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sonlCOLOGIH 
Sonic è tornato con il quinto gioco completamente 
dedicato alla sua storia, Sonic Adventure. Oltre a 
recensire la versione Europea del gioco per 

Dreamcast, J fa un passo indietro e rivive ogni 
tappa della travagliata vita di Sonic the Hedgehog, 

da quel lontano 1990 fino ai nostri giorni. Il tutto in 
uno speciale di otto pagine a cura di Mattia Ravanelli 

...-PinYSTHTlon 2--
La console più importante degli ultimi cinque anni, ma 
anche qualcosa di più, sta per chiude re la sua carriera. 
La Sony non ha ovviamente deciso di perdere le leader­

ship nel mercato, anzi. Il lavoro attorno alla PlayStation 
2 è quasi ultimato, il lancio del prossimo 4 marzo in 
Giappone (a seguire nel resto del mondo conosciuto) si 

avvicina e J è andata a scoprire tutti i segreti, i retrosce ­
na e le informazioni su quella che si candina ad essere 

come la migliore console di sempre. Un reportage com­
pleto di sette pagine a cura di Fabio Vita. 

Goldeneye per N intendo 64 ha semplicemente aperto una 
nuova era negli sparatutto in soggettiva, ora Medal of Ho nor 
della Dreamworks si appresta a seguirne le orme. 
Uno dei primi esperimenti del genere per 

PlayStation arriva finalmente nei negozi e 
si rivela una delle migliori carte di cui 

disponga attualmente la PlayStation. 
Il nostro soldato in trincea Stefano Castelli 
ha dedicato anima e corpo al gioco, 
i risultati li potete vedere nell'entusiastica 

THEmE PHRK WORLD 
Peter Molynoux non c'è più e la Bullfrog esiste praticamente 

solo nel nome, almeno come menti al vertice. 
Ma il livello qualitativo dei loro titolo non è cam­
biato, o quasi. Da Dungeon Keeper 2 a Theme 

Park World, la casa della Rana Toro si r ipresenta 
alla grande su PC. Il seguito ufficiale di Theme 

Park è un gioco capace di ergersi tra tutti i con­
correnti del genere o si rivela solamente come 
una mera comparsa? Per saperne di più andate a 
leggere la recensione di Mauro Buti. 

-. 
I 

nuove riviste multiformato, una pubbli· 
crtà per N1ntendo 64 IO tele111soone, 
ma cosa sta succedendo IO Italia? 
Cosa sta succedendo nel mondo? 
In Giappone e Amenca impa221scono 
per i Pokemon. quo ci ripropinano 
Fiorello e Ambra (ore 3.00 d1 notte, 
dopo Innamorati Pazzi e Frasier su 
hafia 1, unici compagni, assieme al 
Furt:iy redazionale, delle nottate pas· 
sate a chiudere la nvista). Il fatto è 
che. almeno da noi, la Sony si mangia 
tutto e tutti, 1n America hanno venduto 

oltre un m1hone d1 Drearncast, nel Bel 
Paese quasi non si sa oosa sia. 
A differenza della PlayStation 2, che 
comunque non imparerà a leggere cd 
masterizzati neanche dopo un corso 
accelerato via corrispondenza e aJlora 
vedremo fino a che punto ha attecchi· 
to la filosofia dei Videogiochi 1n Italia, 
dove com10eta la passione e dove 
com1noo Il nsparmlO e la comodità 
delle 10.000 a gioco. Sul baratro! 
I PC sono sul baratro, dopo anni d1 
strategie. 1n tempo reale e sparatutto 
1n soggettiva, lo scontro tra questi ulti· 
mi e i potenziali salvatori è più agguer­
rito che ma.. Se Black & While, 
Giants e compagnia bela sbagfiano 
qualcosa, le loro carcasse seiviranno 
da tavolino per la colazione di 
Unreal Tournament, Ouake lii e 

via di questo passo. I 
Intanto i v1deog1och1 s1 awiano verso 
"il villaggio globale", la "muhimed1ali1à" 
e tutti quet termini che fanno star tanto 
tranquil~ quelli che di v1deog1ochi e 
1nterattMtà non ca capiscono un'acca. 
Il futuro delle console è un modem, 
un collegamento Internet fisso. 
un hard disk, una tastiera ... un lenore 
DVD. Il futuro dei PC è un sistema 
operativo che fagociti un CD dallo 
sportello del lettore e faoc1a panire il 
gioco senza dover far null'altro. 
Come le console. Ma diavolaccio, 
è questo che s'intendeva con "punto 
d'incontro tra console e PC"? 
Quasi mi dimenticavo: 
"Benvenub a tutti' Siete captati nelle 
pagine della nuova rivista d1 videogio· 
chi, J! Siamo una rivista nuova, tutta 
indipendente e vi porteremo ogni 
mese nel fantastico mondo dei giochi· 
"'· buon d1vert1mento'". Al ptOSSlmo 
mese. con Shen Mue, Ouake lii, 
Oonkey Kong 64. E con J #2. 

Mattia RavaneQi 
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IL DELFINO COMINCIA A NUOTARE 

Sega Gt: la sorpresa 
più bella dell'anno 

m egh ultimi tempi alcuni capoccia della N1ntendo hanno rilasciato 
dichiarazioni dalle quali è possibile trarre numerose informazioni 

interessanti riguardo al Dolph1n, la futura console Nmtendo. Il primo a 
comunicare interessanti novità è stato 11 presidente della Nmtendo of 
America (ancora per poco presidente ... ) Howard Llncoln che ha princ1pal· 
mente affrontato 11 tema dei generi presenti sulla nuova console: la cron• 
ca carenza di RPG del N64 sarà solo un brutto ncordo e in questo nuovo 
mostro a 128 bit, grazie soprattutto alla partecipazione delle terze parti 
(anch'esse latitanti nell'attuale ambito del N64), s1 dovrebbe avere una 
decisa svolta in questo senso. Un altro genere d1 gioco che sara parec· 
chio incrementato sarà Quello dei g1och1 sportivi che hanno avuto un 
riscontro positivo nelle vendrte per l'attuale console a 64 bit. Per Quanto 
riguarda la poss1b11ità d1 connettersi ad internet con il Oolphm, L1ncoln è 
stato piuttosto nebuloso, ma pochi giorm dopo ci ha pensato Peter Mam, 
portavoce N1ntendo, a chiarire la faccenda: quando gli è stato chiesto se 
11 Dolphm si potrà connettere ad internet, Ma1n ha risposto con un 1nequi· 
vocabile si (anche se al momento non poteva aggiungere altro); 11 portavo­
ce Nmtendo ha anche confermato la piena compatibilità della console con 
il Game Boy Advance , la futura console portatile N1ntendo (forse attraver­
so una porta ad infrarossi'), e l'utilizzo dello standard DVD. 
Successivamente il presidente della Nmtendo H1rosh1 Yamauch1 ha assicu­
rato che il Oolphin sarà meno costoso della PS2 (meoo d1 300 dollari duo­
quel, ma QUesto rnpedl'à rutizzo della coosote per vedere 1 ffm su DVD: per 
OVvtare a questo problema sarà corronque messa 11 commercio un'altra versio­
ne del Dolphll che pemnetterà di utlhzzNe appoeoo lo standard DVD. Sararmo 
dl.11(JJe messe 1n corrmeroo due verSIOfi del Dolphin, 1.11a più economica che 
permetterà solo ci giocare e una più costosa che monterà 1.11 lettore DVD IO m essuno ne sapeva mente, nes­

suno se lo aspettava, m molti lo 
sognavano: un gioco 1n stile Gran 
Turismo per Il Dreamcast. La Sega, 
dopo averlo tenuto gelosamente 
segreto per mesi, ha spiazzato tutti 
annunciando che a febbraio vedrà la 
luce Sega GT: Homologation Special, 
un fantastico racing s1mutator che 
promette di rendere la vita Mficile 
all'attesissimo GT 2000 per PS2 e, a 
giudicare dalle prime 1mmag1m e dalle 
prime informaz1om diffuse, ha tutte le 
carte m regola per nuscirci. Stando a 
quanto d1ch1arato, 11 gioco consentirà 
d1 utilizzare ben I 00 vetture d1 sene 
più alcune macchine segrete. 
Owiamente. come nel titolo Psx che 
lo ha ispirato, tutto ruoterà sulla pos­
sibilità d1 elaborare a piacimento i pro­
pri veicoli utJhzzando 1 soldi (o crediti) 
guadagnati vincendo le gare. Umca 
nota dolente è che, almeno nella ver­
sione giapponese, saranno presenti 
solo 1 costruttori del Sol Levante ma è 
probabile che 1 princ1pal1 modelli euro­
pei ed amencani saranno 1mplementa­
t1 nelle vers1om occ1dentah. Sega GT 
oltre a vantare una grafica sbalorditi­
va (date un'occhiata agli screenshot), 
offrirà un modello d1 guida decisamen­
te realistico che promette di tenere 
impegnati in lunghe sessioni d1 
apprendistato anche 1 più smanettoni. 
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Per quanto riguarda le modalità d1 
gioco avremo oltre al Champ1onsh1p, 
vero lulcro del gioco, la modalrtà 
Single Race, l'immancabile Time 
Attack e 11 Dual Race che permette d1 
giocare m split contro un secondo gio­
catore. Visto che, inoltre, è stato con­
fermato l'utilizzo del modem, è facile 
prevedere che. come awenuto per 
Sega Rally 2, sarà possibile gareggia· 
re on Ime con awersari sparsi per 11 
mondo. Inutile dire che l'attesa per 
questo titolo è spasmodica. Tutti 
siamo ans1os1 d1 vedere se, dopo anm 
d1 ottimi racing arcade. la Sega nu· 
scirà a portare nelle nostre case un 
simulatore degno d1 questo nome. 
Certo che, dopo aver visto cosa è 
stata in grado d1 fare m sala giochi 
coo F355 Challenge (se non l'avete 
provato fatelo perché è un'esperienza 
dawero umca), non si può 

pìella regola. La wa C011sote Nintelldo promette decisamente bene.. • 

non essere ott1m1sti! 

c::;a •a;1 .t.i''tt 

Il nono ultima in arrivo 
n ttes1ss1mo, che altro dire del 
W nono e (forse) conlusivo caprtolo 
di una delle saghe più amate del 
moodo dei videogame' La notizia è 
che Ultima IX è stato finalmente maste­
rizzato e che probabilmente quando 
leggerete queste righe sarà già in ven­
dita m tutti 1 negozi. 
Il gioco si avvarrà per la prima volta d1 
un motore tnd1mensMJnale, li giocatore 
potrà muoversi hberamente m ambienti 
1mmens1 completamente costrU1b in 
30, potrà manipolare oltre 5000 
oggetti diverSI, interagire con oltre 200 

• personaggi con personahtà e aspetti 
differenti. L'avanzamento dell'Avatar s1 
baserà sulle virtù come Onestà, 
Compassione, Valore, G1usbz1a, 
Sacrificio. Onore, Spirrtual1tà e Umiltà. 
Avanzando tra le terre d1 Bntanma arr> 
verete allo scontro finale con 11 
Guard1an, vera incarnazione del male e 
opposto a tutte le virtù. Il gioco sarà 
fondamentalmente un gMJco d1 ruolo, 
ma con elementi d1 adventure. combat-
bmento e puzzle. 

Saranno oltre 60 le creature e mostri 
che potrete incontrare m città, boschi. 
dungeon e lande desolate, vi drtendere­
te con le ar1111 e con 45 bp1 d1 magie 
diverse. Saranno supportate tutte le 
schede 30 sia per quanto riguarda Il 
video che l'audio, nella fattispecie rau· 
dio SI awarrà d1 melodie eseguite da 
un'orchestra d1 60 elementi e registra­
te negh studi THX della Origm. 
Le ulllcile perplessrtà sono sorte ngUN· 
do al Sistema che potrà sfruttare appie­
no le caratteristiche d1 1.11 motore grafico 
al'avanguaroo. se fino a POCO tempo fa 
un appasSlOOato d1 GDR poteva evrtare la 
corsa arupgrade, sembra che ora la 
pacchia sia finrta. M: 
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Legend Of Dragoon, 
GDR firmato Sony 

n nnunc1ato decisamente 1n sordi· 
W na solo Qualche mese fa, 
Legend of Dragoon ha velocemente 
calamitato su d• sè le attenzioni d1 
buona parte degh GOR fan playstat1ona· 
ri, affamati d1 novità dopo Fmal Fantasy 
VIII. Il gioco, che segna l'ingresso d1 
Sony sul mercato dei giochi di ruolo, è 
però in fase d1 sviluppo da parecchio 
tempo ed ha richiesto un notevolissimo 

impiego d1 risorse: uno staff d1 oltre cento persone ha lavorato sul progetto 
per circa tre anni, nel tentativo d1 realizzare 11 m1ghor GOR per Psx mai visto. 
Dal punto d1 vista grafico, niente da dire: loD c1 propone 1 soliti personaggi 
poligonali su fondali prerenderizzab e sequenze d1 combattimento interamente 
in tre d1mens1ont sulla falsariga degli ulbm1 due ep1sod1 della saga d1 FF. 
L'hardware del 32brt grigio viene sfruttato a fondo, e LoO è veramente una 
gioia per gli occhi, grazie anche all'azzeccato design biomeccanico d1 armi ed 
armature. Una menzione speciale mentano gh oltre trenta m1nut1 d1 hlmati. con 
alcune delle più belle sequenze in computer graph1c mai viste. 
L'azione è ambientata in un mondo interamente lantasy-med1oevale popolato 
da 108 razze diverse, nate tutte da un medesnno albero magico. Una d1 que­
ste razze ha però ndotto 1n sch1av1tu le altre. dando origine alla cosiddetta 
Oragoon War. 10.000 anni dopo Quest'episodio v1 ritroverete nei panni d• Oart. 
un uomo alato impegnato nella ncerca del demone che ha devastato 11 suo vii· 
lagg10 ed ucciso 1 suoi gemton. Durante Il vostro v1agg10 sarete impegnati 
owiamente a venire a capo d1 vari dungeon, a scoprire tesoro e ad affrontare 
una valanga di combatt1menb casuah come da tradmone del genere. Legend 
of Oragoon arriverà nei negozi giapponesi verso metà dicembre, su ben 4 CO, 
giusto in tempo per 11 periodo natalizio, mentre le versioni 
PAL e USA dovrebbero uscire nel 2000, interamente tradotte. li 

I MOSTRI DI 3DFX 
Incalzata dalle innovazioni della concorrenza 30fx non sta certo a guar· 
dare ed annuncia 1n un colpo solo la Voodoo4 e la Voodoo5. Tutte le 
nuove schede video sfrutteranno 11 nuovo processore VSA· l 00, dalle 
premesse molto buone, che dovrebbe utilizzare indfferentemente Api d1 
tipo Giide, 01rect30, Opengl o Oirectx compatibili. 
La gamma delle Voodoo non sara mirata al solo uso videolud1co viste le 
diverse conf1guraz1om da 32 a 128 mega d1 Ram on board ad esempio 
per la memona e soprattutto per 1 prew d1 
vendita stimati dai 180 $ USA della Voodoo4 4 500 Imo 
a1 600 bei dollarom per avere la Voodoo5 6000 

1. 14.13 4.1 g.13:1313.i!·l ·t 

SONIC SE NE VA DALlA SEGA 
D a decisione da parte della Sega d1 creare g1och1 

anche per le console portatili non realizzate da loro 
(d'altronde il Game Gear è morto da tempo e 11 Nomad non 
si è neanche visto ufficialmente in Europa) comincia a dare 1 
suoi appetitosi frutti. Infatti 1 possessori della versione a 
colori della console portatile targata SNK potranno awalersi 
tra poch1ss1mo d1 una versione della famosa saga d1 Some. 
Ovviamente non s1 riscontra alcuna attinenza tra questa versione e Quella per 
Oreamcast, dato che non è assolutamente 1pobzzablle creare un gioco 30 per 
un portatile; Some Pocket Adventures riprenderà dunque la classica struttura d1 
gioco della sene con 11 porcospino blu a correre all'impazzata 1n un semplic1ss1· 
mo livello in due d1mens1om. 
noltre 11 gioco conterrà anche alcune interessantissime modalità create apposi· 
tamente per Questa versione come ad esempio la "Get the rings" e la "Sonic 
Rush" che, grazie all'ubhzzo dell'apposito cavetto Unk, permettono al videogio­
catore nel primo caso d1 confrontarsi con un amico nel tentativo d1 raccogliere 
p1ù anelh possibile e. nel secondo caso. semplicemente d1 arrivare pnm1 in una 
corsa su pista. 
Per quanto nguarda la data d'uscita del gioco. al momento non è ancora ben 
chiara la faccenda: runica cosa certa è che 11 corrente mese d1 dicembre è que~ 
lo buono. ma per quanto nguarda Il giorno preciso è ancora un mistero. 
Add1nttura pare (ma non ancora ben chiaro) che 
1 possessori americani del Neo Geo Pocket 
Color potranno awalers1 del gioco due settima· 
ne prima dei loro colleghi giapponesi, cioè 11 4 
dicembre. ma 11 fatto sarebbe piuttosto strano 
perche gh ab1tanb del Sol Levante sono sohta· 
mente 1 primi a giocare le novità. Ad ogni modo, 
per quanto riguarda 001 europei, non é dato 
sapere nulla e non resta dunque che aspettare 
passivamente m attesa d1 una conversione che 
potrebbe awernre all'incirca un paio d1 mesi 
dopo l'uscita negh States. li. 

TEKKEN 4 IN SAlA GIOCHI 
lasciate da parte Tekken Tag Toumament, Soul Cal1bur 2 ed altrr eventuali 
segwt• o "d1vagaz1oni" sul tema uff1c1al1, sbamo parlando d1 Tekken 4, atte­
so e m1sterroso quarto capitolo del p1cch1aduro poligonale più celebre del 
mondo dei v1deog1och1. J vi mette m esclusiva (o cosi c1 hanno assicurato 
le nostre Gole Profonde) a conoscenza d1 quello che s1 cela dietro il proget­
to Tekken 4. $1 tratta solo d1 qualche parola, nessuna ufficialità e tantome­
no nessuna immagine. Raggiungete velocemente Arcade Mode a pagina 
J 26 per saperne d1 più! 

QUELLO CHE OUCAST 
NON E POTUTO ESSERE ... 
Outcast e un gioco dalle idee nvoluz1onarie ma uscito forse troppo tardi 
nel mercato ormai dominato dalle schede 30. 
Alcuni erron o 1mperlez1on1 a livello d• gameplay minavano alla base un 
gioco sicuramente me11tevole. Devono aver pensato altrettanto 1 program· 
malori della lnfogrames vista la decisione d1 lanc1ars1 1n un secondo capitolo 
d1 Outcast. utihzzando finalmente l'accelerazione 30, e abbandonando la 
tecnica Voxel, la release non e prevista prima del 2001. mentre le p1attafor· 
me d1 gioco saranno PC e PlayStat1on 2. 

NUHEAO l GE NNA IO 1000 ll 9 
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Gran Turismo 2 
posticipato! 
~ obb1amo purtroppo infrangere 
... inesorabilmente 11 sogno d1 tutti 
gli automobilisti incalliti possessori d1 
Psx, che non desideravano altro che 
poter mettere le mano su GT2 giusto in 
tempo per le vacanze natalizie. Dopo 
una continua sene d1rrtard11nfatt1 (il 
gioco sarebbe dovuto usc1te lo scorso 
maggio!), la data d1 uscita d1 Gran 
T ur1smo 2. data Pel certa per 11 7 
dicembre m versione PAL ed USA e per 
il 25 novembre 111 versione Jap, è slitta­
ta nuovamente per mot1111 a noi llllSte­
riosi. visto che la Sooy e la Pol1phony 
non hanno voluto dilungarsi in spiega· 

I NUOVI 

zion1 approfondite. Stando alle nostre 
congetture, l'uscita del gt0co è stata 
nuovamente rinviata per bilanciare 
meglio la difficolta e per rendere più 
realistica la guida delle oltre 500 (sì sì, 
c1nque<:enton vetture presenti. oltre 
che per oscuri problemi do licenze uff• 
c1ah dalle case costruttrici. Se propno 
non ce la fate a resistere oltre le 
vacanze natalizie comunque potete 
buttarvi sulla versione Giapponese del 
gioco. m uscita I'! I dicembre. mentre 
per una comprensibile ed1zt0ne in italia­
no o inglese dovrete attendere pro­
babilmente sino alla fine d1 febbraio . • 

NEED FOR SPEED 
Electronic Arts è come d1 consueto in fase d1 lavorazione dell'ennesimo capito­
lo della sene Need for $peed. Ogni anno tutti 1 giocatori PC e PlayStabon ven· 
gono dehz1at1 da un nuovo gioco d1 corse su macchine da sogno. 
Quest'anno 11 titolo dovrebbe essere Need lor $peed: Motor City, ma voci dalla 
rete insistono su d1 un secondo titolo: Need tor $peed: Porsche Evolut1on. 
Sembra strana la pubblicazione d1 due titoli. ma nel caso arrivassero non credo 
sarebbero in mollt a lamentarsi. 
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DREAMCAST ULTIMA CONSOLE SEGA? 
~ ~g ~cf.~ ~~~~~e era c1tcolata una voce piuttosto allarmate circa l'ab­
W bandono da parte della Sega della competizione con Sony e Nintendo per 
quanto riguarda la "guerra· del'hardware. 01 fatto è successo che un pezzo 
grosso della grande· S', lsao Dkawa. aveva dichiarato di vedere il futuro della 
Sega in Internet. non nell'hardware. Questa frase. tradotta dal giapponese all'in 
glese. è stata male interpretata e subito si è diffusa la notizia che li Dreamcast 
sarebbe stata l'ultima console Sega. In realtà questo falso scoop è stato presto 
smentito. Okawa ha confermato quanto d1ch1arato riguardo all'interesamento 
Sega verso ~gioco online attraverso Internet ma ha anche Sptegato che l'impe­
gno 1n tale settore non può prescindere dall'ubhzzo del supporto hardware non 
essendo intenzionata la mamma d1 Some a produrre g1och1 via Internet per la 
concorrenza (oltre ai PC. infatti, anche Sony e Nmtendo entreranno nell'affare. 
dell' online gam1ng). I fan Sega possono dormire sonni tranquilli! 

IL RITORNO DI BALDUR'S GATE 

... ,,~ ·-- ........ ~.,. ·--~· .. ,..., ·~~·-~" 
""' 

I successo planetario d1 Baldur's Gaie ha rilanciato alla grande li 
genere dei GDR su PC. molte software house si sono messe al 

lavoro per arrivare al vertice della categoria, ma qualcuno parte awantag· 
giato. e<:co i Black lsle con la presentazione di Baldur's Gaie 2. Il gioco 
sfruttera sempre fondali in 2D. ma s1 awarra delle schede grafiche di 
nuova generazione per calcolare tutti gh effetti d1 luce. 
Le magie saranno 130 in più rispetto al primo gioco per giungere 
ad un totale d1 oltre 300. I lugh1 \11S1tah faranno sempre parte della 
Sword Coast. ma con molte locazioni 1n più. :I 

GIOCARE 
LIBERAMENTE ON LINE 
Tanarus e un gioco sviluppato interamente on Ime e giocabile solamente Via 
Internet. al comando do carri armati vi aggirerete nel pericoloso e violento 
mondo persistente che fa da sfondo a m1gha1a d1 battaglie giornalmente. 
Tutto quello che dovrete fare è scaricare 11 gioco. creare un account sull'ap. 
pos1to server e scagliere 11 mezzo che più v1 aggrada. Dopo gfi opportuni 
settagg1, gh eventuali acquisti o potenziamenti e la scelta dello sch1eramen· 
to non v1 resta altro che cominciare a sparare! Il sito d1 riferimento e quello 
della Verant Software lhttp://www.verant.com) 
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NAMCO, ANCHE SU NINTENDO 64 ... 
are lettnc1, il vostro fidanzato è 1mmed1abilmente caduto nel tunnel 
dei v1deog1ochi e, 1n particolare, ama (oltre a voi, chiaro) il N64? Se la 

risposta è si, smettete pure d1 pensare al regalo da fargli per 11 prossimo S. 
Valentino: 11 14 lebbra10 infatti uscirà la versione per N64 della famosa serie 
PlayStabon R1dge Racer. R1dge Racer 64. Scherzi a parte, 11 gioco. sviluppa· 
lo dalla Nintendo Software Technology Corporation, sembra avere tutte le 
potenzialità per sfondare dato che riprende ledelmente tutti gli aspetti delle 
precedenti vers1om per Psx. con le non trascurabili novità dell'aggiunta del 
multi-player a 4 giocaton e d1 una resa grafica maggmre (ancor meglio del· 
l'ultimo capitolo della sene R1dge Racer Type 4). le macchine disponibili 
saranno 20 e per quanto nguarda 1 tracciati saranno otto, d1 cui tre creati 
appositamente per Questa versione mentre gh altri cinque sono gh stessi di 
R1dge Racer e d1 R1dge Racer Revolution. Come accennato precedentemeB­
te, la resa grafica sarà certamente migliore, visto che 1n questo caso la con· 
sole ha 64 e non 32 bit, sia nella grafica 1n generale e sia nelle finezze; non 
mancheranno infatti ruote che fumano o segni di copertoni sull'aslalto. lo 
stile d1 gioco è ow1amente restato lo stesso. con la macchina che tende a 
scodare esageratamente e irreahsbcamente, ma d'altra parte è un gioco 
arcade e non una simulazione. I pochi che hanno aw to la possibilità d1 gio­
care una beta d1 R1dge Racer 64 assicurano 30 frame al secondo 
costanti con una grafica pulillss1ma e senza effetto nebbia. • 

Solid Snake in miniatura 
r:::I ominciano a filtrare le pnme 1nd1screz1om 
~ riguardo la pnma attesisSlflla appanz1one d1 
Solid Snake sul portable di casa Nintendo. Metal 
Gear Ghost Sabei: il gioco dovrebbe riprendere la 
struttura di gioco del vecchio Metal Gear per 
Nintendo 8 brt con un potenziamento offerto dall'ult• 
ma mcarnaz1one della sene, owero il lamoso Metal 
Gear Solid per PlayStabon. Owiamente anche in 
Questa versione la capacità d1 nascondersi ncopnrà un'importanza 
fondamentale. Il gioco dovrebbe uscire verso la meta del 2000 1n Giappone. 
ma non e ancora stata annunciata alcuna data per la versione USA e Europea.• 

IL GAME BOY DEL FUTURO 
GAME BOY ADVANCE 

la N1ntendo ha rilasciato nuove dichiarazione nguardo al Game Boy 
Advance, la nuova console portatale a 32 bit m uscita nell'estate del 2000 
in Giappone; pare che questo fior flore di apparecchiatura permetterà di 
uguagliare addirittura i g1och1 per Super Nintendo e permettera anche d1 
utilizzare una grafica poligonale (ma non si sa in che senso. se come quel· 
la della Psx o come quella del chip FSX per Super N1ntendo ... ). 
E' anche possibile che si abbandoni l'impugnatura verticale per una onz· 
zontale. 
Aspettiamo, f1duc1os1 1n mamma N1ntendo. 

SQUARESOFTFOREVER 
l':"1 er gli amanti dei GOR è proprio 
.. un penodo d'oro, tanto che la 
Squaresolt, solitamente dedita allo 
sviluppo d1 non più d1 un paio d1 g10-
ch1 all'anno, ha in cantiere un numero 
pressoché incalcolabile d1 nuovi g10-
ch1 per PlayStat1on. Ora, non voglia· 
mo lare polemiche, ma sembra che 
tutta questa quantità sia andata un 
po' a scapito della Quahta (sia Legend 
ol Mana che Fmal Fantasy VIII avreb­
bero potuto essere molto, molto 
meglio .. .), ma tant'è ... 
Non perd1amoc1 in chiacchiere 
lasciando alle recensioni 11 compito d1 
giudicare i g1och1, e ded1ch1amoc1 
solo alle News che è meglio! 
Dicevamo, una valanga d• titoli sono 
in uscita da Squaresoft: se siete dei 
ven fans e non temete le ins1d1e della 
lingua mppomca, potete già trovare m 
tutti i m1glion negozi import le vers10-
m g1appones1 del remake di Chrono 
Trigger (11 classico per SNES. qui 
1nlarc1to di filmali FMV) e del suo 

seguito Chrono Cross. due dei titoli 
d1 punta d1 quest'inverno targato 
$quare. Inoltre già da oltre due mesi 
è nei negozi Oewpnsm, erede spir> 
tuale d1 Brave Fencer Musash1. e tra 
poco arrivera anche il m1stenoso 
Vagrant Story, una sorta d1 film inte­
rattivo interamente in 30 sulla falsar> 
ga d1 Metal Gear Solld. 
Per il 2000, oltre alle versioni in liB­
gua inglese dei summenzionati titoli, 
aspettatevi il ntorno di Aya in • 
Paras1te Eve 2 .... 

Shen Mue il 29 dicembre 
~ bbene si, dopo averlo nnv1ato 
I.iii un'mfinrtà d1 volte, la Sega ha 
annunciato a sorpresa che il capolavo­
ro d1 Yu Suzuki uscirà 1n Giappone il 29 
dicembre e non nella primavera 2000 
come era stato comunicato Qualche 
tempo fa. Sinceramente lasciano un 
po' perplessi questi cambiamenti d1 
date. 
Fino a poche settimane la sembrava 
che una sene d1 problemi tecnici dovessero tenere Shen Mue lontano dagli scaf· 
lah per un bel po' e invece add1nttura l'anllc1pano d1 Quasi quattro mesi; se die­
tro non c1 losse Suzuki saremmo alquanto d1ffident1 ma se c'è Qualcuno 
in grado d1 compiere simili miracoli videolud1ci questo è propno lui. • 

A VOLTE RITORNANO ... 
NEO GEO POCKET COLOR 

In un non ben precisato giorno del 2000 tornerà tra noi un classico della stona 
dei videogiochi: lkan Wamors. lnlatt1 questo vecchio con-op verrà riproposto 
sul portatile Neo Geo 1n una accuratissima conversione che manterrà natural· 
mente inalterato 11 sistema d1 gioco: bisognerà ancora vagare nella giungla 
come novelh Rambo uccidendo tutti gh awersan. 
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\/WWV: World Wide Web? 
No, Wild Wild West 

Vermi fritti, 
morti 
e impanati 
lr.'I nche il N64 avrà la sua bella 
W conversione d1 Worms: 
Armageddon, uscito alcuni mesi fa per 
PC; il gioco v1 metterà nei sohb panni 
d1 vermi (panni di verfl11 .. . Questa me 
la segno .. .) impegnati in una scherzo 
sa guerra tra d1 loro. Ho detto scher· 
zosa perché alcune arfl11 (la mazza da 
baseball o la pecora esplosiva) fanno 
più pensare ad un gioco tra am1c1 che 
ad una guerra. Ad ogni modo le armi a 
nostra d1spos1zione saranno 41 e le 
m1ss1on1 per la modalita in singolo 
saranno 30, ma chi ha g1a avuto occa­
sione d1 giocare a Worms, sa bene 

r/d Wild West: The Steel Assassrn è Il nuovo btolo della South Park 
basato sut poco fortunato (almeno qui 1n itabal film omornmo. 

S1 tratterà d1 un Acbon-Adventure ambientato m uno strano e a tratti tanta· 
sc1enbf1co West. Controllerete James T.West e Artemus Gordon, agenti spe· 
ciah in un mondo creato con sfondi prerendenzzat1 ma che uHlzzerà sotuz10 
ni tecniche 30. Tra gb elementi d1 gioco c1 saranno molti i puzzle, sesS1on1 d1 
combattimento e d'azione, lo scopo sarà quello d1 sgommare le orde di 
cosP1raton contro 11 presidente degli Stati Uniti Ulysses Grant. I 

che è il multl·player a rappresentare • ' • ! t.:.t.fl 

ilfulcrodelgioco... • MARIO PAR1Y2, SI TORNA A FAR FESTA 
~i aw1c1na sempre d1 più l'uscita 
... d1 Mano Party 2, 11 sequel del 
gioco mulb·player più bello d1 tutti 1 
tempi. Per chi non lo sapesse, Mano 
Party è 11 gioco dell'oca (con 1 perso 
nagg1 N1ntendo ow1amente) elevato 
alla massima potenza. In questo 

~~~2:~=--~::;;;:~~~ nuovo ep1sod10 s1 potrà finalmente 
J ~' disporre d1 nuovi sottog1och1 che 

A VOLTE RITORNANO, 
ATTO SECODO ... 

GAME BOY COLOR 

Anche per Game Boy Color dovrebbe essere presto d1spanibile !anzi, a dire d vero 
dovrebbe gia essere nei negozi) un vecchio classiço e 1n questo caso stiamo parlando 
del m1oco Gflosts 'N Gobj,ns. Il gioco sarà la trasposlllone esatta della versione uscrta 
a1 tempi per Nlltendo 8 bit. con l'Importante differenza che nella versione peirtable 
sarà pcesente la poss1b1htà d1 salvare attraverso passw1)(d afta fine d1 og" !Nello, men­
tre nell'ong1nale bisognava goocailo tutto cfun fiato. Questa scelta è stata dettata da> 
l'elevata <ifficoltà del gioco che sarà uguale ala verSJOne da casa m ogni suo PICColo 
partx:olare, cornpcesa la stona che ci vede sempre net paoo1 del re Arturo. 

16 il HU•ERO 1 GENNA IO 2000 

aumenteranno ulteriormente la g1a 
notevole longevità, senza contare che 
11 numero d1 tabelloni ora sale a sei; 
per quanto riguarda l'aspetto grafico 
11 tutto e stato leggermente m1ghora­
to. ma in fondo non e decisamente 
questo l'aspetto principale del gioco. 
Appuntamento al 24 gennaio • allora! 

i i·$ift•l!·l ·M 

ZELDA 
PICCOLA PICCOLA 

ome forse già sapete, usclfà 
per Game Boy Color una trilogia 

d1 g1och1 incentrati sulla famosa saga 
d1 Zelda; 1 tre g1och1 saranno stretta­
mente correlati tra di loro e ognuno 
affronterà un tema specifico: nel 
pnmo la forza, nel secondo la saggez· 
za e nel terzo 11 coraggio. Il pnmo 
gioco della sene, l'unico al momento 
dotato d1 titolo def1mbvo, sarà Zelda: 
Acorn of the Mystical Tree d1 cui pur· 
troppo non si conosce ancora 
la data d• uscita. 

Una quinta 
portatile 
r.n fatta, ufficiale. Lara Croft 
l.iim arriverà a infestare (suvvia non 
si dica cosi, TR4 è un buon gioco 
dopo tutto ... ) anche i piccoli schermi 
portatili del Game Boy Color. 
La decisione e stata presa dalla Core 
che ha detto d1 essere alla lavorazione 
d1 un capitolo tutto nuovo d1 Tomb 
Ra1der, pensato appositamente per la 
console della Nmtendo e che am· 
verà 11 prossimo marzo. Il 
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STREGHE: 
TORNA COTTON! 

A . ii . 11).i•!•*-! A 

64DD E UN NINTENDO TUTTO SPECIALE 
con la relativa sottoscnz1one a Radnet, 
11 server nipponico per navigare con 

141,,_,,1.r.r:; 

Jikkyou World Soccer 
2000, calci a 128 bit 
n manb calciofili d1 tutto ti mondo r:! otton, uno degli sparatutto più 

li,;iil s1mpabc1, caratterist1c1 e diver· 
tenti che sia es1strto per console 
<Super Nintendo, Saturn ... ) si appresta 
a fare 11 suo rrtorno sul Dreamcast con 
11 nome di Rambow Cotton. 
Owiamente 11 titolo ha subito un com­
pleto restyling, offrendo ora una veste 
completamente tridimensionale. Poco 
altro si sa del gioco, che usc11à in 
Giappone il 20 gennaio, recensione 

~ opo anni m cui la Nmlendo ha 
... continuamente rinviato l'uscita 
del 64DD, 11 famoso add-On da attacca­
te sotto 11 N1ntendo64 che funziona 
attraverso d1schett1. e finalmente arr> 
vato ti momento d1 d1stnbu11lo. solo 1n 
Giappone ow1amente. Ad ogni modo. 
l'aspetto interessante è che per festeg. 
giare l'evento la Nmtendo ha realizzato 
un N64 color nero-trasparente vera­
mente molto accattivante. Peio l'unico 
modo per metterci sop1a le manacce e 
quello d1 acquistare il 64DD Sta1ter Kit 

11 64DD. l'offerta è già partita, 
non accalcatevi troppo .. 

W unitevi! La Konam1 ha 1nfatt1 
• lasciato trapelare alcune 1nformaz1oni 

r::=:::::;;;;~;;;;;;;;;:::----1 aggiuntive ngua1danti la ve1sione 
PlayStation 2 dell'osannabss1ma saga 
d1 Winmng Eleven. J1kkyou Worfd 
Soccer 2000 arnve1à sugli scaffali dei 
negozi nipponici nell'estate del 2000 e 
sara ti primo titolo calcistico pe1 ti 

fra un paio d1 numeri Qu1nd1! 

IL SECONDO CAPITOLO DI 
GTA ANCHE PER DC 
r,!I arrivata la conferma, Grand 
llil Theft Auto 2 arnvera su 
Dreamcast ad aprile 2000. Non è 
stato ancora comunicato se la versio­
ne DC conterrà degh elementi mnovat> 
vi rispetto a Quella PC ma è molto pro­
babile che si tratterà d1 una pura e 
semplice conversione. 
Staremo a vedere. 

CODE VERONICA: 
ULTIMISSIME 
m UOVÌ particolari SU QUesto atte-
11.M s1ss1mo titolo sono stati rivelati 
negli ulbm1 giorni (per Questo non 
sono 1iportab nell'anteprima che pote· 
te leggere 1n questo stesso numero) 
dalla Capcom. Il display della V1sual 
Memory ve1rà utilizzato per visualizza· 
re 11 d1ag1amma d1 stato del pe1sonag· 
g10 e le sue pulsaz1on1 cosi da potetle 
avete sempre sotto controllo. lnolt1e 
Cla11e potrà utilizzate contemporanea· 
mente due armi 1n modo da poter col· 
pire più nem1c1 alla volta. • 

Aerodancing F: 
stavolta si fa sul serio! 
r:t uando uscì Aerodancmg la pnnc1pale critica mossa al CRl-CSK Research 
~ lnst1tute che lo aveva programmato, fu quella d1 aver scelto una t1polog1a d1 
g10co. la s1mulaz10ne d1 volo acrobatico. non certo ai prm posti fra le prefe1enze 
dei consumatori. E non si potè non evidenz1a1e come l'ottuna 1ealizzaz1ooe tecnica 
del titolo e Quindi 11 g1ande potenziale dello stesso. t1ovasse 1n questa sua ·setto­
nalità", un limite non indifferente al suo successo commemale. Ebbene, a d1stan 
za d1 poche setbmane dall'uscita giapponese d1 un primo (forse non unico) m1s· 
s1on disk pe1 11 suo simulatore acrobatico (AeroDancmg Battle Commander: 
Lamp/1ght Honey Disk. è previsto per il 20 gennalO a 2980 yen). la CRI ha annun· 
c1ato che nel 2000 arriverà sul mercato AeroDancmg F un "combat flight s1mula­
tor· 1n piena regola che promette d1 m1gl10rare tutb 1 punti d1 forza del suo prede­
cessore (ottima realizzaz1ooe tecnica, grafica eccellente. sistema d1 controllo 
facile ed 1mmed1ato) e dt comugarh con una buona dose d1 m1ss1om belliche m 
modo da catturare l'Interesse d1 tutti gli appasS1onab d1 combattimenti aerei. Il 
gioco supporterà, oltre al 'Internet 
Mode. anche la modahta 1n hnk cable 
che, come avviene per la Psx, prevede ti 
collegamento d1 due Dreamcast e l'utthz· 
zo d1 due televisori. Dagli screenshot 
d1ffuS1, AeroOancmg F sembra promet· 
tere dawero bene, non ci resta che 
aspettare Qualche mese per vedere se 1 
programmatori dt Buggy Heat avran 
no saputo centrare ti bersaglio. • 

J 28b1t Sony. Stando a quanto npo1ta· 
to dalla Konam1, 11 numero di poligoni 
su sche1mo è trenta volte superiore 
rispetto a quello visto 1n Winmng 
Eleven 4 per Psx. 1 dettagli sono d1 
gran lunga maggiori e le animazioni 
sono state notevolmente migliorate. 
Sulla validità del gameplay non abbia· 
mo dubbi. conoscendo 1 precedenti 
capolavori Konam1. 

Strider 2, 
il ritorno di Hiryou 
1"!1 tnder H1ryou e tornato. più catt1· 
lìiil vo che mai. ed è ormai pronto a 
fare 11 suo sfolgorante debutto nelle 
sale g1och1 e sulle Psx d1 tutto ti 
mondo. La Capcom ha infatti annuncia­
to che convertira questo attesissimo 
sequel per Psx (e probabilmente 
anche per Dreamcast) e che 11 gioco 
arriverà nei negozi 11 prossimo feb­
braio. le differenze nspetto alla ver· 
s1one da sala dovrebbero essere dav· 
vero minime, considerando il fatto che 
Strider 2 gira su motherboard 
Systeml2, strettamente derivata dal· 
l'hardware del 32b1t Sony. La Capeom 
ha inoltre intenzione d1 fare un piccolo 
"regalo" a1 nostalgici, allegando al tito­
lo una versione pressoche perfetta 
dell'originale Stnder, uno degli arcade 
p1u amati e spettacolari di sempre. • 

PS3 MILLE VOLTE 
PIU' POTENTE DI PS2 

DRIVER3 
PATENTATI DELLA DOMENICA 

LOrma1 stiamo sconhndando nell'assurdità. Non bastavano le d1ch1araz1oni alti· 
sonanti e tendenzialmente false diffuse riguardo a console d1 uscita 1mm1nen 
te, bisognava a tutti 1 costi amvare a parlare d1 console la cui progettazione 

.. non è neppure cominciata. Tant'è, e al recente Microcomputer System & Tool 
Fa11 99, fiera tenutasi a Tokyo, Sh1nich1 Okamoto della Sony Computer 
Enterta1nment ha dichiarato che la P1ayStat1on 3 sarà 1000 (mille, avete letto 
bene) volte più potente della PlayStation 2. 
Dormite comunque sonni tranquilli, PS3 non uscirà che tra 6-7 anni. Cui pro­
dest questa d1ch1araz1one? Boh ... 

Altra d1ch1araz1one assurda proviene direttamente dal team d1 programmazione 
Reflectton. che ha candidamente dichiarato che Onver 3 vedrà la luce su PS2. 
mentre 11 Dnver 2 usc11a sulla normale PlayStat1on. Considerando 11 fatto che 11 
primo Driver e nei negozi solo da qualche mese e un bel record parlare già del 
terzo episodio della sene .. 
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PERIFERICHE DC A VOLONTA' 
D In Questi giorni una sene d1 nuove periferiche per Dreamcast sta 

facendo la sua comparsa sul mercato. 
Oltre al Link Cable d1 cui abbiamo parlato a proposito d1 AeroOancing F e 
che viene venduto in Giappone al prezzo d1 3000 Yen (circa 53.000 lire), 
potremo disporre di nuovi 1oypad realizzati con plastica trasparente multi· 
colore (viola, verde, rosa e grigio fumo) e d1 un Twin Stick concepito per 
essere utilizzato principalmente con Virtual On: Oratono Tangram. • 

Niente scarafaggi 
per l'Australia 

uguali. ma non ci saranno le macch> 
ne Wolkswagen che saranno sostituite 
da macchine della HSV appunto. 

141 sa;;1.s,i.p1 

DRAGON QUEST VII 
(nuovamente) posticipato 
l"'!'1 er l'ennesima volta la Ernx ha deb 
.. so 1 suoi accanrti sostenrton, 
posbc1pando nuovamente Il plun rrtarda­
tano Dragon Quest VII. Il settimo capito­
lo della più amata saga ruoisllca nippo 
nica sarebbe dovuto uscire 1n tempo per 
Natale, ma arnvera nei negozi giappone­
si non 1)(1ma del prossimo febbraio. In 
questo modo OQVI/ entra d1 buon diritto 
nel a schiera d1 g1och1 p1u rrtardab della 

. re:., 'MDl:1>>: t,;1,tt 

stona dei videog1och1, essendo stato 1• 
annunciato oltre tre anm fa. • C!!!!! 

I iJ ~·W. ~l(!j.<'.'t $J,°f'A/j I 
•l • ~ML t U 1qi~ 

-- - -

1:11:;;4:1.1.1.t• 

Il mio nome è 64, Nintendo 64 
Probabilmente alcuni d1 voi sono già a conoscenza del fatto che l'Electronic Arts 
ha acQIJlstato 1 d1ntb dell'ultlmo film d1 James Bond "The World 1s Noi Enough" 
(soffiandoli tra raltro alla Rare che si è poi buttata net l)(Ogetto Perfect Dari<) e 
certamente non intende tenerla per bellezza ... Infatti ha già annunciato che usc> 
ranno d1vern giochi con lo stesso nome del film per quasi tutte le piattafonne 
conosciute, compreso 11 N64; gi S\/Ìluppaton sono differenti per ogni piattaforma 
e la versione per N64 è stata affidati agti 111gles1 della Eurocom. EA ha lllOltre 
d1ch1arato che• punto forte del gioco sarà lo stesso dei film di 007: cansma e 
coinvolgimento. Aspetbamo fiduciosi. 

GLI X-MEN 
PORTATILI 
r:t 1orte o amanti dei p1cch1aduro 
.... m1croscop1c1! Verso la metà del 
2000 potrete aggiungere alla vostra col· 

D mmag1no che Il nome d1 HSV 
Adventure Racing vi risulti fami­

liare, ma nello stesso tempo non riu­
scite a capire 11 perché, vero? Ve lo 
svelo 10 l'arcano: HSV Adventure 
Racing altri non è che Beette 
Adventure Racing, bel gioco arcade 
della Electromc Arts. Infatti in 
Australia il gioco ispirato al maggiolo­
ne uscirà leggermente modificato: le 
piste e 11 motore grafico saranno 

HSV sta infatti per Holden Special 
Vehicles, una marca d1 vetture 
molto famosa in Australia. • lezione X-Men Fighter, 11 nuovo p1cch1adu· 

ro della Act1v1s1one che vede ow1amente 

FINAL FANTASY IX 
A pochissimo tempo dall'arrivo d1 F1na/ Fantasy Viti nei negozi, già s1 parla 
del nono capitolo d1 una delle saghe d1 RPG più famose del mondo. 
Durante una recente intervista infatti l'amato character designer Yosh1taka 
Amano ha d1ch1arato che FFIX segnerà un ritorno alle ong1m della saga. pro­
nonendo un'ambientazione completamente fantasy come 1 pnm1 cinQue capi­
toli deHa sene. 
Il gioco sarà inoltre tutto in 3d e verra s111luppato probabilmente per Psx e 
non per PS2. 

18 il) NU• EAO 1 GENNAI 0 1000 

come protagonisti 1 famosi X-Men. Tra 1 d1ec1 personaggi d1sponib1h troveremo 
vecchie conoscenze come Wolvenne, Sabertooth, Cyclops, Storm e Magnete 
che avranno anche a d1spos1z1one mosse particolari della loro cond1z1one 
mutante. • 
ANCORA NOTIZIE 
SQUARE 
A quanto pare sono da smentirsi alcune voci che volevano un allontanamen­
to tra SQuare e Sony in favore d1 un "ritorno d1 fiamma" per Nintendo. 
Sempre stando ad alcune d1ch1araz1oni d1 Yosh1taka Amano infatti fa 
SQuaresoft non avrebbe intenzione d1 SV1fuppare titoli per Dolphin o per altre 
piattaforme, mentre starebbe seriamente pensando d1 creare g1och1 d1 ruolo 
online sulla falsariga d1 Ultima On/me. L'apprezzat1ss1mo Amano continuerà 
inoltre a lavorare nei futuri ep1sod1 di Fmal Fantasy. 
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MEDIOEVO ALlA RISCOSSA 
r.r.1 edievil è stato uno dei titoli di punta dell'annata '98 PlayStation, ora la 
MJ.1 Sony si prepara a dare a Sir Damel (protagonista del primo capitolo) 
un nuovo spazio, nuove awenture e tanta tanta Nutella ... Ehr, forse non 
c'entra nulla. Ad ogni modo, Med1evif Il sarà ambientato 500 anni dopo il 
primo episodio, il gioco sembra essere rimasto inalterato nelle sue compo­
nenti base, se non fosse per raspetto grafico che fa quasi gridare 
al miracolo. Fatevi bastare le foto per i prossimi mesi. • 

lA SHINY 
CONFERMA MESSIAH 
(J stato lo stesso David Perry, presidente della Shmy Entertainment, a collo 

fermare che l'attesissimo Mess1ah, 1mz1almente concepito solo per PC, 
verrà sviluppato anche per Dreamcast. Perry ha anche precisato che la conver­
sione non verrà affidata ad un altro team ma verrà seguita direttamente da loro 
ed ha promesso che cercheranno di spremere li DC per migliorare quanto più 
possibile la versione PC. 

DREAMCAST 
MACCHINA DELl:ANNO 
D I Time Digitai, pubblicazione del ben più famoso Time Magazine, ha 

recentemente nominato li Dreamcast "Machme of the Year". La console 
Sega ha battuto, se cosi s• può dire, awersari d1 tutto rispetto come gh ormai 
famosi (soprattutto negli USA) letton MP3. Peter Moore, vice presidente 
della Sega of America, non ha nascosto la sua soddisfazione. • 

LICENZE 
CINEMATOGRAFICHE 
AGO-GO 
Mentre l'Electronic Arts si è aggiudicata l'esclusiva per sviluppare su più 
piattaforme un gioco ispirato all'ultimo film di James Bond, The World is Not 
Enough (li mondo non è abbastanza), la Take 2 lnteractive ha fatto lo stesso 
per Ausbn Powers, The Spy Who Shagged Me (in Italia "La spia che ci prova· 
va"). E' quindi molto probabile che nel 2000 vedremo companre i due agenti 
segreti più famosi del mondo (anche se accostare Austin Powers a Bond è 
abbastanza 11riverente) anche sui nostri Dreamcast. 

w .1.i1µ:1i:---------

SIAMO TUTTI MUSICALISTICI ! 
m n portavoce della Codemasters, parlando d1 Mus1c2000, l'editor 
... musicale recentemente uscrto per PC e PlayStation, ha dichiarato 
che non uscirà nessun gioco del genere per N64 a causa della scarsa 
capacità delle cartucce, ma ha anche comunicato che la società è molto 
interessata alla futura generazione d1 console ed in particolare al Dolphin, 
una console dalle spiccate capacrtà musicali. La struttura del gioco rimarrà 
certamente la stessa con la possibilità d1 creare basi musicali mediante 
sequenze d1 note pre-1mpostate che l'utente deve combinare tra d1 loro. 
Sottolineiamo comunque che nulla è ancora sicuro. 

FALLICO BABY! 
AUSTIN POWERS E DELFINI 
n a Rockstar Games ha acquistato • dintti d1 entrambi i film di Austm 
liil Powers ed è ovviamente intenzionata a far valere la sua licenza con 
la creazione d1 PIÙ g1och1 dedicati alla spia più demenziale del mondo. In 
particolare nelle intenzioni della software house c1 sono a breve termine (in~ 
zio 2000) vers1om per PC, Game Boy Color, PlayStation e sono invece pre­
viste per un futuro prossimo versioni dedicate alle console a 128 bit, tra le 
quali appunto il Dolphin. Inoltre la Rockstar Games ha anche confessato 
sotto voce che non è affatto esclusa anche una versione per N64, ma non 
ci resta altro da fare se non aspettare. 

DELFINI E SPARATUTTO 
IN SOGGETTIVA 
n a Saffire (per chi non lo sapesse, la sviluppatnce di Rainbow Six per 
liil Nintendo64) ha dichiarato che è al lavoro per creare uno sparatutto 
in soggettrva destinato ad accompagnare il lancio della console nel Natale 
2000. Non S• sa nulla a proposito del gioco, se non che la storia si svo~ 
gerà nel futuro (Perfect Dark docet?); l'aspetto curioso della faccenda è 
che non esiste ancora un kit di sviluppo per Dolphm e quindi la Saffire è 
costretta ad arrangiarsi un po' come può, gettando le basi per poter poi, 
una votta ottenuto il kit d1 sviluppo, procedere più speditamente nella • 
realizzazione. 

GIOCHI DREAMCAST 
DA BLOCKBUSTER 
La grande catena d1 negozi Blockbuster, come già aveva fatto con la 
PlayStalion, ha m1Z1ato a noleggiare 1 titoli Dreamcast 1n più d1 175 negozi 
sparsi per gli Stati Uniti. Speriamo che la Blockbuster Italia che pure noleg­
gia titoli per la console Sony, segua presto l'esempio dei negozi americani 
anche per quello che riguarda il DC. Negli USA sarà add1nttura possibile 
prenotare 1 noleggi via Internet, noi ci accontenteremmo di poterli prendere 
a negozio! 
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CLASSIFICHE 

Front Misson 3 
comprensibile! 

7. 

8 . 

9. 
IO. 

IW iete nuove per tutti i fanatici dei 
Imi giochi Squaresoft. la pluriosan­
nata soft house nipponica ha infatti 
annunciato che Front M1ss1on 3, 
apprezzato simulatore strategico d1 
combattimenti fra mech, verrà tradol-

3
· 

lo in inglese e distnbu1to sul mercato 
4

· 

1 . 

2. 

americano entro la fine del 2000, on 5· 

modo da soddisfare le richieste di tutti 6· 

i fans. Allcora non si sa se il gioco 7. 

arriverà anche nel vecchio continente, 8. 
ma siete autorizzati a sperare ... 9. 

Evergrace su PS2 
IO. 

O lmprowiso cambio d1 programmi 
della From Software riguardo ad t . 

Evergrace, promettente arcade adven­ 2. 

ture per Psx. A sorpresa infatti lo svilup- 3. 

po del titolo e stato dirottato su PS2, 
nonostante la versione Psx del titolo 

4 . 

5. 
fosse ad un'ottimo punto d1 sviluppo. 
Ancora non è stato mostrato nulla della 

6. 

7. 

