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Questa volta ci siamo dav-

vero voluti rovinare: abbia-
mo in menu ben 17 giochi,
5 T.N.T. e tre succulente

anteprime. Stiamo crescen-
do come quantita di argomenti e come impegno per riuscire
a darvi sempre una rivista vicina ai vostri gusti, alle vostre
esigenze. Per leggere questo numero 70 impiegherete un bel
po’ di tempo... non abbiamo lesinato le “cartelle’!

CoONCOrso.....ccccceccceeeee 15

Siamo alla resa dei conti. Abbiamo 1 primi 50 eletti e
stiamo per pubblicare tutto il materiale pervenuto.
Comprons TSD Sara un lavoro durissimo: che la forza sia con noi!

:\l'.w:‘!'“'.l LA THE SOFIEWARE DEPARTMENT 1N

{ Trobame Fubitsh

Prleraetive € 1Y KON Presda

Speciale Stargate .........22
Un viaggio attraverso la Stargate alla scoperta di un
multimedia, un platform per console e tante altre
novita.

Internet......ccccccccccceee S0

L’ormai classico bollettino dei naviganti nel ciber-
spazio: ovvero come muoversi in Internet senza
problemi.

Prove su schermo:

Dark Forces .....ccccc000...44
Provato a fondo il nuovo attesissimo sparatutto in 3d
della Lucas Arts. Sette pagine in cui troverete tutto
quello che avreste voluto sapere su DF e non avete
mai osato chiedere!

Prove su schermo:
Heretic....ccco0c00c00eeee..68
Tornano quelli della 1d Software con un’avventura che
sconfina nel fantasy sullo stile “Doom e dintorni”.

Prove su schermo:

Super Karts........cccc0... 74
Con lacceleratore premuto a tavoletta lungo un mini
circuito disseminato di bonus e difficolta. Un trionfo
di grafica.

Prove su schermo:
The Big Red Adventure....82

Nella Russia post-comunista si snoda una vicenda

ultra demenziale e divertentissima, orchestrata da
quelli della Dynabyte.

TNT ....'......I....I..I.....100

Sedici pagine sedici, praticamente una valanga di aiuti

per risolvere alla grande: Indiana Jones and the Fate

of Atlantis, Doom II, Magic Carpet, UFO Enemy
s, Unknown, Rebel Assault.

R TP e .
Tt ol

::

Cyber Master....ccccceceee. 126

Piu lungo, piu bello, piu atfascinante, piut simpati-

co, piu preciso, pill competente: torna il ciberneti-
co lettore di missive, il pit brillante e modesto in
TNT a pag. 100 circolazione!
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PRO ACTION REPLAY

Cos’e Action Replay? Semplice, una di quelle cose di cui nessuno sente

la mancanza fino a quando non entra a far parte della vita di tutti 1 giorni degli

giochino

strategi- appassionati di PC: dopodiché non se ne pud piti fare a meno.

co alla La funzioni di Pro Action sono veramente molteplici. Consente di manipolare 1
w:"-;"aftl parametri di tutti i pit famosi giochi: Doom, Ufo,Mortal Kombat, dando la
;i:iaa;ia ’ possibilita di gestire vite infinite, massima potenza, super armi ecc. Lo so, per

tutti gli
amanti di
questo genere di simulazioni. In
Dominus siete il signore di un
vasto impero minacciato di conti-
nuo da una moltitudine di Caln bel-

qualche giocatore ultraprofessionista potra sembrare un’offesa all’etica del videogioco,

perd per tutti gli altri, quelli che per terminare un livello impiegano mediamente se1 mesi,
riteniamo che Pro Action possa tornare molto utile. Ma la scheda (perché & di una scheda
che stiamo parlando) ha altri pregi: consente

di “grabbare” immagini, di avere la funzione

licosi che vogliono invaderilo e
depredarlo delle preziose risorse.

super slow motion, facilita la gestione della
memoria e delle risorse PC tramite il sistema
operativo proprietario.

Inoltre, funzione “haker”, virua scanner
hardware, 1l tutto azionabile tramite un tasto
esterno della scheda. Pro Action comprende
una scheda da inserire in uno slot da 8 0 16

Bit del PC, un disco di installazione e un

“telecomando” per accedere a tutte le fun-

zioni. Pud girare su 386 o superiori con

VGA.

A questo punto dovete decidere se
combattere con le armi in pugno o
sprecare tempo a negoziare, senza
la prospettiva effettivache letrat- | ©®°®®00ccoo0cscccccccsocoe
tative vadano in porto.

Se pero decidete di ricorrere alle _

armi fate attenzione, e AN NO
perché i |
vostri
nemici
hanno
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| DEL CONSUMATORE 1994-95

= 1 15 marzo avra luogo durante i quali chiunque avesse

::?t';p:irt"' | Pestrazione dei premi acquistato un prodotto del catalogo
creare abbinati al Grande C.T.O. poteva partecipare all’estra-
mostri Concorso C.T.0. “Anno zione mediante rispedizione

mutanti RS del Consumatore 1994-95”. i dell’apposita cartolina. L’iniziati-

va ha avuto un grande suc-

T [ 1 e

2,
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piuttosto montepremi particolarmen-
CEicH an StuminnES: : te ricco si compone di cesso con migliaia di
Insomma, un gioco di strategia : : 2 . : .
molto complesso in cui sarete alla | un primo premio di 50 ‘A' tagliandi pervenuti...
guida di un vasto reame, asserra- | Milioni e di 100 premi D.unque non resta
gliato nel vostro castello. Uncon- |  successivi di un SET) o che attendere la pre-
dottiero costretto d_aoli ?\{Ont_i a milione ciascuno, per AT bon miazione dell’ “anno
sobbarcarsi pesanti decisioni, un | |5 gioia di tutti gli del consumatore”,
::’cﬁop":mﬁ::t:;?f::::;::a i appassionati di video- ? manifestazione indet-
Il gioco edito dalla U.S. Gold sara |  9iochi. B, '*dulis 1.0, come
c O“" riconoscimento alla sua
aprile dello scorso anno per affezionata clientela del
una durata totale di 11 mesi, suo 10° anno di attivita!

disponibile in formato PCe CD- = |l concorso e partito ad 62
ROM.
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Entra
nell’universo magico

cON uNa nuoya avventura
di Terry Pratchett's

o

PC CD-ROM
IN ITALIANO

40069 Zola Predosa (Bo) - Via Piemonte 7/F - Tel. 051/753133 (r.a.) - Fax (051) 753418
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ISHAR 3
E ROBINSON
REQUIEM SU CD

ta per uscire per Mega Drive,

la seconda avventura dlla

serie X-Man. Tornano Wolwerine, [ = g - S

Gambit, Cyclope, Magneto e com- N T, =
pagnia. Diciassette nuovi livelli e | | -

una serie assolutamente inedita
di nemici in questo platform che
si prennuncia graficamente molto
interessante. e

.......

et T T T
............

..........

s j__E'?;::, :' | Un interessante picchiaduro
_ in 3D per i 16 bit del Super
" e | ¥ A, Nintendo. Dieci combattenti
| & e #  si affrontano in un torneo
senza esclusione di colpi.
I protagonisti sono uma-
R ; noidi molto aggressivi che
|} wee=zis si confrontano in un ring

‘La Silmaris sta per mettere in vendita la
versione in CD-ROM di Ishar 3 e
Robinson Requiem due classici di sempre.
La grafica risulta notevolmentennghorata
struttando le maggiori potenzmhta del
'CD-ROM. Inoltre, sono state inserite
delle scene filmate con attori in carne e
ossa seguendo il trend del periodo.

i g =3 B e che sfrutta varie angola-
e " o . zioni. La grafica e a grandi
livelli ed é prevista anche una
conversione in 32 bit, con riso-

AV ey N ) U LTI M AT E PI N B AI-I. luzione ancora maggiore sem-
b AR Oy . pre per la Nintendo.
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er tutti gli amanti delle biglie di
acciaio... no, forse e il caso di
cambiare l’'inizo, perché cosi potrebbe
sembrare che ci rivolgiamo ad un
gruppo di manifestanti facinorosi o di
ultras in assetto da combattimento...
Dicevamo che gli amanti del caro
buon vecchio flipper potranno
gustarsi una o7
nuova ver- |
sione elettronica a
cura della GT Interactive Software:
Ultimate Pinball; come dire Pultima sfida
in fatto di flipper elettronici. Disponibile
in versione CD-Rom e in versione floppy,
UP contiene sei diverse tavole
di gioco tutte assai colorate e

....
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20Mb di grafica esplosiva, animazioni,
musica, suoni digitalizzati

Possibilita di scelta tra 5 personaqggqi,
ognuno con personalita diverse

Ottica a inclinazione variabile da 45
gradi verso I'alto a 45 verso 1l basso
- 10 incredjbili nemici digitalizzati + 4
boss multi-stage

15 tremendi trabocchetti come: lame
rotanti, muri di lava, bunkers, gas,
grossi massi, fosse, lingue di fuoco,
€CC... :

Effetti speciali spettacolari: nebbia, il
voluto ritardo del tuono dopo il lampo.
vere luci che illuminano i1 muri (puol
sparare alle luci e la stanza diventa
buia), proiettili che rimbalzano, i fischi
del vento. cieli che sembrano reali, e
altri effetti mai visti in un gioco!

Piattaforme di lancio ti porteranno in
aria per sallare ostacoli salire su muri...

Molti oqgetti utili come la maschera
antigas. la modalita Mercury per volare,
la Dog per trasformare in cane...

Grado di violenza regolabile, da None a
Excessive

Generatore di livelli per non finire mai
di giocare (solo su CD-ROM)

Combaltimenti a due su modem o
seriale, o fino a 11 in rete

%&:- e SR —— o e e = —— — e — - — o o . - — " _ - g — o

NS

L GIlaoco fiteX

. PIU &

STIALE
ONCEPITO _ rappreset:ata da

D A _

I piu bei giochi per pc per corrispondenza

(1)

-

P

Lo 4l | - A Chiamaci ora

: allo 02-908.41.814 fax 02-908.41.6872
Via Mazzini, 12 Tel. (0332) 223.305 A N | ' Systems Comunicazioni - Via Olanda. 6
21020 Casciago (VA) Fax (0332) 225.828 = 20083 Vigano di Gaqaiano (Mi
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os’é precisamente p  MNAAMAMIIIACED
la Musica Virtuale? ' A AR LS Wikl
Semplificando rozzamente complicati ragionamenti
scientifici possiamo dire che la musica virtuale é
un’applicazione che crea “illusioni sonore”, ovvero
fa credere alle nostre orecchie che in un dato
momento e in un dato punto dello spazio vi sia
stato un “suono” che invece, nella realta, non c’e,
e virtuale, cioe creato artificialmente e in
tutt’altre condizioni spazio-temporali. N
Ad esempio potreste mettervi di fronte al vostro impianto stereofo- .
nico e sentire il tintinnio di una chiave che cade alle vostre spalle, il rombo |
di un aereo che passa sopra la vostra testa, qualcuno che batte con la
scopa sotto i vostri piedi e via dicendo. “Ma basta
disporre quattro casse agli angoli della camera per
avere gli stessi effetti!” penserete voi. Si, ma la
Musica Virtuale va oltre, lavora sull’illusione sono-
ra e non sui supporti tecnici di diffusione del
suono. Con un semplice riproduttore stereofonico
ed un paio di casse, grazie alla musica virtuale,
avrete una definizione dello spazio sonoro, gia
conosciuto come Destra/Sinistra/Profondita,
anche in termini di Alto/Basso/Davanti e soprat-
tutto Dietro! Se poi scetticamente dubitaste della possibilita
di creare e riprodurre stimoli sonori cosi differenti con due sole casse, pro-
vate solo per un attimo a riflettere sul fatto che madre natura ci ha donato
due sole orecchie e che con quelle interpretiamo la spazialita e captiamo
qualsivoglia onda sonora proveniente da qualsivoglia direzione... Da questi
presupposti sono partiti gli scienziati per condurre i loro studi, lavorando dap-
prima fianco a fianco con i geni della Realta Virtuale e poi affrancandosi poCco a
poco per divenire un campo di esplorazione e di sperimentazione a sé stante. Le ¢
neonate case di produzione di Musica Virtuale hanno infatti origine nel piu vasto ® |
mondo multimediale come semplici fornitrici di colonne sonore per le applicazioni : C H E PAS SION E
di Realta Virtuale. (Anche in Italia si muovono i primi importanti passi grazie soprat-
tutto alla Cybertracks Virtual Audio Project di Gianluca Annibali e Riccardo Ricci ed
alla Novaera Edizioni Musicali di Pesaro che ha sfornato i primi CD Audio Virtuali
per il nostro paese). Quali orizzonti di aprono nell’immediato futuro per i program-
matori e gli studiosi di Musica Virtuale? Nuove forme espressive di creativita e pro-
duzione musicale sono ormai alle porte: speciali guanti potranno essere indossati
dai musicisti e delicatissimi sensori “leggeranno” in tempo reale i movimenti della
mano nello spazio. Ad ogni piu piccolo movimento di
falange saranno associati dati che un apposito com-
puter si occupera di tradurre ed elaborare inviando
poi il tutto ai sintetizzatori che diffonderanno...
Musica! Si potra suonare la tastiera senza avere la
tastiera sotto le dita, si potra arpeggiare la chitarra
senza avere tra le mani una chitarra... Saranno
tastiere e chitarre “virtuali”... Fantascienza? No, é
realta. L’hardware in questione esiste gia, si chia-
ma Data-glove, e gli amici di Pesaro ci stanno
lavorando di gran carriera. Aspettiamo ansiosi,
insieme a voi, di saperne di piu.
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prire una pizzeria comporta non pochi

problemi, poi se I’idea & quella di aprire
una catena di pizzerie allora 1 pro-

blemi fioccanno come dadini

di formaggio. Questa & la

N

divertente premessa di Pizza

Tycoon una simulazione a

stondo culinario che
fara emergere 1l piz-
zaiolo... pardon il manager

che ¢’¢ in ognuno di voi!
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uper Mario Bros é il perfetto
esempio di come sia controprodu-
cente produrre film costosi con
mirabolanti effetti speciali se il

soggetto ¢ tratto da un videogio-
co, anche se famosissimo e acclamato.

