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MULTIMEDIA - NON HA UN PASSATO MA AVRA UN FUTURO?
‘ - GUIDA ALL’ACQUISTO DI HARDWARE E SOFTWARE
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Chessm. 2100, Life and Dead, Gin KinE,
Bey. the Black Hole, Dama, Robot Tank,
Backgamm., Puzzle Gall., B.Lee Lives.

COLLECTION GAME 1 L. 119.000
Megafortress, Das Boot, Aces.
COLLECTION GAME 2 L. 89.000
Nam, Prince of Persia.
7th GUEST L. 149.000
WHAT OF THE DEMON L. 69.000
LOOM L. 99.000
WHERE IN THE WORLD IS
CARMEN IN S. DIEGO ? L. 89.000
KING QUEST VI L. 119.000
STELLAR ( 7 GAMES) L. 89.000
99.000
99.000
L. 149.000
L. 89.000
GUNSHIP 2000 +scenari L. 109.000
F117A/F15-1l +scenari L. 119.000
DESERT STORM L. 119.000
LEADERBOARD COLLECT. L. 119.000
CHESSMASTER 3000 L. 119.000
DON QUIXOTE L. 99.000
MANTIS FAGHTER L. 129.000
MARIO IS MISSING L. 119.000
- JUKE-BOKX (3 cioct) L. 99.000
SHERLOCK HOLMES DET. L. 89.000
Rl unury
- MOTHER EARTH I L. 79.000
~ Immagini di terra e natura. Windows
-~ WORKS FOR WINDOWS L. 129.000
~ Word Process. per Wind. ora su CD
WORLD ATLAS WINDOWS L. 89.000
Un’atlante meraviglioso per il tuo Pc
WORLD ATLAS WINDOWS L. 79.000
| Guinnes dei primati su CD!!!
Oltre 6000 records. Pictures + sound
WORLD VIEW L. 79.000
~ lImmagini spaziali, lunari con sonoro
WILD PIECES . L. 69.000
Centinaia di foto/audio della terra
WORLD FACBOOK L. 99.000
Oltre 250 citta. Mappe e Immagini!
PHOENIX SHAREWARE L. 49.000
Centinaia dei piu utili titoli e popolary
utilities, con UN-ZIP
PUBLISHER PARADISE L. 89.000
Immagini, clips, 530 CDR files, fonts,
PCX, TIF, e molto di piu!!!
BUSINESS MASTER L. 89.000
Un vero ufficio, con stampa etichette
~ EDUCAZIONALI
LANGUAGES of the WORLD L. 149.000
Traduttore multilingue
GREATCITYofthe WORLD2 L. 99.000
Berlino,Roma,Chicago, New York ecc.
ARTHUR TEACH. TROUBLES L. 69.000

- Educational inglese. 5-10 anni

L 119.000

TALKING SCHOOLHOUSE L.  69.000
o educational per bambini. In inglese
Oltre 6000 records. Pictures + sound

ENCICLOP. GROLLERS 1.0 L. 189.000
21 vol. con fotocolors. Windows
BARNEYB GOES TOSPACE. L. 69.000
Centinaia di foto/audio della terra
DICTIONARY FOR CHILDREN L. 119.000
Dizionario inglese con pronuncia
NATIONAL GEOGRAPHICM. L. 99.000
Foto,animazioni e sonoro di mammif.
TOOLWORKS REF. LIBRARY L. 49.000
Dizionario Westber, definizioni, altro
SOLAR SYSTEM OUR L. 99.000

Dazzing NASA
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MY PRIVATE COL. VOL. 2 L. 99.000
LE PIU BELLE RAGAZZE IN QUESTO GD supeR!

ADULT PALATEVOL.1 L.189.000
0

100 IMMAGIN! RUBATE DALLE CAMERE DA LETT
DELLE BELLISSIME! !
L.159.000

AFTER DARK TRILOGY
90 MIN. PER IL FILM PIU SEXY (PER WINDOWS)

ADULT REFER LIBRARY L. 79.000
FANTASIE EROTICHE PER TUTTI | GUSTI IN QUESTO

SPLENDIDO CD-ROM
L.149.000

ALL BEAUTIES
600 MB DI IMMAGINI E MINI FILMS S-VGA

ANIMATED FANTASIES C L.119.000
COLLECTION DI ANIMAZIONI EROTICHE

ANIMATED FANTASIES | L.119.000
COLLECTION DI ANIMAZIONI EROTICHE (2°)
ASIAN LADIES L.119.000
IL TITOLO DICE TUTTO DA SE

BARE ASSET QTIME L.199.000
MODELLE IN SPIAGGIA, PISCINA E IN STUDIO
BUSTY BABES L. 69.000
675 MB DI IMMAGINI E SUONI PER SOUNDBLAS.
DIRTY TALK 1 L. 99.000
38 MINUTI DI FULL MOTION CON 4 RAGAZZE SEX|
ECSTASY HOT PICS L. 99.000
IMMAGINI MOLTO MA MOLTO. .. PICCANTI
EROTIC ENCOUNTERS L. 99.000
ANIMAZIONI E IMMAGINI PICCANTI

GLAMOUR GIRL 1943 L.149.000
SPLENDIDI NUDI DEGLI ANNI '40. IMM. E ANIM.
HOUSE OF DREAMS L.109.000
NELLA CASA DEI SOGNI CON SPLENDIDE PUPE
ISLAND GIRLS L. 59.000

DIRETTAMENTE DALLE SPIAGGE HAWAIANE UNA
SUPER RACCOLTA DI SPLENDIDE TOP-GIRLS

LOCAL GIRLS L. 59.000
NuoTATRICI SU CD DALLE HAWAII
LOVELY LADIES 2 L.119.000

400 Fo1o HI QuALITY PER CORELDR. E

PAGEMAK.
MOVING FANTASIES L.129.000

BELLE RAGAZZE CHE FANNO TUTTO QUELLO CHE
PUOI IMMAGINARE!!

PC PIX VOLUME 3 L.109.000
COLLEZ. IMMAGINI ALTA RISOLUZ. PER ADULTI
PHYSICAL THERAPY L. 49.000
FOTO E ANIMAZ. PER ADULTI. OLTRE 600 MB
PRIVATE PICTURE L.119.000
IMPERDIBILE CD PIENO DI IMMAGINI IN S-VGA
RIMFIRE PACIFIC L.139.000
MINI FILMS ADULT ONLY, SOLO PER WINDOWS
SECRETS L.199.000

ASHLYN VI SVELA | SUOI SEGRETI PIU RECONDIT!

SEYMORE BUTTS L.199.000
SEGUILI NELLA LORO PIACEVOLE ESPLORAZIONE!!!
SMUTWARE L. 69.000
ANIMAZIONI, SLIDES, GRAFICA E SUONO INSIEME!
STORM I L. 79.000
UNA TEMPESTA DI RAGAZZE BELLISSIME CON
ANIMAZIONE E SONORO!!! !
STORM Ili L. 79.000
ANCORA BELLISSIME RAGAZZE TUTTE PER TE!
THINGS CHANGE 1ST L.149.000
...E LA TUA PRIMA VOLTA E STATA COSI?
VOLCANO L. 99.000
IMMAGIN! CHE PUOI UTILIZZARE CON CORELDRAW
WOMEN OF VENUS L. 79.000
OLTRE 400 FOTO DALLA COLLEZIONE VENUS
MOVING FANTASIES L.139.000
LE FANTASIE EROTICHE IN MOVIMENTO SuL PC
BANGKOK L.139.000
STRABILIANT! GIRLS ASIATICHE, SUPERLATIVO!!! \
EROTICAFE L.249.000
ALTA QUAL. IN CARICAM. VELOCE. RAGAZZE NUDE
SWINWARE 1993 L. 79.000
COLLEZIONE DI COSTUMI INDOSSAT! DA MODELLE |
GIFFY GOLD L. 99.000
1.000 immAGINI IN VGA E SVGA DELLE

RAGAZZE DI SAN DIEGO

101 SEX POSITION 1 L.149.000
50 POSIZIONI DESCRITTE. VIETATISSIMO! !

101 SEX POSITION 2 L.149.000
ALTRE 50 POSIZIONI DIMOSTRATE. (GRAFICA

SUPER
KAMASUTRA CD L.149.000
LA FAMOSA ARTE N QUESTO CD. ALL PosITION!!!
BEST OF VIVID L.149.000 |
LE PIU BELLE IMMAGINI, RAGAZZE COMPRESE .
GIRL IN VIVID VOL 1 L.139.000
RAGAZZE, RAGAZZE ED ANCORA RAGAZZE .

g

-
GIRL IN VIVID VOL 2 L.139.000
UN’ALTRA STUPENDA RACCOLTA DI IMMAGINI

ADULT MOVIE ALMANAC L.289.000
UN ARCHIVIO DI OLTRE 750 FiLm, 250 STAR,
1000 IMMAGINI, INTERATTIVO

L.179.000

NIGHT TRIPS
UN VERO E PROPRIO FILM SPETTACOLARE. |
L.179.000

PHOTO GALLERY CD
MAREA DI IMMAGINI CON RAGAZZE SPLENDIDE

HIDDEN OBSESSIONS  L.179.000

UN FILM. STAR: JASMINE LIND, REGISTA: BLAKE
P.S. IL COSTUMISTA NON C’E...
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- NEWS E APPUNTAMENTI

Le novita e gli appuntamenti piu importanti nei settori del
Multimedia e della Realta virtuale

MEMORIE DEL PASSATO,
VISIONE DEL FUTURO

Steve Cooke illustra Ia sua posizione riguardo alle tecnologie ed alle
prospettive del multimedia tracciando dei paralleli con il passato.

3D0: parla TRIP HAWKINS

' Recentemente il 3DO e stato bersa-
i gliato da una parte della stampa spe-
d cializzata non convinta delle specifi-
che fornite dal produttore. Abbiamo
dato a Trip Hawkins la possibilita di
difendersi.
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GUIDA SOFTWARE

Il software multimediale. Le novita piu interessanti e le tendenze di

un settore che solo ora inizia ad offrire prodotti di un certo livello.

GUIDA HARDWARE

Meglio un sistema dedicato o un personal computer modificato?
Consigli e indicazioni per aiutarvi a scegliere.

GI.OSSARIO

| Un salvagente per chi si accosta per la prima volta al multimedia
e si trova in alto mare con termini criptici.
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Il futuro delle piat-
. taforme multime-
diali e gia tra noi,

=

e si chiama Indy. E
Pultimo nato di casa
Silicon Graphics, un
supercomputer a basso
costo, multimediale,
con visualizzazioni in
3D, possibilita di tele-
conferenze,
varie ed
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'-l'_‘:l-'_"u %

gurata con un
input/output video, un
compressore, interfac-
cia MIDI, una porta
parallela e due seriali,
LAN, controller grafico
in 3-D, connessione
ISDN, quattro canal
stereo, un monitor a
colori di 15 pollici con
una telecamera instal-
lata sopra a quest’ulti-
mo. La telecamera nel
monitor e la peria di
questo sistema, visto
che grazie al sistema
di
compressione/decom-
pressione dati e
all’interfaccia ISDN
consente di utilizzare il
sistema per videocon-
ferenze, senza bisogno
di spendere un dollaro
in piu. Per quanto
riguarda la gra-
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tuali. Il tutto in un Invo-
lucro delle dimensioni
di un normalissimo
desktop. Per dare un
idea delle sue capacita
basti pensare che un
super Macintosh “full
optional” non solo non
riesce a fare tutto cio
che puo fare Indy, ma
addirittura verrebbe a
costare piu del doppio
della piattaforma
Silicon Graphics. Il
sistema operativo
installato e Plrix, ovve-
ro la versione SGI di
Unix. Indy e in grado di
“girare” anche in emu-

lazione Windows e

Macintosh. Negli
States ad un prezzo di
5.000 dollari verra
commercializzata una
versione di Indy confi-

si fa mancare

nulla: alpha blending,

texture mapping, foq,
punti di luce multipl,
grafiche stereoscopi-

Speeches, music and navralion
complement nearly
300 photographs % e
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che e chi piu ne ha piu
ne metta.

L’unica incognita che
rimane rispetto le qua-
lita della macchina
riguarda le potenzialita
delle emulazioni
Windows e Macintosh:
saranno in grado di
coprire un numero suf-
ficiente di applicazioni
popolari?

La casa Bianca e
. nei guai. 0.K,, che

il povero Bill
Clinton dal giorno della
sua elezione ad oggi

abbia avuto diversi pro-
blemi sia per la politica
estera che, soprattut-
to, con gli interni e
cosa risaputa, ma le
difficolta di cui stiamo
parlando sono ben
altra cosa. La Casa
Bianca ha infatti istitui-
to un servizio di posta
elettronica, attraverso
il quale ogni americano
che lo voglia puo fare

domande e richieste

APPUNTAMENTI
MULTIMEDIA-VR

18-22 SETTEMBRE

Virtual Reality Industrial Symposium
[VRAIS)
Seattle - Washington

19-22 SETTEMBRE

Conterence on Spatial Information
Theory (COSIT)

Marciana Marina, Isola d’Elba

20-22 SETTEMBRE

Integrating Virtual Reality and Model-
Based Environments
lTucson - Arizona

20-22 SETTEMBRE

Vienna Conference on Human
Computer Inferaction
Vienna University ot Technology

28-30 SETTEMBRE

Ath International Conference on
Human Machine Interaction and
Artiticial Intelligence in Aerospace
Tolosa - Francia

2-3 OTTOBRE

Rocky Mountain VR Conterence
Clarion Harvest House Hotel
Boulder - Colorado

18-21 OTTOBRE

Fall Virtual Reality Systems conterence
‘93 & Teleoperation Technology
Conterence ‘93

Macklowe Hotel Convention Centre
New York City

23-24 OTTOBRE

International VWorkshop on Perceptual
Issues in Visualization

Red Lion Hotel
San Jose -California




2526 OTIOBRE

!EEE Symposmm on Resec:rch Fronhes's

in Virtual Reality
Red lion Inn
Sq;;nz;ose Coltfomm

25-26 OTTOBRE

Disabilities
Stockholm - _Svezia

95.28 OTTOBRE

Nordic Conference on VR &

ESS'@3 European Simulation

Symposium

Delft - Olanda

3-5 NOVEMBRE

Technologies

Georgia Institute of Technology

Atalanta - Georgia

3-3 NOVEMBRE

VWorkshop on Robot &

Communication

UIST '@3: Sixth Annual Symposium on
User Interface Software and

uman

Science University of Tokyo

Tokyo - Giappone

/-10 NOVEMBRE

Simlech ‘93 -

Technology Conterence
San Francisco, California

29 NOVEMBRE - 2 DICEMBRE

VR User Conterence
Business Design Centre
Llondra - Gran Bretagna

1-3 DICEMBRE

Virtual Reality Vienna 93
Marrioft Hotel
Vienna - Austria

17-20 DICEMBRE

8th Annua Ih-fémotional Conference
on Technology and Persons with

Disabilities

los Angeles - California

International Simulation

agli esponenti del pro-
prio governo. Gran
bella cosa la democra-
zia, ma gran brutta
bestia la burocrazia, e
qui veniamo al proble-
ma. Per questioni buro-
cratico-istituzionali
tutti 1 messaggi devono
essere considerati
come registrazioni
governative e trattati
come tali. In soldoni
questo significa che
tutti 1t messaggi inviati
devono essere archi-
viati e tenuti per anni e
anni. Potete facilmente
immaginare che gene-
re di impegno debba
essere gestire ed
archiviare una simile
mole di dati. Peccato
perche lidea e buona.
Provaci ancora Bill.

Visitare Marte: un
. sogno attualmente

irrealizzabile, che
CHCEREIEEULELD
ancora per un bel po’.
Eppure negli anni ‘50
quasi tutti si sarebbero
detti sicuri che negli
anni ‘90 ci sarebbero
state tutta una serie di
basi fisse ed operative
sulla Luna e probabil-
mente qualcosa anche
su Marte. Poco male, si
vive bene anche senza
andare a fare quattro
passi sul pianeta
rosso, anche perche la
possibilita di visitario
'abbiamo lo stesso,
grazie ad un nuovo pro-
gramma su CD-ROM
intitolato Mars
Explorer. Il programma
in realta non fa altro
che assemblare le foto
scattate dal Viking, la
sonda che la NASA ha
mandato anni fa su
Marte. Quello che e
possibile fare con que-
sto CD-ROM e una

| vera e propria pas-
seggiata sul suolo
del pianeta rosso

| (in alta definizione!)

INn UNO Spazio compreso
tra il cinquantaduesi-
mo e il cinquantesimo
grado Nord di latitudi-
ne. Tra Paltro e possibi-
le divertirsi con qual-
che simpatica funzion-
cina quale cambiare il
colore del terreno (si
sa, il rosso

EUERITGEE

stanca),

togliere il

colore e

vedere il

mondo a

IGLHEINER:|

grigio,

ingrandire

particolari

fino a 64

volte le loro dimensioni
naturali e, volendo, e
anche possibile salvare
immagini in formato
PCX per poi usarle con
altri programmi.