~~~;;,~~~t~i~1::t~a~ag:~:~uono 8
' 

già sull'ormai "vecchio" 32brt Sony... . 
9

· 
IO. 

Pocket Monster S1lver (Nmtendo - Game Boy) 
Pocket Monster Gold (N1ntendo - Game Boy) 
Chrono Cross (Squaresoft - PlayStabon) 
Chrono Tngger !Squaresoft - PlayStalionl 
World Soccer Jikkyou Winn1ng Eleven 4 (Konamo - PlayStabon) 
Desrby Stal•on !Ascii - PlayStat1on) 
Runabout 2 (Chmax - PlayStatoonl 
Sayug1 (Koei - PlayStat1on) 
Dragon Quest I & 2 (En1x - PlayStabonl 
Are the lad lii <Sony - PlayStat1onl 

Pokemon Yellow (Nintendo - Game boy) 

Pokemon Blue {N1ntendo - Game Boyl 
Pokemon Red (Nintendo - Game Boy) 
Pokemon P1nball (N1ntendo - Game Boy Color) 
Fmal Fantasy Anthology (Square/EA- PlayStat1on) 
Tony Hawl<'s Pro Skater (AclMs1on - PlayStatoon) 
Fonal Fantasy VIII (Square/EA- PlayStahon) 
Driver (GTI - PlayStationJ 
NFL 2K !Sega - DreamcastJ 
Ready 2 Rumble BoXJng fMldway - Dreamcastl 

Age Of Empires Il: Age of Kmgs (Microsoft) 
Deer Hunter lii (GTI) 
Ra1nbow SIX: Rogue Spear (Red Storm Enterta1nment) 
Roller Coaster Tycoon (Hasbro lnteractivel 
Command & Conquer: Tibenan Suo !Electronic Artsl 
B1g Game Hunter (Act1v1s1on) 
Rambow Six Gold Ed1hon (Red Storm Entertammentl 
Sim City 3000 (Electronoc Artsl 
Starcraft (Havas - Mac) 
Homeworld fHavas) 

Shen Mue !Sega - DreamcastJ 
Gran Turismo 2 (Sony - PlayStatoonl 
ISS M•llenn1um (Konam1 - N1ntendo 64) 

Quake lii (1D - PCJ 
Vampire (Activisoon - PC) 

C'ERH unn UOLTH ... 
nouiM del passato 
d1 Alessandro Casini 

10 llnm fil 
Usciva m ltaha 11 Megadrive, la con­
sole a t 6 bot della Sega. Da noi 
l'1mportaz1one di tale console era 
curata dalla Giochi Prez1os1 mentre 
1n Inghilterra era ad opera della 
Virgm che fece scalare al MD i ver­
tici di popolarità e diffusione sul 
mercato 

la Glenat pubblicava K Speciale 
Console, la prima testata ad occu­
parsi completamente d1 console 
dopo 11 tracollo di mercato della 
metà degli anni ottanta. 

Arrivava anche da noi il Game Boy, 
fenomeno di vendite in Giappone e 
m America e destinato a imporsi 
anche in Italia. A ben I O anni di 
distanza il panorama delle console 
è del tutto cambiato mentre il 
Game Boy miete ancora successi. 

s llnm fil 
la 300 company rinuncia allo s111-
luppo della tecnologia dell'M2, l'e­
spansione a 64 del 300. Questo 
rappresentava l'uscita totale dalla 
guerra delle console della macchi­
na da gioco d1 Tnp Hawkms. 

Fumata bianca. Le maggiori com­
pagnie del settore elettronico 
hanno scelto 11 nuovo formato da 
promuovere nel futuro. Si tratta del 
DVD e, dopo l'accordo tra i due 
principali cartelli {uno capitanato 
da Sony e Phihps,l'altro da Toshiba 
e Tome Warner) non co sarebbe 
stata nessuna guerra dei formato 
paragonabile a quella tra Betamax 
e VHS. In poche parole era stato 
deciso 11 futuro dell'home video. 

IL RITORNO DVD ANCHE PER SEGA 
DLE PORCOSPINO 
Alla nona conferenza annuale Toy and lnteractive Entertamment, il vice presi­
dente della d1v1s1one marketing della Sega, Peter Moore, dopo aver orgo­
gliosamente d1ch1arato che le vendite Dreamcast stanno andando a gonfie 
vele e, dopo aver esposto 1 programmi Sega per l'on-hne gammg, ha confer­
mato lo sviluppo di Some Adventure 2, un sequel dawero molto atteso da 
tutti gh utenti OC. Moore ha assicurato che il secondo caprtolo a 128 brt del 
porcospino più famoso del mondo sarà disponibile pnma della fine del 
2000. 
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Visto che le nuove console a 128 brt di Sony e Nmtendo saranno dotate do 
lettore DVD, sembra propno che la Sega, più in particolare la Sega Of 
Amenca, abbia pensato bene d• correre ai ripari. Non c'è ancora una confer· 
ma ufficiale ma voci decisamente attendibili sostengono che nella prima 
metà del prossimo anno uscirà un add-on che consentirà di leggere i DVD 
sul nostro Dreamcast. Il prezzo vociferato sarebbe di circa 50 dollari. .. ora 
la domanda è: ne abbiamo dawero bisogno ' 
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Oao a tutti 1 neo-lettor d1 J, 
sono Stefano, e ho l'onore e l'onere d1 curare la rubrica della 
Posta di J. 
Quindi v1 nv110 fin da ora a spedire agli indir zz1 ind1ca1 nel Box 
1e vostre lettere relative al mondo dei v1deog1och1. le p1u interes­
santi appariranno (in forma completa, stringata o magari sotto le 
spoglie di una semplice citazione) proprio su queste pagine. 
Lettere, articoli, scarabocchi, fandonie, frivolezze. anche barzel­
lette, si. 
"Relative al mondo dei v1deog1och1": che significa' 
Che sono ben accette lettere che trattino di qualsiasi aspetto 
concernente il mondo dei v1deog1och1, comprese quelle relative 
ad eventi ed effetti satelliti: discutere di una recensione, di un 
singolo gioco va benissimo, ma ancor di piv sarebbe interessan­
te parlare d1 ciò che è DIETRO 1 nostri v1deog1och1. L'impatto che 
questi hanno sulla nostra soc1eta. 11 mercato che ci ruota attor­
no, le mode, le manie, il passato in relazione al futuro. 
Tonnellate di argomenti che potremo trattare, sviscerare e 
discutere assieme ogni mese, per cui inviate senza timore qual­
sias vostro scritto cnc crediate possa fornire ntcrcssan11 spunti 
di discussione, o semplicemente aggiungere una preziosa opi­
nione in p1u su argomenti g1a esaminati. 
Come potete mmag•nare, riempire le pagine dc la posta per Il 
primo numero di una rrv sta è un'impresa ardua. a caJsa d1 una 
certa mancanza d let:cre 
Per owiarc a questo prob ema ho deciso d1 r volgerm a una 
fonte prcz os1ss1ma d spunti ed scuss oni sui Vldc091och1 1 
gruppi d1 d scuss onc, "ncwsgroup" per gli anglofoni. 
Un newsgroup (NGI è ur serviz o Internet tramite Il quale gli 
utenti danno vita a discussioni spedendo 1n una speCe di enorme 
bacheca wtualc loro messaggi C1 sono newsgroup relat1v1 a 
prat camente quals1as argomento concepibile da mentì umane e 
non, e owiamente non potevano mancare quelli legali ai nostn 
amati videogiochi. I p1u v1c1ni al mondo d1 JoyPad s1 chiamano 
lt.Comp.Console (ICC per gli amici) e 11Comp.G1och1 (ICGJ, e sono 
una fonte inesauribile di discussioni, spunti, opinioni e gran belle 
litigate (o "flame", in gergo). Ed è proprio dai newsgroup che ho 
preso qualche messaggio per aprire degnamente (si spera ... ) que­
sta rubrica: ne sono scaturite pagine colme di spunti e discorsi 
senza capo né coda, che spero possano fornire un buon inizio per 
un rapporto epistolare interessante. 
Punto focale : noi italiani e 1 videogiochi. Vediamo assieme cosa 
ne esce fuor .. 

Stefano Castelli 
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UN POPOLO DI 
TELESPITTATORI? 
Da un paio di anni a questa 
parte abbiamo assistito con 
una certa passività all'approdo 
in lV delle prime pubblicità di 
singoli videogiochi: iniziammo 
con Battle Arena Toshinden 
se non erro, e poi via via, fino a 
titoli come Metal Gear Solid, 
Spyro The Dragon, This ls 
Football. 
Però all'inaspettata comparsa 
su i nostri televisori dello spot 
di Final Fantasy VIII sui new· 
sgroup scoppia il putiferio: 
vediamo alcuni messaggi tratti 
dal temibile it.comp.console 
[amabile gabbia di folli ... ): 

"Scusate un attimo. devo anco­
ra riprendermi! 
No, mo dico! Vi rendete conto di 
cosa ho visto questo sera in 
televisione? Ero in corriera mio a 
giocare tranquillo o Dino Crisis 
e mi sento suonare dal televiso­
re del soggiorno uno me/odio 
familiare! No turo/mente l'ho 
riconosciuta al volo, era f'intro 
di FF VIII [fino/ Fontosy VIII 
ndStef), ero in TV!! Mio padre si 
è messo o urlore:<<Vieni o 
vedere, corri!!>>, teletrasporta­
tomi li o coso ho assistito? Ad 
uno spot pubblicitario del mio 
videogioco preferito. <<Pap6 
guardo! E' il gioco o cui gioco 
io!>>, <<Si, è vero!>>. Ho 
avuto la pelle d'oca per o/meno 
mezz'ora. Il sorriso sulle labbro 
per un'ora e comminavo o testo 
alto per tutto lo coso. Tutto m1 
sarei aspettato tranne lo spot 
pubblicitario, quello dowero nò. 
Avevo gi6 assistito ofio presen­
tazione in antepnmo del video­
gioco ofio SMAU e li mi ero gi6 
esaltato mo qui sembro quasi s1 
stiano superando certi limiti ai 
quo/i eravamo abituati fino od 

oro. Solo lo Ploystotion potevo 
farcelo, solo F1nal Fantasy VIII 
potevo farcelo, oro ne sono 
sicuro pii; che mai, questo sor6 
proprio il Natole che verrò 
ricordato sotto 1/ nome 
Squoresoft. • 

Cosi scrive l'entusiasta Squali 
Leonhart (evilgats@free­
mail.it), il giorno dopo l'uscita 
dello spot in lV, dando vita a 
un lungo thread sull'argomen­
to. Di messaggi come il suo ne 
sono vengono spediti parecchi, 
anche a causa dell'indubbia 
popolarità di cui la saga gode 
tra i videogiocatori. 
Il simpatico Bombolo (robma­
sar@t1n.1t) aggiunge un'inte­
ressante constatazione· 

"Ci rendiamo conto di quel che 
significo lo spot di FFB? E' lo 
pubbfictto' di un VIDEOGIOCO in 
pnmo serata, e non di un gioco 
qualunque. mo di un RPG (Role 
Playing Game, cioe Gioco di 
Ruolo. ndStef) ·qualcuno ho 
investito in Italia per quo/coso 
di un pochino p1u' portico/ore 
dei soliti "blockbuster video/udi­
ci"! Quo/coso si sto muovendo ... 
:-)))" 

Si, effettivamente a memoria di 
uomo prima di FFVlll non si 
sono mai viste pubblicità di 
RPG in televisione: sarà inte­
ressante osservare le reazioni 
che avranno gli acquirenti a 
contatto col nuovo gioco 
Squaresoft [le cui vendite già si 
attestano su buoni livelli, segno 
che lo spot ha fatto il suo 
dovere divulgativo in maniera 
eccellente): diventeremo anche 
noi taliani un popolo di amanti 
degli RPG? 
In ogni caso sembra che "qual­
cosa si stia muovendo", anche 
se gli sforzi pubblicitari sono 
oggettivamente limitati ai gio-



chi per la console Sony: "E 
meno male!", potrebbe aggiun­
gere qualcuno, ancora memore 
delle brutte pubblicità del Sega 
Saturn e soprattutto del 
Nintendo 64 (le N1ntendiane 
·scariche radianti" non sono 
andate giù a molti ... ). 
E' comunque 1n atto un grande 
fenomeno d1 aw1cinamento 
delle famiglie al mondo de 
videogiochi, e più in generale 
ai suoi singoli protagonisti: 
anni fa, ai tempi delle console 
e dei computer ad otto bit, in 
famiglia s1 parlava di "video­
giochi", e solo ' figli pronuncia­
vano strani nomi come Zelda o 
Zak Mc Kracken. Poi con l'av­
vento del e console e de com­
puter più evoluti e grazie 
anche alle prime martellanti 
pubblicità (ricordate il binomio 
Jerry Cala' - Some?) alcuni ter­
mini più specifici sono entrati 
nel gergo di figli e genitori: 
"Megadrive", "Nintendo", 
"Sonic''. .. parole che sono 
misteriosamente comparse 
sulle labbra delle cosiddette 
·masse: 
E poi la rivoluzione: l'arrivo 
della Play5tat1on, la console 
più venduta in Italia, assieme 
alla diffusione sempre più 
grande dei videogiochi per per­
sonal computer (complici i 
nuovi componenti hardware 
orientati al gioco). E allora si è 
iniziato a scendere nello speci­
fico: "joypad", "Lara Croft", 
"Crash", "Fifa: .. i videogiochi 
iniziano a uscire dalle defini­
zioni sommarie e prendono 
1dent1tà ben precise anche 
nelle menti di genitori e adulti. 
lndubbiamentegran parte di 
tale fenomeno è stato causato 
dalla grandissima popolarità 
della console Sony, che con la 
sua enorme gamma di giochi e 
il suo prezzo abbordabilissimo 
ha saputo tagliarsi una fetta di 

mercato pressocchè totale in 
Italia, disintegrando le vendite 
di prodotti validi come 
Nintendo 64 e Sega Saturn. 
Ma tale successo e dovuto 
solamente fattori qualitativi e 
pubbl1c1tari, o c'è dell'altro? 

UN POPOLO DI 
PIRATI? 
"In realtà lo pirateria è do sem­
pre il maggior motore di svilup­
po dell'informatico, [ ... ) e lo ho 
copiro Sony. che deve il suo 
successo al fotto di adottare 
CD, e l'esplas1one della PSX 
come fenomeno di costume 
guarda caso è stato contempo­
ront~o oll'offermars1 dei maste­
nzzaton [ ... ) L'utente soro invo­
gliato o comprare /'hardware 
(PC, PSX. mo bado, non N64 o 
Dreamcost o Mclntosh (sic, 
ndStef)) prorp10 in v"tù del 
fotto di poter trovare sw 
(software, giochi nel caso spe­
cifico delle console. ndStef) 
praticamente gratis.· 

Cosi scr•ve spietatamente 
baloo (anmarig@tin.1t) su 
1t.comp.console.playstat1on 
(newsgroup dedicato unica­
mente alla console Sony), 
introducendo una delle que­
stioni più spinose del mondo 
dei videogames. La domanda e' 
la seguente: quanto avrebbe 
venduto la PlayStation, nel 
caso in cui ' suoi giochi non 
fossero stati facilmente dupli­
cab11i7 
E soprattutto, quanto andrà 
avanu questo periodo di grazia 
per coloro che giocano unica­
mente con software piratato? 
A parte il caso di console come 
il Nintendo 64, basate cioè 
sulle cartucce (non duplicabili, 
o almeno non con mezzi facil­
mente accessibili), già le nuove 
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LA LETTERA DEL MESE 

CRISI VOCAZIONALE! 
Cioo o tucti. 
picrolo presenroz1one per chi non m1 conosce. sono un v1deog1ocotore 
pro11comentc do quando sono noto. Ho 25 anni. Problema. ultimamen­
te non m1 d111erro p1u' o videogiocore. Ho uno ploystot1on con un bel po' 
di g1och1 mo ultimamente appeno ne metto su uno, dopo diecr m1nut1 
m1 stufo. Ho pensato che fosse dovuto ol fotto che gli ult1m1 tre o quat­
tro g1och1 che ho preso erano p1roto (mi sono decco: forse perche' so1 d1 
ove rii pogot1 d1ec1mdo lire o/loro non ti spocch1 in due per finirli} e o/loro 
mi sono comperato nei mesi scorsi due giochi origino/i (Fino/ Fontosy 
VII e Fbinr 8/ank}. Niente da fore. 
Fino/ Fontosydapo un bel po' di giocata mi ha stufato e Fbmt Blonk lo 
stesso .. dopo qualche oro divertente passato o sparare come un forsen · 
noto mi sono rotro. 
Alloro m1 sono derto. Aoron, forse il problema e' che / giochi di oggi non 
sono cosi' Oflg1no'1 e offoscmonti come i giochi di uno volto Bello cofl­
co mi ero prefissato l'ideo d1 buttarmi nel retrogoming. Sono andato m 
contino. m1 sono !lfOto fuo" il mio bel Super Mntendo con Super Mono 
Al/ Stars. Donkey Kong Country e Morto! Kombct e ci ho doto dentro. 
Risultato: m1 sono divertito p1u' che con lo Play mo adesso sono qui 
ancora ·onno1oto" 
Non so che coso fare' Che d1te ... ormoi sono cresciuto e ho perso lo pos­
sione7 Aiuto' 

li bello e' che tra poco e' il mio compleonnae subito dopo Noto/e e 
potrei formi regolare quo/che coso mo temo che dopo due o tre giorni di 
giocato mi stufi immediatamente·-( 
Aaron Ghirardelli (botolo@tiscolinet.it/ 

éh, Aaron. ebbi la tua stessa ·crisi" circa 5 anni fa, al mio passaggio 
dalle conso e a 16 bit a quelle a 32 bit Credo elle nella vita d1 ogni 
V1deog1ocatore ci sia un momento di saturaz one, che c1 fa perdere li 
gusto di mette• mano ai nostn ~llssimi gioca::olt elettron·c1. Un fat­
tore umano, app cab1 e a quals asi sfera ~obb s:ica Credo che questa 
"noia" t1 passerà cosi come t e venuta: awadrà da un momento all'al­
tro, magar• quando metterai mano a un gioco qualsiasi che attirerà la 
tua attenzione all'1mprow1so. Se vuoi un consiglio, metto via 1 video­
giochi per un pò, e dam ad altro. La voglio di tornarci sopra verrà da 
se, e ricomincerai a giocare più di prima. 
Secondo me non c'e eccessiva mancanza di originalità neo g1och1 
odierni: forse~ un tantino più accentuata nella sfera dei giochi per PC, 
effettivamente afflitto da una cena mancanza di innovazioni, ma con­
sidera che· 
1- Un gioco non deve essere necessariamente innovativo per diverti­
re. 
2- Cercando ~ne, dt 111011 1nnovat1v1 ne tr0\11 anche ogg, vedi Chu 
Chu Rocket per Oreamrast opp.ire i vari g1och1 musicali che stanno 
invadendo le rowe conw e 

Fatto r1sent re se e quando la tua piccola crisi sarà andata. e facco 
sapere quale gioco t1 avrà fatto risalire la febbre dei videogames. mi 
raccomando. A presto. 

(PS: Che sia colpa di Mortai Kombat? Mah ... ) 
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console come il Dreamcast (che Giappone= quota pirateria Croft. A prescindere dalla qua- catori con dettagli e inquadra-
utilizza un supporto proprieta- 10% = prezzo medio giochi lità dei videogiochi della serie ture più o meno ·notevoli" 
rio, i noti Gd-Rom) mettono nuavia30$ Tomb Raider (che varia dal della loro eroina: "Comunque 
limiti alla possibilita' di dupli- tra l'altro la differenza e' onco- buono al mediocre. a seconda con il tango in trasparenza di 
care i giochi, e sembra che ro piu' eclatante. doto che in degli episodi) di cui è protago- loro in tomb4 si sfioro vero-
eventuali problemi arriveranno Giappone il costo dello vita e' nista, è interessante analizzare mente il ridicolo.~ fa notare lo 
con il supporto adottato dalla mostruosamente alto {si', ci il fenomeno "Lara", poiché Shirowiano Briareos (bria-
promettente PlayStation 2, di sono stato, se e' per questo) e sembrerebbe che noi italiani reos_h@libero.it)in un post. 
cui ancora si conosce poco a quindi le 60.000 lire che costo siamo al primo posto in quanto Ma quanto l'antipatia per il 
proposito del sistema DVD un gioco do loro sono veromen- a numero di estimatori della personaggio copre le reali qua-
adottato (su questo stesso te poche, piu' a meno equiva- digitale pulzella, e a pochi gior- lità del gioco stesso? Provo a 
numero dovreste trovare un lenti alle nostre 25-30 mila lire~ ni dalla pubblicazione dell'ulti- cercare qualche messaggio pro 
articolo sulla nuova console mo episodio ( Tomb Roider 4: - Lara Croft o comunque pro -
Sony, cui potete fare riferimen- Due punti di vista, entrambi The Lost Revelotion, per Sony Tomb Raider ... ma non ne 
to). Ha futuro in Italia una condivisibili, quelli di Genzo e PlayStation e PC) sui gruppi di trovo, salvo qualche timido 
console che non permette di Umberto, che fanno nascere discussione appaiono interes- messaggio del ti po "in fondo i 
utilizzare giochi piratati? una domanda: qual'é la causa, santi (e divertenti) considera- giochi di Loro non sono poi cosi' 
Il nodo della questione è sicu- e quale l'effetto? C'é pirateria zioni. male" ... lancio quindi un appel-
ramente l'elevato costo dei in Italia perché i giochi costano 'Veramente un gioco penoso e lo ai fan della serie: fatevi sen-
giochi, reputato eccessivo dalla troppo, o i giochi costano triste. Telecamere sempre piu tire cosi cerchiamo di sfatare 
maggior parte dei videogioca- tanto perché c'è troppa pirate- scomode, l'unico innovazione l'immagine di maniaci sbavanti 
tori. C'è anche chi pone la que- ria? sono le tette sempre piu grosse e libidinosi che molte voci su 
stione in maniera più apocalit- Una versione moderna del di Loro Croft, mo solo i nerd Internet vi addossano (a tal 
tica: secondo molti in Italia la quesito dell'uovo e della galli- possono sbavare dietro o un proposito, saremmo grati se i 
moda di "copiare" i giochi è na, a cui trovare una risposta agglomerato di poligoni. ( ... ] un lettori la smettessero di scrive-
ormai troppo radicata, e anche sembra molto complicato. gruppo di programmatori che re in redazione chiedendo i 
abbassando i prezzi non si praticamente in 5 anni ha sfar- trucchi per visualizzare Lara 
avrebbero miglioramenti nelle noto lo stesso titolo 4 volte nuda, grazie ... )(vabbé, ne ho 
vendite dei titoli originali. UN POPOLO DI aumentando le tette alla proto- scritta solo una, che gente ira-
"Se tutti lo smettessimo di gonisto?( ... ] Se continuano scibile ... NdMatt). 
comprare masterizzato, non ti MANIACI? cosi tra 2 anni invece di chia-
abbasserebbero di certo il prez- morsi LoroCcroft si chiamerà Forse tutta la questione "Lara· 
zo dei giochi.·. scrive Genzo Che un personaggio dei video- Marisa Lourito. ":cosi' commen- può trovare un singolare sunto 
Wakabayashi giochi si faccia strada nelle ta Michi <michibru@free- nella citazione tratta dal libro 
(The_Sentinel@unbounded.co simpatie dei videogiocatori mail.it> in due differenti mes- "Elogio del tempo perduto" che 
m) in un post su ICC, sottoli- fino a diventare una mascotte saggi a proposito della demo di The Nurse ha pensato di inseri-
neando il concetto. o un simbolo é normale e com- TR4, focalizzando la sua atten- re con una certa classe nella 
Quindi chi compra oggi pirata- prensibile. Ma che un protago- zione su quello (anzi, su "quel- sua signature (la firma che si 
to continuerebbe a farlo anche nista digitale diventi oggetto le" ... ) che sembra il principale mette alla fine dei messaggi): 
con prezzi minori del software delle fantasie erotiche degli motivo del successo del gioco. "Loro muore annegato, crivello-
originale? italiani risulta più strano e sin- Possibile che un videogame to di proiettili, sbranato do ani-
Una risposta interessante viene gola re. riesca a vendere grazie soprat- moli feroci, precipitando in un 
da Umberto C. che, dati alla Eppure è accaduto: calendari, tutto alle grazie della protago- baratro oscuro, infilzata da 
mano, risponde proprio a foto, illustrazioni, tappetini per nista (scusate il gioco di paro- spuntoni acuminati, schiaccio-
Genzo: il mouse: tanti oggetti su cui le)? Si, pare possibile, visti i to do enormi massi rotanti, 
"la prova che sbagli la vedi nel tempo fa facevano bella buoni dati di vendita del gioco seppellita do uno frano ... la suo 
mondo reale: mostra fior di ragazze come in contrapposizione alle recen- perfezione é minata dall'imper-
Europa= quota piro terio 70% = Cindy Crafword o Monica sioni non eccessivamente fezione di chi lo manovro. 
prezzo medio giochi nuovi= Bellucci (tanto per citarne due) entusiastiche dei titoli della Affiora in noi una gioia sodica 
60$ ospitano ora nelle case di molti serie, specie a proposito del nel vedere i mille strazi ai quali 
USA =quoto pirateria 38% = giocatori immagini dell'eroina secondo e terzo capitolo. Fatto è sottoposto lo splendido corpo 
prezzo medio giochi nuovi= più nota e amata (???) del sta che gli stessi creatori del di Loro. Forse è la nostra rivalsa 
40$ mondo dei videogiochi: Lara gioco amano stuzzicare i gio- per il fotto che non possiamo 
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sc%"#rla. "(quest'ultima parola 
è stata volutamente maschera­
ta: diciamo che, come i più 
furetti tra voi avranno già 
ampiamente capito. si trattava 
di qua I cosa che aveva a che 
fare con il ramazzare ... ) 

UN POPOLO DI 
PALLONARI? 
Beh. ragazzi, inevitabile come la 
morte è uscito Fifa 2000, l'ulti­
ma versione del noto gioco di 
calcio della Electronics Arts ... 
che faccio, lo compro? 

"Dovrebbero chiamarla fifa­
ape(scimmia) 2000, sono 22 
scimmie in campo, corrono che 
fan ridere, la palla sembra 
incollata a terra, e gli altri 50 
difetti scopriteli voi. Ma i pro­
grammatori di sto serie male­
detto di giochi sono normali? 
Per me han grossi problemi 
mentoli"[Luca, 
luca.urbano@fo.nettuno.it) 

Ah, beh. allora meglio di no ... 
ma ne siete sicuri? 

·Fifa 2000 e' un ottimo gioco, 
sicuramente superiore olla schi­
fezza di Fifa 99. La suo ·pecca· 
e' quella di mancare di una 
sorto di "tattico· nell'evoluzione 
del gioco: diciamo che e' piu' 
GIOCO che SIMULAZIONE.. 
(Omar Frenquelli, 
frenquel@cs.unibo.it) 

Oh, beh, se le cose stanno cosi, 
potrei compra rio ... 

"Ho preso domenica il gioco in 
questione e speravo che tutti i 
post che avevo letto che deni­
gravano il prodotto si rivelasse­
ro infandoti ... Beh oro che l'ho 
provato devo ommetere che è 
una verio fetecchio ... • (Lizard 
King, alewind@tin.it) 

Ehm ... no, allora meglio di no ... 
vero? 

"In questi giorni non faccio che 
passare dalla PSX (WE4) al PC 
(FIFA 2000) ed ancoro non so 
decidermi su quale sia il gioco 
migliore. WE4 sarò divertente 
mo mi fa sentire la mancanza 
delle texture potino te di FIFA!!!" 
(SololoGo, simpa@ftbcc.it) 

Beh, per stare al livello di 
Winning Eleven 4, deve esser 
bello! Quasi quasi lo compro ... 
AAARGH!!! Non ci capisco più 
nulla!l!!I! 
Ma insomma, 'sto Fifa 2000 
com'è???? 

FINALLY ... 
UfL fine del primo episodio. 
Ora che (spero) abbiamo un 
paio di spunti, diamo il via alle 
danze, e mettiamo su una 
rubrica di posta come si deve ... 
A risentirci al prossimo mese. e 
scrivete in tanti 1 

Acciao. 

COME SI LEGGE LA POSTA 
Due piccole annotazioni per muoversi nella te•ra fangosa del1a posta ogni 
mese verrà eletta la lettera del mese e. a differenza d1 questo primo nuf"e­
ro, tale indimenticabile composizione letteraria riceverà 'n premio (o 
meglio. l'autore della stessa) il gioco del mese. owero 11 titolo recensito su J 
e considerato il più importante del numero dallo staff tenn1co d1 J 
Oltre alla lettera del mese troverete in giro da qualche parte d1 queste 
quattro pagine anche la domandissima. owero ... saprete rispondere? 
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SCRIPTA MANENT 
VIDEOGAMES - ELOGIO DEL TEMPO SPRECATO 
Ciro Ascione (Minimum Fax, l.15.000) 

le pubblicazioni dedicate ai videogiochi aumentano, anche in Italia. 

incredibile ma vero. Questa prima puntata di Scripta Manent vi pre­

senta Videogames - Elogio del tempo sprecato, veloce dissertazione 

sui videogiochi di Ciro Asciane "massmediologo e storico del cinema·. 

come leggiamo sulla quarta di copertina. La foliazione estremamente 

ridotta e il formato quasi tascabile del libro lo rendono una lettura 

veloce, abbastanza interessante e di facile "trasportabilità", qualsiasi 

cosa voglia dire. Elogio del tempo sprecato si presenta effettivamente 

come una sorta di analisi dei differenti generi di videogiochi, una leg­

gera difesa del passatempo più odiato in Italia e si presuppone di sve­

lare qualche segreto di questo mondo a chi effettivamente non ci 

capisce poi troppo. Tale approccio rende il libro piuttosto elementare 

e incapace (volutamente, forse) di andare al cuore della situazione. 

Nonostante l'ottima dialettica dell'autore, la competenza in materia si 

dimostra ora estremamente sicura, ora decisamente debole. Parlare 

della PlayStation come di una console che vede la luce nel '96 (capi­

tolo 3, pagina 31) è forse azzardato ... Asciane sembra trovarsi molto 

meglio nel trattare di cinema quando lo paragona alla scena dei 

videogiochi, portando a volte tesi (sulla contraffazione dei giochi, sul 

valore stesso dei videogiochi, sulla "storia" dei giochi) che, nonostan­

te ottimi propositi e buone presentazioni, appaiono a tratti difficili da 

condividere e un po' superficiali. 

In qualche pagina l'autore si lascia trasportare dalla ricerca della frase 

ad effetto, fungendo da perfetto massmediologo, ma da videogioca­

tore poco navigato, si pensi principalmente al valore religioso (e uti­

lizziamo termini usati nel testo originale) che avrebbe il far morire 

Lara Croft di Tomb Raider solamente perché impossibilitati dall'ac­

coppiarci con la stessa ... 

Ad ogni modo, Videogames - Elogio del tempo sprecato rimane una 

lettura consigliata per i meno esperti o per chi vuole comunque 

riflettere su tanti aspetti di questo mercato, senza dimenticare che 

tante sono le questioni lasciate aperte da Asciane o che è preferibile 

approfondire, il lettore può farlo per conto suo ... gli spunti non man­

cano. 

Mattia Ravanelli 

P.S. Dal prossimo numero di J sarà il valente lorenzo Antonelli a 

occuparsi della sezione Scripta Manent, se avete uno scritto (un libro 

non pubblicato? Una tesi di laurea?) che abbia a che fare con il diver­

timento elettronico. non esitate a inviarci il tutto, previo contatto con 

Lorenzo (kant@edmaster.it). 
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Blu, corre i 1 OOm piani senza 
chiederne diritto a Johnson 

e, soprattutto, rappresenta una 
delle grandi icone 

del mondo dei uideogiochi. 
Signore e signori, 

Sonic the Hedgehog: 
uita, morte e miracoli. 

Storia di un porcospino 
(poco J ordinario 



Che Sonic sia entrato di dirit· 
to nell'album storico dei 
videogiochi è un dato di 
fatto. E' un dato di fatto 

che ci sia entrato dalla 
porta principale; la figura 
del porcospino blu made in 
Sega ha sempre esercitato un 

carisma impossibile da mettere in 
discussione. Ma Sonic the Hedgehog 
è prima di tutto un Signor Videogioco, e per 
questo abbiamo detto che è entrato 

nella zona VIP dei videogiochi dalla porta principale: 
non perché paladino delle classifiche di vendita (non 

solo perlomeno) o perché ha attirato su di sé le atten­
zioni d1 tutto il settore con metodi definibili "seconda­
,.. (facciamo riferimento a Tomo Raider e Mortai 
Kombat, giusto per citarne due) ... No, pur con qual­
che defaillance di troppo la saga di Sonic ha spesso 

saputo offrire quel mix di giocabilità, frenesia, fascino 
e profondità che moltissimi altri titoli non sono riusciti 

a offrire. 
Ma come nasce una stella quale l'acuminato eroe 
della SErvice GAmes? A J abbiamo fatto un passo 
indietro negli anni e siamo andati a sviscerare tutti i 
segreti della nascita di Sonic, dalla nascita all'ultima 

incarnazione a 128 bit... 

la mascotte che mancaua 
Quanto è importante avere una figura carismatica per 
la propria macchina, o ancora meglio, per la propria 
compagnia? Molto e niente. 
Molto: Mario esiste da sempre per le console 

Nintendo, quanti hanno comprato il Nintendo 64 solo 
per giocare a Mario 64? Quanti hanno atteso speran­
zosi l'ultima fatica del tubaiolo figlio di papà 
Miyamoto? E quanti ancora hanno letteralmente vissu­
to in funzione della pubblicazione di Zelda: Ocarina of 

Time, il cui protagonista (Link) è un altro dei pezzi 

~---- forti della grande "N"? Tanti, per Zelda si 
calcola che qualcosa come 4 
milioni di videogiocatori fossero 

pronti a buttarsi a pesce sulla confe­
zione appena avesse sfiorato 

gli scaffali dei negozi. Una 
mascotte riesce a catalizzare 

sempre e comunque l'attenzione. 
In quanto mascotte dovrebbe riusci­

re simpatica alla stragrande maggioranza dei 

giocatori che hanno comprato una console o che st~ 
mano una certa società, quindi dovrebbe creare attor­
no a sé un certo "legame", un affetto (termine esage­
rato, ne conveniamo) capace di legare il giocatore 

alla determinata software house. 
Non sono lontani i (bei?) tempi in cui utenti Sega e 

~PECIALE SOHICOLOGIA 

Nintendo si affrontavano arma· 

ti ora con baffi di marmo e 
ora di aculei in marzapane. 
Nulla: ditelo alla Sony. Per 
PlayStation non si può dire 

che esista una vera mascot­

te: inizialmente la prteposta fu 
Sophia di Toshinden, presentata 

dalla stessa Sony come paladina 
della propria macchina, poi si è passati 

a Crash Bandicoot, ai lottatori di Tekken ... 
addirittura si pensava all'ignobile Blasto, ma il tutto si 

è concluso in una fumata nera. 
Cio che è rimasta è solo un'accozzaglia di perso-
naggi troppo poco rappresentativi, per 

quanto ben realizzati, per meritarsi 
la coccarda di "mascotte ufficiale''. 
Paradossalmente si può dire che 
molti utenti Psx si siano creati la loro 

mascotte, la Namco, entrata di 
prepotenza nelle menti dei gio­
catori con titoli sempre 

all'altezza delle aspettative 
(o quasi). Eppure il succes­
so commerciale della 
PlayStation è indiscutibile. 

Ma allora serve o no una 

Tutti gti anni di un porcospino 
La Sega non ha mai risparmiato sull'ingiusto sfruttamento dell'ani­
maletto blu. Se Sonic I è probabilmente inattaccabile sotto la gran 
parte dei punti d i vista, già Sonic 2 alzò qualche critica. Nel 1993 la 

Sega dà mezza giornata di riposo al suo eroe. facendogli ricoprire 
solamente il ruolo della pallina in uno strano mega flipper {il primo 
esperimento d i flipper-piattaforme): divertente ma non per molto. 
Nel 1994 Sonic 3 diventa l'episodio forse più contestato.non parti· 
colarmente lungo e con qualche caduta grafica. Pochi spendono le 
giusce parole per un gioco che offre comunque livelli eStremamente 
vasti ed articolati. soprattutto se paragonati ai precedenti capitoli 
della serie. Ma è con Sonic & Knuckles che. nel '95, la Sega sforna un 
altro grande gioco. La cartuccia permetteva di gioe.are con Knuckles 
anche a Sonic 2 e, soprattutto. si poteva unire alla cartuccia di Sonic 
3 (tramite uno slot posto sulla .. testa" della cartridge). andando a 

creare un titolo strepitoso: lungo. difficile e molto, molto divertente. 
Nel 1996 la Traveller Tales sforna Sonic 3D. canto del cìgno del 
Megadrive. ottima realizzazione grafica e giocabilità degna di nota. 
pur trattandosi di un titolo leggermente diverso (come concept) dai 
vecchi 5-0nic.Abbiamo poi un Sonic CD per Mega CD. anch'esso di 
ottima fattura. chiudiamo con Sonic }om e Sonic R per Saturo. Sonic 
}om è considerabile un .. museo" d i Sonìc. in cui si può giocare ai 
primi titoli del porcospino. mentre Sonic R può lontanamente para­
gonarsi a Super Morio Korr. E poi c 'è Sonic Adventure. Ma questo è il 
presente. e il presente trova posto nella sezione delle recensioni di 
).oltre che nell'olimpo dei videogiochi.ovviamente ... 

N .B. Da sottolineare come siano state volutamente omesse tutte le 
versioni per Game Gear e Master System, nonché eventuali spin off 
per i due s'stemi a 8 bit della Sega. si rischiava la denuncia per mal­
trattamento di porcospini. .. 
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mascotte? Difficile dirlo, sicuramente è fonte di gua­

dagni e popolarità come solo pochi altri prodotti sono 
capaci di fare. Pensavano così anche alla Sega, dopo 
averci provato con Wonder Boy, con Shinobi, con la 
"loro" versione di Mickey Mouse (Mickey Mouse in 
Cast/e of lllusion, uno dei primi hit per Megadrive), ma 
nessun grande risultato. Così si iniziò a lavorare su un 

personaggio che potesse dawero riunire tutti gli afe­
c1onados della Sega sotto un unico nome. 

Proue tecniche di successo 
Più o meno verso l'inizio del 1990 la Sega si trovava 
tra le mani la sua nuova console fiammante, già lan­
ciata con buon successo m Giappone; stiamo natural· 

mente parlando del Megadrive, successivamente 
conosciuto come Genesis in America e lanciato alla 
fine del '91 anche m Italia. Serviva però questa bene· 
detta mascotte... Gli uffici della Sega of Japan si 
misero al lavoro sulla concezione di un nuovo perso· 
nagg10, tutti i dipendenti parteciparono a un concorso 

che consisteva nel mandare un loro disegno-concept 
per un nuovo personaggio. Tra gli oltre 100 progetti 

mviat1, quattro furono selezionati per lo 
·scontro finale": un lupo piuttosto sportivo, 
un buldog invece un pelo sovrappeso, un 

uomo con dei baffi piut· 
tosto inquietanti e un por­

cospino dall'aria furba 

(vedere foto 1 ). 
Immaginare oggi 
Sonic diversa­
mente da come 

lo pensiamo è 

quasi impossibile, 
disegnarsi in mente il 

successo che ha ottenuto 
il "nostro" Sonic se fosse 

stato un bulldog o un lupo 
è forse improponibile. I capi della Sega 

allora hanno evidentemente scelto bene, 
difficile che un lupo o un bulldog (figure 
potenzialmente adatte allo sfruttamento 
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anche in ambito 
videoludico, ma non 
abbastanza pecu· 
liari quanto un 

porcospino blu) 
ottenessero lo 

stesso successo 
dell'ormai familiare 
Sonic. D'altronde 
Wonderdog per Mega 
CD (protagonista un cane, 
come sottolineato dal titolo) non 
suscitò poi quel gran clamore ... 

Naturalmente oltre al porcospino fu scelto anche l'uo­
mo baffuto, che divenne lo storico antagonista di 
Sonic, il Dr. Eggman (conosciuto in occidente come 
Dr. Ivo Robotnick). 

Sonic e i suoi ragazzi 
Con la nascita di Sonic nacqua anche il team che sta 
alle spalle çlello spinuto animale, il Sonic Team. Tuttora 
il team più celebre che lavori sotto i tetti della Sega 
(assieme allo Shinobi Team e alle due sezioni Am, 
Am2 e Am3), gruppo che ha curato tutti gli episodi di 
Sonic tranne Sonic 3D (sviluppato dal talentuoso 
gruppo Traveller Tales). 
Le prime schermate del primissimo episodio di Sonic 

mostravano un piccolo ma scintillante logo, quello del 
Some Team, ma chi si nasconde dietro a quel nome? 
Lo sviluppo del progetto d1 Sonic fu affidato alle pic­
cole e gialli mani di Minoru Kanari, Consumer 
Software Development dell'affaire Megadrive, Naoto 
Ohshima, Capo Disegnatore del personaggio e Yuji 

Naka, già responsabile del primo Phantasy Star per 
Master System. 
Si occuparono del progetto anche altre sei persone, 
tra programmatori, consulenti artistici e graphic desi­
gner, mentre l'aspetto sonoro fu curato da un gruppo 

musicale piuttosto conosciuto in Giappone: Dreams 
Come True. 
Tuttora il sito giapponese della Sega 



(www.sega.co.Jp) ospita una seziona completamente 

dedicata al celeberrimo Sonrc Team, 11 che è, perlo­
meno, un giusto rrconosc1mento. 

Il meglio del meglio 
La Sega aveva naturalmente le idee molto chiare 
su come sarebbe dovuto essere Il suo Some, non 
un buon gioco, semplicemente 11 miglior gioco in 

assoluto mai fatto dalla casa nipponica. 

Non sarebbe dovuto essere una nv1s1taz1one d1 un 
concept d1 gioco già espresso, doveva esse­

re un titolo originale. Insomma, dopo un 
po' d1 tempo uno dei ·capi• della 
Nintendo avrebbe detto: "Some e 11 

m1gl1ore clone d1 Mano·, ma la Sega non sarebbe mai 
stata d'accordo ... (giustamente agg1ung1amo noi). V1 
basti sapere che furono spesi 6 mesi per 11 concept 
vero e proprio del gioco, quando solitamente un 
gioco •normale" necessita d1 circa l O mesi d1 svilup­
po totale (concept e realizzazione quindi). Tutto il 

tempo successivo fu speso per implementare una 
velocità d1 gioco assolutamente fuon dal comune, uno 
scrolling senza la benché minima titubanza e un ml~ 
rnta d1 segreti e ch1cchene assortite 

Signore e signori: Sonic 
Some the Hedgehog fu presentato al pubblico per la 

prima volta al Tokyo Toy Show del 1990, 

ma s1 trattava solo d1 qualche scher· 
mata, ben lungi dall'essere rap­

presentativa del gioco finale. 

L'occasione per 11 vero 

debutto del porcospino 

awenne in occasione de~ 

l'ed1zt0ne invernale del 

C.E.S. !Computer 

Entertainment Show, fino 

a poche stagioni or sono s1 

teneva due volte l'anno a 

Chicago e s1 trattava indubbia­
mente dello show più importante per il 

settore dei videog1och1 prima dell'arrivo del 

moderno E3J. Durante 11 C.E.S. la versione d1 Some 

presentata era pronta al 40%, ma già fece gridare al 

miracolo tutte le testate giornalistiche del mondo e i 

tanti g10Caton ri giunt1. Passarono alcuni mesi, Some 
fu riproposto durante 11 Consumer Software Group in 

Giappone, per poi tornare nfirnta all'ed1z1one estrva del 

C.E.S. 