Super Mario é stato un flop di dimensioni
preoccupanti, eppure non era poi cosi male,
gli effetti speciali erano ben fatti e il budget
buono, tanto che il cast di attori prevedeva
figure di primo piano come Bob Hoskins nei

panni del mitico Mario e Dennis Hopper nei
panni del cattivo (King Koopa).
Insomma, viene lecito pensare che il fatto
che 1l soggetto fosse stato tratto da uno dei
videogiochi piu famosi di sempre abbia piu
che altro danneggiato il film, che se la pelli-
cola si fosse intitolata semplicemente “Le
mirabolanti avventure di Luigi” avrebbe
avuto di sicuro un esito migliore ai botteghi-
ni.
Eppure I'industria cinematografica sembra
ignorare questi preoccupanti ammonimenti e
punta sempre piu decisamente a saccheg-
giare 1l mondo dei videogiochi per trovare
nuove idee, nuova linfa.

Mario Bros¢

un flop di
dimensioni
preoccupanti

Tra le produzioni che si annunciano prece-
dute da squilli di tromba c’¢ senz’altro Street
Fighter, ovvero la trasposizione cinemato-
grafica dello storico picchiaduro della
Capcom. Gli interpreti sono estremamente
credibili, nel ruolo di protagonista assoluto
c1 sara sua maesta Jean-Claude Van Damme,

esperto di arti marziali e gia campione conti-
nentale di Karate e Raul Julia e Wes Studi.
Eppure, le perplessita sul film non sono
poche. D’accordo, Street Fighter I e II
hanno ottenuto un successo spropositato sia

su console che nelle sale giochi, migliaia di
ragazzi hanno smanettato fino alla nausea
per riuscire ad eseguire le tecniche nel
miglior modo possibile, la casa cinematogra-
fica, la Universal Pictures parla di 12 milioni
di copie vendute (anche se ci sembra una
cifra francamente eccessiva). Lo stesso suc-
cesso sara bissato dal recente Super Street
Fighter...

Eppure...



Verrebbe quasi da credere che il pubblico dei
videogiochi non sia lo stesso che poi stacca il
biglietto al botteghino per assistere al film e
che 1l pubblico che affolla le sale cinemato-
grafiche non si identifichi con ’accanito gio-
catore che passa ore con il Joystick o il joy-
pad in mano. Forse potrebbe essere anche
cosl... Ma la chiave di lettura probabilmente
¢ un’altra. Semplicemente si tratta di due
mondi estremamente differenti come pro-
porzioni. Ovvero I'industria cinematografica
ha dei costi esorbitanti e per riuscire a realiz-
zare un profitto occorre che la pellicola sia
vista da milioni di spettatori. Per 1 videogio-
chi il discorso & diverso, se Doom, tanto per
fare il nome del gioco che probabilmente &
posizionato piu in alto nelle classifiche di

vendita, raggiunge le centomila copie vendu-
te s1 grida al miracolo... ma in fin dei conti
sono solo centomila copie, e molto spesso se
ne vendono molte di meno, anche se il gioco
per etfetto della pirateria viene poi usufruito
da una platea molto piti vasta e spesso supe-

riore di dieci volte
a quella ufticiale;
ma ripeto, si tratta
di casi, la media
delle vendite &
molto piu bassa.
Ma non c1 siamo lo
stesso, anche se
tutti 1 patiti di
Doom affollassero
le sale per vedere il
film tratto dal
capolavoro video-

ludico della id si
parlerebbe di flop

infernale, tanto per rimanere in tema.

E il discorso di Doom non ¢ tanto campato
per aria visto che la Universal Studios ha
acquistato proprio dalla id Software 1 diritti
per realizzare il film e il progetto & attual-
mente nelle mani di una casa di produzione
cinematografica di nome Northern Lights,

Cinema e videogiochi rappresentano un connubio piuttosto strano.
Capita infatti che la maggior parte dei film tratti dai videogiochi si
rivelino un flop mostruoso, mentre i videogiochi tratti dai film
diventano dei veri e propri cult. Ora la domanda @ abbastanza
ambiziosa: perché accade cio?

capeggiata da Ivan Reitman, che ha gia lavo-
rato in Ghostbusters 1 e 2.

Reitman ha appena terminato di girare
Junior, con Arnold Schwarzenegger e
Danny Devito, e quindi si appresterebbe a
realizzare questa nuova impegnativa pellico-
la. Per 1l ruolo di protagonista anche qui cir-
cola 1l nome Di Van-Damme, soprannomi-
nato prezzemolino, perché si accompagna
bene con tutto, e del programmatore mago
della 1d Software Jay Wilbur, ma in questo
ultimo caso si tratta semplicemente di voci
messe 1n giro dallo stesso Jay che non ci sta a
mettere la propria creatura nelle mani di altre
persone.

Ma torniamo ai
due conti che
andavamo facen-
do. Appare evi-
dente che il pub-
blico cinemato-
gratico e quello
videoludico rap-
presentano due
realtda numeriche
diverse. Quindi
annunciare un
film come “la pel-
licola tratta dal
piu grande video-
gioco di tutti
temp1” puo gene-

“rare due effetti devastanti: in primo luogo

non catturare I'interesse del pubblico dei
videogiochi che le avventure preferisce
viverle sullo schermo privato del proprio PC
ed esserne 1l protagonista assoluto, e in
secondo luogo non suscitare 'interesse

dello spettatore medio per il quale Doom
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1l successo
dei film tratti dai
videogiochi é
puramente “virtuale”

(s1 legge Duum) potrebbe benissimo essere
una contrazione di una frase in milanese del
tipo: “C’ha nduum a durmi!”.
Quind: paradossalmente il videogioco tra-
sportato sul grande schermo costituirebbe
un avvenimento poco appetibile sia per la
platea normale che per quella dei fedelissimi.
Fin qui tutto nella media, in effetti il ragio-
namento per quanto empirico potrebbe
effettivamente spiegare il fenomeno dello
scarso seguito ottenuto da Super Mario; perd
esiste un'ulteriore sfaccettatura del rapporto
cinema-videogiochi che & invece caratteriz-
zato da un segno opposto e positivo.
Ovvero, 1 videogiochi tratti da film di suc-
cesso sono, nella maggior parte dei casi
anch’essi dei successi. Com’¢ possibile tutto
c10?
Sembrerebbe esistere un rapporto simbioti-
CO con spiccatl tratti parassitari tra cinema e
videogiochi: infatti i videogiochi si arricchi-
scono dell’apporto di contributi filmati e
soggetti cinematografici, mentre il cinema si
Impoverisce.
Tutto questo appare evidente se si da uno
sguardo ad alcuni videogiochi di successo
assoluto con chiare implicazioni cinemato-
grafiche. Tie Fighter e Rebel Assault, tanto
per fare un esempio legato alla saga cinema-
tografica di Guerre Stellari sono due titoli
di grandissimo successo della Lucas Arts. E
la stessa trilogia di Indiana Jones
(Indiana Jones and the Last Crusade,
Indiana Jones and the Fate of Atlantis e il

piu recente Indiana
Jones’ Greatest
Adventure) rappresenta
anche su PC un grande
successo.

Lo stesso dicasi per le
conversioni, quasi sem-
pre sotto forma di
plattorm, dei vari
Alladin, Re Leone e
compagnia.

Ma P’aspetto che piu di
ogni altro sta diventan-
do una costante nei
videogiochi dell’ultima
generazione, soprattutto

per quelli che richiedo-

no il supporto del CD-ROM, ¢ la presenza

di scene filmate e di attori veri, in carne ossa

e pixel.

Basta dare uno sguardo a Wing
Commander 3, che nel cast prevede attori
del calibro di Malcom McDowell, il prota-
gonista di Arancia Meccanica, diretto da
Stanley Kubrick, e Mark Hamill protagoni-
sta della trilogia di Guerre Stellari.

Oppure ad Hell, della Gametek, dove “reci-
tano” 1 var1l Dennis Hopper, Grace Jones,
Stephanie Seymour.

Ma la presenza di sequenze cinematografi-
che ¢ ormai una realtd, basti pensare a:
Under a Killing Moon, Noctropolis, The
Last Dinasty (quest’ultimo in uscita), Star -
Gate (vedi articolo) eccetera, eccetera.
Sembra essere questa la nuova tendenza del
settore videoludico, il ricorso al cinema,

quello vero, con attori veri e di grande fama.
La tformula funziona, nulla da dire, anche se
spesso viene da chiedersi che gusto ci sia a
guardare 15 minuti di introduzione filmata
di1 Wing Commander, quando noleggiando
un buon video VHS, magari: L’Impero
Colpisce Ancora, si puo assistere a scene
mille volte pit mirabolanti e definite...

Ma torniamo al punto di partenza il video-
gioco al cinema non funziona e il cinema
nel videogioco funziona? Beh, tanto per
statare questo e qualsiasi altro assunto
posso portare esempi di film di scarso suc-
cesso che riproposti in chiave videoludica
hanno avuto lo stesso scarso successo: ad
esempio Moonwalker con Michael Jackson,
che ha originato un platform che non

lascera tracce sostanziali nella storia
dell’'umanita.

Altro esempio, Il Tagliaerbe, pellicola di
buon successo che ha generato due titoli per
CD-ROM non incredibilmente riusciti e
cioe: Lanmower Man e Cyberwar. Come
dire, che non esistono regole assolute.

E comunque tornando al punto di partenza,
che & po1 quello che ha ispirato tutto questo
lungo articolo, la soluzione della diatriba
cinema-videogiochi risiede probabilmente
in un presupposto imprescindibile: il
mondo dei videogiochi ¢ un mondo fanta-
stico, ma inequivocabilmente finto, virtuale,
e forse puo apparire logico che anche gli
incassi cinematogratici di film ispirati al
mondo dei videogames finiscano per avere
un aspetto puramente virtuale...

M.C
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. redattorz stellarz non potemmo esz-
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 libera arte. Senza confmz senza pre- e
_:Fablo Totaro di Napoh Dl finsiie
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a Giuria aveva gm delzbemto sui

~ no con velocita assai inferiore alla
1 e e alle mﬂamghe. Promettmmo

o :;;comunque di conservare i vostri lwvo-
- ri. Nonsi samai... potrebbe esserci
un altm occaszme! ' e

Rlceverunno dunque

_'d1 parole |
Marco Regazzo di

Pottima recensmne,_;__ -

. :motwate SOno sem-

o pre apprezzate. Ne |
o mente mntz lafvorz, alcum cmcbe mm- e -

. andjacisamo @
~ andati purenoie
-sapp1amo cosa

Marco Pa'nto 'd1 Roma - Per il dettagliato

_ .raffronto tra Star Wars e Star Trek e I’ ana-
lisi di un 1potet1co duello tra uno Star |

Destroyer e I'Enterprise

- Luca Bonacina di Milano - Perché ¢

- 'unico che ci ha scritto dall anno 2027.
'Comphmenu al postino!

~ Fernando Cordua di Milano - Perché i

 ricordi della sua vita sono anche 1 nostri

.. per queste cose ci commuoviamo

L oot L S ; p 7 e  colori di Star Wars, non perfetta ma orlgl— |
 peri “tecnici” o peri “poeti”, né er D |

nale

'_ ~ Manuel Zanghetta d1 Ospedalettl - Per

~ averdi inviato il primo (ed unico) numero d1
. Star Wars Magazme da lui redatto
. ':erko Ardlssone d1 Tormo Perche (:1

Treviso - A parte L

le critiche sinceree

faremo tesoro

ﬁLacchml d1 --

Bologna Perche

~ vuol dire passa- [
re Pultimo

P _:.del_l annoin  [ESEEA

 perd, anche senza Star Wars)
Michele Adorni di Montalto Dora - E’

’unico che ha intervistato Vincent Lee
(RebelASsault) sul nuovo 'episodio Che non

era vero, comunque, lo capwamo anche da

soli

Marco Fornaseri di Milano - Per P mdubbla -

competenza di cui ha dato prova con 11 SUO

lavoro
Giuseppe Montinaro di Martina Franca -
Perché ¢ riuscito a far ridere mezza redazio-

ne (1’ altra meta era assente)

Danilo De Carli di Lecco - Per la brlllantez-
za e la scioltezza della recensione. OK, con-
tinua cosi

Stefano Ad.rla.n di San Pletro 1n Gu -

Quando uno ha la sfrontatezza d1 dire che ci
scrive SOLO per avere il premio... |
‘Mirko Pietro di Milano - A compensazione
‘delle bastonate-jedi prese da bambino aven-
_'_do in testa, novello Darth Vader 11 fustmo |
 del detersivo = L
o _..P B. Cartoceti di Fosseno di Nebbluno -
Che ci ha sped1to non una recensione ma un
"_vero e pI‘DpI‘lO racconto o

- Franco Santini di Inverlgo Peril

..............

