus pieno di bambinl & veramente bello; quelli
pansano che siete arrivati a salvarli, voi invec
pensarci due volta li fate secchi). Per cid che riguarda la
giecabilitd non ho nullo da dire. E vero che avete sclo
un'outo a disposizione (grossa pecca nella modalitd Trip),
ma poftreéte customnizzorlo scegliendo le armi che pid vi
aggradanc methendole nelle posizioni che pill vi piacciona!
Lo presenza di svari i di “og - o di
aggiunte speciali completa il quadre di un prodotte che
sard sicuramente un vincente. Per cid che riguarda i difetti
ho netata che bisogna per forza superare una missione per
passare o quella successiva e che Fengine o volte arranco
un pochaftine con linstollazione minima. Rimane il fatto
comungue che ancora vna volta Facfivision ha dato prova
di soper realizzare prodofti vincenti partendo da delle
buene idea. A mio mod mo @ apinabile parere
Interstate 76 & do comprare...
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Mi appresto a conquistare la seconda bandiera, alla
foccia del mio nemica!

Sono nel Bonus Stage, mi mancano ancora tante
palline... via di corsal

Questo & Minox, il mio avwersario di furno, avra pane
per i suoi denfi...
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Axxel, vincgre o ... morir

(trad.

é Proprio vero ¢

star tranquilli un uﬂlmo].

te per il sistema operativo Windows 95 si svi-
in una successione di 57 livelli, per un
totale di 16 pianeti con reluiwe diverse superfici,
verrieri e condizioni di gioc
gioco consiste nello sﬁdure il mostro di turno e
batterlo nella raccolta di un numero definito di
bandierine lungo il territorio, chi per primo ne
raccoglie il numero prestabilito vince il match.
Naturalmente ci s'imbatterd in una serie d'ostaco-
li superabili solo utilizzando alcune magie o sorti-
legi, come per esempio costruirsi un ponticello che
permettera di raggiungere importanti sfere o ban-
dierine o utilizzare la telecinesi (gran bella como-
dita per spostarsi da un punto all’altro senza
lover correre e risparmiando tempo preziosol,
ma bisogna fare atienzione perché la riserva di
magia non ¢ illimitata ed una volta esaurita biso-
gna aspettare la ricarica (o raccogliere i bonus
sparsi in giro).
E’ fondamentale sapere che il gioco si —

l I nuovo gioco della Virgin creato appositamen-

g =
L=t

-8 MB

- Pentium 60 Mhz

Vga 3207200

- Scheda compatibile con
95 e fracce audio per le

 Problemi con la Mistyque (la
di gioco in modalita 16 bit

_J problemi di visualizzazione) :

basa quasi esclusivamente su due etichette che
“wanno e vengono” sulla testa dei personaggi.
“IT" rappresenta il personaggio che non pud rac-
cogliere le bandierine fino al momento in cui toc-
chera il suo avversario, mentre “NOT IT” & uello
che pué e deve roccnglnera il numero di “
stabilito senza farsi toccare, se vuole vincere Iu
partita, ed evitare di passare dallo stato di inse-
guito a quello di inseguitore [un‘evoluzione del
“cel’hai”... NdBDM).
Durante lo svolgimento del gioco “IT" avra una
freccia indicante si trova "avversario, men-
tre “NOT IT” avra una freccia indicante la direzio-
ne dalla quale sta giungendo il nemico. Questo
divertente gioco d'azione consta anche di un'op-
zione rmette di giocare in doppio con un
amico e selezionare prima dell’inizio dtlla partita
il mondo desiderato.
Lo scopo & dunque quello di affrontare il cattivo-
ne di turno in tre round (sempre che uno continui
a vincere, perché basta una vittoria avversaria in
uno dei tre round per dover beccarsi un bel
me over” dritto in faccia) per ogni pianeta,
battere tutti gli avversari e le solite menate del
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Cosa vi avevo detto? Sarai anche un torello ma io mi
chiamo Taseo!
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E' proprio alle presenza di giochi come questi che una
persona si chiede se vale la pena acquistare una
potentissima scheda video rispetto ad un'altre pid
aoonemica.

Per cui suggerisco di ocquistare sempre | “pezzi® migliori
che il mercate d permettendo!) anziché
acquistare giochi s-:ctdonrl o pil pwpnumtnio non
alf'altezza della moderna, Tutho questo per farvi
capire dove risieda il problema in un gioco come GRL.
Partendo dal fatte che nen sone un grande estimatore di
giachi del genere, softolinerei che gioccandevi mi seno
divertito @ onche parecchio, ma questo & molto diverso dal
dire che ne sono stote entusiasta, Se & vero infott che non
mi posso lamentare della giocabilith, molte frenetica, &
dallintarfaccia utente con poche @ chiare opzioni, &
altrettanto vero che a lunge andare il gioco potrabbe
rivedorsi un filino noloso per | non appassionati del ganene.
Devo elogiare Foriginalitd: giocare o “ce 'hoi” sul proprio
computer & piuttasto allettonte, viste poi che ¢ sone anche
un sacco di magie @ gabole da firare al propric avversario
tutto risutta obbastanza appetibile.

In definitiva quindi ¢ froviomo di fronte a un buon orcade,
senzo froppe pretese, ma dal quale forse ¢ saremmo potuti

aspettare un po” di pid. Moen male, ma un bolline

“gorantitc” perso di poco...

suddetta es

rlt'|.:El'l




Ne é pussum di fjequa sqfto i pontl rndo i giocatori

"anzianotti" facevano la fllu per giocare

a Pole sltlo" ai t msl il mi Ilor !l"l?;oidl‘ll'lri’;g;‘ 'h: seieqie; i;;lll'ued;lagiainvete
e il dettaglio delle exture, Iu Psygnosis
sembra essere ben conscia di questo fatto...

poligoni

Far)

WORLD

A CURA DI DARK SCHNEIDER
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Andando fuori strada le gomme si “sporcheranno” esattamente come potrebbe

accadere in realtd.

La Ferrari sul circuito di Monza, il sogno di tutti gli italiani appassionati di F1. Notate
come siano presenti gli sponsor originali del percorso.

&= ra i tanti sport che il mondo offre, due in par-
| ticolare si frovane nel cuore di ogni italiane
che si rispetti (io escluso... ma sono I'ecce-
zione che conferma la regola): il calcio e la
Formula 1. Porlite e gran premi sono appunta-
menti quasi fissi, per cui spesso ci si rilrova a
dover persino liligare con la propria denna [aver-
celal NdBDM), solo per poter ottenere quelle due
ore di tanto sospirata libertd, in cui guardare la
tal partita di coppa o il GP. A riprova di lutto que-
sto, naturalmente, basta dare une sguarde ai dati
di vendita dei videogiochi in Italia, che premiano
sempre proprio le simulazioni di questi dFLe sport;
non &, infatti, un case che lo scorse anneo, accan-
to a Red Alert, i due fitoli pid venduli fossero pro-
prio Formula 1 Grand Prix 2 e Fifa 97.
Decidendo di convertire il suo Formula 1 (uscito
per PlayStation lo scorso settembre] per PC, lo
Psygnosis si & dungue avventurata in un campo
pivttosto "sicuro”, forte del pid di mezzo milione
di copie vendute in tutta Europa per quanto
riguarda la versione per la console della Sony. Il
vero merito della casa di Liverpool &, perd, quello
di essere diventata, con Formula 1, pioniera nel
supporto per le schede acceleratrici 3D. Infatti,

BEST TIME

-

e

=

per quanto sianc gid presenti sul mercato prodol-
ti @ patch per questi mostri di hardware (lo stesso
Pod, recensito lo scorso numero, & nato con il
supporto native per la 3Dfx]), Formula 1 & il
primo titolo per PC a richiederne obbligatoria-
mente la presenza, anche se non si dovrebbe far
altendere molto la versione "normale” del gioco.
Sullo stesso CD & presente sia la versione per
schede che montano il chipset 3Dk [che sfrutta il
Glide, I'API proprietaria della scheda), sia la ver-
sione in Direct 3D che fornisce pieno supporto a
futte le alire schede accelerairici in commercio,
quali Mystique, 53 Virge e, per il mercato estero,
Videologic Power VR; la recensione e le foto che
vedete in queste pagine sono state, tuttavia, fatte
sulla versione 3Dﬁ, i0 veloce, a delta degli stes-
si programmatori della Psygnesis, di un buon
207% rispetto a quella in Direct 3D. Non appena,
infatti, si termina di effettuare le proprie scelte
negli esaustivi menu e si comincia la gara, si
viene subito traveolli da un fenomenale spettacclo
gralico, non solo anni luce avanti rispetto alla
versione PlayStation (che, ricordo, girava in
bassa risoluzione], ma addirittura superiore a un
qualsiasi aliro prodotto ol momento disponibile

-

N [

0Ny

spesso.

Siamo in Pole Position con la Ferrari, una scena che molti vormebbero vedere pid

avversari in coda,

[ ]

sia normale [includendo anche il famoso GP2),
sia accelerato. Il dettaglio grafico delle texture si
trova al limite del realisme assolute, merito di
effetti quali il bilinear filtlering (ossia I'interpola-
zione di pixel all'interno delle texture per stfuma-
re i colori ed evitare lo sgranarsi delle stesse
quando ingrandite] e il MIP Mapping (procedi-
mento tramite cui vengono memorizzate texture a
diversa risoluzione, visualizzate poi dinamica-
mente a seconda della distanza), che rendone la
visione di una partita a Formula 1 quasi parage-
nabile a quella di un Gran Premio in televisione.
All'aspetto delle texture si va, poi, ad aggiunge-
re futta una serie di effetti e tocchi grafici "mino-
ri" che aumentano la sensazione di realismo del
gioco: bastine, come esempi, le luci di semafori
e auto in trasparenza o il fantastico "effetto piog-
gia" nelle gare sul bagnato, di cui si ammira il
meglic quando ci si trova in scia dietro a un'alira
vettura. Tuttavia, come molti di voi potrebbero
cbiettare, lulle questo ha un senso solo se viene
supportate da un fluidita e da una velocitd quan-
tomeno decente, ma & un vero piacere affermare
che Formula 1, ancora una volta, non delude
softo questo aspetto: auto e fondali sfreccianc

L |
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In un qualsiasi momento della gara & possibile invertire la telecamera per vedere gl
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conseguenze letali, sempre che abbiate atfivato | danni.

Se non starete particolarmente attenti in partenza, finirete per causare incidenti dalle

In medalitd Gran Premio, non appena finirete fuori strada perderete totalmente il
controllo della vettura, entrando in testacoda.

softo gli occhi attoniti del giocatore a velecita
inaudite (sono finiti i tempi dei "truccheiti” per riu-
scire a portare GP2 intorno ai venti frame per
secondo...), tanto che viene da chiedersi come &
stalo possibile giocare a un simulatore di guida in
precedenza e, vi assicuro, tulte quanto ho detio &
assolutlamente privo di entusiasmo superficiale o
esagerazioni. Ovviamente, perd, non & possibile
giugiccre un predotte dal solo aspetto grafico, ed

é quindi opportuno andare a vedere pid in
profondité cosa realmente offre queste Formula
1. A livello di opzieni non ci si pud certo lamen-
tare: la prima scelta inizia con la possibilita di
giocare da solo o in due [apparentemente solo

HILL

SCHUMACHER 2
1417

129.101

via rete locale), a cui segue subito la decisione
tra Arcade e Gran Premio. Questo &, senza alcun
dubbio, unc dei migliori aspetti di F1: le differen-
ze tra le due modalitd nen sono limitate solo alla
presenza di un limite di tempo entro cui comple-
tare un giro [in Arcade), o allo possibilita di sce-
gliere il numero di giri da compiere in una gara
(in Gran Premio), ma differiscono anche nel com-
portamento della vettura e nel metodo di guida.
In arcade, come ci si potrebbe aspettare, uscire
fuori strada causerd sclamente una perdita di
velocitd, mentre in Gran Premio, per esempio, lo
stesso errore portera a letali testaceda, perdendo
completamente il controllo della vettura. In

[HILL 5 F o THIS LAP
VILLIAMS RERsS 22
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Al momento di entrare ai box la velocitd e la guida
della vettura verranno gestite autonomamente dal
computer.

o= I
La visuale all'interno dell'abitacolo é abbastanza
comoda per guidare, ma quelle esterne consentono di
avere una maggiore visione della strada.
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entrambe le modalita & comungue possibile lan-
ciarsi in una gara singola, in un campionate,
oppure in una sfida testa a testa, certo non prima
di essersi avventurali in altre opzioni comuni. E,
per esempio, possibile modificare lievemente 'as-
setto della macchina decidendo la "downforce”
della vettura [cioé la sua aderenza all'astalic) e
la quantita di carburante con cui partire, oppure
decidere se ricevere aiuto in sterzato e frenata o
se affivare o meno la presenza dei danni durante
la gora (e di conseguenza le soste ai

box]. Tulto, insomma, & stato studia-
to ad arte per fornire un raggio di \
scelte abbastanza vario, senzo

T
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JLAPS REMAINING

Cormere sul bagnato & pil impegnativo e richiede una
gestione migliore della vettura. Notate le scie d'acqua
che partono, comettamente, dal centro delle ruote.

Siomo appena entrafi in testacoda in curva,
preparatevi ad assistere a un incidente davwero
spettacolare.

Quando si corme con la pioggia, restare in scia delle
alire auto da evidenti problemi di visibilitd, soprattutto
se si utilizza una visuale ravvicinata.

67




Piste a non finire

Formula 1 offre futti e diciassette | percorsi della
stagiene ‘95, con l'aggiunta di una speciale pista
segreta. | circuiti sono perfetti in ogni singolo
deftaglio lincluse le pubblicita eriginali!] e sono
fute le versioni “rivedute” in seguito agli incidenti
avvenuti nella stagione ‘94. Che cosa volere di
piu?

ADELAIDE/AUSTRALIA:
circuito di difficolta
media, conta un lungo
reftilineo per comaodi
sorpassi, ma anche
una serie di curve
abbastanza difficili che
richiedono una certa
pratica.

AIDA/PACIFICO: o
parte due strette curve
e una veloce chicane
la pista di Aida non
presenta grossi
ostacoli e pud essere
considerata molto
veloce e scorrevole.

BUENOS
AIRES/ARGENTINA:
abbastanza breve, ma
non per questo poco
impegnativa. In questa
pista dovrete lavorare
non poco con le marce
per rivscire a oflenere
il meglio.

SPA-
FRANCORCHAMPS
/BELGIO: parecchio
impegnativa,
soprattutto a causa di
un paio di curve
dawvero "estreme” e
per la mancanza di
punti dove sia facile
effefiuare sorpassi

INTERLAGOS/BRASILE:
esiremomente lunga e
insidiosa, dal
momento che ai veloci
reflilinei seguono
5pesso curve dove &
necessario scalare di
brutto; abbastanza
facile superare, quanto
uscire di strada,

MONTREAL/CANADA:
a parte due curve
gomito, poste agli
esiremi della pista,
non dovreste avere
grossi problemi a
Montreal, vista la
massiccia presenza di
reftilingi e curve poco
impegnative.

ESTORIL/
PORTOGALLO: &un
tracciato abbastanza
veloce, anche se non
nasconde qualche
insidia e difficola, vista
soprattutto la
“scomoda” posizione
di certe curve che
colgono un po’ di
SOrpresa,

MAGNY-
COURS/FRANCIA: a
prima vista pud
sembrare abbastanza
facile, ma per riuscire
a oftenere buoni
risultati dovrete cercare
di perdere il meno
possibile nelle tre
curve che immetono
nei rettilinei

HOCKEMHEIM
FGERMANIA: in
assoluta la pista pio
veloce, cercate di
prestare particolare
attenzione alle chicane
poste strategicamente
in ognuno dei fre
maggiori rettilinei.

HUNGARORING
FUNGARIA: & una pista
abbastanza lunga e
ricca di curve, in
COmpenso, perd,
nessuna di esse
appare
particolarmente
impegnativa; fate
attenzione ai sorpassi.

IMOLA/SAN MARINO:
breve ma intensa, la
pista di San Marino
non & cero da
softovalutare, vista la
presenza di curve
insidiosissime dove la
velocitd & una
garanzia di finire fuori
strada.