Dato che nel paese dello Zio Sam la pubblicità com­
parativa è quanto d1 più divertente s1 possa trovare 

(un box dovrebbe fornire qualche ragguaglio ed esem­

pio sulla lotta infinita tra N1ntendo e Sega durante le 

loro annate d'oro), la Sega decise d1 esporre la pro-
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Spine nella rete 
Come ogni personaggio carismatico che si rispetta. ~he Son1c 
gode di un buon numero d1 s1u ded1cau sulla Rete; qui d1 seguito 1 
più 1nteressant1 che abbtamo trovato e scandagliato per voo. 
Sonlc HQ 
htt p://www.emula11onzone.org/son1chq/ 
Associazione Save the Eggman 
http://hometown.aol.com/b I adewing/robotnik/ìndex.h1ml 
The Sonlc Foundatlon 
htq>://ked21ek.simplenetcom/ 
Ashley•s Sonlc Site 
http://www.geoc1t1es.com/T1mesSquare/Arcade/ 1295/ 
Tweety•s Sonlc page 
http://members tnpod.com/-Tweety TCS/index.hunl 
The Sonlc Zone 

http://www.suneet.com/somczone/ 

Andy's Sonlc the Hedgehog WebPage 
http://wwwvgeme t.net/wacko/somc/index.hunl 
Kat•s Sonlc Corner 
http://me mbers xoom.com/Mo Kat/ìndex.htm 
SonlcZone 
http://w I.313.teha.com/-u 31304002/somc/hnks/index.hunl 
Sonlc Stuff Research Group 
The Sonlc Underground 
http://ssrg.emulau onzone .org/ 
Sega World 
http://www.l1nks2go.com/mo re/www.segaworld.com.au/ 
Spark & Sonlc Home 
http://www.customcpu.com/spark/ 
Dan Drazen•s Sonlc the Hedgehog Web Site: 
The Next Generatlon 
http://wwwl.andrews.edu/-drazen/sonte.h unl 
Sonic The Hedgehog Bookhst Note 
hnp:/lwww.franken.deJusers/decolbookslbookl1sLcxt 
Savanna•s Sonlc the Hedgehog Site 
http://www.commun1ty1nte rnet.com/timlsavannalindex.html 
Max•s Sonlc Llnks 
http://www.wavywo rld.com/-maxilsonic/snclnks.hunl 
Sonlc & Sally Hedgehog Home Page 
http://www.geoc1ttes.ne t/Hollywood/Set/JO 121 
Sonlc the Hedgehog lnfo Page 
http://www.franken.deJusers/deco/tndex.html 
J-Walker•s Sonlc the Hedgehog Page 
http://www.geoc11Jes.com/SouthBeadv Cove/416 1 /son1c.hunl 
SoNIC FaN ZoNe-Comlc 
http://son1cfanzone.s1mplenet.com/co m1C.hun 
Sonic the Webhog 
http://www.geoc1ttes.com/T•mesSquare/Oungeon/5221/help.hunl 
Sonlc Team Junior 
http://www.geoc1t1es.com/S1hconValley/Monitor/8 I 29n1nks.h1. 
Sonlc The Hcdgehog: All grade level actlvlty 
http://www.roundrock1sd.org/oldtown/gym/son1c .html 
Chrls's Sonlc Page 
http://www.gcocltJes.com .. /TimesSquare/Arcade/397 I/ 
Fapatsa - Sonlc the Hedgehog 
http://gues1.buntcrne1.com/-MAMRE/fapatsa/son1c.htm 
lan•s Sonlc 
http://s1.zneLco ml-murph7/lndex.hunl 
Bunnle Rabbots Sonlc the Hedgehog page 
hcq>://pages.prod1gy.comifUson1c/ 
HyperKnux•s Sonlc the Hedgehog Page 
http://members.tnpod.com/-HyperKnux/ìndex.hunl 
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Il porcospino 
a fumetti 
Come ogni personaggio riuscito che si 

rispetti, Sonic è stato (ed è tuttoggi) 

protagonista di un incredibile numero di 

fumetti, tutti realizzati e distribuiti nel 

Paese dello Zio Sam (solo pochi schizzi 

non ufficiali si ebbero di una versione 

manga, ovvero giapponese, di un fumet­

to che vedesse come protagonista il por­

cospino). Editi dalla Archie, i fumetti di 

Sonic coprono ormai diversi aspetti del 

videogioco vero e proprio, dando rile­

vanza a un buon numero di personaggi: 

si va dagli albi tradizionali, ispirati alle 

saghe di Sonic (arrivati circa al numero 

70) alle mini serie, in cui trovano posto 

le disavventure di Tails, Knuckles, la 

Principessa Sally. Non è finita, una serie 

di speciali danno vita alla riproduzione a 

fumetti di storie di Sonic al di fuori del 

normale corso degli albi classici (non 

mancano, in questa collana, avventure 

con Sonic & Knuckles come compagni di 

viaggio o degli strabilianti, si fa per dire, 

scontri tra Super Sonic e Hyper 

Knuckles!); chiude la serie di produzioni 

delle nuvolette parlanti la serie Sonic 

Super Special. 



pna versione dt Some subito sopra 
a uno schermo in cui s1 muoveva 
Super Mano World e secondo 1 
dati della mamma d1 Some 11 pub­
blico preferì al 90% Some all'1· 

drauhco italiano (foto 3). 

Tante uersioni, 
un solo successo 

Some the Hedgehog fu lanciato in Europa all'in~ 
zio del giugno 1991 e a luglio 1n Giappone. Il succes· 
so superò persino le più ott1m1st1che prev1s1om, con le 
cartucc1e di Some che scomparivano letteralmente 
dagli scaffali e la Sega che a stento riusciva a mante­
nere costante 11 rifornimento a1 d1stributon. 
Tralasciando le differenze nel packag1ng, Some The 

Hedgehog era praticamente identico, cambiava 11 
nome del cattivone finale, come già detto e nella ver· 
s1one giapponese nel quarto livello (Labynnth Zone) 
l'acqua mostrava un effetto d1stors1one che nella ver· 
s1one PAL non si trovava. 

La stona moderna vede un gran numero d1 g1och1 1sp~ 
rati a Some, oltre agh altn ep1sod1 della saga usc1t1, 
con Some Adventure sembra che la Sega abbia forte­
mente voluto ritornare a grandi ltvel 1 (ma per ogm 
eventuale mio vi nmand1amo alla recensione presente 
a pagina 66). Non s1 può certo dire, però, che la 
Sega abbia avuto. nella gestione dei 
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suoi btol1 d1 punta, la lungimiranza e la saggezza 
gesllonale che ha invece (quasi) sempre dimostrato la 
sua antagonista d1 sempre, 
la Nintendo. Una legge 1mplic1ta della telev1s1one 
dice che un personaggio dev'essere 
proposto al pubblico con un certo 
equilibrio, evitando d1 "bruciarlo" 

facendolo diventare una pras· 
s1, una figura ormai comune 
data la frequenza con cui la s1 
"porta su schermo" Lo stes· 
so Identico pnnc1p10 può e 

deve essere apphcato al merca­
to dei Vldeog1och1: non per nulla la 
Nintendo dispensa con una certa sag­

gezza e in modo cauto ogm ep1sod10 della saga d1 
Mano. La Sega invece ha sempre preferito spremere 
al massimo i suoi bemam1m, producendo un numero 
esagerato d1 g1och1 non sempre all'altezza dei cele· 
bn predecessori e finendo per infangare il personag­

gio. Sebbene la qualtttl media della saga di Some s1 
sia sempre mantenuta su ott1m1 livelli, è indubbio 
che alcuni dei bto che vedono protagonista ti porc~ 
spino siano stab ·solo" dei buoni g1och1, incapaci d1 

esercitare la stessa magnetica 

attrazione che aveva • 'l 
esercitato Il primo Some. ~ 
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HCULEI H PUnTHTE 
LE RECEUSIOnl 
Qui di seguito qualche considerazione sul più Importanti episodi di Son/e the Hedgehog. Come noterete mancano un buon numero di giochi 
che uedono come protagonista Sonic e/o compagni, come le uarie puntate per Game Gear. Hbbiamo tuttauia selezionato solo gli episodi 
principali della saga, quelli fondamentali... 

son1c THE HEDGEHOG 
ANNO: 1991 ZONE: 6 LIVELLI: 18 

La prima grande novità che colpiva l'utente medio della console Sega, subito dopo aver inserito la car­
tuccia nello slot, era sicuramente quella sorta d1 mim presentazione cantata: un coro di angeliche e 
nipponiche voci scandiva ad alti tom il nome della Sega (pronunciato come si legge in itahanoJ. Per i 
giocatori llahani, e non solo probabilmente. s1 trattava d1 un bello shock. Quanti tuttogg1 continuano a 
pronumcare Sega con uno statunitense Sìga' Bene, da allora 11 dubbio era sciolto, Sega, si scrive e si 
dice (effettrvamente tutto denva dalla lettura d1 Sega come sigla, Quale effettivamente è: Sennce 
Games). 
Bando alle ciance, pochi secondi e sa vemva mgh1ott11t dal colorato, robotico e ultraveloce mondo di 
Some. Palme e f1um1 introducevano il giocatore nella prima awentura del POrcupino con manie di pro­
tagomsmo. E dopo poche partite s1 poteva probabilmente già essere stata completamente rapati dal 
fascmo della grafica, luccicante, colorata (11m1t1 d1 palette per 11 Megadrive? Non secondo il Sonic 
Team), fiabesca e assolutamente veloce! Scrolhng dotato d1 una nu1d1tà al d1 fuon di ogni comune para­
metro e Quindi via a correre, saltando furiosamente per raccogliere tutti gli anelli, terminando le folli 
corse contro spuntoni di ferro capaci di vincere gli aculei di Sonic: poi in testa a un nemico e sulla piat­
taforma nascosta più in alto, solo per prendere un'irrefrenabile rincorsa fino al prossimo giro della 
morte, inhlars1 in un tunnel vorticoso e distruggere un muro troppo fragile per resistere alla velocità d1 
Son1c. 
La struttura e al concept dei hvelh azzeccatiSs1mo (da memoriale alcuni stralci della Starlight Zone, 
della Marble Zone o della Tw1light Zone), controllo e respondo ai comandi semplicemente efficace, pul~ 
to, preciso e indolore. Longevità assicurata da stanze segrete e dalla missione secondaria costituita 
dal raccogliere tutti e sei gli smeraldi del chaos 1·a1triment1 non avrete dawero finito Some the 
Hedgehog"J, ment'altro serviva e Sonic 1mz1ò la sua carriera nel più bnllante dei modi. 
FATTORE NOSTALGIA: 9.S 

son1c THE HEDGEHOG 2 
ANNO: 1992 ZONE: I I LIVELLI: JJ 

Nel 1992 Yu11 Naka. già responsabile di molte delle ottime caratteristiche del primo Some, si stabilisce 
in America, entrando nel Sega Technical lnstitute allo scopo di realizzare Some 2. pensato apPOs•ta· 
mente per il mercato amencano, dato che in Giappone la situazione per la Sega stava già facendosi 
incandescente ... 
"Are you up 2 11'"', con un elegante ed efficace slogan, Sonic 2 viene lanciato il 24 novembre 1992. Il 
seguito del pnmo ep1sod10 punta in buona parte sulla presenza d1 un secondo personaggio e il gioco 
d1 lettura dello slogan su riportato è piuttosto emblematico. Miles ·Tails" Prow1er è un volpino a due 
code, capace d1 alzarsi 1n volo proprio grazie al vorticoso uso delle suddette estremità. Si unisce a 
Some nel gioco 1n singolo (teoricamente volando e aiutandolo a raggiungere nuove ubicazioni o facen­
do, più realisticamente, da magra comparsa) o nel gioco in doppio. La Sega puntò molto sulla possibi­
lità che due giocatori si scontrassero (tramite lo split·screen orizzontale), in una corsa all'ultimo secon· 
do. S1 trattava d1 un opzione di contorno a tutti gh effetti, incapace di catalizzare l'attenzione per più di 
qualche partita. 
Ma 11 gioco vero e proprio, quello ad un giocatore, era, ancora una volta un Signor Gioco. I livelli di 
ogni zona vemvano portata da tre a due, con il terzo atto d1 ogm zona che rappresentava unicamente lo 
scontro con Eggman. Tecnicamente Sonic 2 era quanto di megho potesse offrire il Megadrrve ai 
tempi. Chi ha giocato ricorderà con nostalgia ma con precisione la Mystic Cave, la Hill Top Zone (lacri­
muccia) o ancora la Casino N1ght Zone e la 011 Ocean Zone. Il controllo del porcospmo rimaneva quello 
preciso e senza la mamma sbavatura dell'ong1nale, venivano introdotti nuovi meccanismi e trappole 
congegnate da Eggman e una nuova zona bonus, 1n cui la tecmca della scaling della Sega permetteva 
a Some e Tails di correre all'interno di un half-pipe nel tentativo di raccogliere più anelli fosse loro pos­
sibile. Ma la novità più eclatante e, soprattutto, meglio riuscita, era la presenza di Super Some' 
Raccogliendo tutte le Emerald Chaos non solo si finiva ·realmente• il gioco, come succedeva nel pnmo capitolo, ma dopo aver raccolto 50 
anelh ci si trasformava in Super Some, un Some giallo splendente, che fluttuava a POCh• centimetri da terra con lo sguardo più "cool" che un 
porcospino potesse avere. Era defimt1vo: Mario era l'eroe pac1occo e allegrone, Some Quello duro e con lo sguardo di ghiaccio ... per quanto 
un porcospmo possa avere lo sguardo d1 ghiaccio. 

FATTORE NOSTALGIA: 9 
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son1c THE HEDGEHOG 3 
ANNO: 1995 ZONE: 6 LIVELLI: 12 

Si dice che per un gruppo musicale di successo il terzo disco sia quello della grande conferma, se cosi non 
fosse le regole non scritte del mercato discografico lasciano intendere che la fama meritata precedentemente 
sia da riconsiderare. Il terzo capitolo della saga di Sonic rappresenta un punto interrogativo. S1 tratta forse non 
del peggior episodio della serie, ma quello "meno bello", per sottolineare comunque la Qualità media d1 ogni 
puntata di Sonic. 
In Sonic 3 il look e il design del porcupino vengono cambiati, ora sembra leggermente più "compresso", con 
qualche risvolto fumettoso e nuove ammaz1om. non necessariamente migliori d1 quelle precedenti. le critiche 

~PECIALE SONICOLOGIA 

che piovono addosso a Sonic 3 vertono 1n buona parte su una realizzazione tecnica piuttosto altalenante: se il pruno livello è sicuramente al 
di sotto degli standard "sonici", alcuni livelli avanzati (tra cui la Ice Cap Zone e l'H1drocity Zone) sono sicuramente realizzati con criterio e 1sp• 
razione. lascia stupiti la scelta dei game designer d1 immettere un sistema di salvataggio per un gioco d1 piattaforme che, oltretutto. risulta 
anche estremamente più corto rispetto ai predecessori. Come numero di livelli. infatti, siamo ben sotto i 33 o i 18 livelli d1 Sonic 2 e J, rispet· 
tivamente. C'è anche da dire che come estensione le aree di Some 3 sono sicuramente un gradino sopra a quelli di Sonic 2. 
Ma la vera novità di Sonic 3 è la presentazione di Knuckles, un nuovo personaggio che avrebbe (e che effettivamente riusci) dovuto ridar tono 
al "bestiario" protagonista della saga. Knuckles, un'echidna rosa, assomigliava più che vagamente a Some con i 'capelli" <con le spine) 1ngella· 
ti (!)vittima di un lavaggio del cervello da parte di Eggman e quindi asseMto ai suoi volen. 
Sonic 3 può oggi essere considerato un buon gioco. ma che non nesce ad arrivare ai livelli dei precedenti. Visto invece come una "parte" di 
Sonic & Knuckles acquista nuovo valore. Non sapete cosa sia Some & Knucktes? Continuate a leggere ... 

FATTORE NOSTALGIA: 8 

son1c 6 KUUCLES 
ANNO: 1994 ZONE: 14 LIVELLI: 42 

In America (e contemporaneamente ancor di più in Giappone). la Somc·mama sta lentamente scemando. Cosi, 
dopo soli otto mesi dalla pubblicazione di Sonic 3 (2 lebbra10 - 14 ottobre 1994), la Sega decide che è venuto 
Il tempo di SOnic & Knuckles. Semplice operazione commerciale in attesa che il porcupino tiri le cuoia? No, o 
forse si. ma nella migliore delle accezioni possibile. E' possibile che. per la sua particolare natura, Sonic & 
Knuckles possa essere stato realizzato e pensato (perlomeno pensato) contemporaneamente a SOmc 3. la par· 
ticolare natura di cui sopra è la tecnologia 'slot.fn" che permetteva di collegare uno dei due capitoli precedenti 
di Sonic (Quindi o SOmc 3 o Sonic 2) alla cartuccia stessa d1 Sonic & Knuckles. andando a creare degli ibridi di 
successo. In pratica la cart funzionava in modo identico ad un adattatore, infilandosi nello slot del Megadrive ma potendo alloggiare sopra di 
essa un'altra cart. 
Cosa si otteneva, quindi, dall'orrido miscuglio? Quanto di meglio ci si potrebbe aspettare. Infilzando Some 2 sulla cartuccia di S&K SI poteva 
giocare a Sonic 2 con Knuckles l'echidna, mentre 1mp1antando SOn1c 311 tutto si trasformava semplicemente nel miglior episodio d1 Sonic. per 
quantità e longevità. SOmc 3 + SOmc & Knuckles diventava un gioco che fondeva assieme 1 livelli d1 entrambi i giochi, diventando un titolo 
dalla lunghezza esasperante quasi (e Qui s1 capisce l'utilità del sallllìtagg10 d1 Some 3l, che prevedeva la raccolta di Quantità abnormi d1 sme­
raldi per poter uscire vittoriosi dall'epopea Sonichiana. Insomma, un gioco dawero unico che ogni fanatico (e non) d1 Sonic dovrebbe provare. 
Ma preso come gioco a se stante, cosa offriva S&K? Offriva uno spettacolo e una sfida sicuramente superiore a Some 3: grafica migliorata 
(ma stile rimasto inalterato), livelli estremamente più estesi e più numerosi. difficoltà aumentata e la poss1b1htà di giocare sia con Some che 
con Knuckles ... con conseguenti (piccole) diflerenze nel corso dell'awentura. Insomma. se questo può essere considerato l'ultimo vero gioco 
di Sonic prima di Sonic Adventure, allora tanto di cappello ai game designer Sega. 
FATTORE NOSTALGIA: 9 

son1c co 
ANNO: 199J ZONE: 7 LIVELLI: 21 

Uno dei veri (pochi) classici per Mega CD è naturalmente Sonic CD. Realizzato per cercare d1 rilanciare nel 
migliore dei modi lo sfortunato supporto ottico per Megadrive, Sonic CD è probabilmente l'episodio che di più si 
awicina ai fasti del primissimo Sonic. Lo stile grafico e il concept di molti livelli appaiono infatti decisamente 
vicini a Sonic 1, non per nulla Sonic CD viene considerato. m senso assoluto, uno dei migliori episodi del gene­
re. Decisamente notevole l'utilizzo dei colon, cosi come la ricchezza d1 dettagli delle ambientazioni e la solita, 
inimitabile velocità. 
Ma Sonic CD non è solo l'ennesima versione delle awenture del porcospino, la novità introdotta da questa ver· 
sione è infatti un intelligente e stimolante sistema di "flnkagg10• all'interno degli stage che dona a SOmc CD una varietà inv1d1ata dagh episodi 
precedenti. In parole povere: lungo i tracciati dei livelli di Some CD si potevano toccare d1vers1 cartelli, indicanti diverse situazioni temporali 
(presente, passato o futuro), se dopo aver toccato uno dei detti cartelli si raggiungeva e manteneva una buona velocità, allora uno speciale 
Time Warp portava Sonic alla versione presenta, passata o futura del livello m cui si trovava. Owiamente le differenze risiedevano quasi unica­
mente nella realizzazione grafica degli stessi schemi. Interessante anche la presenza di zone temporali "buone" o 'cattive" a seconda di come 
si comportasse la freccia blu. 
Ma la struttura degli schemi, per Quanto nuscrta, si rivela forse leggermente inferiore a quella di Sonic & Knuckles o Some 3, è possibile attra­
versare i livelli di Sonic CO senza praticamente esplorarli, a differenza dei seguiti. Ad ogni modo, un ottimo gioco, imperdibile per gli afeciona· 
dos. 

FATTORE NOSTALGIA: 8 
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PlayStation2 
Una storia 
già scritta? 
01 FABIO VITA goemon odm .. 1or11 

Dopo oltre 50 milioni di console 
uendute, dopo oltre 600 giochi in 
commercio (In realta onsiderando 
quelli non usciti dal Giappone 
si arriua ad un numero ancora più 
alto) e uno sproposito di CD 
uenduti, Sony rilancia e malgrado 
la sfida sia differita (non 
dimentichiamo che la futura nata 
uscira in commercio a ben un anno 
e tre mesi dall'uscita del 
Oreamcast nella terra del sol 
leuante) assisteremo ad una uera e 
propria guerra, di specifiche, di 
giochi, di pubblicita e soprattutto 
di multimedialita e comunicazione: 
ecco le carte di SCEI. 

Il passato è passato 
Nell'ormai lontano 3 dicembre 1994 Sony entrava 
finalmente nel mercato console {finalmente perché 
come 1 più attenti d1 voi ricorderanno qualche 
tempo prima era stata incaricata dalla Nintendo. 
per la quale aveva già realtZZato 11 chip audio del 
Super NES, alla creazione d1 un'unità cd-rom per 11 
suddetto l 6bot per 11 bene do tutti noo non vode 
mao a l~ce per rinuncia della grande NI e lo fa con 
u~·estrema potenza che le permetterà d1 abbattere 
a concorrenza diretta de l'a lorJ grande ·s· <Sega): 
Marketing (I p1u maliz os vertono sopranuno su 
questo punto per sp cganc Il successo>. Killer 
Appl catoon {lnnegabll 1 capolavori che invasero Il 



mercato all'usc11a d1 Questo 32b11, senza d1r.ien11 
care le straordinarie evoluz1on1 nei g1och1 che 
abbiamo visto IO Questu anni>. carane11s1 che tccm· 
che v1nccn11 11spetto al Saturo (la vera battaglia era 
nella grafica poligonale. non 1n Quella bilmap) fino 
al seguente supporto massiccio dalle p1u 1mportan· 
li terze parti CCapcom. Konam1 & co. hanno sem 
pre fallo la fortuna della console alla Quale hanno 
"regalato" 1 prop11 classici. senza d1ment1care 
l'Accordo con Namco e alcuni acQu1s1Z1om d1relle 
da parte della società giapponese. basti pensare a 
Psygnosis che soprattutto nel p11mo anno ha dato 
lmfa vitale a quello che d1 li a poco sarà diventata 
la conSOle padrona del mercato} PlayStat on 
v1. se, d1 mLSura. m Giappone 11 confronto col 
Saturn per por dilagare: m Europa non ha mai 
avuto concorrenti ed e nmasta potente n Usa 
nonostante gli attacchi. un po' velle1ta11. d 
Nmtendo 
1 resto è cronaca 

Il presente è un mercato 
Abbiamo tutte le informazioni che vi servono sulla 
PlayStation 21 (o Ps2 nella terra del sol levante). 
Innanzi tutto 11 nome è quello che avete leuo Qualche 
carattere fa. qu1nd1 niente d1c1ture orrende quali rapo. 
calitt co Ptaystat1on2000 o lo sciog dmgtJa •next 
gene<at on playstatoo•. sempfice e chiaro, propno per 
mettere 10 evi<lenza QlJeflo Che Sony vorrebbe a tutti 1 

costr b ssare 11 successo puntando sulla cont n ta. 
ed è ~tata mfatti de! niuvamente confei:-iata la not1z1a 
della compat1bilita Hardwa·e con la "vecchia 
Playstahon. la data d1 uscita è stata fissata a 4 marzo 
2000 a1 prelZo d1 39800 yen: la cavalcata della 
moneta nipponica negli ultimi mesi non ci agevolerà 
nel cambio, ma IO realtà il problema più grande sono 
glt importatori che nei p1imi mesi di uscita della mac· 
china ci faranno sborsare salassi per possedere l'ago. 
gnata console 1n tempi record: non dimentichiamo le 
richieste sempre eccezionali da parte dell'utenza giap­
ponese ca 11 fatto che la stessa Sony si sia battuta 
sempre pru d1 auri per I m tare 1'1mpo<1azrone para lela 
hmpo<tazrone para lela' Ma para le!a a cosa' Per 
almeno set mesi uft.ciaimente la console non amver~ 
n nessun altra parte del mondo. Autunro 2000 recita 
aconicamente comunicato per l'uscita 1n occidente) 

IO lirette nostrane (o IO Euro visto che ci siamo) sr 
dovrebbe assestare a1 700 pelli da mille. Questa 
cifra non 1nd1fferente è ampiamente giustificata dalla 
presenza del lettore DVD-ROM e soprattutto dalla 
confermata compatibilità con 1 DVD-Video. standard 
che dopo tanto arrancare è da qualche tempo abbor 
dabile anche per la varietà di film d1sponib1h su que­
sto formato; e QUI si entra nel vivo del confronto con 

tr r nde S rivale degJ ult1m• ann 

PlayStation2 us Oreamcast? 
I Q~ ,1 fas. d mercato due coo•er<l<-flt• SI ognora­
'10 seg._ che si temono (come qualcuno g1ustJmen­
tc ha sottoflneato non s1 tratta d1 una battaglia tra 
Sony e Sega. ma d1 una guerra con Sony e Tosh1ba 
contro Sega. Microsoft, H1tachi e Nec. Senza d1men· 

t1care. aggiungo 10, l'altra battaglia ideologica tra 
Linux & Windows) e soprattutto che "'stanno tentan­
do strade diverse· almeno apparentemente; confron­
tatele un attimo e " renderete conto d1 quanto rn 
questo •stante e due "laCC!une srano dr~rse Cuna e 
use ta f'a tra no .. non volevo intendere QUCStJ ) sia 
come preuo. Cd "erenza che sa terà ancora d1 pru 
all'occh10 nel marzo del PfOSS no anno. per a lo<a d 
J)felzo del Dreamcast sarà davvero stracciato rn con­
fronto e g1a nel momento 1n cui SCflVO 11 si trova a 
380m1la senza mooem). Guardate le due console! 
Cd• Ps2 disponiamo solo d1 foto ma accontentiamoci) 
una ha il design fumettoso con 1aypad che nde ver· 
rebbe da dire. che parla di sogni. ha Sornc che corre 
e un modem incluso; l'altra che parla d1 emozioni di 
1mmag1ni reali. che ha l'aspetto d1 un videoregistrato­
re del quale vorrebbe l'estrema unzione potendolo 
soslituire con 1 belliss1m1 DVD-video· come sono 
d1vers1 1 tempi da a sfida tra SatLtrn e PlayStatJ011' 
Ora è Sony che parie 1n vantagg10. e sembra caprta­
hzzarlo meg110 (la Sega a fora s perse anche 111 pal­
liatM Qua 1 32X. espansione per MegaD11ve. torse 
Q~a cuno flcordera. che malgrado 1 pochi giochi che 
hanno fatto le fecero sprecare tempo e n~rse) mai 
una console ha supportato alla sua uscita 11 software 
della generazione precedente 1n una pos1Z1one così d1 
forza (la stessa Sega permise l'uso d1 g1och1 Master 
System sul suo nuovo 16 bit. cosa che fece anche la 
N1ntendo col NES. ma senza essere IO pos1z1one di 
forza e nel caso della N1ntendo a lunga distanza d1 
tempo dall'uscita della console) parhamo d1 oltre 
50m11ionr d• utenti che 10 ogni caso VO<ranno conti· 
ntJare a giocare con 1 : toh che h hanno accompagna­
ti fino ad oggi, sono utenti affez1onat1 a Sony, come 
d1ff.o mente possono esserlo g!1 acqwrent1 d1 
MegaCD. 32X e anche Saturo per cew \lt!rs1. la Sega 
ha sbaghato tanto. é decaduta, ma ha fatto anche 
grandi cose per quest'Intrattenimento che Jdoriamo. 
sia dal punto d1 vista tecnologico. pensiamo ai co1n­
op, sia per il Mega Drive, é una società che tenta 
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I giochi 
È naco comunicato il packaae col 

qua.le vernnno commerdaliuati 

i giochi Ps2~ di pt.utica ria:Kb Mmi· 

le • quello dei DVD, e Il preuo 

approHinutivo di saoo yen. vicino 

aJ nostrano centone. Altra com"'" 

nka.zione interessand11ima è l'e­

lenco del giochi che fa,.anno la 

loro comparsa In concomitanza 

all'uscita della consolon11 I l8bit 

in Japan. L'elenco completo lo 

trover-ete in uno del box di queste 

pagine. si tratU di plu di una deci· 

na di giochi con dei titoli bomba; 

adesso scendiamo nel dt:tta.alio di 

quelli cui sono state ril.uclate 

maggtori infonnaz.ionl E con un 

bnvtdo poi c.he ho tetto l'annu,,.. 

do di parte di Eldos di un 

"nuOYO" Tomb Raider pt'r Psl. 

ma è stata ancora comunicata la 

data della commerclall11.at.lone. 

Analizzando l'elenco completo 

dei giochi annunciati e.I si ~nde 

conto che come aJ solito diversi 

di quem sono per il mtrc.ato 

interno nipponico: 11 tratta 

principalmente di Boud pme, 

Love Story, Fish•n1 Game e 

Mahjons; in opi caso la carn« aJ 

fuoco à gli unu e vedrete che fin 

dal prossimo mese l'elenco di 

titoli promettenti si arrlcchl,.à 

ulte.,.io,.mente. 
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launch 
li ne up 
La varietà non mane.a, e neanche 

i grossi nomi, sia seguiti famosi, 

sia grandi software house già al 

lavoro; da notare che non è 

ancora stato annunciato l'elenco 

dei giochi che saranno disponibili 

all'uscita americana ma non è 

difficile intuire che la maggior 

parte di questi sarà presentata 

in occidente. 

Golf Paradiso {T&E Soft) 

New Ridge Racer (Racing 

Namco) 

Tekken TagToumament 

(Fighting, Namco) 

Gran Turismo 2000 (Racing, 

Sony) 

The Bouncer 

(Fighting·action, Square) 

Street Fighter EXJ 

(Fighter, Capcom) 

Eternai Ring 

(Adventure, From Software) 

Kcssen (Strategie sim, KOEI) 

Popolocrois 3 

("Romantic anime," Sony) 

Dark Cloud (RPG, Sony) 

Unison 

(Dance action and sim,Tecmo) 

Drum Mania (Actjon, Konami) 

Den Sen Electric Lines 

(Act-ion, Sony) 

A· Train (Sim,Artdink) 
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che osa ed è normale che cada talvolta in errore, non 
dimentichiamo inoltre che fu una della prime softwa­
re house nipponiche a creare giochi per PC e che ha 
intenzione di fare giochi per. .. Game Boy: lunga vita 
e prosperità a Sega, partigiani di ogni console o com­
puter dobbiamo rendergli onore (va bene. quando 
prenderò la retribuzione per questo speciale inizierò a 
raccogliere per l'acquisto del Dreamcast, mi sono 
auto-convinto:). Tornando a PlayStation 2, malgrado 
tutte queste differenze di mentalità di impostazione 
entrambe le società hanno buone carte nelle loro 
mani: la Sega ha un buon margine di tempo di van­
taggio che proprio in questi mesi dovrebbe dare i 
suoi maggiori frutti (Natale, grande festa del consu­
mismo, è sempre Natale), una tradizione (i seguiti 
famosi sono il messia dei giapponesi e da Sonic a 
Phantasy Star ha buone frecce nel suo arco) e il 
prezzo. Sony risponde con un gran numero di aficio­
nados soddisfatti, con un vantaggio tecnologico (che 
dovrà in qualche modo capitalizzare) e con la com­
patibilità DVD-Video (non nego il mio timore: che il 
supporto MPEG2 segni il ntorno dei cosiddetti Film­
interatt1v1. molto noti soprattutto su Pc. che tranne 
qualche caso si sono mostrati con ben poco di gioca­
bile: ma diamo fiducia agli omini dagli occhi a man­
dorla). Alla fine 11 vincitore sarà tale perché avrà i gio­
chi migliori e per averli dovrà aver convinto le 
software house a programmare per la propria mac­
china: e malgrado ogni differenza tra ·sogni" o "emo­
zioni", dovremo d1vert11ci con la stessa materia: 
videogiochi. C"è chi nomina troppo stesso il 3DO 
come esempio negativo ma gli erron non erano nella 
macchina, ma nel marketing. poteva dawero essere 
quella via dt mezzo tra console e PC che sarebbe ser­
vita al mercato. ma non divago oltre. 
Su cosa punta la Nintendo? li colosso che a lungo 
tempo è stato il sinonimo stesso di videogioco' Il 
DD64 non m1 convince. ma in effetti la stessa N dif­
ficilmente potrà pensare di vendere fuori dal 
Giappone. bella l'idea del modem ed il fatto che 11 
DD sia riscrivibile. ma non può bastare ... intanto 
deve continuare con Game Boy e Sh1geru Miyamoto 
(Mario64, Mario Kart, Zelda64 sono state delle vere 
Killer Application. 10 stesso possiedo solo questi tre 
giochi per console N) e non mancano le opere di 
disturbo come dichiarare che 11 Dolphin (la futura 
console a l 28b1t di casa N) costerà 99$ (da notare 
che è proprio di questi giorni la voce che circola nella 
rete, voce di rete voce di. .. menzogna, di un possibi­
le taglio immediato del prezzo di PlayStation2 a 
20000 yen: "serve· evidentemente come disturbo 
per 1 concorrenti). Per ricordare le "indiscrezioni" del 
passato: l'attuale Psx avrebbe dovuto avere un Cd­
rom 3x, supportare fino a 1,5 milioni di poligoni 
(con texture e similia) e persino raggiungere la risolu­
zione di 640*480: sfogliate le vecchie riviste del set­
tore per una conferma. 
Ho sentito dire che il peggior nemico di PlayStation 2 
sarà proprio la vecchia sorella a 32 bit, e sebbene 
questi termini paiono eccessivi, non si deve dimenti­
care che a nessuna software house conviene in que­
sto istante abbandonare la cara vecchia PlayStallon: 
se prendiamo il caso di Capcom che pensa di vende-

re 400mila copie di Resident Evi/: Code Veronica per 
DC. 730mila cartucce del secondo episodio della 
serie per N64 (di cui mezzo milione in Jap) e ben 
1, 7 milioni di Resident Evi/ 3 per Playstation (di cui 
l ,2milioni in jap) si devono fare due precisazioni: c'è 
tanta pirateria su Psx fuori dal Giappone la prescin­
dere dalle scelte di mercato di Capcom) ma in ogni 
caso le terze parti vendono comunque più giochi per 
questa macchina: da non dimenticare che la grande 
S prevede di piazzare non meno di un milione (I) di 
console nella prima settimana di lancio. È certo che 
il Dreamcast sta ingranando bene ed è anche certo 
comunque che la prima console Sony mostra da 
almeno un annetto forti limiti tecnici, se poi si pensa 
al mondo PC ... 

Emula mania 
Due parole sul mondo del Persona! Computer che 
rosicchia sempre più posizioni, per merito di affe­
zionati ad alcuni generi di gioco, e soprattutto per 
la magnificenza tecnica dei capolavori visti nell'ul­
timo anno; ma. c'è un "ma" molto grande, fino a 
quando i programmatori g1appones1 daranno la 
preferenza alle console per i loro capolavori le con­
sole non potranno decadere. Emulatori? Malgrado 
la straordinaria potenza dei PC ci sono voluti a 4 
anni dall'uscita della console Sony per poterla 
emulare: vedremo quanti ce ne vorranno per 
Playstat1on2. 

Fatevi sotto bambini ... 
Passiamo a quello che più importa: i giochi. 
Sebbene 11 meglio dovrà ancora venire, c'è da fre­
mere nell'attesa di tanta magnificenza. 
Due parole intanto sugli sviluppatori, le terze 
parti che hanno intenzione di supportare la 
nuova Sony sono 162 di cui 89 giapponesi 46 
americane e 27 europee (segnaliamo per preci­
sione che di molte Software house sono segnalate 
più d1v1sioni la Ubi soft ad esempio compare nei 
tre elenchi), non mancano i grossi nomi: Konami , 
Square, Capcom, Namco per il sol levante, Lucas 
Arts. Naughty Dog, 3DO. Electronic Arts, Eidos 
per l'occidente. Per vostra curiosità potete facil-
mente repeme l'elenco completo al sito: 
http://WWW.scei.co.jplps2/ [il] 



HCCESSORI 
Non molto da segnalare se non altro che saranno fin da subito dispooibih le Memory card da Smb e i "Dual 
Shock"2 Analog Controller alla cifra di 3500yen più tasse l'uno. All'interno della confezione potremo trovare. 
-Oual Shock 2 
-Memory card da 8MB 
-Demo disc 
-Cavo di alimentazione 
Un solo controller quindi (totalmente analogico tranne che per Select & Start) ma almeno c'è fa memory card 
e purtroppo solo demo. niente gioco incluso, ma non c'è da meravigliarsi, m Giappone è improbabile trovare 
software in bundle. 

HHRDWHRE 
Chi non legge per la p<ima volta le caratteristiche tecniehe {siete migrali nella rivista giusta ,) della nuova console 
si renderà conto di quafcl1e ritocco effettuato dalla Sooy che consoste neJla riduzione di qualche MHz nella velocità 
della CPU e del p<oeeSSOre graflCO, ecco in dettaglio cosa c'è dentro f'1mpress1onante macchina da gioco• {è d1 
qualche tempo fa una notrzia curiosa che voglio nportare, secondo il New York Times il chip cu0<e detta nuova 
Playstation l'Emotron Engine andrebbe ben oltre i llm1ti imposti dal governo americano riguardo l'esportazione d1 
p<odott1 elettronici in determinati paesi {la Cina ad esempio) perché temono {francamente non so quanto sia credi­
bile) l'uso in operazioni militari d1 Hardware tanto potente. Ma dopotutto da un paese che 1mped1sce dr mettere in 
commercio, anche in Italia, software di crittografia supen0<e ai 40bit, e che lo tratta alla stregua delle armi, mi 
aspetto qualsiasi cosa.) 

Specifiche Tecniche: 
CPU 
System Clock Freciuency 
Main MM10ry 
MelllOIY Size 
tacile Memory lnstruction: 
GRAFICA 
Clocl< Freciuency 
Embedded VRAM 
Maximum Potygon Rate 

Z Buffering: 
Rendering Functions: 

SONORO 
Numbet of Vaices AOPCM: 
Memoria audio 
Sampling Freciuency 
IOP 
CPU 
Frequenza di Clock 
OISK OfVICf 

Playstation 2 (SCPH-10000) 
128 Bit RISC "Emooon Engine" 
294.912 MHz (precedentemente etano annunciati 300MHz) 
Oirect Rambus ORAM 
32M8 
16KB, Data: 8KB + 16KB (ScrP) 
Graphics Synthesirer 
147.456MHz (precedentemente erano annunciati 150MHz) 
4MB 
75 Million Potygons per Second (con tutti gli effetti, quali texture ecc. 
che leggerete alcuni righi più giù, si doITTbbe assestare a ben 20 milioni di poligonQ 
32 bit 
Tellure Mapping, Bump llapjling, Fogging, Alplla Blending, Bi- and Tri-linear Fìltering. 
MIPMAP, Anti-aliasing, Multi-pass Rendering 
SPU2 
48canali + software 
2MB 
44, 1 KHz or 48 KHz (selezionabile) 
Il o f'rotesscl( 
R3000A (l'anuale processore della Playstation con la quale vi siete sollazzati flf10 ad oggQ 
33.8688MHz o 36.864MHz (selelioflabae) 
CO-ROM 24X 
DVD-ROM 4X (dalla capacità di 4,568 ed è presente la compatibilità con i OVO-Video) 

Cabbassamento della velocità è evidentemente dovuto a problemi d1 surnscatdamento, fin dalle pnme 1mmag1-
rn della scheda madre era possibile notare la presenza dr sof1sticah s1stem1 d1 raffreddamento {ventolone a go­
go) p10blema col quale ha dovuto e0<nbattere anche la Sega net realizzare il suo Oreamcast 

Esrnns1om 
Parlarne prima ancora che sia uscita la bestia gngio scura m1 sembra eccessivo, ma se l'ha fatto la Sony lo 
faremo anche noi; si parla di un "expansioo module as a network adapter" in commercio nel 200 l, evi­
dentemente per supplire alta mancanza d1 un modem interno, da collegare mediate la porta PCMCIA di cui 
è fornita la coosole. 
Non dimentichiamo che fu prQPno con la Psx che si ha avuto la possibilità d1 collegare due console (con 
due giochi e due televisori) mediante cavo link per giocare in multrplayer segno che questo punto interessa 
comunque pareoch10 a Sony. Certo parlare oggi (per quanto riguarda l'Italia è senza dubbio utQP1co) di rete 
d1 d1stnbuz1one a pagamento di "e-distribution" poò sembrare eccessivo, ma se la grande $, ha voluto sco­
prire subito questa carta, rincarando la dcose, affermando che verranno commercializzati anche degli Hard 
Oisk da "molti Giga Byte• forse ha ragione IBM che d1 recente ha affermato "il Persona! Computer è 
morto'' dopo aver perduto cifre astronomiche proptio 1n quel setto<e. 
Panando di interfacce segnaliamo la presenza di, 
2 porte controller {il trend inaugurato da N64 e condiviso da Dreamcast non è stato continuato, però è 
certa la retrocompahbìlità con gli attuali multi-tap) 
2 slot per memory card 
2 porte USB (Universal Sena\ Bus, d1 cui sono dotali tutti i nuovi PC) 
1 PCMCIA (d1 cui abbiamo parlato poco più su, da aggiungere che si tratta di una porta dr comunicazione 
ampiamente usata nei computer portatili) 
I mulh·out 
1 opbcat digitai output 
I i.link {IEEE1394) (anche questi ingressi garantiscono notevoli possibilita d1 espansione per una multime­
dialità molto marcata. in campi audio e video) 

~PECIALE PLAYSTATION 2 

q oc 

Molto parca di titoli la Squaresoft: ma finalmente il velo 
s'è alzato su The Bouncerche lisulta l'unico titolo in pro­
grammazione da parte della casa di giochi più amata 
nella patria delle console: sappiamo che il team al lavoro 
è il Oream Factory, che si tratta di un fighting·action e 
che sara disponibile al lancio della macchina. Sembra 
proprio il ritorno in grande stile di un genere che tanto ci 
ha accompagnato in passato (soprattutto in sala giochi) e 
che in 32 bit avmmo ammirato (bene o male) in 
Fighting Force-. vedremo i jappo al lavoro. 
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I giochi 

TElutEn THG TOURnnmEnT 
Un po' di timore nel leggere questo tttolo c'è stato, soprattutto se si pensa che il coin--0p è realizL1to su 
System12 (una Playstation con più RAM) ma certamente gran parte di questi dubbi deve essere dissipata: è cer­
tamente spettacolare dal punto di vista estetico e si parla infatti di edizione ampiamente riveduta e corretta. In 
pratica Namco ha intenzione di lare come per Soul Ca/ibur per Dreamcast: un rinnovamento totale. Soprattutto 
per quanto liguarda le animazioni dovrebbero esserci le più grandi novtta, ed effettivamente si inizierebbe con un 
banco di prova molto interessante per l'emotion engine nella simulazione in tempo reale di ogni singolo colpo, 
perché è di questo che si parla! Ogni colpo non porterebbe ad animazioni precalcolate da calicare ma elaborate 
in tempo reale. Non è Tekken 4 ma ci siamo vicini, vedremo nei prossimi quanto. Assieme all'annuncio che que­
sto attesissimo titolo farà parte della lineup della nuova console sono state lilasciate alcune immagini dawem 
impressionanti ed alcuni video: lasciatevi impressionare. Ve l'assicuro, mi ero lipromesso di non dirlo, ma dopo 
aver visto video e loto devo dirlo: non sottovalutate la potenza di PlayStation2. 

nEW RIDGE RHCER 
(il titolo è provvisorio, si parla di Ridge Racer Vo Sllin Ridge Racerma anche questo tutt'altro che certo) 
la fiducia dell'intera comunita videoludica in Sony nel 1994 era piuttosto scarsa (ti "fallimento" del progetto 300 
con dietro grandi nomi lasciava presupporre che i colossi che si spartivano il mercato fossero irraggiungibili) ma 
Ridge Racerfece cambiare idea a mezzo mondo, e lieccolo anche se in una versione decisamente plimonliale in 
fin dei conti è bello sapere che c'è, è bello sapere che giapponesi programmano su macchine tanto potenti (s'è 
capito, preferisco le console al PC), splendidi modelli di vetture, segno che si punta sul realismo. Altro titolo 
Namco di cui però si conosce solo il titolo, per ahro provvisorio, è 500 GP. 

I giochi KONAMI 
Un po' più deludente l'elenco giochi Konami che si nota 
soprattutto per Gradius lii & IV e un gioco di calcio 
Jikkyou Worfd Soccer 2(X}() (disponiamo solo della loto. 
più brutta del mondo) genere in cui la grande K negli 
ultimi tempi ha sfornato autentici capolavoli, per il resto 
solo Mahjong e Dancing game. 
Sembra, sembra, questo lo diciamo per rendere beati 
tutti i lettoli della rivista, che il prossimo episodio della 
serie Metal Gear verrà programmato proprio per la 
secondogenita di mamma Sony (yeahQ. 

I giochi 

tSTREET flGHTER EX 3 
Assegnalo al gruppo Akira che ben ha figuralo in passato, moho bella la conversione del primo episodio 
di questa serie su Psx, dove la splendida giocabilita è rimasta intatta, ma i limiti grafici sono stati 
ampiamente messi in evidenza: tutte restrizioni di cui possiamo dimenticarci; di questo seguito ci dato 
sapere che l'intero gioco sarà realizzato con grafica poligonale, anche gli sfondi, he si baserà sul Tag 
Team, i personaggi sono 20 salvo bonus tra cui Ryu, Blanka, Chun~i, Skull Mania, Sharon, Jack, Guile, 
Oalshim. Molto gradito l'annuncio dell'uscita di questo titolo in contemporanea all'uscita della console, 
considerando l'impatto che ebbe SF2 su Super Nes potrebbe essere un grande spinta. 
Il colosso giapponese, che fin da subito si è dimostralo attento e prolifico sviluppatore su Dreamcast, ha 
anche annunciato la programmazione di un episodio della sene Resident Evil. Sembra inohre che sia in 
programmazione l'liwerstone2, ma non ditelo a nessuno, manteniamo il riserbo. 

ommusHn 
Questo Ninja game dallo stile grafico assolutamente sorprendente (sempre in tema di guenieri dell'om­
bra voglio segnalarvi l'annuncio da parte di Tecmo di un nuow episodio della serie Ninja 6liiden: il ritor­
no alla grande di questo storico genere di gioco) ha fin dalla prime immagini attiralo la nostra attenzio· 
ne (il progetto previsto per l'attuale console Sony è stato trasferito nella nuova macchina: niente scene 
bidimensionali alla Resident Evi/tutti bei poligoni. Dobbiamo sperare che "uno dei tanti su psx" non 
diventi un semplice "far numero·: ma la carne al fuoco è tanta: medioevo giapponese, abitazioni tipiche, 
fiumi di liquido rosso, katana a gogo ... non manca nulla. 
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GRfln TURISIDO 2 
È bello sapere che c'è. Ritengo il capolavoro assoluto apparso su Psx 
ormai diwrso tempo fa, il migliore nel suo genere, malgrado non sia 
esente da difetti evidenti soprattutto tecnici: le macchine indistruttibili 
(sia graficamente che nel gioco) i pochi concorrenti in gara, e tante 
piccole cose ... (è staio proprio quel gioco a farmi pensare che occor­
reva qualcosa di più potente da dare in mano ai nipponici). Due notizie: 
uscirli assieme alla console nel marzo del 2000 ma purtroppo (?) a 
detta di Polyphony Digitai sara la wrsione PlaySlation 2 di Gran 
Turismo l molto più ricco dal punto di vista estetico ma non dovreb­
bero esserci stravolgimenti dal punto di vista del contorno e della gio· 
cabililà. 

DflRK CLOUD 
Primo RPG per Ps2 che uscirà assieme alla macchina partorito da 
Mamma Sony, i paragoni cominciano gia a sprecarsi: Legend of Mana e 
le/da64 sono i titoli che affiorano alla nostra mente, ma solo il tempo 
dara il suo giudizio: godetevi le folerelle nelle quali però non potete 
ammirare gli splendidi effetti di zoom e di visuale rotante che sembra· 
no caratterizzare questa produzione. 

POPOLOCROIS 
Tratto da un serie animata creata dal gioco Popolo Crois Gaiden lii è un 
RPG con componenti adventure che mostra uno strano connubio: fon· 
dali poligonali molto ricchi e personaggi in 2D, probabilmente per non 
perdere l'impatto della serie animata, malgrado il poco che è stato 
fatto wdere dovrebbe uscire assieme alla console. 

flRIDORED CORE 2 
Decisamente attiva la From Software nel campo delle nuove tecnologie, 
cominciò a programmare fin da subito su Psx e ora era già presente 
con le demo presentate da Sony diwrsi mesi fa; del qui presente sono 
state rese alcune foto molto spettacolari, effetti di luce, stratificazione 
del colore, robottoni splendidi (chissà se Bandai con l'annunciato 
Gundam farà qualcosa di buono ... possiamo solo sperare in un mira­
colo). Da segnalare che il titolo posto in lineup non è AC2, a quanto 
pare vogliono lavorarci bene visto che non sarà "un semplice segutto" 
ma, un RPG, Eternai Ring. Annunciato anche King field 4. 

KESSEn 
Ero molto scettico nei confronti di questo gioco. Previsto originariamente 
per l'attuale Psx è stato il primo gioco, per la futura coosole, ad essere in 
fase avanza di sviluppo: la mia mente maligna ha pensato "vogliono 
commercializzare un titolo mediocre cootando sul fatto che all'uscita i 
giochi disponibili sono pochi e gli Otaku hanno fame nuove emozioni'; 
dopo aver Yisto i filma!~ disponibili Ira l'altro sul sito www.l«>ei.co.jp, mi 
devo ricredere, sia dal punto di vista grafico che, a detta degli sviluppato­
ri, la mole di calcolo presente (circa 300 soldati su schermo) il prodotto 
Koei ambientato nel medioevo giapponese (wro baluardo del giochi stra­
tegici made in japan ormai da almeno un decennio) si preannuncia sor­
prendente. 

