CON SOLIAMO IL f

Giorni fa ho incontrato un povero goblin che piange-
va disperato sui gradini di una cattedrale gotica e mi
sono fermato a chiedergli la ragione della sua infe-
licita. Mi ha risposto singhiozzando che stava per
incendiare un orfanotrofio e per far questo appallot-
tolava alcune pagine di “Famiglia Cristiana”, setti-
manale al quale una sua parente lazteba lo abbona
da anni, guando gli sono caduti gli occhi su di un
articolo dedicato al gioco.

Con totale sorpresa il povero goblin ha letto la
durissima condanna espressa da un prestigioso
teologo ai giochi della Sisal e alle lotterie in genere,
nelle quali si riceve denaro senza lavorare. Questo
ha scosso profondamente il poveraccio,
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minando la sua percezione della realta.

Aveva sempre pensato infatti che il mondo fosse
dominato dal caso, e proprio in questo consistesse la
sua bellezza, nel rapporto diretto fra il creato e il
suo creatore, rispetto al quale le leggi fisiche non
sono un ostacolo, ma un giocattolo da usare insieme.
Credeva che tutto cio fosse anche alla radice del
sogno e della speranza, diritti che di solito sono
riconosciuti agli elfi, ai goblin, ai nani, agli uomini,
ai coboldi e ai laztebi.

Per consolarlo gli ho dovuto rivelare una verita che
forse lo ha sconvolto ancora di piit di quanto gia non
fosse: i teologi non sono infallibili.

Sergio VALZANIA

La Hasbro acquista Avalon Hill e Microprose

LA FINE DI UN’ERA

Il fatto che la Avalon Hill (AH), #
produttrice di classici indiscussi
del gioco adulto come
Civilization o Advanced Squad
Leader, non navigasse in buone
acque era noto da tempo. Dopo
I’estate € giunta la notizia che la
Hasbro, il colosso che controlla,

GIOCO
DELL'ANNO

bile casa editrice di Baltimora.
Parallelamente si & poi saputo
che la stessa Hasbro ha acquista-
to la Microprose.

Se quest’ultima notizia & facil-
mente giustificabile dal desiderio
della Hasbro di entrare in un set-

# tore in cui si calcola si spenderan-

tra gli altri, marchi come MB e
Parker, ha acquistato la venera-
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no oltre cinque miliardi di dollari

I’anno prossimo, sull’acqui-
continua a pag. 4




Come sara I’ Union

Niente carrarmati di plastica,
ma una battaglia ¢

EUROPA

e la linea di giochi Eurogames
sono in vendita da:

CITTA DEL SOLE
CENTRO GIOCO EDUCATIVO
LA GIRAFFA
LA RINASCENTE

AVALON
Torino - Mifano - Padova
Bologna - Forli’ - Roma

PERGIOCO
Lugano - Brescia - Milano - Roma

Nord:

Asti  TAGINI
Casale Monferrato (Al) RIPOSIO GIOCHI
Trecate (No) CARTOLERIA PORZIO
Brescia LA GROTTA DI MERLINO

Bolzano ATHESIA BUCH

o

Como
Varese

Gallarate (Va)

Vicenza
Mifano
Milano
Venezia
Trieste
Trieste
Treviso
Treviso
Verona
Imperia
Albenga (Sv)
Genova
Genova
Recco (Ge)
Parma
Piacenza
Modena
Carpi (Mo)
Rimini

Centro:

Firenze
Firenze

SCOTTI GIOCATTOLI
LA ROSA

LUCIANA LIVERANI
DE BERBNARDINI

GRANDE EMPORIO CAGNONI

LA GIOCA
MOLIN

FANTASYLANDIA

LUPUS IN FABULA

FLLI PINTON

HOBBIT

| GIOCHI DEI GRANDI

IL MINOTAURO

BELLE ARTI MODELLISMO
BABYLAND

CENTRO GIOCO EDUCATIVO
CﬁmOLEHIA CAPURRO
 TOYLAND

_ UNICORN
 ORSAMAGGIORE
BAMBO FICIO CARPIGIANO
MPORIO BRIGLIADORI

pea ri'e’el 2030?

intense.