Pioneer si lancia
. sul mercato dello

entertainment
multimediale.
Distribuiti dalla Newel
stanno infatti comin-
ciando a circolare i
primi giochi su Laser
Disc. Per rendere il pro-
prio lettore di Laser
Disc videogame com-
patibile e sufficiente
acquistare un interfac-
cia che colleghi il letto-
re al pmprid computer,
sia esso un Amiga o un
PC compatibile IBM.
Sull’Amiga Pinterfaccia
va a collegarsi alla
porta parallela, mentre
per i PC viene impiega-
ta la porta seriale
COM1. Le prime con-
versioni per questo
tipo di sistema sono di
noti e gloriosi Coin Op,
primo fra tutti il mitico
Dragon’s Lair. | giochi
vengono incisi su Laser

Disc in formato CAV
Alcuni di essi avranno
Paudio analogico, men-
tre per altri si potra
godere dello splendore
dell’audio stereo digita-
le o addirittura dello
stereo Dolby Surround
Pro Logic

La Simsalabim
. System ha realiz-
zato uno speciale
visore da applicare al
monitor del vostro PC,
per ottenere immagini
in 3D. Si tratta di un
apparecchiatura nera
da montare davanti al
monitor, dotata di due
oculari (a canocchiale,
per intenderci). L’appa-
recchio e un sofistica-
to sistema di lenti e
specchi in grado di
separare distintamente
le due immagini desti-
nate ai due occhi.
Naturalmente per poter
godere delle gioie della
tridimensionalita e
necessario disporre di
un software adeguato.
Con Pacquisto del
Cyberscope, questo il
nome del marchinge-
gno, vengono forniti in
omaggio dei programmi
esemplificativi. La qua-
lita delimmagine e
strettamente dipenden-
te dal monitor che si
impiega. Il sistema di
lenti e specchi infatti
non aggiunge o toglie
nulla alle immagini,
semplicemente le
separa, dando il par-
ticolare effetto-
profondita.
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La britannica

dotto un set
hardware/software che
consente di utilizzare
un qualsiasi computer
facente parte di una
rete come un televiso-
re, dotato di funzione
televideo. L’hardware
st comporta come una
qualsiasi risorsa condi-
visa in rete, mentre
Paccesso al software
non e consentito agh
altri utenti. | dati cattu-
rati via etere possono
essere immagazzinati
come pagine di infor-
mazioni in formato
ASCIL.
La casa di
Hertfordshire ha inoltre
realizzato un software
denominato DMV
(Digital Motion Video)
che se utilizzato con
una apposita scheda e
in grado di catturare
sequenze video in real
time e di memorizzarle
sull’Hard Disk. Con il
medesimo software e
possibile catturare
anche suoni, utilizzan-
do una scheda sonora
con un driver Windows
MCI (Media Control
Interface)

A poco piu di un
. anno dal lancio sul
mercato

dell’Enciclopedia
Italiana su CDTV, la
Grolier annuncia Pusci-
ta della seconda edi-
zione dell’opera per la
piattaforma
Commodore. L'ultima
versione dell’enciclo-
pedia sfrutta le nuove
potenzialita del siste-
ma CDTV, e cioe la sua
capacita di riproduzio-
ne “Full Motion”, oltre
ad una aumentata velo-
cita di ricerca degli
argomenti. A ¢i6 vanno
aggiunte la possibilita

sulP’enciclopedia e |la
possibilita di acquista-
re una tastiera opzio-
nale che, con la nuova
enciclopedia Grolier,
puo essere utilizzata
per inserire diretta-
mente dei termini sui
quali effettuare una
ricerca.

Oltre alla nuova edizio-
ne dell’enciclopedia
multimediale la Grolier
ha annunciato Vuscita
di 5 nuovi titoli sempre
per CDTV. Si tratta di
My first dictionary, un
titolo mutimediale inte-
rattivo il cui obiettivo e
insegnamento ai piu
piccoli dei primi fonda-
menti per la lingua
inglese, Il corpo
umano, un atlante
medico multimediale,
Dizionario Multilingue,
contenente 20.000
lemmi in 5 lingue diffe-
renti, 5 anni di sport,
una raccolta degli
avvenimenti sportivi
avvenuti tra i1l 1988 e il
1992, e Gazzetta
Ufficiale, una raccolta
di sommari e riassunti
della Gazzetta Ufficiale
dal 1981 al 1992.

Anche il nostro
. paese si butta

nella realta virtua-
le. L’'interesse per la
materia é cresciuto
notevolmente negli
ultimi anni, e la testi-
monianza di questo
boom é la nascita della
prima rivista italiana
interamente dedicata
alla realta virtuale, si
chiama “Virtual: mensi-

le di realta virtuale e
immagini di sintesi” ed
e in edicola dallo scor-
so settembre. Una rivi-
sta senza ombra di
dubbio interessante,
composta di ottanta-
due pagine ricche di
ilflustrazioni (quasi
tutte immagini di sinte-
si) e di informazioni
sulle ultime frontiere
delle tecnologie virtua-
Ii.

La Sega si lancia
. nella realta virtua-

le, e lo fa alla
grande, producendo
una macchina chiama-
ta AS-1, nella quale
possono entrare fino a
sei giocatori, e che e in
grado di simulare qual-
siasi tipo di ambienta-
zione o viaggio. L’azio-
ne puo essere seguita
oltre che da uno scher-
mo principale frontale,
anche da tutti i finestri-
ni, dando un senso di
coinvolgimento a 360
gradi. 1l realismo della
macchina e ulterior-
mente aumentato dalla
piattaforma pneumati-
ca su cui questa pog-
gia, in grado di muove-
re e scuotere abitaco-
lo a seconda delle
situazioni in cui c¢i si
viene a trovare. Chi
Fha provata assicura
che il realismo della
macchina é davvero
notevole. A noi non
resta che augurarci
che la AS-1 venga
importata anche in

itahia.

27-29 GENNAIO

Virtual Reality International
Olympia Conterence Centre
Llondra - Gran Bretagna

20-30 GENNAIO

- Medicine Meets Virtual Reality |l

San Diego, Calitornia

/-11 FEBBRAIO

Montepellier ‘94
Le Corum
Montepellier - Francia

9-10 FEBBRAIO

Virtual Reality ‘94 - Anwendungen und
Trends Institutszentrum der Fraunhoter-
Gesellschaft

Stoccarda - Germania

16-16 FEBBRAIQ

Imagina ‘94
Monte Carlo - Monaco

F1-15 APRILE

Military, Government and Aerospace
Simulation Multiconference
Lla Jolla - California

26-28 APRILE

TEC 1994 (International Training

Equipment Conference)

Netherland Congress Centre
The Hague - Olanda

11-13 MAGGIO

Virtual Reality ‘94
San Jose Convention Centre
San Jose - Calitornia

9-10 GIUGNO

Virtual Reality and Persons with
Disabilities Conterence
San Francisco - California
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della propria ricerca
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ertamente ricorderete il
1983, perché quello fu un
anno davvero memorabi-
le. La Melbourne House
pubblico The Hobbit, in
48K. Era un’avventura
grafica che permetteva al

giocatore di “parlare’
direttamente con i personaggi. Inoltre quasi
tutte le locazioni erano illustrate da
un’immagine grafica diversa. Le versioni
per Spectrum e C64 vendettero 150.000
copie a L.39.000 'una. Una bella somma,
per quegli anni. A dire il vero, dieci anni fa
praticamente tutti coloro che lavoravano in
questo settore facevano un mucchio di
soldi. Jeff Minter, autore di giochi come
Revenge of Mutant Camels, viveva chiuso in
camera sua: guadagnava 5.000 sterline a
settimana e riusciva a creare un gioco 1in
poche settimane, scrivendo da solo tutto il
programma.

Nuove societa di software apparivano
sulla scena dal giorno alla notte, e scompari-
vano altrettanto rapidamente. Mai sentito
parlare della Legend? Vendette 100.000
copie di Valhalla allo stesso prezzo di The
Hobbit. Pubblico altri due giochi, che si rive-
larono dei clamorosi fiaschi, e scomparve
dal mercato senza lasciare alcuna traccia.

All’epoca scrivevo recensioni per la riviste
specializzate, e una volta mi capito di conta-
re 500 nuovi titoli pubblicati nell’arco di
quattro settimane. Sto parlando di titoli ine-
diti, non di conversioni per diversi formati.

A noi recensori capitava di dover scrivere
fino a otto recensioni al giorno: fortunata-
mente la maggior parte dei giochi erano
variazioni sul solito tema di Asteroids, Pac

W MEMORIE
“IDEL PASSATO,
NE DEL FUTURO

Steve Cooke torna con la memoria al 1983 e traccia un
parallelo col 1993. Un’opinione diversa e provocatoria
sul futuro del multimedia da uno degli osservatori piu
attenti del mondo del divertimento elettronico.

Questi ragazzini stanno giocando a Bop-A-Zot a Eurodisney. Creato in collaborazione con IBM, il siste-
ma utilizza piattaforme per i giocatori che funzionano, in realta, come giganteschi joystick. | fabbri-
canti di hardware stanno iniziando a capire che alla gente piace trovarsi e gareggiare 'uno contro
Paltro, percio stanno progettando sistemi che rispondano a questa esigenza. La Sega ha recentemen-
te costruito un “Sega-park”, un complesso di soli videogiochi per piu giocatori, a Bornemouth in
Inghilterra, mentre parecchie sale-giochi stanno investendo in console collegabili tra loro.

Man, Defender e Galaxians. La cosa straordi-
naria € che tutti questi titoli vendevano. Un
gioco doveva essere davvero orrendo per
rimanere sugli scaffali.

Lo stesso fenomeno si verificava con
’hardware. C’erano letteralmente dozzine
di macchine tra le quali scegliere. La
gamma spaziava dal popolarissimo
Spectrum (nelle versioni a 16K e 48K) al
carneade Jupiter Ace (per il quale era neces-
sario programmare in Forth). In mezzo tra
questi due estremi c’erano le proposte di
case come Mattel, Acorn, Commodore e
Grundig.

[l presupposto su cui si fondava questo

fertile mercato era molto semplice: le
dimensioni del mercato stesso stavano cre-
scendo cosi rapidamente che CHIUNQUE
sarebbe stato in grado di ricavarne un utile.
Bastava investire un centinaio di sterline o
di dollari nell’acquisto di un computer, scri-
vere un gioco e venderlo.

Quattro anni dopo, il 90% delle societa
che spopolavano sulla scena nel 1933 erano
fallite o si erano ritirate dal settore del diver-
timento elettronico. La lezione impartita dal
“crack dei videogiochi” fu una delle piu
amare dell’intera storia dell’economia mon-

diale.

Ma insegno veramente qualcosa?
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SPECIALE MULTIMEDIA

VENTO DI RIVOLUZIONE

Da un certo punto punto di vista, il 1983 e il
1993 sono anni molto simili tra loro: oggi,
come allora, la gente & convinta che I'indu-
stria dei videogiochi stia attraversando un
periodo di grazia. Ci sono meno societa in
giro, ma tutte spendono grosse somme
nello sviluppo di grandi giochi e tutte vanta-
no grossi profitti. La somiglianza appare
ancora piu straordinaria se si considera
’aspetto dell’hardware. Nel 1983 ’home
computer era la macchina del futuro, e tutti
iniziarono a investire denaro in questo set-
tore. Oggi la macchina del futuro ¢ la
Sitting Room Machine, o “Macchina da
Salotto”.

La MdS e, essenzialmente, una piccola
scatola nera situata sopra al vostro Hi-Fi o
televisore. Dentro c’é tutto quello che vi
aspettereste di trovare in un computer, piu
un paio di piccoli chip speciali (dei quali
parleremo tra poco). A dire il vero, non ci
sono grosse differenze tra una MdS e un
home computer. Ma i produttori di hardwa-
re a un certo punto devono essersi accorti
che i computer non attiravano troppo le
simpatie del grande pubblico: hanno cosi

deciso di camuffarli, eliminando la tastiera

e facendoli assomigliare a un lettore di CD

audio...

La MdS ha un lettore di CD incorporato.
Naturalmente, entro due anni tutti i PC
avranno un lettore di CD incorporato, ma i
fabbricanti di hardware hanno deciso di
ignorare questo fatto. “La MdS”, dicono
“puo fare cose mai viste... Vi permettera
perfino di vedere il vostro film preferito alla
moviola!” Naturalmente, qualsiasi PC
potenzialmente puo fare lo stesso: tutto cio
di cui ha bisogno ¢ un
chipset MPEG, acqui-
stabile da qualunque
rivenditore. Tra non
molto, anche l'acquisto -
del chipset sara super- &
i | .-

[ ey

Le MdS avranno gra-
fica e sonoro favolosi.
Ma anche 1 PC non A
sono male da questo
punto di vista, grazie
alla possibilita della
macchina di espandersi
e migliorare con
’aggiunta di nuovi
accessori e schede hardware. Il problema e
che qualunque metodo di espansione che
puo essere ideato per una MdS (nuovi chip,
ecc...) puo essere applicato senza difficolta
anche a un computer. Perché una MdS e
essenzialmente un computer senza tastiera:

e una console.

"4 .
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Una semplice applicazione delle tecnologie di fotografia digitale, “touch screen” e stampa a colori
permette di autofotografarsi, modellare la propria immagine toccando lo schermo del computer e
quindi stampare i “mostruosi” risultati ottenuti.
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Sempre piu parchi di divertimenti stanno investendo denaro nelle nuove
tecnologie. Qui potete vedere Futuroscope, vicino a Poiters, in Francia.
Offre ai visitatori la possibilita di provare le nuove tecnologie cinemato-
grafiche, come Omnimax e i film in 3D.

Non lasciatevi ingannare: macchine come il
3DO e il CDTV sono console basate sulla
tecnologia CD, e quindi con il prezzo dop-
pio rispetto a una console normale.

Ma perché qualcuno dovrebbe essere inte-
ressato all’acquisto di uno di questi prodot-
ti? Perché societa come Philips e Sony pen-
sano che dovremmo farlo? Perché tutte le

societa che detengono diritti cinematografi-
ci, discografici e televisivi stanno costante-
mente cercando nuove strade per rivendere
questo materiale. E improvvisamente a
qualcuno e venuta 'idea di rendere il tutto
interattivo. “Se solo riuscissimo a realizzare
un unico apparecchio CD/lettore video/tele-
visore, tutti vorrebbero comprarne uno, e
noi potremmo proporre in modo nuovo la
solita minestra riscaldata - e fare un sacco di
soldi!” Il problema & che i computer dedica-
ti (come i sistemi di videoscrittura) sono
stati disastri commerciali fin dall’alba del
mercato casalingo, mentre le console sono
relegate nel settore dei giocattoli per bambi-
ni. Benvenuta MdS!

Chi sta attualmente producendo queste
macchine?

3DO Company, Sony, Microsoft, Silicon
Graphics, Atari/IBM, e Philips, ecco chi. E
questi sono solo i nomi che balzano in
mente a un primo esame. lTutte queste



societa stanno attualmente producendo
MdS o vengono indicate come probabili
produttrici nel prossimo futuro.

Sony sta lavorando da diverso tempo a
una MdS basata sulla tecnologia CD. La
societa giapponese vanta una vasta cono-
scenza tecnologica nel settore delle applica-
zioni CD, un’ottima base di sviluppo
software e una delle migliori esperienze
commerciali nel mercato dell’elettronica di
consumo. Inoltre, grazie alla sua consociata
hollywoodiana (Columbia, NdR), puo attin-
gere a un pozzo praticamente senza fondo
di proprieta intellettuali: video, film, sceneg-
giature, colonne sonore. Sommate a cio la
recente acquisizione da parte della Sony
Electronic Publishing della Psygnosis
(societa all’avanguardia nello sviluppo di
software per CD), ed avrete la quasi confer-
ma che una macchina CD targata Sony é
effettivamente in dirittura d’arrivo.
Appuntamento, probabilmente, a Las
Vegas, al CES di gennaio del 199s.

La Microsoft ha schierato alcuni talenti
prodigiosi in quest’area di sviluppo: gente
come Greg Riker, la cui esperienza risale ai
primi esperimenti di giochi su CD tentati
dall’Electronic Arts nel 198s. Inoltre la
Microsoft in questo momento ha certamen-
te denaro da investire, e un’esperienza
superiore a quella di chiunque altro nello
sviluppare e diffondere sistemi operativi.
Un amante delle scommesse potrebbe pun-
tare il proprio denaro sull’annuncio di
un’alleanza tra la MicroSoft e una societa di
produzione hardware entro 'autunno del
1994. Nonostante le apparenze, quest’ulti-
ma potrebbe essere la stessa IBM.

Silicon Graphics, Atari/IBM e Philips
vengono citate per amore di statistica.
Silicon Graphics sta producendo una MdS
in collaborazione con le reti televisive via
cavo. IBM sta producendo la console Jaguar
dell’Atari, una macchina caratterizzata da
un sofisticato processore custom capace di
gestire un’espansione CD. Philips sta lot-
tando sul CD-i dal (che ci crediate 0 meno)
1985, e la disperazione comincia a serpeg-
giare tra i responsabili.