ODOWORLD: munCH'S ODDYSEE 
Gradito ritorno che si presenta maestoso, basta guardare le foto: sem­
brano opere pittoriche tale è la qualita e la particolarità, le sfumature; 
del gioco in se poco è stato rivelato se non una maniacale libertà d'a· 
zione che dovrebbe, a detta del team di sviluppo, caratterizzare il gioco .• 

~PECIALE PLAYSTATION 2 
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Al IGO CHESS 2001 BILLIARDS MASTER 2 CATCH BASS CLUB 2 CHORO Q HG 

FLY HIGH 

IQ: INTELLIGENTE CUBE REMIX L'ARC EN CIEL STREET MAHJONG TRANCE ... 

AMERICAN ARCADE PINBALL ROADSTER TROPHY 2000 SHANGAl5 SPLAH DIVE 

BOKU TO MAOH: KING AND I BAKI THE GRAPPLER LAKE MASTERS EX Fl WGP 
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RESIDENT EVIL: CODE VERONICA 
DI GIUSEPPE !IALVETANI g1emme@edmaster.11 
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GIOCATORI 
VERSIONE 
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USCITA 

CAPCOM 
CAPCOM/SEGA 
AWEN'TURA·AZIONE 

GIAPPONESE 
www.capcom.com 
3 febbraio 2000 

A ncora due mesi, solo 
una sessantina di gior­
ni e tutti i fan di 
Resìdent Evil potranno 
ancora una volta dar 
prova del loro spirito 
di sopravvivenza in 
quello che promette 
di essere il miglior epi­
sodio della serie. 
L'impegno della 
Capcom sembra ben 
promettere. Chi com­
prando un Dreamcast 
pensava di essersi libe· 
rato dalla persecuzio­
ne delle mostruosità 
Capcom aveva fatto 
male i suoi conti, gli 
zombie stanno tor­
nando e stavolta sono 
a 128 bit! 
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111 a serie di Resident Evi/ (Bio 
~ Hozord in Giappone) non ha 
ctrto bisogno di presentazioni, anche 
il piu sprowcduto videogiocatore della 
Domenica sa di cosa si tratta ed ha 
perlomeno visto, se non giocato, alme­
no uno dci capitoli usciti su 
PlayStation o su altre piattaforme. Chi 
non ha avuto modo neanche di vederli 
ne avrà certamente senti to parlare a 
causa dei recenti problemi giudiziari 
che li hanno visti protagonisti: dappri­
ma sequestrati in tutta Italia con l'ac· 
cusa di avere un contenuto violento e 
non adatto ai minori e poi disseque· 
strati poichè il tribunale del riesame 
ha riconosciuto, per fortuna, l'insussi­
stenza delle accuse. In ogni caso è 
certo che gli zombie e le altre 
mostruose armi biologiche della 
Umbrclla sono ben note ai milioni di 
ragazzi (e non solo) che in tutto il 
mondo hanno avuto il "coraggio" di 
cimentarsi nelle awcnturc orrorifichc 
made in Capcom. Con l'usci ta dcl 
Dreamcast e la conferma dcl pieno 
supporto Capcom alla console era piu 
che lecito attendersi un nuovo episodio 
che sfruttasse a dovere le notevoli 
potenzialità dcl 128 bit Sega ed infatti 

I Tutti i bac,kgrounds sono alcolari In tempo reale 

la notizia circa lo sviluppo di 
BioHozord: Code Veronico non tardò ad 
arrivare. Da allora sono passati ormai 
diversi mesi in cui, a dire il vero, ben 
poco è trapelato su questo attesissimo 
titolo. Finalmente, dopo annunci 
semiufficial i piu volte smentiti. dopo 
ripetuti spostamenti, nelle scorse set­
timane è stata comunicata ufficial­
mente la data di uscita (si spera defi­
nitiva): il 3 febbraio 2000 Code 
Veronico dovrebbe arrivare sugli scaf­
fali del Sol levante al prezzo di 6800 
yen (circa 120.000 l ire), un prezzo 
decisamente elevato se confrontato 
con i 5800 yen (circa 100.000 lire) 
normalmente ncctssari per acquistare 
i titoli Drcamcast. 

LA STORIA INFINITA 
Voci maligne sostengono che il gioco 
sia pronto da tempo e che sia stato 
ritardato solo per aspettare che ci 
fosse una buona base di console 
installata; voci neanche troppo mali­
gne visto che fu proprio un responsa­
bile Capcom a dire tempo fa che non 
avrebbero rilasciato il gioco prima che 
le vendite Dreamcast avessero rag­
giunto i tre mil ioni di unità. 

Comunque sia, ormai è andata e tra 
un paio di mesi potremo finalmente 
metterci le mani. Nel frattempo fac· 
ciamo il punto della situazione e 
vediamo cosa ci aspetta. Innanzitutto 
mi sembra importante precisare che lo 
sviluppo di Code Veronico è seguito 
personalmente dalla Sega la quale, a 
quanto è dato sapere, vuole in questo 
modo assicurarsi che vengano sfrutta· 
te appieno le capaci tà dcl Drcamcast 
per ottenere il miglior risultato possi­
bi le, una di quelle Killer Application 
che evitino, o quantomeno rallentino. 
la migrazione degli appassionati verso 
la nascitura PlayStation 2. Detto que­
sto (e mi sembrava doveroso puntua­
lizzarlo, cosi sapremo con chi pren· 
dercela se CV non avrà lo stesso cari­
sma e la stessa atmosfera dei suoi 
predecessori) passiamo al gioco e par­
tiamo dalla storia. Cronologiacamcntc 
ci troviamo tre mesi dopo la conclu­
sione di Resident Evi/ 2 con Claire 
Redfield alla disperata ricerca del fra­
tello Chris, protagonista del primo 
episodio della serie. da mesi misterio­
samente scomparso. In un primo 
momento sembrava che la bella Claire 
fosse la protagonista unica del gioco 

UN GUSTOSO ANTIPASTO 
Visto che l'ultimo capitolo di Bio Hazard non sarà sul 
mercato prima di febbraio, la Capcom ha pensato bene di 
proporre, per ingannare l'attesa e per non lasciare 
scoperto il periodo natalizio, la conversione del 
riuscitissimo Resident Evil 2 adeguatamente pompato sotto 
l'aspetto grafico e, si vocifera, con alcune novità per quanto 
riguarda le modalità di gioco. 
La confezione che sarà 
venduta al prezzo di 4800 yen (circa 85.000 lire) conterrà, 
oltre al gioco, un cd audio con i pezzi storici della serie ed 
un attesissimo GO con la demo di CV. 



come dalironde awoene 1n 8io Hozord 
3: Losr Escopt (non potendosi consi­
derare Carlos, personaggio utilizzabile 
1n alcune fasi d1 gioco, un vero e pro­
prio protagonista) tanto che questa 
mossa Capcom di incentrare l'atten­
zione sul personaggio remminile 
aveva indotto piu di qualcuno ad 1po­
tozzare la volontà della celebre 
software house nipponica di imporre 
al grande pubblico un'affascinante ed 
1ntrcp1da eroina 1n st1 e Lara Croft. 
Oaltrone, visto ti suc<oesso ottenuto 
dalla E1dos con Lara, non poteva certo 
essere una scelta c11t11cabilc. Nelle 
ultime ~ttt1mane invece, e stata rive· 
lata la pre<enza d1 Chris come co-pro­
tagonista insieme alla sorella di quc­
sl'ultomo capitolo della saga e, ma 
questa è soltanto una voce. si è parla­
to addirittura d1 una pic<oola appa11-
z1onc di lcon (protagonista maschile 
1n RE2). Evidentemente, una volta 
presa la decisione di rimandare l'usci­
ta dcl gioco per aspettare che le ven­
dite del OC si facessero più consosten­
ll, 911 sviluppatori hanno impiegato 11 
maggior tempo a loro disposizione per 
affiancare a Claire altri persona991 
1n1z1almente non previsti: altrimenti 

non si spiegherebbe il fatto che la 
notizia della presenza di Chris ed i 
relativi screcnshot (che non abbiamo 
fatto in tempo a pubblicare per 
rispettare i tempi editoriali) siano 
stato d1ffus1 solamente adesso. 

10 ZOMBO, TU ZOMBI, 
EGLI ZOMBA 
le novità pou tt1atant1 d Codt ~t0nico 
roguardano comunque la grafica. come 
si può ben 1mmagonare essendo 
l'hardware dcl Drcamcast decisamente 
più potente di quello Psx, per cui erano 
stati conccp1ti gli altri episodi. Non solo 
tutti i personaggi ed 1 vari nemici pre­
senti nel gioco sono composti da un 
elevato numero d1 poligoni texturizzati 
a dovere cd egregiamente animati ma, e 
questo e l'aspetto più innovativo. tutti i 
fondalo che w PlayStat1on erano pre­
render111atu ptr ottenere il m1g 1or 
aspetto grafico JlO'S•b11e compatobil­
mtntt con e potcnzoalotà della console, 
sono on Codt ~roll!CO interamente 
poi gonah e calcolali •n tempo reale. l'tr 
capire>, mtnlrt fino ad ora non si pote­
va 1n alcun modo interagire con i vari 
background e si era v1ncolat1 alla tanto 
discussa ro91d1tà di inquadrature, sul 
Oreamcast non solo s1 potra godere di 
una "dynam1c camera" assimilabile a 
quella utihzzata da Capcom in Dino 
C11s1s ma c1 s1 potrà muovere in un 
ambiente totalmente 1nterag1bilc. 
Cosa vuol dire questo? Beh, vuol dire 
che se s• spareril ad una finestra que­
sta dovrebbe romper;o, se mancando 
un nemico dove\~ mo impallinare la 
parete che gh sta dietro, 1 segni oella 
fucilata dovrebbero rimanere ben 

Afrronul'fl tre 'l.Om~e con Il e.otteno non è certo il niMt-ln\O 

A NTEPRltlE 

QUANDO L'INCUBO DIVIENE REALTA' 
Era il 1997 quando si iniziò a parlare di un film basato su RE, 
cosa è successo in questi 2 anni? Inizialmente la sceneggiatura 
era stata affidata a George Romero, un vero maestro degli 
zombie-movie che avrebbe dovuto curare anche la regia. Il 
lavoro svolto da Romero non ha però soddisfatto i responsabili 
Capcom che lo hanno licenziato {sembra che avesse incentrato 
tutta l'attenz,ione sugli zombie). li progetto, che non è stato 
abbandonato, dovrebbe vedere la luce a dicembre del 2000. Per 
quanto riguarda il cast, solo voci: si parla di Jason Patrie o Ben 
Affteck per il ruolo di Chris e di Samantha Mathis o Claire 
Danes per quello di Jitl. 

visibili a testimonianza dtl nostro 
passaggio ed ancora che dovrebbe 
essere poss1bilt una qualche forma 
di intera1ione con tutti gh oggetti 
presenti su schermo o, per lo meno, 
con un gran numero d1 essi invece 
che con quei pochi che nella ver­
sione PlayStat1on "emergevano• 
dallo sfondo grazie a d1fferent1 
1nttns1ta d• colore che ne ev1den· 
ziavano l'estraneità rispetto a' 
background renderlZlato .• A questo 
aggiungete un numero spropositato 
do per;onagg1 su schermo. nuove 
armi ed amb1entaz1on· ancora piU 
suggestive 11 tutto condito da una 
grafica sbalorditiva e da tempi d1 
caricamento quasi 1nesistent1 
(almeno cosi dicono). Il gioco, che 
sarà molto probabilmente contenu· 
to 1n 2 GO-ROM (anche in questo 
caso le 1nformaz1oni sono contra· 
stanti), offrorà inoltre un'ampia 
gamma di puzzle ed enogm1 da risol­
vere e promette d1 essere 11 pou 
lungo. complesso cd avvincente 
capotalo della ser•c oltre che, per le 
ragoon1 sovraesposte, 11 più spetta· 
colare. 
la Capcom ha inoltre confermato 
che verranno sfruttate le capacità di 
networking del Oreamcast per cui 
sarà possibile stancare dalla rete 
agg1ornament1 e patch di vario 
genere mentre, salvo sorprese, sem· 
bra esclusa la possib1lltà dell'on-linc 
gam1ng. lnutole dore che le aspettati­
ve sono notevoli e che la speranza di 
tutti gli appassionali t d1 non vtder­
le deluse. l'impegno direttamente 
profuso da Stga nel lavoro d• svilup­
po dcl titolo e r1nd1scut1b1le potenza 
hardware dcl Oreamcast dovrebbero 
essere una garanzia. 
Ora non c1 resta che 1ncroc1are le 
dita ed aspettare f1duc1osi il risultato 
d1 cotanto impegno ... coraggio 
ragazzi, mettetecela tutta e regala­
teci il più spetta.colare incu.bo r. 11 
d1 sempre. Noi siamo pronto. l.'2.J 

• 
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Non mi pare resti 
molto da dire: Perfect 
Dark è Goldeneye 
migliorato di parec· 
chio e trovo che que· 
sta affermazione basti 
e avanzi per aspettarlo 
con ansia. Pur ammet­
tendo che gli sviluppa­
tori non riescano a 
sistemare l'unico 
apparente difetto (le 
animazioni dei nemici 
uccisi ancora uguali a 
quelle del predecesso­
re), non vedo perché 
Perfect Dark non 
debba essere conside­
rato un gioco dal futu· 
ro radioso. 

4 4 @'.) HUHERO 1 6EHHAIO ZOOO 

ru n paio di anni fa tuui gli aman· 
ti degli sparatutto 30 hanno 

apprezzato l'uscita di 
Goldeneye, titolo realizzato dalla Rare 
che si rifaceva al famoso film della 
saga di 007. 
L<i caratteristica che rendeva 
Goldeneye diverso dagli altri esponen-
ti del genere (e mi riferisco soprattut· 
to al mondo del PC, dato che per con· 
sole sono presenti ben pochi esempla· 
ri di sparatutto 30) era la struttura di 
gioco non più limitata ad un semplice 
"uccidi tutto quello che si muove·. 
dato che in questo caso si indossava­
no i panni di un agente segreto e 
quindi muoversi furtivamente o spara­
re da lontano con un fucile dotato di 
mirino rivestiva senza dubbio un ruolo 
molto importante. 
Questa struttura tanto innovativa 
quanto coinvolgente ha portato 
Goldeneye ad essert un gioco di suc· 
cesso. a tal punto che la Rare si è con· 
vinta a regalare ai videogiocatori un 
sequel che però non consentirà più di 
indossare i panni del noto agente 

Ecco i simol:ants in tutto il kH'o sple ndore. 

( Cosa più divertente di ucddere gli amki? 

segreto, anche se non è stato abban· 
donato il mondo dello spionaggio. 

IL MIO NOME E' DARK, 
JOANNA DARK. 
In Perfect Dori(, questo il nome dell'at· 
tesissimo sequel, prenderemo infatti il 
controllo di una donzella, Joanna Oark 
(non notate qualche attinenza con il 
titolo?), a cui viene affidato il compito 
di svolgere alcune indagini riguardo 
un'industria, la OataDyne, dal compor· 
tamento quantomeno sospetto; duran­
te le sue indagini, la nostra affascinan· 
te spia scopre che l'industria sta 
nascondendo delle entità aliene. A 
questo punto si potrebbero chiamare 
Mulder e Scully oppure lasciare tutto 
nelle mani di Joanna, ma visto che la 
vicenda è ambientata nel 2023, proba· 
bilmente i primi due sono troppo vec· 
chi per occuparsi di queste cose e 
quindi la seconda opzione è decisa· 
mente quella migliore ... Perfect Dork 
risulta avere parecchie parti in comune 
con il vecchio e caro Goldeneye, prima 
fra tutte lo stesso team di sviluppo e 
quindi un'ulteriore garanzia sulla bontà 
finale del prodotto; anche il motore 

grafico di base è lo stesso, ma è stato 
ovviamente migliorato per offrire un 
frame rate più alto (ricordo che in 
Goldeneye nelle situazioni più concita­
te tendeva a calare vertiginosamente) 
grazie anche alla possibilità di avvalersi 
della ormai sfruttatissima espansione 
ram da 4 MB, che conferirà al tutto, 
oltre al già citato miglioramento nel· 
l'aggiornamento dello schermo, un 
aspetto più definito. Ma la tendenza a 
migliorarsi ha portato i ragazzi della 
Rare a tentare nuove strade e quindi, 
com'era in fin dei conti lecito aspettar­
si, ci troveremo di fronte a interessanti 
novità. Una tra le piu appetitose risulta 
essere la possibilità di usufruire di una 
specie di esercito personale ai nostri 
comandi tramite la croce direzionale; 
tale esercito è composto da esseri dalla 
fattezza aliena e chiamati "simulant", 
ma non è ancora ben chiaro in che cir­
costanze si potra ricorrere al loro aiuto. 
Un'altra novità senza dubbio molto 
gradita è l'introduzione dei "bo!", cioè 
personaggi gestiti dal computer ma 
dotati di un'intelligenza artificiale tal­
mente alta da poter essere addirittura 
utilizzati in sostituzione di amici nella 

C'ERA UNA VOLTA IL MASCHILISMO ... 
N egli anni '60 la figura dell'agente segreto non poteva che 
essere interpretata da un uomo assai affascinante e sciupa 
femmine, ma ora, alle soglie del 2000, la mentalità è cam· 
biata e infatti in Perfect Dark ci troviamo a dover invest ire i 
panni di una donna! La nostra cara joanna Dark non ha 
obiettivamente nulla da invid iare al vecchio e caro James 
Bond come carisma e abilità. N on deve essere infatt i un 
caso se la storia si svolge nel futuro, quasi a voler dimostra· 
re come si sta evolvendo la società. L'uomo ha dunque fini· 
to di fare la parte dell'essere superiore e di comandare sul 
gentil sesso? Chissà .•• 



I Un morto sotto la pioggi~ Poetico. 

sezione multi-player: questi perso­
naggi saranno in grado di compor­
tarsi come un essere umano per 
offrire un divertimento sempre all'al­
tezza. La volontà della Rare è quella 
di creare una modalità multi-playcr 
con undici giocatori contemporanea­
mente: da uno a quattro umani e ciò 
che manca ad arrivare a undici sarà 
integrato dai bot. Molto, molto bello, 
considerando anche che in questo 
modo si potrebbe provare l'ebbrezza 
del multiplaycr pur non avendo amici 
(o pad} a portata di mano. Ad ogni 
modo, nel gioco saranno selezionabili 
almeno una dozzina di livelli ideati 
appositamente per il multi-player 
(dico almeno perchc non è ancora 
stato dichiarato il numero definitivo. 
ma la Rare ne ha promessi almeno 
dodici} di cui dicci completamente 
nuovi, mentre due sono ripescati dal 
mai troppo poco citato Goldeneye (i 
fortunati ri-estratti sono Tempie e 
Complex}. La struttura di gioco è rima­
sta inalterata in quasi tutti i suoi 
aspetti: il tutto si articola ancora sotto 
forma di missioni (ben tredici} e con 
tre livelli di difficoltà per ognuna, ma 
la differenza sta nel fatto che ora, 

Uhl Che arma piccolina ... 

aumentando la difficoltà, non si 
riscontra solamente un aumento degli 
obiettivi da raggiungere, ma anche i 
nemici saranno più astuti e difficili da 
sconfiggere. 
Nel caso in cui ci fossero ancora dubbi 
sull'impegno profuso dagli sviluppatori 
in Perfect Dork, penso che citando i 
sessanta minuti di filmati d'intermezzo 
(niente FMV owiamente, ma una solu­
zione tipo Zelda: Ocorino of time} con 
tanto di dialoghi interamente PARLATI 
si possano mettere da parte tutti i 
dubbietti. 
Perfect Dork si dimostra molto atten­
to anche nel versante tecnologico 
visto che è stata dichiarata la piena 
compatibilità del titolo con lo stan­
dard televisivo 16:9 (quello cinema­
tografico. con lo schermo allungato) e 
con il Oolby Pro Logie (immagino l'a· 
poteosi nel sentire i passi dei nemici 
alla spalle ... ). 
Ma nessuno sparatutto in 30 sarebbe 
bello se non fossero disponibili decine 
e decine di armi a disposizione per 
polverizzare i nemici, e alla Rare que­
sto lo sanno bene visto che nel gioco 
saranno disponibili ben 40 tipi di armi 
diverse; tra queste armi spicca la 
farsight XR20 che permette, udite 
udite, di vedere i nemici e sparar loro 
attraverso i muri! Ad ogni modo non 
mancano le armi più comuni: pistole. 
mitragliette e cosi via fino ad arrivare 
a spade e coltelli. 
L'ultimo spara tutto 30 della Rare 
potrà anche awalersi di una opzione a 
prima vista bizzarra, ma che si rivela 
successivamente geniale. Se il video­
giocatore è in possesso, oltre owia­
mente di una copia di l'erfecr Dork, di 
un Game Boy, di una Game Boy 
Camera e di un GB64 Pak, sarà in 

grado di donare la propria faccia o 
quella di un suo amico ai personaggi 
del gioco! Ed è sicuramente molto 
meglio sparare ad un avversario che ha 
la faccia di un conoscente• 
Per ottenere questa meraviglia sarà 
sufficiente fotografare con la Game 
Boy Camera la faccia di una persona 
per poi inserire l'immagine nel N64 tra­
mite il GB64 Pak: chi ha avuto la fortu­
na di vedere la magia assicura che il 
tutto è veramente molto facile, intuiti­
vo e divertente. 

NESSUN DIFETTO??? 
MACCHE' ... 
Ma sono tutte rose e fiori per Perfect 
Dork? Ebbene no. C'è infatti una 
magagna rawisata da tutte le persone 
che hanno visto il gioco allo scorso E3: 
le animazioni relative ai personaggi 
colpiti sono ancora le stesse di 
GoldMeye, cioè quando colpite un 
awersario lo vedrete cadere esatta­
mente come lo facevano i nemici di 
James Bond, il che non è molto bello ... 
Tuttavia è comunque necessario dire 
che la Rare ha promesso animazioni 
completamente nuove per la versione 
definitiva del gioco (e si mormora 
anche dell'utilizzo del motion-captu­
re ... } e non vedo perchc non dovrem­
mo fidarci degli sviluppatori inglesi. Ad 
ogni modo è probabilmente per questo 
motivo che il gioco non uscirà questo 
mese, come era sempre stato dichiara­
to fino a non molto tempo fa, ma nel­
l'aprile del 2000. 
Tirando le somme, il sequel dell'ottimo 
Goldeneye si preannuncia grandioso, 
un vero must per gli appassionati 
degli sparattutto 30 in soggettiva e 
fiore all'occhiello della produ- r;T 
zione pasquale per N64. ~ 

D 
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Grondio, ovvero lo 
spettro del Saturn 
torna, non scorto, ad 
infestare piacevolmen­
te il presente videolu­
dico. Grondio è stato il 
più grande gioco di 
ruolo-adventure mai 
p rogrammato per il 
32-bit Sega ed ora, in 
un momento in cui 
pare sia stato detto 
tutto, o quasi tutto, 
sulla piattaforma Sony, 
Ubisoft decide di 
distribuire in Europa 
l'omonima conversio­
ne per PlayStation del 
titolo creato da 
GameArts nel 1997. 
L'invito è di provarlo, 
non appena sarà dispo­
nibile qui in Europa 
durante i primi mesi 
del prossimo millen­
nio. 

46 il) NUKERO I GENNA IO 2000 

f"l;1 randia è probabilmente noto ai 
~ pochi pos=ri di Satum che 
hanno tenuto duro fino alla fine. ma è 
un perfetto sconosciuto per tutti gli 
altri giocatori, così come gli altri stu­
pendi GdR che GameArts ha prodotto 
nel corso degli anni. lunar Silver Star 
Stotye Alisio Drogon, solo per fare 
alcuni nomi. Il destino dei giochi 
GameArts è sempre stato legato alla 
riuscita del Megadrive prima (chi ricor­
da l'incredibile versione di lunar pro­
dotta per il Mega-CD? l'unico gioco per 
cui valesse la pena comprare l'add-on 
Sega) e del Saturn poi quindi non 
hanno goduto. in linea di massima, di 
grande popolarità qui in occidente. 
Fortunatamente Grondio ha fatto ecce­
zione, dal momento che è stato lanciato 
negli Stati Uniti qualche tempo fa e ora 
si appresta ad arrivare anche in Europa. 
lo scenario è una miscela di diversi ele­
menti scenografici : a cittadine di t ipo 
neo medievale e costruzioni in acciaio 
vecchio stile si aggiungono ciclopici e 
tondeggianti incrociatori dei cieli. simili 
a sommergibili dello spazio, magia e 
armi bianche. awenturieri e marinai. 
Tutto l'impianto scenografico si riallac­
cia fortemente alla "tecnologia etnica" 
dei film di Hayao Miyazaki, come Conon 
il ragazzo del futuro. Porco Rosso e 
loputo. lo stile del gioco è improntato 
all'intrattenimento puro, prediligendo 
atmosfere allegre e brillanti, diversa­
mente dai toni cupi e drammatici spesso 
rilevabili in t itoli come fino/ Fantasy VII. 
Non mancano i momenti tristi, ma l'at­
mosfera rimane generalmente leggera. 
come in una commedia. 

r
N ci vidoogioçhi le K&mpagnue sul <:"1ftlli 
d i miniere varie e usordt:e sono sempre 
piùf~u~ti... 

In Grandla rutilino dei colori è dltv'Yero dci m igltori, ottimi gli accostamenti aomatici.=._J 

A Parm, suggestiva cittadina a ridosso 
dell'oceano, un vivacissimo quattordi­
cenne di nome Justin sogna di diven­
tare un awenturiero. E' segui to da 
Sue, una graziosa ragazzina dai capelli 
color porpora, sua amica d'infanzia, 
che ha sempre con se una specie di 
peluche con le ali, Puffy, piuttosto 
simile a una falena gigante. Justin 
non conosce suo padre, vive a Parm 
con la madre lii i che gestisce un 
ristorante. Suo awersario ed eterno 
rivale è Gantz. piccolo leader di una 
banda di teppistelli. con cui Justin 
organizza puntualmente sfide di ogni 
genere. In apertura di gioco ci trovia· 
mo giusto impegnati in una di queste, 
una caccia al tesoro organizzata da 
Gantz, che vuole dimostrare l'inade­
guatezza del rivale al duro mestiere di 
awenturiero. Nel frattempo il genera­
le Baal sta sorvolando col suo incro­
ciatore dei cieli lo spazio aereo di 
Parm, accompagnato dal figlio Myuren 
e il luogotenente leen. I destini di 
questi personaggi si incroceranno in 
un crescendo epico degno dei migliori 
film d'azione. fino alla maturazione 
del nostro giovane eroe. 

A PORTATA DI PAD 

STILE GRAFKO 
E PRESENTAZIONE 
la presentazione sfoggia fin dall'inizio 
animazioni in full motion realizzate con 
la tecnica del ray-tracing miscelati a 
personaggi caratterizzati dallo stile dei 
manga. I filmati, saggiamente. sfruttano 
lo schermo soprattutto in orizzontale. 
con un formato 21 :9 simile a quello del 
cinema in modo da migliorare notevol­
mente la definizione e la scorrevolezza 
dei fotogrammi. Merita una nota di 
encomio il vibrante pezzo introduttivo di 
Noriyuki lwadare. che riprende le atmo­
sfere dei grandi film di awenture alla 
Indiana Jones. con un'arrangiamento 
misto fra l'orchestra classica e un trasci­
nante sottofondo di percussioni stile 
disco. la grafica in tempo reale non 
sembra essere cambiata molto rispetto 
alla versione Saturn: personaggi bidi­
mensionali si muovono in ambienti poli­
gonali visti attraverso una prospettiva 
isometrica. Gli ambienti del gioco, sia 
che si tratti di interni, esterni o sotterra­
nei. sono ben definiti e le texture sugge­
stive. l'unica pecca di questo sistema 
misto consiste in alcune rotazioni che 
awengono automaticamente nel corso 

Gironzolando per una gnuiosa dttadina. 
da notare l'ottimo 11'-td'° di derotglìo d~ 
personaggi. 

Il comandi del gioco sono per alcuni versi inusuali. Mentre il 
tasto col cerchio attiva la corsa e quello con la X serve ad 
usare gli oggetti o a parlare con gli abitanti della città, il 
tasto col quadrato effettua uno zoom sui personaggi del 
nostro party. Con i tasti posti sul dorso del pad possiamo 
ruotare lo scenario, anche se la nuova prospettiva in alcuni 

• casi genera un certo disorientamento mostrando le facciate 
nascoste di una città o dungeon.A proposito di dungeon, in 
alto a destra sullo schermo c'è una specie di bussola poligo­
nale che dimostra per l'ennesima volta come tutto in 
Grondio sia stato concepito al fine di evitare il senso di fru­
strazione che tende a cogliere i gio cato ri meno esperti alle 
prese con certi GdR. 



del g•oco. e che nsultano rallentate a 
causa dell'alto canco di lavoro che la 
PlayStatoon deve effettuare per muo"'­
re l'intera scena effettuando nd con­
tempo un grandangolo d'insieme. Poca 
cosa, tutto sommato, visto che le rota ­
zioni manuali che il giocatore può 
effettuare con i tasti dorsali del pad 
awengono nella p•u completa scorre­
volezza. Ogni tanto si ha anche l'im­
pre,soone che la visuale soffra di qual­
che d•fetto d1 pro~ttova. dovuto pro­
babilmente al fatto che la PlayStatoon 
non d•spone della correzione pr~th­
ca delle texture. I personaggo sono stati 
d'segnat1 1n stile super deformed, sono 
qu1nd1 paffuti e tarchiati come quelli d• 
Fmol Fantasy VII, sebbene siano. 'n 
questo caso, 'prite bidimensionali e 
non realizzal1oni poligonali. All'interno 
della scMa tridimensionale non 
appaiono particolarmente definiti o 
espress1v1, per fortuna a questo soppe­
ns.cono 1 numerosi ritratti in stile 
anime che affiancano 1 box di dialogo 
nel corso dell'avventura e che suggen­
scono on modo ~llente lo stato d'a­
nimo dci protagonista. le S«nc d'Inter· 
mezzo sono supportate da camp•ona­
mcnt1 vocafi <:on un buon recitato (in 
1n91ese), ma per il resto. come tanti 
altn GOR s'mih, anche Grondioi: muto. 

' 

UN VERO GIOCO DI RUOLO 
Giocando un po' con 11 JOypad risulta 
subito evidente la natura tipicamente 
da GDR d1 Grond10. Con il tasto del 
tnangolo" accede 1nfatt1 a un com­
plet1s"mo menu pieno di statistiche 
come forse neanche 1n Fino/ Fontosys' 
era mai visto. Conque icone 1n alto a 
son.stra ci nvelano lo status completo 
d1 ciascun personaggio del nostro 
gruppo attraverso 1 menu equopaggoa­
mento. formule mag,che. abilita spe­
c•ah, mosse speciali e oggetti traspor­
tati. Ciascun oggetto indossato dai 
nomi eroi ne accresce 1n modo speci­
fico le statistiche relative a potenza di 
attacco. capacità di difesa, velocità di 
movimento e altro. Per esempio, nel 
solo schermo dell'equ1pagg1amento. è 
poss,b1le effettuare vanaz1on1 su ben 
'" cap• d'abbigliamento: vesti (o 
armatura). scarpe, elmeno. goooelli, 
>eudo ed armo. Coascuno degli oggetti 
che poss,amo trovare nel corso del 
9«0 ha una sua SPtC'1f1ra descrizio­
ne Cia~no de• personaggi del gooco 
e spec1al,zzato nell'uso d1 un certo 
genere d1 armi. Per esemp•o, Justm i: 
portato soprattutto a maneggiare la 
spada. l'ascia oppure altre armi da 
taglio, mentre la piccola Sue può uti­
lizzare solamente le armi da lancio o 
l'arco. Le abilità acquisite nel campo 
della magia e della scherma sono 
strettamente relazionate l'una con 
l'attrae roncorrono a dotare 1 nostri 
personagg' d1 potenti attacchi speciali. 
Per esempoo ol "W-break" d1 Just•n 
nch,ede ol hvello 6 nell'uso della 
spada e ol 1ovel o 4 per quanto <•guar­
da l'ascia In segu•to, apprendendo la 
magia del fuoco" dischiudono nuove 
poss•b1l1t.i nell'uso delle armi da 

l e a.nimu Jonl dvrouite i con\ba.ttimenri sono d;1vvero a.mn\lnwoll, cosi come la scelta della 
pakolu e di colori (tomiMTIO <1 dirlo). 

A NTEPRlllE 

SISTEMA DI COMBATTIMENTO 
Imbattersi nel nemico non è un evento casuale: è necessa­
rio che il nostro personaggio entri in contatto con un 
avversario per iniziare uno scontro.A seconda di come è 
avvenuto questo contatto (prendendo l'avversario alle spal­
le, frontalmente , oppure venendone aggirati) inizieremo il 
confronto con un attacco di sorpresa, un combattimento 
faccia a faccia, oppure in svantaggio, essendo caduti in 
un' imboscata. Il combattimento avviene a turni, o sarebbe 
meglio dire, a tempo, visto che ciascun personaggio coinvol­
to nello scontro ha un determinato lasso temporale per 
effettuare un attacco, dopodichè deve attendere un inter­
vallo prestabilito prima di poter tornare alla carica. Tra gli 
attacchi disponibili è il caso di citare le com bo, gli attacchi 
Criticai , la modalità Protect, Magie, Item e quella See 

taglio. In questo modo 11 sostema di 
g'oco sp•nge l'utente ad 1mpratochirsi 
sa nell'uso dellt formule mag,che che 
del e armo, dato che• dalla sonerg'a 
d. questi e emento che nascono gli 
attacchi p•u mocid1al• li S•Stema ut•­
hzzato per le magie propone alcuni 
aspetti 'nnovativ1. Per fare 1n modo 
che il nostro personaggio apprenda 
una formula magica occorre prima 
trovare un oggetto raro nascosto nei 
dungeon: le uova del mana. In 
seguito, nel negozio delle armi in 
città potremo barattare queste uova 
con determinate abilità esoteroche di 
base che si accresceranno con l'eser­
cizio. Le ab1htà magoche sono basa­
te, come da regola, sulla padronanza 
degli elemenu. Fuoco. vento, acqua 
e terra sono que h fondamentali a 
cui poi. a un livello p1U avanzato, si 
aggiungono gli elementi complessi 
come 11 fulmine (fuoco e vento). il 
ghiaccio (acqua e vento). 11 legno 
(acqua e terrai e la meteora (fuoco e 
terra). Direi che ce n't abba-
stanza da impegnare anche il l_ri I 
tipico giocatore d1 Ultimo ~ 

Abbi~ appena ~rl.tto di ruscelli t<I ecco 
una bella JonQna. 
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Il Principe della Persia 
è pronto a tornare pur 
avendo perso la sua 
originale "freschezza". 
E' stato dichiarato che 
la versione per console 
(che sarà comunque 
graficamente basata 
su quella PC) subirà 
alcune modifiche a 
livello di gameplay. Ci 
sarà un orientamento 
maggiore verso l'azio­
ne con probabilmente 
molti più combatti­
menti. Resta da vedere 
se l'approccio agli stes­
si rimarrà altrettanto 
tattico. Ma per questo 
dobbiamo aspettare 
ancora un po' .. . 
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D opo forse troppi anni final­
'--1 mente torna il principe più 
famoso del medio oriente. 
Protagonista di due splendide awen­
ture sui computer (e console) di 
mezzo mondo, il nostro buon princi­
pe sta per prepararsi a lottare nuova­
mente per difendere il suo sfortunato 
amore per la bella principessa. Vista 
la moda degli ultimi anni, alla 
Mindscape hanno pensato di intro­
durre un ambiente tridimensionale 
anche in questo gioco. Questo non 
cambia necessariamente la struttura 
base (enigmi e combattimenti 
sapientemente alternati e atmosfera 
a manetta) offrendo però la possibi­
lità di affrontare il tutto in una pro­
spettiva completamente nuova. 
Ma andiamo per gradi. la storia è 
stata sviluppata con la collaborazione 
di Jordan Mechner (autore dei prece­
denti capitoli) e in effetti si vede: 
praticamente è un remake del primo 
episodio. In pratica Assan (il fra"llo 
del sultano), imbufalito perché la 
principessa, invece di sposarsi col suo 
deforme figlio Rugnor, decide di 
accasarsi col protagonista del gioco. 
sbatte il principe in prigione e rapisce 
la donzella. Il nostro eroe dovrà libe­
rarsi dalla prigionia e, affrontando 
mille pericoli, recuperare la sua 
amata. 

COM E T I AFFETTO 
I L BEDUIN O 
Secondo quanto dichiarato sul sito 
ufficiale il gioco richiederà un certo 
impegno e una certa componente tat­
tica nell"affrontare i combattimenti. 
Non basterà menare fendenti a caso 
ma sarà necessario conoscere a fondo 
le armi (e le possibilità che offrono) e 
gli awersari (e le loro debolezze). in 
modo da poterli affrontare con cogni­
zione di causa. anche petche (almeno 
a quanto dicono) gli awersari si adat­
teranno al vostro stile di combatti­
mento. Per farlo avrete a disposizione 
un'ampia gamma di attrezzi fonda· 
mentalmente divisibile in tre catego-

rie: le armi "base", le pozioni e le frec­
ce magiche. 
la spada è l'arma principale. 
Accompagna il principe fin dal primo 
capitolo e non lo abbandonerà mai. E' 
veloce e potente e permette di esegui­
re più colpi di fila per colpire ripetuta­
mente rawersario. 
la staffa da combattimento è un 
bastone metallico lungo circa un 
metro. E' più potente e ha un raggio 
d'azione maggiore rispetto alla spada, 
ma è più ingombrante, e quindi più 
lento, da usare. Permette però di ese­
guire delle contromosse quando si 
parano i colpi degli awersari. 
Le double blades sono due spade di 
dimensioni inferiori rispetto a quella 
principale. Il principe ne usa una per 
mano e. se è vero che sono meno 
dolorose e hanno un raggio d'azione 
minore rispetto alle altre armi, è anche 
vero che sono più veloci e che permei· 
tono di attaccare in due direzioni e di 
eseguire svariate contromosse. 
Infine c'è l'arco che viene utilizzato 
fondamentalmente come strumento di 

cecchinaggio e per risolvere alcuni 
enigmi attivando determinati interrut· 
tori a distanza. 
le pozioni sono di otto diversi tipi e 
permettono di curarsi, travestirsi, e 
migliorare temporaneamente le pro­
prie abilità. Owiamente ci sono anche 
quelle velenose. 
Infine ci sono una serie di frecce 
magiche dalle varie funzionalità. Da 
quelle che uccidono sul colpo a quelle 
incendiarie, passando per quelle con­
gelanti, quelle che permettono di pos­
sedere i corpi dei nemici e così via ... 

UN TUFFO NEL PASSATO 
Owiamente, come nei giochi prece­
denti, svolgono un ruolo fondamentale 
le varie trappole che vi troverete ad 
affrontare. 
Molte di queste trappole sono diretta­
mente mutuate dal gioco originale: 
lame rotanti o che escono dai muri 
improwisamente o che ancora si apro­
no e si chiudono a intervalli 
regolari, pavimenti cedevoli e 
cosette del genere ... 

MA PRINCE OF PERSIA 30 
ESISTE <ilÀ! 
Probabilmente qualcuno mi bollerà come e retico ma, per 
quanto mi riguarda, Tomb Raider è già di suo una specie di 
versione non ufficiale di Prince Of Persia 30. In entrambi i 
giochi ci si muove in un ambiente fatto a quadrati o ltre i cui 
bordi, se ci si muove camminando, non si va. Il modo di 
affrontare i salti è palesemente lo stesso e chiunque dotato 
di un minimo di obiettività (e che abbia provato entrambi i 
giochi) si può rendere conto che sot to questo punto di vista 
le similitudini sono più che evidenti. Certo, i combattimenti 
sono completamente diversi e l'atmosfera, pur giocando un 
ruolo fondamentale in entrambi i giochi, è completamente 
differente. D'altra parte non si poteva mica rischiare un'ac­
cusa di plagio, no? 
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Quale giocatore n o n 
sarebbe attratto da un 
nuovo mondo fresco 
fresco da esplorare 
supportato da un 
motore grafico pesan­
temente rinnovato e 
da un sistema di gioco 
ulterio rmente affina­
to? Pro babilmente 
nessuno, se non chi è 
stato totalmente 
saziato da Ocarina o f 
Time. Ma è possibi le 
saziarsi di u n tit o lo 
così "pe rfetto" e non 
chiedere il bis? N on 
c r e d o proprio ... 
Pe r m arzo 2000 su gli 
scaffali d ei n eg ozi nip­
ponici, salvo in a.spetta­
ti r itard i. 

fCl stato probabilmente il più gran­
~ de suc~sso per Nintendo 64 e 
viene considerato (a ragione) uno dei 
migliori videogiochi mai creati. Grazie 
alla vastità del mondo e dei dungeon 
da esplorare. al geniale sistema di 
controllo. alla stupenda realizzazione 
tecnica e, più in generale, alla perfe­
zione miyamotiana frutto di oltre tre 
anni di sviluppo, Legend of Zeldo: 
Ocorino ofTime è entrato con prepo­
tenza nel cuore di ogni videogiocato­
re. Ora, a quasi un anno dall'uscita del 
"sommo", mamma Nintendo è pronta 
ad ammaliare nuovamente i suoi 
sostenitori, proponendo un simil­
sequel/update del suo gioco più riu­
scito ed ambizioso ... Legend of Zelda: 
GoidM (nome di progetto. non defini­
tivo) non è un vero e proprio seguito 
di Ocarina afTime, ma piuttosto un'e· 
spansione pronta ad offrire nuove 
ambientazioni, nuovi sottogiochi e 
nuove sfide a tutti gli amanti di 
Zelda64, conservando nel contempo 
l'ottimo sistema di gioco e di controllo 
e migliorando esponenzalmente il già 
superbo motore grafico. Probabilmente 
il gioco sarà offerto su cartuccia add· 
on da installare tra l'N64 e Ocarina of 
Time per poter funzionare. un po' 
come successe qualche annetto fa. con 
Sonic Et Knuckles per Megadrive. 
Questa volta Link (in versione bambi­
no). dopo essersi gettato all'insegui· 
mento di un losco figuro mascherato 
intento a rubare Epona (fida cavalca­
tura in Ocarina of Time). si ritroverà 
catapultato in una dimensione paral­
lela di Hyrule, minacciata da un'enor· 
me luna oscura pronta a precipitare ed 
a distruggere ogni cosa. E a chi toc· 
cherà ancora una volta rimettere a 
posto le cose' Bravi, avete indovinato, 
ma era abbastanza scontato ... 

1 
I deeu.gti sono sensi;bUmente a1.1mcntati, wme si vede da quesu foto 

COSA C'E' DI NUOVO 
SOTTO IL SOLE? 
La prima miglioria che salta subito 
all'occhio riguarda sicuramente l'a­
spetto grafico. migliorato sotto tutti 
i punti di vista grazie a mirate otti­
mizzazioni. All'ottimo motore tridi­
mensionale di Ocorina of Tune i pro­
grammatori della grande N hanno 
aggiunto 11 supporto per l'Expansion 
Pak da 4 megabyte di RAM. che 
rende cosi possibile l'utilizzo dell'al­
ta risoluzione, di effetti speciali e 
texture ancora più suggestivi e di un 
maggior numero di poligoni per le 
ambientazioni. 
I benefici dei quattro mega di espan­
sione si notano subito e donano 
nuovo vigore anche ad un motore 
grafico già di per sè poderoso qual è 
quello di Zelda64: le ambientazioni 
risultano più ricche e complesse. una 
vera gioia per gli occhi, mentre il 
numero di nemici su schermo è 
aumentato notevolmente (sei sche· 
letri Stalfoss in una sola stanza che 
vi attaccano contemporaneamente ... 
ugh!) e il già distante orizzonte arti­
ficiale è stato ulteriormente amplia· 
to. Grande importanza hanno assun­
to le maschere, già utilizzate in 
Ocarina ofTime: questa volta il gio­
vane link avrà la possibilità. indos· 

------~ 

sando appunto varie maschere (circa 
una ventina nella versione definiti· 
va), di trasformarsi in diverse creatu· 
re e di assumerne i vari poteri spe­
ciali per proseguire nelle più svariate 
situazioni di gioco o esplorare aree 
altrimenti inaccessibili. 
Per il resto, la Nintendo promette di 
portare sullo schermo dei videogio· 
catori di tutto il mondo un universo 
completamente nuovo tutto da 
esplorare, seppur con alcune somi­
glianze al mondo di Hyrule al quale 
già siamo abituati. 
Se da una parte troveremo infatti 
personaggi (la principessa Zelda, una 
versione dark di Navi, Ma lon ... ) e 
nemici (scheletri Stalfoss, ragni, fan· 
tasmi ... ) già noti, dall'altra avremo un 
cast di comparse completamente 
nuove. nuovi avversari e boss sempre 
più coriacei e soprattutto un'infinità 
di ambientazioni inedite da esplorare. 
Non mancheranno owiamente i sot­
togiochi, da sempre importantissimi 
nella serie di Zelda, e questa volta 
link potrà cimentarsi in vari tipi di 
corse contro più avversari. 
li livello di difficoltà sembra essere leg­
germente superiore a quello di Ocarina 
of Time. e la cosa non dovrebbe 
fare altro che aumentare la 
longevità di Zelda: Gaiden. 

TUTTE LE MASCHERE DI LINK 
... o quasi. In effetti nell'unica versione mostrata al pubblico 
le maschere utilizzabili erano solo tre, contro le circa venti 
che app ariranno n e lla versione finale del gioco: 
• Goron M ask: vi trasforma in un Goron, dotandovi di forza 
erculea per smuovere gli ostacoli e della possibilità di roto· 
lare spazzando via tutto ciò che vi si parerà di fronte. 
• D e ku Scrub M ask: vi trasforma in un Deku Scrub, premet· 
tendovi di camminare sull'acqua, di sputare semi contro i 
nemici o di utilizzare varie foglie per p lanare nell'aria. 
- Zora M ask: vi trasforma in uno Zora e vi consente di n uo­
tare velocissimi sott'acqua. 

•U•lRO l GEHkAIO 2000 li ~ 9 
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Un titolo da tenere 
sott'occhio, in quanto 
può considerarsi uno 
dei giochi di punta che 
porteranno il 
Dreamcast nel nuovo 
millennio, verso l'inevi· 
tabile scontro con la 
nuova console Sony e il 
suo Gran Turismo 2000. 
Metropolis si presenta 
con tutte le carte in 
regola per diventare 
un punto di riferimen­
to per gli amanti dei 
giochi di corsa e, se i 
Bizarre Creations riu­
sciranno a eliminare 
anche le imperfezioni 
notate finora, tanta 
attesa sarà ampiamen­
te ricompensata. 

50 li HUKERO I GEN-.!O 2000 

lil I genere dci giochi di guida 
L!J sembra aver attecchito molto 
bene sulla nuova piattaforma Sega. e 
dopo un buon ini2io con Sego Rally 2 
i possessori di Dreamcast hanno 
potuto trastullarsi con giochi come 
Buggy Heot. Speed Devils. F1 Monaco 
Gp 2 e Shotokou Highwoy Bottle. 
Tutti titoli buoni o discreti. che però 
non settano nuovi standard per la 
console Sega. lasciando gli utenti 
ancora col desiderio di un gioco di 
guida "definitivo·. che non faccia 
rimpiangere troppo quel capolavoro 
che è Gran Turismo. E qui entra in 
gioco il nuovo titolo dei Bizarre 
Creations, già creatori del discreto FI 
97 per Sony PlayStation: Metro polis 
Street Rocer, MSR per gli amici. 
"Metropolis è un gioco di guida basa­
to su piste cittadine. ambientato in 
città virtuali altamente dettagliate, 
vive, che respirano. [ ... ) Metropolis 
sarà qualcosa di più del solito gioco di 
corse su circuito, e farà pieno uso 
della tecnologia Dreamcast", afferma­
no alla Bizarre, mentre mostrano 
orgogliosi le immagini e i filmati della 
loro nuova creatura. Le città in cui 
correremo in MSR saranno 3, e cioe 
Tokyo, San Francisco e Londra: dacia­
scuna di queste sono stati "estratti" e 
riprodotti con cura maniacale tre dif· 
ferenti quartieri. Avremo cosi a nostra 
disposizione il distretto di Shibuya 
(Tokyo), la zona finanziaria di San 
Francisco e addirittura il quartiere di 
Trafalgar a Londra, tanto per citarne 
alcuni. Purtroppo Bizarre non ha for­
nito informazioni precise sulle moda­
lità di gioco o su altre caratteristiche, 
ma a quanto sappiamo tutt'oggi MSR 
fa uso di licenze ufficiali di numerose 
case automobilistiche mondiali, come 
testimoniano le perfette riproduzioni 
di vetture reali che possiamo ammira­
re nelle foto, e anche se la presenza 
di nomi famosissimi come Ferrari e 
Porsche è ancora incerta, state pur 
sicuri di poter guidare auto molto 
interessanti, come la Eclipse che 
vediamo in una foto: il gioco comple­
to dovrebbe contenere 26 differenti 
vetture, e per ciascuna di queste 
saranno disponibili varianti e modelli 
speciali. 