MONTECARLO/
MONACO: questo
circuito cittading &
probabilmente il pid
impegnativo. Strade
strette, curve difficili e
pochi punti per
sorpassare

MONZA/ITALIA: il
circuifo di "casa”, non
particolarmente
impegnativo, ma, si sa,
qualunque vero
appassionato di
Formula 1in falia non
polrd non cercare di
ottenervi i risullati
migliori

NURBURGRING/
EUROPA:
allapparenza
potrebbe sembrare
una passeggiata, ma,
vi assicuro, ne
mangerete di erba
prima di riuscire a
guadagnarvi la prima
posizione in gquesto
circuito.

SILVERSTONE/GRAN .
BRETAGNA: una pista
che scorre via
franquilla, se si
eccettuano due punti
particolarmente
insidiosi dove dovrete
lavorare con marce e
freno senza ritegno.

CATALUNYA/SPAGNA: questo fracciato non &
eccessivamente lungo e, in aggiunta, non
presenta nemmeno curve eccessivamente difficili.
Si nota, perd, una certa mancanza di punti adatti

SUZUKA/GIAPPONE:
se rivscirete a ottenere
il massimo risultato nel
circuito di Suzuka,
difficilmente dovrete
temere alire piste.
Come Maoniecarlo,
infatti, & ricco di curve
assolutamente da non
softovalutare.,
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la realizzazione di auto e fondali.

La perfezione del dettaglio grafico delle texture & davvero incredibile; basta guardare

Montecarlo & una delle piste pid impegnative: le strade sono strefte e ricche di curve
in cui & fondamentale gestire al meglio le marce.

comunque complicare eccessivamente il gioco.
Tuttavia & solo entrando in pista che ci si rende

veramente conto di quanta fatica sia skata spesa
nella realizzazione di questo Formula 1.
Innanzitutto, & fondamentale ricerdare

che per realizzare questo prodotto la

FPEET]
IMiNITA

16 MB
. Pentium 100

| SVGA 1 MB con scheda bo

Direct 3D che supporta le o
schede accelerate compat

Psygnosis ha acquistato i diritti FIA [come la
Microprose per GP2 d'alironde), cosa che ha
permesso di utilizzare tutti i piloti e tutte le scude-
rie del campionato di Formula 1 del '?5 [che
costano meno rispetto a quelli del 97 NJBDM),
realizzali perfettamente secondo le loro reali sta-
tistiche e capacitd. Inolire, sono presenti nel
gioco tulti i diciassette circuiti del ccmpionaro
riprodofti in una maniera quasi maniacale, persi-

7T no nella presenza, identica alla realid, dei car-

telloni pubbllcnan, per la gioia, naturalmente, di
tulti i veri appassionati. in%ne, bisogna ammette-
re che anche il modello di gmdc risulta estrema-
mente convincente: la veture si controllano abba-
stanza facilmente, ma é comunque sempre richie-
sta una buona dose di tattica e abilita di guida,
raggiungendo un compromesso, tra arcade e
simulazione, che piacerd sicuramente ai pid.
MNon pensate di poter gl.FIdCII’E al meglio senza
usare il freno o cercando di "eliminare” fisica-
mente i vostri avversari, queste taltiche porteran-
no solo pessimi risultati, sempre che non si utilizzi
il massimo dei seftaggi puramente arcade. Giunti
a questo punto, dunque, & necessario esprimere
un giudizio definitivo su Formula 1, entrando nel
merito del confronto obbligatorio con il capolavo-
ro di Crammond: ebbene |'esito di questo sconiro
di titani & davvero incerte, dal memento che
dipende molto dal parere soggettivo

e da gusti esiremamente persona-

li. E fuori da ogni dubbio, infatfi, che GP2 sia
superiore a Formula 1 per tutti gli aspelti simulati-
vi, di gestione e configurazione delle auto, d'altro
canto, perd, il titclo della Psygnosis balte quello
della Microprose per quante riguarda I'aspetto
graficc e [|'immediatezza che offre.
Probabilmente, i vantaggi di GP2 lo rendone
ancora il miglior gioco di Formula 1 diz

iy

I:-npo Fuseita di Pad pmbﬁhll nte Formula 1 delle
Psygnosis & il sacondo fitolo che tulti i possessor di 3D#x je i
curiosi per quanto riguarda le nuove tecnologie] stavano
aspettando. £ vero che, per i molti che hanno gid visto o
glecate la versione PlayStation, gquesto prodotto non
rappresenta carto una novitd assoluta, ma impiego che fo
dell'accelerazione 3D del chipset 3Dfx & assclutamente
Incredibile, da lasciore davvero senza parole. Gia alfri
prodotti quali la versione in Open GL [una APl per la
gestione del poligoni compatibile con il chipset Yoodoo| di
Quoke o Tomb Raider avevano dimostrato porte delle
potenzialith di questa scheda, ma poter vedere un ftitolo
appositamante sviluppato per quasto potentissimo
hardware & un aliro palo di maniche. Persino il problema
del "clipping” (vole a dire l'agglomamento dei poligoni
all'orizzontel, do sempre spina nel fianco di tuttl | giochi di
guida, risulta praticomente inesistente: su di un P200,
regolande il suddetto parametro su "Ninje® [non sto
scherzando. .. @ dovvers una voce presente nelle opzioni),
I'erizzonte & perfefto, al prezzo di una minima, quasi
impercettibile, diminuzione del frame rate, che, comungue,
resta a lvelli da sogno per chiungue giochi a GPZ. Dunque,
a rigor di logica, questo Formula 1 della Psygnesis pefrebbe
sembrane un ocquisto obbligato, & per certl versl lo &, ma
non bisogna dimenticore che resta fondamentalmente un
gioco pit spostato verso l'aspetto orcade, che verso quello
simulativo, caratteristica in grade di for storcere il naso o
meolti dei miglicia di oppassionati del capolavore di Geoff
Crammond. Al di la di queste considerazioni, comungque,
Formula 1 & e imane wn fitolo grandioso, @ sa qualcuno,
dopo aver visto GlQuake, Tomb Raider e Pod, aveva
bisogno di un ulteriore conferma per far uscire queste
benedette cinquecents carle dal portafoglio [per comprare
la scheda owviamente), con quasto prodotte non ha
davvero phil alcuna scusg.
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LOADING...

Una delle tante immagini che ¢ vengono proposte
mentre il programma carica i dati: sono
ben fatte.
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Quello che vedete sotto i piedi del mio giocatore & il
riflesso del congegno che mi permette di “caricare” la

-
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iversi popoli

I’universo che si mbc-,ol;'t'ru 0

urail; U

bene della gente, mai a fini bellidi...

er scamoi ¢

solo per il

anche dire del futto fuori luogo, dato che la
tendenza attuale é quella di vedere un futu-

ro nero, in cui I'unico dio & il denaro, e nel quale
le diverse razze si scannanc per la brama di
potere. Tutto questo si riflette in qualsiasi campo:
nella letteratura, con i libri cyberpunk di Gibson,
Sterling e Stephenson, nel cinema, basti vedere
Mars Attack o Indipendence Day, e ovviamente
anche nei videogiochi. Avrete dunque capito che
questo Riot (“rissa”, per i campanilisti della lin-
gua italiana) appartiene alla sempre pit folta
schiera di giochi viclenti. Se siefe come me degli
appassionati di fantascienza probabilmente guar-
ndo le foto avete avuto un deja vu, e pib preci-
samente vi sard venuto in mente il rollerblade, il
crudelissimo sport che sta alla base dell’'omonimo
film e del fumetto Nathan Never (se volete saper-
ne di pid leggetevi il box sparso da qualche parte
in questa recensione], e magari avrete pensato
anche a quel vecchissimo gioco per C64 e Amiga,
un tale Speedball, pietra miliare nella storia dei
videogiochi (come dimenticare il venditore di
gelati del secondo Speedball? Un mito! NABDM).
Diciamo che in effetti da questo fitolo prende
spunto Riot. Le differenze stanno nel fato che il
cesto invece di essere agli estremi del campo &
sospeso a mezz'aria al centro dello stesso, e che
al posto di una sfera d'accicio dovremo usare
una specie di globo di energia che deve essere
caricato con un appesito strumento prima di
poter segnare i punti. Allinizio risulta un po’
meno immediato del vetusto fitolo dei Bitmap
Brothers che aveva fatto impazzire gli amighish,
i ismo che sta’ alla

é indubbiamente una visione idilliaca, e oserei
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Nonostante questa visuale possa essere davvero
spettacolare, ve la sconsiglio caldamente.

Giocare dall‘alto & una delle scelte miglior.

te una yisione de I.Ilill;li?‘;iaiéﬂ“dl# I:IWIJ:{ tutto
rmifi a

ente
a tecno ogia ?rolesu

base di ogni partita (e per farlo non ci metterete
pit di una decina di minuti) il tutto risultera dav-
vero molto semplice. Incominciamo col dire che il
campo & ovale, e a due estremi opposti si trovano
dei particolari pannelli che permettono di “carica-
re” il globo di energia, uno per ogni squadra.
Una \rglh che riuscite a ottenere il possesso della
sfera, dovete recarvi presso il caricatore della
vostra squadra [attenti a non sbagliare, sarebbe
come fare au , a iarla @ un pannello e
poi cercare di nncinmﬁl'intemn del cilindro
sospeso in mezzo all’area di gioco. Se riuscite a
nare vi sard assegnato un diverso pun io a
:;:gam:la della d;s?:zu da cui avete i:ﬁe:uggln il
tiro: potete ricevere da un minimo di un punto a
un massimo di tre. Ovviamente per prendere pos-
sesso della sfera potete utilizzare qualsiasi espe-
diente, anche il pit subdolo: dalla scivolata mira-
ta verso il menisco dell’avversario al pid classico
cazzotto in mezzo agli occhi..Come avete visto il i
é ridot psso per aumentare il pid
, & anche il sistema di

uomini vanna in pattir

Speedball 2 (Bitmap Brothers): Tirc
Céd oul i fe a Speed
i un emulatore
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.

i

: i TERNEERTROEY [T ARG
- i SUSSTITUTIONS
AUDIO OPFTIONS
REFLAY
CONTINUE

ARDRT GAME

-

Quello che vedete sotto i piedi del mio giocatore & il riflesso del congegno che mi

permette di “caricare” la sfera. caricare lo sfera.

C'é& un po’ di gente qui attorno. La freccia che vedete sulla sinistra indica che deve

7N

giocatori alla scia della sfera, senza dimenticare

IN§ ogni minimo gioco di luce e il canesiro sospeso.

Il rallerblade & uno

un film e

modo suo: vediamo un atfimo
Mel film il campo era re

di acciaio, portarla nell
leggermente superiore a q

|'F_LITC| L|T|I| zare qua

I-:enel, <i troviamo subito davanti @ un menu: pos-
siamo scegliere se iniziare un torneo, porlecnpure
a una lega oppure disputare un ‘amichevol e,
oppure accedere al pannello delle opzioni.

uno per passare in basso, uno in alto, uno per

tirare e uno per picchiare. Dopo aver assistito alla
presentazione che accompagna tutti i
—
_‘\\ Accedendo a questo sottomenu possiamo fenere
sotto controllo alcuni parametri, come il sur-

giochi (che & comunque fatta molto -

¢ 1 82! round, ridefinire i tasti, indicare che tipo di
| .= Jozshcklo mhwpnfﬁed;:jmoose&hre il livello
e i dettaglio g e la risoluzione a cui giocare.
L‘J E qui arrivano le note dolenti: ho provatoe il gioco
su un P200 con 32 Mega di Ram e Trio64, quindi
mi sono permesso di settare tutto il dettaglio al
massimo e &i giocare alla risoluzione di
640°480, ormai uno standard per tulti i giochi.
Non I'avessi mai fato, il gioco era davvero ingio-
cabile, non perché scattoso, anzi, la fluidita
era eccezionale, ma la lentezza esasperante.
Porca miseria, ma che ci vuole per giocarlo a

1024°768 allora? Cingue Cray ati in rete?
Dalla sva ¢’é da dire che la grafica é davvero
spettacolare: i giocatori sono nati benissimo
e animati anche meglio, la palla & rappresentata
da un globo di energm e, una volta lanciata, I'ef-
feﬂo della scia & qualcosa di stupendo... i glocl!
i si osservano quando questa colpisce i
br.lr del :umﬁao & qualcosa di fenomenale.
Senm contare ¢ imento é texturizzato per
simulare il legno e rrme perfettamente tutto, dai

Ozu tanto poi il pubblico (anche quello realizzato
dio”) lancia sul campo dei razzetti (che vanno
quindi ad aumentare il numero di sorgenti lumi-
nose presenti cnniemporaneumentel Un vero e
proprio spettacolo visivo, non mi meraviglio che
neanche un P200 gli stia dietro. Insomma, un po’
come era successo per GP2, questo gioco & pro-
gettato per i computer di domani, dal momento
clu; salu su quelli ci si potra permettere di tenere il
io al massimo anche alle risoluzioni pid
sbé, mi sono quindi deciso a scendere o
ﬁir fortuna che ci sono parecchi

¢ nire per abbassare il dettaglio
ué scegliere se aftivare o meno gli

Iﬁl li di riflessione, se vedere o

e attivare o meno le texture del
g e la complessita dei poligoni
ongono i giocatori, numerosi espe-
rlmenh sono arrivato alla conclusione che su un

su un P166 sn puo giocare @ 320°240
ﬁhgs% al massimo, se invece si dosﬁ:'u

uzioni maggiori bisogna elim
nare quulcusu & soprattutto le riflessioni, |gmn:h|
di luce e lo stadio attorno alla plsh:l cho sono i
particolari che contribuiscono di pil a rallentare il
0. Una volta iniziato a giocare in modo degno

o incominciato a divertirmi sul serio... porca
miseria, & davvero esaltante rubare la palla @ un
avversario dandogli una mazzata sui denti senza

che I'arbitro incominci a rompere. E cosi giv a
pestare i nemici (il bello & che a volte sia voi che il

e

ﬂhgﬂdﬂhquaﬂumbnm,.pumdufmim
per la CPU che per cosi deve calcolare il doppio deghi
sprite.
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Ragazzi, non so proprio come giudicare
questo prodotto, sono in crisi fotale. Da una
parte penso che si meriterebbe un voto alto
perché & molto divertente e molto ben
realizzato sotto il profilo tecnico, dall’altro
vorrei tenermi basso perché per godere
appieno delle meraviglie grafiche offerte dal
programma avete bisogno come minimo di un
Onyx con 1 Giga di Ram. Ma il problema
principale & che dopo un po’ di partite tutto
risulta ripetitivo. OK, é una simulazione
sportiva, quindi la longevita & limitata solo
dalla passione che uno nutre verso quel
particolare sport, perd c’é un qualcosa che
non mi convince, manca qualche elemento,
quello che mi dovrebbe spingere a dire che lo
giocheré anche fra qualche mese. Dopo
lunghe meditazioni a base di vino e musica
psichedelica penso di aver avuto I'illumi-
nazione divina: NBA 97 dura nel tempo per il
fatto che ogni partita & diversa dallaltra, &
possibile fare schiocciate assurde, azioni al
! limite del possibile, gasarsi in canestri da
campioni. Lo stesso vale per Fifa... ci si esalta
nel costruirsi le proprie strategie, nel crossare
e poi infilare il pallone in rete con una
meravigliosa rovesciata. In Riot tutto questo é
impossibile a causa dell'estrema linearita del
gioco: niente colpi speciali, niente salti
spettacolari, insomma, mancano quegli
elementi fondamentali che ci spingono a
rigiocare anche se abbiamo gia finito il
campionato una volta. Insomma, un
videogiocatore da un gioco di sport futuristico
si aspetta proprio questo, delle azioni al limite
del possibile, e tutte diverse una dall‘altra, in
modo che anche riprendendo il gioco dopo
parecchio tempo si possa assistere a qualcosa
di nuovo. Bene, ho finito, ma prima di
chiudere vorrei sottolineare F'aspetto sonoro
del gioco: la musica iniziale (una traccia
audio, quindi grandiosa dal punto di vista
della fedeltd di riproduzione indipenden-
temente dalla scheda che possedete) &
davvero molto bella, almeno se apprezzate il
rock, e allo stesso livello si pone la telecronaca
dell’incontro: realizzata davvero in modo
eccelso, alle prime partite vi sembrera davvero
di assistere a dei commenti in diretta.
Owviamente col tempo le frasi si ripeteranno,
ma questo & owvio, a meno di non aggiomnare
costantemente il database dei file sonori del
gioco.