Sl

" mastodontico lavo-
| ko
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inviatoci. Una vera e propria dispensa di -
~semiotica a cui ci inchiniamo riverenti
: ____Yurl Pasqumelli d1 Caravaggm Perche
~ unico al mondo, ¢ riuscito a paragonare (tro-
- ‘""vandow anche delle 51m111rud1n1) . Star Wars I
-5'con “Via col vento” | e
" Daniela Rasso di Chmverano Finalmente
 una ragazza-'-” Comunque la fotocomp031—
~ zione meritava 1nd1pendentemer_1te dal
ofesso
_ '_}__Vmcenzo Glagheddu d1 Bolzano Per lo e
~ stile s scherzoso e gmcherellone che anche i
 noif place tanto | . | . |
~ Massimo Scagha di Brescia - Per la scorre-_' -
:I?ZVOIQZZ& e la simpatia del suo scritto
Luca Brussato di Mestre - A patto checi
d  faccia fare un giro con l astronave che hain
glardlno o = =
Stefano ] Perrone d1 M11ano Che scrlvereb- /
'fbe per K solo per passwne, g1amma1 per 4
soldi... ma non sei il solo, sigh!

:' "':'EAndrea Buffa d1 Roma

;.-_quelle sprovwste d1 rima, e poi per-che le-ttera |

° 1000 arrivata in redazione

_'::Alessandro Crespi di Udme Per la Tecen=
sione d1 Rebel Assault fatta i in stile St __
. Trek Ma se aspettl 1 dmdl per. 1l Pentlum da |
'110'1... | ;

Andrea Tesei di Pessano - Per la 51mpatla e
percheé tutti noi abbiamo un telefono o una.

~ zione

Per la brillantissima
recensione, pomposa e ricca d1 brro. Pr.oprm W
~ una K-recensione o
~ Susy Emiliani di Imola Perehe saremmo 1n
~ difficolta a suggerirti un negozm di Imola
per lo SWSE. Fa,cmamo prima a mandartelo
" _'nm PGI te lo mieritio g
'?Roberto De Luca di Peseara Per la passw_—_-_
ne senza fme che traspare da ogm rlga del
:SUO lavoro - _ =
Alessandro Canossa di Ostlgha Per il
‘motivato risentimento contro quel tal “Luca
 Camminacei® -
__-Damele Bocus d1 Avmno
tato la cronaca “Tutto Star Wars minuto per
~ minuto”. Comphmentl per 1a poesia
Plerpaolo Brunoldi di Ca1d;;.1te di Sumlrago -
Per Pottimo stlle narratwo, VIbrato € CoNciso

'Vlttorlo Blghz d1 Ponte-S Pletro Perche la

'Anche solo per lo sforzo di aver tro-—
~ vato ben 26 rlme ch
s poesia
Massimo Cardacu di Rocea dl
_ Papa-Perl’ indiscussa ongma—
- lita e simpatia con cui ha inter-
~ pretato la nostra sflda

;_Luca Candela di Casa.le Monferrato Che ha

Per avere mven- -

L mamma minacciosa.

Alessandro Querci di Prato Per la. tele— |
grammata considerazione sul retro del

| _taghando del concorso (51gh c’era ng

Commander III)

- Massimo Ostl di Ros1gnano Solvay Per

- Pautorita e l'intensita con cui ha recensito
diebwgheer o

~ Alessandro Polli di Peschlera Borromeo -

~ Comesi fa a dire di no a uno che ci promette
~ un incontro con una biondona ultrame-

| gacarma? s A L
Mauro Morsmm d1 Argenta Per la )

” completezza del lavoro, con sugger1— .

~ menti persino sulla colonna sonora
. adamtaallalettirs - - -

- Raimondo Della Calce dl Genova -

- Per la notevole sagae1a aristica e per

la pit1 bella busta arrivata in reda-

Astrld Deﬂa Mm'a d1 Mﬂano <

erenu nella

~ intervistato mentepapodnnenoche Luke .
":Skywalker in persona e
~ Andrea Matranga di Palermo A patto che .
~ faccia vedere lo Screen Saver anche al suoi com-
- pagm di scuola, visto che & 1 unico ad avereil

- Dems Castano d1 Garbagnate Per avercu e
L _donato una Iettera ‘manoscritta, da 1u1 rltrovata -
 nello spazio, di un pllota X- ng morente
Alberto Lapldarl di Milano - Per il belhssuno

~ sepur breve racconto “Le lune di Cubber”
Giorgio Panizzi di Bergamo Perla. compe-—
tenza e la raf nnatezza da “vero redattore” con
cuicihasentto, .

Marco Tomasettx d1 Padova Per l amena e

~sintetica recensione della Trﬂagla
Isabella Dalla Vecchla ch Milano - Per la pm |

bella 1llustra21one pervenutam Faremo un pen- '

~ sierino alla tua proposta |

Nlco Reali di Paullo Perche cl ha mandato un

- bel disegno ed un curioso raffronto tra X-Wing
e T1e Fighter -
Luca CthhlZOla d1 Cercenasco
~ sione, bella, e per i consigli che certamente fare-
- monostri
~ Antonio Sirica di Sarno - Che dice di non esse-
 re interessato allo SWSE... ma noi non S

Per la recen-

abbiamo creduto neanche per un attimo

 Lorenzo Mattioli di Forli - Perché & evidente
cheha‘ stoffa e che potrebbe essere (¢ ?) uno

de1 nostn- .
Andrea Ermolh ch M]Jano

..‘{} -('} -Che i

c:1 ha fatto

. pervemre un’ ﬂlustrazwne che
e p1ac1uta molto =

~ Pubblicheremo, a cominciare da 'qu'esto |
"_'_'::-..numero TUTTL lavon dei 50 vincitori.
Cercheremo di rispettare I'integrita delle

- vostre opere salvo ove, per evidenti raglcm

d1 spazio (qualcuno si & d1lettat0 a scrivere
 trattati di dimensioni enc1cloped1che) non ci

 sia poss1blle Eccovi dunque L primi succosi

- lavori r13ultat1 vincenti: | |

[_Correva 11 1977 e, nella fredda metropoli

- lombarda un bambino di 9 anni assisteva

impotente ad una terribile mania che dilagava
tra i suoi cugini piti grandicelli. “Tu infilati in

testa il fustino del Dash e e fare la voce

di nonna Ivana quando ha I'asma” si sentiva

_ dire il bimbo ignaro di cid che la mente obnubi-



lata dei cugini stava concependo. Inutile conti-
nuare la storia: 'improbabile Darth Vader di-
cartone veniva sistematicamente battuto da
un’orda di Jedi armati di manico di scopa -
laser, fino al momento in cui tornava p:tangente
in cucina dalla mamma che, molto piu potente

del lato oscuro della Forza, ricacciava gli Jedial -

loro pianeta d’origine. Questo & il motivo per
‘cui ho sempre odiato gli Jedi...

Ne & passata di acqua sotto i ponti da allora. Il
bambino di allora e seduto davanti ad |
Asmodeo, il suo fido 486 DX a 33 Mhz, pen—
sando a quella che & diventata un’ossessione: la
saga di Guerre Stellari (...) Mi limiterd percio a
dare un giudizio personale sulla trilogia cine-
matografica, senza peraltro avere la pretesa che
le mie parole vengano considerate da coloro
che sanno persino qual era il colore delle
‘mutande di Han Solo il gmrno della dlstmzm-
ne della Morte Nera. .

i principale pregio che la tnlogm p0531ede e
in un certo qual modo assimilabile (fatte le
debite distinzioni), a quello dell’opera omnia
di Tolkien (celebre scrittore contemporaneo
autore, tra l'altro, de “Il Signore degli Anelli”
,NDR). Cosi come Tolkien ha approfondi-
to la Terra di Mezzo (luogo fantastico in cui
si svolgono avventure simil terrene, NDR) a
tal punto da creare ex-novo addirittura le
stumature dialettali delle singole tribi elfiche,

allo stesso modo la Galassia sembra essere qual-

cosa d1 vivo, di realmente esistente, tanto & stata

spinta la caratterizzazione di ogni singolo
aspetto del film. Tanto piu che Lucas ha potuto
sfruttare qualcosa su cui Tolkien non poteva
fare riferimento: I’aspetto visivo. E’ piti facile
 ricordare uno Wookie visto sullo shermo piut-
tosto che 1mmag1narlo (. ) I erko Pietro d1

Milano

[ ...ho deciso di presentarmi alla porta della
‘sede della LucasArts per ottenere qualche
informazione sul loro nuovo videogioco asso-
 lutamente top-secret. Nonostante all’inizio
fossero un po’ titubanti a farmi entrare (ho
avuto qualche inconveniente con Ciubeca che
stava di guardia) alla fine ho potuto ritenermi
soddisfatto dato che Vincent Lee (quello di

~ Rebel Assault) mi aveva rivelato tutti i segreti

del suo nuovo prodotto. Dopo questa breve

introduzione passo a trascrivere le parti piu

salienti dell’intervista che in realta & durata 6

ore.

ME: Vincent, pu01 r1velarm1 qual & il tuo
ultimo progetto’

or
1

L'r‘ﬂ ‘?u Hlf‘ fH
/

OF THE fpm f M,

V:Innanzitutto poca conf1denza' Poi non
posso rivelarti tutto sul mio nuovo gioco che
si chiamera D3DO ASSAULT e che potra
vantare grafica SVGA 800X600, con 16.7
milioni di colori ed un totale di 21 livelli
senza possibilita di salvataggi ma con un
sistema di password veramente eccezionale e
una giocabilita fuori dal comune grazie alla

presenza di 11 livelli di difficolta e, dulcis in

fundo, la possibilita di scegliere che droide

utilizzare tra un numero di modelli che

dovrebbe oscillare intorno al migliaio. Dato
che con ogni droide la trama variera, questo
assicurera una longevita assolutamente fuori
dal normale (quasi un anno di gioco).

ME: Puoi anticiparci qualcosa della trama?
V: Si, pero lo sai che & un lavoro Top-Secret,
percid non posso raccontarti tutte le sfaccet-
tature della trama. Si tratta della classica

ambientazione di SW e, come avviene nel
nuovo film in lavorazione, Luke passa alla
parte oscura della Forza oooops, mi e scap-
pato, lo sapevo dovevo stare zitto. In breve,
voi, vestendo i panni di un droide, dovete
riuscire ad arrivare alla fine del gioco che s

concludera, proprio come nel film 1n

lavorazione, con la definitiva scon-
fitta dell’Impero, ooops me lo sono
lasciato sfuggire di nuovo.] Michele
Adorni di Montalto Dora

[...Diario del Capitano, data astrale
458.7. Supplemento del supplemento.
Ma vieni, e allora! Ce ’abbiamo fatta!
Recupero materiale avvenuto tramite

to. Finalmente siamo entrati in posses-

ginale videogioco del 20esimo secolo e
che si riteneva d1sperso ed ormai irrecu-
perabile. Sicuramente si tratta di una
pietra miliare, di un reperto st0r1c0 con

(valutabile in circa 200.000 tuxeds). Ora,
ci, consegneremo 1l prezioso oggetto ter-

restre al Museo Galattico delle Antichita
presso il quale rimarra in esposizione per

la gioia e ’'adorazione di ogni essere viven-

te] Alessandro Crespi di Canegrate

[DILEMMA AMLETICO:

Perché per impersonare quella strana specie
di animali denominata Ewoks, George Lucas
ha utilizzato degli uomini (bambini o nani,
non so) bardandoli con pellicce di tutt1 1 tipy,
mentre per impersonare la Principessa Leila
ha assoldato uno gnu, piuttosto che una nor-
male donna (per di piti senza truccarlo), con
una capacita espressiva pari a quella di una

- moneta da cento lire. Penso che senza questa

scelta iniziale nel cast, la trilogia di SW
avrebbe potuto subire delle variazioni impreve-
dibili. Ad esempio, voci di corridoio assicurano
che Han Solo, quando nel primo episodio va

a salvare la Principessa o, per meglio dire,
I’essere, trovandoselo di fronte abbia escla-
mato “Chewbacca ecco la tua compagna!

un’ordinaria procedura di teletraspor-

so di1 Rebel Assault, I'unico, mitico, ori-

un immenso valore sociale ed economico

come specificato dalle direttive impartite-
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Ora alutami a cercare la
Principessa”.