BIZARRE, 
TECNICAMENTE AVANTI ... 
Il motore grafico cuore di MSR é, in 
una sola parola, impressionante. Mai 
fino ad ora si erano visti degli 
ambienti cosi definiti e vitali in un 
gioco di guida e la fiuidità con cui 

tutto si muove rende pienamente 
giustizia al lavoro fatto dai grafici, 
creando un mix visivo veramente 
superiore: è importante far notare 
che ciascun circuito verrà percorso in 
tre differnti fasce orarie (giorno. ora 
del tramonto e notte), relativamente 
alle quali le città cambieranno aspet­
to e "comportamento". La cosa che 
colpisce di più è probabilmente la 
profondità di campo, la più estesa mai 
vista in un gioco simile: inoltre gli 
oggetti che appaiono abbastanza rea· 
listicamente all'orizzonte lasciano al 
passato i ricordi di pop-up eccessivo e 
di interi isolati che apparivano dal 
nulla davanti ai nostri poveri occhi. 
Anche la definizione delle vetture è 
eccellente, almeno al livello dcl già 
citato Gran Turismo (fatte le dovute 
proporzioni con l'hardware), e gli 
effetti grafici applicati alle auto le 
rendono perfettamente integrate con 
gli ambienti circostanti. Del sonoro di 
MSR si conosce ancora poco, se non 
che saranno presenti ben 27 tracce 
musicali che accompagneranno le 
nostre corse cittadine. Con tutta pro· 
babilità saranno presenti modalità 
multiplayer basate su split - screen, 
mentre è ancora mistero sulla presen­
za o meno del supporle del modem: 

Bizarre ha tenuto a precisare che 
questi aspetti saranno curati o imple· 
mentali solo a gioco ultimato. 
I problemi del gioco che hanno fatto 
capolino dalle demo e dai filmati in 
circolazione sono legati unicamente 
al comportamento fisico delle vetture, 
ancora migliorabile, e al sistema di 
controllo un poco impreciso. ma la 
stessa Bizarre ha tenuto a sottolinea­
re che questi aspetti sono ancora in 
uno stato primitivo di sviluppo, per 
cui possiamo ben sperare che venga· 
no migliorati e adattati all'elevata 
qualità degli altri elementi dcl gioco. 
Nebbia sulla data di uscita di MSR, 
ma voci attendibili danno per certa 
una pubblicazione nel primo quarto 
del 2000 ... giusto in concomi-
tanza con l'uscita sul mercato 
della PlayStation 2. 

BAZOOKA E PALLE DI PELO ... 
Oltre a Metropolis, i Bizarre Creations sono anche al lavoro 
su un secondo, singolarissimo titolo per Dreamcast, 
chiamato Furbolls. 
Del gioco si sa poco o niente, tranne che sarà dolcemente 
violento ed esplosivamente tenero ... 
Siate pronti ad avere a che fare con dolci cucciolotti pelosi 
che non vedono l'ora di potersi allegramente massacrare a 
colpi di fucile a pompa-.. 
Non c'è che dire, un titolo ... bizzarro ... 
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I Incontri ravvklnad ... 

Se tutte le parti 
essenziali del gioco 
seguiranno il giusto 
svi luppo, ci trovere · 
mo di fronte a d un' al· 
tra grande prova di 
stile della Psygnosis . 
Da grande fan de lla 
serie no n posso che 
be n sperare per que­
sto terzo e p isodio, 
c he si pre annuncia 
come il miglior titolo 
de l ge nere m a i com­
parso su console: 
saprem o nella p ro ssi­
ma primavera se le 
guerre delle co lonie 
saranno ancora m eri­
tevoli della nostra 
attenzione di video­
giocatori. 

fil a lotta tra l'Unione dei Mondi 
~ liberi e la Marina Terrestre 
sembra non avere fine: dopo una 
clamorosa rivolta da parte 
dell'Unione (ai danni della Terra) nel 
primo Colony Wars e una crudele e 
decisa "Vendetta" dei terrestri nel 
secondo omonimo capitolo della 
saga, Psygnosis ci proietta ancora 
una volta nello spazio profondo in 
questo terzo capitolo della saga 
spaziale più riuscita su PlayStation. 
Benchc il primo Calany Wars fosse 
già di per se un titolo più che valido. 
i miglioramenti sia tecnici che con­
cettuali apportati dal secondo epi· 
sodio hanno stupito tantissimi gio­
ca tori, ed è quindi lecito aspettarsi 
grandi cose da questo sequel. 

BUONI O CATTIVI? 
Dopo essere stati piloti dell'Unione 
ribelle prima e della Marina poi, in 
quale fazione saremo arruolati in 
Red Sun? In nessuna delle due: 
impersoneremo tale Valdemar, un 
mercenario che dietro lauto com­
penso sarà ben felice di prestare i 
suoi servigi a una delle due fazioni 
in lotta ed eventualmente anche a 
terze parti, come bande criminali 
spaziali e mega corporazioni. Nessun 
amor patrio, quindi, ma solo una 
rilassante (?)carriera da "libero pro· 
fessionista" nel mondo di Calony 
Wors. 
Psygnosis ha subito corretto le erra­
te supposizioni della stampa, che già 
figurava il gioco come un novello 
E/ice (famoso gioco di commercio 
spaziale). precisando che Red Sun 
rimarrà comunque un titolo compo· 
sto da una serie di singole missioni 
legate da una trama. Sarà quest'ulti· 
ma a subire pesanti modifiche a 
seconda delle nostre scelte e della 
riuscita delle missioni : se nel primo 
gioco avevamo a disposizione tre 
differenti finali e nel sequel ben sei, 
in questo terzo capitolo le nostre 
decisioni (e i nostri fallimenti ... ) por­
teranno a pesanti modifiche nella 
trama del gioco, conducendo a una 
decina di differenti epiloghi, alcuni 
gloriosi, altri "neutri". altri decisa­
mente tragici. 
Durante il gioco potremo pilotare 
otto differenti navicelle, che 
Psygnosis definisce come altamente 
personalizzabili: staremo a vedere 
come questo sarà implementato nel 
setup delle navicelle (un po' limitato 
nei primi due episodi). 
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Nota.re la strumentu.ione della no stra nave , .semplice e allo stesso tempo completa 

Fatto sta che per la prima volta 
avremo accesso a navi di entrambe 
le fazioni, sulle quali potremo mon­
tare ben trenta differenti armamenti 
e dispositivi. 

NELLO SPAZIO 
PIÙ PROFONDO 
La vicenda ci porterà ad esplorare 
cinque differenti sistemi planetari, 
ciascuno con la sua situazione poli­
tica e ambientale, e durante le mis­
sioni potremo anche imbatterci con 
elementi esterni alle fazioni in lotta, 
come pirati spaziali o addirittura 
misteriose forme di vita aliene. 
Alcune delle cinquanta e più missio­
ni che dovremo effettuare saranno 
ambientate sulla superficie dei pia­
neti: le missioni di questo tipo, 
introdotte nel secondo capitolo della 
saga, saranno molto più curate e 
interessanti rispetto a Vendetta, e si 
integreranno col gioco in maniera 
ottimale. 
l'aspetto grafico dcl gioco stupisce, 
dato che la già splendida grafica 
presente in Vendetta è stata ulte-

SPACE GAMES 

riormente migliorata, e vedere il 
tutto in movimento è una vera gioia 
per gli occhi. 
Anche il sonoro, già ottimo in 
entrambi i titoli precedenti, sarà 
altamente curato ed evocativo in 
Colany Wars 3. 
Praticamente immutati rimarranno i 
controlli, già perfettamente 
implementati negli altri giochi 
della serie e che comunque 
presenteranno una serie di 
comandi extra per la gestione 
delle risorse della navicella 
(energia degli scudi, dei 
motori e cosi via). 

Come già accennato all'i nterno dell'articolo, il genere dei 
simulatori spaziali deve la sua nascita al mitico Elite per 
Commo dore 64, titolo culto che inaugurò una categoria di 
giochi destinata a subi re diversi cambiamenti du ra nte gli 
anni a seguire . Elite fu convertito anche per il vetusto NES 
(Nintendo Entertainment System) ma la complessità del 
titolo mal si sposava con il concetto stesso di "gioco per 
console" limitandone di fatto la presa sul grande pubblico. 
Negli ultimi anni abbiamo assistit o ad una certa semplifica­
zione di questo genere, che ha portato i migliori esponenti 
(Wing Commander e Freespace su PC) della categoria a pun­
tare più sull'aspetto scenografico che su quello strategico, 
con un uso massiccio di effetti grafici spettacolari e, in molti 
casi, di filmati precalcolati. 

•U"EAO 1 GENNAIO 2000 ll Sl 
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Imminente 

Gli spetucolari replay ... 

Ecco il c.amen.ur 

A quanto pare, il titolo 
Video System sembra 
avere tutti gli attributi 
necessari per spodesta· 
re Monaco Grand Prix 2 
dal trono di miglior 
simulazione di F I 
disponibile per 
Dreamcast e, più in 
generale, per console 
sconfiggendo il "fratello 
minore" a 64 bit. Se le 
premesse verranno 
confermate potremmo, 
insomma, trovarci 
dinanzi alla prima vera 
simulazione di F I 
disponibile per console. 
Anche tecnicamente 
FIWGP sembra pro­
mettere decisamente 
bene, recensione sul 
prossimo numero di J! 

I G!UAI 2 00 

f ormula I e console, un connu-
bio raramente vincente. E che 

non sembrava destinato a diventarlo. 
nonostantr 1n molti abbiano provato 

a rta 1zzart un titolo capact d~ ctlt­
brare 1 fasti del campionato mondia­
le d1 F 1. Questa almeno la s1tuazoone 
d• qualche mt\e or sono, situazione 
che. dalt'apparoz1one d1 Formulo I 
World Grond Pt1x 2 per N64 e 
Monaco Grond Pt1x 2 per DC, è 
profondamentt mutata. In meglio, 
fortunatamente. 

PIU' UFFICIALE 
DI UN PRODOTTO EA . .. 
Sviluppato. come d'altro canto l'otti­
ma versione per N1ntendo 64, dalla 
Video System, F 1 WGP si presenta a 
pubblico e critica forte delle stesse 
caratteristiche che ne avevano 
decretato il successo sul 64 bit di 
Ma110 e Zelda. Ma, questa volta, 
senza le lom1tazion1 dovute alreta 
avanzata dell'hardwa" per 11 quale 
era stato 1n1Z1almente concepito. 
Come già precedentemente afferma­
to. tuttavia, 11 titolo Video Systems 
va a scontrarsi con un trm1bilt nva­
le Monoro Grond Pt1x 2. Proprio per 
questa concorrenza, e lecito aspet­
tars una simular orit di altissimo 

UNA STORIA TRAVAGLIATA ... 
La storia dei titoli di F I per console è una storia tutt'altro 
che felice. Per Super Nes c'era poco e quel poco era 
qualitativamente misero. E anche con l'arrivo della 
P!ayStation la .situ~ione, purtroppo, non è migliorata. I 32 
bit non sono r1usc1t1 a regalare agli utenti altro che la 
pess~ma serie dei ~ormu/a I il cui ultimo capitolo, sviluppato 
da Bizzarre Creat1ons, ha toccato davvero il fondo. Dopo 
tante delusioni, il 1999 sembra proprio essere l'anno della 
riscossa, visto che già due ottimi titoli di F I hanno fatto la 
loro apparizione e che l'uscita di Formula I World Grand 
Prix per Dreamcast è ormai imminente. 

livello, sia tecnicamente che, ben piu 
difficile. per quanto concerne la 
riproduzione della fisica comporta· 
menta le delle monoposto. Il primo 
elemento a favore del tuolo 1n que· 
s1ionc è la licenza. Scuderie, piloti, 
sponsor e quanl'allro sia contraddi­
stinto dal marchio FIA saranno parie 
integrante dcl promo prodollo Video 
Systcm per i 128 bit della grande 
·s·. Non coso accadeva nel pur buon 
titolo Ubi Soft che. prop110 1n v"tu 
dell'uffìcialola d F1 WGP. potrebbe 
perdere parte dcl favore del pubbli­
co. Tuttavia, come la contestatissima 
saga di Fifa insegna, un po' do nomo 
reali non sono assolutamente suff1· 
cienti a rendere grande- un v1dco910• 
co. Ed è per questo che gli sviluppa· 
ton del titolo on questione hanno 
riposto particolare at1cnz1onc all'a­
spetlo simulativo della loro creazio· 
ne. I modelli fisici delle vellu" sono 
frullo di approfonditi s1ud1 da parte 
de team di sviluppo e la realizzazio­
ne dei tracciati non lascia spazio a 
imperfezioni. Inoltre, per la gioia 
degli amanti del genere privi di un 

PC e di Grond Prix 2, gli asset11 delle 
vc1wre potranno essere modificali 
fino al p1u minuscolo e insignificante 
dettaglio. Dal carburante ca11cato 
al la mescola dei pneumatici, dal 
ca11co a"od1namico al bilanciamen-
10 dello sterzo nulla sarà lasciato al 
caso nella simulazione do Fl targata 
Video Svsiem. Ulleroorc supporlo nel 
compito do 1ecn1ci giunge, infine, dai 
preziosissimi dato telemetrici. Uno 
dei classici d1fctt1 delle produzioni 
del genere e la scarsa intelligenza 
art1f1cialc A della degli sviluppatori, 
questo 1nconvenoente non affliggerà 
Fomulo 1 World Grond p,,, Ma non 
solo. Lo Stile d• guida d1 09n1 pilota 
sarà riprodotto con la massima cura 
e, pertanto. manovre che 
Schumacher potrà eseguire agevol­
men1c non saranno appannaggio di 
pilOt• qual Coulthard o Hill. 

ANCHE L'OCCHIO 
VUOLE LA SUA PARTE 
Semplice cd essenziale ~ la vesle 
grafica do F1WGP. La vcloci1à dello 
scrolllng si auesta costantemente a 
60 fps e, anche con un elevato 
numero di vellu" sullo schermo, 
non si dovrebbero rilevare rallenta­
menti di sorta. l'eccellente motore 
grafico annulla totalmente il malefi· 
co pop up, con conseguente, apprez­
zatissimo allontanamento dell'oriz­
zonte. Ad accompagnare gli appena 
cuall pregi dell'aspetto grafico~ 
una buona cura riposta nella realiz· 
zaz1one delle texture e nel design 
dci fondali Insomma, sembra pro­
prio che Formulo I World Grond Prtx 
promcua davvero bene sollo tutti i 
punti di vista ma, prima di espormi 
eccessivamente concludo ricordan­
do che alla Video Systcm non hanno 
scordato Il fallorc longcv1ta. che e 
assicurato da cinque modalità 
tra le quali e presente lliil 
11 mult1plaver. ~ 



EXCITE BIKE 
DI LUCA GALLIANO drz@edmaster.ot 

PROOIJT'" R NINTENDO 
SVILJPPA I ~ lfFT FIELD STUDIOS 
GENERE GUIDA 
GIOCATO! 
~ERSIO 

SI ~WEB 
use A 

AM ERICANA 
www.nintendo.com 
6 dicembre 

Con l'uscita del titolo 
dei Left Field, è 
molto probabile che 
molti ute nti N64 
decidano di rispolve­
rare la loro no n trop­
po fortunata console 
per lanciarsi in pro­
lungat e sessioni di 
gioco ass ieme agli 
amici. Del resto, 
Excitebìke 64 sembra 
avere t utte le carte 
in regola per diventa­
re un best-seller: 
un concept semplice 
ma accattivante, 
un'ottima grafica e 
una longevità (presu­
mibilmente) molto 
elevata. 

fiil resentato per la prima volta 

~alla stampa specializzata 
all"ultimo Electronic Entertainment 
Expo, Excitebike 64 (realizzato dallo 
stesso team di programmatori che si 
è occupato del mediocre Kobe 
Bryont in NBA Courtside) si presenta 
come l'ennesima riedizione per 
Nintendo 64 di un grande successo 

del pasS<ltO, risalente addirittura alla 
gloriosa era del piccolo 8 bit della 
mamma di Mario. Ovviamente, l'an­

tico Excitebike per NES è stato radi­
calmente modificato per la sua 
apparizione su una moderna console 
e, a parte il titolo, i due giochi 

hanno poco a che spartire. 
Intendiamoci, il concetto in realtà è 
sempre lo stesso: selezionate una 

motocicletta, premete il tasto A, e vi 
lanciate in uno dei dodici circuiti 
cercando di superare l'infinita serie 
di salti e curve a gomito conservando 
almeno un paio di ossa sane ... 

IL PERICOLO 
E' IL MIO MESTIERE 
Le novità riguardano principalmente 

i vari trick eseguibili mentre siete a 
mezz'aria (avete presente no? il 
classico: "guarda mamma. senza 
mani ... guarda mamma. senza 
gambe ... guafda mamma fenfa 
denti!) che vanno dal semplice vir­

tuosismo da pilota domenicale sino 
ad arrivare a contorsioni degne dei 
pazzoidi che tanto piacciono ai 
nostri amici d'oltreoceano. 
Nell'infelice caso in cui la vostra 

evoluzione studiata a tavolino si sia 
rivelata nei fatti una mezza chiavica, 
comunque. non preoccupatevi trop· 
po: certo. vi sfracellerete al suolo e 
perderete secoli per riprendere la 
gara, ma grazie alla gentile premura 

dei programmatori dei Lcft Field. 
potrete ammirare il vostro pilota 
atterrare sul duro sterrato in maniera 

estremamente realistica. mentre la 
moto prosegue per la sua strada 
ignara dell'amaro destino toccato al 
proprio centauro. Premendo il tasto 
Z, poi, potrete usufruire per un breve 

periodo di un'ulteriore spinta in 
avanti, che presumibilmente permei· 
terà tutta una serie di operazioni 

quali andarsi a spalmare contro le 
barriere, andarsi a spalmare contro il 
pubblico. andarsi a spalmare contro 
altri concorrenti e così via (avete 
intuito il significato. vero?). 

Attenzione, però: se esagererete nel­
l'utilizzo di questo turbo. rischierete 

Peno nel deserto ... fone all'ultimo bivio dovevo svoltare a destra. ... 

di surriscaldare il vostro mezzo. e vi 

occorreranno un paio di secondi per 
riportarlo a temperatura normale, 
secondi che trascorrerete ovviamente 
a vedere i vostri awersari sparire 
all'orizzonte. 

UNA PISTA 
PER OGNI OCCASIONE 
Parlando dei circuiti che vi vedranno 

protagonisti, diciamo subito che 
sono divisi equamente in sci arene al 
coperto e sci percorsi esterni, e che 
tutti e dodici hanno alcune partico­
larità che li rendono decisamente 
poco realistici, ma anche parecchio 
più vari e divertenti (per fare un 

esempio, potreste trovarvi di fronte 
a ostacoli come specchi d'acqua o 
treni in corsa). e che faranno la feli­
cità di tutti coloro che hanno speso 
mesi della loro vita in sfide agguer­
rite a giochi di guida "alternativi" 

come Mario 64 e Diddy Kong 
Racing: similmente a quanto avvie­
ne nei due giochi suddetti. uno 

degli elementi che molto probabil­
mente farà la fortuna di Excitcbike 
64 sarà il multiplaycr, che suppor­
terà i classici quattro giocatori in 
split screen (fino ad ora l'equazione 
"quattro giocatori+ Nintendo 64 = 

divertimento assoluto" si è sempre 
dimostrata veritiera, vedremo cosa 

succederà all'uscita del gioco): a 
questo aggiungete la presenza di un 
editor per i tracciati che vi permet­

terà di creare le vostre piste com­
plete di tutte le cattiverie che vi 
verranno in mente, opzione che 
sicuramente aumenterà di molto la 

longevità, sia in singolo che in mul· 
tiplayer. Arrivato a questo punto, mi 
accorgo di aver tralasciato il discor­
so inerente alla grafica: perbacco 
(acciderbolina. orsù ... ). e dire che il 
la to estetico del nuovo racing game 
Nintendo è decisamente sopra la 

media. soprattutto grazie all'expan­
sion pack che permetterà l'utilizzo 
di una risoluzione decisamente ele­
vata. effetti atmosferici perfetta­
mente riprodotti, ombre dinamiche 

e, cosa più importante. 
un frame rate sempre ~ 
all'altezza della situazione. ~ 

' ""'"''" -~, - ,, ,,, .... , 
-~ 

ANTICAGLIA CHE TORNA 
Come già detto, il nuovo titolo dei Left Field è il seguito del­
l'antico Excitebil<e per NES, e ne riprende gli aspetti finda­
mentali. Nella foto che dovreste trovare da qualche parte su 
questa pagina, potete ammirare il vecchio gioco Nintendo 
in tutto lo splendore dei suoi colori tipicamente anni '80: 
verde pistacchio, giallo limone ... insomma, se avete possedu­
to un NES dovreste sapere a cosa mi riferisco. 
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Microsoft" SldeWlnder• Game Pad Pro 

Il nuovo Game Pad Pro ti dà Il controllo totale. 
Digitale per rispondere Istantaneamente alle 
situazioni di g ioco più critiche. 
Proporziona/e per un movimento più fluido 
e simile ad un j oystick tradizionale. 
L' ideale per I g iochi di sport e d 'azione. 

Auniènt• le tue performance al sito www.mlcrosoft.com/ ltaly/ hardware/ 

Microsoft• SldeW/nde,. 
Dual Strlke 

Il nuovo Dual Strlke unisce 
la precisione e il controllo di mouse 
e tastiera all'agilità e velocità 
di un gamepad. Geniale e facile 
per entrare nel vivo dell'avventura 
e dell'azione. Ideale per I giochi 
In soggettiva. 



Microsoft• SideWinder~ 
Force Feedback Pro 

Il divertimento ha un nuovo standard. 
Con I suol eccezionali effetti di risposta 
ottieni Il massimo realismo dal giochi 

onantl. Non potrai più farne 
lcMale per I simulatori di volo. 

Periferiche di gioco Microsoft. 
Performance da urlo. 

Microsoft• sue• 
Force Feedback I 

Afferra Il volante e 
per la corsa del 
Mal provato uno n 
prova la straord 
in frenata. Senti 
dello sterrato e I 
Le cinture di 91cu 
ma quasi cl vone 
spericolata C#Ml 

Dove vuoi andare oggi? 



~NTEPR IM E 

~THE SIMS 
DI LUCA COMINELLI como@edmastor.it 

ELECTRONIC 
ARTS 
MAXIS 
STRATEGICO 
GESTIONALE 

www.theslsms.com 
Inizio 2000 

No.n c'è ntentc di meglio di un ~I 
bagno; t0glic k> $f>Or'CO. mette di 
buon umore e aumenta le 
pQssibllid di b"OYaTe una donna ••• 

Per adesso possiamo 
soltanto dire che l'im­
pressione è buona, il 
titolo si è dimostrato 
sicuramente originale 
e ben realizzato, anche 
dal punto di vista grafi­
co come dimostrano 
le immagini. Bisogna 
comunque attendere 
per poter dire con 
sicurezza se si tratta 
soltanto di fumo o se, 
effettivamente, le 
intriganti caratteristi­
che faranno di 
The Sims il nuovo 
punto di riferimento 
per gli strategici 
gestionali , secondo la 
tradizione Maxis. 
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L a famiglia S1m nasce ne. lontano 
~ 1989. quando nei negozi usci un 
titolo che di li a ooco sarebbe entrato 
nella storia dei videogiochi Sim City. 
Penso sia 1nut1le spiegare che il sud­
detto gioco faceva vestire al giocatore 
, panni di sondaco; suo era il compito 
di dar vita e successivamente di orga­
nizzare una intera citta, facendo fronte 
agli innumerevoli problemi da essa 
comportati. 
Sono passati ben 10 anni da quel 
primo grande episodio e 10 stesso 
autore. Will Wroght, ha deciso che è 
tempo di abbandonare le caotiche 
metropoli con loro insormontabili 
problemi per 11tirarsi n un tranquillo 
e isolato quartiere. 
Insomma, sembra proprio che sia 
giunto il momento per 1 giocatore di 
entrare nelle case di quei cittadini 
che fino a poco tempo fa, (facendo 
sempre riferimento alla trilogia d 
Sim Cicy) altro non erano se non 
numeri e fonte di guadagno per le 
casse cittadine. 

DA GRANDE 
FARÒ IL POMPIERE 
Il gioco inizia con la creazione dei 
Sims, owero di quelle persone virtuali 
che andranno a popolare 11 nostro 
tranquillo quartoere residenziale 
Si potrebbe affermare che 11 concepi­
mento di queste nuove anime awenga 
1n provetta, poichè e lo stesso giocato­
re a decidere 11 tipo d1 persona lita e 
persino gli interess che caratterizze­
ranno il cittadino. 
Ciò significa che se amate il modello d• 
vita di Homer Simpson potrete creare 
un uomo pigro, amante della tranquil­
l<ta e con una sfrenata passione per la 
birra, consci però del fatto che un 
simile profilo caratteriale influenzerà 
pesantemente Il destino della vostra 
·creatura·, imponendogli uno stile di 
vita non esattamente idea1is11co. 
E' dunque proprio attraverso J'impo­
staz1one d1 questi parametri di base 
che si decidono quindi le sorti del pro-

Ecco r intiemo delta casa di una simpatica 
famigliola.. Evidentemente $iamo a buon 
punto noci gioc:o visto die non sok> Marno 
già sposati., ma la figlioletta è già ~lla:__J 
grande! 