E mia opinione che tutte queste societa
tra non molto si troveranno con 'acqua alla
gola. Perché?

La ragione principale e che tutte stanno
realizzando macchine le cui potenzialita
sono inferiori a quelle dei migliori PC. La
loro risposta a questa critica e che la mag-
gior parte delle persone non vuole avere
nulla a che fare con i computer, ma i
costruttori di computer hanno gia affrontato
questo problema, realizzando macchine e
interfacce utenti sempre piu semplici da
usare. Un PC puo fare tutto quello che puo

fare una MdS... Ma una MdS non puo aiu-
tarvi nel vostro lavoro. ’
In secondo luogo, tutte le macchine di cui

- abbiamo parlato fin’ora non hanno un’iden-

tita precisa. Un videoregistratore € un appa-
recchio che registra immagini video: il suo
nome vi dice esattamente a cosa serve e per-
ché dovreste o meno comprarlo. Un lettore
di CD € un lettore di CD. Ma cos’e¢ una
MdS? Non € una console, perché il nome &
riduttivo per una macchina con il suo prez-
zo. Non ¢ un computer, perché non ha una
tastiera (ma, d’altro canto, costa come un
computer). Commodore ha chiamato la sua
macchina CDTV, ma non é servito a nulla,
visto che tutti avevano gia in casa un lettore
CD e una TV, e nessuno ha capito perché
avrebbe dovuto comprare un’altra scatola
che unisce i due nomi. E infatti la
Commodore ci riprova con una nuova MdS
- Amiga CD32 - che fa leva sul nome
dell'ultimo prodotto di successo della casa
americana - un computer.

Il nome scelto da Philips & CD-i. Tutti
coloro che sanno cosa significa la lettera “i”
(interactive) fanno parte dell’ambiente dei
computer, e quindi saggiamente hanno
comprato un computer.

In terzo luogo, esiste un serio problema
di prezzi. Tutti questi sono sistemi proprie-
tari (non, cioe, di pubblico dominio, come
per esempio lo standard VHS) e quindi

richiedono molto denaro per lo sviluppo, il g4

marketing e la distribuzione. Il 3DO, per
esempio, costera almeno 1.200.000 quando
verra distribuito in Europa dalla Panasonic
e dalle altre societa del cartello. Non & poco,
per una macchina il cui valore deve ancora
essere provato. Gli operatori del settore
sanno bene che la fascia di prezzi sopra le
800.000 ¢ riservata agli utenti professiona-
li, gente che compra un 486 per mandare
avanti la ditta. Gli unici che spendono
somme simili per il loro divertimento sono
i fan piu esigenti dell’alta fedelta e del cine-
ma in casa: le statistiche ci dicono che essi
rappresentano circa lo 0,1% del mercato.

Il panorama é dunque questo: un muc-
chio di gente sta investendo tempo, idee e
denaro nella realizzazione di macchine
dalla funzione non chiaramente definita,
dal nome vago, meno efficienti di un buon
PC ed estremamente costose. Non c’e da
meravigliarsi se gli analisti finanziari ameri-
cani che si occupano di questo settore stan-
no iniziando a parlare di “soldi sprecati”.
Molte persone ne perderanno davvero tanti.

Dunque, cosa accadra?

Per rispondere a questa domanda, ¢
necessario sapere cosa compra di solito la
gente. La gente, e parlo del grande pubblico,
vuole tre cose da un prodotto: funzionalita
(0 un miglioramento della funzionalita
rispetto a un prodotto piu antiquato), emo-

UN MONDO PIU’ PICCOLO
E PIU’ FELICE

Le tecniche di compressione del dati non rappresentano nulla di nuovo sotto il sole. |l
fax e stata la prima macchina a impiegare la compressione dei dati su base regolare,
con un semplice sistema che comprimeva le aree della trasmissione che conteneva-
no ripetizioni (come gli spazi bianchi tra | paragrafi). Oggi le tecniche di compressio-
ne sono molto piu sofisticate e una di esse - |la compressione frattale - potrebbe rive-
larsi in futuro particolarmente importante. Fin da quando il matematico Benoit
Mandelbrot scopri che gli schemi caotici della natura potevano essere generati da
semplicl equazioni, | ricercatori hanno cercato sistemi per rappresentare matematica-
mente le complesse immagini del mondo reale.

La compressione frattale ha un grosso limite: le formule matematiche necessarie
per la compressione richiedono una grandissima potenza di elaborazione. La decom-
pressione dei dati, pero, puo essere effettuata quasi istantaneamente, e il coetficiente
di compressione attualmente si aggfra su 600 a 1, vale a dire 600K compressi in 1K.

Le implicazioni per quanto riguarda il settore del giochi su computer sono notevoli.
A parte la possibilita di riversare una mole maggiore di dati su disco e di rendere le
funzioni multimediali piu semplici da elaborare, la compressione frattale offre |la possi-
bilita di trasformare le normali linee telefoniche in ottime vie di trasmissione per video
e dati digitali. L'unico problema € che | tempi di compressione sono cosi elevati che
questo genere di comunicazioni sara probabilmente a senso unico, ma esso rivolu-
zionera comungue il modo con cui i nostri PC utilizzano il telefono.

Nel frattempo, € bene non dimenticare la possibilita, per il computer, di riconoscere

e Interpretare la voce umana. Nonostante il Newton della Apple stia ponendo 1l rico-

noscimento della calligrafia sotto i riflettori, il riconoscimento vocale si dimostrera in
futuro molto piu importante. IBM, in particolare, ha svolto molte ricerche in quest'area.
Immaginate un PC che non solo risponde al telefono, ma capisce cio che gli viene
detto. Le possibilita aperte da questa applicazione sono infinite.
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zioni (artistiche e intellettuali) e nuove espe-
rienze.

Questi tre umanissimi desideri devono
essere il punto di partenza di qualsiasi pre-
visione su cosa accadra nel prossimo futuro
nel mercato dei giochi per computer e della
tecnologia per il divertimento.

Innanzi tutto, la funzionalita. La Acer ha
recentemente distribuito un PC che € anche
fax e segreteria telefonica. E esattamente il
genere di prodotto che puo attirare le sim-
patie del pubblico, perché unisce piu fun-
zioni di uso comune in una singola unita. I
sistemi di videogiochi del futuro, quindi,
dovranno essere altrettanto utili, e questo
significa integrarli con altre funzioni di pro-
vata utilitd. Non credo che televisione e alta
fedelta siano la risposta a questa esigenza,
perché non sono media interattivi. Il telefo-
no, pero, € altamente interattivo. Sono con-
vinto che i videogiochi del futuro utilizze-
ranno moltissimo le telecomunicazioni.

Le emozioni. La gente vuole essere coin-
volta da cio che acquista: cio significa parte-
cipare intellettualmente al lavoro di grandi
creativi - registi, compositori, illustratori,
attori... - persone capaci di risvegliare forti

‘emozioni nel loro pubblico, diventandone

dei beniamini.

Affinché queste persone possano mettere
a frutto nel modo migliore la loro arte, &
necessario realizzare un sistema di sviluppo
che permetta a loro di creare liberamente
senza affondare negli impedimenti tecnici
della programmazione. I videogiochi del
futuro dovranno quindi non solo rispettare
uno standard tecnico, ma anche fornire ai
creativi un set universale di strumenti di
sviluppo che non richiedano conoscenze
tecniche complesse. Questa € 1'unica cosa
che puo essere detta a favore del 3DO e del
CD-i: stanno cercando di creare uno stan-
dard nel software. Sfortunatamente, uno
standard diventa tale solo se tutti lo compra-
no. Gli scienziati possono progettarlo, ma &
il denaro degli utenti ad infondergli la vita.

Infine, alla gente piace condividere con gli

altri le proprie espe-
rienze, il che signifi-
ca che le macchine
del futuro dovranno
essere integrate in
un sistema di teleco-
municazioni di qual-
che tipo.
Dimenticatevi i satel-
liti (la banda é troppo
limitata per le comu-
nicazioni tra singole
persone). Una possi-
bile risposta sono le
fibre ottiche, ma e
improbabile che si diffonderanno nelle
applicazioni casalinghe. Una previsione piu
realistica vede le fibre ottiche relegate “alla
strada”, mentre nelle case si continuera a
fare uso dei sistemi tradizionali. In ogni
caso, occorreranno almeno dieci anni prima
che la cosa diventi funzionale.

Questo discorso ci riporta all’amico telefo-
no. Potreste pensare che i telefoni sono
mezzi troppo lenti per inviare le informa-
zioni necessarie in un sistema multimedia-
¢, ma presto non sard piu. cosi
[nnanzitutto, le nuove tecniche di compres-
sione dei dati (vedi box: Un mondo piu pic-
colo e piu felice) aumenteranno enorme-
mente la capacita del telefono di agire come
trasmittente di informazioni, quindi la pos-
sibilitd di inviare film via linea telefonica
diventera presto un fatto concreto. In secon-
do luogo, il sistema telefonico sta gia
migliorando di giorno in giorno con l'intro-
duzione di interscambi digitali e nuove tec-
nologie. Terzo punto, e probabilmente il pit
cruciale: quante, tra le persone che conosce-
te, non hanno un telefono in casa? Nel
momento in cui volete collegarvi con loro
per giocare allo stesso gioco, utilizzare il
sistema telefonico e il modo pitt semplice e
immediato per farlo.

OLTRE LA MDS
Comunque, il vero futuro del divertimento

elettronico non sara né il telefono né una

misteriosa scatola nera, per quanto buoni
questi dispositivi potranno diventare. Il
futuro vedra 'integrazione di tecnologie
interattive attraverso l'intero spettro del
divertimento audiovisivo. E ¢id non lo note-
rete alla TV o al cinema, ma in primo luogo
nelle strade della vostra citta.

Questo perché c’é un’area del settore che
risponde a tutti 1 criteri che ho elencato
fin’ora: i luoghi di divertimento pubblico.
Sto parlando di sale giochi, luna park e
musei, tutti luoghi che nel giro di pochi
anni cambieranno cosi tanto da diventare
irriconoscibili. La Sega sta gia costruendo
macchine da sala giochi collegate tra loro,
dove 1 giocatori possono competere uno
contro l'altro. Musei e luna park, nel frat-
tempo, stanno investendo grosse somme
nelle nuove tecnologie interattive.

[l computer, questa macchina infernale
accusata di avere “allevato” una generazione
di ragazzi che non escono di casa e hanno
problemi di socializzazione, presto incorag-
giera la gente a uscire di casa molto di piu
rispetto a quanto facesse in passato.

L'ironia della cosa e che le “Macchine da
Salotto” potrebbero diventare niente piu che
un arredamento del salotto stesso: la fami-
glia e uscita a divertirsi!

Steve Cooke
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e potenzialita di uno standard
simile al VHS, che conquisti il
mondo del divertimento interat-
tivo, sono enormi, nessuno lo
mette in discussione. Il proble-
ma € che, negli ultimi mesi, i

aggiori concorrenti della
ocieta creata da Trip Hawkins,
I’ex presidente dell’Electronic Arts (la piu
orande software house americana di
software ludico), stanno muovendo una
serie di critiche al nuovo contendente
dell’arena multimediale. K ha percio deci-
so di chiedere ’opinione ufficiale della
3DO Company riguardo alle questioni di
maggiore interesse per il pubblico.
Speriamo, cosi, di diradare un po’ di quel-
la nebbia che ha purtroppo cominciato ad
avvolgere questo importante progetto.
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Nintendo abbandona per ora il mercato CD, non
rende abbastanza?

'R WU

player, targato Panasonic, le

Cio che distingue lo standard 3DO dalle altre
piattaforme di sviluppo ¢ la molteplicita dei
costruttori hardware. Da pin parti si mette in
discussione l’accoglienza che un simile
approccio potrebbe ricevere dal mercato.

Gia tre colossi dell’elettronica di consumo

hanno firmato un contratto di licenza che

consente loro di sviluppare dei lettori CD
che aderiscano allo standard 3DO,
Panasonic, AT&T e Sanyo. Come inizio
non c’e male.

Negli ultimi anni si é finalmente diffusa la
convinzione che sia il software a far vendere
’hardware e non viceversa. Quali potrebbero
essere le “killer applications” del 3DO.

[Sulla questione, la 3DO Company non e
stata molto chiara, invitandoci a consulta-
re il materiale contenuto nelle varie cartel-
lette stampa. La ragione ¢ probabilmente
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Proprio alla vigilia della presentazione sul mercato sta-
tunitense del primo modello di 3DOinteractive multi-

dard si addensano sempre piu. Le ragioni dei dubbi che
aleggiano sulla creatura di Trip Hawkins e le risposte
del presidente della 3DO Company.

nubi intorno al nuovo stan-

diplomatica: non volendo scontentare nes-
suno avranno deciso di restare in silenzio.

A nostro giudizio i titoli che promettono
meglio sono quelli prodotti da Crystal
Dynamics, Crash ‘n’ Burn e Total Eclipse,
che sembrano in grado di dare all'utente

un’idea delle possibilita dello standard.
Non si puo non ricordare, comunque, che
passera del tempo prima che si possa
sfruttare a pieno la macchina, come del
resto € avvenuto per tutto ’hardware che
I’ha preceduta.]

Il prezzo al pubblico di $700 non ha convin-
to nessuno, la sua teoria sugli “early adop-
ters” avra davvero successo? Peter Main, pre-
sidente della Nintendo USA, non ne ¢ molto
convinto e considera i $200 come tetto massi-
mo per un prodotto di successo.

La visione del problema da parte della
3DO Company e radicalmente diversa da

quella della Nintendo. Il sistema 3DO si
dovrebbe inserire nella fascia di mercato
occupata da videoregistratori, compact
disc e TV Color, tutti prodotti diventati
standard nonostante il loro prezzo iniziale
fosse superiore a quello del 3DO (i lettori

CD audio, pur non offrendo prestazioni
radicalmente differenti dai giradischi,
venivano inizialmente venduti a circa
$1000).

La ragione delle critiche mosse da Peter
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Main, sta nel considerare il mercato del
divertimento interattivo indirizzato esclu-

sivamente a un pubblico di giovanissimi,

e non come un’entita in grado di attrarre
adulti.
Moltissime case discografiche, all’uscita

un schiera di consumatori
del CD, si domandavano che senso avesse
distribuire materiale su quel supporto,
considerando che il pubblico poteva
disporre di giradischi per un prezzo che si
aggirava intorno ai $100. Ovviamente il
prezzo dei lettori CD calo rapidamente e il
mercato degli LP é oggi ormai estinto.

Uno dei punti chiave della strategia di mer-
cato proposta dalla 3DO Company e legato
alla distribuzione di software via cavo e/o
satellite. Ormai, pero, altre case concorrenti
si stanno muovendo in questa direzione ‘
prima fra tutte la Sega con il Sega Channel.
La televisione via cavo sara semplicemen-
te un altro media per distribuire software
interattivo (come potrebbero esserlo le
linee telefoniche a fibre ottiche), proprio
come lo e diventata per 1 film di
Hollywood. L’industria dell’interattivita si
rende conto di questa opportunita e si pre-
para a sfruttarla. Sega ¢ semplicemente
una delle prime ditte a muoversi ufficial-
mente in questo settore. In ogni caso la
mossa Sega non pregiudica assolutamen-
te la possibilita di distribuzione di softwa-
re via cavo da parte nostra o di altri, come
I'ingresso della prima casa cinematografi-
ca nel mercato della TV via cavo non
impedi agli altri studi di entrarvi. Sara la
qualita dei prodotti, e non il sistema di
distribuzione (sia esso cavo, CD-ROM o
altro), a contare per 1 consumatori. La
3DO Company si dichiara certa che i suoi

3DO IN BREVE

Lo standard 3DO é stato voluto da Trip Hawkins, ex
presidente dell'Electronic Arts, per far decollare il

mercato multimediale.

zione e di 320 x 240 e viene aumentata con un pro-
cedimento simile a quello del famoso modo HAM
del’lAmiga), due coprocessori grafici e uno mate-

matico.

Oltre a un hardware rivoluzionario anche la filosofia
di marketing propone grosse innovazioni, basando-
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ferreo controllo esercitato da Sega e Nintendo) e

sulla presenza di piu costruttori hardware.

Prevede un lettore di CD con transfer rate di 300
Kb/s, processore RISC ARM6 a 12 MHz, sonoro a
16-bit PCM, 3 Mb di RAM, grafica 640 x 480 con
risoluzione cromatica a 24-bit (anche se la risolu-

ibero sviluppo di software (a differenza del

prodotti, grazie al loro

realismo ineguagliabi-

le, emergeranno come

vincitori.

Sempre la Sega é con-

vinta di possedere un

know-how irraggiungibi-

le nell’ambito dei 32-bit,

grazie alla sua sezione

di sviluppo dedicata ai

coin-0p.