E’ chiaro che una come
Claudia Schiffer non ci sarebbe
stata bene tutta sporca di grasso
a riparare I'1perguida, perd fra i
due valori estremi dell’universo
femminile si sarebbe potuto cer-
care una via di mezzo!...]
Giuseppe Montinaro di
Martinafranca

[...quando avrete maturato una certa
esperienza, vi sarete fatti le ossa e,
soprattutto, se gli “altri” non vi
avranno fatto troppo spesso la pelle,
solo allora potrete accedere alle missio-
ni piu impegnative, quelle dove 1 caccia
ribelli non vedono I’ora di mettervisi a
“ore se1” per accendervi un bel focherel-

lo sotto il sedere con i laser dei loro caccia X!
Dunque, gli aspiranti cattivoni con voglia di
cambiare il finale del film, non potranno che
trovare Tie Fighter entusiasmante.
Personalmente, a me piace giocare con questi
simulatori completamente al buio, in modo che
1l monitor sembri davvero una finestra sullo
spazio cosmico. Uso soltanto una lampada
rossa da camera oscura che permette di vedere
la tastiera nei momenti in cui vi si deve ricorrere
(altrimenti si rischia di attivare la telecamera di
bordo quando invece si volevano chiedere
rinforzi!) ...] Massimo Osti di Rosignano
Solvay

[Quando s1 apre uno “Stargate” non puoi non
entrare! Spero sarete consci del fatto che ho
dovuto rovinare la recensione di Parsifal su
Wing Commander III... ] Alessandro Querci
di Prato

[... che Tie Fighter sia un gioco bellissimo,
eccezionale, completo, la “fine del mondo”,

lo sappiamo tutti, o
quasi. Troppo facile.
Vediamo invece cosa

non va. Intanto

I’1nstallazione: se

per disgrazia avete

1l Doublespace
siete fatti: 1l gioco

(8 5T LY e non girera.

o \ R Anche con il
. 3 714 dischetto d1

Boot? Si, anche

e soprattutto

T con quello.

’ - S ' 1utto per una

riga del

CONFIG.SYS, una riga che, a

meno di illuminazioni divine, non troverete

mai da nessuna parte. Sono cose come queste,
quelle che fanno fare balzi in avanti alle classifi-
che di vendita delle console, sapete?...] Mauro
Morsiani di Argenta

[...Scrivere su K non & da tutti i giorni, ma
ho deciso di farlo anche se oggi non &
domenica; le dita trrremano e cosi & dav-

vero ditficile premere persino la barra spa-
ziatrice; questo non vuol dire che sia insi-
curo dei miel mezzi, anzi, se vi devo dire
la verita, ho quasi pronta in garage la
Morte Nera 2 (... ma non ditelo a nessuno,
rischiereste di rovinare la sorpresa a qual-
che milione di terrestri) e il pensiero che
gli altri K-lettori Han Solo poche possibi-
lita di gareggiare con me, mi tranquillizza
alquanto (... se avete capito la battuta, le
mie migliori condoglianze). La situazione
¢ piu seria di quanto si possa immaginare e
mi induce ad essere onesto nei vostri con-

fronti... Io vi scrivo quale rappresentante
della “Black Death 2 Engineering

g

Corporation” e anche solo I’idea di poter
mettere le mani sui progetti difensivi di
George Lucas riguardo alla futura trilogia
di SW mi ha indotto a fare carte false...
ebbene si, riponiamo in voi il futuro di
milioni di lavoratori androidi sull’orlo
della cassa integrazione...] Alessandro
Polli di Peschiera Borromeo

[...“Eccolo, & sopra di me!”

“Lo vedo, inserisco 1 comandi manuali.
Non mi scappi... fermo cosi... colpito!”
“Ne manca solo uno, questa volta ce la
taremo”

“Accidenti ho un problema...”

“T1 hanno colpito?”

“No, 1l solito problema...

“Non c1 posso credere, ancora?”
“Sempre sul piu bello”

“Mi ha colpito! Mi hai distratto!”
“Scusami ma devo proprio lasciarti”

“Ma non ¢ possibile, non adesso... Uff...
pero sel proprio un pirla: ti fai sempre
beccare da tua madre quando giochi”

“SI MAMMA, SPENGO... con questa
storia della bolletta del telefono che paga-
no loro, mi rovinano tutte le partite...”...]
Andrea Tesei di Pessano

[...Uno spirito indomito, un palpito ribelle
attende nell’ombra il momento di colpire
e riportare agli splendori e ai bagliori
delle stelle

le forze che in passato hanno spiegato il
loro ardire.

Non sentitevi al sicuro, & questo che vi
detto:

che la nuova Repubblica si prepari alla
difesa

perche presto un nuovo Inizio irrompera
nel vostro assetto per portare I’Alleanza
alla soglia della resa] Astrid Della Mora
di Milano



Tutte le tendenze,

le innovazioni,

le speranze, i tentativi,
i trend e i vizi di fondo
a Montecarlo, intorno
a “Imagina”

e alla Cyber-era!

ome ogni anno a tebbraio
Montecarlo, nel solare Principato
di Monaco ha ospitato “Imagina”
uno dei piu prestigiosi festival

dell’immagine incentrato sul tema
della Cyber-Era; un’epoca caratterizzata
dall’intluenza della realta virtuale nella vita
quotidiana con conseguenze semplicemente
rivoluzionarie nel campo economico, sociale e
culturale. Tutte le novita nel campo della
computer grafica, le ultime versioni aggiorna-
te di software e le nuove proposte, hanno la
possibilita di controntarsi e presentarsi sul
mercato. Sede espositiva ¢ stata una delle sale
ricevimenti del’Hotel Loews.

Tra le presenze piu significative 'ultima ver-
sione di Sottimage presentata dalla Microsoft.
Sono costituite primariamente dalla versione
base 3.0 del suo Softimage 3D, che include ora
la gestione delle “Nurbs” dirette a realizzare
una piu facile e veloce modellazione,
una nuova funzione di stretch per
molteplici deformazioni degli ogget-
ti, e permette di poter salvare 1
modelli nelle p1ti svariate versioni al
fine di garantire la compatibilita con
software diversi. Questa versione
include inoltre una serie di pacchetti
aggiuntivi e viene fornita al cliente
ad un prezzo quasi dimezzato
rispetto alla versione precedente. Tra
1 pill interessanti pacchetti aggiunti
abbiamo Particles, consistente in una
gestione particellare diretta ad otte-

nere effetti atmosferici quali nebbia, fumo ed
altri fenomeni naturali originati da minuscole

particelle volatili. Inoltre la versione extreme,
che oltre al pacchetto base offre il modulo di
rendering Mental Ray noto da un po’ di
tempo solo in versione demo, e ora finalmente
utilizzabile in produzione, che ha tra le altre
funzioni quella di creare effetti di ray-tracing.
Segnaliamo, sempre nell’ambito dei prodotti
Sottimage I'interessante software di animazio-
ne Toonz che oltre a creare una animazione
tradizionale 2D, tipo cartoon € stato sviluppa-
to per consentire la gestione contemporanea
di diversi layer disegnati a 2D o 3D, e di
mixarli, integrandoli perfettamente.

Passiamo ora ad occuparci di un prestigiosa
casa di software: Wavefront. Acquisita unita-
mente ad Alias dalla Silicon Graphics, presen-
ta una gestione dell’animazione 3D secondo
regole tisiche matematiche che vengono stabi-

lite per regolare 'interazione tra 1 vari oggett
in maniera dinamica, con ’obbiettivo di
riprodurre fedelmente la realta. Interective

Photorealistic Rendering di Wavetront con-
sente di gestire il displacement mapping ed il
rendering volumetrico. Questo tipo di rende-
ring € di qualita particolarmente elevata ed &
abbinato ad un sistema interattivo che per-
mette di cambiare il materiale di ogni singolo
oggetto, anche dopo aver effettuato il rende-
ring, riaggiornando sulla scena visualizzata
soltanto 'oggetto variato. Wavefront ha
aggiunto un modulo speciale al suo sistema
per realizzare videogames “Gameware”; si
chiama Activation, attribuisce degli pseudo-
comportamenti ai personaggi di un videogio-
co dotandoli cosi di una specie di vita propria.
Al modulo Kinemation che viene utilizzato
per 1l motion capture la casa di Santa Barbara
ha aggiunto dei nuovi driver per pilotare 1
sistemi di tracciamento “monkey” della
Digital Image Design, “Fast Track” della
Polhemus e “Flock of Birds” della Ascension.
Alias ha presentato il suo nuovo modulo di
animazione particellare che si presenta come il
ptu completo sul mercato. Tra gli esempi piu
significativi, a dimostrare la potenza di questo
software, la simulazione molto realistica
dell“etfetto pelo” che per anni ha impegnato
diversi centri di ricerca avanzata.

Un altro prodotto di notevole rilievo
nell’ambito della post-produzione e la nuova
versione di “Flame” della Discreet Logic, un
software per il montaggio non-lineare che ¢ in
grado di gestire una grossa quantita di layer
con filmati, ad ognuno dei quali puo essere
abbinato un numero praticamente illimitato
di effetti speciali come i1l morphing, war-

ping ed il displacement mapping. La gestio-
ne degli effetti 3d in “Flame” implica 'uti-
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lizzo di superfici, su cui vengono mappate le
1mmagini, che vengono poi gestite in uno spa-
zio tridimensionale. La piattaforma utilizzata
da “Flame” & un “economico” Onyx multi-
processore dotato di reality engine 2 per un
costo che s1 aggira attorno al mezzo miliar-
do!... ma che permette di avere quasi tutti gli
etfetti in real-time.

Biogiochi
inseriti
in ecosistemi
con personaggi

trasmesso 1n Francia da Canal Plus e che potra
essere glocato dai telespettatori attraverso le
linee telefoniche utilizzando il tastierino
numerico. Il “Pizzarollo” & un simpatico fat-
torino che in un minuto e mezzo deve recapi-
tare al domicilio dei clienti le pizze muoven-
dosi all’interno di una buffa citta tutta in 3D.
Il programma di gestione del gioco utilizza un

LE R N B RN N NEEESENEREEREEN RN EE R N ENNENNNRNNENNNNNNRENENRENN

Tra le novita nel campo dei videogiochi da Cb € oroono sistema Onyx a 6 processor1 con reality engi-
segnalare ['ultima produzione di Medialab: C__° ¢ 99 ne 2 che garantisce la potenza necessaria per il
Pizzarollo. Un gioco che in breve tempo verra vile p rop rie real-time e permette I'utilizzo di un gran

numero di texture.

. I_. A TEE N oA T N Ny s s s ;_--a;; :'-.m L I‘L%‘%

gl

L’ Autodesk ha presentato in anteprima ad
Imagina la versione di 3D studio 4 per Silicon
Graphics che viene dichiarata circa due volte
~ piu veloce rispetto a quella su Pc testata su un
Pentium 90.
 Inoltre ha fatto bella mostra di sé I'ultima
"""" - versione d1 “Animator Pro”, il potente
- software della casa di Sausalito per I’anima-
~ zione bidimensionale. Questa versione ora
sotto Windows lavora a 24-bit effettivi, per-
mette d1 comporre e gestire diversi layer di fil-
""" mati in formato avi, quicktime e tlc, con una
N - = = vasta gamma di effetti cui si aggiunge la capa-
y =2 j ~ citadi gestire maschere anche attraverso tutti i
: e -4 __ o b frame delle animazioni in lavorazione: il
"""" software si occupa di riaggiornare automatica-
mante tutti 1 frame precedenti o successivi.
Lo stand di Hybrid era simile ad uno studio
televisivo con tanto di presentatori e teleca-
mere. Uno show-man in carne ed ossa recita-
va all’interno di un ambiente completamente
blu, a video invece lo stesso attore si muoveva
""" negli ambienti piu disparati grazie ad una tele-
camera munita di sensori collegati ad un com-
puter Onyx che riproduceva in un ambienta-
zione virtuale (quella che si vedeva a video) 1
medesimi movimenti di camera. Hybrid &
sostanzialmente un sistema che permette di
- sincronizzare 1 movimenti di una telecamera
virtuale ad una reale con discreta precisone.
Ulteriore peculiarita in questo tipo di appa-
recchiatura ¢ la gestione della prospettiva che
deve essere necessariamente identica in
entrambe le riprese. I risvolti che questa tec-
"""" nologia puo implicare nel mondo dei video-
giochi sono evidenti.
Proseguendo nel nostro viaggio all’interno di
Imagina curiosiamo tra gli interventi che alcu-
ni illustri personaggi hanno tenuto alla confe-
renza dedicata a Videogiochi “Virtual Lifes™.
- A i ¥ Philippe Ulrich, della “Cryo” Software, un
| ' personaggio carismatico e propositivo ha
SRR . ™ introdotto il concetto di biogiochi ovvero gio-
B _ chi in cui viene detinito una sorta di ecosiste-
e !  ma virtuale abitato da personaggi che s1 com-
portano secondo regole prestabilite e vivono
“di vita propria”. Ogni giocatore potrebbe

entrare a giocare in questo mondo nei panni

N R TR \ - N di uno dei1 personaggi gia esistenti a sua scelta.



Mr. Ulrich ipotizza addirittura che questo
ecosistema possa essere accessibile via modem
da parecchi utenti.

Philippe Ulrich ha inoltre presentato la sua
societa che produce videogames realizzati da
una equipe di 120 persone con software vari,
tra cui 3D studio, che girano su una rete di
100 PC. La p1u recente produzione della
“Cryo” comprende giochi come Alien,
Revenge, il Pianeta delle Scimmie, Kult e
Megarace, e, ultimo nato e vincitore del pre-
mio speciale per il videogame pit bello ad
Imagina, Commander Blood.