L 

Ecco come avviene la costruzione di una casa; nel gioco. Sebbene sia possibile comprare un 
edifKio gii pronto è sicuramente motto piU divertente farsek> da sé. 

~~~~~~~~~~~~~~ 

prio Sim (che rimarranno comunque 
owiamente sconosciute al giocatore) 
fornendo al programma quei dati che 
serviranno sia a stenderne il destino, 
sia a farg i compiere (in modo del 
tutto ndipendente dalla volontà del 
giocatore) le az,orn piu comuni nel 
corso della vita 
Una volta terminata la creazione del 
proprio "figlio v rtuaie·, giunge il 
momento d: trovare un'abitazione che 
possa accog1;ere fruno delle proprie 
divine fatiche. 
l'operazione può awenire 1n due 
diversi mod·: comprando un'ab,tazione 
gia presente nei quart•ere (utilizzando r 
pochi soldi d'sponibili ,n partenza), 
oppure lasciando libero sfogo alla 
creativita e creare dal nulla un acco­
gliente giaciglio, dedicandosi alla 
disposizione di mura e di suppellettili. 

ALZATI E CAMMINA! 
Terminata la fase di costruzione si 
passa alla fase d: "vigilanza· nella 

STIMOLI 

quale, in veste di supervisori, ci si 
dovrà occupare di gestire le azioni e di 
controllare il comportamento dei pro­
p11 personaggi. Ouest1, come e stato 
accennato ,n precedenza. si comporta­
no come dei Lemmings, agendo in 
modo del tutto indipendente a secon­
da dei propri interessi e del proprio 
umore. dettato dalle caratteristiche di 
base impostate nella prima sezione del 
gioco. Si vedrà quindi il proprio perso­
naggio muoversi liberamente per la 
casa, stravaccarsi sulla poltrona 
davanti al televisore, rilassarsi nella 
vasca da bagno e cosi via. Sebbene 
però il Sim sembri essere del tutto 
autosufficiente, presto ci si accorgera 
di come invece, se lasciato solo, esso 
non sia in grado di mantenersi 1n vita 
abbandonandosi ad uno stato vegete­
tativo che alla lunga lo porterebbe alla 
morte. 
Tenendo sempre d'occhio quindi 1 biso­
gni del nostro protetto (evidenziati da 
una serie di barre colorate), dobbiamo 

Ecco un esempio dei parametri da tenere sotto controllo 
nel vostro Sim 
UMORE - Modificato da tutti gli altri motivi 
FAME • Appagato cucinando qualcosa e mangiandola. 
IGIENE - Appagato lavandosi in una doccia, in una vasca o 
cambiandosi di abito 
ENERGIA - Appagato dormendo o bevendo caffè 
SOCIALITA' • Appagata interagendo con altra gente faccia a 
faccia o per telefono. 
DIVERTIMENTO • Appagato quando un personaggio è 
intrattenuto da qualcosa: TV, stereo, etc 
COMFORT • Appagato sedendo, dormendo o facendo un 
bagno rilassante 
VESCICA - Appagata ovviamente andando al gabinetto 
SPAZIO • Appagato possedendo una grande stanza, con 
tante finestre, quadri e il maggior numero possibile di sup­
pellettili. 



direttamente indirizzare le sue azioni 
in modo da rendergli la vita il più pos­
sibile tranquilla e serena oppure, non 
essendo The Sims una simulazione di 
vita felice, contribuire a rendergliela 
ancora più difficile e triste. 

DIVANI ZEBRATI E 
TELEVISORI ULTRAPIATTI 
Uno dei compiti ai quali il giocatore 
verrà più spesso richiamato è senza 
dubbio l'arredamento della casa. 
Questo compito non è infatti assolu­
tamente un'operazione futile poiché, 
aldilà dell'aspetto estetico, ogni 
determinato oggetto acquistato 
influirà più o meno pesantemente 
sull'umore e sul comportamento del 
Sim. 
Ciò signika che non saranno soltan­
to necessari elettrodomestici come il 
frigorifero o 11 letto, ma che anche 
degli inutilissimi quadri o un costo· 
sissimo divano zebrato contrìbuiran­
no ad esempio a mantenere alto l'u· 
more del vostro personaggio. 
Lo stesso discorso vale poi anche per 
la dimensione e la qualità della casa, 
che dovrà necessariamente essere 
ampliata nel corso della partita; qua­
lora infatti I proprio personagg•o. che 
magari ha lavorato come un forsen­
nato per diversi anni, dovesse ritro­
varsi a vivere sempre nello stesso 
angusto monolocale inizierebbe per 
lui un periodo di frustrazione, danno­
so owiamente ai f•ni del gioco. 
Owiamente questi oggetu hanno un 
prezzo ben preciso e non possono 
semplicemente essere piazzati dalla 
divina mano del giocatore se, la sua 
controparte virtuale, non poss•ede 
una sufficiente quantità d. denaro in 

banca. 

Si introduce quindi il concetto di 
lavoro, che ricopre in The Sims un 
ruolo particolarmente importante. 
Esistono infatti diverse categorie nelle 
quali i cittadini potranno cimentarsi e 
ognuna d1 esse è a sua volta suddivisa 
•n divers• gradi sociali, attraverso 1 
quali i personagg• dovranno necessa­
riamente passare. Se ad esempio il 
nostro uomo volesse entrare nel corpo 
di polizia, inizierebbe la sua carriera 
come cadetto, per poi magari arrivare 
alla tanto sospirata poltrona di coman­
dante capo, passando per quella di 
detective e di capitano. 
Proseguendo nel gioco quindi la condi­
zione del proprio personaggio (se tutto 
va come dovrebbe) continuerà a miglio­
rare e di conseguenza, diventando sem­
pre più complessa. porterà anche il g•O· 
cawre ad un maggiore impegno e ad 
una magg•ore concentraz•one su tutti 
que oarametr• I cu numero e la cui 
importanza aumenteranno a vista d'oc 
ch10. 

IN CONCLUSIO NE, 
COSA DEVO FARE 
PER VINCERE? 
Serza dubb o questa e una domanda de 
tutto ec1ta ma, a1 tempo stesso, anche 
part co armente 1nuti1e trattandosi que­
sto di ur g•oco Maxis. Come ci hanno 
nsegnato 1 precedent orodotti della 

software house americana infatti, seb­
bene sia poss'b e mpostare un qualche 
t•PO di obbiettivo o scopo che motivi e 
azioni del giocatore (vedi ad esempio a 
presenza di carr·ere lavorative) non es • 
ste 1'1 realt3 un vero e proprio limite d1 
gioco, anche se effettivamente in quan­
to simulazione di vi!a, ci si aspettereboe 
perlomeno l'arrivo del a Morte. GI unici 
obb ettivi dunque sono quelli impost .n 

I Spesso e~,; QPitano anche peMcolosi inddcnd tra~ manquilla mura domestiche. In 
fondo non è difflcitc immacinarlo se t.i manda li fornelli un incompetente in materia di cucina •.. 

A NTEPR I ME 

WILLWRICHT 
Will Wright è il capo progettista della Maxis, di cui è il co­
fondatore assieme a Jeff Braun dal 1987. Wright ha iniziato a 
lavorare sul progetto che sarebbe poi diventato il famoso 
gioco SimCity-The City Simulotor nel 1985. 
Prima della "Rivoluzione Maxis" questi tipi di simulazione 
e rano fruibili soltanto da militari, scienziati e accademici e 
solo grazie all'uso di un'interfaccia grafica semplificata è 
stato possibile l'introduzione sul mercato di un genere tanto 
particolare e tanto amato. 
Wright ha da sempre avuto un particolare interesse per le 
simulazioni , costruendo già durante l' infanzia in Georgia 
modellini di ae rei e navi, diventati poi, una volta adulto, vere 
e proprie ricostruzioni al computer di modelli di città, di 
e cosistemi e di colonie di formiche. 

Eh si.. può Q,pitare anche questo... J 
usicu~tevi che in famiglia abbiano 
ma.ngia.to rose a coluione 

oartenza dal 91ocatore, conscio g•à 
durante la creazione del personaggio di 
qua e tipo di persona vorra far vivere. li 
fatto che poi il propr,o S m raggiunga le 
piu alte vette della comunità virtuale in 

cu e nato e un fattore del tutto marg1-
na1e, totalmente fut• e a fini (mancanti) 
de gioco. 
Oue-;ta totale libertà ourque e sicuramen­
te una caratteristica non da poco e proba­
bilmente sarà uno degli aspetti che più 
1nc1deranno sulla valutazione finale de 
prodotto, quando sarà finalmente [..Il l 
pronto per il pubblico. " J 

La c~.uiooe del~~ un momento crudak!, in base a come discrlbuiretn0 I pund a 
nostn di$p0$ixione daremo infatti vita ad una brava domestica ~ad un porent:iale killer . . , 
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~NTEPRIME 

CREATURES ADVENTURES 
DI ALESSANOROGORI gozmo edmaster1t 

MINOSCAPE 
CYBERLIFE 
SIMULATORE 
DI VITA 

www.mindscape.a>m 
primo quarto 2000 

Il problema è : incubat,-ic~ 

o SYiluppo naturale! 

Creatures è stato uno 
dei primi veri e 
moderni simulatori di 
vita. Dopo due episo­
di che hanno saputo 
creare un piccolo 
mercato di nicchia, gli 
appassionati potran­
no, potenzialmente, 
trovare in Creatures 
Adventure la corona­
zione dei loro sogni di 
mammoni impeni­
tenti.Tutto a patto 
che il gioco non cada 
in qualche errore, un 
titolo così complesso 
è sicuramente sog­
getto a un alto nume­
ro di variabili da con­
trollare . . . speriamo 
che i Norn ne escano 
nel migliore dei m odi. 
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I I primo Creotures fece la sua 
comparsa nei negozi tre anni 

e mezzo fa. Non si trattava della 
conversione per PC dell'omonimo 

platform per Amiga, ma di un simu­
latore di vita artificiale che spingeva 
all'ennesima potenza il concept di 
base del vetusto Ltttle Computer 
People. Non tutti ebbero la stessa 
opinione di quel titolo: alcuni ado· 
rarono questo bizzarro oggetto e il 
suo bislacco approccio di gioco, altri 

lo considerarono un sottoprodotto 
sbarbino del Tamagotchi, altri anco­
ra erano troppo impegnat• a cercare 
in rete la patch per spogliare Lara 
Croft, per accorgersi dell'uscita di 
un altro qualsiasi titolo. Ma, in defi­

nitiva, indice del successo di 
Creotures sono i tanti sit• amatoriali 
dedicatigli, secondi, per numero, solo 
a quelli di Quoke. Sarebbe una ine­
sattezza considerare Creotures un 
videogioco a tutti gli effetti. con 

tutti i più prevedibili crismi del caso. 
Forse in definitiva può rientrare in 
questa categoria, ma non va colloca­
to nel significato medio di quel ter­

mine. In Creotures infatt. non esiste 
nessuno scopo di g 1oco. non si può 
vincere. né perdere. Diciamo che il 
titolo più vicino. come concept, a 
Creotures. è probabilmente El-Fish. 
uno stupendo e maniacale simulato­
re di gestione di acquario, uscito 
molti anni orsono per PC e Mac. In 

Creotures dovevamo invece improv­
visarci allevaton di Norn, dei teneri 
animaletti Gremlin-morfi. Dovremo 
occuparci di loro dalla culla alla 
tomba. insegnandogli a mangiare. 
bere, manipolare oggetti ed utiliz-

r Propt'ÌO come ne "Il M:tgo D i Oz". 

La vl~iata Charlotte nella sua stani.a dei gioc.anoli. 

UN CONSIGLIO ... 
Servitevi sempre dell'incubatrice per far schiudere le uova 
e far nascere i Norn.A parte il fatto che lo sviluppo naturale 
di un uovo risulta circa dieci volte più lento, c'è da dire che 
le uova lasciate incusto dite possono abor tire se tocca te 
dagli altri Norn, se poste vicine a fonti magnetiche o se 
messe a contatto con l'acqua. 

zarli, comunicare .. Si. anche accop­
piarsi. Il puntatore del mouse era la 

nostra mano e tramite quella pote­
vamo interag1re con elementi dello 
scenario o attrarre la sua attenzione, 
ma non potevamo. ad esempio. 

ingozzarlo forzatamente di cibo o 
spostarlo in un dato luogo. Il nostro 
scopo era quindi educarlo. spronarlo 
ad agire in un certo modo. ma non 

esisteva quindi la minima possibilita 
di un controllo diretto su di esso da 
parte del giocatore. Una sofisticatis-

sima e coerente intelligenza artifi­
ciale, sviluppata dall'inglese 
Cyberlife. rendeva quel titolo ben più 
profondo e stimolante di un 
Tamagotchi qualsiasi. 

LA NUOVA 
STIRPE DEI NORN 
Dopo il controverso Creotures 2, 
uscito un anno e mezzo fa e in 
parte inferiore all'originale per rea­
lizzazione tecnica e Al, ecco che i 
Norn fanno la loro nuova comparsa 
nell'imminente Creotures 
Adventures. Adesso potremo allevare 
Norn di quattro diverse razze, con 
due sottospecie per ciascuna di esse. 

Vedremo quindi i Norn porpora. che 
ricordano molto quelli delle monta· 
gne del primo Creotures, poi i Norn 
verdi, con un inquietante retrogusto 
di Grendel (storici nemici dei Norn). 

i più classici Norn marroni e infine i 
quelli turchesi. Come sempre ogni 
Norn venuto al mondo sarà unico e 

irripetibile. con il proprio specifico 
genotipo e fenotipo. In CA è simula­
to perfettamente anche il processo 
della meiosi (divisione di una cellula 
germinale e ripartizione del corredo 

genico fra le cellule figlie). quindi 
potrete dilettarvi in incroci di ogni 
tipo. magari mirati al raggiungimen· 
to di una linea pura di Norn. in 

modo da ottenere esemplari con 



[ Una cai.a di mara.apMle ? Presto. l'insulina!!! 

tutti o carattcri vantaggiosi. Beh, 
insomma, andatevi a ripassare la 
segregazione di Mcndcll, prima di 
bunarvo su CA C't da dire che 
Alb1a, universo che fa da teatro alla 
vrta dei nostro amic•. sara ancora piu 
estesa che d1 quella, già titanica, di 
Creotures 2 e comprenderà ben 15 
locaz1on1 a tema. Troveremo quindi 
la casa dci Norn, il parco. l'ambula­
torio. il mondo sulle nuvole. il 
castello incantato. il mondo dei dra­
ghi e - sigh'n'sob - il cimitero, ulti­
ma dimora dci nostri amici. 
Graficamente CA risulta essere una 
evoluzione dcl titolo precedente. In 
realtà non ho mai digerito molto l'ab­
bandono dei fondali e de· Norn intera­
mente d1scgnat1 a mano del primo 
Creotures. in favore delle renderizza­
z1ono e d1g1talizzaz1on1 del secondo 
cp1sod10. Anche 1n questo terzo titolo 
il rendcring la fa da padrone, ma il 

risultato è nettamente ptu apprezza­
bile che non nell'episodio pre~dente. 
In questo caso gli sfondi sono molto 
più omogenei, curatM e sapicnttmt"ntt 
b1lanc1a11. In CA sara simulato pas­
saggio delle stagioni, nonché quello 
da• giorno alla notte. e questo influirà 
anche nel comportamento della fauna 
e della flora che popola Albia, nonché 
sull'aspetto d1 tutto lo scenario, che 
cambierà in modo dinamico e coeren­
te. Vedremo quindi gli alberi perdere le 
foglie o dare 1 primi frutti, gli anima­
lern in letargo e 1 bruchi che diventa­
no farfalle. Niente e quindi meramen­
te decorativo e tutto e funzionale 
all'ecosistema d1 questo simulatore a 
tulio tondo d• vota artificiale. 
l'interazione con gli clemcnt. dc lo 
scenario sarà, questa volta. p1u mas­
siccia che mai. Potremo addirittura 
1nst9nare ai nostri Norn a cucinart" 
(con una gran quant1ta d1 ingredienti e 

A NTEPRIME 

UN CONSIGLIO PARTE SECONDA 
Come convincere a mangiare, un Norn eternamente 
inappetente? A volte sarà inutile ripetere di continuo il 
comando "mangia cibo", cosi come lo sarà far cadere 
ripetutamente un biscotto ai suoi piedi per attrarre la 
sua attenzione, o porgergli una mela incrociando le dita 
che il Norn l'accetti. Inoltre , gli scappellotti ripetuti 
senza senso renderanno il Norn più nervoso e scostante. 
Lasciatelo invece da solo in una stanza, lontano dagli altri 
Norn e da qualsiasi oggetto, 
in compagnia solo di un barattolo di miele. Nel caso, ripe­
tetegli ad intervalli regolari i comandi "guardare cibo" , 
0 prendere cibo'\ "mangiare cibo". 
Se il Norn continua a guardare dall 'altra parte, con la 
bocca serrata e le braccia incrociate, potrete ricorrere ad 
una iniezione di cibo liquido. Ma in questo caso il proble­
ma sarà solo rimandato. 

1 N orn t0no part1<~Af"rntonte ~st1~ 
l.avV"Si.. ma,.,. fortunA e<co arriva,.. dei 
~i nuvoloni. 

ricette disponibili) e a suonare l'orga­
no. In Albia troveremo anche tanti 
sottogiochi, e quindi potremo dilettar­
ci, tra le altre cose, a rendere il nostro 
Norn preferito un imbattibile campio­
ne nel gioco dcl quindici. Ptr godersi i 
benefici cvolut1v1 d1 Creoturcs 
Advcncurcs non dovremo neppure 
disporre di una macchina particolar­
mente potente. ma sara sufficiente un 
P200, con 16 Mb d1 Ram e una sempli­
ce SVGA a 2 Mo. Cosa? CA non sfrutta 
tutte le meraviglie pirotecniche delle 
lussuose schede 30 dell'ultima genera­
zione?!?! Beh no, e non se ne sente il 
bisogno, anzi speriamo che sia bidi­
mensionale anche l'eng1ne del prossi­
mo episodio della saga. CA è un gioco 
che, al pari dei suoi predecessori, non 
piacera a tutti. 
Sembra però che questo non imponi 
molto alla M1ndscapc, che continua, 
1mpencrrrta, a proporci un titolo ana­
cron1st1co nell'aspetto tecnico, non­
ché inavv1c1nab1le o poco appetibile 
per molti. Ma tutto qutsto fa onore 
alla M1ndscapc, cht ha come prero­
gativa qutlla d1 proporrt un titolo 
che ha la sua cana v1ncentt, 
non tanto ntlla vcndibil1tà, quanto 
nella qualità. Beh, per quel che mi 
riguarda, la mia copia di 
Crcotur~s Adventurcs ( 
prtnotata da mesi .. 
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Quale la necessità di 
Final Fantasy VIII su 
PC? Semplice, fungere 
da a lternativa per chi 
non è un appassionato 
dei più classici GDR 
occidentali sulla falsa­
riga di AD&D e com­
plici vari. Questa 
nuova versione dello 
"spaccaclassifiche" 
Squaresoft sembra 
incarnare alla perfe­
zione la nuova tenden­
za di questo genere: 
spettacolarizzare al 
massimo il gioco e 
ridurre al minimo l'in­
terattività. Vedremo se 
l'alchimia funziona 
come vogliono i pro­
grammatori Square. 
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lifl ultimo capitolo di Fino/ Fantasy 
~ non ha mancato di sollevare pol­
veroni. I fan si sono nettamente divisi, 
in maniera ancor più estremista di 
quella riservata dagli appassionati di 
Guerre Stellar a La Minaccia Fantasma, 
giusto per rimanere 1n ambito ·grande 
saghe'. Fino/ Fantasy VIII, capolavoro o 
mezzo fiasco? Difficile da dirsi, se la 
versione per PlayStation ha ottenuto 
vou che coprivano un campo variabile 
(dalla sufficienza alrccccllenza). quella 
per PC sarà desunata ad essere criticata 
1n maniera ancora maggiore. ma solo 
dai puristi del genere. dato che (nono­
stante Baldur's Gote. Ultima On Linee 
quant'altro offra il panorama dei GDR 
per PC) 1a vers one per PC del semmo 
capitolo ha venduto abbastanza dal 
convincere la Eidos a importare, localiz­
zare e distribuire anche quest'ultimo 
capitolo. 

NON E' FACILE CAPIRMI ... 
Come l'episodio precedente (o forse 
meglio, o forse ancora peggio? Vedremo 
in sede di recensione .. ) final Fantasy 
VIII porta il mondo della magia, dei 
poteri sovrannatura i e una caratterizza­
zione tipicamente fantasy 1n un 
ambiente altamente tecnologico. 
l'unione dei due elemert1 e comunque 
resa con notevole ll'aes:ria oa1 coder 
della Squaresoft Hawaii (gruppo che ha 
sviluppato la versione originale del 
gioco), che riescono a far conV<vere nel 
migliore dei modi 1 due 0 hab1tat'. Ancora 
una volta c:i troveremo tra ie mani un 
titolo che non offle un·interaz1one con 
l'ambiente, i personaggi e ogni elemento 
particolarmente spiccata, puntando 

Uno dei primi momenti dlel'intero gioco.da notare l'ottima scelta ~i c:oloti. 

maggiormente su11·epìc1tà delle situa­
zioni, su una trama intricata (a1 vello 
di quella del 7?) e una profonda carat­
terizzazione de personaggi. 
Come gia detto la magia gioca un ruolo 
d1 primo piano nei mondo di Final 
Fantasy VIII e per questa edizione e 
stato pensato un sistema d• gestione 
delle mag•e completamente rinnovato 
rispetto al Materia System che si trova· 
va 1n Fino/ Fantasy VII. Il Junction 
System, questo il nome del nuovo siste­
ma adottato, obbliga il giocatore a pro­
curars ·manualmente• le magie di cui 
ha bisogno dai nemici, permettendogli 
poi d. comb1narie tra di loro e con 11 per­
sonaggio per migliorarne le caratteristi­
che. Rimangono, owiamente, le spetta· 
coloso ed esibizioniste Guardian Forces, 
le enormi creature magiche che vengono 
evocate da' giocatore e che amvano a 
esercitare un ruolo ancora più impanan­
te che nello scorso episodio del gioco. 
Quello che è sicuro è che la resa grafica 
degli attacchi delle Guardian Forces e 
assolutamente al di sopra di ogni critica, 
basti dare un'occhiata a qualche imma­
gine che accompagna questa pagina. 
Parlando di realizzazione grafica, final 

FIGLI ILLEGITTIMI 

FantosyVl/ls1discosta1n maniera piut· 
tosto decisa dai suo antenati, offrendo 
dei personaggi non più super-oeformed 
o comunque piuttosto tondi e infantili, 
quanto degli ero (o dei semplici compn­
mari) dall'aspetto più realistico, realizzati 
seguendo le proporzioni che ci ha dato 
madre natura (se non fosse per i capelli) 
ed eliminando ogni tocco d'ironia. 
Questo per rendere il tutto più vicino, 
probabilmente, alle esigenze dei gioca· 
tori americani, target a cui si sono 
ispirati i programmatori della 
Squaresoft per FFS. L'uscita di fino/ 
Fanrosy VIII per PC è prevista per i 
primi mesi del 2000, c· rivedia-

mo prossimamente nelle pagine I •O I 
delle recensioni di J. " 

Dopo l'arrivo di Fino/ Fantasy VII su PC, si è effettivamente 
creato un piccolissimo mercato di questo particolare gene­
re di GDR (che, lo sottolineiamo, almeno a nostro avviso, 
non rappresenta un tipo di gioco inferiore ai classici GDR, 
ma solo alternativo). Basti pensare a due giochi come Silver 
e Darl<stone, pubblicati, rispettivamente, nella scorsa prima­
vera e ad inizio autunno. Silver, sviluppato e prodotto dalla 
lnfogrames, riprende lo stile grafico e la struttura dei più 
celebri GDR nipponici, pur risultando meno curato e molto 
meno intrigante di FF7. Darl<stone è solo lontanamente para­
gonabile a un GDR nipponico, pur avvicinandocisi per quel 
che riguarda gli elementi di azioni, che lo allontanano dai 
più rigorosi Baldur's Gote e compagnia varia. 
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GLOBALE 

GIOCABILITA' 
la voce più impertante della pagella. 
Piu Il gioco è divertente, in1rigante e 
con un buon conuollo, più al10 è li voto 

LONGEVITA' 
la lunghezza vira e propria del gioco, il 
valore di ·ngioe.abilità '", il livtllo di 
difficoltà. Si parla della dur.ita ,.,. e 
propria di un V'tdeogioco 

GRAFICA 
l'aspetto puramente visrvo di un gioco 
viene Qui giudicato: l'uso dei colori, la 
resa delle animarioni, il livello d1 
dettaglio, la velocilà d1 gioco 

SONORO 
Il commento sonoro di un gioco è 
impor1an1e, quesla YOce giudica la 
colonna sonora, cosi come gh effetti 

5 trana situazione quella che ci si 
~ appresta a vivere durante questo 
Natale '99. Da una parte la PlayStation, 
con buoni titoli, ma senza gli scala clas­
sifiche degli scorsi natali: i titoli impor· 
tanti si sono guadagnati il loro spazio 
sugli scaffali a novembre {pensiamo a 
Spyro 2, Res1dent Evi/ 3· Nemesis. Fino/ 
FontosyV/f/versione taliana e i soliti 
blockbuster Fifa 2000. Madden 2000 e 
via di questo passo). Dopo la conferma 
del ritardo di Gran Turismo 2. di cui 
disperiamo di poter pubblicare la recen­
sione anche sul pross mo numero d1 J. 
giochi degni di nota per il 32 bit Sony 
sono arr vati col contagocc1e, se non 
fosse stato per ie due autentiche per e: 
Meda/ of Honor e Crosh Team Racing. 
Diversa. ma solo 1n parte. la situazione 
del N ntendo 64 che. come da sempre. 
riesce a esprimersi al meglio sotto l'al­
bero, col conforto de e •uci colorate e 
delle palline ucent1 Jet Force Gemmi. 
Resident Evi/ 2 (a11e u,a•). DonkeyKong 
64 (la cui recensione e si ttata al prossi­
mo numero perche abbiamo purtroppo 
ricevuto I gioco so o a qualche giorno 
di chiusura. mposs11>11e giudicare a 
mente fredda un nome cosi importante 
1n soli quattro o cinque giorni) e altr 
giochi d· contorno piuttosto 1nteressan­
tr, tra cui il Lego Racers che trovate 
alloggiato da qualche parte m queste 
pagine Niente da dire anche per il 

Dreamcast, i giochi recensiti in questo 
numero spaziano dalla semi delusione 
d Giga Wings al già "classico" Sonic 
Adventure (di cui proponiamo la recen· 
sione dell'edizione PAL uscita a metà 
ottobre). da Toy Commonder a Zombie 
Revenge, la situazione appare comun­
que rosea, soprattutto 1n vista di un 
dicembre da cardiopalma affilate 1 

joypad, il mese prossimo J vi offrnà le 
recensioni d1 titoli quali Shen Mue. 
8erserk. Virtuo Striker 2000. NBA 2K Il 
panorama PC assiste 1n questi giorni a 
uno de suoi miglor1 Natali da anni a 
queste partr, se verranno "spettate le 
date di uscita di Messioh e Ouoke lii. 
Intanto abbiamo sviscerato segreti d1 
Tomb Rorder /Ve Indiano Jones e Lo 
Macchino Inferno/e (notate qualche 
somiglianza tra 1 duen. osservato 1e 
mosse della Bullfrog post-Molynoux 
con Theme Pork Wortd e a tro ancora La 
S1tuaZ1one che si sta preparando e quel­
la di una "guerra globale·. 11 Dreamcast 
continua a ingranare le mar<~ie senza 
tropp problemi. PlayStat1on e N1ntendo 
64 stanno giungendo alla loro morte 
natura e e nei prossimi sei mesi a scena 
si aopresta a essere rivoluzionata, senza 
d0 ment1care che le prossime schede 
gra'1che {GeForce in testa) e la promes­
sa dell'X-Box di Microsoft promettono 
d rivital zzare enormemente il mercato 
PC. comunque 1n continua espansione. 

Ecco cou. succede dopo aver c;;orretto tvtte le rcçesioni di questo numet"O di J •.• 

J MOST PLAVED 
MARIO GOLF 
Nintendo 64 (Nintendol 
Il g10C:o di golf dtd1cato a! tuba1010 più 
ttlet>re del mondo e un toccasana per le 
ntvros1 da tempi mOderni le serate d1 sfide 
tra lu19 e YOSh• si sono sprttate. alla r etr· 
ca del 'ultimo b1rd e o bogey, nel costante 
tentativo d tirare una pallina 1n meuo alla 
fronte d~Ua principessa Pt-ach. 

CRASH TEAM RACING 
PlayStat ir (Sony) 
Andare ad attaccare Mor10 Korr era 10 
scopo de 'ultimo titolo della NaJghty Oog, 
11 risu ta•o e questo, la rettnsione ('a pag•~ 
na 89. i mu\t.tap, i joypad agg1unt1v e 1 
popeorn fanno invece da ('(Intorno alla 
serrvama virtuale dello Stefante e di chi ha 
avuto la •ortuna-sfortuna d1 giO<'are a CTR 

THE NOMAD SOUL 
PC (Eidos 
Può 'a casa di TombRoid<:rri\IClarsi allo stes­
so tempo estremamente conservatrice e pro­
gressista a lo stesso temPO? Non Si sa. ma 
Nomod Soui rimane v"a de ie m19hor1 espe· 
nenze su PC di Quest u t m1 mesi, per non 
dire d p u_ t.a partecipa1iont del Duca Bianco 
Da\tld Bow e è solo la ci iegina fnale. 

TOTAL SOCCER 2000 
Game Boy Coo IUb1 SoftJ 
la corsa n meHopol1tana quotidiana del 
Ravane I non è: più la stessa da quando la 
Ub1 Soft ha n\tlato alla pseudo redazione di J 
Toro i Socttr ZOOOper GBC. roppe, camp10-
rat1, tutll ncl v«ch10 e glorioso stile a la 
Sens, st non per quel p.zzico d1 stratt()ia in 
meno, ma non s. può voler tutto oalla vita 
~se. 
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ELECTRONIC ARTS 
STORMFRONT STUOIOS 
GUIDA ARCADE 
1-2 00 HOT WHEELS TURBO RACING EUROPE.A 
www.ea.com 

DI GIANLUCA LOGGIA vaione<>eomaster •t 

GIOCABILITA' 6.5 
+ Molto divertente eseguire le wane 
acrobazie 
• Queste ultime potrebbero essere 
meglio integrate nel gameplay 

LONGEVITA' 6 
+ Molte piste e macchme segrete da 
scoprire 
• E' il gioe• stesso che stufa dopo un 
p.o' di tempo 

GRAFICA 
· Aspetto glob.ale decisamente 
p-aechiano 

5.5 

• Colori associati 1n modo spesso 
fastidioUI all'occh10 

SONORO 7.5 
+ Effetti p1U che decenti 
+ Colonna sonora d'autore, piacevole e 
adatta al gioco 

Le macchinine sono tornate, se 
atterrate maJe da questo salto 
può potrebbero andArsene via 
un'aJtra volta. 

Pur non essendo un 
prodotto da denigrare. 
Hot Wheels Turbo 
Racing lascia l'amaro on 
bocca li lavoro svolto 
dagli Stormfront Stud1os 
non riesce a dare un'a­
nima al gioco e di que­
sto ne risente moltissi­
mo l'appeal che il titolo 
può avere sul giocatore. 
Giocando a HWTR si 
ha forte la sensazione 
di avere tra le mani 
qualcosa di incomptuto 
o quantomeno di mixa­
to male. In definitiva. 
però, il gioco non è 
malaccio e rimane tutto 
sommato consigliabile 
a chi volesse provare 
qualcosa di diverso (ma 
senza troppe pretese) 
nel settore driving e for­
temente raccomandato 
a tutti gli appassionati 
delle automobiline della 
Matte I. 
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e on Hot Wheels Turbo Racing gli 
Stormfront Studios percorrono il 

cammino tracciato da Codemasters e 
dai varo episodi d1 Micro Machmes. La 
meta è la stessa: realizzare un gioco di 
guida arcade sfruttando la licenza di 
un logo famoso legato al mondo delle 
macchinine per collezionisti. HWTR. 
però. a differenza di Micro Machmes, è 
molto piu facilmente assimilabile a un 
classico gioco di guida arcade. 
Vediamo quanto questo possa 1nc1dere 
sulla qualità complessiva del titolo. 

I PRIMI MINUTI 
Finito il breve filmato introduttivo, il 
promo approccio con i menu del gioco 
non risulta dei migliori. Provando a 
"sfogliare" le vane vetture che HWTR 
mette a disposizoone si nota un fasti­
diosissimo rallentamento (dovuto pro­
babilmente alla necessità do caricare il 
file audio relativo al nome della mac­
china) che non permette una comoda 
carrellata delle automobili disponibili. 
Per il resto c'è la possibilita di perso­
nali•zare il proprio pilota virtuale 
(almeno per quanto nguarda il nome) 
e di dare uno sguardo alle opzioni di 
gioco. che consentono, tra le altre 
cose, di modificare il livello di diffi­
coltà, riconfigurare 1 tasti del control­
ler e scegliere la canzone da ascoltare 
durante la gara. Tornando alle auto­
mobili disponibili, queste variano non 
solo nell'aspetto esteriore, ma anche 
per quanto riguarda caratteristiche 
come velocità, controllo e comporta-

L'accostamento Q'Omatk:o è 
efrcttiva.mcnte diKutibi'e,ma almeno 
i tracciati non sono poi malaccio. 

Un.a v~ra dedsamente futuristica per 
un~ CCH"Sa t1.1tt'ah:ro che normale. In Hot 
W hcds i giri della morte sono all'ordine 
dcl giorno. 

Correre bene rimane fondamentale, 
ma la vera chiave di lettura 

di questo gioco sono le acrobazie. 
Se solo s1 fosse riuscito a rendere 

ancora più caratterizzante 
l'utilizzo delle acrobazie probabilmente 

ci troveremmo di fronte ad un 
prodotto di ben altra portata. 

mento nelle acrobazie. Dopo due o tre 
gare di prova utili a familiarizzare con 
i controlli (niente di particolarmente 
complesso, la macchina si guida abba­
stanza bene servendosi dei due stick 
analogici del Dual Shock, del quale 
sono sfruttate bene anche le vibrazio­
ni) e con una o più vetture in partico­
lare, il passo istintivo è quello di 
cimentarsi nella Hot Wheels Cup, l'u­
nico torneo disponibile ad inizio gioco. 
Ouesta competizione ci dà la possibi­
lità di vedere cosa ci offre seriamente 
il titolo degli Stormfront Studios. 

COSA C'E' DI DIVERSO 
Se inizialmente si può avere l'impres­
sione di trovarsi a giocare con un cano· 
nico videogame d1 corse arcade, basta 
osservare attentamente lo stile di guida 
degli awersari per rendersi conto di 
cosa bisogna veramente fare per vince­
re una gara o una competizione. 
Correre bene, per carità, rimane fonda­
mentale, ma la vera chiave dì lettura di 
questo gioco (come avrà intuito qua­
lunque appassionato di macchinine 
della sene Hot Wheels) sono le acroba­
zie. Per battere in velocità gli awersari, 
infatti, è necessario fare un appropriato 
uso dei Turbo Boost, in grado di offrire 

alla vettura una spinta e una velocità 
fuori dal normale, ma per la breve 
durata di uno o due secondi. E il modo 
per ottenere i Turbo Boost è. appunto, 
eseguire acrobazie in modo corretto. 
Inutile dire che le piste sono disegnate 
in modo da offrire diversi punti in cui è 
facile destreggiarsi in giravolte, rotazio­
ni o awitamenti. Tutti i percorsi del 
gioco presentano punti come ponti 
interrotti a metà, burroni, gallerie da 
centrare al volo e tutto quanto può 
rendere la guida il più spericolata e 
spettacolare possibile. Ogniqualvolta si 
esegue una acrobazia in modo corretto 
un certo numero di Turbo Boost (varia­
bile a seconda della spettacolarità del­
l'acrobazia e del tempo in cui la vettu­
ra rimane in aria) viene aggiunto al 
Turbo Meter presente sullo schermo. 
Studiare una pista in HWTR, quindi, 
non significa solo tener presenti i punti 
in cui è possibile tagliare di più per 
guadagnare qualche decimo di secondo 
sugli awersari, i punti in cui è necessa­
rio frenare in anticipo e i punti in cui 
bisogna premere al massimo sull'acce­
leratore. Oltre a tutto ciò, una buona 
strategia di gara prevede la perfetta 
conoscenza di tutti i punti in cui è pos­
sibile eseguire acrobazie, e che tipo di 

8.., ,,. macch;nine su schenno che M>luzano allo stesso tempo, una volca cn tutto ~ 
semplice, non servivano console e joypa.d .•• 
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Le vetture disponibiJì sono molteplk l. tutte 
pklttono divertenti da vedere ma non 
radicalmente diverse tnl di k>ro. 

acrobazie. Saltando su un ponte rotto, 
per esempio, può essere conveniente 
eseguire rotazioni a 360 gradi della 
vettura, mentre precipitando giù da un 
burrone può risultare più facile affidar­
si a dei "comodi• awitamenti. Inoltre il 
numero di Turbo Boost accumulabili 
non è infinito, per cui è bene usare 
anche questi al momento opportuno, 
magari nei rarissimi rettilinei o imme­
diatamente dopo una brusca frenata. 
Altro elemento importante per portare 
a casa una vittoria è costituito dagli 
incidenti tra le vetture in corsa (e 
anche qui gli appassionati delle mac­
chinine a cui il gioco è ispirato si senti­
ranno decisamente a casa). Urtando 
una vettura awersaria è possibile dan­
neggiarla fino a farla esplodere, facen­
dole perdere cosi secondi molto prezio­
si ai fini della vittoria finale. Per avere 
la meglio in uno scontro a sportellate è 
spesso utile raccogliere i vari power up 
sparsi per la pista. alcuni dei quali sono 
stati realizzati proprio pensando alla 

distruzione delle altre vetture. Altri 
power up sono utili per aumentare il 
numero di Turbo Boost nel proprio 
Turbo Meter. per incrementare le qua­
lità acrobatiche della macchina, 
migliorarne la tenuta di strada. la 
risposta dei freni o altro. Le piste pre­
sentano, inoltre, un discreto numero di 
scorciatoie o percorsi secondari, da 
conoscere a fondo se si vuole sfruttarli 
per ottenere tempi migliori o per 
costruirsi una strada ideale per eseguire 
acrobazie. Molte delle vie secondarie, 
infatti, sembrano fatte apposta per per­
mettere al gia<:atore di esibirsi in movi­
menti spettacolari. Tutti questi ingre­
dienti rendono la gara ben diversa da 
una normale corsa di macchine e quello 
che ne viene fuori è un prodotto che si 
discosta abbastanza da quello che può 
essere un classico gioco di guida arca­
de. Abbastanza ... ma non del tutto. 

IL RISULTATO, PERO' ... 
La più grande pecca di HwrR è forse 
proprio questa: il presentare elementi 
abbastanza singolari, come le acrobazie 
e la possibilità di distruggere le macchi­
ne awersarie, non riesce a liberarlo in 
modo definitivo dalla struttura di gioco 
di guida a cui è decisamente legato. La 
sensazione di star gia<:ando a un gioco 
di guida (peraltro abbastanza anonimo 
se confrontato con altri titoli del genere) 
alla fin fine rimane forte nel giocatore. 
nonostante le aggiunte ·acrobatiche• al 
gameplay. Ecco, forse proprio il fatto che 

La grafica di Hot Wheels risulta spesso 
pacchiana, forse a causa di scelte 
cromatiche il più delle volte discutibili 

• Una visuale da dietro 1'1 piccola vettura. 
Tutt'attOf"nO sono disposti I v.vl menu e 
box di controllo del gioco. 

gli elementi caratteristici del gioco sem­
brino delle semplici aggiunte non per­
mette la riuscita di un feeling stabile tra 
gia<:o e gia<:atore. Ed è un peccato, per­
ché il lavoro realizzato dagli sviluppatori 
ingaggiati da El~tronic Arts non è da 
disprezzare totalmente. Se solo si fosse 
riuscito, forse in fase di realizzazione 
delle piste, a rendere ancora più caratte­
rizzante l'utilizzo delle acrobazie proba­
bilmente ci troveremmo di fronte ad un 
prodotto di ben altra portata. La longe­
vità del titolo è minata più dalla poca 
esaltazione che il gia<:atore può provare 
nell'affrontare le varie piste che dal 
numero di macchine o tracciati a dispo­
sizione. Di piste e vetture, infatti, in 
HWTR se ne trovano eccome. Fin dall'i­
nizio si può scegliere tra un buon nume­
ro di macchine e un bel po' di piste. 
Vincendo nelle varie competizioni si 
ottengono altre macchine (alcune delle 
quali molto carine e, soprattutto, effi­
cienti) e altre piste. Ancora una volta, la 
sensazione di avere a disposizione tante 
belle cose e che non siano state sfrutta­
te proprio a dovere avanza decisa ... 

DUE PAROLE 
SULL'ASPETTO ESTETICO 
La grafica di Hot Wheels risulta spesso 
pacchiana, forse a causa di scelte cro­
matiche il più delle volte discutibili. Non 
è raro trovarsi di fronte a veri e propri 
"inguacchi" di colore fastidiosi all'occhio. 
Probabilmente l'intenzione dei grafici 
era quella di rifarsi allo stile delle mac­
chinine della Matte!, in ogni caso il risul­
tato lascia decisamente a desiderare. 
Molto meglio il sonoro, invece, che, 
mantenendosi nella norma per quanto 
riguarda gli effetti, merita decisa appro­
vazione per quanto riguarda le musiche 
che accompagnano le varie gare. La 
colonna sonora del gioco è infatti com­
posta da brani di artisti più o meno 
famosi, come i Metallica, Alex Skoinick 
and Friends (apperò! NdMatt) e altri. 
Brani che per lo più risultano 
adeguati al tipo di gare a cui 1..n I 
fanno da sottofondo. 11!J 
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SONIC ADVENTURE 
01 MATTIA RAVANELLI zave@edmaster.ot 
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Yario, freneue-o, basta? 
- Qualche minìmo e sporadie:o 
rallentamen10 

LONGEVITA' 9 
+ Oi per sé non lunghissime, ma con 
sei personaggi ..• 
+ linllt lunghi e visti 

GRAFICA 9.5 
+ Bellissima. colorata, s-peu.acolare 
come poco altro 
• Qu.alche errore nelle inquadrature 

SONORO 
+ Alcuni motivi riusciti ed 
estremamente d'atmosfera 
• Altti un po' sotto la media 

8.5 

Ed ecco I.a famigerata opdone per 
settare il gioco a 50 o 60 Hl~-

Il Sonic Team è torna­
to al lavoro su un reale 
gioco di Sonic dopo 
diversi anni ma lo ha 
fatto in grandissimo 
stile. Sonic Adventure 
è tutto quello che gli 
appassionati (e non) di 
Sonic potevano chie­
dere al loro eroe una 
volta capitato in un 
mondo tridimensiona­
le e molto, molto di 
più. Un gioco che va 
al di là dei più classici 
giochi di piattaforme 
tridimensionali, facen­
do compiere un pic­
colo ma importante 
passo in avanti al 
genere, come già 
aveva fatto Banjo & 
Kazooie (Mario 64 non 
conta, il genere l'ha 
inventato). 
Complimenti vivissimi 
a Mr. Yuji Naka 
(cfr. pagina 140). 
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~ rossi occhi che sembrano usciti 
~ direttammente da un manga, 
due brillanti pupille verdi e un ghigno 
beffardo, il tutto su campo nero: estate 
'98, Sonic è tornato. Mattina del 5 
dicembre 1998, lunghe file di impa­
zienti otaku affollano i marciapiedi 
antestanti a innumerevoli negozi di 
videogiochi, in attesa che la saracine­
sca si apra. Giovedì 14 ottobre 1999, 
lancio europeo del Dreamcast, il porco­
spino fa il suo trionfale rientro in scena 
anche nel Vecchio Continente. 
Tre diversi momenti dì un'unica storia, 
una storia che racconta del ri torno dì 
una della più celebri figure del mondo 
dei videogiochi. che celebra la sua ulti­
ma ma non ultima awentura. Toni esa­
geratamente entusiastici per i vostri 
gusti? Non avete ancora letto ìl resto ... 

•. .E LO CREO' CON 
WNGHI E AFFILATI .ACULEI 
Se pensate di non poter sopprawìvere 
a un impressionante sequela di elogi e 
sperticate denuncie di qualità (perché 
questo sarà lo stile della recensione 
che vi apprestate a leggere). allora 
girate subito due volte la pagina. 
Amanti alla follia del pazzo tubaìolo 
(Mario), Sonìc vi procura tuttoggi fasti­
diosi brividi alla schiena' Se così fosse 
queste tre pagine potrebbero rappre­
sentare un serio problema per la vostra 
incolumità, ma se è vero la meta di 
quello che sembra sia successo al mer­
cato dei videogiochi negli ultimi anni, 
difficilmente potranno nascere proble­
mi di qualsiasi sorta, perché difficil­
mente si trovano. ormai, veri amanti 
delle più stagionate mascotte, capaci 
(giustamente, ingiustamente, pueril­
mente?) di aggrapparsi a una bandiera 
e rimanervici appesi a tempo indeter­
minato. la PlayStation è arrivata e con 
lei Lara, l'anti mascotte per eccellenza. 
il personaggio che maggiormente ha 
saputo rappresentare qualcosa che 
non c'era e non c'è ... ad ogni modo, 
rientrino i vassalli e i fanti dì corte. sì 
dispongano i tappeti delle grandi 
occasioni, i Re hanno fatto ritorno, a 
tre anni di distanza. ma finalmente sì 
sono ritrovati: Sonic e Mario, nulla è 
cambiato. Forse. 
Sonic Advenrure, se pensate che un 
titolo abbia poco a che spartire con il 
cuore vero e proprio di un gioco, spe­
cialmente nel caso dì seguiti e affini, 
accantonate l'idea, Sonic Adventure 
prende l'universo di Sonìc, i l personag­
gio, gli elementi base e li ristruttura da 
capo a piedi, quel che ne esce è un 

PRrour ORE 
5VILUPPATORE 
GENERE 
GIOCATORI 
VERSIO,lE 
SITO WEB 

SEGA 
SONIC TEAM 
PIATIAFORME 30 

EUROPEA 
www.dreamcast·europe.com 

Sonic Adventure è una gioia 
incredibi le per gl i occhi, 

una fantastica esperienza v isiva a cui 
difficilmente si può rimanere 

impassibil i e graz ie alla quale tutti 
(e proprio tutti) 1 sogni degli amanti 

d i Sonic sono stati realizzati 

Signor Gioco di prima qualità. Per 
chiunque non avesse idea di cosa sia o 
sia stato Sonic, uno speciale più che 
esauriente trova alloggio tra le pagine 
26 e 33 di questo primo numero dì J, 
ora non avete più scuse. 
Sonic Adventure propone, a quasi cin­
que anni di distanza (tenendo valida la 
data dì pubblicazione della versione 
nipponica dì SA). il porcospino capace 
di correre alla velocità della luce. La 
differenza principale tra il passato 
remoto e il presente è pressoché l'inte­
ra concezione dì gioco dì piattaforme . 
scossa. scombussolata e rimodellata a 
proprio piacimento da Super Mario 64 
(Nintendo 64, giugno 1996) prima e 
Banjo& Kazooie (Nintendo 64, giugno 
1998) poi. Ora le tre dimensioni sono il 
quantitativo minimo per dirsi al passo 
coi tempi e data la sua natura "really 
cool", Sonic non può certo rimanere 
legato a qualcosa di vecchio : ecco a 
voi tre esaurienti dimensioni, coperte 
nel migliore dei modi dalle texture 
rese disponibili non solo dall'ingengo 
del Sonic Team (letta l'intervista a 
pagina 140?), ma anche e soprattutto 
dalla potenza della scheda grafica 
Power VR2 e dagli 8 mega di RAM 
Video che albergano sotto il bianco 
cofano del DC. Ma l'aspetto grafico 
trova esauriente descrizione più avanti 
nella recensione. 

Difficilmente si può parlare di Sonic 
Adventurecome di un seguito: effetti­
vamente fe meccaniche dì gioco, lo 
stile e le particolarità che hanno reso 
Sonìc celebre nel mondo sono rimaste. 
non invariate owiamente, ma adattate 
al nuovo modello tridimensionale. che 
ha obbligato a un ripensamento gene­
rale del videogioco Sonìc. Ma nono­
stante questo, dicevamo, sono tali e 
tante le innovazione che trovano spa­
zio nel GO della Sega che SA riesce a 

I Usciamo vincitori ~ncora una volta 

J Gti effetti di lu<:c sono decisa.mente ben realimti 



discostarsi pesantemente dai suoi pre­
decessori e in maniera sensibile anche 
dai migliori esponenti del genere pre­
senti oggi come oggi (Mario 64, Banjo 
& Kozooie, Donkey Kong 64). In primis 
va segnalata la presenza di ben sei 
personaggi, tutti utilizzabili nel gioco, 
anche se l'awentura principale rimane 
a solo appannaggio del porcospino blu 
e solo (si fa per dire) altri due o tre dei 
figurini presenti si possono permettere 
un'awentura degna di tal nome: par­
liamo principalmente di Tails, Knuckles 
eAmy. 
Spieghiamo però come funziona il 
tutto: si parte con Sonic impegnato ad 
affrontare una strana creatura gelati­
nosa, Chaos, di fronte al municipio di 
Station Square, una popolosa cittadina 
che conta tra i suoi concittadini anche 
Sonic e compagnia bella. Una volta 
sconfitta la misteriosa creatura (scon­
tro che funge da vera apertura del 
gioco) Sonic si lancia alla 'ricerca del 
Or. Robotnick. Eggman per gli amici, 
figura che si cela, ancora una volta, 
dietro alle preoccupazioni dcl mondo 
di Sonic. Dopo lo scontro iniziale ci si 
ritrova in una vero e proprio centro cit­
tadino ottimamente riprodotto, con 
macchine che riempono le strade (anzi 
"la" strada) e alcuni edifici in cui è 
possibile fare irruzione a velocità della 
luce. Si tratta a tutti gli effetti dell'e­
quivalente del castello dì Mario 64 o 
della Gruntìlda's Lair di B&K. Le sud-

dette zone sono state denominate dal 
Sonìc Team come Adventure Field, al 
contrario dei livelli veri e proprio, chia­
mati Action Stage. 
Nei vari Adventure Field (non solo il 
centro cittadino, ma anche una giun­
gla misteriosa. l'astronave dì Eggman) 
è possibile parlare con alcuni perso­
naggi, pratica alquanto inutile data la 
magrezza delle informazioni che pos­
sono fornire. Di ben altra caratura la 
conoscenza che sfoggia invece una 
particolare palla di energia che 
accompagna e segue Sonic nel suo 
peregrinare, facendosi sempre trovare 
al posto giusto nel momento giusto: 
non sapete cosa fare dopo aver com­
pletato l'ultimo livello? Andate a par­
lare con la fida bolla di energia e vi 
viene fornita qualche indispensabile 
indicazione. 

AVVENTIJRA O GIOCO 
DI PIATTAFORME? 
L'importanza degli Adventure Field in 
SA è sicuramente maggiore che in altri 
titoli simili. Nel gioco Sonic Team 
occorre muoversi da un punto a un 
altro senza una necessaria sequenzia­
lità, ritornando più volte sui propri 
passi, utilizzando chiavi per aprisi l'ac­
cesso agli Action Stage, magari venen­
do colti di sorpresa da una sequenza 
(tutte rigorosamente in tempo reale) 
che vede il comparire ora di Egmman, 
ora di altri nemici o amici. Nonostante 

Sonic Adventure prende l 'universo 
di Sonic, il personaggio, g li elementi 
base e li rist ruttura aa capo a Riedi, 
quel che ne esce è un Signor Gioco 
di prima qualità 

I Guardando il mondo dall'ako 

f"~l.-

"'""• ' r a::-0"""" ""'Hl'.OCU<OC ...... 

I Signori. fa.te la vostra scelta! I 

sia stata data grande rilevanza agli 
Adventure Field, la relativa semplicità 
delle azioni da eseguire al loro interno 
e l'aiuto sempre pronto della già citata 
palla dì energia, rendono SA comunque 
un gioco di piattaforme con qualcosa 
in più, non proprio un'awentura (anche 
se il nome scelto per il gioco appare 
pienamente giustificato, soprattutto se 
si compara SA con i più classici titoli 
del genere). 
La parola "Adventure· trova ulteriore 
giustificazione se si pensa all'evoluzio­
ne dcl personaggio di Sonic, che ora 
parla, si agita, mostra in tutto il suo 
slang americano (o giapponese, mentre 
i sottotitoli appaiono in inglese. fran­
cese, tedesco o spagnolo, ma non ita­
liano) il suo essere "cool~ Sonic intera­
gisce con gli altri personaggi e le 
awenture di tutti e sei i protagonisti si 
intrecciano come un puzzle dalle per­
fette scontornature. La disponibilità dei 
personaggi secondari (anche se a volte 
è decisamente riduttivo definirl i in tal 
maniera) si evolve con il progredire del 
gioco: recuperato Tails da un atterag­
gio di fortuna con il suo biplano lo 
possiamo controllare (sempre sceglien­
dolo a inizio gioco), una volta incon-
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trato Knuckl(S anche la rossa echidna 
si alleerà con Sonic e Tails, cosi come 
succede con Amy, E102 Gamma, B1g .. 
ga110 con la mania dcl pesce. Ogni 
personaggio ha naturalmente le sue 
peculiarità, tali da rendere le proprie 
avventure uniche rìspe110 ai rimanenti 
componenti della compagine. riuscen­
do nel tentativo dì rendere SA un 
gioco d1vertcn1e. vario e sempre nuovo 
(sempre o quasi). Utilizzando Milcs 
"Tails" Prower, per fare un (Sempio, 
mol11 livelli andranno affrontati nel­
l'ottica della sfida all'amico porcospi­
no: non meraviglia1cvi quindi di vedere 
Sonic e Tails correre giù da una monta­
gna innevata, con uno snowboard aì 
piedi, cercando di tagliare per primi il 
traguardo. In generale tutte le missioni 
di Tails consistono comunque nel battere 
sul tempo il protagonista vero e proprio. 
Più dci d1vcrtcnt1 e frcnc!lc1 sottog1ochi 
che una vera e propria avventura alter­
nativa. Tails pr(SCnta comunque delle 
possibilità di movimento (può volare con 
l'utilizzo strategico della propria coda) 
che gli permc11ono d1 raggiungere loca­
z1on1altrimenti1rragg1ung1bìlì per Sonic. 
A sua volta KnuCJ<l(S può planare dopo 
aver spiccato un salto. può lanciare 
tem1biTI pugni con cuo a11accare i nemici 
c. soprattut1o. emulare I più scaltn 
arrampiat0<1 dello sport (Stremo utiliz­
zando 1 propri pugni dotati d1 spuntoni 
per scalare qualsia$! superficie. In qu(StO 
modo Knudd(S pr(SCnta, a differenza di 
Ta1ls. nuove modalità di approccio ai 
livelli, segue effemvamcntc delle strade 
completamente diverse da quelle già 
battute dal suo compare Sooic, svelando 
nuovi anfratti degli enormi livelli del 
gioco. Lo scopo di Knuckles è quello di 

recuperare dei frammenti del grosso dia­
mante andato distrutto e di cui l'echidna 
era il custode: per far questo ha a dispo­
sizione un particolare radar che lo aiuta 
nell'orientamento. Rimangono quindi 
Amy (che assieme a Knuckl(S sembra 
essere il personaggio meglio riuscito -
non trattiamo ovviamente Sonic - capa­
ce di attaccare con un enorme martello· 
ne e impegnata in particolari livelli, tutti 

ottimamente realizzati) cd E-102 
Gamma (che si nvela (SSCre un robot 
dalle abili capaciti da cecchino. buona 
parte delle sue missioni consistono nel­
l'esplorare dei piccoli livelli sparando 
missili a dei pupazzi ra~ntant• 1 
"buoni" del gioco: Sonic, Knuckles. 
la 1$. .. ). Si chiude con Big, la cui occupa· 
z1onc princ· pale è quella di pescare a 
obo necessario al propno amtCO del 
cuore, una ranocchia decisamente affa­
mata ma anche dalle strane ab1tud1ni 
dopo un incontro ravvicinato con 
Eggman e i suoi scagnozzi. 

TECNICAMENTE 
PARLANDO 
Sonic Adventure è una gioia incredi­
bile per gli occhi, una fantastica 

G1.-c11umo .-...,.._ Ca>inopolòsZone_,.-.,bonfaal 

esperienza visiva a cui difficilmente si 
può rimanere impassibili e grazie alla 
quale tu11i (e proprio tutti) i sogni 
degli amanti di Sonic sono stati rea­
lizzati. Tcxturc dotate di una risolu­
zione e di una definizione difficil ­
mente commentabile, utilizzo dci 
colori semplicemente eccellente, 
velocità d1 gioco (come sempre) asso­
lutamente adrcnalinica e straordina­
ria imponenza delle strutture di con­
torno. Le criticate telecamere virtuali 
dcl gioco sono state parzialmente 
riaggiustate per questa versione (che 
si rivela essere nient'altro che la con­
versione dell'ultima edizione 
G1appon(SC: Some Adventure 
lnternot1ono~ e nonostante qualche 
minima incompresionc tra un regista 
fantasma e le effemvc riprese, tutto 
si comporta in maniera discreta. 
Davvero spettacolari e cinematografi­
che alcune carrellate che riprendono 
Son1c correre da dietro, davanti, a 
testa in giù, ribaltando il mondo dcl 
porcospino. 
Complimenti davvero v1v1ss1m1 al 
Sonic Team. Gli effetti visivi sono più 
che riusciti, cosi come le animazioni 
dei diversi personaggi e il conccpt 
stesso dci nemici. 
Le strutture dci livelli non tradiscono 
le migliori esperienze dci precedenti 
capitoli di Son1c offrendo intricati 
labirinti di piattaforme, momenti dì 
assoluta incoscienza del giocatore 