Sicuramente la sezione

coin-op della Sega ¢ di

livello eccellente ma,

secondo noi, la casa

nipponica andra incon-

tro a una serie di problemi di difficile
soluzione. Innanzitutto produrre dei coin-
op € completamente ditferente da studiare
un prodotto destinato all’utilizzo casalin-
00. La quantita di memoria e di chip dedi-
cati ultilizzabili € completamente differen-
te. Questo significa che la Sega dovra sot-
tostare a dei compromessi per proporre
un sistema a 32-bit che possa competere
con lo standard 3DO (e noi dovremmo
saperlo bene - dopotutto disponiamo di
una grande esperienza in questo settore,
avendo impiegato 3 anni per disegnare la
nostra macchina).

Ma l'ostacolo tecnologico ¢ forse il pro-
blema minore. Siamo convinti che la
societa nipponica dovra abbandonare il
settore occupato dai prodotti sotto 1 $200
di prezzo, abbandonando cosi il mercato
dei giocattoli, cosa che sara difficile da
fare visto che ¢ in questo mercato che ha
mietuto 1 Suo1 successi.

Inoltre la storia dimostra che i formati

Road Rash e Mad Dog Mc Cree, due titoli
che saranno disponibili quasi subito per il
lettore 3DO.
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destinati al successo nel settore dell’elet-
tronica di consumo sono sempre stati
supportati da piu marche hardware (come
VHS, CD, ecc.), e hanno un grosso soste-
gno dalle case di software third-party, ma
sia Sega che Nintendo si tengono ben
stretti 1 diritti di produzione delle loro
macchine. Questa mancanza di flessibilita
rendera difficile un loro ingresso nel mer-
cato dell’elettronica di consumo di massa.
Molti si domandano quale possa essere
l’espandibilita del sistema 3DO e se lo stan-
dard sara ancora ai vertici dell’innovazione
tecnologica anche da qui a due anni.
L’espandibilita tecnica del 3DO €& uno dei
nostri primi obiettivi e i nostri ingegneri
stanno gia lavorando ora alla seconda
generazione di macchine 3DO per assicu-
rarci una leadership tecnologica per gli
anni a venire. Nel frattempo, comunque,
gli sforzi maggiori sono concentrati
nell’aiutare le software house a sviluppare
dei prodotti che sfruttino appieno lo stan-
dard attuale.

Considerando il numero di utenti nel mondo,
il PC potrebbe diventare la macchina multi-
mediale per eccellenza, con le periferiche
appropriate.

Anche se la base utente dei PC ¢ la piu
vasta del mondo, solo una piccola parte
delle macchine dispone di capacita multi-
mediali, e una parte ancor piu esigua si
avvicina alle potenzialita del 3DO. La
verita € che i PC non sono delle macchine
disegnate per il multimedia interattivo,
mentre il 3DO si (grazie alle celle di ani-
mazione, all’architettura DMA, al CD-
ROM a doppia velocita, al DSP e alle tec-
niche di compressione audio e video). I
consumatori percepiranno un grosso
passo avanti tra il 3DO e i PC di tutti i
glorni.

Inoltre, i PC che dispongono realmente
di possibilita multimediali, non riescono a
raggiungere un prezzo sufficientemente
accessibile. La memoria, ’hard disk, gli




slot di espansione, il monitor RGB, ecc.
impediscono loro di posizionarsi nella
fascia “consumer”. E vero che i prezzi dei
componenti sono in calo costante, ma
questo vale anche per i componenti del
3DO. Di conseguenza |’ Interactive
Multiplayer sara sempre piu a buon mer-

cato dei personal com- pr—————————

ristiche dei personaggi, parti del mondo
che si sono esplorate, ecc.) e che la ragio-
ne delle dimensioni dei salvataggi su PC ¢
la grande disponibilita di memoria di
massa (su 20Mb di installato 100K non
SONo poi tant).

Anche Philips propone ora capacita FMV per
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puter.
La mancanza di una

h Hitting
. Hit and Run

Run and Hit
tastiera potrebbe limitare AR
s : ¥ Baserunning
le capacita del 3DO nei Lead at First Base
. w Single Steal
confronti del software pin o i i
complesso. Sliding

Bunting

Quando 3DO e Pana-
sonic s1 misero 1intorno
a un tavolo per decidere
gli accessori da include-
re nella confezione del
REAL Interactive Player
(la versione Panasonic
del 3DO), la tastiera non
venne considerata abba-
stanza importante, per
il grande pubblico, da
giustificare un eventua-
le aumento del prezzo.
Nonostante cio stiamo
incoraggiando lo svilup-
po di software che possa
sfruttare una tastiera. E
comunque sorprenden-
te come molte applica-
zioni (compresi simula-
tori di volo e giochi di
ruolo) possano essere
sviluppate con un’inter-
faccia utente che non necessiti di una
tastiera. Per quei prodotti che pero non ne
possono fare a meno, stiamo cercando
degli sviluppatori che rendano disponibile
una periferica idonea. Inoltre, i piani di
sviluppo dello standard prevedono di fare
incontrare gli sviluppatori hardware con
quelli software perché preparino insieme i
loro prodotti.

Con soli 32K di memoria interna da utilizza-
re per il salvataggio dei dati alcune applica-
zioni potranno essere limitate.

Alcuni giochi per PC hanno dei salvataggi
di 100K e piu, ma noi riteniamo che in
poche centinaia di byte si possono salvare
le informazioni di giochi di ruolo (caratte-
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Il Mega CD. Non ha riscosso molto successo e
Sega lavora gia al suo sostituto.

risponde al Cinepak
3DO ottenendo la licen-
za per sfruttare la stessa
tecnica.

[’adozione da parte di
Philips dello standard
MPEG-1 non fa che for-
nire una solida base
per i
digita

mercato video

e (almeno fino a
quando non sara dispo-
nibile a costi accettabili
I'MPEG-2). La differen-
fra 3DO e CD-I sta
nella capacita di gestio-
ne dei dati MPEG. In
un demo 3DO si vede-

Zd

va una sfera che rim-
balzava per lo schermo,
con uno spezzone
MPEG 1n texture map-

ping che veniva mostra-

to sulla superficie della
sfera in movimento. I
CD-I non dispone delle
capacita per gestire in
modo interattivo il
FMV,

mostrarlo come

puo  solo

I giochi Crystal
Dynamics sembra-
no sorprendenti,
anche se st muove
qualche critica alla
loro giocabilita. In
alto un baseball.

un
film su videocassetta.

Per quanto riguarda
Cinepak, si tratta di
uno standard di com-
pressione video via software invece che via
hardware dedicato. Per questa ragione ¢
stato ceduto su licenza a vari sistemi come
3DO, Mega CD, Quick Time. Questo non
significa che tutti questi prodotti offrono
un’identica qualita video. Cinepak ¢ sem-
plicemente un algoritmo che comprime e
decomprime i1 dati video, ma la qualita

delle immagini video dipende all’hard-

-

ware su cui € montato. Le caratteristiche 8
hardware del 3DO consentono una resa
qualitativa superiore a quella ottenibile su
altre macchine perché 'architettura
hardware dell’Interactive Multiplayer e
stata costruita appositamente per offrire
elevate prestazioni multimediali.

La potenza del processore ARM ¢ sufficiente
per riprodurre 1 giochi piu complessi visti su
PC

[l chip ARM non e il processore decisivo
dell’architettura di sistema del 3DO. Esso
gestisce circa il 10% dei calcoli svolti dalla

macchina durante il funzionamento. La
vera potenza della macchina sta nei pro-
cessori custom che si occupano della grafi-
1 DMA.
Secondo 1 dati in nostro possesso, comun-

ca, nel DSP e nel bus a 24 cana

que, la potenza di calcolo dovrebbe essere
assimilabile a quella di un 4386 a 33 MHz
(parliamo di puro calcolo, non ci riferiamo
a grafica e sonoro).

2 Megabyte di RAM sono sembrati pochi a
molti operatori del settore.

In realta il 3DO Interactive Multiplayer ha
ora 3 Megabyte di RAM (di cui tMb di
VRAM e 2 di DRAM) (e questa ¢ una
novita rispetto al C.E.S. di Chicago, NdR),
che dovrebbero essere sufficienti per le
applicazioni pit moderne. Si deve consi-
derare che molti degli etfetti di animazio-
ne, texture mapping, ecC. possono essere
riprodotti via hardware dal 3DO, mentre
su PC e altri computer devono essere rea-
lizzati via software, occupando RAM pre-
ziosa. Inoltre, lo standard 3DO utilizza

uno schema di compressione per grafica e

sonoro con un rapporto che puo arrivare
1no a 6 a 1, e poi lavorare con i dati in

‘orma compressa.

Mentre leggete queste righe il primo letto-
re 3DO dovrebbe essere gia disponibile
sul mercato statunitense (in Europa,
secondo Hawkins, arrivera nel 1994) e
tutti 1 quesiti rimasti senza risposta saran-
no sciolti, tranne uno: il nuovo standard
riuscira a decollare? Per saperne di piu
non vi resta che seguire attentamente i
prossimi numeri di K!

Andrea Minini Saldini
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SPECIALE MULTIMEDIA

- alla meta degli anni ‘8o ad
oggi, il mercato dei video-
giochi si € evoluto in modo
impressionante, dai giorni
delle macchine ad &-bit
fino all’introduzione delle
macchine a 16-bit. Ora stia-
mo entrando nella succes-
siva fase tecnologica. Il CD diventera il
nuovo mezzo di ditffusione del software
nel giro di pochi anni, ma quale sara la
piattaforma hardware che la spuntera
sulle altre? E quali saranno le nuove ten-
denze del mercato? Ad alcune di queste
domande potremo rispondere solo col
tempo. Per le altre non resta che osservare
alcuni modelli precedenti e tentare di
estrapolare la formula del successo, cosi
da costruire un modello che possa rappre-
sentare il nuovo mercato del multimedia.
Negli ultimi tre o quattro anni sono appar-
se diverse ricerche che asserivano che nel
1996 il fatturato globale del mercato del
multimedia sarebbe stato di parecchi
miliardi di dollari. Perché allora il mercato
fluttua tuttora intorno al minimo della
prevista curva di vendita? C’¢ qualche
grosso editore che ha recuperato gli inve-
stimenti per un titolo multimediale? O
sono tutti in perdita in attesa che il merca-
to sia abbastanza grande da giustificare gli
investimenti di oltre 200.000 dollari,
necessari per realizzare un solo titolo
multimediale? Una possibilita € quella di
realizzare un titolo nel maggior numero
di formati. Sembra che il record sia tutto-
ra detenuto dalla Icom Simulations che ha
portato Sherlock Holmes su 11 piattaforme
CD. Per giustificare questa scelta, il presi-
dente della Icom, Dennis Defensor, ha
detto: “Non & possibile sapere quale sara
la piattatorma che avra successo. Cosi...
abbiamo continuato a sviluppare i nostri
prodotti per tutte. In questo modo, quan-
do una di queste sfondera sul mercato,
nol saremo gia pronti.”

" DI CONSUMO.

LE LEZIONI

Dal punto di vista dell’editore di softwa-
re, tale ragionamento puo avere un senso,
ma per quanto ancora le aziende saranno
in grado di dividere le loro risorse tra
diversi formati? Probabilmente fino a
quando i produttori di hardware non
smetteranno di finanziare lo sviluppo del
software. Cio accadra quando un partico-
lare formato raggiungera un elevato grado
di diffusione, tale da giudicare eventuali
sussidi uno spreco di denaro.

In tale sistema competitivo esiste un
punto comune: tutti affermano di rappre-
sentare il futuro dell’elettronica di consu-
mo. Se cosi stanno le cose, quale lezione
possiamo trarre dal lancio di prodotti
commerciali del passato? La Figura 1
riporta 'andamento dei principali prodotti
di elettronica di consumo negli ultimi 30
anni, nei primi § anni dalla loro introdu-
zione 1n Europa.

Tutti questi prodotti hanno una caratte-

Fig. 1

Produzione

Anno 1°Anno 2°Anno

Lancio

DELLA STORIA

3°Anno

ristica comune. Ciascuno possiede una
funzione base, di facile comprensione. Un
televisore a colori fornisce un’immagine
piu fedele della realta, i CD-Audio hanno
una riproduzione sonora migliore, e le
videocamere portatili sono a tutti gli effetti
delle telecamere professionali a prova di
idiota. I video registratori costituiscono
un’eccezione e piu avanti cercheremo di
capire perché non siano stati in grado di
conquistare una consistente fetta di mer-
cato nei primi anni di vita, sebbene si
possa ugualmente applicare il concetto di
semplicita ed immediata percezione della
loro funzione.

Ed ecco qual e il piu grosso problema
della diffusione del multimedia. In che
modo presentare, con concetti immediati
e semplici, un apparecchio multimediale
al grande pubblico, per definizione certo
non costituito da tecnici e che anzi soffre
di tecnofobia. Il mercato dei computer é

4°Anno 5°Anno P.

Corrente

Reg. Cass.
TV Color
Reg. Cass.
VCR
CD-Audio
Videocamere

(fonte: Philips)

1963

1966

1969

1972

1983

1984

0,1%
0,1%
0,1%
0,1%
0,1%

0,2%

0,4%

0,6%

0,4%
0,1%
0,4%

0,6%

0,9%

0,8%

0,1%
1,0%

1,2%

1,6

2,9%
1,5%
0,2%
2,9%

2,2%

2,8%
5,5%

2,5%

0,2%

6,2%

3,5%

N/D
95%+
N/D
80%:
25%

18%




stato troppo lento ad accettare come sup-
porto il CD-ROM. I lettori sono disponibi-
li fin dal 1986 e soltanto ora le stime
riportano circa 5 milioni di stazioni dotate
di lettori CD-ROM. Stime accurate che
riportino il numero di PC installati non
sono facili da trovare, ma si pensa che il
loro numero sia intorno ai 100/115 milio-
ni. Il CD-ROM ha dunque raggiunto un
misero 5% di penetrazione.

Nonostante cio, Thomas McGraw, vice
direttore Marketing e Vendite per la
Newton Comptons (una delle piu impor-
tanti case di produzione di software su
CD) prevede che alla fine del 1993, negli
USA esisteranno 2 milioni di stazioni
MPC e oltre 1 milione di Macintosh dotati
di lettore CD. Dato che cio significherebbe
che circa il 50% dei PC dotati di lettore
CD-ROM saranno sistemi multimediali,
tale previsione puo essere considerata
eccessivamente ottimistica.

Mentre noi cerchiamo di indovinare il
nostro futuro nel mercato, risulta fin trop-
po facile dimenticarsi che il pubblico degli
acquirenti non si sente coinvolto dalle
tanto aftascinanti quanto vaghe possibilita
che entusiasmano e spronano l'industria.
Molti di noi parlano ormai di multimedia
da oltre sei anni, ma gli acquirenti sono
esclusivamente interessati agli immediati
benefici derivanti dal prodotto offerto. Per
questa ragione il full motion video (FMV) e
i film su CD potranno dimostrarsi non
cosi significativi come pensano i produtto-
ri. Occorrerebbe un sostanziale migliora-

mento nella qualita delle immagini (che
non ci sara) per emulare il successo dei
CD-Audio. Il fatto che 'FMV permetta di
saltare in un qualsiasi punto del filmato,
puo dimostrarsi interessante per lo sport
o per i filmati “a luci rosse”. Comunque,
se una persona intende guardare un film,
lo guarda dall’inizio e poi lo segue lungo
la sua naturale (e lineare) evoluzione. I
film su CD offrono un supporto sicura-
mente piu robusto, ma devono fare i conti
con la flessibilita dei VCR che permettono
di registrare cio che si vuole e di guardarlo
quando meglio si crede. Dalle cifre appar-
ge in fig. 1; si-nota che il VCR, col suo
basso livello di penetrazione nei primi
cinque anni, rappresenta 'unica eccezio-
ne.

Nei paesi europei, la penetrazione dei
VCR e seconda solo a quella dei televisori:
oltre '80% delle famiglie possiede alme-
no un videoregistratore. L'utilita del VCR
era facilmente comunicabile ed individua-
bile, ma dopo 5 anni di presenza sul mer-
cato, la sua penetrazione aveva raggiunto
solo lo 0,2%. E le ragioni di un tale com-
portamento sono piu d’una. Prima di
tutto, la diffusa diffidenza ed antipatia
mostrata dalla televisione e dal cinema
che temevano la “pirateria” ed un calo
dell’audience. Gli apparecchi erano costo-
si e sebbene la qualita dell’immagine
fosse perfetta, il loro peso ed ingombro
erano eccessivi e i tempi di registrazione
troppo brevi. Ma forse il principale motivo
che ha ritardato la loro diffusione e stata
la mancanza di sofisticazione dei fruitori.
Cio che ora ci viene offerto come gadget,
allora era il simbolo della massima espres-
sione tecnologica.

Nel mercato dei multimedia, la guerra
dei “formati” frenera sicuramente lo svi-
luppo del mercato. I videogiocatori
sapranno quale piattaforma ha i titoli che
a loro interessano, ma la massa degli
acquirenti inesperti si trovera a nuotare in
un mare di formati tra di loro incompati-
bili e con una limitata disponibilita di tito-

li, per lo piu non ludici o musicali. Dato
che uno dei punti chiave per la vendita dei
multimedia € la possibilita di accesso ad
un numero pressoché illimitato di titoli,
negare tale possibilita equivale a tagliare
le gambe alla sua diffusione.