 DREONI GIOCATTOLI
. LIBRERIA MARZOCCO

£IDOS - Napoli

Politica, d!piam ria, storia e geografia,
EUROPA vi offrira delle partite rapide ed

{

STRATAGEMMA

Firenze
Arezzo V. GAMES STORE
Pisa HOBBY CENTRO
Marina di Pisa CARTOLERIA GIOCATTOLI BROGNI
Livorno MONDANELLI
Livorno LIBRERIA MARCOVALDO
Massa GIOCA GIO’
Siena GIO’ & GO
Perugia MAGAZZINI P.
Porto S.Giorgio(Ap) TRIOZON
Roma BABY’'S STORE GIOCATTOLI
Roma CASA MIA
Roma GIOCOFOLLIA
Roma GIORNI GIOCATTOLI
Roma LA TERRA DI MEZZO
Roma STRATEGIA & TATTICA

Sud:

Napoli CAPUTO
Napali CORSALE
: LA BOTTEGA DEI GIOCHI
LEONETTI
NETRUNNERS
WARMASTER
GEA VOLLERO
LE MANS
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Alessandro Corneli scrive per noi

CAVOUR E MAZZINI:
IL CONTRASTO INSANABILE

Cavour e Mazzini si possono
arruolare tra i seguaci del princi-
pio “il fine giustifica ai mezzi”.
I1 “fine” cui essi tendevano era
I"unificazione politica dell’Italia.
Per raggiungerlo, il primo mi-
nistro piemontese non si tird
indietro di fronte ai mezzi pil
spregiudicati: dal sacrificio di
vite umane in Crimea in una
guerra che non lo riguardava alla
seduzione dell' Imperatrice
francese Eugenia per opera del
conte Nigra, dalle

riserve mentali nei colloqui
decisivi con Napoleone III a
Plombiéres a quelle con cui
facilitd la spedizione di
Garibaldi in Sicilia.

Quanto a Mazzini, ritenne dialet-
ticamente compatibili il fine del-
I"unita nazionale con il
frazionismo e il settarismo che
non si stanco mai di alimentare

attraverso i ripetuti e fallimentari
tentativi insurrezionali, costati
molte vite umane.

Poiché miravano allo stesso
obiettivo, ci si chiede perché non
trovarono, nemmeno tattica-
mente, come accadde tra Cavour
e Garibaldi, I’occasione di fare
un tratto di strada insieme.

La loro contrapposizione
viscerale” non risiedeva né negli
scopi né nei mezzi e nemmeno,
come superficialmente si
potrebbe credere, riguardava
T’orientamento monarchico del
primo e repubblicano del
secondo.

Oso pensare che se Cavour
avesse avuto come base operati-
va la Lombardia o la Venezia,
avrebbe trovato plausibile
perseguire I'unita d’Italia anche
su basi repubblicane; analoga-
mente, non riduco il repubbli-

canesimo di Mazzini all’origine
genovese e all’antipatia
tradizionale della Repubblica di
Genova per il Piemonte.

11 vero e insanabile contrasto era
tra la cultura politica liberale di
Cavour, che stava cominciando a
funzionare nello Stato sabaudo,
e la cultura politica di Mazzini,
che scavalcava il concetto di
Stato - con le sue regole

e le sue istituzioni - e lo
soffocava fino a stravolgerlo tra
i due concetti di Popolo e di
Nazione, che sono assai meno
suscettibili di essere disciplinati
dalle regole e tendono invece
all’ Assoluto, : _
alimentandosi di profetismo
aprendosi al totalitarismo perché
non ammettono dissidenze e
diversita di opinioni ma solo
unita (forzata) d’intenti.

continua a pag.42
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sizione dell’AH si possono fare
solo congetture.

E’ chiaro che I’AH non faceva
ombra alla Hasbro né aveva un
giro d’affari o un mercato abba-
stanza interessanti da giustifi-
care l'interesse del colosso. Pero,
se esaminiamo 1’ipotesi di utiliz-
zare i giochi dell’ AH, perlomeno
i migliori, come ‘base’ per una
serie di videogiochi allora la fac-
cenda acquista un senso
finanziario

Le case di software sono sempre
in caccia di proprieta intellettuali
da sfruttare e i giochi d’avventu-
ra sono una vera miniera che ha
prodotto titoli (Mechwarrior 1 e
2, Heavy Gear, Baldur’s Gate e
tutta la serie di AD&D) sul mer-
cato videoludico, con vendite
assai superiori ai giochi originali.