AUTO: E un‘ipotetica telecomera che scorme sul lato lungo del campo e che zooma automaticomente a
della distonza dell'azione dal bordo del compo: comoda e spettacolare, una delle miglion.

del campe e a farci perdere di vista i nostri compagni.

computer finirete per litigare non curandovi pid
della palla che magari rimarra abbandonata a
un lato del campo, ignorata da tutti i giocatori).
Gia, peccato perd che le prime partite finissero
15-0 a favere del computer... non riuscivo a
segnare nemmeno un gol, e non chiedetemi il
motivi, io la palla la buttavo dentro quello strano
affare. Dopo un bel po’ sono finalmente arrivato
alla conclusione che non la caricave, o meglio,
ero convinte di farlo ma in realtd nen ci rivscivo.
Infatti far si che la sfera, una velta entrata
nell'imbuto, ci dia anche dei punti, bisognera
avvicinarsi alla nostra metd compo e fermarci un
momento vicino all’accumulatore premendo il
tasto “z”. Solo cosi potremo segnare... io all'ini-
zio ero convinto che bastasse passare vicino alla
zona “di ricarica” per aftivare il globo di ener-
ia.

Dopo un po’ di partite riesco finalmente a padio-

iare del tutto il sistema di contrello, a trova-
re lo visuale adatta per giocare al meglio, e noto
anche che in basso a sinistra ¢'é un piccolo ma
utilissimo rador che indica le posizioni dei gioca-

TV: Indubbiomente le visuali pil spettacolari di futto il gioco, anche se tendono a focalizzare un solo punto

tori sul campo. E' uno strumento indispensabile
dal momente che, utilizzando certe visuali e gio-
cando con squadre che hanno le maglie simili,
pué capitare di non rivscire a distinguere bene i
propri wmggni dagli avversari.

Continuan giocare poi vedo che ¢'é¢ anche

a
un’opzions che mi permette di sostituire i gioca:
tori infortunati sul campo con aliri pid “sani”.
Peccate che risulti fondatamente inutile, dal
momento che la parte strategica del gioco &
ridotta all'esso, anzi, diciamo che non esiste che
& meglio. Forse & anche per questo che il gioco
dopo nen troppe partite incomincia a venire a
noia, @ non afltirare pit come faceva all'inizio.
Ok, la grofica & bello, ma dopo un po’ ci si stufa
a guardarla [sempre che la configurazione del
vostro PC vi permetta di farlo), la violenza anche
quella non esalta pid di tanto... che rimane allo-
ra? Giocare in rete? Si, ho provato anche quello,
perd dopo un paio di partite ne io ne il mio
avversario abbiamo sentito il bisogno di conti-
nuare. Che fare allora? Butare il gioco alle orti-
che? Certamente no, leggetevi il commento e poi



a angolazione

XCLOSE: Come sopra, solo che lo zoom & maggiore. Un po’ meglio, ma sempre alquanto scomoda come o
visuule. -

Quel tiro sta per regalormi ben due succosi punti.
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isto da lontano il pubblico sembra davvero reale,
maolto meglio delammasso di pixel presente in certi
giochi.
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Quando segnate verrd fuori la foto del giocatore che
ha fatto il punto (o i punti).

B LS 27 S

Quando lanciate o passate il globo, questo si lascierd dietro un scia di luce molto
bella a vedersi.

La cosa azrzurma che vedete & un razzeto londiato sul campo dal pubblico.
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Ogni quulvoiiu vedo un gioco di calcio

qechl, A1 comp st

mi viene voglia

n bel po' di anni fg,

prima volta in Inghilte

la prima volta) misi gli

gioiellino color avorio di nome Amiga 500.

stia

Sulle

tl:sir en o quel ¢
Ma ques ,voltu no
perché ora & diventato il mio idolo...

schermo scorrevano le immagini di una
simulazi calcistica, di una qualita e di una B8
giocabilitd impensabile per quei tempi. Tornato §
in Italia feci di tutto per avere al pid presto sia

I'Amiga che Kick Off [eh gia, quello era il
gioco).
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Larbitro e i suoi assistenti guardalines sono ben animati e nettamente imperdenabili.

in qualsiasi manifestazione che sia amichevele, foreo @ campionato, potremo
scegliere fra una vasta gomma di squadre di tutti | continenti.
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squadre sfidanti.

Eccolo @ lui Poul Ince che, “Zanetizzandosi®, si insinua nell'area avwersaria!

prE-carj enti, 0

ra risultare 'unica alternativa

pratica non nbblnma oirrn che un fitolo di buona

ione? Pure cosi pqradns

perienza di KO96 & siata de

siamo sicuri che in quel ca
omungue sig, io mi te 5

5
ualoria personale dei giochi di calcio p

ico come KO97 che, caratterizzato

un buon divertimento [sopraffufio.

a scelta, fatta dai prugrummalo
cl la polla a “piede di burre®,

ema a "calamita” che, a quanto pare;

litd che perd non riesce a distinguersi dalia

s IIJIEﬂ comunque per KO97 un elemenio dl ;
fosse una novitd? Probabilmente

nialo dal conirollo di palla?
2 :,Ium ancora _-,uparutn nefla

Ui e

Pentium 75 Mhz

320200 fino a 640°480

Sound Blaster, General MIDI

Tastiera, Joystick

16MB per Windows 95

X15S
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Scommetto | mied calzini di quando aveve cinque anni che il portiere parerd la palla...

Questa & una dimostrazione di come vengono battuti falli laterali e rinvii dal fondo;
nion si pud dire che non sia una cosa intuitiva...

Dino Dini divenne ben presto uno dei miei

i, sopratiutio dopo aver pubblicato Off
2, il seg ncor pit spettacolare e giocabi-
le. Se ordate, questi due titoli portaro-
no la pib grossa innovazione nel mondo dei
giochini di calcio: la palla non era pid "incollo-

dibili.

fitolo calcistico & quella
'!an-.nte dall'altro per
e comprenderne le
di Kick Off 97 abbiamo
piano quella che si pud definire la

caratteristiche, controlli e velocita d
'peculburlm per poterlo apprezzare

speftacolarita dell'azione. In pache pu.ole
poriane palla da una parte all'alira del camp
Iapidiecon!Mm passaggi cosi da non farvi rubare la j:u:||ia d
rte gli egoismi, risultano piuttosto cont
Le faltiche pid efficaci sono quelle ¢

are in porta senza Ir'r|pr|mere un minimo
sferu ui portiere.

ta" i piedi dei giccateri; depo un bel pe' di
pralica si potevano costruire delle azioni incre-

Ricorderé per sempre i fantastici pomeriggi
passati o suon di fornei con gli amici che mi
costarono qualche brutto voto in

azione calcistica a cu
U queste pagine
ito allinterno

orrenle a Fifa.
fitolo Gremlina

Italla @ 0 Argentina
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GOAL: Goliordio Offroggicsa Alguanto Lampante. Ovwero quando 1 togli le mutande
dalla gicia e non hai paura che vengano notate certe carenze...

In questa sfida internazionale che vede Fitalia scontrarsi con | sudamercani
dell'Argenting, non si fesce a stare franguilli...




pogella; che bei tempi! Poi Dino Dini divorzid
dalla Anco [proprietaria del marchio) e rec-
lizzé Goall, un prodotte eccellente che perd
non possedeva lo spessore dei precedenti; ora
di lui nen si sa pit nulla.

Quelli della Anco non avevano certo voglia di
gettare alle ortiche un nome del genere, forti
del numero di vendite al quale si eranc abiluali
e, con un nuovo team di programmatori, realiz-
zarono Kick Off 3.

Sapete tulti che immonda schifezza fosse; non
contenti alla Anco decidene di riprovarci con
Kick Off 96. Risultate? Un flop remendo.

Cra, forti di un accordo con la Maxis, si ripre-
sentano con Kick Off 97, sicuramente pil pre-
parati di prima; non ci rimane che verificarlo
insieme.

Tralasciando i numerosi problemi di installazio-
ne, dovuti forse al mio sistema che ormai &
diventato un albero di Natale, dal ment princi-
pale potete subito notare la diversa qualita
della realizzazione rispetto alle due preceden-
ti.

Le scelte disponibili sone numerose e permetto-
no di configurare diversi parametri, vediamole
in dettaglio.

Amichevole vi permette di disputare una partita
tra due squadre scelte liberamente fra tutte
quelle disponibili, pit di 300. Campicnato
organizza un torneo del tutte simile alla nostra
Serie A, naturalmente potete scegliere quello di
una determinata nazione, oppure scegliere
manualmente le formazioni partecipanti.
Coppe & una simulazione della Coppa del
Mondo (completa di qualificazioni e turni preli-
minari) alla quale & possibile partecipare con
una delle 50 squadre nozienali; in alternativa
potete modificare i vari parometri e impostare
le vostre regole.

Ultima meodalité di gioco & Sfida, come in un

Non solo 3D

d*mpmmnmmndecomembbapohﬂo[mbbempiﬂndum

coin-op dovrete affrontare 30 partite in sequen-
za, con la difficolta che aumenta gradualmen-
te; sicuramente é il metodo migliore per alle-
narsi e prepararsi a vincere il Mondiale.
Altre scelte disponibili nel menl principale
sono Allenamento [pratica in passaggi, calei
d'angolo, punizioni, rigori...], Personalizza,
Opzioni e Crea Dream Team.
Personalizza vi permette di cambiare il nome,
il colore della pelle e dei capelli di ciascuno
dei giocalori presenti [olire 5200), Opzioni
non Eu bisogno di spiegazioni, Dream Team vi
lascia creare una squadra composta dai vostri
campioni preferiti (opzione alquanto inutile,
basta scegliere I'lnter...).
Quesic per quanio riguarda la parte "spoglia-
toi". Come ben sapete, perd, la parte pii
importante di un gicco di calcio & rappresenta-
ta dalle performance dei giocateri in campo.
Le risoluzioni disponibiﬂ variano tra la pid
bassa 320x200 fino alla migliore 640x480;
tra queste, varie modalita che cambiano a
seconda della scheda grafica posseduta.
la visualizzozione del campo e dei giocatori
ud poi essere bidimensionale o tridimensiona-
r MNel primo caso avete una visuale fissa dal-
l'dlio e i giocatori rappresentati da sprite, nel
puro stile dei vecchi giochi di calcio. La secon-
da opzione ricrea invece uno stadio poligona-
le (molto ben definito) e i giocatori godono dei
benefici delle animazioni tridimensionali realiz-
zate con la tecnica del Motion Capture [giusto
per la cronaca: i giocatori utilizzati per le
riprese sono stati David Seaman, lan Wright e
Patrick Vieira; qualche predilezione per
|'Arsenal?) (apparentemente si, visto che anche §
la presentazione del gioco si & tenuta all’inter-
no delle stadio della suddetta squadral
MNdBDM).
Il controllo di palla & state molte semplificats,

<3

K097 offre al giocatore la puuibl!lﬁd»
assistere o meglio infraprendere le proprie
partite in due modalita grafiche ben o
Alla Anco, probabilmente, hanno pensato
se al giorno d'oggi lo standard guﬁoo. !
giochi sportivi (e non solo) & ormai di
quello pohg:onula, non significa che tuthi
appassionati del genere ne vadano e
Cosi | programmatori di KO97 hanno deciso.
riproporre lideq, gia sfruttata in KO96, di offri
in alternativa all’attualissima visuale
quanto

tridimensionale, una pid antfiquata,
storica, visuale in 2D. Avremo cosi la po
di giocare KO97 come fosse un aggioma
|che non significa miglioramento) del w
antenato che di nome fa Kick Off 2, risal
circa mezza decade fa. wudum
abbiamo I'espressione massima della vir
sportiva con una decina di angolazioni
differenti, attraverso le quali palwno re il
campo di gioco muoversi
combinazioni degli assi x,y,z, con un {
grafico sempre d'effetto, dall'alra ci iar
a svolazzare sopra un piano bidimensionale

comungue a poligoni. Questultima c
puriroppo, pur dimostrandosi una p

Y da una luce soffusa che facilita discersi del

Il sisterna di battuta del calcio d'angolo imita in
maniera evidentissima il primo Kick Off.

infatti ora & tornata a essere "appicicata” ai
piedi; i tasti utilizzati per effettuare | vari pas-
saggi, tiri & colpi di testa sono soltanto due.

In precedenza mi sono dimenticato di dirvi che
rima di scendere in campo potete determinare
a formazione da voi ritenuta migliore e sce-
gliere la vosira lattica ideale tra quelle propo-
ste.

Penso che le fofo in queste pagine (e spero,
visto che sceglierle era compito del Maska) vi |
diano un'idea sulle sensazioni esteliche che &
suscita Kick OF 97, per quelle pil intime, vi
rimando a un luego pil appartato, illuminate

genere: il commento.

GRAFICA:
SONORD:

in questi anni {dopo la diportita di Dino Dini dalla Anca], mi
sono sempre chiesto come mai al mondo esista gente che
vuole infangare il buon nome dei titol di successo come |
primi due Kick Off. Insomma, gli auteri nen sono pid gli
stessi, che bisogno '@ di confinuare con lo stesso nome?
Peromeno ¢'é da dire che il programmatore della versione
97 ha presa, cercondodo di migliorare, porte del codice del
Kick Off originale. Kick Off 97 non @ brutto, & un fitolo ben
realizzate che perd fatica a erigersi nell'elimpo del
compioni rimanendo una delle fante scelte disponibili m
piedi dei due fiteli che al momento sono, seconds me, |
mighiori: Euro 96 & Fifo Movantasei (per evitore confusioni su
eventuali errori di bottitura). Lo realizzozione tecnica é
assolutamente nella medio, le animazionl del glocatord si
difendono e il sonoro svolge adeguotomente | suoi compiti,
La giocabilith & buona, anche se all'inizio riusdre o costruine
delle azioni decenti non & molta facile; peccate per la totale
incapacita dei subiscono gol da i parte @ in
qualsiasi modo. La longevitd & garantita dall'elevato
numere di squodre disponibile e dalla varietd delle
compatizioni proposte. lo I'he frovate molto divertents, o
mig parere da il meglic di sé nella modalita bidimensionale,
questo perché l'azione & pid veloce e si vede una porzione
di compo netfamente superone.

In definitiva un gioco per gli amanti del pollone che in
passate non avesano 'Amiga.
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Mai, mai sparare alle macchine quando si é froppo vicini. Dopo aver scattato questa
foto sono morto.
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Quella era la macchina del mio vicino che aveva Fabitudine di parcheggiare in
doppia fila.

Ma quello non era Faccending?

iani di un hotel a piedi nudi
armato di pistola; correre
in taxi per le vie della citta nel tentativo

di sventare attentati “bombaroli”;
sgominare un’intera organizzazione terrorista

in un affollato aeroporto.

Grazie a Die Hard Trilogy non avré pib niente
da invidiare a Bruce Willis... ah gia... ehm...

dimenticavo Demi Moore...

Girare |:ere Idp

|Mfwolureambuhmenonéallmd|eunpmnpnsngguu.

insomma & bello (mah!), atletico, ricco e famoso ed ha una moglie

bella, otletica, ricca e famosa. Chi non vorrebbe trovarsi nei suoi
panni? Questo, perd, lo si potrebbe dire per moltissimi altri attori e perso-
naggi dello spettacolo e poi @ me non & che interessi molto essere bello o
famaso (ricco si perél). La mia invidia per I'attore hollywoodiane in questio-
ne ha a che vedere sopraftutto con le sue performance: fin da bambino ho
sempre sognato di essere pagato miliardi di lire per impugnare una pistola
a salve e sbraitare frasi da duro [magari con la fronte grondante sudore
finto e con la canoffiera sporca di ketchup). Ma queste sono solo utopie,
credo che se un giorno diventerd attore potré al massimo fare una di quelle
comparse che nei film di Bud Spencer vengoneo imbottite di cazzofti. A pro-
posito di Bud Spencer, un mic amico giura di aver interprefato la parte di
unc degli alieni di “Uno sceriffo extraterrestre poco extra e malto terrestre”.
Dice di averne prese cosi fante che dopo le riprese di quel film decise di
interrompere la carriera di alfore per darsi a qualcosa di pil tranquillo; ora
sostituisce i manichini per i crash test alla Fiat [dopo un crash fest toglie il
vecchio manichino per rimpiazzarlo con une nuovo, cos'avevate capitol).