Sebbene il VCR abbia mostrato 'esi-
stenza di prodotti a “partenza lenta”, per i
produttori di apparecchi multimediali non
e certo tutto rose e fiori. Infatti, quando il
VCR inizio a prender piede grazie
all’avvento di film pre-registrati e soprat-
tutto abbastanza vicini alla data di uscita
nelle sale cinematogratiche, la case pro-

duttrici hanno colto 'occasione al volo ed &

hanno riversato una gran quantita di titoli
nei negozi. Gli acquirenti potevano sce-
gliere da un’ampia offerta ed erano piu
motivati all’acquisto. L’altro fattore impor-
tante € stato il rapido calo dei prezzi, indi-
ce del successo di un prodotto nel settore
dell’elettronica di consumo. Pubblicare
software € invece un impegno che richie-
de molto tempo, ed utilizzando le attuali
tecniche di produzione non e possibile
immaginare cicli di produzione al di sotto
dei sei mesi per ciascun titolo di largo
consumo.

E possibile guardare un brutto film, ma
un titolo multimediale sbagliato, uno di
quelli che non si ha intenzione di rigioca-
re, o che & troppo lento o troppo pesante
per la macchina, non puo far altro che
morire. L'interattivita, I’asso nella manica
del multimedia, rappresentera una barrie-
ra per la maggior parte degli utilizzatori,
se I'interesse non viene mantenuto alto.

Molti produttori di hardware hanno
detto che I'elettronica di consumo multi-
mediale (separata dagli MPC e da altri
prodotti legati al mondo dei computer)
seguira la stessa evoluzione dei CD-
Audio. In Figura 2 si mostrano le vendite
negli ultimi quattro anni di vita del CD-
Audio.

Le tabelle sono in netto disaccordo con
le atfermazioni della Philips che dichiara
la maggiore velocita di diffusione del suo
CD-I rispetto al CD-A. In un recente
incontro della European Multimedia
Association tenutosi a Londra, la Philips
aveva confermato un numero di 3o-
100.000 stazioni installate, che rappre-
sentano la meta della penetrazione del
CD-A

Nel 1993 si celebra il decimo anniversa-
rio dell’'introduzione del CD-A e questo
tipo di prodotto ha un ciclo di vita di 10
anni. Se cosi e, allora la tentazione di un
lettore combinato, funzione che tutte o
quasi le macchine CD offrono, puo aiuta-
re a dare uno scossone al mercato
dell’hardware, sempre che il prezzo venga
mantenuto al di sotto del milione di lire.

[1 CD-I, come e gia stato detto, non ha
certo scosso il mondo, mentre in Europa il
CDTV ha venduto poco piu di 100.000
unita dal 1991 ad oggi. E interessante
notare che il CDTV era stato dapprima
lanciato come un prodotto di elettronica di
consumo per poi essere accostato al com-
puter Amiga, e come tale continua ad
essere venduto.

Questo significa che non c’e futuro per
il multimedia? Certo che no, ma la possi-
bilita che per il 1996 si riveli un mercato
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da 17 miliardi di dollari deve essere consi-
7 derata assai remota. La Figura 4 illustra le
previsioni di vendita in valore per i siste-
mi elettronici di intrattenimento ad 8, 16
e 32 bit/CD-ROM.

Se i totali delle vendite sembrano scarsi
e perché la fonte ha fissato per il 1992 dei
prezzi di acquisto unitari estremamente
bassi, ad esempio un sistema CD-ROM a

$140 e il software a $23 a disco. Dalle cifre
riportate e facile capire che I'impatto della
tecnologia CD nel mercato dell’intratteni-
mento sara di enorme portata. L’istituto di
ricerca crede che la maggior parte della
crescita sara da imputare a Sega e
Nintendo. Sega in tale periodo dovrebbe
inoltre rubare una considerevole fetta di
mercato alla Nintendo, sebbene quest’ulti-

PENETRAZIONE DEL MERCATO CD-AUDIO (UNITA' X 1.000)

1°Anno %

Fig. 2

Territorio 2°Anno % 3°Anno % 4°Anno %

Europa 169 0,2% 321 0,4% 764 1,0% 2.144
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USA 35

0,1%

210 0,35% 965 1,6% 1.790

0,1% 120 0,4% 230

Giappone 980

0,76%

961 1.959

Totale 4.914

(Fonte: Philips)

PREVISIONI DI VENDITA PER IL CD-1 NEL MONDO
1992 1993 1994

Fig. 3

1995 1996 1997

Base Installata
(x 1000) 80 350 1.100 3.200 6.500 10.000

Dischi/lettori 8,8 8,5 8,5 8,0 8,0 8,0

N. dischi venduti

(x1000) 9.350 25.600 52.000 80.000

Mercato SW ME
a circa

16£/disco 11,5 149,6 409,6

(Fonte: European CD-l Association/PIMi)

TENDENZA PER LE VENDITE HARDWARE & SOFTWARE

NELLE TECNOLOGIE MULTIMEDIALI

Valore tot. ME 1988 1989 1990 1991 1992
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N

8-Bit HW
8-Bit SW 1.065
Portatili HW 106
PortathiowW = .~ / s8
16-Bit HW 55
16-Bit SW 91
CD-ROM HW

CD-ROM SW

574
611

714 681
923

403

207
222

Totale 1.221

(Fonte: Nomura Rescarch Instituje)

% DI CRESCITA NEL MERCATO DI NINTENDO & SEGA 1988-1994

Nintendo 69,9% 68,9% 69,3%

Sega 9,8% 84% 10,0%

{(Fonte: Nomura Rescarch Institute)

275

545
560
529
370
914
686

2.711 3.604 5.046

64,0%

17.5%

298
386
486
249

1.724
1.480

52
25

58%

23,4%

Fig. 5

54,6% 51,6% 55%

26,5% 26,9% 22,1%

ma dovrebbe accorciare le distanze verso
la fine del 1994.

Non c’¢ dubbio che il multimedia avra
un futuro sicuro, ma non cosi sicura ¢ la
sua crescita nei tempi previsti. La scarsa
seppur crescente penetrazione ottenuta
dai sistemi proprietari ci fa capire che la
crescita del mercato multimedia sara lenta
ma costante. E inoltre probabile che nei
prossimi dieci anni, il mercato raggiunga
un livello stabile di penetrazione, simile a
quello raggiunto dalle videocamere porta-
tili. Per questo prodotto, il mercato ameri-
cano si e fermato ad un livello stabile pari
al 25-30%, ben al di sotto del 60% previ-
sto dai produttori, prima del raggiungi-
mento della cosiddetta maturita. Si puo
dire che questo sia un ulteriore caso di
eccessivo ottimismo da parte dei produtto-
ri. Il numero di famiglie in possesso di un
camcorder non ha mai raggiunto il 60%,
ma i produttori pensavano che grazie alla
perfezione della tecnologia, tutti volessero
averne uno. La realta € che esiste un
numero fisso di persone che & disposto ad
imparare come utilizzare una videocame-
ra e a portarsela in giro. Il Palmcorder
della Sony € un vero miracolo tecnologico
di miniaturizzazione, ma € sempre piu
ingombrante di una macchina fotografica
da taschino.

Si € anche detto che le macchine multi-
mediali assumeranno un protilo di vendi-
ta derivato dalla combinazione di quello
dei camcorder e dei VCR. Una partenza
lenta, seguita da una fase di stabilita che
verra superata solo dopo ulteriori sviluppi
di tecnologie nuove, come dischi scrivibili
a densita quadrupla, modem ad alta velo-
cita incorporati e la possibilita di prelevare
programmi e film via cavo telefonico. Le
previsioni della Philips per il suo CD-I si
dimostrano alquanto improbabili.
Essendo un mercato diverso da quello dei
computer game, certo crescera rapida-
mente ma raggiungera presto un livello di
stasi dove coloro che vorranno un sistema
lo avranno, mentre la restante parte della
popolazione non sara interessata al pro-
dotto. Una buona ripresa potra averla
quando la biblioteca mondiale di titoli ne
conterra un numero sufficiente affinché
ciascuno sappia di poterne trovare molti
di suo interesse.

Richard Rosen € un consulente/analista spe-
cializzato nei mercati del multimedia e del
computer entertainment. Vive a lavora a
Londra.



e origini di Iron Helix affondano

nello stesso background profes-

sionale di Drew Huffman, fonda-

tore e per molto tempo unico

impiegato della Drew Pictures.

Specializzato in grafica compute-

izzata e animazione, Huffman

#ha lavorato dal 1990, anno di

nascita della societa, al 1991 per clienti pre-

stigiosi e competenti come Apple, CNN e
Hewlett-Packard.

L’idea del gioco € nata dal desiderio di
Huttman di applicare I'esperienza acquisita
al settore del divertimento elettronico. Nei
primissimi anni 9o il CD era considerato il
“media” del futuro, ma intorno a esso ruota-
va un mercato ancora molto piccolo.
Huffman desiderava creare un gioco che
avesse |'aspetto e trasmettesse le emozioni
di un film interattivo. Nonostante I'idea non
fosse nuova, Huffman pensava di applicare
a essa due metodologie di lavoro allora quasi
inedite: creare un gioco sviluppato apposita-
mente pensando al CD come supporto e
lavorare sugli stessi computer per i quali il
programma veniva sviluppato. “Troppe per-
sone”, afferma Huffman, “si lasciano acce-

care dalla potenza di immagazzinamento
del CD e mettono in cantiere progetti ambi-

ziosissimi e frustranti. Il mio obiettivo era di
realizzare un gioco che prima di tutto fosse
giocabile, anche se cio avrebbe significato
attendere un ulteriore sviluppo

Iron Helix e uno dei primi “colossal” multimediali a
essere pubblicati in quest’anno di gramﬂ attese. Il
gioco sviluppato dalla Drew Pictures é uno dei primi
titoli a sfruttare pienamente le possibilita grafiche e
sonore offerte dal nuovo media. K sbircia dietro le quln-
te e vi rivela come nasce e si sviluppa un progetto di
_._queste dlmonsioni.

(sopra) L'inter-
faccia utente
rispecchia lo
“stile” del
gioco, mante-
nendo illusione
di essere ai con-
trolhi di una
nave spaziale.
Queste scher-
mate grafiche
sono state rea-
lizzate con Ia
stessa tecnica
utilizzata nel
gioco vero e
proprio.
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Fin dall’inizio I'idea era di realizzare
un’avventura che presentasse un ambiente
3D estremamente dettagliato nel quale il
giocatore si muovesse fluidamente andando
a caccia di indizi. L’enfasi, piu che sul gene-
re di avventura in sé, era posta sugli aggetti-
vi “dettagliato” e “fluido” riferiti all’ambien-
te di gioco. Per ottenere questo risultato
sarebbe stato necessario creare migliaia di
modelli 3D e decine di migliaia di frame di
animazione. Questi elementi sarebbero stati
in seguito assemblati come in un gigantesco
puzzle. “Non avevo dubbi sul metodo di
lavoro che avrei seguito” rivela Huffman. “II
vero problema da risolvere era creare anima-
zioni tluide e complesse partendo dal CD,
che notoriamente € un supporto molto
lento”.

Huffman parla di sé al singolare riferen-
dosi a quel periodo. Il primo impiegato a
essere ufficialmente assunto dalla Drew

Pictures fu , infatti, Vincet Carrella, ex diret-
tore delle pubbliche relazioni della

Paracomp. Vincent venne assunto da
Huffman come aiuto nel quotidiano lavoro
di sviluppo di computer graphic per conto
erzi, ma nel loro tempo libero i due uomini

parlavano spesso del gioco che Huffman
aveva intenzione di realizzare. “Non c’e
voluto molto per accorgerci che il nostro

progetto avrebbe richiesto molto lavoro e

molto denaro per essere realizzato entro
tempi brevi”, dice Huffman. “Tempo e
denaro che all’epoca non avevamo”.

“Sono stati due eventi casuali a contribuire
al lancio del progetto. Un altro sviluppatore

Questo "diagramma di flusso" rappresenta la
struttura delle stanze realizzata in fase di
progettazione...

sl |,. |'. 1

Detto arreda-
mento ¢ stato
realizzato in

grafica poligo-
nale 3D, men-
tre a parte g ey
veniva prepa- L e :f.__'__. - e
rato il texture- g
mapping. :

di titoli per multimedia di San Francisco ci
chiese di partecipare alla creazione di un
orande prodotto per CD-ROM. Il nostro
compito sarebbe stato quello di realizzare
un motore hardware capace di gestire
un’avventura che si sarebbe svolta all’inter-
no di una nave spaziale. Dopo giorni e gior-
ni di discussioni io e Vincent decidemmo di
creare una lunga avventura che si sarebbe
svolta interamente nelle viscere di una
oigantesca astronave. Dentro di noi crebbe
pero anche il desiderio di essere noi stessi a
realizzare questo prodotto!”

Un’analisi del mercato dei CD-ROM
mostro a Huftfman e Carella che esistevano

concrete possibilita di realizzare un prodotto

che avrebbe ripagato gli sforzi profusi.
“Spaceship Warlock era stato un grosso suc-
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rente. Da qui | progettisti hanno potuto deci-
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Per la sua realizzazione Iron Helix ha
richiesto I'impiego di alcuni tra | mezzi
software € hardware piu sofisticati oggi a
disposizione. La lista comprenae:

HARDWARE

Macintosh Ilfx con 20Mb RAM, Quadra
700 con 20Mb RAM, Apple 150 con drive
CD-ROM. Hammer1200 con hard disk di
1,2 gigabyte, Pocket Hammer 425 con
hard disk di 400Mb, Scanner Epson ES-
300C.

SOFTWARE

Adobe Photoshop - Adobe Systems Inc.,
Electric Image Animation System 1.5 -
Electric Image Inc., Siwel 3D professional
2.0 - Macromedia Inc.
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dell’astronave.
Ogni oggetto e
stato realizzato
separatamente
in grafica poligo-
nale 3D e assem-
blato in fase di
“costruzione”.
Nel gioco ci sono
centinaia e centi-
naia di oggetti:
non solo arreda-
mento, ma anche
parti strutturali

dell’astronave.
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cesso commerciale e noi eravamo sicuri di
riuscire a realizzare un prodotto migliore.
Male che andasse, avremmo raccolto lo stes-
so ammontare di profitto. Questa ottimistica
previsione, pero, non era sufficiente a darci
Il denaro necessario per iniziare il progetto”.
Huffman e Carella lavorarono a un piano
commerciale che, speranzosamente, avrebbe
convinto terze parti a investire nella loro
idea. Quattro mesi dopo arrivo il primo asse-
ono, e la Drew Pictures si trasformo ufficial-
mente in sviluppatrice di titoli per CD-ROM.
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“A questo punto divenne chiaro che aveva-

mo bisogno di un aiuto e di un esperto”,
interviene Carella. “Svolgemmo qualche
ricerca nel nostro settore e ci imbattemmo
in Rich Cohen, un esperto in animazioni
computerizzate che aveva lavorato con la
Industrial Light & Magic in film come
Terminator 2 e Total Recall. 1.a quarta perso-

na che si uni al progetto fu J.A. Nelson, un

vecchio collega di Huffman esperto nell’uso
di Macromind Director, il programma scelto
per realizzare il gioco.

| giochi per CD che utilizzano immagini
ricche di definizione e dettaglio solitamente
ovviano al problema delle animazioni cari-
cando in RAM uno a uno i diversi frame .
Cio richiede, pero, che pochi frame per
movimento vengano caricati in RAM, o la
lentezza di accesso al CD renderebbe il
oioco ingiocabile. Il risultato sono movimen-
ti lenti e scattosi.
Per ovviare a questo limite, Hutfman decise
che la finestra attraverso la quale si sarebbe

“visto” 'ambiente di gioco sarebbe stata pari
a un quarto dell’intero schermo, mentre il
resto sarebbe stato occupato dall’interfaccia
di controllo. “Nella stesura della sceneggia-
tura decidemmo che il giocatore avrebbe
controllato una sonda munita di sensori

video e audio, e che l'interfaccia utente

avrebbe rappresentato il pannello di control-

lo a bordo dell’astronave da esplorazione”.

Questa idea permise la realizzazione di ani-
mazioni fluide senza per questo incidere
sulla giocabilita. “Riteniamo che Iron Helix
mostri come sia possibile, applicando solu-
zioni innovative, risolvere 1 problemi ineren-
ti del CD-ROM?”, atterma Carella.

Huffman era convinto che I'implementa-
zione sarebbe stata la parte piu complessa
dell'intero progetto. C’erano molte idee teo-
riche in giro, ma poca pratica. Uno degli
obiettivi del team di sviluppo era di rendere
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il gioco giocabile su una vasta gamma di
dai Cllassic® a1
Quadra®950. Un altro fattore preso in con-

computer, Color
siderazione fu la facilita di conversione per
altri formati. Fin dai primi giorni del proget-
to Iron Helix venne realizzato con in pro-
spettiva tutte le piattaforme per le quali
avrebbe potuto essere convertito, comprese
alcune all’epoca ancora in fase di sviluppo.