LA FINE DI UN’ERA

Probabilmente qualcuno alla
Hasbro ha pensato che, anziché
pagare royalties cospicue e com-
battere contro altre case di soft-
ware, era molto meglio comprar-
si direttamente una ‘fonte’ d’idee
(e nessuno dubita che I’AH lo
sia) per alimentare la propria
attivita nel settore videoludico.
Ci0 pare particolarmente proba-
bile di fronte al tipo di pubblico
della Microprose, in genere piil
maturo, esigente e sofisticato
della media e quindi potenzial-
mente molto ricettivo ai titoli
AH.

Il futuro dei giochi da tavolo,
invece, non pare roseo: il loro
mercato potrebbe essere troppo
ristretto per un gigante abituato ai
centomila pezzi venduti a titolo
(come minimo). Se la Hasbro

zﬁola gmﬁmm a ghzmque ne ﬁzma mhwsta

deciderd che non vale la pena
continuare, € probabile che chiu-
da I’AH (tenendosi solo gli
ideatori, magari direttamente
come dipendenti Microprose)
oppure che conceda a qualche
editore specializzato una licenza
per continuare a produrre e dis-
tribuire la versione cartacea dei
giochi AH (pare vi sia un inter-
esse di alcuni editori specialistici
per i giochi di simulazione).

Potrebbe anche salvarsi qualche
titolo con il potenziale per il mer-
cato di massa (non troppo lungo,
non troppo difficile, non troppo
costoso) o magari ‘tratto’ o ‘ispi-
ratore’ di qualche futuro video-

gioco di successo. Insomma,
staremo a vedere.
Ciro Alessandro SACCO




IMENTO A TUTTI [ LIVEL

Raccomandato per i
nuow glocatori.

AVANZATI
QUINTA EDIZIONE’
Raccomandato per giocatori di -

Portal in cerca di nuove
_ opzioni di gioco.

ESPERTI

1 pid alto fivello i strategza dispam- :
bile ai glocatorl i Magic. Setdi
espansmne e prodottl :coﬁegaﬁ

Parte/sono marchi registrati :@Jiafds:gf-éw_@@tfiréc




ga!}isﬁ

wn [ 1 ATS s

Escono due nuovi GdR dall’impostazione assal diversa

NARRAZIONE
CONTRO REGOLAMENTO

1l gioco di ruolo sta diventando. un genere di intrattenimento culturale riservato a pochi.

Lo spazio occupato negli scaffali dei negozi, anche di quelli specializzati, si viduce sempre di pi.
In un mercato sonnacchioso, con pochi segni di vitalita, due nuovi titoli dedicati alla fantascienza
sono un evento. La sfida é stata lanciata da due colossi (tra i pochi ormai rimasti): la White Wolf
¢ la TSR, ben trattenuta sull’orlo del baratro dagli artigli dovati della Wizards Of The Coast.

Trinity (di Andrew Bates e Ken Cliffe, WW) ha gié della scien_ia psionica.

una sua piccola storia che sembra creata apposita- Il sistema di gioco non si discosta un gran che dal
mente per farlo entrare nel mito, noto Storytelling System di Vampiri. C'¢ qualche

Si doveva chiamare “AEon” (e con questo titolo & complicazione in piti dovuta alla necessita di simula-
‘apparso in una prima edizione ora ricercata dai re 1’apparato tecnologico. Tutti i GdR di ambien-
collezionisti), ma la WW & stata costretta a cambiare . tazione fantascientifica hanno dovuto affrontare’
nome da Viacom (MTV) che detiene i diritti di un questo problema e, purtroppo, raramente i risultati
cartoon: “AEon Flux”. " sono soddisfacenti per gli appassionati di questo

E’ strano che la Chiesa Cattolica non abbia presenta-  genere letterario.
to ricorso contro il termine “Trinity”, forse gli esperti ;
del Vaticano non se ne sono accorti.