L o ammetto: sono invidioso di Bruce Willis! E voi non potete darmi torto,




erano al novantanove
per cento delle schifez-
ze? Quesio succedeva

erché le software

ouse spendevano
enormi somme di dena-
ro per acquistare i dirit-
ti del film e poi rimane-
vano senza fondi per
sviluppare il gioco.
Fortunatomente per noi
oggi le cose sono cam-

| Ooops, & scaduto il tempo. Quell'esplosione bianca distruggerd lintera citta.

Ma torniamoe ad Hollywood e a Bruce Willis.
Qualche mese fa, un dirigente della Fox, in un
anonimo studio di Los Angeles, si rese conto che i
tre film di Die Hard avevano incassato un bel
gruzzoletto [od Hollywood assumono sclo gente
molte perspicace) e subito si mise a pensare al
modo per sfruttare ulteriormente la saga dell'e-
gente John McClane. Girare un quarto film sareb-
be stato troppo rischioso, chi gli assicurava che
la gente non si sarebbe stufata® GQuindi, pensan-
do dl figlio che passava i pomeriggi davanti alla
televisione con le mani saldate al Joypad del
PlayStation, fu folgorato da un‘idea geniale [vi
ricordo il discorso sulla perspicacia): perché non
farci un videogioco?

Vi ricordate i tempi in cui i giochi tratti dai film

Tre giochi in uno

biate, infatti tutte le
grandi case di produ-
zione hollywoodiane
hanno anche una divi-
sione informatica per-
cié sviluppano il video-
gioco “in casa” senza
dover SbO[SﬂFE un cen-
tesimo per i diritti e
potendosi concentrare
esclusivamente sulla
realizzazione e lo svi-
luppo. Certo, questo
non vuol dire che non esistono pil giochi brutti,
ma non si pud negare che le cose

siano cambiate; Die Hard Trilogy

box? E quanti hanno mantenute la promessa? Sicuramente il giocalore esperio, dopo aver passato la
sua infanzia a sprecare i propri soldi per i titoli di cui sopra, storcerd il naso [m'e capitato anche a me)

quando si Iroverd davanti alla confezione di Die Hard Trilog
slogan simile. Eppure, dopo anni ed anni di promesse, | rag
riusciti a mettere assieme tre giochi di buona qualit
unico fitolo. Data la qualitd con la quale sono stali realizzoli (e questo vale s
PlayStation] potrebbero benissimo essere stati pubblicati com
agerato un box intero per questa puntualizzazione, ma non
aliro fitolo con questa caratteristica.

avuto niente da ridire. Polrd sembraryi ¢
so quanto dovremo aspeltare per frova

sulla quale, appunto, compare uno

zzi della Probe ce I'hanno fatta: sono
completamente differenti 'uno dall'altro, in un
yratiutio per o versione
tali differenti @ nessuno avrebbe

Nel
permutia
polizia.

Tomb Raider (Eidos): Cuesio

gioco della Core ha molti punti in
comune con il primo episodio

Die Hard Trilogy, a partire dalla visuale.

Carmageddon (Sales Curve): Mon & ancora
uscito, ma sicuramente soddisfera le voglie di
chi si & divertito con la terza parte della frilogia
(qui infalti, al contfrario di DHT, verranno
assegnati punh per ogni pedone investitol

Questo & quello che rimane dei pedoni distratti,

Die Hard

X Tenete sempre sotto controllo

la zona degli ascensori, @da i

che arrivano | terroristi.

X Le granate usatele solo guando ci sono
almeno Ire ferro aggruppali

Die Harder

A Nei momenti di pausa sparate o tutti gli
oggetti che inconifrate nella speranza di frovare
qualche bonus.

X Ricaricate F'arma appena ne avele la
possibilita, non aspettate che sia scarica
[potrebbe itare in un brufto momento),

Die Hard With a vengeance

X Per far bene le curve evitate di usare il freno
e limitatevi a lasciore focceleratore

X Conservate i lurbo per linseguimento con
['auto-bomba.




In questa schermata poirete selezionare 'episodic a cui giocare.

ne & un esempio. Ed eccoci qua con in mano il

CD della Fox con su scritto, appunto, Die Hard
Trilogy. Come suggerisce il titolo il gioco nen si
basa su un episodio in particolare, ma sulla frilo-
gia intera. Anzi, per essere pil precisi il program-
ma & diviso in fre giochi agnuno frafto da uno dei
tre episodi di Die Hard, il che complichera un po’
le cose al soltoscritto, ma fara la felicitd di grandi
e piccini (forse era un'alira cosa...). Partiamo con
il primo episodic chiamato, guarda caso, Die
Hard; in questa sezione ci si trova bloccati all’in-
terno di un enorme graitacielo in compagnia di
un‘allegra banda di terroristi. Il vestro scopo &
quello “fare le pulizie” come direbbe Leon, ovve-
ro dovrete eliminare tulti i terroristi che si trovano
sul vosiro stesso piano. Ogni piano & uno stage a
se stante; partirete dal garage sotterraneo con
tanto di macchine, furgoni e moto che esplodono;
passerete per la receplion g piano terra e poi su,
su, fino alle svite di lusso. Ogni volia che uccide-
rete tulti i terroristi del livello verrd innescata un
bomba a tempo, un ordigno capace di far esplo-
dere il palozzo intero. Voi avrete trenta secondi
per trovarla e disinnescarla, se ci riuscirete polre-
te passare al piano superiore. Man mano che
salirete il vari piani del grattacielo i livelli saran-
no pil grossi EI che & poco realistico altrimenti
I'albergo avrebbe una forma di piramide cape-
volta) e complessi con corridoi strefti, porticine di

servizio e un’infinité di anfratti vari. Bisogna
essere veloci ad eliminare i terroristi perché dagli
ascensori che danno accesso ad ogni livello con-
tinveranno ad arrivare i rinforzi, inoltre sparsi per
i livelli potrete trovare degli ostaggi da liberare; li
riconoscerete perché camminano facendo l'imito-
zione della gallina (in realid sono spaventati e
hanno le mani legate dietro la schiena). La visua-
le di gioco & molto simile a quella di Tomb Raider
con una telecamera piazzata a tre metri di
distanza dietro le spalle del nostro eroe del quale
seguird i movimenti e le rotazioni. Al contrario di
Tomb Raider dove |'angolo di inquadratura cam-
biava se ci si avvicinava ad un muro, qui la
camera atiraversa le pareti e le rende invisibili se
si frappongono fra il nostro occhio e il nostro
dlter ego. Il metede di contrello non & dei pid
semplici per via del fatto che questa & una con-
versione da PlayStation quindi i comandi sono
stafi studiafi per essere comodi su un joypad a
ofto tasti non su una tastiera (anche se per Tomb
Raider & stato fatto un lavero migliore).
D'altronde la possibilitd di movimento & piuttosto
ampia; olire a correre e sparare normalmente
John Mclane pud saltare, spostarsi lateralmente o
rofolare su un lato. Se si pud parlare bene dei
poligoni e delle texture degli ambienti, altrettanto
non si pud fare per i personaggi. Questi ultimi
infatti sono froppo squadrati e animati in maniera

SoundBlaster e Windows 95
compatibili

molto poco realistica (o parfire dal profagonista
che sembra si sia svegliato con dolori alla cervi-
cale). Se questa versione urbana di Tomb Raider
[con le debite proporzioni) vi comincia ad
annoiare allora & il momento di passare al secon-

Ewviva, abbiamo finito il livello!!!

3

Mon basta nascondersi dietro le colonne per farla al prode ALCab.




Osservando attentamente questa immagine sapreste
indovinare dove ci froviamo?

®

0000000000

do episodio: Die Harder. Questa volta vi frovere-
te in un aeroporto assediato da (tanto per cam-
biare) terroristi. La visuale & in soggettiva, ma
non aspeftatevi niente di simile a Doom. Il gioco
& pid che aliro una variante sul tema Operation
Wolf, i movimenti del vostro personaggio sono

redefiniti & a voi toccherd muovere il mirino per
o schermo uccidendo tutto cié che si muove
|avete presente il coin-op Letal Weapons#).
Oops, mi sono shagliate, non dovrete sparare a
tutto quello chie si muove ma sole a cié che & osti-
le, se colpirete accidentalmente un ostaggio o un
passante vi verranno soffrafti punti (peccatol).
Indubbiomente la spettacolaritd di questa parte
di DHT sta nella tridimensionalita dell’azione,
infatti il movimento del vostro personaggio nen
sard un semplice scorrimento da sinistra a destra
o viceversa, ma enfrerete negli ambienti (tutti
completamente in 3D), vi sposterete avanti e
indietro, girerete su voi stessi, salirete le scale
mobili, salterete giv in buchi del pavimento, ecc.
L'altra caratteristica molto spettacolare di Die
Harder sta nel fatto che ogni oggetio presente
nello schermo & interattive. Se si spara ai pannel-
li del soffitto questi cadranno scoprendo il sotto-
tetto; i monitor con gli orari d'arrive e di parten-
za saltano in arig, i velri si rompono, gli scatolo-
ni si ribaltano e se esagerate potreste addirittura
far scattare I'impianto anti incendic. Tra questi
oggetti si nascondone anche scatole, bideni e
altro che contengone bonus quali munizieni,
energia, granate o missili, e armi aggiuntive. Sia
nel primo che in questo episodio, infalti, partirete
con una semplice pistola, ma girando per i livelli
pofrete venire in possesso di due pistole (una per
mano], fucili, mitragliette. Una volta sfogala la
vostra voglia di tiro a segno nen vi resta altro che
cimentarvi nel terzo ed ullimo episodio della trilo-
gia ovvero: Die Hard with o vengeance. Qui la
storia cambia radicalmente, buttate le pistole ed
impugnate il volante: questo & un gioco di guida.
Per I'esaltezza vi frovate al volante di un toxi per
le vie di New York e il vosiro scopo é quello di
disinnescare le bombe disseminate per la citta
dai terroristi prima che esplodano. Per rendere
pit facile la ricerca venite dotati di un radar che
vi indica la direzione in cui si frova la bomba e
di un orologio che vi mostra il tempo rimanente
alla detonazicne. Il vostro compilo non sarebbe
nemmeno tanto difficile se non fosse che New
York & una cittd satura di traffico, la vostra corsa
coniro il tempo saré continuamente ostacolata da
lenti camion e colonne di automobili ferme al
semafore. Non saranno rare escursioni controma-
no con conseguenti frontali. Comunque non
precccupalevi, si tratta di un arcade, potrete
schiantarvi conliro tulte e contro tutli, ma la vostra
vettura (o parte qualche ammaceatura) non
subira danni. Chi invece non & immune agli
impalti sono i pedoni: & divertentissimo salire sul
marciapiede a novanita all'ora e fare una strage
di nonnine che tornano dalla spesa. Se poi si usa
la visuale interna, ogni volta che investirete un
innocente pedone il vostro parabrezza si inon-
dera di sangue [e il tergicristallo pulira il tutio).
Ora lo 50 che decine e decine di sociologi e psi-
colegi non comprenderanno il diverfimento che si
prova nel compiere un‘azione simile (in un video-
gioco, sia chiaral), ma sono convinte che molti di
voi verranno spinti all'acquisto di questo gioco
propric grazie a questi piceeli particolari [non so
se si possa considerare piccolo un pedone che vi
piumgc: sul parabrezza). Tornande al gioco, per
disinnescare le bombe non dovrete fare aliro che
andarci contro |e godervi la scenetta dell’esplo-
sione); dopo aver evitato la distruzione dell’intera
cittd per quattro o cinque volte ve la dovrete
vedere con un vero e proprio inseguimento alla
Chase HQ [ve lo ricordate?). Dovrete infatti inse-

)

guire un‘auto-bomba colpen-
ola quattro volie per farla esplode-
re sempre entro il tempo limite scandito dall’'orole-
gio. Se questo non vi basta tra un livello e I'altro
dovrete cimentarvi anche in brevi, ma intense
corse conlro un camicn per le gallerie softerranee
della cittd durante le quali dovrete riuscire a rag-
giungere gli ordigni esplosivi prima del vostro
awversario. Bene, questi che vi ho descritto sono i
tre giochi che compongono Die Hard Trilogy; I'v-
nico elemento che collega i tre episodi & rappre-
sentato da una schermala che raffigura fre simbo-
li {un palazzo per il primo episodio, un aereo per
il secondo e un taxi per il terze) con in sovrim-
pressione la percentuale di gioco completata.
Personalmente mi sono accanito per una giornata
intera sul terzo episodio ed alla fine della partita
mi sono ritrovato con un misero frentasette per
cento di episodio completalo quindi la longevita
dovrebbe essere assicurata. Sempre in tema di
avanzamento nel gioco bisogna far presente che
& possibile salvare in qualsiasi momento della
partita in medo da non dover ricominciare da
capo ogni volta. Le opzioni ([comuni a tulti e tre
gli episodi) sono pivtiosto complete; si pué contfi-
gurare liberamente il melodo di controllo differen-
ziandolo per ognuno dei giochi [peccato che non
si possano ufilizzare i tasti ALT, SHIFT e CTRL);
potrete scegliere la risoluzione con cui giocare ed
il dettaglio grafico degli ambienti ecc. Tutti e fre
gli episodi gi DHT sono interamente in 3D e pro-
babilmente sono mossi dallo stesso motore grafi-
co (evidentemente molio versatile). Purtroppo que-
sta & conversione da PlayStation e, si sa,
I'hardware del gioiellino di casa Sony é ben
diverso da quello di un PC.

Salutatemi Demi Moore.

Tre giachi in uno, I'ho gié detto nel box dedicato, ma lo
ripeterd fino allo morte: finalmente tre giochi in uno che
sono veri giochi & non dai “assoggi”. Questa
cargtiesistica & sicuromente una di quelle che pil ha influite
sul voto; 'altro aspetto positive & dato da tutte qualle
piccole innovazioni che coratterizzane gli episedi. Come in
ogni commente, perd, ad un cerfo punto ariva il moments
dd difettl solitamente pil lungo dato alto fasso di sodismo
di noi redattord]. Per prima cosa bisogna tenere conto del
confronto cen la versione PSX, confronto dal quale il PC
esce sconfitto per KO. Il dettaglio grofico & scarso, le
asplo: . pol, sono state ridotte ad un pugne di pixel
senz'anima. Quello che intendo dire & che osservando
un‘esplosione di DHT non si prova la sensazione di
devastazione e distruzione che invece ci dowvrebbe assens.
Sampre rmanendo in tema di grafica, cha é Funico kato che
mi ha lasciato con Famars in bocea, c'é da dire che anche
su un Pentium belle pompato il gloco stenta a decollare, lo
grafica in alta rissluzions & comunque lenta (in proporzione
olla quantité di poligonil. Insomma & divertenta, & vario, &
sicuramente longevo (bisogna completare fre giochi imece
di uno), ha una buena curva di difficelta, ma quella
maledetta grafica non mi va gid. Credo che Ferrore dei
progrommatori sio stato quelle di veler frasferire Fengine
grafico della versione PSX su PC invece di riprogrammario
da capo, ma non posso dirle con sicurezzo non assendo un
programmatore. Quello che invece so & che ci froviomo
davanti ad un fitolo che poteva portarsi o casa il bolline PC
Game Gorantito se solo avesse avuto un motore grafice
miglior na che comungue divertira futhi gli amanti
dell'aziona dotati di un Pentium 150.