che viene sballo11olato a destra e a 
manca e tanto altro ancora. 
Ancora c1 sarebbe da disquisire sui 
sottogiochi, su alcune geniali 
trovate grafiche e di concezione, sul­
l'ottima gestione dcl sistema di con­
trollo, sulle nuove abilità acquisite 
dal porcospino. sul divertimento puro 
e semplice che riesce a distillare 
Sonic Adv~nturc, ma per questo non 
basterebbero altre cinque o sci pagi­
ne. Bentornato Sonic, 
bentornata Sega, ben ritrovato -:11J 
SonicTcam. ~ 
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HYBRID HEAVEN 
OI ANDREA MAOERNA g1opep@edmaster.u 

GIOCABILITA' 8 
+ Sistema di comb-altimenlo onginate e 
ricco di possibflita 
• Imprecisioni nel sistema di controllo e 
di ges1lone della 1elecame11 

LONGEVITA' 7 
+ T1ama e atmosfera ai massimi hvelh 
spingono ad andare avanli 
• Non lunghissimo e wlla distanza un 
po' monotono 

GRAFICA 
+ Onimo design con splendide 
ambientazioni 
·lexture un po' povtre, sporadici 
rallenlamenti e alla risoluzione 
inservibile 

7 

SONORO 8.5 
+ Commento musicale incredibilmente 
ben riuscito e buona sintesi vocale 
• Effetti sonori nella media 

Hybrid Heaven è sicu­
ramente un ottimo 
gioco frustrato da alcu­
ni pesanti difetti che gli 
impediscono di rag­
giungere l'eccellenza. 
La splendida trama e la 
grandissima atmosfera 
(supportata da un 
impianto grafico e 
sonoro di ottima qua­
lità) stemperano la 
monotonia ma, è inutile 
negarlo, alla lunga la 
ripetitività si fa sentire. 
Qualche magagna nel 
sistema di controllo e 
una non eccelsa lon­
gevità (anche se supe­
riore a quella di molti 
"capolavori" per Psx) gli 
fanno mancare di un 
soffio l'agognato 
Joypad d'argento ma 
non gli impediscono di 
essere un gioco stra­
consigliato anche gra­
zie all'originale sistema 
di combattimento e alla 
mai abbastanza lodata 
trama. Fa rabbia: con 
un po' più d i varietà 
nella struttura di gioco 
avremmo forse avuto 
fra le mani un vero 
gioiello. 
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1iA1J ashington D.C. 19 Dicembre 
l!!J 1999. Manca poco all'ultimo 
natale del mi llennio. Un uomo è solo 
in casa. seduto sul divano. Osserva 
la foto di una giovane donna di bel­
l'aspetto. Stacco. Il giorno dopo. 
Siamo in una fermata della subway 
newyorchese. La telecamera si sof­
ferma su una ragazza bionda. E' la 
donna della foto. La stazione è 
deserta, a parte tre uomini vesti ti in 
modo strano. Due sono vestiti di 
scuro, sembrano lo stereotipo dell'a­
gente dell'FBI. il terzo pare essere 
un pellerossa, visti il vestiario e gli 
strani tatuaggi. Ad un certo punto i l 
tizio visto all'inizio passa di fianco 
alla donna senza degnarla di uno 
sguardo e si dirige verso i tre uomini 
stran i. Il pellerossa appena lo vede 
pare impazzire: estrae improvvisa­
mente la pistola e lo uccide prima di 
venir trascinato via a forza dagli 
altri due uomini. Il cadavere scom­
pare in un turbinio di luci mentre i l 
passaggio di un treno in corsa copre 
i rumori della fuga dei tre uomini. 
Adesso la stazione è deserta. Su lla 
banchina è rimasta solo la donna 
che in silenzio cerca di capire cosa 
succede. Vedere morire davanti ai 
propri occh i l'uomo che si ama non 
è una cosa da tutti i giorni. 

COSA CONTA DAVVERO? 
Una delle cose più importanti in un 
videogioco è da sempre l'atmosfera. 
Saper coinvolgere appieno i l gioca­
tore e, soprattutto, far si che si lasci 
assorbire dalla storia fino in fondo è 
un dono; un dono che pochi hanno e 
che tutti vorrebbero avere. Questa 
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Nella sezione esplorativa del gioco non 
c'è da fare altro. Ed è questa la 

principale magagna di Hybrid Heaven. 
Alla lunga inlatti, nonostante ci siano 
delle occasionali variazioni sul tema, 

può diventare un po' ripetitivo 

capacità ai programmatori della 
Konam i non manca di sicuro. Tutto 
si può dire di Hybrid Heoven, tranne 
che non sappia coinvolgere il gioca ­
tore con le sue atmosfere cupe. 
fumose ed epiche allo stesso tempo. 
Compl ice anche la notevole bellezza 
della trama. i l gioco ci mette vera­
mente poco a "tirarti dentro· e a far 
venire vogl ia di scopri re cosa c'è 
dietro l'angolo. La grafica è ottima. 
Niente di trascendentale, per carità: 
le animazioni dei personagg i non 
sono niente di clamoroso e l 'utilizzo 
dell'espansione di memoria fa più 
male che bene (aumenta la risolu­
zione ma cala paurosamente il 
frame rate) ma il design delle archi­
tettu re e dci vari mostri e personag­
gi è incredibilmente ben riuscito. 
Ambientazion i sotterranee enormi e 
maestose si estendono in profondi tà 
per chi lometri e chi lometri. Spazi 
aperti con piramidi e strane costru­
zion i si stagl iano nel grigio cielo 
coperto di una base sepolta. Certe 
zone danno una sensazione di 
vastità, di enormità, di maestosità 
incredibile. Le varie creature che vi 
troverete a combattere variano dal­
l'angosciante al sempl icemente 
disgustoso ma sono tutte mol to ben 
real izzate. 
I personaggi sono uno più bello del-

l'al tro. sia graficamente, sia come 
caratterizzazione. Certo, forse sono 
un po' stereotipati, ma sono ugual­
mente stupendi nella loro epicità. Il 
forte senso dell'onore del protagoni­
sta , i dubbi moral i di alcuni dci per­
sonaggi secondari, la simpatica 
caratterizzazione retrò dei ... Ma no, 
sto rischiando di svelare troppo. 
Forse è meglio ch iudere qua i l 
discorso. Giusto i l tempo di fare un 
accenno alle splendide musiche che, 
con nenie angoscianti, soffuse 
melodie, ritmi incalzanti e silenzi 
assordanti riescono sempre a creare 
la giusta atmosfera. 

SI, OK, TUTTO 
MOLTO BELLO, 
MA COM'È IL GIOCO? 
Hybrid Heoven è fondamentalmente 
diviso in due fasi. Nella prima fase, 
quella principale, vi ritroverete a 
vagare per le ambientazioni del 
gioco, armati di una semplice pisto­
la a corto raggio alla ricerca di una 
spiegazione per quello che sta suc­
cedendo. Con lo stick analogico 
controllerete il personaggio, facen­
dolo correre o camminare a seconda 
dell'inclinazione. A dire il vero il 
controllo non è dei più precisi e in 
alcune occasion i avrete qualche 
problema a dirigere effettivamente 
il personaggio dove volete. Ma, in 
effetti, è più un problema di gestio­
ne della telecamera che altro. 
L'inquadratura alterna momenti di 
grande funzional ità ad altri in cui si 
fa fatica a capire cosa succede. Coi 
tasti A e B si gestiscono salto, sparo 
e comunicazion i coi personagg i non 
giocanti. Col tasto R si attiva la 
modali tà cecchino, col grilletto ci si 

I E questo che coso sarebbe? 



accuccia e coi tasti C si g~t1sce la 

telecamera. Premendo i tasto Start 
s1 entra nella schermata delle opzio­
ni da cui si puo accedere anche 

all'inventano dove controllare gl 
oggetll a disposizione ed eventual­
mente curarsi. 

Sostanzialmente in questa sezione 
dovrete esplorare, saltare di qua e di 
la, raccogliere i bonus dagli appositi 

contenitori sparsi 1n giro, eliminare 
le d1lcsc automatiche della base a 
colpi d1 pistola e farvi strada nelle 

varie porte sbarrate distruggendone 
a pistolettate gh sbarramenu o gli 
appos1t1 interruttori o, per alcune 

porte. trovando 11 computer neces­
sario a riprogrammare la vostra tes­
sera d1 accesso col codice giusto. 
Nella sezione esplorativa dcl gioco 

non c'I: da fare altro. Ed I: questa la 
principale magagna d1 Hybrid 
Heavrn. Alla lunga infatti, nono­
stante ci siano delle occasionali 

variazioni sul tema, può diventare 
un po' ripe11tivo dover fare bene o 
male le stesse cose fino alla fine dcl 
gioco. 

PAROLA D'ORDINE: 
ORIGINALITÀ 
La seconda sezione di gioco è quella 

più particolare c. soprattutto, e 
quella che riesce a spezzare la 
monotonia che alla lunga si fa un 

po cntirc. Quando incontrerete dc• 

mostri o dri pc"onagg1, se entrerete 
nel loro raggio d'avone (il che 
s1gn1f1ca che. volendo. si può scap­

pare per evitare d1 combattere) vi 
ritroverete nella fase d1 combatti­

mento La lotta si svolgerà in un 
arena d1 d1mens.ioni variabili in cui 
potreie muovervi camminando (con 
passi più o meno lunghi a seconda 
dell'inclinazione dello stick analogi­

co) o correndo (tenendo premuto il 
tasto Z). Nella parte alta dello 

schermo si trova una barra di ener­
gia denominata Power che si riempie 
p1u o meno velocemente a seconda 

d cosa succede: se camminate con 
passi brevi, 'e state tcrm1 o se l'av­
versario e tramorhto sale a veloc1t3 
massima, se camminate con passi 

lunghi sale lentamente, se correte e 
praticamente lcrma. Quando si 

riempie per un terzo cambia colore 
da rosso a verde e potete agire, se 
però aspettate che s1 riempia tutta i 

vostri colpi avranno più effetto. Nel 
corso del gioco, aumentando di 
esperienza. arriverete a poter accu­

mulare lino a cinque barre di ener­
gia che v1 permetteranno d avere 

ancora potere d1 riserva dopo aver 
sferrato un colpo o di realizzare 
delle combo. Quando la barra di 

energia e carica potete premere A 
per bloccare !'azione e far apparire 

Hybrid Heaven è sicuramente un 
ottil"r!o gioe<;> frustrato da alcuni pesanti 
d1fett1 cfle gh impediscono di 
raggiungere l'eccellenza 
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un menu con cui scegliere se usare 

un oggetto o attaccare. Nel primo 
caso avete la poss1b1lità di curarvi, 
usare dci potenziamenti. usare degli 

oggetti che indeboliscono gli avver­
sari o sparare con una delle armi 

raccolte 1n giro per il gioco. Se sce­
gliete d1 attaccare potete slerrare 
un calcio o un pugno sceg11endo fra 

quelli che 11 vostro personaggio è in 
grado di uulizzarc o, se avete accu­
mulato più barre dt energia. esegui­

re una combo. Cc ne sono d1 create 
appositamente da• programmatori, 
ma e sicuramente p1u dovertcntc 

prepararsele da soh mettendo insie­
me comb1naz1on1 d1 pugni e calci fra 

quelli a disposizione. Una combo è 
cost1tu1ta da tanti colpi quante sono 
le barre di energia. Mentre vi potete 
ancora muovere, potete premere il 

tasto R per tentare di aflcrrarc l'av­
versario e reallzzart una presa. 
Infine e anche possibile 1nlicrirc sul­

l'avversano svenuto a terra realiz­
zando delle prese o prendendolo a 
calci. 

Ovviamente tutte queste cose pos­
sono cs\Crvi rivolte contro dall'av­
versano e 1n quel caso 11 menu v1 
chiederà se volete tentare una schi­

vata, una parata o una contromossa. 
Una volta eseguite le vostre scelte, 

potrete osservarne il risultato che 
sarà basato su tutta una serie di 
variabili calcolate dalla CPU. Al ter­

mine del combattimento otterrete 
vari potcnz1ament1 che si concretiz­
zeranno 1n miglioramenti numeric• 
delle caratteristiche d1 base o in un 

aumento dcl potere difensivo o 
offensivo delle varie parti dcl corpo 

a seconda d1 quali avete usato per 
parare e attaccare. 

Riceverete anche una votazione in 
lettere a seconda della prestazione 
in base alla quale potreste ottenere 
degli oggetti in regalo. 

Inoltre il vostro personaggio 

imparerà le mosse rivoltegli [ ..Jl] 
contro dal ntm1co. ~ 

R ECENSIONI 

Un dia'°&O In petia ,.Sol&. cl dka d J 
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~ZOMBIE REVENGE 
DI ANDREA MAOERNA g;opep@edmasterJt 

SI RINGRAZIA NET.GAME 
(lei. OU2667349- Ml) 

PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 

GIOCABILITA' 
+ Sistema di controllo semplice, 
funzionale e intuitivo 
+ Ottima l'idea delle due mani ge.stite 
separatamente 

LONGEVITA' 8 
+ Abbastaoza lungo e diffocile, 
censiderando il genere e la matrice da 
coin op 
+ Occhio a non gestire male le opzioni 
della d1ffìcoltà 

GRAFICA 8 
+ Splendide ambientazioni ricche di 
texture dettagliate e realistiche 
• Animazioni dei protagonisti un po' 
legn~e 

SONORO 
+ Ottimi effetti sonori e alcune 
musiche molto d'atmosfera 

7 

.. Parecchie musiche set.albe, ripe1itive 
e, comunque, un po' anonime 

Graz ie alla Sega che 
ha donato al 
Dreamcast il primo 
vero picchiaduro a 
scorrimento dai tempi 
dei 1 6 bit. Splendida 
grafica, giocabilità ai 
massimi livelli, buona 
longevità (comunque 
nella media per il 
genere) e solite, più o 
meno inutili, modalità 
di contorno (originai 
mode con possibilità 
di giocare settando 
a lcuni parametri, 
modalità picchiaduro 
a incontri e giochini 
per la VMS). C'è, 
insomma, di che far 
felice ogni appassio · 
nato del genere tenuto 
a digiuno da, franca­
mente, ormai troppo 
tempo. Non posso 
che ringraziare la 
Sega (si fa per dire: 
mica me l'hanno rega­
lato il gioco) e rinnova­
re le m ie speranze 
nell'uscita di un n uovo 
episodio di Streets of 
Rage. 
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fnl uello dei p1cchiaduro a scorrimcn­
~ 10 è un tipo di gioco che negli ulti­
mi tempi non ha avu10 molto successo. 
Sulle console a otto e sedici bit era uno 
dci generi più in voga, con 1antissime 
incarnazioni più o meno 11uscitc. 
Gradualmente però, col passare degli 
anni, il numero (e la quali1a) dei giochi è 
comincialo a scemare. Se si escludono 
alcuni sporadici episodi 1n sala giochi, è 
da 1empi diStr~rsofRoge 2 per 
Megadrive che aspetto qua·cosa che 
possa reggere il confronto e, magari, por­
tare qualche innovaz,one Dopo le delu­
sioni di Aghling Force e Dynomire Oeko 2, 
f,na,mente l'attesa pare essere giunta al 
termine 

ATMOSFERA ZERO 
Nato come spin off de11a saga d1 Houseof 
the Deod. questo Zombie Revengeci 
mette ai comandi d1 un trio di poi ziott 
che S• trovano a fron1eggiare una vera e 
propria invasione d-zomoie e mostri 
assorti!i a suon di cazzott. la prolifera­
zione di queste simpatoche bestiole pare 
essere dovuia a un viruso,ffusoda un 
tale ere incontrerete p1u vo te nel corso 
oel e vosire scorribanoe e cne dovrete 
fermare a lutti i cost 
Qualcuno. sentendo par are di zomb·e e 
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Spesso le origini arcade di un _gioco 
implicano piattezza, estrema difficoltà 

dovuta non certo a questioni d i 
intelligenza artificiale (l'importante è 

spillare soldi) e, in linea d i massima, 
una scarsa longevità. 

Per fortuna le cose non 
vanno sempre in questo modo 

dando uno sguardo alle foto, porrebbe 
pensare che il gioco ricordi (magari anche 
alla lontana) i cosiddetti survival game 
(tipo Residenl Evi/, per capirci). ma sareb­
be ben lontano dalla realtà. Non cercate 
atmosfera e b6vidi in questo gioco perché 
difficilmente ne troverete. Qua si traila 
fondamentalmente di menar le mani e 
sparare da !Utte le parti in quello che 
risulta essere un po' un ibrido fra uno 
spara1u1to e un picchiaduro. Cazione di 
gioco prevede, .nfa11i, sia tulta una serie 
di mosse e coniromosse da eseguire con 
gli apoos1ti :as11, sia un ricco arsenale d. 
sparapiselh da scaricare in Ironie ai 
mostri che e s' pareranno davanti. Carma 
base è a p stola, 001a1a di un numero 
I m1tato d proietti 1 cne potete però 11m­

p,nguare racc09liendo gli apposot1 bonus 
depos1tat1 n aobondanza dai nemici ucci­
si. Proseguendo nel gioco avre1e mano a 
mano accesso ad armi di Ml• i tipi che 

vanno dai tutto sommato classici shol­
gun e mi1ragliatore ad aggeggilli più 
ricercale come il mega !rapano da pas­
seggio o il lanciafiamme. Clamorosa poi la 
tanica di benzina che permette di sparge­
re il prezioso carburante per poi incen­
diarlo a colpi di pistola. Ce n'è veramente 
per tutti i gusti, e anche l'animo più sadi­
co dovrebbe uscirne soddisfatto. 
Le armi da fuoco, data la non e<:cessiva 
disponibilità di proiettili, vanno usate 
sopraltutto per uscire da situazioni part i­
colarmente "affollate- o per affroniare i 
ooss di fine livtllo. Per la maggior parte 
oel gioco dovrete fondamentalmente 
menare le mani. Per farlo avre!e a d1spo­
siz1one una discreta gamma di possibilita. 
Non aspetta1evi la 1e<:nicità di un Tekken • 
ma stare tranquilli che non dovrete 
accon1entarvi di sferrare solo diretti di 
s·nistro per !Utto il gooco. I controlli sono 
abbas1anza semplici e sfrunano tre tasti. 
Uno serw per parare e correre, con i 
11manenti due s• controllano rispettiva­
mente e mani desira e sinistra. Con la 
mano destra si usa la pistola, la mano 
sinistra è libera e viene quindi usata per 
1irar pugni o. al massimo, agi!are 099et1i 
contundenti. Alternando i tre tas!i si pos­
sono realizzare varie combinazioni di 
colpi che, a seconda del personaggio scel­
to. permettono di colpire con entrambi i 
pugni o usando anche i pedi. 
Man1enendo premuro uno dei due !asti di 
attacco si può caricare un colpo più forte 
o si possono realiuare le prese. C1 sono 
differento tipi di prese a seconda del per­
sonaggio, ma sono anche quesie molto 
immediate da realizzare. 
La maggior pane delle armi da fuoco 
supplemen1ari devono es~re tenute con 
due mani. Oueslo significa che rendono 
impossibile il comba1t1mento corpo a 
corpo (a parte il fucile il cui calcio si può 
usare per scardinare le mascelle altrui), Se 
puntate la vostra arma da fuoco ve/SO un 
mostro, su di lui apparirà un mirino. 
Questo vi da la certezza di colpirlo e vi 
autonua quindi a cominciare un martel-
1amento furioso sul tasto di fuoco. A que­
sto punto si trana di scegliere cosa fare: 
premendo il 1asto della mano sinistra rea­
liuerete un attacco ad ampio raggio che 
colpirà piu nemici (una raffica di mitra, 



Sparatutto o pic<hiaduro a s<on-imento? Il biondone di tumo scarica 
la pistola ' ontro i non~morti 

piuttosto che un agitare il trivellone): col 
tasto della mano destra in~e sparerete 
solo al nemico verso cui state puntando 
l'arma. Fondamentalmente il sistema di 
controllo è questo. Non siamo certo di 
fronte a una vera e propria rivoluzione, 
però e innegabile che sia stato fatto un 
tentativo di portare un po· di innovazione 
o. comunque, di dare una rilettura del 
genere un po' particolare. Come nella 
migliore tradizione dei picchiaduro a 
scorrimento è possibile realizzare un gran 
numero di mosse con un paio di tasti 
senza il bisogno di esibirsi in assurde 
combinazioni. Le mosse cambiano a 
seconda di alcuni fattori che possono 
essere la posizione nostra e quella del 
nemico messe anche in relazione fra di 
loro. A nemici particolari corrispondono 
poi mosse particolari. Se, per esempio, 
tentate di effettuare una presa sul primo 
boss di fine livello, vi ritroverete a estrarre 

una spranga dal suo corpo (trafitto da 
innumerevoli corpi contundenti) per 
poterla poi usare come arma contro di lui. 

VA BENE ARCADE, MA FINO 
A UN CERTO PUNTO 
Spesso le or gini arcade di un gioco impli­
cano piattezza, estrema difficoltà dovuta 
non certo a questioni di intelligenza artifi­
ciale (l'importante è spillare soldi} e. in 
linea di massima, una scarsa longevità. 
~r fortuna le cose non vanno sempre in 
questo modo. I nemici che incontrerete 
non brillano certo di intelligenza, sono pur 
sempre degli zombie, ma offrono comun­
que una sfida app•ezzabile. Non si limita­
no ad avanzare come degli inetti ma, a 
seconda anche della tipologia a cui appar­
tengono, si producono in differenti tipi di 
attacchi e possono imbracciare vari tipi di 
armi. la difficoltà del gioco non è mai 
dipendente da una d"sumana velocità dei 
nemici o dalla loro presunta imbattibilità 
ma semplicemente da mere questioni 
numeriche. Diventa quindi fondamentale 
intraprendere un approccio un minimo 
tattico all'azione di gioco conservando le 
munizioni per le situazioni difficili e cer­
cando di capire volta per volta quale sia la 
situazione migliore. Non esiste pratica­
mente nessuna parte del gioco in cui l'u­
nico modo per proseguire sia uno sfrutta­
mento intensivo dei crediti a disposizione. 

Nato come SRin off della sag_a di 
House of the Dead, questo Zombie 
Revenge ci mette ai comandi di un trio 
di poliziotti che si trovano a 
fronteggiare una vera e propria 
invasione di zombie e mostri assortiti a 
suon di cazzotti 

Si tratta semplicemente di imparare a 
gestire al meglio le proprie risorse e capire 
il modo migliore per affrontare il nemico. 
Owiamente questo diventa poi fonda­
mentale nel caso dei boss di fine livello 
che. come da tradizione, presentano un 
unico punto oebole da scoprire e sfruttare 
fino in fondo. La longevità dipende anche 
da come smanettate con la schermata 
delle opzioni. Settare il livello di difficoltà 
su very easy predisponendo un numero 
illimitato di crediti non è il mooo migliore 
per sudarvi fino in fondo la sequenza 
finale. In linea di massima consiglio di uti­
lizzare il livello di difficoltà hard (o, se 
siete particolarmente temerari, very hard} 
per il gioco in singolo e normai per quello 
in doppio (non pensiate che giocare in 
due riduca i problemi : aumenta la diffi­
coltà e si condividono i crediti) settando il 
numero di crediti come meglio pensate. 
Tenete conto comunque che anche nove 
crediti non sono poi cosi tanti. In questo 
modo la difficoltà è medio-alta e si fatica 
il giusto per ottenere dei progressi por­
tando il gioco alla class'ca situazione in 
cui a ogni partita si riesce ad andare un 
po' più avanti. Come se non bastasse. la 
longevità è anche sostenuta da una 
discreta varietà, sia per quanto riguarda le 
ambientazioni (dai vicoli di una città a 
una fabbrica, un treno in corsa, la casa di 
House of che Oeod e cosi v:a ... ) sia per la 
varietà di situazioni di gioco (esemplare il 
tiro a segno al termine del quarto livello}. 
Che altro dire? Graficamente è ottimo (a 
parte le animazioni dei protagonisti un po' 
legnose) con splendide te.ture {impressio­
nante la pozza d'acqua nello sfondo del 
quarto boss) e bellissime amb'entazioni. 
Le musiche sono forse un po' anonime, 
ma fanno comunque il loro dovere. 

FINALMENTE UN 
SIGNOR PICCHIADURO! 
Grazie alla Sega che ha donato al 
Dreamcast il primo vero picchiaduro a 
scorrimento dai tempi dei 16 bit. 
Splendida grafica, giocabilità ai massimi 
livelli, buona longevità {comunque nella 
media per il genere} e solite, più o meno 
inutili, modalità di contorno {originai 
mode con possibilità di giocare settando 
alcuni parametri, modalità picchiaduro a 
incontri e giochini per la VMS). C'è. 
insomma. di che far felice ogni appas­
sionato del genere tenuto a digiuno da, 
francamente. ormai troppo tempo. Non 
posso che ringraziare la Sega (si fa per 
dire: mica me l'hanno regalato il gioco) 
e rinnovare le mie speranze nel-
l'uscita di un nuovo episodio di l.l'1l 
StreetsofRoge. ~ 
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GIOCABILITA' 
+ nuovi oggetti, ambien1azioni. enigmi 
• lo schema di gioco è quanto di più 
classico si !rovi in giro 

LONGEVITA' 8 
+ trama awincente, puule interessanli 
e intermezzi animali d'atmosfera 
.. poca varietà e un gameplay non certo 
Innovativo 

GRAFICA 8.5 
+ ottima defininone. ambienti evocahri 
e splendide telture 
• motore grafico un po' troppo seano.so 

SONORO 7.5 
+ effetti sonori adeguati e musiche 
d'atmosfera 
• nulla di ongmale rispetto ai 
predecessori 

Tomb Raider 4 è un 
bel gioco. E lo dico 
con un certo rammari­
co, perché provo un 
odio congenito verso 1 

seguiti, verso Lara e 
verso le avventure 
dinamiche (tendo a 
bloccarmi in un punto 
e spendere le g iornate 
nel tentativo d i supe­
rarlo). Nonostante 
questo, ho apprezzato 
il primo episodio e 
detestato quasi tutti i 
c ap itoli successivi, 
constatando d i volta in 
volta come ad un 
aumento della qualità 
tecnica si associasse 
una drastica d iminu­
zione della giocabilità. 
Fortunatamente, The 
Last Reve/ation taglia i 
ponti con il passato in 
modo deciso e allo 
ste sso tempo ben 
a ugurante per i pro ssi­
mi episodi, riu sc e n d o 
in u n colpo solo a 
miglio rare sia tecnica ­
m ente che nell'impo­
stazione d i gioco e 
arrivando ad eguag lia­
re il proprio capostip ite 
c o m e qualità com ­
plessiva. Con s iglia to 
senza ris erve ai fa n d i 
Tomb Raid er, e meri­
tevole di acqu isto 
anche per tutti g li altri 
a vventurieri mun iti di 
PlayStalion . 
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fT1 Tomb Roider, un nome entrato 
l_!._, nel linguaggio comune di qual­
siasi giocatore da quando. ormai tre 
anni fa, fece la comparsa sugli scaffali 
dei negozi quello che sarebbe diventato 
il punto di riferimento per gli 
arcade/adventure della nuova genera­
zione (si parla di tempi in cui la Psx rap­
presentava l'apice della potenza video­
ludica, e il PC era ancora troppo impac­
ciato nel gestire la grafica tridimensio­
nale). I meriti di quel gioco furono molti, 
primo fra tutti l'aver diffuso un peoo­
naggio "da videogioco· oltre gli ambiti 
che tradizionalmente gli competono, 
sconfinando addirittura nel cinema e 
nella moda. Tutto questo grazie all'im­
ponente campagna di marketing orga­
nizzata dalla Eidos. ma soprattutto gra­
zie al mix esplosivo offerto da quel 
primo episodio: giocabilità, atmosfera e 
azione. 

UNA FORMULA VINCENTE 
Fae<:iamo un pie<:olo passo indietro: è la 
fine del 1996, e i platform 30 sono 
appena stato ridefiniti dall'arrivo di quel 
capolavoro che è Mario 64. Mentre il 
mondo PC impazzisce dietro ai confronti 
tra Duke Nukem 30 e Ouoke(il tempo 
dara poi lo scettro della vittoria a que­
st'ultimo. grazie alla sua indiscutibile 
superiorità tecnica), il settore console 
sforna un classico dietro l'altro, prima 
con il già citato Resident Evi/, poi con 
Mario 64 e infine con lo stesso Tomb 
Roider. Il gioco della Core riceve buone 
votazioni da tutte le riviste del settore, 
anche se non viene risparmiato da 
pesanti critiche rivolte. in special modo. 
agli ormai famosi difetti del suo motore 

Col passare degli anni (e relativi seguiti) 
quella che era l'essenza di Tomb 

Raider è andata un po' persa, con un 
secondo capitolo migliorato 

tecnicamente ma lroppo 
votato all'azione tout-court ed 

un terzo troppo dispersivo 

grafico. La prima awentura di Lara Croft 
arriva cosi nei negozi, con l'appellativo 
di "buon gioco· e inizia, lentamente, a 
comparire sugli schermi di un numero 
sempre maggiore di videogiocatori. Le 
voci su questo titolo (e le immagini 
della sua protagonista, ma questo e un 
altro discorso) iniziano a circolare per 
tutto l'ambiente informatico: grafica 
mai vista, livelli enormi, trama awin­
cente. Anche se queste definizioni fanno 
ormai sorridere, risultano invece molto 
veritiere se si pensa al contesto in cui 
fece la sua apparizione il gioco della 
Core. A fine '96. le awenture erano 
ristrette al genere punta e clicca, ora 
praticamente scomparso. e la libertà 
d'azione all'interno di un gioco confina­
ta ai percorsi stabiliti dagli sviluppatori 
(ricordo come, sul mio vetusto Pl 20, 
giocai piu volte il breve demo di Tomb 
Raider semplicemente per l'allora incre­
dibile l i~rtà d"azione che mi concede­
va). La prima awentura di Miss Croft 
arrivò a stravolgere questi limiti presta­
biliti introducendo il genere al mondo 
della grafica tridimensionale. Grazie a 
Tomb Raider. ci si poteva muovere libe­
ramente in un mondo realistico e vivo, 
con corsi d'acqua, una fauna (ostile) e 
degli abitanti propri (sempre e comun­
que dopo Mario 64, grazie Shige. 
NdMatt). Il concetto di puzzle veniva 

oltretutto stravolto, sfruttando la terza 
dimensione per presentare enigmi che 
sarebbero sfati impossibili da riprodurre 
in un contesto grafico vee<:hio stile (i 
blocchi da spostare/trascinare ne sono 
un classico esempio). Il giocatore non 
era piu confinato ad una "stanza· in cui 
raccogliere ed utilizzare oggetti, ma 
doveva gestire dei pie<:oli "mondi" com­
pletamente tridimensionali e regolati da 
leggi fisiche realistiche. Chiunque si tro­
vasse a giocare a Tomb Raider, rimanev.i 
inizialmente spaesato dalla apparente 
dispersività dei livelli, dai suoi controlli 
(effettivamente complessi) e da uno 
schema di gioco che, seppur basato sul 
classsico trova-la-chiave-apri-la-porta, 
appariva completamente rivoluzionato. 
Queste prime impressioni negative 
lasciavano il posto, dopo poche ore di 
gioco, ad una sensazione di stupore e 
soprattutto libertà che, detto franca­
mente, non era riscontrabile in nessun 
altro gioco: chi, entrando in un nuovo 
livello di Tomb Roider I, non ha utilizza­
to la telecamera manuale per guardarsi 
in giro? Nessuno credo, anche perché 
metà del divertimento stava proprio 
nello scoprire ogni piccolo anfratto 
esplorabile degli ambienti di 
gioco.Guidando Lara Croft nelle sue 
esplorazioni, si avev.i l'impressione di 
muoversi in una specie di mondo alter-



nativo e di avere centinaia di opzioni a 
propria d1spos1z1onc: camminare. corre­
re, arrampicarsi. sparare, nascondersi o 
semplicemente osservare. Gia, perche. 
come nel mondo reale SI guarda ciO che 
ci circonda. 1n quel molo SI poteva 
·sempricemcntc• osservare l'ambiente 
mcostantc. cosa resa possibile dal suo, 
allora 1nnovat1vo, motore 30 (uno dci 
pnm1 1ns1cmc a quello dello stesso 
Ouakc). Tutte queste caratteristiche. 
unite ad una narrazione che faceva un 
uso sapiente di parlato e full Motion 
Video. contribuirono a catturare un 
pubblico sempre più vasto di videogio­
catori e fecero guadagnare alla produ­
zione Core 1l t1tolo d1 gioco dell'anno 
all'ECTS dcl 1997 

SI TORNA ALLE ORIGINI 
Col passare degli anni (e relativi seguiti) 
quella che era l'essenza di Tomb Roirkr 
è andata un po' persa, con un se<:0ndo 

capitolo migliorato tC(tlicamcntc ma 
troppo votato all'azione tout-court ed 
un terzo troppo dispersivo, nonche 
minato da pesanti difetti tccn1co-rcaliz­
zat1vi. Ora la Core decide di cambiare 
registro e riporta la sua sene più famo­
sa alle ong1n1, presentandoci una Lara 
Croft come non l'abbiamo mai vista (per 
fortuna, dirci io. ma e questione di 
gusti). All'inizio dcl gioco, infatti, ci tro­
veremo nei panni di una Lara sedicenne 
alle prese con 1 suoi primi insegnamenti 
nel campo dcll'archcolog1a. insegna­
menti dati non da Indiana Jones (che, 
vista la sua ultima uscita su PC. avrebbe 
bisogno per pnmo d1 npet1z1oni)(j)(r la 
rcccnslOllC dcl fido Ocllafiore. girate 
velocemente a p;ig na 114) ma da un 
certo Von Crov. mentore d1 Miss Croft 
nel passato e suo 1mducib1lc avversario 
nel presente. In queste seZ1oni 1ntrodut­
!lvc. che hanno di fatto sostituito la 
casa d1 Lara come luogo di allenamento. 
saremo introdotti a quelle che sono le 
principali innovazioni di questa ultima 
uscita, quali l'inventario completamente 
rivoluzionato cd i nuovi movimenti 
entrati nel repertorio della nostra eroi­
na. $operata quella che e l'introduzione 
giocabile a questo quarto capitolo, 
riprenderemo 1 comand della consueta 
Lara adulta, armata. oltre che dci suoi 
celcbn attribui• fcmm.nili, di un piccolo 
arscnalc di tutto rispetto. A fianco delle 

La trama finalmente interessante, le 
ambientazioni evocative e uno 
schema di gioco almeno sono_gli 
aspetti principali che por:tan o . TR4 b~n. 
al di sqr;:>ra della categ9~1a dei semp lici 
"seguiti 'parzialmente rivisto 

orma clasSichc pistole. uz1 e fucili di 
vane tipologie, ci sono ora alcuni gad­
get qual! i l cannocchiale e il mirino a 
infrarossi a donare quel pizzico di stra­
tegia in più aglì scontri a fuoco, strate­
gia ormai persa nelle ultime uscite dcl­
l'awcnturiera inglese. Al contrario, una 
delle caratteristiche mantenute e 
(soprattutto) amphatc t quella dell'im­
pronta cinematografica: • filmati 1n Full 
Motion Video sono stai 1nfatt perfc­
z1011at1 e integrati da numerose sequen­
ze animate (realizzate con lo stesso 
motore grafico dcl gioco), offrendo una 
perfet1a narrazione delle v cendc alla 
base di questo nuovo Tomb Ro1der. La 
storia d1 The lost Rl!Velo11on ruota 
intorno al nsvegho d1 Set, anttca divi­
nità egizia, e alle tragiche conseguenze 
che attendono il genere umano, con 
tutta una serie di sottotramc e colpi di 
scena ad arricchire l'awcntura durante 
il suo svolgimento, come l'incontro per 
nulla amichevole tra Lara e Von Crov 
nelle vesti d1 avido cercatore d1 reliquie. 
t:amb1cntaz1onc dcl gioco t stata volu­
tamente ristretta al solo Egitto c. pur 
con qualche divagazione sul tema (la 
corsa 1n sidecar ne e un esempio) si 
mantiene sempre coerente con lo svi­
luppo della trama, aspetto che invece 
risultava asscntc nel criticato terzo epi­
sodio. Parlando di amb1cntaz1oni, biso­
gna citare la scelta dci programmatori 
Core di restringere l'ampiezza dei livelli 
di gioco (aumentandone però il nume­
ro) e di ridurre il numero di avversari. 
Ouesta scelta, che potrebbe apparire 
errata ad un primo sguardo. si rivrla al 
contrario vincente sotto d1vrrs1 aspetti. 
in spcC1al modo sotto quello delr1mmc­
d1atezza, poiché il giocatore non e più 
costretto a vagare per m1gl1a e m g ia • 
alla ricerca di un ind1z10, ma ha gia ben 
chiaro quello che dovrà fare, aiutato 
anche dal sempre utile diario di Lara. La 
cosa non si traduce in una maggiore 
facilità, pcrch~ i pochi awcrsari presen­
ti sono molto più difficili da uccidere 
(alcuni sono addirittura immortali) e 
dispongono di nuove capacità esplorati­
ve che li rendono molto più pericolosi 
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rispetto al passato. l'utilizzo e l'archi­
viazione degli oggetti sfrutta ora un 
nuovo sistema, simile a quello delle 
awenture classiche, che permette di 
combinare diversi oggetti e organizzare 
in modo più razionale le proprie risorse. 
Per fare un esempio, sarà possibile 
combinare la Colt con il mirino a infra­
rossi, per ottenere un'arma letale sia in 
pieno giorno che nei bui anfratti delle 
caverne. 

UN NUOVO 
PUNTO D'INIZIO 
Tutto questo per dire che Tomb Roider: 
The lost Revelotion offre molta più 
"sostanza· dei suoi predecessori, sia a 
livello di struttura di gioco che per 
quanto riguarda l'aspetto prettamente 
estetico. Proprio da questo punto di 
vista, c'è da fare un discorso a parte 
sulla grafica del gioco, finalmente al 
passo coi tempi. la Core ha preso il 
motore 30 dei vecchi Tomb Roidere l'ha 
perfezionato con un migliore uso dei 
poligoni (meno cubi e architetture più 
ricercate). nuove tcxture molto più defi­
nite e soprattutto una risoluzione più 
alta della maggioranza dei giochi Psx. 
Anche il più volte criticato effetto delle 
superfici d'acqua è stato modificato, per 
offrire una punta di realismo cha sarà 
apprezzata da chi è attento ai particola­
ri. L'impatto grafico di questo quarto 
episodio è nel complesso molto sopra la 
media, superando in alcuni punti anche 
il già acclamato Sou/ Reover per quanto 
riguarda la cura riposta nei dettagli. la 
stessa Lara è ora priva di giunture e 
ricoperta da una skin (una mappatura 
unica che rende più naturale l'aspetto 

Tomb Raider: The Last Revelation offre 
molta più "sostanza" dei suoi 

predecessori, sia a livello di struttura di 
gioco che per quanto riguarda 

l'aspetto prettamente estetico 

dei personaggi) che le dona una fisicità 
piu marcata delle sue "versioni" prece­
denti. Dal punto di vista sonoro, a fian­
co di un' ottimo doppiaggio dei perso­
naggi e di effetti all'altezza delle varie 
ambientazioni, abbiamo delle colonne 
sonore che, seppur diradate nella loro 
frequenza, costituiscono il giusto 
accompagnamento alle sequenze clou 
del gioco. Ne è un chiaro esempio la 
musica, tiratissima, che fa da sfondo 
alla fuga di Lara attraverso le dune, e 
soprattutto al colpo di scena che con-

elude tale sequenza. Solo aspetti positivi 
quindi? Non proprio, poiché i difetti ci 
sono eccome e, anche se non minano 
piu di tanto la qualità complessiva del 
gioco, influiscono decisamente sul suo 
giudizio finale. Prima di tutto, lo stesso 
motore grafico, troppo incostante per 
fluidità: si passa da momenti in cui è un 
vero piacere gironzolare per i livelli a 
sezioni in cui si scende sotto i 20 FPS, 
che per i meno tecnici significa scatto­
sità molto pronunciata. Poi le animazio­
ni che, come gia detto, rendono parzial­
mente inutile il lavoro di mappatura dei 
modelli 30, tali modelli poligonali 
appaiono si piu umani ma, mentre si 
muovono, mantengono sempre l'aspet­
to rigido dei vecchi episodi. 
Questo senza nulla togliere alla qualità 
complessiva di un quarto capitolo che, 
finalmente, si dimostra all'altezza del 
suo glorioso capostipite, correggendo i 
difetti delle ultime uscite ed offrendoci 
una Lara Croft di nuovo all'altezza della 
sua fama internazionale. la trama 
finalmente interessante, le ambienta­
zioni evocative e, soprattutto, uno 
schema di gioco almeno parzialmente 
rivisto, sono gli aspetti principali che 
portano l'ultima uscita della signorina 
Croft ben al di sopra della categoria dei 
semplici "seguiti" fino a farla entrare di 
diritto nella top tendei migliori [lJJ 
arcade/adventure disponibili per 
questa console. 
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Kingsley's A dventure 
non presenta un 
num ero di idee interes­
santi tale da poterlo 
definire orig inale. Gli 
sc hemi di gioco sono 
classici cosi come le 
mosse da far compiere 
al personaggio. Sono 
presenti d egli e lementi 
di disturbo nel sistema 
di controllo delle azioni 
di Kìngsley , c he, in 
alcuni m omenti, rendo ­
no fastid ioso l'anda­
m ento del gioco. Le 
scelte cromatiche di 
a lcuni am bien ti sono a 
volte discutibili, così 
come l'idea di profon­
dità è poco sviluppata 
Le note positive sono 
rappresentate dalla 
caratterizzazione sia del 
personaggio principale 
che degli altri perso­
naggi di contorno, dalla 
colonna sonora piace­
vole e ben riuscita e da 
alcuni schemi che, 
anche se poco originali 
dal punto di vista dell'in­
terazione del personag­
gio con l'ambiente cir­
costante, sono comun­
que godibili. In conclu­
sione, posso affermare 
che Kings/ey's 
Adventure sia un gioco 
mediamente piacevole, 
anche se non innovati­
vo e assolutamente 
non imperdibile. 

1'11 i siete mai chiesti cosa possa 
L!J combinare: una volpe: in una scin­
tillante armatura. con uno scudo ed una 
spada? lo no. almeno fino a quando non 
mi è stata data l'occasione di giocare a 
Kingley'sAdventure. Il protagonista di 
questo gioco di piattaforme è infatti 
Kingsley, una volpe tappetta e orfana 
che decide di andare a sconfiggere il 
famigerato e maldestro Budino Perfido 
(ma quanto può essere temibile un budi­
no? E pensare che è uno dei miei dolci 
preferiti...), il quale ha gettato la popola­
zione del Regno della Frutta nella più 
totale disperazione tramite un incantesi­
mo che ha trasformato i quattro difen­
sori del reame in esseri cattivissimi in 
grado di combinanarne di tutti i colori ai 
sudditi. Kingsley deve acquisire i poteri 
di "cavaliere vero" per poter sconfiggere 
1 qua!tfo cattivoni e Budino. 
La nostra volpe può usufruire di varie 
armi, di uno scudo e di un'armatura che 
le vengono donate durante il gioco da 
diversi pel'SOnaggi. Dopo un breve adde­
stramento all'interno del castello, 
Kingsley deve visitare i vari villaggi (il 
villaggio Rosario, il villaggio Sfortuna, 
per citarne alcuni) su cui grava l'incan-

~rme port.ale con t.Anto di caro~ 
separa Kingsley dall'iniz.io delle sue 
avventure. 

"Il s is tema d i controllo d i K ingsley 
è uno degli elementi meno rius c iti 

d el gioco: la volpe p uò 
compie re aei p iccoli salti che 

farebbero rid e re anche un c riceto 
(notoriamente i criceti non salta n o .. .)'.' 

tesimo di Budino, liberando gli abitanti 
dal maleficio. Il gioco si compone di 
schemi e azioni classiche come risolvere 
enigmi, spostare massi, duellare con vari 
cavalieri, saltare su pilastri e superfici 
varie e trovare le chiavi per accedere alle 
varie stanze. 

CREME CARAMEL 
ALL'ATTACCO 
Il sistema di controllo di KingsJey è uno 
degli elementi meno riusciti del gioco: la 
volpe può compiere dei piccoli salti che 
farebbero ridere anche un criceto (noto­
riamente i criceti non saltano ... ). Inoltre, 
se non si è abituati con altri giochi in cui 
si presenta la stessa peculiarità, può rap­
presentare una scomodità vedere il per­
sonaggio arretrare, compiere dei passi 
indietro invece di girarsi per dirigersi 
nella direzione da noi voluta, nel 
momento in cui si spinge all'indietro la 
levetta che ne controlla i movimenti. 
Uscire da una delle tante costruzioni, 
case, locali, che si incontrano nei villag­
gi ed allontanarsene, ad esempio, 
anche se potrebbe sembrare un'azione 
elementare, a causa di questo sistema 
di controllo, risulta un rituale spesso 
scomodo e ingarbugliato. Anche il siste­
ma di difesa è poco chiaro: si può usare 
lo scudo solo se si sta fermi o se ci si 
muove lateralmente, mai mentre si 

cammina avanti o indietro. E l'armatura? 

Se credete che Kingsley dopo esserne 
entrato in possesso possa anche evitare 
di usare come prima lo scudo per difen­
dersi dai colpi, vi sbagliate. L'armatura 
ha solo un valore di ornamento, niente 
più, quindi, usufruite dell'utile scudo. Gli 
ambienti sono curati sufficientemente, 
lasciando tuttavia una sensazione di 
fastidio in alcuni punti, come ad esem· 
pio nelle sale del sottosuolo del castello 
di Kingsley, in cui oltre le basse pareti, 
c'è solo il ·nero·. dando l'impressione 
che la stanza non faccia parte di una 
struttura ma si trovi invece a galleggiare 
nel vuoto e ciò probabilmente a causa di 
limitazioni tecniche dei mezzi a disposi­
zione. Anche alcuni ambienti esterni 
sono poveri di elementi, piatti e non 
rendono l'idea di estensione delle super­
fici. I colori utilizzati in alcuni livelli 
sembrano frutto di un viaggio allucinato 
da parte dei creatori del gioco: rosa, 
verde fosforescente, giallo canarino 
colorano, in modo più che originale dirci 
di cattivo gusto, pareti e pavimenti di 
diverse strutture. 

§ detto che le volpi non va.nno in_b_òb-lio_••_<_•?------------~ 

Kings/ey'sAdventure alterna parti deci­
samente facili da superare ad altre in cui 
la difficoltà sembra mal calibrata con il 
resto del gioco. Ci sono delle sezioni in 
cui la scarsa abilità nei salti e le limita­
zioni nei movimenti dcl volpacchiotto 
creano non pochi problemi, come, ad 
esempio, contro nemici molto più veloci 
ad usare la propria arma per spiattellarci 
sul pavimento. Tuttavia, il pel'SOnaggio 
di Kingsley risulta decisamente simpati­
co e ben caratterizzato: anche gli abi­
tanti dei villaggi in cui la volpe si reca 
durante l'awentura, sono riusciti e 
danno quel tocco di comicita al gioco 
rendendolo più piacevole. In alcuni livel­
li, ci sono dci tratti che risultano piutto­
sto divertenti da giocare. Anche in que­
sto gioco, per i vari pel'SOnaggi si è adot­
tato un sistema di voci composte da 
suoni variegati che risultano divertenti e 
caratterizzanti. La colonna sonora è sug­
gestiva e crea un'atmosfera caratteristi­
ca. Ma questi elementi non contribui­
S(ono in maniera soddisfacente a rende­
re il gioco particolarmente interessante 
o imperdibile e non fanno dimenticare la 
sua scarsa originalita e gli aspetti 

negativi che ho elencato prece- l ' J I 
dentemente. 
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~ ET FORCE GEMINI 
DI MAURO FAJIELU Ol<ynM edma .. er• 

ii 
GIOCABILITA' 7.5 
+ 01nrtente ed ot1g1nalt 
• S.stema di conttollo cishco modal1U 
mutt1player m1gl1or1blle 

LONGEVITA1 

+ Enorme e va.st1.u1mo 
• ... forse un po' ltOPP<I 

GRAFICA 

8.5 

9.5 
+ Um tosa. dottagllatlulma o ricca di 
elfelll spec1311 
• Sporad1c1 rallentamenti 

SONORO 9.5 
+ Mus1d1e ed elf11t1 deoo1 d1 u11 
premio Ostar 
• Supporto ctmpteto a s1st1m1 Otlby 
Sonound 

Occup<amo queste 
poche nghe per 
descnvere l'aspetto 
grafico del gioco, 
entrambi maestoso 
Pur senza utilizzare 
l'Expans1on Pak da 4 
mega infatti, JFG Si 
dimostra uno dei più 
spettacolatri giochi 
mai programmati per Il 
64 bit Nintendo, con 
texture curatissime ed 
effetti grafici incredlblll 
a fronte di alcuni spo­
radici e sopportabili 
rallentamenti. 
Diciamolo subito, Jet 
Force Gemini è un 
ottimo gioco, realizzato 
on modo tecnicamente 
superbo, divertente e 
molto longevo. Non 
può però vantare quel 
la perfezione sublime 
a c ui la Rare ci aveva 
ab ituato a causa do 
alcuno difetti a volte 
p iuttosto fast1d1os1. 
Resta comunque un 
btolo consoghat1ss1mo 
ad ogni possessore do 
N1ntendo64. 
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m I N1nttnd~ 64 è una comolc 
perlomeno at1ptea. A fronte d1 un 

non esaltante numero d1 btol. 
d.spon1bil1. è on g~o di offrire giochi d1 
qualità 1ncrcd1bilc, vere e proprie ptctrc 
m1han nella stona dci V>deogamc, 
1ntrovab1h su altre console. Tutto Dò è 
frutto della poht1ca 1nttma N1ntendo 
volta a pnv1leg1are la qualità rospetto 
alla quantità, tramite un'oculata scelta 
do team di programmazione dcl calibro 
della Rare (software house storica che 
gli spectrum1s!i do vecchia data 
ricorderanno con affetto sono il nome di 
Ultimate), capaci do trasformare in oro 
videoludico ogni cartuccia. Dopo 
capolavori dcl calibro di Goldeneye e 
Bonjo-Kozoie, la blasonata soft house 
inglese si è lanciata nello sviluppo di un 
nutrito numero di giochi, tra i quali 
questo Je1 Force Gemmi, presentato un 
po' in sordina circa un semestre fa. 
Grandissime sono quindi le aspettative 
d1 fronte a questo ultimo, promettente 
titolo Rare, riv1sitaz1onc un po' at1p1ca 
del genere degli sparatutto on prima 
persona e degli act1on adventurc alla 
Tomb Ro1dcr. 

BLASTAGGIO TOTA.LE! 
Certamente 111 renderete ronto sin da la 
pr•ma partita d rome non avete ma 
g.ocato nulla d1 simile come feeling e 
sensaz1on1 a JFG: 1 game des>gncr della 
Rare si sono spremuti 1c mcn1n91 
a1r1nverosim1lc per nemporc di trovate 
011g1nah un genere d1 g ochi 111sto e 
rrv1sto sempre uguale a se stesso negli 
ulum1 tre anni. 
Dopo esservi gustato l'impeccabile 
presentazione animata on real tome 
(dawero stupenda ... a stento crederete 
di trovarvi di fronte a grafica generata 
on thc fly dalla macchina e non ad un 
filmato) vi ritroverete ai comandi di 
Juno, uno dei tre membri della Jet Force 
Gemini, un gruppo di soldati 
specializzato in missioni quasi 
impossibili, in un fantastico mondo 
ormai desolato. Dopo esservi ripresi 
dall'incredibile impatto grafico che vi 
colp1ra come una mauata sulla nuca, 
1niz1erete a prendere confidenza con il 
sistema di controllo, in ventà un po' 
ostico e poco 1ntuot1vo alle prime partite. 
L'ambizioso obb~tllvo della Rare in JFG 
era di rendere 11 giocatore protagonista 
do un adventure vano e complesso, 
avente rome fulcro alcune dette più 
1ntnganti scene d1 sparatoria che ilVTtSte 
potuto chiedere. I programmatori 
volevano farv. sentire oppresso dal fuoco 
nemico. orrondau da pallottole sibilanti 

PROOUTTORC 
SVILJPPATDF 
GENERE 
GIOCATORI 
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I game designer della Rare si sono 
spremuti le meningi all'inverosimile per 

riempire di trovate originali un genere 
di giochi visto e rivisto sempre uguale 

a se stesso negli ultimi tre anni 

mentre cercate frcnet1camcntc una 
posizione sicura dalla quale rilasciare 
tutto il vostro potenziale bellico, 
permettendovi di compiere perciò un 
gran numero di azioni diverse. E cosi ci 
troviamo di fronte all'amato-odiato 
doppio sistema di controllo di lei Force 
Gemini, che dobbiamo imparare ben 
presto a padroneggiare se vogliamo 
sperare di soprawivere oltre il primo 
livello: olt re a potervi muovere, a poter 
sparare, saltare e compiere altre azioni 
evasive infatti, premendo il tasto R avete 
modo di accedere ad una particolare 
modalità cecchino, indispensabile per 
superare brillantcmntc alcune scz1on1 d1 
gioco. l e prime partite sono 
effettivamente una tragedia: si viene 
impietosamente presi di mora dal fuoco 
ntm1ro mtntrt St cerca invano d1 
destreggiarsi tra numerosissimi 
controlli, d·menandosi nel tentativo di 
prendere ron ca ma la mora per uccidere 
quel maledetto Ct«h1no appostato 
sull'albero in alto a destra solo per 
vedere · vostro personaggio monrc 
prima di aver raggiunto il suo scopo. La 
voglia di scagliare il joypad 91ù dalla 
finestra è notcvo e, ma con un po' di 
perseveranza le rost miglioreranno 1n 
breve tempo . Il fatto biuarro è che, 
dopo un paio d'ore d1 gioco, avrete la 
piena consapevotcua che il sistema do 
controllo implementato dalla Rare è 
ottimo e geniale e, al tempo stesso, 

sarete ancora permeati da una leggero 
senso d1 impotenza nel non nusc1re a 
farlo pienamente ·vosuo· Non 
preoccup'a1cv1 eccessivamente, è 
purtroppo normale, non riuscirete mai, 
nemmeno dopo un'interminabile 
sequenza di no111 1nsonn1, a 
padroneggiare appieno il maledetto 
doppio sistema di puntamento: non 
raggiungerete mai il feeling 
sperimentato con titoli quali Zelda, 
Mario o Bonjo-Kozooie. Ci sarà sempre 
qualcosa che non riuscirete a fare come 
avreste voluto, ma al tempo stesso 
siamo sicuro che era dawero impossibile 
1mplcmcn1are un contro! system 
migliore di questo. 

VASTITÀ 
INCOMMENSURABILE 
Non sarà solo 1 sistema d1 controllo do 
JFG a farvi perdere la pazienza più dct 
dovuto, ma anche alcune scelte d1 
design dei hvelfi d1 per se auettate ma 

Corftrtl • una c:k!Me pAtkhl pi~ comuni in J 
Jet fottt GMIW, ntvatevl la pelte! 



implementate in modo lievemente 
errato. Gli stages che vi rtìrovercte ad 
affrontare (più dì quindici) sono infatti 
vastissimi, enormi, pressochè eterni da 
esplorare (cosa buona}, tanto che 
dovrete ripercorrerli più e più volte con i 
vari personaggi (ciascuno dotato di 
diverse abilità) per poter essere sicuri di 
averli visitati interamente. La difficoltà 
del gioco non è eccessivamente alta, se 
mirate solo a terminare i vari stage, ma 
si eleva esponenzialmente se volete 
completare JFG al 100'lb, in modo da 
godervi il vero finale. In quest'ultimo 
caso non vi basterà solo eslorare i vari 
mondi seccando gli ìnsettonì che vi sì 
pareranno di fronte. ma dovrete anche 
preoccuparvi di salvare tutti i tribal 
(creature orsachiottose la cui esistenza è 
minacciata dall'impero dì Mizar) 
disseminati qua e là con perfida astuzia 
dai designer Rare. Da notare che: 1) se 
non salvate tutti i suddetti animaletti 
pelosi e terminate un livello dovete 
trovarli nuovamente rum per ottenere il 
100% di un determinato stage; 2) i 
suddetti orsachiottoni sono uno dei 
bersagli prediletti da alcuni soldati delle 
truppe Mizar. che hanno la spiacevole 
tendenza ad ucciderli esattamente sotto 
i vostri octhi vanificando in un amen 
tutti i vostri sforzi; 3) dovete utilizzare al 
meglio le capacità di ogni personaggio 
per poter raggiungere i Tribal posti nelle 
locazioni più impensabili. Certo, cosi il 

gioco acquista una longevità notevole 
(garantita anche da un grandissimo 
numero di sottogìochi e bonus segreti 
tutti da scoprire). ma corre il rischio di 
essere abbandonato (ingiustamente) 
anzitempo dai vidcoplayer più frettolosi. 
Se ve la sentite di compiere un'impresa 
titanica. beh, JFG è esattamente questo. 
Per ultima lasciamo la descrizione della 
modalità multiplayer, componente che 
in realtà colpisce molto meno del 
previsto. Il Deathmatch a 2.3 o 4 
giocatori non è entusiasmante come 