Presente anche Rosalie Bibona della Martin
Marietta, una societa che ha sviluppato fino a
pochi anni fa soltanto simulatori di volo mili-
tari ad alte prestazioni per il Pentagono e la
Nasa, da sempre in evidenza per ’alto conte-
nuto tecnologico dei suoi prodotti, dopo
’accordo con la Sega, M. M. ha trovato un
nuovo mercato: quello de1 Videogiochi. La
fusione del “know how” tecnologico della
Martin Marietta con ’esperienza della Sega
nel campo dei video giochi, ha portato a
riproduzioni di qualita come Daytona Usa.
D.U. si basa per lo piu sull’ottima gestione d:
molte texture fotorealistiche mosse in real-
time, cosa assolutamente innovativa per 1
videogiochi coin-up. Il motore hardware si
chiama “Real 3D” ed ¢ in grado di gestire pit
di 300.000 poligoni texturizzati al secondo.
Sega e Martin Marietta prevedono che la pros-
sima versione del “Real 3D” sara multiplayer
e ancora superiore come qualita delle immagi-
ni. Rebecca Allen della Virgin ha presentato
“Demolition Man”, un gioco basato
sull’omonimo film che utilizza un misto di til-
mati live e animazioni 3D. Alcune sequenze e
brani musicali sono 1 medesimi del film men-
tre altri sono stati girati e prodotti apposita-
mente, a dimostrare come la produzione di un
videogioco implichi 'uso di risorse molto
simili a quelle richieste per una produzione
cinematografica. La trama del gioco segue la
trama del film con la differenza che, mentre il
film s1 svolge in maniera lineare, 1l gioco ha
invece una progressione di tipo
casuale tra le diverse scene. Tutto
il gioco & completamente in sog-
gettiva cosicché il giocatore si cala
nei panni di Demolition Man
(Sylvester Stallone). Il gioco &
nato principalmente per piattator-
ma 3DO in quanto utilizza filma-
t1 di tipo m-peg registrati ad una
risoluzione di 260x180 pixel che
vengono decompressi al momen-
to della visualizzazione a coprire
tutto 1l formato televisivo.

La Walt Disney invece ha stog-
giato “Aladdin”, il suo gioco per

Realta Virtuale, utilizzando sull’onda del film
le stesse suggestive ambientazioni. La qualita
dell’immagine ¢ notevole, basti pensare ai
diect SGI Onix che servono a supportare que-
sto tipo di gioco. La navigazione attraverso 1
diversi scenari da la pit completa liberta di
volare dovunque, comunicando con perso-
naggi che sembrano vivi grazie al loro reali-
smo sia visivo che comportamentale - come
in un cartoon - ma guardando il mondo dalla
parte del computer; 1 personaggi infatti sono
“programmati” per reagire in modo diverso a
seconda di come si comporta 1l giocatore
umano.

Gribouille ha proiettato ad “Imagina” la
prima parte di “Agarthian Cronicles”, un fil-
mato a puntate completanente ricostruito al
computer. Scenogratfie, colori, effetti e qual-
siasi oggetto; perfino gli attori - sono virtuali,
e resi fedelmente realistici grazie a tecniche di
motion-capture per 1 movimenti e ['uso
sapiente di luci e texture, per quanto riguarda
gli effett1 visivi. Una sequenza in primo piano
dell’attrice principale crea il dubbio che
I’“attore virtuale” sia in verita reale e tocca

uno degli aspetti che da sempre ha interessato

il mondo della computer grafica: la pertetta
riproduzione del mondo circostante. La
domanda piu curiosa da farsi resta: chi ha
vinto quest’anno il premio “Pixel Ina”? Tra le
varie categorie se ne ¢ distinta una nuova:
quella dei Raids; filmati pensati per essere
proiettati nei cinema dinamici. Nei panni di
un fortunato viaggiatore in “Cosmic Pinball”,
prodotto da Talent Factory (Belgio), si scivola
luogo dei binari di montagne russe ad una
velocita pazzesca, ci si tutfa all’interno dei
mondi piu strant, simili a quelli de1 film di
fantascenza, a bordo di una scassatissima
Chevrolet anni ’70. Seafari ¢ il migliore tra 1
Raid e anche 1l vincitore dell’ambito premio
“Imagina” ed € ambientato in un ambiente
sottomarino frequentato da insolite creature.
Noi ci troviamo a bordo di una navicella
subacquea che, inoltrandosi nei profondi abis-
si guidata da un simpatico delfino, andra a
scontrarsi con un feroce mostro marino. Alla
fine, con un colpo di scena, il mostro esplo-
dera e la nostra navicella verra catapultata
tuori dall’acqua, seguita da un vertiginoso
tuffo che fara ritornare tutto al punto di par-
tenza. Eccezionale in questo filmato 'uso
delle luci e delle texture dal punto
di vista tecnico, e ’accuratezza
dell’animazione, che rende 1l tutto
gradevolissimo da guardare ed
emozionante da seguire. Altr1 fil-
mati di notevole rilievo: la categoria
Effetti Speciali con 1l mitico
“Forrest Gump”, prodotto
dal’ILM; ed il vincitore della cate-
goria, 1l simpaticissimo e fumettisti-
co film “The Mask” prodotto
dall’TLM, zeppo dei piu disparati
effetti speciali e realizzato con 1
migliori software sul mercato.
Valentina De Pra
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STARGATE
Il film

Qual'¢ il segreto racchiuso nelle piramidi?
l'archeologo Daniel Jackson (James Spader),
un professorino occhialuto che sembra fresco
fresco di laurea, riesce a trovare la risposta a
questo enigma che affligge da anni I'umanita.
Il segreto & nella Stargate!

Okey, vedo che state facendo un po’ di fatica a
seguirmi, forse & meglio iniziare dal principio...
Giza, Egitto anno di grazia 1928. Il prof.
Langford trova durante

uno scavo un anello gigantesco fatto di un

Kurl Russell
Colonel Jack O'Neil

James Spader
Dr. Daniel Jackson

IBIOGRAPHICAL & CREDITS
th a successful acting career spanning more

BIOGRAPHICAL & CREDITS:

AMES SPADER (Daniel Jackson) has
established himself as a versatile leading
actor, creating such unforgettable, charismatic [
roles as the voyeuristic Graham in ‘sex, lies [ 18
and videotape,” and Max, the lovesick widower [{ii
bho falls for a working class older womanin ||
"White Palace”

iphysical actor in both comedy and drama.

and Ron Howard's box-office hit"Backdraft,”
In “Wolf," Columbia Pictures’ modern-day

han 30 years, KURT RUSSELL (Colonel Jack [ jSeN
(O'Neil) has proven his skills as a compelling '1:‘ w

Russell’s list of feature credits include "Tequila 355!
b _ Sunrise” with Michelle Pfeiffer and Mel Gibson, || |8
il i B

|'i ;
opposite Robert DeNiro and William Baldwin, [ 8

wolfman story directed by Mike Nichols, Spader/il n addition to "Silkwood," *8wing Shift" “The

minerale ferroso sconosciuto.
Per anni gli studiosi di tutto il mondo si interrogano sulla
Stargate. In particolare cercano di decifrare i segni simili a
geroglifici situati lungo tutto il perimetro della “ruota metallica”:
ma niente!
1995. La figlia del professor Langford decisa a scoprire il miste-
ro della ruota si rivolge al gia citato Daniel Jackson, che nel
giro di poche settimane svela |'arcano. | segni su Stargate non
sono geroglifici, ma costellazioni stellari disposte in modo da
formare un itinerario astrale. Stargate & una porta multidimen-
sionale che consente di raggiungere pianeti distanti milioni di
anni luce dalla terra. Attraverso questa apertura spazio-tem-
porale sono giunti sulla terra i veri costruttori della piramide
di Cheope... migliaia di anni fa!
A questo punto si prospetta per il professorino un bel viag-

II.'.'ll....:‘I"C..-.lll'..llll...i.."..l"llll..."'..‘I'..l.".'.‘lll-..’l..-l....llllli......Illl.l...'.‘l.l.‘I..-..ll-’l-...".I....-II'I.........Il....l..‘."-I'.Ill.-.'llII"'.l@I‘.“'i
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plays Bill Randall opposite Jack Nicholson and [Zo}8 MEan Segsony EveucagL S Treuble ln. L 14

Un film, un gioco,
un multimedia e
molto alfro
enfrando nel

magico universo

getto; ma per sua fortuna non partird
da solo. Ad accompagnarlo nella mis-
sione oltre le stelle ¢’¢ il colonnello
Jonathan O’ Neil (Kurt Russell: prego un
applauso & appena entrato in scena il
protagonista), un militare di carriera dal
pugno di ferro.

| due arrivano dritti dritti, passando pro-
prio attraverso la Stargate, in un mondo
lontano dominato dal malefico Ra, conosciuto e venerato come un
Dio dagli egizi.

La vicenda si sposta nella citta di Nagada, dove si trova appunto la
residenza imperiale del Dio Ra.

Ben presto James scopre il vero scopo per cui & stata costruita la
Stargate: Ra I'ha utilizzata per rivitalizzare il proprio pianeta tra-
sportando nel suo regno, attraverso di essa, migliaia di esseri
umani da utilizzare come schiavi.

A questo punto le parti sono ben delineate. Il cattivo Ra da una
parte e i due eroi senza macchia, e con un po’ di paura (almeno
Daniel), dall’altra.

Dopo colpi di scena a ripetizione e lotte senza esclusioni di colpi i nostri
eroi riescono a debellare la minaccia di Ra, grazie anche all'insurrezio-
ne degli schiavi che si ribellano e lottano al loro fianco.

Il lieto fine & naturalmente d’obbligo...
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Aimosfere esotiche stile Alladin, anche se un po’ meno cartoonistiche in que-

sto platform piuttosto giocabile. La chiave
del gioco é la stessa del film. Dovete sco-

MEGA DRIVE
‘SUPER NINTENDO
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tipo duro come uno sfilatino
vecchio di due seftimane e
chiuso come un cinema a fer-
ragosto: insomma uno di
poche parole e molti fafti. Vi
trovate soli, con la vostra inse-
parabile mitraglietta - I'unica
cosa sulla quale potete vera-
mente fare affidamento.

Il vostro antagonista sard Ra
con i suoi s-cagnozzi di
nome e di fatto visto che si presentano come soldati con enormi copricapo
raffiguranti il dio Anubi; che come tutti ben sapranno ha sembianze canine.
La grafica & piuttosto curata e fluida e il livello di difficolta molto alto.

Le normali schermate a scorrimento orizzontale sono inframezzate da finestre
di dialogo che vi aiuteranno a raccogliere gli indizi necessari per riuscire a
risolvere I'enigma della Stargate.

Da consigliare ad un pubblico di appassionati del genere plattorm, Stargate
probabilmente pus fare qualche proselito anche tra i profani grazie al suo
indiscutibile richiamo cinematografico!
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prire il segrefo della piramide sormontata ?sa:::l I\I;I:Tendn) VOTO Gciﬂ.—:::n
da un misterioso anello con strane scritte Sega Supernintendo noro

perimefrali. Va bene, va bene, & lo (Mega Drive) 370 Erwwwwww - ww
Stargate, non ¢'é mica bisogno di sbuffare  Genere: Platform Giocabilita

a quel modo: anche se ne abbiomo parla-  Difficoita:Alta Megadrive

to gia abbondantemente ci sembrava giv-  Nusmero i

sto essere precisi. giocatori: 1

Vestirete i panni del colonnello Jack, un

GADGET
“DELL'ALTRO MONDO"

SRUCE Lo colonna
| B sonora dh
Stargate su CD

L'immancabile
T-shirt ufficiale
per poter dire:
“L'ho visto

anch'io

861

Un orologio
“faraonico” per
non perdere la
cognizione del
tempo.

La maschera di Ra,
accessorio indispensabile
per carnevale ma anche
utile per andare in ufficio.
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SEC RETS OF STARGATES e per Macintosh: un fantastico “due al prezzo di uno” che consen-
tird ad una vasta platea di usufruire di questa interessante opera

multimediale.

Cose dell'altro mondo, nel senso che anche noi in redazione aveva- Il CD si apre con una suggestiva introduzione filmata della durata
mo dopo anni e anni di sperimenti andati a vuoto messo a punto la  di circa dieci minuti; naturalmente pud essere saltata per arrivare
nostra Stargate. subito alla schermata iniziale che consente di interagire con il CD.
Grazie ad essa siamo riusciti a raggiungere un pianeta lontano Va comunque detto che complessivamente all’interno di Stargate
mille anni luce dal nostro sistema solare dove i redattori venivano trovano spazio ben 40 minuti di sequenze filmate.

Ma torniamo alla schermata iniziale.

Vi ritrovate in una ripresa in campo lungo. In fondo si
scorge un trono dorato: ci vuole poco per capire che vi
state appropinquando proprio all’interno della reggia del
maletico dio del sole Ra. Improvvisamente con una violen-
ta accelerata degna dello stile cinematografico di Sam

schiavizzati e costretti a lavorare per un tozzo di pane ai
progetti megalitici di un folle editore. Dopo mille peripe-
zie siamo riusciti a riportarli sulla terra dove finalmente
sono riusciti a lavorare... per un tozzo di pane ai proget-
ti megalitici di un editore nostrano. Per il momento si
stanno chiedendo dove sia la convenienza e qualcuno di

essi sta sollevando I'ipotesi che Terra o altri mondi le Raimi - ricordate la trilogia della “Casa”2 -, venite sospin-
cose non & che cambino molto. Ma questo & servito a Stexgate ti verso il trono, il campo si riduce, e il primo piano della

Cose “dell'aliro

mondo” con il
CD-Rom di

o farci comprendere le grandi potenzialitd della GENERE CINEMATOGRAFICO sala del trono riempie lo schermo.