L4

-

h
L
W

W

(o]

o

w

<

-

o

=2

o

w 0
. 2
B ™

Dieco

A CURA DI

82

Huilk & 5%
prigioniero
del Pantheeon

3 5% 2
o .1" )
.—-xﬂ\

a missione e

Ecco un immagige fratta dallintrgg tr
Ialtra mﬂme a molti i i filmati di

_| questo genere. -

Prima di sconfiggere Aiace, dovrete sudare le classiche
sette camice!

esponente nel campo della fisica nuclea-

re...geniale mente al servizio dell’'uma-
nitd...ma - allo stesso tempo - uomo sprezzante
del pericolo, sopratiutio quondo ¢'é di mezzo
la vita di un amico: e fu preprio per salvare la
pelle ad un ragazzino di nome Rick Jones -
avventuratosi incensapevolmente in una zona
adibita ad esperimenti nucleari - che il dr.
Banner non esitd un momento prima di lanciar-
si con la sua jeep in givto del giovana incauto;
ma purtroppe la sorte gli giré le spalle proprio
all'ultime momento, visto cﬁr:- - subito dopo aver
messo in salvo - il coraggiose dottore fu
investito dai raggi sprigionati dall'esplosione-
prova di una bomba gamma.
Fu in quel giorno che il mondo assistette alla
nascita di Hulk, mostruosa creatura frutto di un
e pill represse di

I a storia: Robert Bruce Banner, importante

incredibile mix delle angos
Bruce Banner e dei lati della psiche pid nasco-
sti del brillante scienziato [praticamente I'incar-

nazione del nostro grafico NdBDM). Da allora
sono passati diversi anni, e il pelleverde (eh
si....le radiazioni giocarone proprio un bello
scherzo al colore dell’epidermide del nostro
protagonistal] di avwventure ne ha vissute davve-
ro tante: & diventato grigic...poi di nvovo
verde...in certi periodi & vissuto dominalo dalla
furia animale del mosiro, mentre in un aliri &
prevalsa I'intelligenza di Banner...prima pid
grande, poi pib piccolo...ma sempre caratteriz-
zato da un'offascinante quante problematica
dicctomia tra le due personalita diameiralmen-
te opposte, coesistenti in un unico essere. Ma
veniomeo ai giorni nostri. |l periodo in cui &
ambientata la nostra storia & uno dei pil stabili
degli ultimi tempi per Hulk [almeno da un punto

di vista psico-fisico): nei mesi in cui si svolge la
vicenda, infatti, il gigante di giada ha piena
facalta delle proprie capacita mentali e sembra
anche essersi sistemato a livello civile...ma vi
sembra che per un supereroe le cose possanc
andare bene molio a lungo? Certo che nolll
Un bel giorno, infati, il golia verde viene rapi
to do una organizzazione segreta di eroi,
impegnati in missioni speciali finalizzate a sal-

8 MB

486 DX2 66Mhz

VGA 320x200 o SVGA 640%4]

Sound Blaster e compatibili
audio

Joystick, Joypad o Tastiera

Raccomandiamo almeno
120 Mhz & un CD ROM 4x

-vaguardare il bene dell'umanita: il Pantheon.

A quanto pare, Agamennane - leader del
supergruppo - sembra proprio aver deciso che
Hulk debba far parte dalﬁ: squadra, ma pur-
iroppo si & dimenticato di chiedere il suo pare-
re...e non sembra che il nostro amico smeraldi-
no abbia gradite questa mancanzal Per chi tra
voi non avesse ancora date un'occhio-

ta alle folo, dico subito che questa

E’ tempo di distruzione!
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Ed eccodi alla fine del primo e lungo livello. Dopo aver
legnato i vostr quattro futuri sodi, vi froverete al
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Mhhh...avete presente Heretic o Hexen? E pensate che
questi fraticelli svolazzanti, quando muciono, si
sciolgono proprio come nei due titoli fargati Raven.

jene caosse o massi do
re come gradini che vi
iriment] inaccessibili.

volta abbiamo a che fare con un picchiaduro
' [beh...comunque - visio il protagonista - c'era
 anche da immaginarselol) a scorrimento multi-
_ direzionale e caratterizzato dal col-
laudato sistema in stile “premi-il-

Spider-Man: Separation Anxiety (Acclaim):
i he supertizi m

bottone-X-peraprirela-porta-Y”. Lla trama & divi-
sa in capiteli, per un totale di cinque diverse
missioni. La prima cosa che dovrete fare & usci-
re dal monte in cui siete stati condotti in segui-
to al vostro rapimento: per farlo perd, clire o
dover raggiungere lo cima dell’hangar da cui
potervene andare, dovrete prima combattere i
quattro agenti del Pantheon addetii alla vostra
sorveglianza. Dope aver terminato il primo
livello - e per tutto il reste dell’avventura - i
quattro custedi che avete battuto diventeranno
vosiri alleati (in quanto ermai compagni della
stessa organizzazione di cui siete entrato a far
parte) e potranno essere richiamati di tanto in
tanto, grazie a speciali “biglietti da visita” che
vi permetteranno di usufruire per un breve
periodo di tempo dei loro distruttivi servigi. Per
compiere il vostra dovere, non dovrete far altro
che pertare a termine la missione che vi verra

assegnata allinizic delle diverse fasi; ma non ~

pensate che la via per il successo sia cosparsa
di fioriz @ darvi fastidio e a mettervi i bastoni
tra le ruote, infatti, iroverete i nemici pid dispo-
rali (o disperati, se vagliamo) come robot, fan-
tasmi incappucciati [12), raggi laser o unita
volanti e - di tanto in tanto - avrete anche il pia-
cere di dare due schiaffoni al vero cattivone di
turno (o nemico di fine livello che dir si
voglia...): potrete cosi stampare le vostre belle
manine verdi sui nasi di Piecemeal, di Lazzaro,
di Trauma, degli U-Foes [per la cronaca X-Ray,
Ironclad, Vettore e Vapore) e - gran finale - del
Maestre, la versione futura e distorta di voi
stessi. Lo novitd pit bella in tulto questo? La
possibilitd di disfare tutto cid che si trova sullo
schermo e che vi capiterd sotto tire: velfi,
casse, lamiere sulle pareti, bidoni e chi pii ne

ha piv ne mettal E allora, qual & la conclusio-
ne? Ma ci saré un mofivo per cui scrive quasi

" 4000 caratteri fra commento, box vari e dida-

scalie, no%

GIOCRBILITA:

Prima impressione da invasate: “Cavoll, strafigo!”; seconda
impressiona a freddo: “Bello!”

Why? The Incredible Hulk & un gioco che fa la felicita dei
sensi: grafica molto dettagliata (& anche possibila giocare in
SVGA o 640x480], 14 tracce auvdio che costituiscono una
gran bella colonna sonora & una giocabilitd che vi termd
attaccati al monitor fino o guando non Fowete terminagto;
Funico vero peccato & che nen ¢ metterste molto a finide,
visto che sono presenti solo 5 missioni e - ogni volta che ne
terminerete una - vi verrd fornita lo password per
continuore dall'ultimo livello completate. Poi, in ogni caso,
bastarebbe semplicemente un po’ di memoria: sempre gli
stessi nemici nello stesso posto, ghl stessi interruttori da
premere nello stesso ordine, gli stessi owwersari di fine livello
da soccognare nello stesso modo...insomma, un po’ froppi
“spasso” che alla fine - dopo aver visto una velta
Fagognata sequenza finole - basterebbero o scoraggiare
Tuth, tranne forse gli sfegatati fan del Golia verde.
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Ecco qua un “mostro” di fine livello. Notate lo scudo
protettive che mi riveste.

Una sequenza acquatica. Occhio all'aria, perché se
rimarrete senza...

E’ arrivato sui nostri PC gia quajche mese . -
ton"una centrituga di livelli
direttamente prelevati dalla saga per Mega Drive.
Ora ritorna con nuoyi episodi: sara come il Brim.o e
o il riccio piv funambolico mai visto
sapra ancora stupirc?

vediamo un
po' di cosa si trat-
ta. Innanzi tutto c'é
da dirlo: Sonic é
Senic, non sto nem-
meno a dirvi quan-
to sia fameso per- :
ché spero viva- ! v
mente lo cono- = -
sciate tuthi quan- = /.}
ti. Del resto & il por-
_.spino videoru?dico piu
famoso dell'universo Sega,
esoltamente come
%~ Mario col Nin-
tendo: non ha
certo bisogno ?

tavolta Senic si & porta-
S to diefro i suoi due com-
pari di mille avventure,
li stessi gia visti sulla tanto
ecantata console del cappel-
lo. Mon & passato molto tempo
da quando giocai Sonic CD |
er PC, del resto stiame par-
ando solamente di due o tre
mesetti fa, quasi dell’aliro ieri
quindi [pid o meno): ricorde
molto bene quanto rimasi
impressionato dalla conver-
sione precedente, sia per i
pregi quanto per i difetti intravisti
durante le ore di gioce. Ora ho
per le mani questi tre nuovi capi-

Aprimi una
finestra

di preseniazioni. | suci due
compagni inve-
ce sono un
? po’ menc cono-
- sciuti: sto parlando
della volpe o
due code
della quale mi
sh ge il nome e
qu Knuckles,
una via di mezzo
tra Sonic e la stessa
volpina di prima,
generata da
un paradosso
spazio tem-
porale in
eguito a

un‘accelerazione froppo forte dei clgue
personaggi di prima. Si tratia insom-

rr

Le produzioni di casa Sega non sono mai state
eccelse, eccezion fatia per qualche fitolo. Quesio
perd accade non tanto per la scadenza del gioco di
per se, quanto per come viene convertito. |
programmatori preferiscono la frasposizione in
finestra, questo aspetto non & da softovaiutare,
peccato perd quando che quando si passa alla
rmodalita tutto scherma il prodofio scada in
maniera vistosa, Irasformando la grafica in
qualcosa di poco "occhieggiabile”. Ma non solo.
MNon é esclusivamente la grofica a perdere punti,
bensi anche la giocabilita: la velocita del gioco
diminuisce e alla fine sard ovvio rilornare a giocare
in finestra: per assicurare perd lo giocabilita fotale
in questa modalitd bisogna utilizzare delle finesire
francobaollo, come quella in figura, fatto non piacevolissimo.

Certo, cosiil gioco @ una bellezza o lo si gioca davvero velentieri, ma non mi sembra owvio dover siare
con la faccia incollata al monitor per non commettere cavolate ogni 2x3. Quanto voglio dire senza
scalenare una polemica colossale ([questo vale non selo per la Segal, & che a mio avviso ancora non ci
siamo: per me risulta confroproducente creare un gioco stupendo imponendo tali costrizioni, le quali
alla lunga rischiano di far annciare o di for allontanare il giocatere dal fitolo, con relative arrabbialure
del caso . Vioi che ne pensale?
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Fare accelerare Sonic da fermo mi esalta non poco: mi
sembra una scheggia impazzita!

‘#ﬂ"“ N
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A seconda delle locazioni nelle quali vi troverete,
avrete una diversa “aderenza” col suolo...

SCORE
"‘HHE 0:

e
FRINES s

Knuckles ha una disponibilitd di mosse molto ampia.
Qui ad esempio vola...

ma di vna creatura fittizia, la
quale vanta l'agilita del riccio
sommata all‘astuzia della
volpe: peccato sia fin troppo
burlena e si diverta spesso a
combinare degli emeriti
casini, sopraliuto nei riguar-
di di Sonic. Bene, ora cono-
scefe i fre personaggi del
gioco: parliamo del platform
a uesfto punto.
Servolando a pié pari sulle
storyboard [inesis'fant& direi] la
prima cosa da notare & la divisione
dell’avventura. Mon si fratta di un solo
gioco, bensi di tre, ovwero di Sonic
3, di Sonic & Knuckles pid {
Sonic 3 & Knuckles.
Quest'ultimo si diffe-
renzia dai primi due
esclusivamente perché
vede compresi tulti i livelli
dei primi due, potendoli peré
giocare con tutti i
personaggi illustrati
precedentemente.
Per quanto riguarda |
rimi due invece,
Eeh, sono le traspo-
sizioni esatte degli 1
omonimi fitoli creati per
console: nel primo
potrete giocare con
Senic o la volpina &
lanche in due owvia-
mente, piu divertente),
mentre nel secondo avrele
a disposizione solamente
Sonic e Knuckles.
Trattasi  di  un
platform, ovvero

Un livello bonus, Dovrete raccogliere le sfere blu senza
beccare le altre,

una caterva di fraboechetti,

compiere evoluzioni fenomenali,
arrampicarvi, cadere, tuffarvi o/

Zool 1 & 2 (Gremlin): Sono
entrambi due plotform maolfo
vecchi, fanto da poter risiedere
su un unico dischetto ad alta densita.
All'epoca fecero storia per la giocabilitd: a mio
awiso sono ancora maolte godibili

Rayman (Ubisoft): Credo sia il platform meglio
riuscito di questultimo periodo videoludico
MNon & frenetico come Sonic o Zool, & pid
riflessivo, calibrato, enigmistico se vogliamo,
ma la qualitd del gioco & fenomenale

X Quando sarete sol'acqua
dovrete fare molla attenzione al
fiato. Rimanere senza ossigeno
significa perdere la vita:
soffermatevi sempre presso le fonti d'aria o
beccate le bolle, dove & possibile.

X La moggior parte delle rocce pud essere
sgretolata. Se non si sfosciano saltondoci
sopra, provate con l'accelerazione da fermi.
Potete far saltare anche delle pareti o del
terreno: osservatene la colorazione

X Nelle fasi bonus cercate di ruotare sempre
su voi stessi in caso di panico. Polrete cosi
osservare pil attentomenie dove dirigervi
senza incappare in qualche sfera rossa

di un gioco dove lo scopo finale & arri-
vare alla fine del livello affrontando un
boss letale, in mode poi di passare al
livello successive fino a ferminarli fulti.
Per fare questo bisognera affrontare
di salfi,
di piattaferme, di accelerazioni
cosmiche o tante alire affinita varie. Ho
menzionalo gia pit vaolte le accelera-
zioni: se per caso non lo sapeste

L infatti, la peculiaritd del nostro miti-
co riccio & quella di raggiungere

velocitd stratosferiche correndo a

{_ pil non posso, velocizzando il gioco

in maniera eletirizzante. Ah, quasi me

lo dimenticave: dovrete collezionare un sacco di
anelli se vorrete fare punti, ma ricordatevelo;
basta poco per perderli tutti quanti
lasciandosi cosi alle spalle vite extra
o bonus particolari. Insomma, dovre-
-.," te prendere il controllo di tre animalett
dalle capacita nen indifferenti coi quali
potrete correre, sallare, rotolare, nuctare, volare,

altro ancera, all’interno di una caterva di mendi
colorati ricchi di livelli parecchio vasti. Senza
nemmeno menzionare le numerasi fasi bonus
sparse all'interno di ogni stage o i livelli segreti
nascosti chissa dove (del

resto sono o no “segreti”
212). Se perd non vi
bastasse tutto questo,

beh, potete sempre
dedicarvi al multiplayer, |
giocando con un vosiro
amico: qua allora ne v
vedrete veramente di

belle, tra ruzzoloni e
capllcmboh a nen F1n|rs, cercan- ]J
do di arrivare alla fine del
livello prima dell’altro.
Vi piace I'idea?

GRAFICA:

SONORD:

.

GIOCABILITR:
i

anonc'a:hwdimmc'&walcmdndlmh
bocca che non mi permette di dargli un voto pid alto.
Lasciate che mi spiaghi. Guesta trilogia é davvero ben fatta,
il prodofto é realizzato con stile, Sonic pol & Sonic, su
questo non cf piove, eppure ¢ sono tutte quelle piccola
carenze o finezze mancate le quali nen riescono a
trasformare il titolo in questione in un platform coi
controfiocchi. La giocabilitd totale puriroppo lo si vede
solamente in finestra (non settabile fra be altre cosa), per di
pill piccola; questo certo non & un merito visto il genere di
gieco. A schermo intero la grofica perde molto, cosi come
lo velocitd, indipendentemente dal PC sul quale ko provate.
Talwolta poi viena fuori pure qualche baco, mai dannoso,
ma fostidioso se capitate a sproposito. Sottolineo ko rarita
dellevento, perd la cosa mi ha lasciate pensare. Per il resto
SEKC & dawwero bello: sa sa oppoassionare, sa

coinvolgera al punto giuste da tenervi incollatl al monitor
pid del tempo a vostra dispesizione. Le musiche sono
d'ombiente, capaci di for saline Fadrenaling nei mementi
cruciali, cosi come gli SFX non sono par nulla malvegi. Di
livelli poi ce ne sono una caterva, senza nemmenc citare il
fatto che stiomo parlando di tre giochi, non di uno solo.
Innovazicni non ce ne sono, questo & vero, ma del resto si
tratta di una conversione, fra Faltro ruscita parecchio bene,
a mio avwviso owviomaente: cosa dire, credo abbiote copito
Fontifona. Si, insomma, il gicco & bello, perd non riesce o
strapparsi di dosso le pecche di quasi tutfi i giochi Sega,
ovvero la Bmitazione imposta dalla risoluzione della finestra
o quelle finezze moncate che lo avrebbero reso granda.
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nelle sue mani (...siomo messi benal)

Ladies and genfieman...ecco a voi il protagonista Eugene: il destine del mondo &

Ecco un esempio di visuale dall‘alto in grafica wireframe.

tranquilla redazione milanese, dove fre

tranquilli prodi redattori si trastullavano
nel vedere un capo redattore decisamente meno
tranguillo [giuro che & I'ulfima volta che uso que-
sto termine all'interno dell'intere numerol), impe-
gnato in un devastante tour de force via cavo, a
cavallo delle linee telefoniche di mezza Europa...
Ma ecco che - tutto ad un fratte - la desolata quie-
te di quel soleggialo pomeriggio primaverile,
veniva interrotta d% un evento quanto meno inat-
teso: dopo I'ennesima conversazione con una
delle pil suadenti vocine di segretaria anglosas-
sone mai senfita prima, infalti, capitan Petrullo si
alzava in tutta la sua imponenza e diceva con

U na tranquilla giornata di Marze, in una

voce fonante: “C’é un gioco nuovo; lo vuoi fare
tu2”. Fu allora che i cieli si aprirone e dallo
squarcio nelle nuvole scese - levitande tra mille e
fulgenti baglicri - la scatola di Robotron X. Solo
dopo interminabili aftimi di religioso silenzio (e
sopratiutto solo dopo aver infilato il disco argen-
teo nel lettore CD) i nostri coraggiosi redattori riu-
scirono di nuovo a proferir parola...sclo per
rispondere al buon Reberto, che arrivava e chie-
deva con voce innocente: “Bello...per che
cos'é®” ._sorvolando il fatto che stavo giocando
sul nuovo e scintillante Pentium 200 redazionale,
si levd da me e da Zolthar un'unica e stereofoni-
ca risposta: “Per Play Station, forse?”. E solo
dopo aver confessato al povero Roby che non

- e 2P :

f b =

e

Come vedete, fin dallinizio di ogni livello, vi froverete
addosso in pochi secondi un marasma di gente.