“Quando si elencano i1 problemi tecnici
legati alla realizzazione di Iron Helix e facile
dimenticare... il gioco in sé! Iron Helix
doveva essere una grande avventura, ricca e
coinvolgente a prescindere dalle meraviglie
tecniche. Non avendo a disposizione uno
sceneggiatore che si occupasse di questo
aspetto del prodotto, fummo costretti a
Inventarci tutto partendo da zero”.

Huffman e Carella conftessano che la prin-
cipale fonte di ispirazione per gli interni e
I’atmosfera della grande nave spaziale fu
una visita alla USS Jeremia O’Brien, una vec-
chia nave da guerra della Seconda Guerra
Mondiale oggi ancorata nella baia di S.
Francisco. “La nave che volevamo rappre-
sentare era una nave da guerra”, dice
Carella, “e la O’Brien ci diede l'ispirazione
per gli angusti passaggi e 1 frequenti portelli
che potete vedere nel gioco. La sensazione
globale e di una grande claustrofobia, e di
una grande opera tecnologica costruita per
la guerra. Aggiungete a essa la scarsa illumi-
nazione e la sensazione di pericolo che puo
nascondersi dietro ogni angolo ed avrete il
nocciolo dell’atmosfera del gioco”.

Nel frattempo altri problemi, piu pratici,
stavano assillando Huffman. “La societa non
era in grado di provvedere da sé alla distri-
buzione. Occorreva chiedere I'intervento di
terze parti. La ricerca di un distributore ha
richiesto piu di sei mesi - piu del tempo
necessario a definire il progetto. O ci offriva-
no di distribuirlo in cambio di diritti d’auto-

re minimi, o ci chiedevano di assumerci
tutti 1 rischi. Alla fine, fu la Spectrum

Holobyte a fare la proposta piu equilibrata.
Tutti tirammo un grosso sospiro di sollievo:
in mancanza di un distributore, il progetto
sarebbe naufragato. Ora potevamo dedicarci
a Iron Helix sapendo di avere le spalle
coperte”.

Come mostrano le immagini in queste
pagine, il gioco passo attraverso tre fasi pro-
duttive. La concezione (durante la quale gli
autori misero su carta tutte le idee che
sarebbero apparse nel prodotto finito e trac-
ciarono la piantina dell’astronave), la prepa-
razione (che richiese lo sviluppo delle forme
3D che avrebbero composto 'ambiente di
gioco) e 'implementazione vera e propria.
“Dice 1l saggio che il genio ¢ 10% ispirazio-
ne € 9o0% traspirazione. Ce ne siamo accor-

ti!” Quando la Spectrum Holobyte si assi-
curo i diritti della distribuzione, chiese che
al prodotto venissero effettuati dei migliora-
menti “secondari”. Dice Nelson:
“Alla fine, i miglioramenti secondari richie-
sero la riscrittura completa del codice! II
risultato fu I'ennesimo ritardo nella pubbli-
cazione, ma devo dire che ne ¢ valsa la pena.
[l risultato finale € molto migliore, e piu gio-
cabile rispetto alla prima versione. L’espe-
rienza della Spectrum Holobyte ci € stata
preziosa”.

Una buona parte del tempo necessario allo

sviluppo del gioco e stato “sequestrato” dalla
post-produzione. Il team di sviluppo filmo

decine e decine di minuti di azione interpre-
tata da attori e implemento nel gioco una
selezione di queste immagini. Alla
Spectrum Holobyte giocarono piu e piu
volte il prodotto finito, identificando bug e
incompatibilita. 1

tutto venne assemblato e
ancora una volta testato a fondo. “Negli ulti-
mi giorni eravamo tutti cosi stressati che il
pericolo che il progetto sfumasse in una

grande rissa tra i membri del team divenne
improvvisamente molto concreto!” rivela
ridendo Huffman.

Oggi Iron Helix viene riconosciuto come
uno degli esperimenti piu riusciti nella
prima generazione di giochi per CD. “E un
territorio nuovo e inesplorato”, atferma
Huftfman. “Il nostro prossimo progetto terra
conto dell’esperienza accumulata con Iron
Helix , e rappresentera un grosso passo in
avanti in termini di grafica e giocabilita. Dal
nostro punto di vista, ’epoca del multimedia
CD e appena iniziata”.
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(sotto) L’interfaccia utente. La finestra grafica
('“occhio” della sonda) occupa meno di un quar-
to dello schermo, permettendo una grande flui-
dita nelle animazioni nonostante il lento acces-
so al disco. Il resto della schermata riporta
informazioni sul gioco e i comandi per il control-
lo remoto della sonda.
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La carenza di titoli trainanti e il
i i e e ey S principale motivo dell’ancora
.~ modesto successo commerciale
' .~ del multimedia. Vediamo insieme
come le cose stanno cambiando.

.........
Ry o e b TR e = e B Uy
........

e esistesse il manuale del pro-
duttore di hardware il primo
assioma riportato ricorderebbe
che ¢ impossibile vendere le

. macchine se non e disponibile
del software per farle funzio-

- nare. Un corollario restrittivo

- # dovrebbe aggiungere che il
software deve essere anche di qualita, dal
momento che i potenziali acquirenti sono
tutt’altro che stupidi. Lo hanno capito i
31gncm della 3DO Company che presentan-
do il nuovo sistema multimediale hanno
anche distribuito le brochure con le descri-
zioni e le immagini di una serie di titoli, da
far vemre I’acquolma che saranno dzspom-
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Non la avevano capuo Ph111ps e Cam-
modore che lanciarono le proprie macchine PUSPIORS. % it} RO I IR, L S A,
contestualmente a titoli dall’appetibilita [ ;,
discutibile e che ora, alla luce dei dati di
vendita, nmluzmnana la propria politica.
Anche i primi- titoli multimediali per PC e
Mac lasc::tavano a desiderare, salvo alcune
‘eccezioni, e questo ha rallentato notevol-
mente l’espanszone del settore.

Non dubblamo pero dimenticare che, in §
realt, solo ora i pmgrammateﬂ stanno
effettlvamente ?_]Eamlhanzzanda con le mac-
chine dedicate e con le problematiche deri- |

. vanti dalle estensioni multimediali dei per- |
sonal computer. Generalmente un sistema
viene sfruttato adeguatamente dopo un §
paio d’anni di sperimentazioni da parte dei |
pmgrammatan se ripensiamo ai primi tlto-_ _
li presentati per Amiga e a quelli usciti in |
seguito, senza che vi fosse alcuna modifica
all’hardware, ci possiamo rendere conto di
quale dxfferenza pué fare una profonda

F v
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Escape from Cybercity (a sinistra) e
International Tennis Open (sopra) sono stati
P | titoli della riscossa per il CD-I

ra D1 fatte le pmblematlche connesse |
all'utilizzo di una memoria di massa ano-
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0 5 Una delle lacune principali del software mul-
¥ ! a_

nale ha dovuto sicuramente aﬁrantare il pro-

¥

blema della voluminosita dell’'opera e della

- s.» £ timediale In Italia e proprio I'educational, set-

lentezza della consultazione, particolarmen-
te quando si cercano dei riferimenti incro-
ciati. Le enciclopedie multimediali, grazie

et s i _—

tore nel quale solo Philips e presente massic-

clamente con titoli di qualita per CD-I| ottima-

mente doppiati in italiano. Per gli utenti PC e

e __.5_-:.. . ’ . . .
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all'incredibile capacita di memorizzazione di

‘ CD-I la Athena Informatica di Napoli ha svi
un CD-ROM, non solo competono con | . | I
luppato la serie Studiogame, In italiano e con

. volumi cartacei per completezza del testo e , | s
_________ una perfetta rispondenza ai programmi mini-

qualita delle immagini, ma includono anche = wefadie g | |
i steriali. Adam - Nel mondo dei numeri, ad

SQFT\/\/ARE

. dati SOﬂOI’i e aﬂimaZlOnL Ineitre Fe Infﬂrma— The Software Tookworks Multimedia Encyclopedia - 1952 Edition
| Tile EOh Search Jext Window Bookmark tielp

zioni, almeno per quanto riguarda gli TISE @) L.-[:......ﬂ—
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utilizzate direttamente con altri programmi, [ ie |
. ERTY ; : : Dinesouwr |Greek for “Serribie lizard™ is the name given to various kinds of lerge extinct |

reptiies of the Mesozoic Ere firom 230 to 65 million years sgo]. the intervel during '

. come ad esempio word processor 0 editor I T e L ke Copel LI
= o | | e e Ty e e T
. grafici. B - o oders Soeischis 44 Ornincin v e repin subciq <] Pucre - Tyronn

esemplo, € un corso di matematica, articola-

to in tre CD, dove lo studio degli argomenti

avviene seguendo le avventure di un extra-

terrestre, Adam, che assumendo sembianze

umane ripercorrera le tappe delle nostre

conoscenze matematiche. Proprieta delle

The lirst recorded dinossur remains found consisted of » lew te . 11__‘

% SGIU Grolier al m{}ment() ai andafe in Stﬁm-:_' -_ were discovered (1827) in Sussex. England, by an English doc

named them GUANODON [Mguena tosth'). About the same time, |
bones were found near Oxdord, England, by Rev. William B

.pa ha in catalogo una enmclc:pedia RTITEI[S I |  Mossossus Coremieane, Thowsands o specimens hve o4
| no, per il CDTV della Commodore, che [ |
i 4 ! The Tyrannossurus was o -r--:ﬂll dinos aur that lved ﬂl

sbout 70 million yesrs sge. The fiercest and lost of the .I |

.~ dovrebbe essere aggiornata a bréve'btin_ || sow-extia comivorous dinossurs, i was 15 m {50 1 leng I

operazioni e delle potenze potranno aiutare |
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protagonista a superare le insidie di una pira-

"B mide egizia, le nozioni di geometria serviran-

. and 5.5 m (10 1) high and had » buge head armed with
dazens of sharp, Sesh4caring tecth that were up te 20 om

sequenze in full-motion e ha attenuto deglr [T — o
ottimi risultati di vendlta se rapportatr alla

no a placare le ire degli dei dell'Olimpo

nell’'antica Grecia e cosi via tra sezione teori-

_ Oltre 20 volumi in un solo CD-Rom! Con immagini che Interattive e giochi per valutare il grado
_ diffusione della pi_aﬂaforma per la quaie € e sonoro per giunta!

 stata sviluppata. Esistono invece diversi tito-
* li in inglese ma sono effettivamente tre a dividersi il mercato di lingua anglofona. La Compton's |

di apprendimento.
D1 ottimo livello la realizzazione delle anima-

zionl, In alta risoluzione a 32.000 colori. con

. Interactive Encyafaped:a che si se@nala per la completezza (ben 26 volumi completi sono stati
| riprodotti) e per la facilita di consultazione offerta dal Virtual Workspace. La New Grolier ot Al
i "l namento e richiesto un CD-| oppure un 486 a
| Multimedia Enciclopedr, In assoluto la pil vasta con ben 33.000 vocaboli e 10 milioni di parole ' : |

¢ ‘ ‘ ; | : ‘ : 25 MHz con 4Mb di RAM o Y lettore CD-
.. di spiegazione, ovvero il testo completo dell Academic American Encyclopedia. Encarta della |

EER R : | i e | R B * ROM da 300Kb/s di transfer rate, una sche-
‘Microsoft, ultima arrivata, enfatizza piu gli aspetti sonori e visivi rispetto alle parole scritte, pur

numerosi effettl tridimensionali. Per Il funzio-

| | : | ' ‘ _ _ e : "B da audio, VGA a 32.000 colori o superiore e
. essendo molto completa. Molto interessanti anche gli atlanti multimediali che uniscono mappe |

; dettagliate a piacevoll immagini e precise notizie geopolitiche. Ricordiamo World Atlas della = . i
| | 0224 lldld!
|| Software Toolworks e American Vista Multimedia Atlas della Applied Optical Media Corporation. |

Windows 3.1 con estensioni Multimedialli.

PUBLIC DOMAIN
EIMMAGINI

Non é prpl’lO multimedia ma sicuramente giovinezza grazie all'abbassamento dei prezz
‘interessera ai possessori di macchine multi- dei lettori e delle interfacce per controllarii da
mediali. Parlo delle raccolte di software computer. Si tratta dei classici videodisch
public domain, shareware e immagini dispo- 12" in formato CAV, ovvero a velocita angolare
nibili su CD-ROM MS-DOS, Macintosh e | ey e ol b e
CDTV. Ad un prezzo irrisorio & possibile |
acquistare dischi contenenti centinaia di Mb

LASER DISK

<

|
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. di utility e giochi. La Newel s.r.l. di Milano | S

dispone di un catalogo completo di software |
e raccolte di immagini (soprattutto X-Rated |
 ma non ditelo in giro) a prezzi che vanno |
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Dragon’s Lair € uno dei giochi che i
videogiocatori piu stagionati non
possono dimenticare
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Quando il 3DO verra distribuito avra a disposizione E LE“RON'CA

un invidiabile parco software sviluppato dai nomi B | - Un nuovo settore nato con i CD-ROM e quello
b < ~ delleditoria elettronica. Su un singolo disco trova-
no posto fino a 250 volumi di media grandezza e
qualche editore d'oltreoceano offre gia raccolte
globali di classici, possibilmente con i diritti
~ d’autore scaduti, a prezzi stracciatissimi. Anche |
~ fumetti stanno cambiando supporto, divenendo
cosi interattivi. | primi esempi provengono dalla
Sanctuary Woods Multimedia Corporation che
propone le avventure di Victor Vector & Yondo
_.ehein The Vampire's Coffin si ritrovano in
~ Transilvania 'per cercare la bara di Dracula; dalla
Interactive Computer Based Comic (ICBC) che in
~ Melony's ci fa manipolare l'intricata storia di due
- amici che, dopo essersi persi di vista per molti
anni, si ntrovana in Florida; dalla Ebook che si
rivolge ai piu plCGUlI con © awenture di Eddy the
Robot e Gofé‘mmkel | "
~ Esiste addirittura una rwlsﬁg mensile multimediale
~ su CD-ROM per PC edita dalla Metatec
Corporatlon di Dubhnﬁ Nautllus contlene ognr

piu prestigiosi; merito delle qualita dell haraware
della macchina e del peso politico di Trip Hawkins.
Numerose software house presentano titoli ineaiti.
La Crystal Dynamics che sta completando
Crash’'n Burn, un simulatore di guiqa tridimensionale
iperrealistico con oltre 30 percorst, e lotal Eclipse,
un simulatore di combattimento spaziale con ani
mazioni da 24 frame al secondo e scene di volo a
livello cinematogratfico. Microprose presenta CPU
Bach, creato dal vulcanico Sid Meier: un composi-
tore digitale che crea brani basandosi su algoritmi
Ispirati alla musica di Johann Sebastian Bach. La
Psygnosis si cimenta con lo shoot'emup Advancea
Battle Systems. La Trilobyte salta la prima parte e
presenta direttamente The 7th Guest Part Il: The
1 1th hour che sul 3DO non dovrebbe avere proble-

mi di velocita.
Ricordiamo, inoltre, che entro la fine dell'anno
dovrebbero essere disponibili le seguenti conver-

sioni di titoli gia presentati per altre piattatorme: Star 'camplonatl e MIDI notlme g.gch, di pubbhco

Trek: The Next Generation, Dragon's Lair, dgm;mg reﬁenS,om ewdimostratlvt di soMare mul-

Microcosm, Lemmings, Battle Chess, QOut of this - | P
World, PGA Tour Golf, John Madden Football, The g o, \hEReE.
Incredible Machine, Aces Over Europe e Mad Dog ., , —

McCree.