¢ Sfargate: 'abbiamo riposta in solaio ben impac- _ CASA 15D Ok si pud incominciare! Per muo-.

< chettata' e al suo posto abbiamo messo un ficus CPU CDROM RAM versi Fill’lnterno de.lla sala regale &

¢ ben|am|n:.. sufficiente fare GFF{damento sul caro

g : Non voglio pero affliggervi con le vertenze sinda- vecchio mouse. Cliccando nelle

& cali della povera redazione di K, ma parlarvi in SCHEDE direzioni consentite ed evidenziate

g= : modo approfondito (almeno cinque cartelle come VIDEO . _SONORE  ACCESSOR da una freccia bianca si accede

¥ : da contratto) di questa interessante opera multime- - - alle varie sezioni del multimedia.
diale che vi condurra per mano alla scoperta del Personalmente ho iniziato girando

2 film e del mondo dei faraoni - piramidi incluse. a sinistra. Qui, mimetizzata (ma

g : Perriuscire ad aprire Secret of Stargate, occorre una postazione non troppo) in una parete dorata con dei disegni (geroglifici2) in

== : hardware non proprio “faraonica”, ma comunque di tutto rispetto: basso rilievo, si scorge la sagoma di un ingresso segreto.

W :  almeno un 486 con 4 mb di Ram; anche se la scatola suggerisce Bene: non vi resta che cliccare su di esso per accedere a quella che

B 8Mb di Ram! Dimenticavo di dirvi una cosa importantissima, che viene definita la parte storico culturale: Ancient Wisdom. Qui potete

2 ford commuoite fino alle lacrime i possessori di Macintosh: il trovare una serie di informazioni, concetti, teorie, che spiegano o in

i gioco gira anche sui simpatici computer con la melina multicolo- parte cercano di spiegare il complesso e incredibile sviluppo della

re: incredibile! civilta egizia e in cui vengono riprese alcune ipotesi circa i metodi

Infatti, sullo stesso Cd risiedono due versioni di Stargate, per PC utilizzati per erigere quelle colossali opere che sono le piramidi.
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| soggetti disponibili sono cinque: The
Gods, Hieroglyphics, Kings and Pharaons,
The Great Pyramid, The Sphinx, ciascuno
contrassegnato da un tassello colorato.
Cliccando su ognuno dei cinque tasselli si
apre la sezione relativa. Ad esempio, clic-
cando su The Great Pyramid, vi apparird
un menu con diverse opzioni e potrete
farvi veramente una cultura sul tema, leg-
| gendo, tra le altre cose, i motivi che porta-
§ . i rono alla costruzione delle Piramidi, chi le
;

LT Kings & The Great” - lthprﬂ
i?,]};p]‘i‘? _ Phharaohs ghich: P_‘j_u'l"éi'r’!"i’i{:i 5

LW costrui effettivamente, sulla base di quali

il
Bl conoscenze tecniche, e cosi via.
Una specie di barra di comando situata
nella parte inferiore dello schermo vi consentira di far scorrere
le informazioni avanti e indietro, di ascoltare 'audio e anche
di vedere scene filmate, ove questo sia previsto. In questi ultimi
casi la barra evidenzierd sulla sinistra un’icona con la scritta
Movies -cliccando qui parte una sequenza filmata di pochi
secondi- o Art/Stills -cliccando in questo punto, potrete invece
tar apparire fotogratie tratte dal film-. Per uscire dalla sezione
basta cliccare sulla freccia che vi viene puntata contro.
Questa facilita e intuitivita di utilizzo si ripete un po’ per tutte
le sezioni che andrete piano piano a scoprire girando la sala
regale.
A mio avviso la sezione piu divertente & proprio quella con-
trassegnata con il logo Movies.
Qui tra le varie possibilita potrete accedere alla parte dedica-
ta agli ettetti speciali, veramente mirabolanti. Ogni singola
definizione del menu racchiude una sequenza filmata di pochi
secondi dove potrete assistere al salto attraverso la Stargate
alla trasforma-
zione di Ra, e
altro ancora:
pubblico cinque
pallini, critica
entusiasta...
Bene, penso di
avervi detto non
proprio tutto, ma
quanto basta per
farvi incuriosire.
Parola d’ordine:
vedere il film e
comprare
Stargate per
continuare a
vivere in proprio
questa esal-
tante avventu-

rd.

SPECIALE STARGATE
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Mentre i nuovi effetti speciali a base di textures,

sovrapposizioni magiche e lavorazioni 3D fanno la loro

irruzione in un cinema che muove i suoi primi passi

nella realta virtuale, il mondo dei videogiochi sembra
diventare celluloide-dipendente. E il marzianino verde

con la testa a pignatta sparisce, per venire a poco a
poco sostituito da fisionomie molto piu familiari.

ark Hamill; John
Rhys Davies,

Dennis Hopper...
per citare solo alcuni tra 1
nomi piu rappresentativi,
compalono sempre pil
spesso, al posto delle seg-
mentate fisionomie di
esser1 difformi, dall’oltre
schermo dei nostri PC, a
fare piazza pulita di alcuni
pregiudizi.

E’ vero che il fatturato
de1 games interattivi supe-
ra di gran lunga il giro
d’affari procurato dalle
1iperproduzioni cinemato-
grafiche di Hollywood e,
quando si tratta di utilizzo
di tecniche virtuali nel
cinema se ne esalta spesso
e, forse, in maniera persi-
no esagerata, I'importanza
- per 1niziative, che, anco-
ra oggl, almeno nella maggior parte dei cast
non raccolgono, in fondo, che I’eredita dei
vecchi effetti speciali, a base di installazioni
pupazzoni e costruzioni idrauliche - quasi
che il cinema fosse da considerarsi un “arte’
ormai sorpassata dall’incalzare delle nuove

2

tecnologie di costruzione e raffigurazione
dell’immagine. Ci si dimentica cosi trop-
po spesso di come, 1 migliori CD-ROM -

Film con

attori veri,

riprese di
dettagli, materiali

rigenerati

soprattutto quelli dalle maggiori ambizioni,
traggono un esteso beneticio dal cinema e
sono 1mprez1iositl, € in buona sostanza resi
possibili, proprio dall’utilizzo sviluppato di
spezzoni cinematografici. Filmati con attori
verl, riprese di dettagli, utilizzo di materiali
d’archivio rivitalizzati sono diventati mate-
riali correnti nella realizzazione dei giochi.
Sono ormai in parecchi a settorializzare e
diversificare le proprie produzioni per tenere
1l passo con questo nuovo settore di svilup-
po della propria attivita, e
1 produttori di CD interat-
tivi fanno la fila per accap-
parrarsi - o produrre loro
stessi le preziose sequenze
con cui arricchire e impre-
ziosire le loro lavorazio-
ni. Tra le varie compagnie
e Software house in
campo, eccelle per capacita
e competenza la Digital
Pictures. Dal giorno della
sua nascita, nel 1991, DP
s1 ¢ messa in luce per I’ori-
ginalita di alcuni suo1
prodotti che si distingue-
vano in maniera innovati-
va, abbinando “schermo”
e video, partendo da scene
interamente filmate per
arrivare ai giochi interatti-
vi. Le intertacce vengono
ridotte allo stretto indi-
spensabile per consentire
al giocatore di concentrar-
si sugli aspetti visuali e uditivi dell’azione. I
movimenti per interagire nello sviluppo
sono generalmente molto intuitivi, permet-
tendo a chi gioca di entrare in maniera molto
figurata nella rappresentazione delle sequen-
ze, con un coinvolgimento che riesce a man-
tenersi sempre a grandi livelli.

Occorre dire che Tom Zito, il direttore di
DP e 1suoi collaboratori sono da sempre in



stretto contatto con P
[’ambiente cinema-
tografico. Tra il 1985
e 111988 hanno inol-
tre lavorato ad un
progetto di televisio-
ne interattiva per un
canale americano. Li
hanno potuto
affrontare, in manie-
ra sperimentale,
’intreccio che mette
1IN connessione
[’interattivita con la
riconoscibilita nelle
immagini, fino a
comprendere che 1l
mezzo televisivo e
cinematografico e il
mondo dei1 CD inte-
rattivi avrebbero
comunque avuto un
destino comune
dagli sviluppi impre-
vedibili, in un percorso ravvicinato e di
scambio continuo, per molti, molti anni a
venire. La loro idea di interazione ¢é cresciuta
costantemente, dando vita nel corso di un

evoluzione rapida, a numerose interessanti

produzioni, con diversi giochi gia usciti su
MegaDrive CD e altri sviluppati con tecnica
3D - anche se ormai sembra che alla DP
siano piu interessati a produrre per PC e
Macintosh... Come dimenticare comunque
titoli come Sewer Sharks, Ground Zero
Texas, Double Switch. Attualmente 1
platttorm che si pregiano degli sviluppi
di DP sono 1 MegaDrive, le 3DO , e
non dimentichiamoci la 32X e, soprat-
tutto, e gia citaty, 1 CD-Rom PC e
Macintosh, tenendosi comunque pronti
a convertire ancora, e in qualunque
momento il loro interesse, dedicandosi
alle “macchine future”...

Per intanto si limitano ad annunciare
[’uscita di quattro prodotti, frutto di
una ben combinata miscela di spezzoni
cinematografici e di “gioco”, ma non
solo!

Supreme Warriors € un gioco di Kendo
ambientato nella Cina imperiale com-

pletamente realizzato con

se, naturalmente e... cinese.

Chicago Bulls.

larmente rispettoso della propria
etica professionale - a patto che non si consi-
deri importante per |'umanita dare vita a
zombie mostruosi e altre creature diaboliche.
Kids On Side - ne parliamo in maniera piu

estesa nel riquadro - € un interessante e

ivertente mix tra un gioco videoludico e u
divertent t g deolud n
gioco educativo affacciato su un ambiente di

lavoro.
Ovunque effetti speciali superbi, scenari

grandiosi. Tutto molto vero e credibile. Ci s1
sguscia attraverso. Questa si che ¢ interatti-

vita!

[’apparizione di Digital Pictures nell’'univer-
so dei videogiochi & piuttosto singolare e i
rende different: dalla concorrenza, sotto
molti aspetti, a partire innanzitutto dal loro
approccio ai materiali. D1 fatto fin dalle tec-
niche di compressione video utilizzate, 1 gio-
chi vengono sviluppati in maniera autonoma
dai loro supporti: un gioco puo utilizzare

le stesse risorse per le scene video e pres-
soché ¢li stessi codici per 'intertaccia, sia

sequenze cinematografiche, con
voci digitalizzate bilingue: ingle-

In Slam City, si gioca a basket
contro un vero atleta: Scottie

Pippen, uno degli spilungoni dei

Corpse Killer vi vede impegnati
nella parte di un cacciatore di

bioscienziati che deve neutraliz-
zare un ricercatore non partico-

L
L]
L]
@
]
L
L
L]
L
L]
L]
o
]
]
L
L ]
L
[ ]
[ ]
]
[ ]
[ ]
®
&
L]
L
L
[ ]
®
L
-]
[
@
o
L
L)
L ]
L
L
]
@
@
L
L]
@
@&
@
@
e
]
L]
L]
L]
L]
]
&
®
@
@
@
L
L
®
[ ]
[ ]
]
]
e
o
8
[ ]
®
[ ]
[ ]
]
@
@
@
]
L
L]
&
]
]
@
e
®
2
[ ]
@
8
e
@
-]
[ ]
[ ]
®
@
@
®
®
o
@
]
L ]
]
]
]
@
L
L ]
@
@
L ]
]
L]
L]
e
]
]
L ]
]
L
L
®
L
®
o
@
L
@
®
o
L
L
L
L]
L]
®
L ]
L
L
L
L
@
L]
L]
[ ]
]
]
®
L]
]
]
L
o
[ ]
@
]
o
a
]
]
]
[ ]
]
L ]
®
e
]
@
L]
®
[ ]
[ ]
]
]
@
®
]
]
]
]
L ]
]
]
e
@
@
&
]
[ ]
[ ]
]
]
e
@