Ogni volta che non riuscirete a salvare il mondo,
dovrete beccarvi dieci tonnellate di latta saltellanti

sullo stomaco.

8 MmB

Pentium 75Mhz

SVGA (Compatibile con i d
DirectX)

Sound Blaster e compatibili

consigliato!)

Il gioco funziona solo sotto
Windows95



Ehi...scherzavo quando dicevo che il rosso non vi

Meglio guardarsi alle spalle: quell'energumenc non

dona! sembra avere buone intenzioni!
Clonazioni, egperimenti ge ome "l

ail ceniro

e polemiche...

} irrisolvibili ¢on

rasti
domani unici

balvardi che <i permetteranno di portare a casa la pellacia.
E’ proprio vero che non «i sono piv le mezze stagioni!

era vero che stessimo provando un nuovissimo
emulatore software per PSX, che la quiete tornd a
regnare sovrana.

Comunque, se vi state chiedendo il perché di que-
sto lungo quanto delirante affresco di vita reda-
zionale, la risposta & presto data: incredibile, ma
vero, ci troviamo di fronte ad unc degli ormai
pochi titoli per cui bastane circa Ire o quatiro
righe per descrivere trama e schema di gioco.
Vediamo: 2084. Ormai il genere umano ha rag-
giunto un tale livello in campo tecnolegico, da
poter produrre un fipo di robot addiritura SUIPQ-
riore ai suoi invenlori; logicamente, se le cose fos-

sero andate per il verso giusto non saremmo qui
a giocare, quindi vi basti sapere che i robot si
sono rivoltati, hanno assogeftato 'homo sapiens
& voi siete 'ultima speranza per I'umanital
RobotronX é un fitolo arcade che punta tulte le
sue corte sulla frenesia e la velocita dell’azione
di gioco: vi lroverete proiettali su una griglio in
gratica wireframe e tulto quello che dovrele fare
& eliminare tulti i robot ed i droidi che vi salteran-
no in testa, cercando di portare a casa la pelle di
livello in livello.

Come per tulti gli shoot'em vp che si
rispettino, anche in questo caso o

Alla faccia del progresso al servizio

dell’'uomo!

Ecco a confronto due visuali, di cui la prima in
maodalita Textured Graphic e la seconda in modalita
Wirefrare Graphic (evitabile, a meno che abbiate

problemi di flvidita)

polrete potenziare il vostro armamento racco-
gliendo qua e la gadgets ed oggettini vari e

poi...beh (incredibile ma vero), penso di essere
rivscito a dire proprio fulto...a questo punio, per
sapere cosa ne penso o per cercare di carpire
qualche ulteriore particolare, non vi resta che cor-
rere a leggere i box e le didascalie. Hasta la
vistal

GRRFICK:
.
SON0R:

.
BlOCABILIT:

W =N

Mhhh...carine, mo niente di pii! Dopo meno un‘ora di
gioco avrete capito che le cose nuove da vedena sono gia
finite & quindi, non farete altro che portare o fermine ghi
ofire 50 livelli prima di ripome il tutto su uno scaffale della
vosfra comero. Belle la musiche (¢ moncava altro...il CD
serve quosi solo a contenere le 20 tracce oudio che
costitvizcona la colonna sonoral) ¢ da elogiore il fatto che
per giocare non & necessaria alcuna instollazions (o parte
logicamente per | salvatoggl su hard-disk). Comungue tutha
questo non basta proprio: sebbene < siono pit di 30 fipi di
nemici differenti, | vostri avversari si differenziono solo per
particolari imilevonti, alla fine sembranc pil o meno tut
uguali! E pol  per fovore._.un pa’ di varetd tra un lvello &
Faltro! Giudizio finole? RobotronX, sebbene sia davvero
immedicto ¢ divertente, offer decisomente froppo poco per
sperare di farsi almens notare nel marasma del mercato
software del giomo d'oggi.
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Le inquadrature dall'alto saranno piacevoli ma talvolta
poco pratiche.

Fin qui futto bene e Ashe si pud gustare | fondali molto
pregevoli.

1&' B o

Se da bambini avetq sempre rubato lg merendilr

mico e un

giorno lo vedete

che avanza verso di voi con un corvo sulla spalla

{
cominciate a correre con le gambe a mulinello.

che 1 acceca, & il notevole indurimento (leggi

anche pesante stato di alterazione e/o fasti-
dio) del protagonista Ashe. Se analizziame un
attimo la situazione non possiamo dargli torto.
Punto primo, il gioco comincia con quattro brutti

i che sparane in testa, pigliondoli pure in giro,
a lui e a sua figlia. Punto secondo lui praticamen-
te si chiama “cenere” (traduzione del nome] e
questo & menare sfiga. Punto terzo in tutto il gioco
non ¢'é manco un bagno. Punto quarto, almeno
allinizio, 'unico suo amico & un corve. Tenendo
presente questi fatti potete capire perché imper-
sonandolo vorrete far fuori una citta. Le trama &
la stessa della pellicola cinematografica. A grandi

l a prima cosa che salta all’occhio, nel senso

Guardate cosa ho trovato in tasca,

i livelli del gioco

IL GIORNC DElI MORTI: F

linee, perché sono maledettamente buone, vi dico
che dovrete, prima di poter riposare in pace in
una tombao linda e duratura, uccidere i cattivoni
che vi hanno a loro volta ammazzato. Le vostre
cellule celebrali avranno giustamente sentenziato
che dovrebbe trattarsi di un picchiaduro. Bravi, o
meglio brave (le cellule), perché il gioco rientra in
questa categoria. Una volta settata la difficoltd,
tre le opzioni possibili, e poco altro lo spettacolo
comincia. Sarete di fronte ad un locale con
davanti un vome di guardia, questo primo con-
tatto vi servira per capire che dovrete solo pic-
chiare e per familiarizzare con le vostre mosse. A
proposito di queste ulfime sappiate che
avrete calci e pugni di vario genere =

oo,

Ditemi che le dnimazioni sono brutte & ¥i mands il
protagonista @'tasa.,

-

-~ '

{onche se temo manchino i calei vr.ﬂa;h e derivati]
pit la presa con relativo lancio del malcapitato,
senza contare le mosse speciali o combo.
Naturalmente non vi tolgo i i
‘e ora vi parlo delle armi.
avrete la possibilita di u
d'offesa e, udite udite, lanc
nemico; I’ ?misri-:o a di izi

livello in Ii\?j o & sara sicuramente varia,
Yo troverete la bottiglia da spaccare in testa o lan-
ciare pivttostd che il coltello, poi arrivare nei
livelli piv avanzati a spade, mitragliatori e
bombe. Un"arma non convenzionale sara rappre-
sentata da dei teschi che potrete ufilizzare alla
stregua di granate. Mon gioite troppo della
varieta dei giocattoli a vostra dispesizione perché
anche il nemico sapra utilizzarli nmg;gg,‘mﬂe

17\

SVGA
Sound Blaster e compatibili

Tastiera/ Joystick/ Joypad.

Guardatevi sempre le spalle,
potrebbe esserci il corvo dietro



Nella pil classica delle risse non pud mancare la presa e relative volo.

Osservate softo il cadavere il corvo che comparird una volta ripulita la locazione.

non sara carine quando vi troverete, e so che suc-
cederd, in un corpo @ corpo mentre un altro
bonaccione vi svuota sulla schiena il caricatore.
Tornando allo svolgimento vero e propric del
ioco, mi sembra ci fossimo fermati all'inizio con
E: simpatica guardia. Una volta fatta fuori entre-
rete nel locale e subito dovrete menar le
mani

per stendere quatiro o cinque j»’“,--. _—5‘\\

B OPI

SONORD:
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La prima caratterl a da accennare & carfamante
siamese che occomuna il gioco al'omonima fafica
cinematografica. Nel fantastico monde del videogiochi
spesso trasposizioni di questo genere sl rivelano
un'outentica fetecchia, non mi sembra il caso di TCCOA che
si manfiene su livelli dignitosi. Soprattutto Foriginale idea
dal viaggio oftraverso la cittd colpisce fovorevolme
anche parché par quanto si pessano frovare nuove
fantasiose mosse @ personaggi, ko formula vincente dei
plechioduro rimane: ring, combattenti, boss finala. Nel
prodotto da me testato, che o scanso di equivoc vi ripeto =
fratta di un puro & semplice “uccidi ¢id che si muove”, si
frova appunte lo variante di seguira un percorss, puriroppo
fiszo e inclerablle, picchiondo tuiti con una buona varietd
di mosse ¢ di armi.. | combattimenti sono veramente reali.
le animazioni rimangono fluide anche nel “primi plani” @ ke
Texture dei personoggi quanto dai fondali, vi sconsiglio la

basza riscluzione con tutto il cuore, sono disegnate ad
applicate bene. | nemic saronno intelligenti, di pid con il

progredire dei e dotati di una certa varieta di mo!
Anche voi owviamente ne avrete molte ed Ashe sard
abbastanza intelligente da scegliere mosse lievemente
differanti da quelle impostate in cerfi casl. Saronno Invece
mativo di duclo alcune inquadrature poco idonee od un
combattimento o addirittura il cambia di inquadratura,
sampre durante la lotta sa il parsonoggio si muove fuerd dal
compo. Pure Finterazione con Fambiente, che consiste nael
raccogliere ami o vito @ affronfare  prove di abilita quoli
saltare lungo alcuni lompaodari, & abbastanza limitate @
sgradevole, vedere tavell ¢ 5 nza poterci saltare
sopra o usorli non @ piocevole. In pratica & wn gioco non
bellissimo ma divertente, a meta fra un arcade & un
plechioduro, che potrebbe offrire un oftimo spunto per
futuri prodotti di simile impostazione.

NIONE]

energumeni e sappiote che non sara affatto raro
I'attacco contemporaneo di pil persone. Ripulito
I'atrio comparira un grosse corvo sul pavimento
che durante tutto il gioco vi indichera la direzione
da una locazione all'altra, proseguendo incontre-
rete alire persone che dovrete uccidere, andando
ancora avanti ne incontrerete e sterminerefe altre
ancora, questo fino alla fine, senza un atfime di
trequa. Circa ogni due livelli incontrerete uno
dei vostri carnefici, dotato di un particolare
modo di combattere, consideratelo come “il
mostro di fine livello”. Fare a botte stanca e
indebolisce, purtroppo per voi non sarete invulne-
rabili come nel film, tuttavia olire alla energia
vitale (recuperabile tramite delle maschere simili
alla vostra che alcuni nemici regaleranno) usu-
fruirete di un certo numero di reincarnazioni,
anch’esse segnalate sulla barra del-
I'energia, una volta finite peré

-
r

Pray For Death
[Lightshock/Virgin): Pic

m

sarete morti del tutto e dovrete cominciare dacca-
po o utilizzare la password dell’ultime livello
completato. Conclude dicendovi che avrete poco
tempo per picchiare i nemici, scadute il quale voi
diventerete molto deboli e loro molto forti, questo
in ogni locazione, che I'atmosfera saraé sempre
tesa e molto “fumettosa” e che il gioco si basa sul

sistema a telecamere fisse gia utilizzato in Alone
In The Dark, molto suggestive ma a volte poco
felice nei combattimenti.

Mon ¢'é nessun emmore di prospettiva, me le hanno
proprio suanate copiosamente.

Il tizio della foto & Spider Monkey, il primo dei vostri
camafic che inviterete al silenzio perenne.




i R S B R MR O e T, R R i Yo

F- R e R

A PO USRS AE DGR TR e TR

hanno passalo noffi intere

od i

IDAMAGE! [punti esclamativi

-

qual

dell' avversario.”

P
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Ira un nemico. Ora non 5o

mane, il mio

Mi complimento per lo rivista & passo subita ol mio prob&) o i
The Dig della Lucasirts remare di un aliro
tilolo {Indione Jones V) che mi ho appas- §
¢i siamo (ci gioco anch'io) bloceati. Inpra- ™
lico siomo davenli o tiuuhro porfe 'sigimle' con
elli,
10 aprire le porte mo non copisco come. Ho uno
Barra Viola con incisi dei simboli che ho
o una Barra Giolla, un Oggetio
Rilevotore ,un Broceiole e aliri oggetti, vi é
una Cenfrale Elefirica e poi un Tunnel che mi
porta od una stonza o tenuta Stagna. In breve
li, ma non siamo in grodo di proseguire »
nel gioco e cid sta minando la  salute
glie. Per favore aiviateci od evitare lo sfacelo.
% Piovano Daric NEWTON .

ma. Per Matale ho regalale a mio nipote il gicco
sionato. Ora dopo pochi colpi di Mouse

relativi quatiro pannelli, supponga che si debbe-

edulo o impostare sui pannell,

una Rompa per re o quella che sembra
sliamo: gironzolando in futte le parti possibi-

mentale sia nostra sia delle relative fami-

Z Caro Darie stai franguills, le vostre famiglie le salvo

che viene richiesto, poi bi
rionmo e a queske punlo selezionare una pista
unque [anche 'arena). Ora polrete dawvero
entrare con il cofone della vostra auto nella fioncota

tentondo di inserire il cheat

senza riuscirci e rimedio ripubblicandole esatiamente
come ce ['ha invioto il buon Raffaele

“Bisogna entrore nel campionato &

scrivere la parola
compresi] al posio del nome
na uscire dol com-

Raffaele Brunozzi

DAGGERFALL

Somme Minisiry of Gome,

ho acquistato (sequendo il vostro con
viglioso Elder Seroll: Doggerfa
perd, anche se ¢i sto giocando da due seffi

u%ﬁn} il mero-
. Puriroppo

personaggio & ancora molio

debole e viene veciso ogni velta che incon-

se & per via del fatio che non

~ sia bravo nei combaftimenti in lempo reale o se ho sbo-
glicto quolcosa nella fose di creozione del personag-
gio. Non sarebbe possibile avere un piccalissimo
spozio sulle auree pogine PCGP per dare sollieve ol

= jo [allro che consulente coniugale). Come hai gid infuito devi mio corpo ed alla mia mente? (In olire parole fi sto chieden-
o i::ﬁoﬂore i simboli della barra vicla su hutti e quottre | pan- Q, do se conosci qualche cheal] Grozie.
quﬁldimi la rampa per arrivare nella nuova scher- Lorenzo Sardegna, Milano,
% malo. Qui i portarti sul bordo e guardare di solfo, nole- .
8 1o una lente staccata, clicca sul pannello di controllo de! Be’ devo dire che qualeosa di onomalo ¢ se il luo perso-

< robot. la sequenza per racco-
‘&2 gliere la lente é la seguente:
=1 viola 4 volie, giallo 2 volte e
o 10550 Uno volia. Cra premi il
pulsante Iriangolare per farghi
¥ eseguire lo sequenza. Per
meltere o lente ol suo posto
O irvece la sequenza é: viol §
B yolie, bly 4 volte & rosso una
& yolta quindi premi di nuovo i
< foslo Iriongolare. Ora se fomni
O nefla stanza con le qualire
@ porle “sigillate” [Nexus| ne
; troverai una aperta.

o RAYMAN

< Salve a bt qutlaﬂi dell'allegra

redazione di PC GAME

PARADE. Vi :jwdim questa E-Mail in quanto non ho poluto
fare o meno di notare che nel numero di Ottabire della vostra

Aaah, la primaveral!! Come si pud non essere gioiosi
in un periodo in cvi shbocciano i fiori ed i primi amori?
Smettetela di accanirvi su intricatissimi enigmi
o su imbattibili boss di fine livello. Uscite all’aria aperta,
rotolate per i prati in fiore (magari non da soli... NdBDM),
trotterellate nel sottobosco, giocate a nascondino
con Hansel e Gretel. Insomma basta cheat! Da questo mese
la rubrica é chivsa finché non tornera il brutto tempo.
Come? Licenziato?!? No BDM fermo, non ti scaldare...AHIA!
«--10 stavo solo scherzando... AHI! ...sai siamo ad Aprile... OUCH!

nii:
AIWCRLD  per avere accesso a futte le locazioni Cigo Minisiry of Game,

gio muore anche per un
ﬁeddwe, ma non dispera-
re perché a dispefto dei vec-
chi deffi popolari, nei video-
giochi anche alla morte c'é
rimedio. Per avere un perso-
naggic sovrumano basta edr-
tare il file <BIOGxxTO.TXT>
[dove al posto dells x devi
meliere un numero da 00 o
17 o seconda della classe del
persanoggio). Denlro questo
file infathi si pud modificare il
valore di partenza di futte le
carotteristiche del luo aller
ego. Se non & comodo que-
st...