LINGUE

e quotidianamente con e lingue

4 £ & \ A ol ol Jisk 1 Y , . '™ [ h
Languages of the World della Sony e un CD-ROM

| I per P( contenente |eauivalente ar 137 dizionari
' ALKI E 't".:-ii"-’"ﬁjiﬂf: relativi a cinese, danese, olangese, Ingle-

Oltre ai giochi multimediali veri € propri come i vari Sherlock Holmes Consulting Detective, The se, finlandese, francese, tedesco, italiano, giap-
7th Guest, Hell Cab, Iron Helix, gia recensiti sulle pagine di K, esiste una serie di titoli gia presen- | IslCEECROEEEIE ol llelloNERETTEls CEIR N olo}

e e R Ll PR i [,

tati su supporto magnetico che si avvalgono © RSCHlEREAIRISRAEGIEICRCIleRSIEY Resident)

che risied

e

e In memoria in attesa di essere attivato

W L |

g . §  della capacita del CD-ROM per memorizza-
E > re dialoghi digitalizzati. Si tratta soprattutto
di avventure, “"doppiate” in lingua inglese
purtroppo senza che vi sia la possibilita di &=
conservare il testo in sovraimpressione. f'ff___ FERRE T SR RN S (O g
Alcuni esempi sono King's Quest Ve Space [ E—_ ﬁ,ﬁ)-{;r;r G
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B N L b f Quest IV della Sierra; Monkey Island 2: Le | ol W e e e S R Y
| | Chuck's Revenge, Indiana Jones and the S A s it B cRbl ntaratikh berdoha
Fate of Atlantis, Maniac Mansion 2: the Day &

of the Tentacle della Lucas Arts, Blue Force no. | Speak English della Editoria Elettronica Editel

in tre livelll con eser

della Tsunami. Spesso la pronuncia non ¢ | ECEUECIEERERZENI LS n

. It tnnetica orammaticalt o ol comnraencinne
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~ sionale sviluppato da Philips e JVC e gia diffu-
- sissimo in Giappone. Con l'aggiunta di
~ Matsushita (Panasonic) e Sony si & ampliato il
pool degli sviluppatori del sistema e |l target, esteso a film e video musicali. Su un diSco possono essere
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- i € chariton Heston (Ben-Hur), Chained among the galley slaves,
' qlares at his captor, jack Hawkins (heard off-screen), in REN-HUR
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® 1959 Turner Entertainment Co. All rights reseryed.
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VIDEO CD

Pud sembrare incredibile ma & uno standard.
Parlo del Video CD, il nuovo formato che verra

utilizzato per memorizzare karaoke, film, video-

clip e programmi educativi sui normali compact
disk da 5'. Non ho messo il karaoke in pole
position in omaggio a Fiorello, bensi perché lo
standard e basato sul formato karaoke profes-

memorizzati fino a 74 minuti di video digitale in full motion e full screen con audio digitale di qualita CD, ;
grazie allo standard di compressione MPEG-1, nei formati PAL, NTSC e SECAM. Si tratta in effetti della
prima comparsa del video digitale a livello consumer; sul Laser Disk da 127, infatti, il segnale video &
registrato in forma analogica, con una qualita paragonabile a una videocassetta SVHS o Hi8. Inoltre le
funzioni opzionali di visualizzazione di immagini statiche in bassa e alta risoluzione e di controllo della
riproduzione aprono la strada di una modesta interattivita, per applicazioni nei settori educational € edu-
tainment. Sul fronte del software le prime adesioni arrivano dai colossi Paramount Pictures e
MCA/Universal, che hanno annunciato la dispo-
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nibilita di titoli come Caccia a Ottobre Rosso, [
Una pallottola spuntata 2 1/2, Top Gun, £

Proposta Indecente e altri. PolyGram, invece,

convertira in Video CD video musicali di Sting, |

INXS, Bon Jovi e Andrew Lloyd Webber. Il |

sistema ha tutte le carte in regola per diventare .
il VHS degli anni '90, almeno per quanto riguar- |

da il mercato attuale delle PRVC (video casset-
te pre-reqgistrate).

Il VHS del futuro? Probabilmente si.

O del AiNnosc & d i'e d Ud dpPpliduso

- - . -

mala come il CD-ROM, con una enorme
capacita di memorizzazione ma vincolata a
un tempo di accesso molto elevato e a una
velocita limitata per il trasferimento dei
dati, alla decompressione dei dati in tempo
reale e alla gestione dell’audio/video, sono
nuove per chi deve sviluppare il software e
solo ora i risultati cominciano ad arrivare.
Se il ‘93 € stato un anno di preparazione,
dove il software multimediale ha iniziato la
difficile uscita dal bozzolo con la presenta-
zione di titoli quali The 7th Guest, Hell Cab
e Iron Helix nel settore dell’entertainment,
e di un grande numero di nuovi prodotti

interessanti che hanno attirato 'attenzione

del pubblico nel settore dell’edutainment, il
‘04 sara quasi certamente 'anno della mas-
sificazione. E sufficiente dare un’occhiata
al reportage sull'ECTS di Londra, presente
sulle pagine di K, per rendersi conto che il
CD-ROM diverra un accessorio quasi obbli-
gatorio. La percentuale di titoli che verran-
no presentati solo su supporto ottico ha
subito una crescita esponenziale, le softwa-
re house finalmente credono seriamente
nel multimedia e investono capitali in pro-
getti ambiziosi, le vendite dei titoli multi-
mediali sono confortanti. Inoltre il ‘94 sara
I’anno del 3DO (almeno secondo Trip
Hawkins) e questo la dice lunga. Forse ¢
proprio giunta l'ora di fare il grande passo.
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Esistono alcuni computer
intrinsecamente multimediali,
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li utenti CD-1 e CDTV
sono dei coraggiosi pio-
nieri che, con mossa
ardita e forse un po’
impulsiva, si sono lan-
ciati nell’ignoto dei 5 | :

PC, Macintosh, Amiga, Archimedes, 4

primi sistemi dedicati @ e ——————————

. . ecc. oppure acquistando sistemi dedi- T 1
alla multimedialita. | R e SEGA ragd
cati come Sega MegaCD, CDTV, CD- & =

Al multimedia si puo approdare con

l'aggiornamento di un computer come

|. In questo campo | grandi produttori

Coraggiosi soprattutto perché solo ora il oo

software per queste piattaforme comincia
a proliferare. In effetti la connotazione
commerciale iniziale di queste macchine
fu quella di elettrodomestici “neri”, ovvero
la stessa alla quale appartengono impianti
stereofonici, televisori e videoregistratori;
nelle ipotesi dei progettisti un’ulteriore
tassello verso 'home entertainment inte-
rattivo. Di fatto i conti sono stati fatti
senza |'oste, che in questo caso si presenta
sotto forma di personal computer.

Chi possiede un Amiga, soprattutto se
dell’'ultima generazione, o un Macintosh
(a colori), in effetti possiede gia una mac-
china multimediale, almeno sulla carta. Il
computer della Commodore & da sempre
rinomato per 'estrema versatilita dal
punto di vista sonoro e ora, grazie al chi-
pset AA in grado di gestire 256 colori e
oltre, ha raggiunto i concorrenti.
Purtroppo non sono mai stati presentati
modelli di lettori compatibili con gli
Amiga 600, 1200, 2000, 3000 € 4000, S b ik TR PABLANEG I e W L R | 5
impedendo in questo modo la diffusione AR B T T B R
di software multimediale se non per la | '
piattaforma CDTV, spesso senza compati-
bilita con il lettore dell’Amiga 500.

[1 Macintosh grazie a un sistema opera-
tivo estremamente versatile e modulare si
e evoluto senza traumi: a un Mac dell’ulti-
ma generazione e sufficiente 'aggiunta di
un lettore di CD-ROM SCSI per operare

SoNno particolarmente aggressivi dal
momento che le previsioni per il futuro

sono estremamente interessantl. La politica di mercato che sempra emergere € quella di una
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corsa al ribasso per | prezzi dell'’hardware,
venduto con margini irrisori se non addirit
tura in perdita, per ricercare | profittt sul
mercato del software, ora commercialmer
te piu interessante grazie agl ottimi margini
garantiti e all’ incopilabilita che

ouon! volumi di venaita.

garantisce, ¢

migliori performance grafiche. |l software é quasi

ore. sostituito dall’ Amiga CD32 (

apparsa sul n [0, € come tale obsoleto

mercato degli anni 90. In realta nacque come evoluzione
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LE SCHEDE VIDEO _

Le schede video per PC sono del dispositivi destinatl a essere superati nelr prossimi anni o,
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meqglio, a evolversi rapidamente. Ancora una volta c'entra il Video CD. Finora schede video come

VideoBlaster, Video Spigot, Win TV, ecc. hanno svolto la funzione di aprire una finestra con

immagini televisive all'interno di Windows e di consentire la cattura di immagini statiche o di
video In dimensioni minime. L'abbassamento del prezz) deil chip per la gestione dell MPEG

nascita dello standard Video CD aprono la strada dell’home video digitale e della videoregistra
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zione MPEG. Resta Il problema della memona di massa: per registrare 60 minuti di video occor-
rono quasi 600 Mb. Pare

comunqgue che Il prezzo

delle macchine CD-R u I n 0 B l A s ' E n
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MACINTOSH AV

Nasce una nuova generazione di Macintosh, gli AV
Audio Video), creati per ottimizzare le funzioni mul-
timediali, in una anticipazione dell’architettura che
caratterizzera quell'attesissimo PowerPC nato dalla
jointventure tra IBM, Apple e Motorola. Il Quadra
Lol 840 AV e il Centris 660 AV sono basati su processo-
i s immagine tratta dal manuale Apple | 68040 clockati rispettivamente a 40 e a 25 MHz;
affilancati pero da un DSP sviluppato dalla AT&T
che si occupa della gestione di grafica e sonoro senza gravare sulla CPU. Grazie al coprocessore
verranno gestiti direttamente dal Mac, senza l'aggiunta di alcuna scheda, l'ingresso video, l'uscita
video con effetti in tempo reale di chroma key e trasparenza, il riconoscimento vocale con una accus-
ratezza del 99%, la sintesi vocale realistica, la compressione in tempo reale dell'audio con un rap-
porto fino a 1000:1, le funzionalita di un modem e un FAX fino a 9600 baud, il mail boxing vocale, e
altro ancora.
| prezzi, almeno ini-
zlalmente, non
saranno alla portata
d i ma |
Macintosh AV sono
Interessanti soprat-
tutto perché ci indi-
cano la strada per
la multimedialita di
massa del futuro.
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LO STANDARD MPC

Il Multimedia PC Marketing Council, composto da Microsoft e altri produttori hardware e software,
ha sancito le specifiche per lo standard multimediale MS-DOS in un testo chiamato Red Book.
Queste le specifiche minime:

processore 80386SX 0 superiore

velocita minima di clock 16MHz

2Mb di RAM configurata come memoria estesa

30 Mb di hard disk

un drive 3,5" da 1,44 Mb

tastiera di tipo IBM 101 tasti

interfaccia seriale programmabile fino a 9600 baud, selezionabile senza interrupts

interfaccia parallela

scheda SVGA con risoluzione di 640x480 pixel in 256 colori € 800x600 in 16 colori

mouse a due tasti

porta MIDI

scheda sonora compatibile MPC

lettore di CD-ROM compatibile MPC con velocita di trasferimento dati di 150 Kb/s

software di sistema compatibile con le estensioni multimediali di Microsoft Windows
Specifiche ormai superate, tanto che si sta gia lavorando allo standard MPC 2, che dovrebbe
richiedere, tra I'altro:

4 Mb di RAM

processore 486SX a 25 MHz

scheda SVGA con risoluzione di 640x480 pixel in 65.535 colori

160 Mb di Hard Disk

lettore di CD-ROM compatibile MPC con velocita di trasferimento dati di 300 Kb/s

scheda sonora compatibile MPC con audio a 16 bit

FULL MOTION VIDEO PER PC

In un palo di mesi lo standard video digitale su discl

iImbo all onnipresenza sulla stampa specializzata

come il futuro dell’home video grazie a caratteristiche non com
La compressione/decompressione in tempo reale del
rlchiede un hardware di supporto che si occupi del
sgravando la CPU che con ogni probabilita non sarebbe
presentati modull per le due macchine multimediali dedi

sonal computer sembravano tagliati fuori da queste

MPEG per PC e Mac ma si tratta di strumenti professiol

Questo fino all'ultimo ECTS di Londra, dove la califor
ReelMagic, una scheda per
PC in grado di gestire la
decompressione MPEG con
audio di qualita CD e video full
screen a 30 fotogrammi al
secondo in 32.768 colori, che
verra offerta a un prezzo molto
iInteressante.

Molti produttori di software si
sono Interessati al dispositivo
che potrebbe diventare la
soundBlaster del settore video
se venissero sviluppati titol in
grado di sfruttarne le caratteri-
stiche,
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Problema tipicamente legato alle macchine MS-
DOS e quello della scelta della scheda sonora.

SoundBlaster € la regina incontrastata del mer-
cato, vero e proprio standard per quanto
riguarda le compatibilita; praticamente ogni
software ludico supporta questo tipo di scheda.
Piu bagarre per le schede a 16 bit, un settore
ancora vergine ma moito promettente dove |
giochi sono ancora tutti da definire. Spicca fra
tutte la SoundBlaster 16, che si segnala per le
qualita dell’hardware e l'incredibile dotazione di
software originale fornita in bundle. Ottima
anche la Gravis Ultrasound, soprattutto nel
comparto a 16 bit e nella sezione MIDI con
strumenti campionati caricabili in una RAM
Interna; purtroppo gh 8 bit e quindi la compati-
bilita SB sono gestiti via software con quaiche
problemino per le prime versioni del program-
ma di gestione. Sempre piu diffusi | dispositivi
MIDI come Roland, che ha presentato I'incredi-
bile SCC-1, e Wave Blaster, specifica per la
SB16.

Per quanto riguarda il mercato degli 8 bit la
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ne e di conseguenza e praticamente impossibile far riconoscere il lettore

| ) al sistema operativo. Ancora una volta i drive possono essere classificati
Se possedete un Macintosh non dovreste avere problemi: il CD SC 150

ed il CD SC 300 prodotti da Apple, rispettivamente da 150Kb/s e
300Kb/s di transfer rate, sono degli ottimi dispositivi a livello di presta-

iNn base alla velocita di trasferimento.

150 Kb/s: tra questi troviamo i modelli della Chinon CDS435 e
CDS431S, il modello portatile CDR 38 dalla NEC, il CDU-54101 della
Sony,-gli Hitachi 3700 e 1700 SA, il Panasonic CR501.

300 Kb/s: il Chinon CDS535 € disponibile in versione interna ed esterna,

zioni e abbastanza abbordabili nel prezzo. E comungue possibile con-

nettere con una certa facilita i lettori SCSI esterni.

Con un Amiga le cose si fanno ben piu difficili: Commodore ha previsto | , | _ | | +
st ol _ o | e multisessione e Include 256Kb di cache per velocizzare gli accessi;
un lettore solo per 'Amiga 500, lasciando totalmente scoperti | 600, | |
1200 ed i 4000 con interfaccia IDE. Agli Amiga 2000 con interfaccia

SCSI e ai 3000 e possibile collegare dei lettori SCSI ma esistono delle

analoghi i CDR 74-1 e 84-1 della NEC rispettivamente esterno e interno,
con interfaccia SCSI ;
330 Kb/s: solo il modello della Toshiba raggiunge guesta velocita; SCSI

iIncompatibilita da verificare. Commodore sta comunque studiando delle _ b | RO
I, 128K di cache e tempi di accesso inferiori ai 300 ms;
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espansioni per Amiga 1200 e 4000 comprendenti lettori CD-ROM da i | | | |
, | : S 600 Kb/s: velocita di rotazione quadrupla rispetto a un CD audio e dis
300Kb/s a basso costo, in grado di garantire la compatibilita con

Amiga CD32.

Per connettere un CD-ROM al PC abbiamo diverse possibilita. Nel caso

changer per 6 CD: il modello DRM-604X della Pioneer & quanto di

meglio esista sul mercato ma il prezzo e proporzionale.

sia presente una scheda sonora provvista di controller potremo acqui-
stare un lettore compatibile, generalmente di provenienza | Picddld's bollo. A

Matsushita, con transfer rate di 150 Kb/s. Esistono dei kit come sinistra il Power Cd
: della Apple.

quello della SoundBlaster che includono lettore e alcuni CD, a

un prezzo relativamente elevato. Piu interessante Il nuovissimo | | J CD 570 per Amiga:

kit per la SoundBlaster 16 che include anche un lettore da e, a destra i lettori mul-
) 5 e \ tispin della Nec

300Kb/s collegabile direttamente alla scheda.

Se la nostra scheda sonora non contiene un controller possia-

mo optare per lettori con controller dedicati. Tra questi i piu dif-

fusi sono 1 Sony 31, | Mitsumi LUOOS interni e 1 Philips 462 ester-

ni. 150 Kb al secondo e prezzi piuttosto bassi. | modelli piu

recenti sono multisessione, ovvero sono in grado di leggere CD

scritti in piu sessioni successive; I'esempio piu tipico e quello

del PhotoCD della Kodak, sul quale potremmo far registrare in

tempi diversi piu rullini. Segnaliamo inoltre il nuovo lettore della
Texel da 300 Kb/s.