]
[ ]
]
]
]
]
@
-]
L]
®
@
L
@
@
@
[ ]
[ ]
[
®
®
®
L
[ ]
]
]
®
]
]
®
]
]
]
]
®
]
L
L
@
L]
L]
L
L]
L
@
]
L ]
]
®
@
]
@
@
]
[ ]
[ ]
@
]
]
]
]
]
[ ]
®
[ ]
]
L]
]
]
@
L]
L]
]
L]
]
]
L]
[ ]
]
]
]
]
L]
L
]
]
@
L]
L]
L
L
L
L
L]
L]
L]
L
@
L
L]
L
L
L
L ]
@
L
L ]
@
®
L
®
L]
L]
]
®
]
]
]
]
]
L ]
@
L]
L
o
L
]
@
]
]
]
L
L
L ]
e
e
e
e
e
L]
]
]
]
]
L]
L
@
@
[ ]
®
]
]
]
]
]
]
]
]
@
e
e
-]
e
]
[ ]
]
[ ]
®
]
]
@
®
]
]
@
®
L ]
L ]
L]
L
L]
]
[
[ ]
[ ]
[ ]
]
]
]
]
]
]
]
L]
®
L]
@
@®

che giri su un MegaDrive CD, un 3DO e su

un PC. I soli cambiament:
sono quelli imposti dalle
differenze Hardware.
Cosi su un MegaDrive
CD 1l numero di colori, il
grado di risoluzione e la
tfrequenza video (numero
d’immagini/secondo),
renderanno meno che su
un 3DO o suun PC. E’
chiaro che necessita un
grosso lavoro per poter
trasportare le schede
video di una macchina su
di un’altra, ma ben presto
le sperimentazioni diven-
tano metodologie d'uso
correnti. Inoltre la Digital
Pictures si ¢ dedicata a
sviluppare nuove tecniche
per garantire la massima
tunzionalita ai propri
sistemi. InstaSwitch & una
tecnica di programmazio-
ne che consente di gestire
gli accessi e le letture di
un CD-Rom, ad un livel-
lo ottimale. E per aumen-
tare ancora le rapidita di
lettura, DP ha investito
due milioni di dollari
dentro Digichrome, fra-
zione complementare di
InstaSwicth per quello
che riguarda la compres-
sione delle immagini.
Come tutti sanno 1l CD-
ROM é molto lento, cosa
che lo rende in sé incom-
patibile con tutte le
sequenze doppiate in
sonoro. Grazie a que-
sto sistema tecnologico

integrato, 1 tempi di lettura sono accorciati e

la lettura stessa ne risulta
ottimizzata, fornendo a chi
gloca una varieta e una qua-
lita di scene cinematografi-
che di alto livello. Al con-
tempo, la concezione dei
giochi & stata pensata e
ripensata per un uso intelli-
gente. Appariva chiaro che
non si poteva, per il
momento, realizzare ogni
genere di prodotto con que-
ste tecniche video. Gli idea-
tor1 dei giochi hanno cosi
pensato a una categoria di
games completamente
nuova, che risultasse conge-
niale a questo tipo di pro-
duzioni. Bisognava soprat-
tutto che Pambientazione
costituisse 1l “piatto forte”
de1 giochi per supportare al
meglio 'efficace effetto visi-
vo garantito dalle figure
reali. Possiamo in ogni caso
notare una qualita crescente
per quanto riguarda le
sequenze tilmiche da inte-
grare nei videogiochi, I'uti-
lizzazione di attori profes-
sionisti, la crescente espe-
rienza dei tecnici e le siner-
gle tra 1 settori impegnati
nelle lavorazioni. Non
dimenticando pero di notare
che certe idee e realizzazioni
a prior1 persino eccellenti,
non garantiscono di poter
essere tradotte con la stessa
brillantezza all’interno del
videogioco. Anche il ruolo
del giocatore e 1 suoi modi
di interagire nello svolgi-

mento dell'azione devono essere spesso
ripensati e riragionati per tenersi al passo di
una evoluzione rapida, come quella che
accompagna ogni spostamento dei livelli e
delle capacita di interazione. Si comincia
insomma a mettere a fuoco la base che con-
sentira una vera evoluzione nella padronanza
nello sviluppo e gestione delle immagini.
Approttittando dell’esperienza nel mondo
cinematografico, alla Digital Pictures hanno
avvicinato il settore videoludico in un modo
diverso, pensando i piani sequenze, le azioni
e traducendole in giochi, a differenza di
molti loro concorrenti, costretti, in assenza

La concezione
dei giochi
e stata ripensata,
resa piu
intelligente
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di un know-how
specifico, a modifi-
care 1 propri prodot-
t1 per potere inte-
grarvi le sequenze
filmiche digitalizza-
te. Hanno cosi potu-
to proporsi con delle
particolarita e una
metodologia diffe-
rente dentro un mer-
cato che ¢ ancora
ben lungi dall’avere
una fisionomia deti-
nita. Non soddistatti
di essere diventati protagonisti del mercato,
a Digital Pictures si esplorano nuove strade
per produzioni che raccolgano in maniera
sempre pit completa tutti 1 vari comparti
che compongono il lavoro cinematografico;
dalle riprese alle scenografia, recuperando 1
vari espedienti e 1 materiali in uso per la
costruzione degli effetti speciali, per realiz-
zare opere ormai miliardarie - consideran-
do che si tratta solamente (!) di videogio-

£y,
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bbiamo parlato della
Digital Pictures. KOS ¢
una delle prime produzio-
ni della Digital Kids, una gamma di
proposte di questa Software

House, destinata ai piu piccoli. E’
un prodotto abbastanza particolare
in cui sono ben mixati aspetti ludici
con elementi concreti e materiali, e
che consente di appagare le tantasie
infantili nel familiarizzare con
apparecchiature di lavoro, e di
prendere contatto con ambienti
tormativi e di vita materiale. Chi
non ha avuto da piccolo un tre-
mendo desiderio di pilotare il
famoso trattore, o di manovrare
quel lungo braccio meccanico delle
gru per scavare la terra, acconten-
tandosi poi della sabbia del bagna-
sciuga - durante le mattinate d’ago-
sto, sotto I’amorevole sguardo della
mamma che aveva comperato gli

firmati tra le varie Case di
produzione di software
e le massime compagnie
e industrie cinematogra-
fiche alla ricerca di una patnership che
appare sempre piu necessaria allo svilup-
po dei rispettivi generi, sempre piu inte-
grabili, sempre meno divisibili, condi-
zionati dalle rispettive strategie di mer-
cato, e dalla possibilita di circuitazione
e riconversione di ogni loro, anche
obsoleto, prodotto, su ogni tipo di
schermo. Una collaborazione a 360° e,
in prospettiva, capace di garantire solu-

KIDS ON SITE

appositi modellini. Un evoluzione
rispetto alla paletta e il secchiello. E
si facevano quelle gigantesche
buche, inondando di polvere tutte
le sdraio, e che poi rimanevano,
disseminate lungo lo spiaggione; un
vero incubo per 1 nonnetti che cir-
colavano ignari di buon mattino.
Andiamo con Kids On Site a
esplorare un cantiere; seguendo
due simpatici operai - parecchio
pasticcioni -, si utilizzano le mac-
chine del loro lavoro: quattro
apparecchiature, la gru, il bulldo-
zer, la scavatrice e 1l mitico rullo
compressore, apprendendo parti-
colari interessanti riguardo al loro
utilizzo. Un simpatico e caratteri-
stico approccio a dei prodotti dedi-
cati all’infanzia in cui sono ben
combinati aspetti di gioco e inten-
zioni piu serie, sul modello dei
prodotti educativi pili avanzati.

chi. Importanti contratti zioni creative e tecnologiche oggi inimma-
vengono continuamente ginabili.

d.r.
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L’articolo di introduzione
ai problemi di Internet
pubblicato il mese
scorso e stato accolto
con grande interesse.
Quale miglior pretesto
per presentare una serie
di approfondimenti sulle
varie funzioni della
Rete?

Bene bene bene... Alla fine vi siete decisi, eh? Digerire
Particolone dello scorso numero non dev’essere stato
tacile, ma siamo sicuri che leggerlo ha dato i suoi frutti.
Finalmente avete accesso a Internet, e i vostri risparmi
sono persino meno intaccati del previsto.

Come al solito, pero, le potenze oscure che tramano
contro di voi nei grandi templi della telematica hanno
fatto il loro dovere, e anche se avete imparato le basi
della ricerca e del trasferimento dei file, ¢’e un’infiniti di
aspetti della Rete che ancora vi sfugge. Per fortuna,
I'amichevole redazione di K & sempre al vostro servizio.
A gentile richiesta, ecco a voi tutte le informazioni
necessarie per raccapezzarsi nella ricerca di persone su
[nternet.

RIMBALZARE TRA | PACCHETTI

A meno che voi non siate delle persone parecchio strane,
lo scopo per cui avrete bisogno di uno o pitt indirizzi di
rete (tipo “glanni.agnelli@presidenza.fiat.it”, ricordate?)
sara spedire messaggi o scambiare file con un altro uten-
te di Internet. Orbene, facciamo per un momento finta
che le cose ogni tanto funzionino per il verso giusto, e
immaginiamo d1 essere gid in possesso dell’indirizzo.
Contro ogni logica, anche questa non ¢ una condizione
sufficiente per poter dialogare con I'utente desiderato. Il
nostro interlocutore potrebbe infatti operare tramite un
service provider il cui computer ¢ momentaneamente
disabilitato (in gergo si dice che & “down”), o pil1 sem-
plicemente avere cambiato indirizzo per una ristruttura-

RCCIA ALLUOMO

RONICA

zione della rete o perché ha cambiato base operativa.
Per metterst al riparo da questa evenienza, esiste il
comando Ping, giuntoci in diretta dal lontano pianeta
UNIX.

Ping serve per scoprire se due computer sono effettiva-
mente collegati fra loro, e possono quindi scambiarsi
messagg1. Nel nostro esempio, per usarlo dovremmo
digitare: ping presidenza.fiat.it, oppure frugare fra |
menu del nostro provider alla ricerca di una funzione
analoga. Questo comando invia un breve pacchetto di
dati al computer specificato che, se ¢ effettivamente col-
legato alla rete, lo rispedisce immediatamente al mitten-
te.

Un esempio di risposta potrebbe essere questo:

PING fdabbs.fda.gov (133.201.110.1): 56 data bytes

64 bytes from fdabbs.fda.gov (133.201.110.1): icmp=0
ttl=242 t=310ms

64 bytes from fdabbs.fda.gov (133.201.110.1): icmp=1
ttl=242 t=240ms

64 bytes from fdabbs.fda.gov (133.201.110.1): icmp=2
tt/=242 t=320ms

—— fdabbs.fda.gov ping statistics —

3 packets transmitted, 3 packets received, 0% packet loss
round-trip min/avg/max = 240/290/320 ms

..che significa che avete raggiunto tranquillamente la
Food and Drugs Administration degli Stati Uniti, e che
un’informazione impiega in media 290 millisecondi ad
andare e tornare dal vostro computer al loro, con dei

tempi di percorrenza massimi e minimi rispettivamente
di 320 ¢ 240 millisecondi. L’indicazione “0% packet




loss” significa che la linea non & particolarmente distur-
bata o sovraccarica, e che quindi non € accaduto alcun
incidente di percorso.

[ messaggi d’errore in caso di fallimento variano a
seconda del service provider che usate, mentre 1 tentativi
riusciti sono accomunati da un dato molto utile: 1l
tempo 1mpiegato dai dati per percorrere 1l viaggio da
una macchina all’altra. S1 tratta di un indizio piu utile di
quanto non sembri, perché permette per esempio di sce-
gliere a quale tornitore di servizi appoggiarsi nel caso si
stia cercando un file presente su pit computer della rete.

QUANDO INDICARE NON
E’ DA MALEDUCATI

Se Ping serve a confermare la parte di indirizzo

a destra della chioccioletta, che in termini tecnici

st chiama domain, per la parte a sinistra si usa
Finger. Questo comando (che come al solito
potrebbe trovarsi ben mimetizzato fra icone o

voct di menu) ha in realta parecchie applicazio-

ni, che vale la pena di esaminare con attenzione.
[nnanzitutto, proviamo a usarlo nella maniera

piu semplice. L’istruzione Finger gianni.agnel-
[i@presidenza.fiat.it ci puo dare quattro tipi di
risposte, la cui forma varia a seconda del provi-

der usato. La prima e pili sconsolante suona

come “utente inesistente”, ma € meno dramma-
tica di quanto non sembri. Il suo significato ¢
solamente che presso 1l domain indicato non risulta
registrato nessun gianni.agnelli - che potrebbe tranquil-
lamente usufruire della rete sotto un nome ditferente.

I1 secondo responso in ordine di probabilita & com’e
ovvio, “utente esistente”, che puo evolversi nella terza
forma: “utente collegato”. La differenza non e piccola:
“esistente” vuol dire che il nostro interlocutore ha effet-
tivamente un account su quel computer, mentre “colle-
gato” indica che I'utente si trova in rete in quel preciso

momento, proprio come nol.
[’ultima possibilita consiste
nel vedere 1l nostro schermo
riempirsi di testo. La maggior
parte dei service provider con-
sente infatti a ogni suo utiliz-
zatore di preparare un file di
presentazione, che viene
richiamato automaticamente
proprio da Finger. Per 1 fanati-
ci dei tecnicismi, riveleremo
un piccolo segreto: esistono 1n
realta due tipi di file di testo. Il
primo si chiama .project ed ¢
lungo una sola riga, mentre 1l
suo compagno .plan non ha
limit1 di lunghezza.
Generalmente questi testi non vengono nemmeno inse-
riti, ma 1n alcuni casi s1 rivelano una vera manna per gl

utents; I’esempio che viene citato da tutti (e not non

faremo eccezione) € quello di Finger
nasanews@space.mit.edu, che visualizza un testo estre-
mamente aggiornato sulla situazione delle missioni spa-
ziali della NASA in corso. Un altro esperimento diver-
tente consiste nel fare Finger su coke@cs. wisc.edu, dove
incontrerete un distributore di lattine di Coca-Cola col-
legato a Internet.