BIG RED RACING

rivista, nella sezione Minisiry of Game, il caro Tazionensi@  CBRAY  per possare ol livello speciale nello schermo dei  come melti sono un appassionalo di giochi automobilistici e
impegnato bene nella ricerca dei cheat code del gioco  continue: di futto it che ho a che fare con raieftorie, cordoli e sorpas-
platform Rayman. Ebbene Tazio quei codici ol contrario di SUHGIUDESTRA-SINISTRA per avere 10 confinue si. Ultimamente sono uscili parecchi giochi di questo genere
quanio offermavi ESISTONON, ed eccoleli qui soffo elencoli.  Tonfi salufi. & luffi molto validi [per lo felicita di tuifi gli appassionati come
Durante il gioco: Balducci Enrico, Seregno (MI).  me) ra i quali Big Red Racing, 'oggetto di questo lettera.
RAYLUIVES  per offenere 99 vite MNon 1 sto chiedendo di ciutormi ad andare avanti nel gioco
RAYPOINT  per avere 5 punti di energia DESTRUCTION DERBY o di qualche frucco per vincere in una delerminala pista per-
RAYWIZ  per avere 10 fings in pil ché io I'ho gia finito. Sono solo curioso di sapere se esiste
GOLDFIST  per avere il pugno d'ore Roffoele Brunozzi ci ha fatto sopere che il cheat pubblicate  quolche cheat per rendere il gioco pid divertente, grazie.

WINMAP  per finire avlomoticamente il livello sul numero 48 di Gennaio per Destruclion Derby non é com- Romano Geloni, Novara,
POWER  per avere tutii i poteri nella carfing delle locazio- pleto e quindi inutilizzabile). Mi scuso con tuti quelli che  Cioo Romano, sono conlento che fu sia rivscito o finire un

gioco senza lausilio di aleun cheal, é sicuramente molto pi
soddisfocente. Cercande nella mia somma biblioteco dei

The Dig

Rayman

Scrivete a:

156 hiai qualche quesito da porre serivial
uente indirizzo:
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DA QUANDO MIO FIGLIO STUDIA CON MARIO
NE SA QUANTO UN’ENCICLOPEDIA
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cheat sacri fowero libreria dove i cheat si imprimono
automoticomente sulle pagine dei libri un gicco esce

nei negozil ho irovato questo. Per far partire il gioco digita la
seguente riga di comando: racing <ar <nome macchinal> -
car <nome macchina2> dove ol posto di <nome macchina>
Miﬂsﬁmilmeﬂmdeuﬁhmﬂspmdanﬁakm
vetture. Cosi facendo polrai gareggiore su qualsiasi circuite
con le macchine da fe selezionate fesempio: racing -car truck
-car mini per gareggiare con il camion e la mini). Ah, qm
mi dimenficavo: il nomi dai veicoli Ii trovi nella directory di
Red Racing pil precisamente sono i file con estensions
. Buon divertimento.

QUAKE

Caro Ministry of Game,

mi chiama Nicola e vorrei molto che tu mi aiutassi. Ho acqui:
stato da poco Quake e vorrei sapere fulfi | codici per avere
utte le armi, chiovi e vilo elerna.

Aivfami, li prego perché se no impazziscolll

Nicola Zanchin, Brusimpianec (VA)

| cheat di Quake fi avevamo gia
tinvano ad arrivore foniissime ri simili aflo ua mi frovo
obbligato o “concedere il bis®, anzi, gid che ci sono voglio
esagerare proponendovi lo liste DEFINITIVA dei chea di

Tmnicammd-mnnomarmneﬂammdudopcmwﬁd“@r
ranﬁwognapmmemvm

FI‘r’ Pervolm[nasuDstumiwu

bblicati, ma siccome con-

ed abbassarsi]

NOCLIP Clipping

SV_GRAVITY ### Combia lo forza di gravitd o #4#
{850 = standard)

IMPULSE 9 Tutte le armi con munizioni

GIVE § ### Per avers #8# shelfs

GIVE N ### Per avere ### nails

GIVE R ### Per avere #£# rockels

GIVE C ### Per avere ### cells

GIVE # Per avere uno delle & armi {un
numero da 3 a 8 al posto di #)

GIVE H #### Per avere ###4 energio

IMPULSE 255 Quad Power

MAF * bsp Per cambiare livello {con il nome
dells mappa ol posio dell'asterisco)

IMPULSE 1 Per avere una runa,

NOTARGET I mostri fi ignorerannc fino a che
non i colpisci

SKILL # Per cambiare livello di difficolis # =
0.3 [0: Fasy, 3: Nigthmore]

VERSION Mosfra le informazioni sulla ua ver-
sione di Quake

Kt Suicidio

NHL 97

Caro Minisiry of Game,

sono un vostro assiduo lefiore nonché oppassionato di simula-
zioni sporlive. Non a caso, infatfi, sono un fon della collana
EA Sporis che, a mio awiso, pué vantare le migliori simula-
zioni di quolsiasi sport. A proposito di EA Sports voleve
sopere se esiste qmme cheat per il meraviglioso, fantosma-
gorico, ecc. MHL 97. Spero che esista qualcosa per renderlo
ancora pil divertenia. Ciao.

Gianfranco Fuoco, Salerno.

Per tua fortuna esistono e sono anche parecchi. Per prima
cosa devi digitore WAGD tenendo premuto il tasto SHIFT per
abilitore la modalita cheat, quindi fi puoi shizzarire con i
seguenh comandi:

Segna la squadra di cosa

Segna la squadra ospite

Termina il periodo

Termina ka poriite

Vai ai supplementari

Causa un infortunio

TOoOGmT=X

92

E Caousa ung scazzolala 5

T Rimpicciolisce i giocatori ogni volia che lo premi
SHIFFT Ingrondisce i giocatori ogni volia che lo premi

] Espulsione di due minuti

2 Espulsione di quatiro minuii

4 Espulsione di cingue minufi

5 Tiro di rigore

MAK

Straripante Ministry of Game,

per mesi ho lefto o tua rubrica senza perd mai scriverti,
Approfittando dei cheat richiesti da aliri leftori o sfrutiando
pezzi di soluzione pubblicali da te sempre per venire in givto
ad uno di noi letori. Ma oro basto! Ho deciso di smeterla di
rmi e cosi fi ho seritto questa letiera. Il mio proble-
ma riguarda M.A.X., sono arrivato ad un punfo dove il nemi-
co & Iroppo forte & non riesco in nessun modo a vincerlo,
cio, i sembrerd banale, ti chiedo di snocciolarmi qualche

utile cheat, grazie.
Stefano Greco, Rho (MI)

Non 1 preoccupare Stefano, non sei stato offatio banale. In
fondo io sono qui proprio per "snocciclare” cheat come dici
tu, mica per fare il Karaoke. Passando ol tuo problema eccofi
una serie di Cheat che sicuramente 1i faranno passare notfi
pits ranquille.

MAXAMMO Carico di munizioni

MAXSURVEY Rivela lo locozione di fulle fe risor-
se

MAXSPY Rivela la locazione di fulti i nemici
MAXSUPER Porta 'unita selezionata ol 30°
livelle

MAXSTORAGE Riempie | mogozzini di materie
prime

Caro Ministry of Game,

sona disperatol E da non so quanti giomi che fento di finire
Alien Trilogy, ma con risultati negofivi. Ormai mi sono stufato
di farmi prendere in giro da quei quafira stupidi alieni assas-
sini.. Se esiste un cheat, i prego, dimmelolll
Attendo fiduciose una tua risposta.

Roberto Geloni, Rimini.

Caro Roberlo da quanto ho capito non devi avere una bella
cera in quesh giorni e siccome non mi piace vedere della
brava gente che si rovina la solule in questo modo per colpa
di quei brultissimi extraterreski invadenti, i daré una manc.
Durante il gioco digifa:

comeandhaveago Per avere lutte le armi
ifyouthinkyouarehardenough Munizioni illimilate
nadiapopovXX Salia di livello XX = 1-
34)

GENE WARS

Incommensurabile Minisiry of Game,

Ii dico grozie gid do ora. Seno sicuro al duecento per cento
che tu poirai risolvere il mio problema. Il gioce in questione &
Gene Wars (il simulatore bellico di Gene Gnocchi ah, oh,

Antonio Lucca, Firenze

Mli‘crp.ramcﬁec:sra con hffa questa fiducia, ma
devi sapere che ﬁ:’:do Fmrposm non llincredi-
bile fancora per pcm} Per fortuna, comunque, il tuo caso
rienfra nel campo defl impossibile percié non & staio difficile
trovare fra le mie preziosissime pergamente quella di Gene
Wars.

Per prima cosa devi digitare SALOMONAXE dirante uno par-
lita p;rdluﬁm i cheat, @ questo punto poirai usare i seguenti
coma

B Cosiruzione islontanea

D Stato della memoria

e Da occesso o tulti gli ibridi

L Fiti monoliti

5 Migliora ks tecnologia

I Rende fuffe 2 strutiure frasparanti
W Per vincere la missione

SHIFEZ  Rivela la mappa

] Per far apparire un Duranium Bufb
F& Per lasciare gid una bomba

k7 Spara alle creature

FiQ Soldi

TOMB RAIDER

Alienzione, aftenzionel!l Questo cheat potrebbe essere elelfo
Cheat dell'anne {ma forse anche del secolo] e propric per
questo I'ho tenuta per ulimo. Uno nostra amica kefirice, Lisa
Drepecep, ci ossicura che se si riesce a finire Tomb Roider
per due volie di filo senza mai uscire dal progromma [owve-
ro, ohimé, senza mai spegnere il compuler) lomondo nella
villa di Lara Croft si polrd ammirare la nostra ercina girare
per la villa come momma ['ha fatiall! | ragazzi della Core si
meriferebbero un opplouso...

s0 perché, ma questo mese mi sono
ito pil del solito a rispondere alle

e domande, probabilmente, come
all'inizio sard per via dell’'aria
erile. Comungque resta il fatte che

Bros. ci rivedrermno (metafo
do) fra un mese.

oh.... ehm...] e la domanda é: sai dirmi se e quoli cheat esi-
5 i
Grazie e ciool
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GLUENCICLOFEE™  ario i aspeain g hop on una

D stica sorpresa: I'Enciclopedia Multimediale Rizzoli 97. Un grande “classico” in versione CD-
ROM, con migliaia di voci illustrate, collegamenti multimediali, video originali, brani audio, tabelle interattive, gio-
chi di apprendimento: il tutto aggiornabile gratuitamente ogni mese via Internet. Un'autentica chicca, che Mario ti

regala in esclusiva.
— ;
G 2w
athena =7

Ma non solo: con Mario troverai anche Internet Phone, per parlare via
rete con tutto il mondo, giochi tridimensionali, una pratica guida all'uti-
lizzo di Windows® 95, Norton Antivirus, il pratico tra-

duttore Globalink Italian Assistant

O T O 6 e un CD originale Microsoft®.

MILANO - Via .1 Monica, 3 - Tl 02/66100878 DOMODOSSOLA (VE) - 50 Moneto, 5 - Tl 0324/243178

MILANO - ia dell Sk, 6 - Te. 022664650 MONDOV (CN) - Cors Ml 24/C - Tel 0174742992
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OPERA (M1} - Vio Flli Bandiera, 3 - Tel. b A - Yia Corissime e Crotti, 16 1. - Tel. . i y P My 9 ¥
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Tel. 02/2482654 TERNI - Galleria Nuove, | {ong. Pzza Repubblica) - I
VILLAGUARDIA (CO) - Vo Monte Roso, 2 - Tl 0744/30525 G

. v T I AN
MERATE (LC) - Vio Trento, 1 - Tel. 46 APOLI - Cemtro Direziona ok - lel, Indirizzo e R
CARAVAGGID {BG) - Circ.Poria Huova ang. Via Forcera - NOCERA INFERIORE {SA) - Via 5. d'Alessondro, 20 - athena
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hitp://www.athena Inviose o : Mthena Informatice- Yia S. Pellico,8
20089 Razzano (MI) - .o Uffido Marketing

SONDRIO - Vio Nazorio Soura, 28 - Tel. 0342/218561-2 BARLETTA (BA) - Viale Manzond, 9 - Tel. 0883/332026
POZ20 01 S.6. LUPATOTO [VR) - Y . Botfis, 3/4 - Tel 045/8750984  CORATO [BA) - Vi Crocifisso, 18-20 - Tel. 080/8964683
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MARIO lo trovi anche nei migliori negozi di informatica (rivolgersi al t]ET-BZ'HEB )
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Sound Blaster Aweé4

Finora la Creative ha sempre prodotto delle buone schede
sonore, delle periferiche che peré avevano il difetto
di non essere adatte a un pubblico particolarmente esigente,

cioé chi il computer lo usa per far musica a certi livelli,

€ non sQlio

nendoci una scheda avdic adatta sia ai

videogiocatori pil esigenti, quelli che desi-
derano il massimo del coinvolgimente quando
giocano a Quake, che a colore che il PC lo
usano per fare musica, e in particolare agli utiliz-
zatori di sequencer Midi, il tutte a un prezzo
tulto sommato cnesto vista |'elevata qualita del
prodotto. Visto che ho poco spozio a disposizio-
ne andré subito a parlarvi delle caratteristiche
tecniche di questa eccezionale periferica, ini-
ziando o elencarvi le differenze da quello che
finc a ora era il modello di punta delle
Soundblaster: la AWE32. Incominciamo col dire
che il numerino inciso a caratteri sulla scatola
indica il numero massimo di voci che & possibile
ascollare contemporaneamente utilizzando il let-
tore multimediale di Windows. La AWE32 per
eseguire un brano Midi utilizzava solomente 32
canali, tulti quelli consentiti dal chip EMU-8000,
presente anche nella AWES4. la differenza sta
nel fatto che quest'ultima utilizza, insieme al
chip, una tecnologia chiamata Wavesynth, che
permette attraverso un parlicolare software (forni-
to a corredo) di utilizzare altri 32 canali. Mi
spiego meglio: ultimamente avrete visto che sul
mercato sono uciti parecchi emulatori di
Wavetable, dei programmi che, a spese della
potenza di caleolo della CPU, ulilizzovano dei
campiono sonori al posto degli strumenti sintetiz-
zali dal chip FM presente in tutte le Sound
Blaster. Tramite questi programmi era possibile

L a Creative ha tentato il colpaccio, propo-

_ascoltare i brani MIDI come se si possedesse una

er

diletto.

utto questo sino a ora.