Trinity € un GdR di fantascienza con riferimenti clas-
sici: Blade Runner, Neuromante, Aliens, 2001
Odissea nello Spazio, Mad Max. Molta tecnologia,
meccanica e bionica, poteri psionici,

esplorazioni spaziali e un conflitto epico tra un’u-
manita disastrata in cerca di riscatto e le razze aliene
che popolano I'universo. Tra tutte, la pill pericolosa &
quella costituita dagli “Aberranti”, esseri umani
mutanti dotati di superpoteri,

messi in fuga durante la grande crisi sociale e atomi-
ca del 2061, e ora pronti a ritornare per affermare i
loro malvagi propositi.

Nel XXII secolo, in questo universo terrorizzante e
spietato, la AEon Trinity & un’organizzazione di
uomini dotati di particolari qualit, votati alla difesa
dell’umanita e delle generazioni future.

I Personaggi Giocatori fanno parte di questa eroica -
compagine, suddivisi in otto ordini militari, ciascuno
dedicato all’addestramento in un particolare settore




La WW con Trinity si lascia abbondantemente dietro
e spalle lo stile narrativo del Mondo delle Tenebre.
L ambientazione & dettagliata, ben curata e fa presa-
gire una sicura proliferazione di espansioni, moduli e
campagne. Lo sforzo creativo si fa apprezzare,
sebbene senza particolari slanci innovativi, e il
background prevale nettamente sull’ apparato tecnico
delle regole. L'introduzione letteraria € stata affidata
ad un lungo racconto di George Alec Effinger,
autore cyberpunk, noto soprattutto per il “ciclo di
Budayeen” (Editrice Nord), ambientato in un’impre-
cisata citth araba del prossimo futuro.

Alternity (di Bill Slavicsek e Richard Baker, TSR) si
" muove invece lungo direttrici assai diverse. Anche
qui ci troviamo nelle atmosfere classiche della
science fiction: navi interstellari, creature aliene e
tecnologie mirabolanti. I obiettivo pero € di
costruire un sistema generico; un obiettivo tutt’altro
che nuovo, per la verita. D’altra parte il gioco si
inserisce nel solco della tradizione che da sempre &
la bandiera della TSR.
Alternity vorrebbe essere per la fantascienza quello
che Advanced Dungeons & Dragons ¢ (o ¢ stato)
per la fantasy. Gli autori rifiutano decisamente la par-
entela con I’antenato, ma i tratti genetici ci sono
tutti: le sei caratteristiche di base del personaggio

AgonistiKe
e VO G e
(Forza, Destrezza, Costituzione, Intelligenza, Volonta
e Personalitd); le classi, sebbene temperate da skills
che permettono al giocatore esperto di modellare a
piacere il ruolo; i livelli di esperienza per |’avanza-
mento di carriera nella professione, concetto ormai
abbandonato da tempo da tutti i giochi di ruolo del-
I'ultima generazione.
I vantaggi di questo sistema sono evidenti:
permettere ai vecchi giocatori di AD&D di poter
cambiare ambientazione sentendosi a casa, come
quando si va da McDonald. Rimane il dubbio se
questo ¢ davvero il modo per conquistare nuovi gio-
catori, visto che 1’assenza di un vero e proprio back-
ground lascia gli acquirenti dei due volumi,
con bella copertina cartonata e splendide
illustrazioni a colori, con un guscio vuoto, nell’ atte-
sa che sia riempito con la consueta serie di moduli
d’avventura.
Il tempo ci dira chi avuto ragione: la WW con la sua
impostazione narrativa, o la TSR con la sua
tradizione rules system. :
A dire il vero, temiamo fortemente che il mercato
stia rivolgendo altrove i suoi interessi e che questi
sforzi editoriali, meritevoli ma dispendiosi, siano
inadeguati e destinati ad un precoce oblio.

Luca GIULIANO
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 NOVITA ANCHE IN CD-ROM

lo Zingarelli 1999

112 000 lire

lo Zingarelli 1999 in CD-ROM
98 000 lire
| confezione
lo Zingarelli 1999 in CD-ROM

con vocabolario
136 000 lire

Enciclopedia Zanichelli 1999
Grande Enciclopedia Multimediale

Zanichelli plus, due CD-ROM per Windows

Enciclopedia Zanichelli 1999 con due CD-ROM

I LIBRI SEMPRE APERTI

Dizionario visuale

in CD-ROM .
Ttaliano Inglese Francese
88 000 lire

NOVITA ANCHE IN CD-ROM
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