Arriviamo infine al lettori dotati di interfaccia SCSI. Condizione
essenziale per I'acquisto di questo tipo di drive, che ricordiamo
potrebbero essere utilizzati anche con Macintosh e probabil-
mente con-Amiga, e la presenza di un'interfaccia SCsl nel PC e
del relativo software di gestione. Purtroppo molte interfacce
SCSI a basso costo vengono vendute senza software di gestio-
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JEPSSEN ITALIA: _
IL MULTIMEDIA NOSTRANO

L'ltalia € un Paese di poeti, navigatori e assemblatori: la stragrande maggioranza dei PC venduti in Italia
e un collage di pezzi provenienti per lo piu dall'Estremo Oriente, se si escludono le grandi marche che pur
mantenendo una sostanziosa fetta di mercato non hanno piu una posizione preponderante. Anche tra que-
ste, peraltro, praticamente solo Olivetti, IBM e HP possono permettersi i'-'c:_osti di mantenimento di laboratori
di ricerca avanzata, e di stabilimenti per la produzione in loco del materiale. Non puo che stupire, quindi, il
fenomeno Jepssen Italia: un produttore relativamente piccolo, con sede ad Agira in provincia di Enna, una f
delle zone industrialmente piu depresse della CEE, divenuto punto di riferimento tecnologico nel settore
multimediale in tutta Europa. Oltre a una gamma completa di computer multimediali basati su-nji_croprocesﬁ |
sori dal 386 al Pentium, Jepssen propone dispositivi innovativi e, per alcuni versi, unici. E il caso del’M-PC
Infra Commander, un telecomando in grado di sostituire tastiera e mouse operando da una distanza fino a
10 metri, con la possibilita di memorizzare le funzioni di altri 5 telecomandi (ad esempio TV, VCR, stereo,
LaserDisc, ecc.). Ancora piu interessante M-PC Total Control, un sistér_na per il controlio remoto di oltre
4000 dispositivi elettrici o elettronici, gestito direttamente dal computer. Installando questa scheda all'inter-
no del PC & possibile accendere un televisore da trecento metri di distanza semplicemente premendo un
tasto sullo schermo, oppure aprire una porta, controllare gli
accessi ad una determinata area e cosi via. |l prezzo al pubbli-
co & interessantissimo, inferiore alle 600.000 lire, e per lo
SMAU sono previste nu_rherose innovazioni al progetto, che
verra ampliato con i seguenti modelli: MP-C Total Control Pro,
MP-C Total Control Multiserial, MP-C Total Control E:'-:pande;if;i .
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3DO:
VERA GLORIA?

A Trip Hawkins, uno dei fondatori della Electronic
Arts, non SI possono certo negare le capacita
imprenditoriali ma forse qualche errore lo com-
mette anche lui. Lo standard 3DO (che pare signi-
fichi Three Dimensional Optics) ha seminato |l
panico nel settore del multimedia dal momento in
cui seno state annunciate le specifiche e la politi-
ca commerciale al CES di Las Vegas. Panico che pero si e rivelato
estremamente costruttivo, dal momento che | concorrenti si sono affret-
tati per battere sul tempo e sul prezzo il 3DO con macchine nuove 0 con
face lifting di vecchie conoscenze. Abbiamo visto quindi un CD-| rinno-
vato sul piano del software e un Amiga CD32 che ha tutte le carte Iin
regola per affermarsi alla grande in Europa, grazie all'ottimo rapporto
prezzo/prestazioni e, soprattutto, all'effettiva disponibilita di macchine €
giochi. Il 3DO, nel frattempo, subisce ritardi sui tempi previsti, | prezzi
del software sembrano non corrispondere a quelll annunciati e le speci-
fiche subiscono qualche piccolo ridimensionamento. Alcune voci di cor-

ridoio dicono che la versione NTSC € ancora piena di bug su hardware

In alto: western digitale con Mad Dog McCree.
Sopra Shock Wave dellPElectronic Arts

W o

e sistema operativo € che se dovesse essere effet-
tivamente resa disponibile a ottobre per il mercato
americano Ssi tratterebbe di una vera e propria truf-
fa; si dice anche che la previsione della distribuzio-

ne europea della versione PAL nell’aprile del '94
sia pura fantascienza. Le voci pero, Si sa, possono
essere pilotate € non bisogna mai credervi fino In

'ondo. Ma quali effettivi vantaggi ha il 3DO nei con-

fronti della concorrenza, soprattutto con l'attuale

T fiorire di moduli Full Motion Video? Decisamente

molti, a partire dal eccezionale chipset formato dalllaccoppiata micro-
processore RISC a 32 bit e coprocessori DSP custom per la gestione
hardware di strutture tridimensionali che consente incredibili performan-
ce sul calcolo puro e la creazione di rendering in tempo reale. | due chip
grafici pilotano il plot o lo spostamento di ben 64 milioni di pixel a 24 bit
al secondo, gestendo addirittura sprite tridimensionali e effetti come
distorsione, texture mapping, illuminazione, trasparenze, anti-aliasing,
rotazione e dimensionamento; se pensiamo che il celebratissimo e spes-
so sottoutilizzato blitter di Amiga arriva al massimo al milione di pixel le
proporzioni appaiono evidenti. || 3DO e in grado di generare un full
motion e full screen video a 30 fotogrammi al secondo, mentre per ripro-
durlo necessita di un modulo aggiuntivo per la compatibilita MPEG.
Deve Invece essere ridimensionato il concetto di alta risoluzione: in
realta la macchina opera in bassa risoluzione (320x240) ma simula 'alta
via hardware inserendo tra una linea e l'altra una serie di pixel con tona-
ita intermedie rispetto a quelli superiori ed inferiori. L'audio viene gestito
da un altro DSP, in grado di creare effetti tridimensionali e riprodurre |a
spazialita dei suoni. Totale I'espandibilita grazie a ben 24 canali DMA
disponibili che aprono la strada per realta virtuale e altre applicazioni. ||
vantaggio quindi € ancora ampio ma come la mettiamo con nuovi con-
correnti come il Jaguar dell’Atari che costera solo 200% (senza CD) e
sara basato su un microprocessore a 64 bit? Anche il portafogli vuole la
sua parte e purtroppo i 700%$ del prezzo previsto per il mercato america-
NO potrebbero diventare circa 1.300.000 lire in Italia, ovvero quasi il dop-
P10 rispetto a un Amiga CD32. In tempi di recessione potrebbe rivelarsi

un grave handicap.




Districarsi tra nomi e sigle informatici non
e mai stato agevole ed il settore multime-
diale non fa certo eccezione. In queste
due pagine, dedicate soprattutto ai neofi-
ti, cercheremo di rendere piu comprensibili
quei termini che siamo abituati a leggere
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ACCELERATORE GRAFICO
Scheda grafica che gestisce

a live ardware alcune fun-
zioni spesso utilizzate nelle
GUI, come il tracciamento di
vettori, 1o scrolling dell
fica, lo spostamento di bloc-
chi di pixel. Nelllambiente PC
| piu conosciuto € il chip 53
(montato su VGA apposite),
mentre per Amiga e il cele-
berrimo Blitter.

AVI

(AUDIO VIDEO INTERLEAVED)
Formato multimediale elabo-
rato da Microsoft per la
gestione ai video sotlo
Windows. Consente la regi-
strazione/visualizzazione di
video a 15 fot/s in 256 colori
con una risoluzione di
160x120 punti ed un com-
mento audio campionato a 8
bit mono ad una frequenza
di 11KHz.

CD-l
(COMPAC DISK- INTERACTIVE)
istema mulitimediale svilup-
pam da Philips e Sony per
gestire dati, audio, immagini,
grafica animata e, con |l
modulo full-motion video, fil-
400 linee sonorizzat: in
standard MPEG

Mé 1’r

CD+G

(CD+GRAPHICS)

CD Audio al quale viene
aggiunta della grafica. E
possIbile ad esempio ascol
tare una canzone e leggere |l
testo sullo schermo

CD-ROM
(COMPACT DISK READ ONLY
MEMORY)
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CD-ROM XA: (CD-ROM
EXTENDED ABCHITECTURE)
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Microsoft che consente la
presenza contemporanea di
audio e video, funziona

tra CD-l e
CD-ROM. E necessario pos-
sedere un lettore con con-
troller predisposto (che sara
In grado di leggere anche |
Photo-CD multisessione)

CDTV

(COMMODORE DYNAMIC TOTAL
VISION)

E il sistema multimediale
casalingo sviluppato dalla
Commodore; lanciato nel
1991 consente di combinare
audio grafica e testo e di leg-
gere CD Audio.
CD+Graphics e CD+MIDI.

CHIOSCO

Stazione informativa multime-
diale, in grado di fornire noti-
zie in forma interattiva con |l
supporto di audio e video.
Fino all anno scorso costitui-
vano la maggioranza delle
piattaforme multimediali.

DSP

(DIGITAL SIGNAL PROCESSOR)
Dispositivo in grado di ana-
izzare segnali provenienti da
varie sorgenti, convertirii in
forma digitale ed analizzarli o
elaborarli utilizzando vari
algoritmi. Utilizzato nelle
schede sonore piu evolute
per la sintesi ed Il ricONOSCI-
mento vocale o per effett
speciall in tempo reale.

OVE

(DIGITAL VIDEO EFFECTS)
Efietti speciall creati dal
computer sul s -"“*E;I"%"*%{": video.
come dissolvenze, deforma
Z10n1, morphing, cambi pag!
na, ecc.
DVI

(DIGITAL VIDEO INTERRCT!VE)
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grammi di una animazione Si
succedono sullo schermo.
Un film viene proiettato alla
velocita di 30 fot/s (fotogram-
mi al secondo) mentre | tele-
visori in standard PAL lavora-
no a 25 fot/s.

FULL-MOTION VIDEO:
Sequenza video a 25 fot/s a
piena risoluzione.
Ditficilmente gestibile via
software richiede general-
mente un hardware di sup-
porto che si occupi delia
necessaria compressione
decompressione dei dati.

GRAPHICS ENGINE

Dispositivo che effettua ope-
razioni grafiche, tra cui com-
pressione e effetti speciali,
indipendentemente dalla
CPU del sistema in cui €
installato. E un dispositivo
piu sofisticato rispetto ad un
acceleratore grafico.

GUI

(GRAPHICAL USER INTERFACE)
Interfaccia utente di tipo gra-
fico che si serve di icone,
finestre e dispositivo di pun-
tamento (m
Esempi tipici sono il
Workbench di Amiga, |l
System del Macintosh,
Windows, 0S/2, ecc. [l DOS
e Invece da considerare una
CUI (Character-based User
Interface)

VIDEO INTERATTIVO

Filmati interattivi con scop:
educativi o ricreativi resident|
su LaserDisk o CD-ROM

controliati da computer

JPEG
(JOINT PHOTOGRAPHIC EXPERTS
anoup)
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senza magari sapere esattamente che

cosa significano.

LOCAL BUS

Tipo di BUS (ovvero di con-
nessione tra schede e CPU)
progettato dagli affiliati VESA
presente su alcune mother-
board dell'ultima generazio-
ne. Particolarmente veloce
ed indicato per le schede
grafiche da adottare nel
sistemi multimediali; a parita
di chipset le prestazioni pos-
sSoONo subire un incremento
del 400% sui sistemi piu
velocl.

MIDI

(MUSICAL INSTRUMENT DIGITAL
INTERFACE)

Protocollo per lo scambio di
informazioni musicali tra stru-
menti, sintetizzatori, moduli
esterni e computer. Viene

spesso utllizzato dal software

multimediale, soprattutto dai
glochi.

MPC

Standard che definisce |
requisiti minimi per un PC
multimediale. (vedi pag. ##)

MPEG

(MOVING PICTURES EXPERTS
GROUP)

Evoluzione di JPEG, consen-
te la compressione di full-
motion video con audio sin-
cronizzato. Anch'esso sia
software (con decompressio-
ne in BAM prima della visua-
izzazione) che hardware
(con chip dedicati C-Cube).
Formato utilizzato per i film
su CD da 5,25 leggibili con
CD-I ed altri sistemi compati-
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QUICKTIME

Estensioni multimediali per |
System 7 di Macintosh che
consentono la gestione inte-
grata di audio e video. Di
fatto e lo standard per |l
software multimediale sulla
piattaforma Mac, ma €
disponibile anche una ver-
sione PC per Windows.

SCSI

(PR. “SCASI”)

E un’interfaccia disponibile
per tutti | sistemi conosciuti
(di serie per | Macintosh,
opzionale per Amiga e PC)

ne, con velocita estrema-
mente elevate di trasferimen-
to dati, di un massimo di
sette dispositivi in cascata
tra cui hard disk, lettori di
CD, scanner, dischi magneto
otticl, ecc.

SCHEDA AUDIO

Scheda di espansione per
personal computer per la
riproduzione, la registrazione
e la sintesi del suono o delia
vOoCe umana.

SCHEDA GRAFICA

Dispositivo in grado di gene
rare testo e grafica sullo
schermo, presente sulla
motherboard in Amiga e
Macintosh (nonostante sia
possibile aggiungerne di piu
potenti in seguito). disponibi-
le come "add-on obbiigato-
"per i PC.

Mo

SCHEDA VIDE[I
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VESA: (Video Electronics
Standards Association)
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Battlechess

ehage o Y I by Interpla
Eﬁem;”ﬁg'ne g S WEL- ) offerta speciale
 Adventures of Willy Beamish by Sierra £ 58.000 - Police Quest 4 by Sierra telefonare
Beyond Shadowgate by ICOM telefonare - Return of the Phantom by Microprose £ 112.000
_.':.I:BIue ~oree by Accolade £ 104.000 - Return to the Moon by Lunar Eclipse £ 62.000 .
*» CD Game Pack 1l by Software Toolworks £ 69.000 - Secret of Monkey Island by Lucas Arts £ 61.000
LChessmaster 3000 Multimedia £ 145.000 -~ Sherlock Holmes 1, 2, 3 by ICOM £ 116.000
by Software Toolworks » Shuttle by Virgin £ 69.000
~* Cica Vo Windows by Walnut Creek £ 59.000 - Sim Ant Enhanced by Interplay telefonare _ |
¢ Conan the Cimmerian by Virgin £ 69.000 - Sim City Enhanced by Interplay telefonare | e
. » Curse of Enchantia by Virgin £ 74.000 -~ Space Quest 4 by Sierra - £ 69.000 1
ﬁ-:-._-_-'-_y;;nagger 0! Rmon Ra by Sierra 116.000 - Spirit of Excalibur by Virgin £ 99.000
* Dune by Virgin £ 123.000 - Star Trek Enhanced by InterPlay telefonare
e Dracula by ICOM telefonare - Stellar 7 by Sierra £ 58.000
s Great Citics 1.2 by InterOptica £ 54.000 - The Journeyman Project (Mac) by Presto Studios £ 180.000 | @
* Hell Cab by Time Warner Interactive £ 180.000 - Ultima I-VI by Origin £ 164.000
 Iron Helix (Mac) by Spectrum Holobyte £ 145.000 -~ World Atlas 4.0 hy Software Toolworks £ 162.000
{’ﬁ;‘.;‘;‘{‘.‘?' [ H E “ SH Learn to Speak Englis == o o Dinosaurs N_Iultlmedla
. by Hyperglot by Sony/Media Design |
- Interactive |
r'}??f 23 offerta speciale offerta speciale
A &Mtﬂrbhmm:&m &ragesih:‘fﬁf
e Jones in the Fast Lane by Sierra -- £ 58.000 <+ Where in the World is Carmen San Diego £ 69.000
* King's Quest 5 by Sierra £ 66.000 by Broderbund
* King's Quest 6 by Sierra £ 117.000
* Legend of Kyrandia by Virgin £ 124.000
* Leisure Suit Larry 6 by Sierra telefonare
* Loom by Lucas Arts £ 61.000
| * Lord of the Rings by Interplay telefonare HARDWARE
* Lunicus (Mac) by Cyberflix £ 178.000 - Sound Galaxy NXPRO 16 - 44,1 Khz stereo £ 300.000
{; e Mad Dog McCree by Eduquest/IBM telefonare * Sound Galaxy NXPRO Extra - 22,05 Khz stereo £ 200.000
| * Mantis Experimental Fighter by Microprose £ 118.000 N.B.: 1 prezzi sono IVA 12% esclusa e possono variare.
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Ordinazioni e informazioni:

IUZ17 3 0 06/3221742 @r.a,
Fax 06/3213335

Via del Babuino, 76 - 00187 Roma




g"

NEWEL s+ ACOIINGI - §
' COMPUTERS ACCESSORI VIDEOGAMES A NIMAZIONI ! TITOL!

20138 awo_Vu oS  E GRAFICA ALLE TUE

| TeL. NEGozIo (02) 39260744 (5 linee r.a)

FONSHTEr el  VIDEOREGISTRAZIONI.

ORDINA SUBITO:
02 - 33000030 (5iince r.a)

\

CARATTERISTICHE PRINCIPALI:

o CONVERTE IL SEGNALE VGA PER VISUALIZZARLO
IN TV E REGISTRARLO SU VCR

=g SR Y e OVERLAYING, OVERSCAN E UNDERSCAN

" TR S s e e EFFETTI SPECIALI COME: FADE-IN, FADE-OUT,
“Genlock/Scan converter/Hi color, Hi speed VGA Controller

s sl w DissoLvENZA, COLORAZIONE E INVERSIONE
'PEH IL TUD SISTEMA MULTIMEDIA DESKTOP VIDED adadicns ik sialibahanin s VG A

CONTROLLER HIGH-SPEED TSENG LABS
ET-4000, 64K DI COLORI

e SUPPORTO SOFTWARE DOS E WINDOWS

e INCLUDE VIDEO TITLER IL PIU’ AVANZATO
PROGRAMMA DI TITOLAZIONE E EFFETTI SPECIALI

PREZZO AL PUBBLICO
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- Turm 1 prODOTTI ROCTEC sono
DISTRIBUITI IN ITALIA DA NEWEL SRL.
SCONTI PARTICOLARI PER | RIVENDITORI QUALIFICATI
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