AWE32, pur avendo sclamente una SB14& (ecce-
zione fotta per gli effetti di riverbero e di chorus).
la AWES4 utilizza in contemporanea la sintesi
Wavetable e un progromma simile a questi per
sucnare contemporanemente &4 canali. Questo
ufilizzando il lettore multimediale: infatti se usate
un sequencer MID| potrete suonare aliri 32 cana-
li utilizzando il chip FM, e altri 32 se acquistate
un modulo aggiuntive, per un totale di 128 cana-
li. Questa & la novitd principale del nueve pro-
dotto Creative, ma i miglioramenti non i limitano
solamente a questo. E’ stato per esempio oftimiz-
zato il rapporto segnale/rumore: questo & possi-
bile riscontrarlo utilizzande un qualsiasi pro-
gramma che analizzi il segnale in entrata.
Utilizzando la mia SB16& I'analizzatore mi dava
un rumore di fendo di circa 65 db; dopo aver
installate la AWE&4 il rumere & diminuito a circa
-69/-70 db. Forse a un semplice videogiocatore
questo non dird nulla, ma un musicista capiré
I'importanza di questa piccola diminuzione del
rumore in ingresso.

Aliro cambiamento riguarda la memeria, o
meglic, gli zoccoli di espansione della stessa: la
memoria di base & sempre di 512Kb incrementa-
bili inc a 8 Mega, ma al posto di ufilizzare nor-
mali Simm a 30 Pin stavolia si potranno utilizza-
re solo moduli appesta, in modo da non creare
problemi di compatibilitd e da aumentare ulte-
riormente le prestazioni, dal momento che i
moduli forniti da Creative avranno un tempo di
accesso minore a quello delle normali Simm.

Per il resto la scheda & idenfica alla AWE32, uli-

lizza lo stesso processore per il 3D-enanchment,
ha le stesse entrate e le stesse uscite, 'interfaccia
IDE integrata e un'uscita MIDIL. Insomma, un’ofti-
ma scheda a basso costo adatta anche a coloro
che usano il PC per fare qualcosa di serio dal
punto di vista musicale [e ve lo dice un musici-
sta).
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Ogni lezione sord costituita dal testo e da un filmato
dimostrativo.

Dovrete cimentand in un test per accedere alla sezione
per esperti.

Nensohsdmuqnmaunﬁgimﬁzi.ﬂmﬁw
prepararsi alle piste.

Sciare
con ri
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| primissimo impatto che si pud avere scrutan-
|do
Multimedia & di avere softomanc una versione
multimediale dei manuali che hanno la pretesa di-
insegnarti a fare qualunque cosa.

Nella mia vita ne ho visti veramente di tutfi i fipi,

da quelli che insegnano a fare gli Crigomi con
la lingua ai libri che promefiono di farvi appren-
dere le arti marziali in una setimana. Ho sempre
saputo dell’esistenza di questi libri infernali ma
mi sono sempre chiesto se & mai nate qualcuno
che li abbia comprati.

Magari & un quesito che turba anche le vostri
notti, percié vi dico che conosco una persona
che I'ha fatto.

Questo mio amico ha comprato il manuale del
Poker. Vi basti sapere che un altro mic amico
adesso possiede una macchina identica a quella

DeAgostini Multimedia
Corso multimediale di sei
Jam Session SEi ldea

d

S hal un #ceeiso &d INTERNET collegati con B tue brawses
a questo ndidzze
hegpiwww, jumsessioncom help

Lircs somnse

Per tutte le vostre domande e problemi l'ormai
immancabile sito Infernet.

r la prima volta questa opera De Agostini €
sore del manuale.
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del primo, io invece vivo da
un cane identici a quelli del fortunato posses-

esto non voglio dire che questi libri non
ina validi, ma sele che il mio amice & un fesso.
don sono sicuramente dei fessi i realizzatori di
questo CD-Rom, soprattulto i maestri di sci prota-
gonisti dei numerosi filmati, un gruppo, combric-
cola, crogiclo, insieme, a lomerate umano o
come vi aggrada chiumarlgg-gi nome Jam Session
che potrete regolarmente trovare sulle nevi di Les
Des Alp. Mon dovrebbe essere difficile farsi auto-
grafare il CD-ROM (rigorosamente sulla parte
non disegnata) dai protagenisti, o spaccargli la
faccia se vi stanno antipatici.
Ora sapete di cosa si fratta e chi saranno i vostri
maestri, quindi & fempo di vedere cosa vi riserva
questa prodotto. |l titele molte ambigue non vi
a in inganne, non dovrete emulare le gesta
pubblicitarie della Compagnoni e neppure sciare
come foste in pista al Cocorico, qui il ritmo &
fuit'altra cosa.
Essenzialmente si fratta o mettere un po’ da
arte lo sci esfremamente ragionato faverendo il
Erio e le sensazioni derivate dalla propria disce-
sa. Insomma un approccio molto afivo e pratico
fondate sulla autocritica del propric modo di
mordere la neve e senza tecnicismi esasperali.
Nel manuale ci sara il primissime approccio, del
fipe i comandamenti dello sci, seguite da un
breve sunto degli argomenti trattati.
Il corso & diviso in fre grandi e generali sezioni,
che dovrebbero portarvi dollo zero asseluto fino
a migliorare uddﬁ‘rginuru il ritmo e I'eleganza. A
loro volta questa primaria divisione si ramifica in
vari obbiettivi, re per ogni sezione.
Analizzando la parte per i pit inesperti [pralica-
mente quelli che tentate in ogni modo di far

et

in una casa e

cadere nei burroni quando andate a sciare] in
poco tempo sarete in grade di curvare a sci
paralleli, infatti I'obbiettive primario & cwviamen-
te lo spazzaneve e 'ulfimo la curva pilb elabora-
fa.
Entrande ancera pid nel particolare si arriva alle
lezioni vere e proprie, presenti in numero vario-
bile e seconda dell'argomento.
Avrete a disposizione dimostrazioni dove gene-
ralmente vi verrd spiegato dettagliatamente lo
~ scopo della leziene.
gl temi tratteranno c1ue||e parti legate al migliora-
- menlo pid che allo svolgimento dell'azione.
Saranno presenti esercizi utili con & senza sci e
verifiche dova ve ranno analizzati gli errori e le
difficolté pit comun
Alla parte te
sono stati g

il

 deftagliata e prolissa,
i, UNO per ogni eserci-
i a qualcosa di pid che

adotio alla fine & esclu-
omento interessato &
ati, avanti veloce piutto-

la manipol
sto che ﬁzme to fro

Un Glossarie, una sezione Fitness per mettersi in
forma, un test che fornisce lo password per la
sezione esperfi a parte “Top Sky” comple-
tano il quadro re con Ritmo, piacevole e

ben realizza vanto forse risulti un po’
incompatibi emento trattate con Finsegno-
mento e fornisce un computer. Salvo
forse sigli di perfezionamento per chi

Mondadori




La strana capanna da dove inizieremo
la nostra ricerca di EVE.

LR ¥ 74
o -

S ono lontani i tempi in cui Peter Gabriel, lea-

der dei Genesis, cantava le affascinanti
melodie di “The lamb lies down on
Broadway”. Quei tempi sono, fristemente, finiti.
Ma Peter Gabriel, da grande artista, ha saputo
sempre rinnovarsi, frovare nuove energie ed ispi-
razioni da tuto quel che gli stava intorne, tecno-

In guesta costruzione incontreremo
gente con problemi sentimentali.

di riaccompagnario ad EVE.

¢i troviamo assolutamente di fronte ad un gioco
verc e proprio, con i classici indizi da trovare ed
enigmi da risolvere. E' vero che nel corso della
storia ci troveremo ad affrontare puzzle e indovi-
nelli, ma la soluzione nen richiede mai pit di un
paio di click del mouse o un'accurata osserva-
zione della schermata alla ricerca di qualche hot-
spot che fara cambiare colore al cursore median-
te il quale ci spostiamo. Un'altra cosa che
potrel':le far storcere il naso ai giocatori iradizio-
nali & l'impostazione vagamente “psichedelica”
di tutto l'insieme, Iimpressione di viaggiare pid
per guardare e provare sensazieni piuttosto che
con uno s.l:olpo preciso & una meta definita.
All'inizio della storia, per esempio, dopo aver

Peter Gabriel ci chiede di uuomgvnnrlo

alla ricerca di

E per ritornare

in paradiso. Chi di noi vuole davvero tornarci?

logia e progresso dei computer compresi.

Fu uno dei primi a shuttare le potenzialita infor-
matiche per produrre il videoclip del brano
“Sledgehammer”, con degli stupefacenti (per |'e-
poca) effetti di morphing. Non molte tempo é tra-
scorso da quondo ci propose il suo primo CD
interattive dal titole Xplora. Ora ritorna con que-
sto nuove predotte: EVE (Evolutionary Virtual
Environment), che minaccia di essere melio inte-
ressante. MNel booklet allegato queste CD viene
definito come “L'ovventura della musica e dell'ar-
te”, e di avventura effettivamente si fratta - anche
se non nel senso strefto che intendiamo noi
videogiocatori. Lo scopo di EVE & quelle di gui-
dore Adamo (Peter Gabriel) al rilrovamento del
Paradiso perduto attraverso 4 differenti mondi.
Ognuno di questi & caratterizzato da un brano
di Gabriel combinate con l'opera di un artista
contemporaneo e I'effetto finale & veramente sug-
gestivo. Le immagini e i filmati sono di oftima fat-
tura, in alcuni casi @ possibile gedere di una
visuale dei luoghi mediante rotazione di 180°
della schermata [alla Zork Nemesis, per intender-
ci]. Un‘alira interessante caratteristica é la possi-
bilité di appropriorsi, nel corso dell’avventura, di
alcuni somples dei brani presenti per poi mixarli
nella maniera che pit ¢i aggrada ed eventual
mente salvarli e ascoltarli in un secondo tempo.
Saré inclire possibile interagire con le creazioni
artistiche pensate da Gabriel appositamente per
EVE o incontrare scienziali, filosofi ed esperti
della mente umana. Un buon prodotio insomma
{basti pensare che si & gia aggiudicato il “Milia
D'Or” di Cannes come migliore realizzazione
multimediale dell'onno). Dal punto di vista stretia-
mente ludico la faccenda si ta pid complessa:
infalti, sebbene EVE ci venga presentalo come
un‘avventura, un viaggio, & indiscutibile che non

assistito alla fecondazione di un vove da parte
di uno sparmatozeo (l) ci froveremo immersi in
una sorta di ambiente boscoso e polremo rag-
giungere una capanna che conterrd una forma
rotante. Cliccando su questa forma rotante appo-
rird una valigia dalla quale spunteranno un
vomo e una donna completamente nudi che
scompariranno alla nostra vista in men che non
si dica. Da qui verremo frasportali su un‘immen-
sa superficie fangosa dove, facendo comparire
delle orme tramite il cursore, raggiungeremo
un'alira costruzione che conterrd nuovi personag-
gi e nuove sorprese. Tutto questo pud essere
estremamente coinvolgente se vi piacciono que
sto fipo di visioni oniriche oppure se amate dei
sistemi piuttosto... “anticonvenzionali” per viag-
giare con la mente. Il giccatore medio restera un
po’ frastornato da questa concezione e molto
probabilmente si anncierd dopo pochissimo,

Il nostro Adamio - Peter in tutto
il suo splendore.

dovendo limitarsi o osservare quel che accade e
non avendo vere e proprie cose da fare. In
sostanza - per chiudere - EVE & un eccellente pro-
dofto multimediale, realizzato con cura e molto
ben fatto. Se amate Gabriel vi piacerd, se cono-
scefe qualcuno che lo ama regalateglielo senza
esitazioni. Probabilmente non fara impazzire
coloro che amano smanettare sulla tastiera o sul
mause in cerca di nemici da far fucri o maostri da
abbattere a colpi d'ascia, ma ragozzi, siomo
seri! Non possiamo confinuare ad andare in giro
per corridoi a sbranare invaseri alieni in eferno,
agni fanto pud essere ulile fermarsi e guardarsi
attorno. Gabriel ce ne offre 'occasione. Coloro
che si adeguerannc poirannc giocire dei nuovi
ritrovali tecnolagici che faranno godere appieno
il senso della musica. | nostalgici (come me] ver-
seranno calde lacrime sulla copertina del vecchio
vinile di “The Lamb lies down on Broadway”
pensando che il tempo passa.

Dove andare? &

| mondi da splorare in EVE sono quatiro:
MUD, THE GARDEN, PROFIT, ART AND
MATURE. E quattro sono i brani presenti nel

CD: “Come talk to me*, “Shaking the free”,
“In your Eyes” & “Passion”. Tutti in versioni
inedite. Il programma richiede Quick Time e
I'impostazione dello schermo a 32.768
colori. Meglio avere un CD-ROM 4x o
superiore.

m Edel Company



Dopo averli visti, non
rimpiangerete piulla
“giocabilitar di umavoltass::

* UN GRANDE SUCCESSO DEGLI
ANNI 80 ORA ANCHE IN 3D!

# VESTI I PANNI DI UNO
STRANO PROFESSORE E
DISTRUGGI TUTTI I NEMICI DEL
LIVELLO PER POTER TORNARE
A CASA.

= PIU DI 180 LIVELLI
GIOCABILI PIENI DI
CENTINAIA DI NEMICI.

# LO SCHEMA DI GIOCO
INTUITIVO E IL GRANDE
DIVERTIMENTO GLI
CONFERISCONO UN'ENORME
LONGEVITA.

® COLONNA SONORA
“MARTELLANTE"” E GRAFICA
“PSICHEDELICA".

REQUISITI DI SISTEMA

Minimi: .

» 486 DX2 - 66 MHz

= 8 MB di RAM

« CD-ROM 2x

* Scheda grafica SVGA

« Scheda sonora
SoundBlaster o
compatibile

» Tastiera

* Windows® 95

Consigliati:

* Pentium 90 MHz

+ 16 MB di RAM

+ CD-ROM 4x

+ Scheda sonora
ﬂumdﬂhﬂbrl&bﬂ

lukolwnnd
indows® 95
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MATROX
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... potente, veloce, imbattibile: oggi il famoso acceleratore Matrox garantisce ai videogiochi 3D
un‘accelerazione mozzafiato di oltre 30 immagini al secondo ed é espandibile fino a 8 MB di
memaoria per conquistare una terza dimensione ancora piu esasperata!

§ g o

Matrox Mystique, con il formidabile Chip MGA-64 bit, la memoria SGRAM, la tecnica esclusiva
Scatter Gather per la priorita del bus PCI, ti mette in orbita nel mondo dei videogames. Decine di
nuovi titoli 3D, tutti i giochi DOS: Matrox assicura divertimento sprint...scopri i record di velocita
con i titoli pitr "caldi” nel sito web Matrox! Ma non solo. Matrox Mystique & il tuo acceleratore
insostituibile per tutte le applicazioni Windows e Video.

E non basta. Grazie a Matrox Mystique il PC & sempre “in": aggiungi il modulo Rainbow
Runner Studio e parti alla scoperta di un nuovo eccitante universo video! Puoi montare filmati,
comunicare in video su internet, divertirti con i giochi 3D sul grande schermo TV e tante altre
fantastiche possibilita...

Con oltre 20 anni di esperienza, piu di 200 riconoscimenti internazionali, scelta dai grandi
Costruttori mondiali e nazionali di PC, Matrox & garanzia di qualita ed affidabilita. Chiedi la tua
scheda Matrox Mystigue ai migliori Rivenditori.

2 MB: Lire 319.000; 4 MB: Lire 399.000; 8MB (scheda + modulo): Lire 599.000. Prezzi IVA compresa

31‘51‘5?00 ]j.'hﬂﬂﬂuﬁ'

Pl Compin: 38 Semmimeny
R T

I migliori seftware in dotazione

w NECHWARRIDRZ 0" :

ACTIVIRIDMN b
PaYGHNODEIS CRITERION

m n t ' ° " http://www.matrox.com/mga

| prezzi suggeriti per la vendita sono IVA inclusa
S ritoneeons | marthi regrtn o gl propreten

Scorched Planet™

Agenzia italiana di Matrox Graphics Inc.
3G electronecs sxl
Via C. Boncompagni, 3b - 2013% Milano
Fape (0@) 57301343

electronics
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