Ma torniamo un attimo al nostro esempio iniziale: come
si fa a parlare con Agnelli (a proposito: sappiate che

The Planetary Theater

I'indirizzo Internet dell’Avvocato e del tutto inventato,

e lo usiamo solo a scopo di esemp10) se sapptamo con
certezza che ha un account presso il computer della
FIAT ma vi é registrato con un nome diverso da quello
In nostro possesso? In questi casi viene utilizzata ancora
la funzione Finger, che & in grado di tornire informazio-
ni anche sulla base di dati parziali. Chiedendo per esem-
pio Finger agnelli@eccetera si ottiene una lista di tutts
oli utenti registrati su quel domain con un nome in cut
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compare la sequenza di caratteri “agnelli”, come
nell’esempio seguente:

[ecc.JBOSS.AGNELLI V04332_Agnelli, Gianni
BOSS.AGNELLI not logged in

Last login Sat 11-Feb-95 4:43PM-CET
[Non spedite posta a questo indiriz-
z0. Rivolgetevi a Pippo]
[ecc.]SUSY.AGNELLI
V35875_Agnells, Susanna

SUSY. AGNELLI logged in

[No plan]

[ecc.JPIPPO.AGNELLI
V57838_Agnelli, Ugo
PIPPO.AGNELLI not logged in

Last login Mon 13-Feb-95
6:19AM-CET

[Inviate a me le comunicazioni per
Gianni Agnells. Sara mia premura
esaminarle e sottoporle al boss in

caso st rivelino interessanti per i
profitti dell’azienda.]

Ecco tutte le possibili risposte:

nella prima riga scopriamo che
Paccount dell’ Avvocato @
“boss.agnelli”, che ['ultima volta

che s1 ¢ collegato a Internet erano le cinque meno un
quarto del pomeriggio di sabato e che il suo file .plan
indica di spedire la posta a Pippo Agnelli. Susanna
Agnelli invece non ha redatto il suo .plan, ma & presente
n rete in quel momento, mentre il povero Pippo ¢ un
mattiniero, ¢ 1l suo file .project ne rivela il ruolo di
segretario del capo.

L’ultima applicazione di Finger & un po’ da masochisti,
ma a volte si rivela utile: con Finger @tal.dei.tal i rice-
ve infatti una lista completa degli utenti del computer
tal.det.tali, con cui si possono eseguire le ricerche pit
disperate,

LE PAGINE GIALLE DI INTERNET

Non lasciatevi ingannare dal titolo: purtroppo non tro-
verete da nessuna parte un elenco completo degli utenti
di Internet. Esistono tuttavia un paio di servizi piutto-
sto uttli, che per lo meno riuniscono g¢li indirizzi di
qualche centinaio di migliaia di utenti,

Il primo che prenderemo in considerazione si chiama
Whois, ed ¢ statisticamente uno dei servizi meno diffusi
della rete. Ci0 significa che per utilizzarlo dovrete pro-
babilmente impiegare la funzione di Telnet di cui abbia-
mo parlato sul numero scorso, quella che consente di
struttare le risorse di un computer remoto. Un buon
indirizzo per questo & rs.internic.net, dove si trova
anche un server Gopher.

La procedura di utilizzo & semplicissima: quando il
computer vi chiede “Whois:” voi rispondete con il
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cognome della persona che state cercando, o con una
parte di esso. Inserendo il solito “Agnelli” riceveremo
per esempio un elenco di tutti gli utenti registrati
nell’archivio WHOIS con un nome reale in cui compare
la sequenza di caratteri richiesta; in pratica, una lista che

IN1Z1a CON Un 1potetico:

Agnelli, Aaron (AA91)  AARON_AGN@MIT.EDU
(06) 123,456,789

e termina con [altrettanto ipotetico:

Agnells, Zufols, Pecore & Timpani S.P.A. (AZ451)
ROBEVARIE@MPC.COM

[ lettori piu arguti avranno senz’altro notato la presenza
di un numero di telefono nella prima riga: questo per-
ché nel database di WHOIS si possono inserire anche
dat1 di questo genere, per maggior praticita di chi con-
sulta.

[l problema ¢ che in questo archivio non compare tutta
I'utenza di Internet, per una serie di problemi tecnici su
cui ¢ decisamente meglio sorvolare. In caso di fallimen-
to c1 s1 puo allora rivolgere a un altro database: quello
degli utenti di Usenet, che vengono registrati automati-
camente 1n un archivio presso il Massachussets Institute
of Technology, il celeberrimo MIT. Se la persona che
sttamo cercando ha consultato anche una sola volta un
newsgroup di Usenet, |i vi troveremo tutti 1 dati neces-
sarl a metterct in contatto con lui.

La procedura da seguire ¢ abbastanza contorta, e viene
descritta (assieme ad altre utili alternative) in un file
interessante quanto lungo intitolato finding-addresses,
che s1 raggiunge con la funzione FTP presso pit-mana-
ger.mit.edu. Come sfruttare tutti questi indirizzi, poi, &
un problema di tutt’altra natura, di cui ci occuperemo la
prossima volta.

C.M.



Playstation e un'anteprima assoluta per il caro buon vecchio Super Nintendo.
Questa volta le pagine sono solo 3, ma ci rifaremo prossimamente...

Sega Saturn

La migliore
simulazione di
calcio per
console a 32 bit
dopo Fifa Soccer
uscito per 3DO...
Scusate se é
poco!

| pallone spiove in mezzo
all'area al termine della sua
lunga parabola. Il centravanti
stoppa di petto addomesticando
la sfera con consumata abilita e
si inarca eseguendo una rove-
sciata volante alla Pelé in “Fuga
per la Vittoria”: Goll

Non ¢ la replica della rete di
Vialli messa a segno contro la
Cremonese, ma l'introduzione
molto suggestiva di Victory
Goal in animazione 3D.

Come direbbe Mazzone: “Va
bene il virtuosismo, ma il calcio
é palla lunga e pedalare!”, e in
Victory Goal & stato fatto tesoro
di questo prezioso ed irrinun-
ciabile enunciato calcistico: ¢’é
il virtuosismo grafico, ma anche

la giocabilita non é stata trascu-

rata, anzi!
Victory Goal propone dodici

formazioni della J. League (la
lega professionistica giappone-
se) dai nomi pit o meno impro-
nunciabili, per certi versi ci sono
molte assonanze con le pietanze
(in lingua originale) del menu
del ristorante cinese giv
all'angolo.

Le compagini si affrontano in
due gironi eliminatori piuttosto
combattuti. Vi consigliamo viva-
mente di provare la modalita a
quattro giocatori; si ricreano

atmosfere amarcord da calci-
ballilla cariche di ricordi nostal-
gici.

Ma torniamo al gioco: Victory
Goal si avvale di una grafica
eccellente e sfrutta angolazioni
e punti di vista dal campo asso-
lutamente innovativi. La sensa-
zione principale e di trovarsi nel
bel mezzo del prato verde.
Anche durante la battuta del
corner la prospettiva & proprio
quella che vi capita di osservare
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nelle partite tra amici: con la
bandierina che si staglia davant
a voi come un ideale puntatore.
Insomma: se volete ritrovare le
atmostere tipiche di una partita
di calcio: palla lunga e...
Victory Goal!
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Ulala... che
grafica pazzesca!
Mai ci era capita-
to prima d’ora di
giocare un simu-
latore di guida su
un’ambientazione
cosi “particolare”
e delineata.

aperino Tommasi direbbe:

realtd non si tratta di
un’incontro di tennis ma di una
gara automobilistica. Il gioco,
comunque, & di quelli da circo-
lettare perché non capita spesso
di imbattersi in una simulazione
automobilistica cosi originale.
Motor Toon si avvale di una gra
fica in 3D molto ben delineata e
propone una gara tra veicoli

circolino rosso, anche se in

piuttosto particolari da disputarsi

su tredici percorsi differenti, a
seconda delle esigenze.

Fin qui, gratica a parte, nulla di
nuovo. Ma provate un po’ @
cimentarvi su un circuito a caso,
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Difficolta: Media
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Numeiro di
giocatori: 1

quello di Plastic
Lake, ad esempio.
Beh all’inizo nulla
di nuovo, la vostra
macchinina multi-
colore scivolerd
lungo i fondali
colorati del circuito
strappandovi qual-
che gridolino di
approvazione per
la risoluzione dei
dettagli.

Ma ecco che improv-
visamente lo scenario
si distorce... assume
sembianze da incu-
bo, la macchinina
sembra essere inglo-
bata dalla strada che
si alza, si piega, si
restringe, si dilata...
Okay, pensate tra
voi, se qui mi fermano e mi
fanno fare la prova dell’etilome-
tro mi trovano con lo stesso
quantitativo di alcool di una
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damigiana di buon chianti.

Ma la visuale non & determina-
ta da uno stato di ubriachezza
manifesta, anzi rappresenta

proprio la parte piv divertente e

orginale di Motor Toon, quella
che allontana il gioco da ogni

possibile paragone.
La precarietd dello scenario

visivo che sembra essere il

riflesso speculare di uno di
quegli specchi deformanti che
si incontrano nei Luna Park, ¢ la

costante di tutti i circuiti. Proprio
per questo il divertimento &
molto alto. Vi sembrera di pilo-
tare il vagone delle montagne
russe: su, giu, parabolica a sini-
stra, tornate a destra.

Prima di giocare Motor Toon vi
consigliamo di assumere una
pasticchetta per il mal di mare:

"y

'eftetto di nausea & assai piv
dirompente di quello che vi
sard capitato di provare per-
correndo gli angusti cunicoli di
Doom!



U

WILD
GUNS

Pistole selvag-
ge... Il nostro
redattore esper-
to di console e
avvezzo al dialet-
to milanese, per
un momento ha
pensato che
stessimo parian-
do di lui... male
(“P....1a a chi?”)!
Invece stiamo
per recensire un
ottimo shoot-'em
up, uno dei
migliori di questo
periodo!

lint e Annie sono due
pistoleri professionisti
che giungono in una
cittadina del Texas piuttosto
turbolenta. La cittd in questio-
ne € Justice City.
| nostri due eroi trovano un
comitato di accoglienza calo-
roso a dir poco, infatti, gran
parte degli abitanti tira fuori
"artiglieria e prende a far
fuoco allegramente... in dire-
zione di Clint e Annie.
| due non si fanno pregare e
regiscono prontamente alla
minaccia orchestrata dal
capo villaggio.
Questa la trama di Wild Gun
un western ambientato in uno
scenario da “Ombre rosse” in
chiave robotica, con antago-
nisti cibernetici.
A parte la cornice molto ori-
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ginale, il gioco propone una
serie di varianti piuttosto
Interessanti, a cominciare
dalla grande varieta di

armi a disposizione dei

due pistoleri senza mac-
chia e senza paura.

Inoltre, & possibile giocare
sia singolarmente che in
due facendo lavoro di squa-

dra.
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1) Il Re Leone
(Super Nintendo,

Megadrive, Game

Gear)

2) Donkey Kong
Country (Super

_Nintendo, Game Boy)

3) FIFA Inter. Soccer
‘95 (Mega Drive,
Super Nintendo)

~ 4) Earthworm Jim

(Super Nintendo
Megadrive)

5) Jungle Book(Super
Nintendo, Game Boy,
Megadrive

6) Sonic & Knuckles
(Megadrive)

. 7) Street Racer

(Super Nintendo)

8) Power Hangers
(Super Nintendo,
Game Boy)

9) NBA JAM (Game Boy,
Game Gear,)

10) Mortal Kombat li
(Super Nintendo, Game
Boy, Megadrive, Game
Gear)
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GUILTY

d £p0stire una muoea ..

evadere dalla prigione in cui

era segregato ci siamo nol-
trati in questa trama da
avventura demenziale.

Bene, per il momento come
assaggino ci sembra che possa
bastare. La gratica di Guilty ¢
molto ben detinita, e 'inter-
faccia estremamente semplice
¢ divertente da gestire.

Sara disponibile per PC ¢
CD-ROM. Per rimanere sep-
pelliti sotto una valanga d
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KVOTO
PRIMA
IMPRESSIONE

in circolazione da qucllc partl ¢ grande. E

quando gh domandano come mai tenga una

mucca in mezzo alla strada, risponde candi-

damente che ¢ pcr ottencere un passag gm n i : 8 ﬁ.% = "E R
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caso contrario potrebbe anche clmunarc 1 -- S A
povero animale! Una minac-
cla mica da poco... :f. ;r‘ |
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cuenze del suo gesto sconsi- LSl foma N 1 HAE 4 | e § A%

derato: viene arrestato e tra-
dotto 1n carcere.

Qui scoprira con sua grandc

sorpresa di esserefstato arre-

stato-da una donna, che st
toglie 'elmetto d’ordinanza

facendo scendere una cascata

Avventura genere Sam & Max,
Woodruff e dintorni. Guilty
colpisce per i dialoghi estre-
mamente divertenti e per
I’interfaccia semplice e intui-

d1 capell rossi, tupo Gilda.

La donna poliziotto chiarisce

subito di detestare gli uomini,

cosi, tanto per non lasciare