avrebbe dovuto essere e risulta un po' 
troppo caotico a causa soprattutto delle 
notevoli dimensioni dei personaggi che 
coprono buona parte della visuale. Molto 
meglio invece la modalita cooperative a 
due giocatori che permetterà (una volta 
abilitata l'opzione apposita compiendo 
alcune azioni durante il gioco) ad un 
secondo giocatore dì intervenire a 
supporto dcl primo come unita dì fuoco 
aggiuntiva. Semplice, ma molto 
divertente. Per non svelarvi tutte le 
sorprese. vi diciamo solo che sono 
presenti altri sottogiochi multiplaycr, 
ma sta a voi scoprire come sbloccarli._ 

VIOLENZA 
FORMATO FAMIGLIA 
Per ultima abbiamo preferito lasciare 
la descrizione del comparto grafico e 
sonoro di JFG, cosa che comporta un 
discorso un po' particolare riguardo 

La crudeltà e la violenza insite in JFG 
sono supreme e marcatissime: ad 
ogni sparo vedrete le simpatiche 
formicone crivellate d i colpi dimenarsi 
mentre copiosi schizzi di sangue 
voleranno dappertutto 

alle scelte di game design dì JFG. 
Vedendo il look cartoonoso e 
rassicurante dci personaggi principali 
e dei nemici a forma dì formiconi 
giganti. le ambientazioni colorate e 
solari e i teneri Tribals avrete pensato 
di trovarvi di fronte ad un gioco per 
famiglie ... e invece no! La crudelta e la 
violenza insite in JFG sono supreme e 
marcatissime: ad ogni sparo vedrete le 
simpatiche formicone crivellate di 
colpi dimenarsi mentre copiosi schizzi 
di sangue voleranno dappertutto 
imbrattando muri e pavimenti 
poligonali. 
Peggio ancora, se userete armi 
sufficientemente devastanti vari arti e 
teste voleranno ovunque. Inutile 
sottolineare come anche i teneri Tribal 
siano soggetti a morti e torture 
cruentissìme e dì come sia possibile 
infierire sui cadaveri, compiere ogni 
genere dì nefandezza e persino 
collezionare teste(!!!) di nemici o 
ostaggi per ottenere particolari bonus ... 
Sconcertante? No, fantastico, visto che 
l'ultravìolenza insistita ricorda più da 
vicino i b-movie che il cinema d'autore 
e strizza l'occhiolino più a 
Storship Trooper più che od 
Assassini Noti. 
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Sono molto colpito. 
Meda/ Of Honor é un 
gioco c he ti addenta e 
non ti molla finché 
non é stato portato a 
termine. La buona 
grafica e l'ottimo 
sonoro da soh fanno 
molto piacere, ma 
sono l'atmosfera e la 
longeV1tà del titolo che 
ve lo faranno amare. 
Ma badate non é un 
gioco facile, per cui la 
frustrazione potrebbe 
prevalere su giocatori 
non molto pazienti. Il 
consiglio é comunque 
di comprare Meda/ Of 
Honor, perché si tratta 
del migliore nel suo 
genere su PlayStat1on 
e comunque offre 
un'esperienza d1ff1cll­
mente dimenticabile. 
!.:accuratezza del 
gioco vi avvolgerà, e la 
sua d ifficoltà vt terrà 
impegnati a lungo. 
grazie anche alla pos­
sibilità di rigiocare tutte 
le missioni per ottene­
re risultali ottimali. Può 
essere considerato il 
GoldenEye per 
P laystatlon e più In 
assoluto un gioco 
molto bello. 
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~ iugno 1944: siamo in piena 
~ guerra e l'Europa vive sotto 
l'ombra della presenza nazista. Da qui 
a 24 ore una sene di eventi avrebbe 
fatto ricordare questo giorno eroico e 
terribile come il O-Day, il giorno dello 
sbarco in Normandia. Il S 91u9no 
1944. 
Proprio in queste ore c11tiche prendo­
no vita le gesta narrate 1n Mtdol of 
Honor(MOH. d'ora 1n poi). 1n cui 
impersoneremo un soldato inglese che 
dovrà portare a termine pertcolose 
missioni in vista del prossimo sbarco 
alleato, sabotando strutture naziste e 
preparando la strada all'arrivo dei 
suoi commilitoni. 
Uno sparatutto in prima persona 
ambientato ai giorni della seconda 
guerra mondiale. Sembra strano ma 
tutto iniziò da li, con l'ormai vecchis­
simo Wolfenstem 30 della IO 
Software, nel 1992 E 0991, dopo ben 
7 anni. ecco di nuovo un h!olo 
ambientato 1n quei cupi g1orn1 d1 
guerra e paura. Un titolo singolare 
quindi, e reso tale ancor d1 più dalla 
piattaforma per cui~ stato creato, 
che salvo un paio dì tttoh non ha mai 
brillato per i giochi di questo genere. 
A memoria d'uomo possiamo notare i 
simpatici Exumed e PowtrS/ave e il 
bel Disruptar, solo giungendo a tempi 
recentissimi possiamo citare l'ottima 
conversione di Ouokt Il per 
Playstation. da molti reputata impos­
sibile a causa dei pesanti lim1t1 
hardware che la conso t Sony mostra 
oggi rispetto ai moderni PC •da gioco· 
Ma c assificare MOH come uno spara­
tuno in prima pe™>na può es~re 
errato, in quanto 1 91och1 d1 questa 
categoria si basano al 99"11:1 dei casi su 
una sana e continua azione omicida, 
mentre affrontare il gioco 1n questio­
ne con questi propositi 1n mente por­
terà sicuramente a un misero falli 
mento : i due titoli che più si awicina­
no a Mtdol of Honor sono infatti gli 
splendidi GoldtnEyt 007 per N1ntendo 
64 e Metal Geor 5-0/id per Psx: in 
comune con questi litoh MOH ha la 
ne«ssità di portare a termine 1 com­
piti as~9nat1 tentando di combattere 
il meno possibile. focalizzando l'azio­
ne sulle tecniche d1 intrusione e guer­
riglia. 
Non essere visti ~ una situazione 
chiave in MOH e un solo passo falso 
può portare al fallimento della missio­
ne. Scordiamoci subito 1 personaggi 
semi-immortali di alt11 giochi, capaci 
di sopportare i danni di intere scari-

ElECTRONIC ARTS 
OREAMWORKS 
SPARATUTTO 30 
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Non essere visti é una situazione 
chiave in MOH e un solo passo falso 

può portare al fallimento della 
missione. Scordiamoci subito i 

personaggi semi-immortali di altri 
giochi, capaci di sopportare i danni di 

intere scariche di mitra o esplosioni 

che di mitra o esplos1on1. Il protagoni ­
sta é un ~mplice essere umano. e 
come tale ha una res1sten1a f1s1ca ben 
precisa e invero piuttosto bassina. Un 
colpo di fucile ben p1anato ed eccovi 
all'altro mondo, per cui le sparatorie 
sono sicuramente da evitare Alcuni 
intelligenti esped1ent1 durante lt mis­
sioni vi permetteranno comunque di 
evitare combattomtnt1 1ndesiderat1. ad 
esempio. nella quinta m1~~ione avrtte 
modo di travest1rv1 da uff1c1a1e delle 
SS. potendo cosi pa\Stg91are tranqu il­
lamente tra 1 nem1c1 ~nza esstre 
notato (almeno a l'in1z10. I 

PAROLA D 'ORDINE: 
REALISMO 
Il gioco é sviluppato dalla 
DreamWorks, un gruppo dietro 11 
quale troviamo nientemeno che il 
papà di ET: Steven Spielberg. Costui 

aveva già cinematograficamentt 
dimostrato una profonda attenzione 
verso il tema della seconda guerra 
mondiale, cosi 1occantemente tranato 
in pellicole come Schmdler's l1s1 e 
Salvate il soldato Ryon: tutta l'espt­
rienza nel campo sembra essersi river 
sata 1n Meda/ Of Hanor, che risulta 
essere quasi uno spaccato d1 ques11 
g1orn1 terribili. la cura a1 dtllagli e 
alle ambientazioni che troviamo nel 
gioco e maniacale. le armi che utiliz­
zeremo (13 different i, 1n totale) sono 
perfene 11produz1oni di qutlle vera­
mente usate in guerra. e quando dico 
ciò mi riferisco anche agli effett i 
sonori che emettono. le ambientazio­
ni non sono da meno. e rimarrete 
spesso stupiti guardandovi attorno 
mentre passeggiate in innevati paesini 
nordici o addirittura negli angusti 
corridoi di un sottomarino U Boot 



tt<I~. Il rtahsmo non si roflcttc solo 
nell'ambito visuale e sonoro, ma per· 
mca anche il comportamento di tutto i 
personaggi dcl gioco: osservare le 
azioni dci soldati nazisti t sorpren­
dente. Passeggiano, si guardano attor­
no, urlano al vedervi e addorottura rea· 
g1scono a seconda dell'arma che 
imbracciate (awic1natcv1 a un nemico 
con un bel bazooka in mano e ne 
vedrete delle belle ... ). L'intelligenza 
artificiale t ottima, di gran lunga 
superiore a quella delle guardie di 
Metal Gtor So/id: una volta che vi 
avranno avvistato gli inseguitori non 
smetteranno di braccarvi, cercando di 
accerchiarvi e sfruttando gli elementi 
dell'ambiente circostante a loro favo­
re. In particolart, lo spirito di collabo· 
razione che noterete tra i soldato 
nemici é tale che spesso li vedrete 
coprirsi a vicenda o addorottura ne 

vedrete uno gettarsi su una granata 
da voo lanciata, sacrificandosi per sal­
vare 1 compagni. le ottime animazio­
ni che danno vita ai personaggi li 
rendono ancor più reali, contribuendo 
sempre più a calarvi nel gioco. Infine 
anche la struttura stessa delle mis­
s1on1 Si fa notare presentando obietti· 
vi elementari che si evolvono man 
mano che giocate, introducendo 
1mprow1samente compiti secondari e 
sconvolgendo spesso l'azione. la 
varietà delle missioni sttssc t molto 
buona, e rende vivo l'interesse. 

TUTTO SOTTO 
CONTROLLO 
Il sistema do controllo di Meda/ Of 
Honor ha, proprio come una medaglia, 
due facce: giocare col Dual Shock 
oppure con il controller standard. Nel 
primo caso le cose vanno benissimo: 
userete il joystick di sinistra per spo­
starvi e quello di destra per guardarvi 
attorno, mentre i pulsanti dorsali ser­
viranno per correre, chinarvi e sparare. 
I pulsansi "base" (triangolo, cerchio ... ) 
vi permetteranno di cambiare armi e 
equipaggiamento. Dopo dieci minuti 
di gioco avrete tutto sotto controllo, e 
vo godrete l'azione senza problemi. Se 
però giocato con un pad "regolare· le 
cose si fanno più tristi, in quanto 

L..:intelligenza artificiale é ottima, di gran 
lunga sui;:>eriore ~ quella delle guarqie 
di Metal Gear Sol!d: una volta cne v1 
avranno avvistato gli inseguitori non 
smetteranno di braccarvi, cercando di 
accerchiarvi e sfruttando gli elementi 
dell'ambiente circostante a loro favore 

molto spesso vi impaccerete cercando 
di correre spostando lo sguardo (cosa 
molto spesso necessaria), e tante vole 
morirete uccisi dal vostro pad piutto­
sto che dalla bravura dci nemici. 
le vibrazioni del Dual Shock sono ben 
implementate, e vi accompagneranno 
adeguatamente durante le missioni. 
Graficamente il gioco ha alti e bassi: 
le tcxture sono molto definite e adat· 
te. e il motore grafico riesce a muove· 
re piuttosto fluidamente ambiento 
piuttosto complessi e realistico, 
gestendo molto bene anche le fonti di 
luce. D'altro canto la risoluzione é 
piuttosto bassa, per cuo 11 tutto può 
apparire un tantino sgranato, specie 
rapportato ai g1och1 simili per PC. 
Inoltre il clipp1ng t sempre on aggua­
to, facendo talvolta comparire i nemi­
ci aP'orizzontr d'1mprow1so: ciò non 
avviene molto spesso, però una sola 
volta può compromettere una vostra 
azione, per cui può essere scocciante. 
Una nota di merito va all'implementa 
zionc dello split scrccn, che permette 
a due giocatori di giocare assieme con 
una fluidità decisamente buona 
Il sonoro invece non presenta alcuna 
pecca, proponendo decine di bei 
effetti sonori e sedici musiche compo­
ste da Michael Giacchino (Jurossic 
Park, El) che da sole varrebbero un CO 
musicale. Ognuna delle 27 missioni 
che compongono il gioco é introdotta 
da filmati originali dell'epoca, che si 
fanno notare per la buona qualità 
della compressione e per l'accurattzza 
del montaggio. Tutto questo fa da 
sfondo a un prodotto dalla g1ocabil1tà 
molto profonda: dopo le prime m1ss10· 
ni sarete probabilmente rapiti dal 
gioco, immersi nella sua atmosfera 
cupa e tesa. Un'ottima esperienza 
videoludica che farà felici gli amanti 
dci giochi "densi", pieni di tensione e 
colpi di scena, ma che allo stesso 
tempo potrebbe tenere lontano gli 
amanti di giochi più simili a Ouokt, 
che però rischiano di perdersi 
un prodotto che brilla per una 
classe tutta sua. 
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DI MAURO FANELLI skyrose@prov1der.it 

SI RINGRAZIA NET.GAME 
(lei. 0212667349 - Ml) 

PER AVERCI FORNITO Il GIOCO 

GIOCABILITA' 8 .5 
+ Oiverlente, immediato e distruttivo! 
+ Uno sparatullo di stampo classico 

LONGEVITA' 6 
.. Troppo difficile e frustrante in alcuni 
momenli 
· Pochi livelli 

GRAFICA 8 
+ Veloce. frenetica, massiccia 
• Ma efleuivamente è "solo" 20 ... 

SONORO 6 
+ Effetti sonoi suff1cienli 
• Colonna sonora inadeguata 

G ig a W ing è una 
cocente delus ione, 
soprattu tto a causa 
delle s ue origin i da 
sala giochi. Sebbene il 
titolo sia tecnic am ente 
molto buono e dec isa­
mente d ivertente da 
giocare, la longevità 
ridicola e la rigiocab i­
lità pari a zero lo ren­
dono un p essimo 
investimen to. Tenetelo 
in conside razione solo 
ed esclusivamente se 
siete d egli sparatuttari 
inc alliti (potrebbe deli­
ziarvi per q ualche o ra) 
o s e am ate alla follia il 
coin-op originale. 
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IUI on si sa bene il motivo, ma da 
L!!J sempre le console di casa Sega 
hanno deliziato gli utenti con alcuni dei 
migliori sparatutto mai visti per il 
mercato casalingo dei videogiochi. Chi 
ancora si ricorda i tempi dei 1 Gbit 
infatti rimembrerà facilmente come, 
all'epoca, il MegaDrive possedesse 
alcuni veri e propri shoot'em up "musi" 
a scorrimento verticale e orizzontale (la 
saga di Thunderforce), superati solo dai 
capolavori assoluti presenti su Pc Engine 
e Duo. In tempi più recenti il Saturn ha 
ereditato di buon diritto la palma di 
miglior console per gli sparatuttisti 
incalliti proponendo titoli di assoluto 
rilievo ineguagliati sulle altre 
piattaforme a 32/64bit, tra cui spicca 
l'inarrivabile Rodiont Silvergun della 
Treasure. Ora, a deliziare i palati degli 
amanti del genere di giochi più antico 
del mondo. ansiosi di sperimentare un 
nuovo livello di devastazione globale sul 
128bit di mamma Sega, ci pensa per 
prima la Capcom proponendo la 
conversione di Giga Wing, suo 
ultimissimo coin op su scheda CPS Il. 

TECNICAMENTE COME CE 
LA CAVIAMO? 
E' bene precisare subito come. nella 
miglior tradizione della CAPtive 
COMmunications, Giga Wing sia un vero 
e proprio mostro grafico bidimensionale 
schiaccia hardware, difficilmente 
convertibile sulle piattaforme 
casalinghe tecnicamente meno dotate 
della scheda CPS su cui il gioco gira. 
Obbligata quindi la scelta di convertire 
il titolo su Oreamcast, la macchina 
attualmente migliore sul mercato, che 
dimostra ancora una volta di saper 
gestire in scioltezza anche applicazioni 
2d graficamente intense oltre a notevoli 
engine poligonali. Grazie alla massiccia 
quantità di memoria ram ed alla 
velocità del Power VR2 infatti, il Dc 
riesce a presentare su schermo un 
numero pressoché incalcolabile di spites 
rappresentanti aerei nemici, proiettili 
vaganti ed esplosioni senza dar adito al 
benché minimo rallentamento 
nemmeno nelle situazioni più caotiche 
o in presenza di alcuni dei più grandi 
boss di fine livello che abbiate mai visto. 
Beh, se vogliamo dirla tutta qualche 
rallentamento c'è, ma si manifesta solo 
nelle situazioni più incasinate e solo 
nella modalità due giocatori con lo 
schermo farcito di proiettili ed amenità 
di ogni genere ... Anche i fondali 
risultano mozzafiato, ricchi di dettagli e 
di animazioni pregevoli (notevole il 
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E' bene precisare subito c ome, nella 
migliç>r traçjizione della Capcom, Giga 

W1ng sia un vero e proprio mosfro 
grafico bidimensionale 

Questa astronave, la nostra. assomig1ia pericolosamente all'aett0 di 1942. Da notare Il bel 
boss di fine livello. 

livello ambientato sul co~ di un fiume 
interamente animato), piuttosto vari ed 
ispirati sia come scelte cromatiche che 
come design. Altrettanto pregevole 
risulta essere il character design dei 
personaggi ed il mecha design dei 
veicoli e dei boss awersari, in sitle 
vagamente retrò. 
Certo. Giga Wing probabilmente non 
soddisferà pienamente i fanatici del "3D 
a tutti i costi", ma sapr.i saziare appieno 
tutti i virtuosi del bidimensionale 
proponendo effetti pirotecnici di 
notevolissimo impatto. Se proprio 
vogliamo trovare un difetto all'engine 
grafico di Giga Wing potremmo additare 
l'utilizzo della bassa risoluzione, scelta 
peraltro imposta dal formato grafico 
dell'originale da sala. E il "difetto" 
risulta ancora più evidente se 
visualizzate l'ultimo gioco Capcom su 
monitor tramite l'utilizzo del VGA Box: 
gli enormi pixelloni diventeranno 
pressochè insostenibili, tanto da 
suggerirvi l'utilizzo del gioco su un 
comune televisore. 
Dopo aver elogiato l'aspetto grafico di 
Giga Wing, ci troviamo però costretti a 
dover scuotere il capo in segno di 
dissenso di fronte all"aspetto sonoro. 
Sebbene infatti gli effetti sonori che 
accompagnano l'azione ed il parlato di 
cui il gioco è infarcito siano molto 
buoni, le musiche risultano essere poco 
convincenti e poco appropriate. In un 

buon sparatutto che si rispetti anche la 
colonna sonora giusta contribuisce ad 
aumentare il tasso di adrenalina e 
l'esaltazione del giocatore, tanto che 
vale la pena ricordare alcune soundtrack 
"storiche" quali quelle di R-Typeo di 
Thunderforce IV. Purtroppo le musiche 
di Giga Wing seguono l'ultima (e poco 
apprezzabile) tendenza Capcom a 
comporre colonne sonore interamente 
techno, con risultati assolutamente 
mediocri. Il background sonoro presente 
nel primo livello risulta essere 
cacofonico e pressochè inascoltabile e, 
nonostante le cose migliorino con il 
progredire degli stages, non si riescono 
mai a raggiungere livelli d'eccellenza. 

E IL GIOCO COM'È? 
Divertente, parecchio divertente, non 
ci sono dubbi. Giga Wing è una 
conver;ione perfetta di un ottimo 



Uno dei mig1tori fondaJi dlcl'intef'O gio<:o.Anche in c.W come questi kt scrolling rimane 
Auidissimo. 

shoot'em up da sala giochi, 
spettacolare, frenetico e devastante al 
punto giusto. Una volta scel to il 
vostro eroe tra una rosa di quattro 
intrepidi aviatori (l'uno vale l'al tro, i 
loro aerei e le armi di cui sono dotati 
sono pressoché identici!) verrete 
immediatamente catapultati al centro 
dell'azione, in una folle girandola di 
proiettili, caccia nemici e postazioni 
di difesa terra-aria. L'impostazione del 
gioco è molto, molto classica, con il 
classico power up per potenziare la 
vostra arma principale (non è 
possibile cambiare tipo di sparo 
durante il gioco ... ), le classiche smart 
bomb da uti lizzarsi per salvarvi la 
pelle, ed i classici boss ti tanici di fine 
livello pronti a farvi fuori con ogni 
mezzo. Nonostante ciò però la 
Capcom non ha rinunciato ad 
introdurre alcuni elementi innovativi 
che rendono Gigo Wing decisamente 
appetibi le e l ievemente fuori dagli 
schemi triti e ritri ti degli sparatutto 
classici. Si nota chiaramente come i 
programmatori Cacpcom si siano 
pesantemente ispirati alla perfetta 
struttura di gioco di Rodiont Silvergun 
(stupendo sparatutto per Saturn). 
rendendo però l'azione 
incredibilmente più veloce e frenetica. 
Come nel noto titolo della Treasure 
infatti. anche in Gigo Wing lo schermo 
sarà costantemente sommerso da 
valanghe di proiettili, evitabili solo 

tramite manovre dalla precisione 
svizzera o con l'uti lizzo dello scudo 
protettivo (l'equivalente della Radiant 
Sword) attivabi le tramite la pressione 
prolungata del tasto di sparo. Dopo 
aver riempito un'apposita barra infatti 
la vostra navetta verrà circondata da 
uno scudo in grado non solo di 
assorbire i proiettili nemici, ma anche 
di rispedirli al mittente con effetti a 
dir poco devastanti' Purtroppo però, il 
level design e le ondate di nemici non 
sono studiate con la medesima perizia 
di quelle presenti nel capolavoro 
Treasurc e non sono rare le situazioni 
(spiacevoli) in cui la vostra navetta 
esploderà per il semplice motivo che 
doveva esplodere. Detto in soldoni. vi 
capi terà spesso di non avere via di 
scampo, vedrete lo schermo affollarsi 
sempre più finchè non verrete centrati 
in pieno da un raggio laser 
assolutamente non evitabile in alcun 
modo. Una pecca decisamente 
macroscopica, indice di come il livello 
di difficoltà dcl gioco non sia stato 
calibrato a dovere. 
Ma le vere note dolenti di Gigo Wing 
sono altre: non sempre una 
conversione assolutamente arcade 
perfect è un bene, ed alla Namco lo 
hanno ormai capito da parecchio 
tempo. Un gioco da sala è impostato 
su ritmi e tempistiche diverse rispetto 
ad un titolo per console, e deve essere 
giocato in minor tempo, con il 

L'.impostazione del gioco è molto, 
molto classica, con il classico power 
up per potenziare la vostra arma 
princ ipale le classiche smart bomb d a 
utilizza rsi per s a lva rvi la pelle 

maggior esborso di gettoni possibile. 
E Gigo Wing tradisce 
immediatamente le sue pur nobili 
radici coinoppare presentando al 
tempo stesso stage piuttosto brevi, 
un l ivello di difficoltà assurdamente 
alto ed una longevità pressochè 
irrisoria. I continue infiniti danno la 
mazzata finale, facendovi terminare 
gli otto livelli di gioco (contando 
l'ultimo boss che ha uno stage tutto 
suo) in meno di mezz'ora e facendovi 
riporre l'ultima fatica Capcom a 
prendere polvere sugli scaffali in 
brevissimo tempo. E non bastano i 
pochi extra (la solita galleria di 
artwork e la modal ità Score Attack) a 
tenervi incollati più a lungo allo 
schermo: dopo un paio di partite il 
destino di Giga Wing è segnato. Ah, e 
lasciate decisamente perdere la 
modalità 2 giocatori: è talmente 
caotica che difficilmente 
riuscirete a capire quello che I .Jl I 
sta succedendo sullo schermo... .. J 
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~MAKEN-X 
DI MATTIA RAVANELLI zave@edmastor.ot 

SI RINGRAZIA NET.GAME 
(te!. 02n567349 - Ml) 

PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 

GIOCABILITA' 7.5 
+ Divertente, veloce e immediato 
• Ptccole pecche nel SlStema di 
conttollo, semplicistico 

LONGEVITA' 7.5 
+ Tante trame e diverse successioni 
dei fivtlh 
• Difficoltà b.auina e intelligenza 
artihciate poco curata 

GRAFICA 
+ Texture di ottimo livello, buona 
nsuoluzione ed etfelti Y1s1vi 
• Qualehe raro caso d1 1>1anume nel 
coneept dei livelli 

8 

SONORO 6.5 
+ Qualche sprazzo di colonna sonora 
ben rHliuato 
• Ma è solo uno sprazzo 

Come primissima 
uscita Doom-style del 
Dreamcast non si 
poteva forse chiedere 
di meglio: in parte l'in­
novazione c'è, la rea­
lizzazione tecnica 
anche, il divertimento 
(almeno inizialmente) 
è assicurato da una 
struttura di g ioco d ì 
facile comprensione, 
immediata e frenetica. 
Ma alla lunga i limiti 
del gioco potrebbero 
(sottolin e iamo il condi­
zionale, è un gioco 
capace di far innamo­
rare, così come di 
essere odiato) farsi fin 
troppo v istosi e l'ine­
sperienza del team d1 
programmazione nel 
genere viene a galla. 
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ml ualcosa di strano sta succe­
~ dendo, qualcosa d'inspiegabile. 
Uomini che mutano, persone che 

perdono la vita. risucchiata all'inter­
no di altri corpi. Gangster con ali da 
farfalla e misteriosi cani biomecca­
nici. Quale la spiegazione a tutto 
questo? Bella domanda, vorremmo 

saperlo anche noi, ma la completa 
ignoranza in fatto di alfabeto e 

grammatica giapponese ci impedisce 
la compresione di tutto quanto stia 
al di là del solito "Start Game·. 
"Load fl Save Game" e poco altro. 

DOOM A CHI? 
Moken-X, prodotto e sviluppato 
dalla Atlus, casa già celebre per i 
numerosi titoli .. ruolistici .. che da 

tempo offre al panorama consolaro, 
si presenta come il miglior spara tut­
to in soggettiva per Oreamcast, al di 
là di Gundam 0079 (decisamente 
diverso come stile di gioco) e del 
bruttino Space Griffon. Il panorama 

degli spara tutto tridimensionali per 
Dreamcast non può certo dirsi affol­
latissimo e se non potremo godere 

delle conversioni di Holf lite e di 
Ouoke lii (confermata la prima, in 
via di ufficializzazione la seconda) 
non prima della prossima primavera­
estate, tanto vale la pena dare una 

chancé anche a Moken-X. 
Non si può dire che il gioco Atlus sia 
esattamente uscito dal nulla, dato che 

sia al Tokyo Game Show che al prece­
dente E3 era stato oggetto di numero 
sbirciate da parte dei giornalisti del 
settore e anche dei più semplici, ma 
affamati. giocatori. Può ben dirsi che 

le occhiate di riguardo ottenute da 
Moken-X fossero state procurate dal­
l'aspetto grafico del gioco, decisa­

mente riuscito e d'effetto, ma al di là 
di quel che è stato ... ora la confezione 

di Maken-X è arriv~ta nelle sapienti 
mani dei baldi redattori di J (baldi?) 
quindi possiamo inoltrarci nella 
recensione vera e propria. 
Parlare di Moken-X come di un 

clone di Doom, Ouoke, Half life e 
soci è assolutamente fuori luogo. 
Dei titoli della iD e della Valve il 

gioco Atlus è manchevole di innu­
merevoli componenti, ma se sia una 
pecca o, più che altro una precisa 

scelta a livello di concetto è lutto 
da verificare. E" vero, Moken-X non 
presenta una struttura dei livelli 
intricata, ragionata e raffinata come 
quella delle migliori mappe di Ouake 

Il, cosi come è incapace di ricreare 

'ROOUìORF ATLUS 
~ I UPPAIO INTERNO 

'ilRE SPARATUTTO 30 
GIOCAT1R 1 

ERSIONE GIAPPO NESE 
S TOWtJ www.atlus.co.jp 

Maken-X, prodotto e sviluppato dalla 
A tlus, casa già celebre per i numerosi 

titoli "ruolisl:ici" che da tempo offre al 
panorama consolaro, s1 presenta 

come il miglior sparatutto in soggettiva 
per Dreamcast 

quell'incredibile atmosfera e parteci­
pazione che ha invece reso celebre 
Hall Life, ma nonostante questo si 
riesce a ritagliare un suo giusto spa­

zio sulla console Sega. Ouesto per­
ché l'elemento sparatutto è stato 
portato estremamente alla ribalta, 
andando a offuscare ogni velleità 
particolarmente sttategica e puntan­

do in buona parte sulla velocità di 
reazione occhio-mano. Questo non 
vuol dire che Moken-X si risolva in 
un semplice schiacciare frenetica­

mente il pulsante di fuoco, anzi. una 
certa destrezza e abilità nella 
gestione della situazione va comun­
que tenuta. 
Ma per capirci meglio è il caso di 
descrivere meglio le caratteristiche 

base del gioco: la visuale è quella in 
soggettiva, come ampiamente detto 

11 liveUo londi~ ~ un pkcolo ~ttacolo 
per g1i occhi 

e i tasti del joypad servono princi­

palmente per sparare, saltare, mirare 
e "agganciare" un nemico e MakenX­
ore se ci passate il neologismo. La 

struttura dei livelli è piuttosto linea­
re ed è praticamente impossibile 
perdersi, cosi come sono pochi o 
nulli i segreti da scovare. Si copre 
un'area. uccidendo i nemici presenti. 
s'imbocca solitamente runica porta 
aperta che ci sia, magari dopo aver 
premuto l'apposito interruttore e si 
continua su questa linea. I nemici 

sono dispersi in un discreto numero 
all'interno del livello e contano di 
più sulla quantità e la velocità (alcu­
ni sono davvero molto, molto veloci 
e in grado di far saltare l'apparato 
ottico del giocatore). più che sull'in­

telligenza artificiale, che risulta 
infatti piuttosto scarsina per usare 

Abbiamo "lockato" il ne.mko. ora b:uta far 
fuoco e uceide.f'lo senza pietà. 
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r Scusa? Puoi ripetere~ 

un eufemismo. Sono presenti diversi 
boss d1 metà e d1 fine livello. tutti 
realizzati egregiamente dal punto di 
vista tecnico. ma piuttosto elemen­
taro da abbattere. 
Insomma, finora ie note pos1t1ve por­
tale a carico do Moken-X sono dav­
vero pochine. per non dire nulle. 
dove sta la fregatura? 

EX·TRANSFORME" 
Quando poco fa abbiamo parlato di 
MakenX are non volevamo solamente 
indicare come il livello cerebrale del 
redauore medio di J sia paragonabile a 
quello di una tartaruga di mare (con 
lullo ol rospeno per le Tarte!), ma si 
voleva anche dare un nome a una pra­
tica effettuabile on Moken-X che, scp· 
pur non troppo frequente. rapprescnta 
una delle trovate più 1nteressant' del 
gioco. In pratica. in momenti partico­
lar del gioco. e possibile decidere se 
·1rasformars1· o meglio. entrare nel 

---
corpo o mtno d1 un ntm1co cht 
abbiamo appena abbattuto (in alcun 
casi). Cos farenoo otterremo ol suo 
tipo d1 attacco. 1e sue caratteristiche 
d1 pottnza. rrs. !>ttnza. salto t cosi via. 

Cambia ancne 11 diverso tipo d1 attac­
co X (ottenb11le tenendo premuto il 
tasto A). Non e f1n1ta qua. 
Cambiando personaggio (o non 
cambiandolo). so alternerà la succes­
sione dei livelli, cosi come l'evolversi 
della trama alla base di Moken-X. Se 
per quel che riguarda quest'ultimo 
aspelto, possiamo perlomeno oltre· 
passare senza tanti problemi la cosa 
(dato che sia 11 parlato che eventuali 
sotto!lloli sono completamente in 

giapponese). non s puo romanere 
1nstns1b1h davanti a una caratttnst .. 
ca che aiuta oncred1b1lmen1e ad 
aumentare la longevità del 91oco. 

TEXTURIZZATO A CALDO 
l'aspeuo tecnico di Moken·X è 
indubbiamente uno dei pregi del 
gioco: la risoluzione adottata con­
sente al gioco d1 sfoggiare un ottimo 
livello di dettaglio, per non parlare 
del livello delle textutt, realizzate in 
maniera impeccabile nella grande 
maggioranza de• caso. Soffermarsi a 
guardare i lamp1on1 nella nebbia lon­
dinese e una pratica che almeno 
nelle primissime pan11e, potrebbe 
ponar via qualche prezioso minuto 
di gioco. Purtroppo non tutti i livelli 

ai tratti tipicamente adventure dei 
diversi personaggi e delle 
caratteristiche aegli stessi, si 
contrappone in fatti uno schema 
di gioco elementare 

appaiono 1spora11 e realizzati con la 
stessa cura. pur non scendendo mai 
sotto la sufficienza 
Da segnalare alcuno effetti di luce 
divertenti e spettacolari, come le 
mosse speciali o alcuni riflessi. Dal 
punto di vista del sonoro la situa­
zione cambia poullosto marcatamen­
te 1 motivi che fanno da sottofondo 
al gioco Atlus rimangono effe11tva­
men1e sempre delle impersonalo 
sequenze campionate che non rie­
scono a staccars dal toro ruolo di 
stmplic compr1mar1t, st non ptr 
qualche istante graz e a roff di chi­
tarre elettriche che vengono comun­
que a noia dopo ben poco tempo. 
Il sistema di controllo risulta in 
generale ben pensato. nulla per cui 
gridare al miracolo comunque: si puà 
saltare, colpire. scivolare a destra e a 
sinistra e parare 1 colpi premendo 
verso do se la levetta analogica Il 
movimento con la stessa levetta 
appare a volte (rar> caso comunque) 
un po' mprecisa, ma la pratica, 
poca. aiuta on questo caso 
Giocare a Moken-X e d"enente se 
siete disposto ad entrare nel suo spiri­
to: se da una parte 11 gioco della 
Atlus sembra attirare, almeno 1nìz1al­
mente, solo per l'ott1ma realizzazione 
tecnica e per la velocità da sparalutlo 
con cui si presenza (niente cervello, 
tulio istinto da bulton-smasher). 
dopo poco tempo potreste essere cat­
turali dall'interesse verso il prossimo 
personaggio che potreste incontrare, 
così come la presenza do diverse 
trame spinge a rigiocare Moken-X. In 
generale la sensazione e comunque 
quella do un buon gioco. ma abba­
stanza scarno a tratti e fon troppo 
·;ngenuo·, troppo arcade direbbe 
qualcuno: ai traili t1p1camente 
adventure dei diversi personaggi e 
delle caratteristiche degh stesso, sì 
contrappongono infatti uno schema 
di gioco elementare e un'ìntel· 
ligenza art1l1calc nemica dav- 1 • J] 
vero troppo semplocootta "' 
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AHl<IVI I <A 
IL Mt-'J' Jl/\O O 
Se siete 1n spcismod1-
ca attesu d1 un buon 
spara tutto u i prirT1a 
persona per 
Dreamcast. 1n1z1ate a 
spegnere 1 ceri e le 
candeline. tu~;l1etc dal­
l'angolo dell<-t camera 
l'1ng1nocch1dto10 e 
rivendetelo pt~r procu 
rarv1 1 soldi nt~cesstu1 
alle future spt~se 
Come detto 11c!I corpo 
della recensione. 
infatti. per la ( onsole 
Sega sono 111 via d'ar· 
rivo (rnancc-1 ~olu. si fa 
per dire. l'uff1c1allzza 
zion). quelli t:he pos 
sono essere~ conside­
rati 1 due rn1glluri 
esponenti del Uf~nere 
Ouake lii \IL& c_u1 ver 
s1one per PC~ trovere­
te recens1td -,ul pros 
simo numero d1 ...J) e 
Half~Llfe. Il g1-..uello 
della scors; 1 stagione 
v1deog1oco~.t Non e 
f1n1ta QUd. il buon 
Maken-X nun fa 
ancora utilizzo delle 
potenz1al!ta ,,,, hne del 
Oreamcast . .il contra 
rio dovrebbero fare 1 

titoli sopra c1t.:it1, 1n 
particolar modo 
Ouake lii Arona, ma 
come d1ment1cdre 
quella p1ccol,t uspan 
s1one ch1arn.1td Tedm 
Fortress Cf<1 ;..SIC per 
Half-Lde che dd mesi 
e mesi furore'dg1a. nei 
PC d1 rnezLu rnondo? 
Tenete le dita 1ncro 
c1ate 

Una ~ta ucciso Il mult.,.bf'Acitlone 1 
potremo e.itr;\re nel wo wrpo. 
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ii 
GIOCABILITA' 6 
+ Buon 1attma di con1rt1.o 
• lmprec1sion1 atlla f1S1t1 del• p111 11 
e net controllo dtg~ 191ntont 

LONGEVITA' 4 
• Tavoli anomm1 e pnv1 di 11t1a1tw1 (e 
sono solo d.e) 
• S.sso liYello di d1fhcoft! 

GRAFICA 6 
+ l'alla rboluz1on1 a1uta 
• .. , ma rion pub combattere da "''' li 
caolic1ta dei tavoli 

SONORO 7 
+ Musiche molto azztccatt 
+ Buon use d1 vtc1 • effem Stl\On 

Worms P1nball è fon · 
damentalmente un 
gioco mediocre. Non 
ha certo diletto abnor· 
m1 che ne rendono fa 
sola esistenza un 
insulto all'1ntelllgenza 
umana. Ma è anche 
vero che non ha vera 
mente nulla d1 partico­
larmente interessante 
da offrire. Con due soli 
tavoli, dei quali uno 
totalmente lnslgnlll· 
cante e uno ct"le, pur 
fregiandosi di una 
buona caratterlzzazio 
ne grafica, non offre 
nulla di innovativo o 
particolarmente d1ver· 
tente a livello di strut­
tura, c'è ben poco da 
stare allegn Se poi 
aggiungiamo 1 doletti 
nel sistema do control­
lo, le 1mprec1s1oni nella 
gestione della pallina e 
la grafica conlusoona­
na il quadro è compie 
to. Il sohto gioco solo 
per super appassiona 
b a cui. on effetto, la 
PlayStabon non offre 
molto do megho 
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L e simulazioni do fl1pptr non hanno 
ma• avuto un gran SU«tSSO. ne su 

computer. ne su con.o c. Ciononostante 
uno zOttOlo duro d appassoonatr d~ 
aver sempre sostenuto 11 gcnere, VlSto 
che pcflod1camcntc ne spuntano fuori 
nuOVI csponcnto. Poco tempo fa anche ol 
Team 17 ha deciso do buttarsi nella 
mischia rcaliuando delle tavole ispirate 
ai propri g1och1 on una produzione per pc 
Quella di cui vado a pa~arc e la conver­
sione per PlayStat1on dcl suddetto gioco. 
La reali11az1onc r totalmente bidimen­
sionale e. nello splendore dell'alta nsolu· 
zoonc, ci pone davanti a due tavoli ispira­
li a due dei più recenti successi dcl team 
d1 programmatori: Wonns e World Rolly 
f(ver. I piani di gioco sono realiuat1 
discretamente, con una buona cura per il 
dettaglio e con un sacco do dettagli tipici 
de• g1och1 1n questione. Parecchie situa· 
z1on1 classiche delle due produzoono sono 
fedelmente nportatc sul piano di gioco e 
nei display luminoso che entra 1n gioco 
spcsw e volentieri per coinvolgerci on 
sompatoCt wtt091och1. Spesso"' ntroverc­
tc a dover gestore 1 pc~g1 dci due 
videogiochi 'n piccole awcnture (per 

INFOGRAMES 
TEAM 17 
PINBAll 
4 
EUROPEA 
www.team17.com 

se si può accett!=lr~ la presenza d! 
pochi tavoli (o magan d1 solo uno), lo s1 

fa nella speranza che significhi 
altissima qualità e ricercatezza della 
struttura di gioco. Non pare essere, 

purtroppo, questo il caso 

capirci, fra le altre cose mo e capotato d• 
dover guidare la super pecora di worms 
all'assalto di un nugolo di vermetto). 
Graficamente la realiuazoone e do buon 
livello, se si esclude il fatto che alcune 
zone sono un po' confuse e spcsw capota 
di non riuscire a rendersi bene conto di 
cosa succede. A voler ben vedere non' 
che sia un diletto da poco ... Il problema 
consiste anche nel fatto che il display 
luminoso e stato realizzato in una specie 
di semitrasparenza e piazzato sopra alla 
parte superiore del tavolo. li risultalo e 
che quella zona appare un po' confusa 
allo sguardo. Cambiare visuale non serve 
a molto, visto che significa comunque 
allontana~ e rendere tutto ancora poù 
incasinato. Mo to t>en rcahuata e invece 
la colonna sonora che aiuta parcccllio a 
ricreare l'atmosfera dci due g•ocll• da cui 
traggono 1sp1raz - 1 tavoli con mus1-
chettc azzeccate e con un sacco d• cffct · 
l• sonori e camp1onamcnt1 p<eso d• peso 
da· g och ong na • 

VERMJSENZA 
SPINA DORSALE 

problema fondamentale consiste 1n 
una certa anonom1ta e p1attcua dci due 
piani di gioco. Non c'c niente do part•CO· 
l.Jrmcnte interessante o innovativo e se, 

tutto sommato, il tavolo do Worms si 
salva per la simpatia della realizzazione e 
dci sottogiocbi, la sezione dedicata a 
WorldRo/lyf(verl! d1 una inut1htà spa­
ventosa. Oltretutto la tanto decantata 
fedeltà simulativa dcl comportamento 
della palla non r che sia poi cosi incredi­
bile (anzi, spesso e volentieri si imbizzari· 
scc in comportamenti un po' assurdi) e il 
pur comodo sistema di controllo, rivela 
qualche magagna nella gestione degli 
spintoni da inOoggere al Oopper. Tutto 
questo, sommato alla sola presenza di 
due tavoli. da vota a un gioco poco inie· 
rcssante c. soprattutto molto poco lon· 
gcvo (oltretutto so fanno punti come se 
piovessero e ci vuole veramente poco a 
battere 1 record prcstabdoti). Certo. va 
pure detto che non I! che Ct sia molta 
concorrenza {on generale e. soprattutto. 
nel mcmito PlayStatoon) e probabilmen­
te questo gioco verrà visto come la 
manna dal Cl(IO dagh appassionat•, però 
e nncgabllc che 1 dolctt• siano piuttosto 
pcsantuca. ~ percllc d1Ctamocclo, se 
so puo ~tiare la p<escnza d1 pochi 
tavolo (o magari do solo uno), lo so fa nella 
speranza che s•gn1foch1 a11oss1ma qualità 
e nccrcatcm dcl a struttura do 
gioco. Non pare essere, ,,.[) 
purtroppo, questo il raw. ~ 
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GIOCABILITA' 8 
+ Buon sistema di controllo 
• le telecamere a vofle mettono in 
difficoltà 

LONGEVITA' 
+ Adeguata al gioco 
• Alcuni livirn molto ampi, altn 
decisamente meno 

8 

GRAFICA 8.5 
+ Yarietà degli ambienti, colori e 
design ottimi 
- Meno originale del primo capitolo 

SONORO 8.5 
+ Colonna sonora suggestin, varia e 
piacevolissima 
+ Il sistema di linguaggìo adottato per 
i personaggi è diver1ente 

Rayman 2 è da non 
perdere per tutti coloro 
che hanno sudato 
sette camicie g iocan­
do al primo (decisa­
mente p iù difficile 
rispetto al secondo): è 
colorato, d ivertente, 
curato nel dettagli e 
spassoso. La nuova 
ambientazione trid i­
mensionale è ben riu­
scita, risulta varia e 
invoglia nel prosegui­
mento dell'awentura. I 
personaggi sono tutti 
deliziosi, s icuramente 
uno degli elementi p iù 
divertenti del g ioco. 
Tu ttavia, questo g ioco 
di pia tta forme non 
risulta p iù origina le o 
inno vativo di que lli g ià 
in circ o lazione e perde 
c on il p redecesso re, 
che sembra dimostra­
re u na m aggio r pas­
s ione n e lla sua c rea­
zion e d a p arte dei rea­
lizzato ri, sia per qua n to 
riguarda le idee sv ilup ­
pate (meno p articola ri 
d i q u elle del primo) 
che g li ambienti (men o 
o riginali e bizzarri 
rispetto a l passato). 
Rayman 2 è s icura­
mente u n gran bel 
gioco, ma meno ispi­
rato del primo capito lo. 

r.il ayman e tornato tra noi, con 
~ delle grandi novità concernenti 
l'ambientazione in cui si svolge l'av­
ventura. Il nuovo capitolo infatti, 
rispetto al precedente in 20, è total­
mente tridimensionale. 
Rayman deve sconfiggere i pirati che 
hanno invaso il suo mondo e liberare i 
suoi amici fatti prigionieri. Altro com­
pito fondamentale, dover recuperare 
tutte le particelle (i Lum gialli) in cui è 
stato disgregato il nucleo primordiale 
del mondo, in tutto 1000. 
Gli ambienti creati per questo gioco, 
ricordano da vicino quelli di un carto· 
ne animato, sono coloratissimi, fanta­
siosi, ampi e profondi. Ci si trova 
davanti a mondi molto diversi tra loro 
e vari. Si devono. ad esempio, attraver­
sare enormi prati e sorvolare cascate, 
ruscelli, ma anche attraversare grotte 
buie coperte di ragnatele e infestate 
da esseri strani, attraversare lunghi 
fiumiciattoli di lava sopra una grossa 
prugna (le stesse del primo capitolo). 
percorrere discese (di ghiaccio, legno 
ecc.) ricolme di ostacoli mortali, sal ta­
re su casse disseminate lungo cascate. 
lava e fango. I livelli più suggestivi li 
incontriamo procedendo nel gioco: il 

I Uno dol?i più temibili bo$$ di fine l ivello 

Nel corso dell'avventura, incontriamo 
dei personaggi dagli atteggiamenti 

comici che ci aiufano a superare degli 
ostacoli: è il caso di Globox, un essere 

blu e cicciotto che quando zompetta 
emette un suono simile a quello dei 

pupazzetti di gomma 

Precipizio è uno di questi, una durissi­
ma sfida mozzafiato contro i pirati, in 
cui tutto ciò che Rayman deve fare e 
correre, correre, correre e saltare evi~ 

tando di cadere nel burrone e schivan­
do le bombe lanciate contro di lui. Ma 
ce ne sono molti 
altri, i Santuari ad esempio, ricchi di 
atmosfera e di difficoltà. 
La colonna sonora e godibilissima e 
ben si adegua alle azioni e alle peripe­
zie che Rayman deve compiere nel 
corso dell'awentura. Si tratta dei soliti 
movimenti, che il vegetale compiva già 
nel primo capitolo: salta. vola e plana 
con il ciuffo a mò di el ica. si aggrappa 
agli anelli alati e può usare il potente 
pugno per darle di santa ragione al 
nemico e per distruggere porte e bar­
riere che ci ostacolano nel cammino. 
Per guadagnare più energia vitale (rap­
presentata da una barra color giallo 
oro), Rayman deve recuperare i Lum 
rossi mentre i Lum verdi ci permettono 
di salvare la partita fino a dove siamo 
arrivati in modo che se l'uomo raggio 
dovesse morire. ripartiremmo da quel 
punto. 

MELANZANE ATLETICHE 
li livello di difficoltà delle azioni da far 
compiere al piccolo vegetale, man 
mano che si procede, aumenta gra-

dualmente: dal mondo del Santuario di 
roccia fuoco in poi, tutto risulta più 
difficile e richiede grande pazienza e 
precisione da parte del giocatore. E' 
sicuramente un momento di grande 
soddisfazione quello in cui Rayman 
riceve da Ly (la fata che ci aiuta lungo 
il cammino imitando il Papa per quel 
che riguarda l'uso della voce) il potere 
di volare, ma dopo pochi minuti che ci 
si cimenta nel volo ... Prepariamoci ad 
uscirne un po' frustrati ... Non e piace­
vole assistere alla cottura di una 
melanzana nella lava (magari questa 
immagine può stuzzicare un certo 
appetito, ma, almeno personalmente. 
la preferirei in una teglia nel mio 
forno ... ). 
Nel corso dell'awentura. incontriamo 
dei personaggi dagli atteggiamenti 
comici che ci aiutano a superare degli 
ostacoli: e il caso di Globox, un essere 
blu e cicciotto che quando zompetta 
emette un suono simile a quello dei 
pupazzetti di gomma da strizzare per 
bambini, della simpatica balena 
Carmen, che ci permette di seguirla 
sott'acqua lasciando una scia di bolle 
d'aria che ci ri forniscono di ossigeno o 
dei Teens, un popolo di piccoli esseri 
verdi dal muso lungo che risultano 
comici pur non volendolo. Per tutti i 
personaggi, è stato adottato un lin­
guaggio composto da buffi suoni 
(come in 8onjo-Kozooie) che risulta 
divertente e caratterizzante, anche se 
si tratta di un'idea già sfruttata. 
Oltre a dover saltare, colpire, planare e 
correre. dobbiamo condurre Rayman 
attraverso sezioni piuttosto complesse: 
ad esempio, nella Palude dei brotti 
sogni, l'ortaggio si cimenta in uno scii 
d'acqua tortuoso e pericoloso. dovendo 
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evitare mostri, casse e bombe disse­
minate lungo la palude. Nel già citato 
Santuario di fuoco, ci si trova nuova­
mente. come avviene anche in livelli 
precedenti. a dover guidare Rayman 
impegnato a cavalcare una piccola 
bomba. imitando un pò lo stile 
Bonanza: questa volta però il compito 
risulta molto piu difficile, in quanto si 
deve saltare da una parte all'altra evi­
tando sia che la bomba esploda sia di 
finire nel mare di lava che si trova 
sotto al sentiero di roccia che dobbia­
mo percorrere. In un altro livello. 
Rayman deve nuotare per un lungo 
lasso di tempo sott'acqua: bisogna 
abituarsi ai movimenti del vegetale e 
farlo muovere molto velocemente per 
impedire che muoia annegato. Oltre a 
volare con il proprio ciuffo. Rayman. on 
alcuni casi, può farlo sfruttando dei 
barili esplosivi: se ci si avvicina a delle 
fiaccole con il barile. infatti, la miccia 
si accende e si prende il volo. ma 
anche qui bisogna evitare di volare 
troppo in basso, rischiando in tal modo 
di morire in acqua, o troppo in alto. 
andando cosi a sbattere contro le 
pareti esplodendo. Ad un certo punto. 
dobbiamo anche dimostrare di aver 

E questo sarebbe un eroe capace di salvare I 
il mondo? Dove VK!remo a finire ... 

Il sistema di controllo funziona a 
dovere, anche se a volte bisogna 
usare molta cautela nel muovere 

Rayman su piccole superfici 

dimestichezza con le navi: ci troviamo, 
infatti, nella situazione di dover pilota­
re un piccolo galeone lungo un percor­
so tutt·altro che comodo. 

RAYMAN ALLA RISCOSSA! 
Esistono dci livelli intermedi nel gioco: 
i livelli bonus. a cui si piò accedere 
solo se si è riusciti a trovare tutti i lum 
e le gabbie previste per ogni mondo e 

Nonostante le foto pobblic.ate il gioco è 
interamente in italiano 

in cui si deve sostenere una gara di 
corsa con un pirata e i livelli in cui si 
accumula energia vitale e altri lum. in 
cui Rayman deve sfidare la fata l y in 
una gara a tempo e a cui si può acce­
dere solo se si è in possesso di un buon 
numero di lum. 
Il sistema di controllo funziona a 
dovere, anche se a volte bisogna usare 
molta cautela nel muovere Rayman su 
piccole superfici, in quanto i movimen­
ti risultano abbastanza ampi {quando 
ci troviamo sul bordo di una cassa, ad 
esempio e dobbiamo girarci indietro. 
c'e il rischio che Rayman cada, quindi 
è meglio fargli compiere un salto 
all'indietro e planare). l e telecamere. 
invece. in alcuni casi non sono soddi­
sfacenti: può capitare che si girino 
inquadrando di faccia Rayman mentre 
un nemico ci sta attaccando, impeden­
doci di vederlo o mentre dobbiamo 
compiere un salto o qualche altra 
azione. Per quanto riguarda il perso­
naggio di Rayman, spezzerei una lan­
cia a favore del primo capitolo: anche 
se in Roymon 2 viene presentata una 
trovata molto divertente (fargli usare il 
proprio corpo come palla da basket se 
lasciato senza far nulla) e se comun­
que è stato curato nel minimo detta­
glio, Rayman risulta piu caratterizzato 
nel primo capitolo, sia nelle movenze 
che nei vari atteggiamenti. Insomma. il 
primo Rayman è un personaggio unico. 
con caratteristiche particolari e origi­
nali, mentre quello del secondo è piu 
anonimo. Anche gli ambienti del primo 
Rayman vincono su quelli del secondo 
per maggior creatività e originalità (il 
livello della musica o quello 
delle matite. ad esempio, dcci - l•J I 
samente bizzarri). "' 
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• 
GIOCABI LITA' 
+ Immediato e divertente 
+ Controlli impeccabili 

LONGEVITA' 9 
+ Molto longevo 1n singolo 
+ lnhnilo in multiplayer 

GRAFICA 9 
+ Bellissimo da vede1e 
+ fluido anche giocando in 4 

SONORO 7 
- Musichelle anonime 
+ Belli gli el1e11i sonori _J 

[ Tutto pronto per la puten:r.a . . . 

C rash Team R a c ing è 
un g ioco bellissimo: la 
realizzazione tecnica 
a p pare d a vvero o ttima, 
la g rafica al top e 
soprattu tto, si rivela 
estremam ente gioca­
bile. La varieta' di 
opzioni e mod alità lo 
ren de eccellente s ia 
per il gioco in s ingolo 
che (e soprattutto) per 
il multiplayer. 
Consigliato senza 
riserve a tutti i fan di 
Mario Kart e giochi 
simili (ai quali CTR 
deve comunque mol· 
tissimo) che troveran­
no in questo titolo una 
versione "affin ata" del 
classico N intendo, e 
anche a chiunque 
voglia semplicemente 
u n bel gioco. I 
Naughty Dog lasciano 
la PlayStation con un 
ottimo b iglietto di 
addio. 

f11 nevitabile come le formiche ad 
L!J un picnic: dopo Mario, Sonic, 
Donkey Kong. Bomberman e 
Megaman, ecco un altro personaggio 
dci videogiochi impegnato in un 
gioco di corse. 
Per chi non conosce il personaggio, 
Crash Bandicoot è uno dei personag­
gi rappresentativi della PlayStation, 
assieme a Lara Croft (Tomb Roider) e 
qualche altro disperato omino digi­
tale: con ben tre giochi (tutti 
platform di discreta fattura) all'atti­
vo e più di dieci milioni di copie ven­
dute in tutto il mondo, siamo davan· 
ti a un personaggio di tutto rispetto. 
Prima di inoltrarsi in un genere a 
loro estraneo. i Naughty Dog hanno 
ben pensato di osservare bene la 
concorrenza per poter carpire i 
migliori aspetti dei titoli più merite­
voli e unirli in un solo gioco, l'ultimo 
da loro realizzato per Psx: in parti· 
colare la loro attenzione si è focaliz­
zata su due mostri sacri del genere: 
Mario Kart 64 della Nintendo e Diddy 
Kong Rocmg, made in Rare, entrambi 
giochi per Nintcndo 64. 
La schermata dei menu ci pone 
davanti a un grande numero di pos-

La grafica di CTR e ' a d ir poco ottima: i 
percorsi scorrono fluidi e ben definiti 

sotto i nostri occhi, il clipping 
è praticamente inesistente 

e le sce lte stilistiche e cromatiche 
che hanno sempre contraddistinto 

la serie sono state fedelmente 
riportate in questo gioco 

sibilità: le ben sette modalità in cui 
possiamo cimentarci regalano al 
gioco una varieta' e una conseguen­
te longevita' davvero impressionanti. 
A parte le comuni scelte come 
Arcade Mode e Time Trial fanno 
capolino l'interessante Adventurc 
Mode e il temibile Battle Mode: il 
primo è stato direttamente mutuato 
da Diddy Kong Racing, e permette di 
scegliere uno degli otto piloti dispo­
nibili e utilizzarlo in una sorta di 
adventure game su quatto ruote, il 
che ci porta ad esplorare varie zone 
del gioco. sfidando gli altri corridori 
e incontrando di tanto in tanto 
anche dei Boss piuttosto ostici da 
battere che ci sfidano in appassio­
nanti corse uno contro uno, proprio 
come accadeva nel citato gioco della 
Rare. 
Il tutto ruota attorno all'arrivo sulla 
terra di un malvagio alieno, i l cui 
unico hobby è vagare per l'universo 
sfidando i corridori più abili di ogni 
pianeta: in palio c'e' la salvezza del 
pianeta stesso, che verrebbe crudel­
mente ridotto in schiavitù dalle forze 
aliene nel caso i piloti autoctoni per­
dano la sfida. Inutile dire che la 
regione prescelta dall'alieno per la 

sfida è proprio l'Australia, terra nati­
va del marsupiale Crash e dei suoi 
amici e nemici: e cosi ecco un nutri­
to gruppo di personaggi motorizzati 
ben decisi a raccogliere la sfida dcl 
verdognolo nemico spaziale per un 
motivo o per l'altro. 

NEL CUORE DELLA CORSA 
I personaggi inizialmente a nostra 
disposizione sono otto: term inando 
le varie modalità del gioco potremo 
sbloccare ulteriori sei corridori. Ogni 
pilota si differenzia dagli altri per 
alcune caratteristiche, come tenuta 
di strada e velocità massima è inol ­
tre da tenere in considerazione l'a­
spetto stesso del nostro personaggio, 
anche la mole e il peso giocheranno, 
difatti, un ruolo importante in CTR: 
un personaggio grosso e pesante ad 
esempio sarà meno sprintoso di uno 
piccolo e rapido, però in caso di col­
lisione tra i due si capisce facilmente 
chi avrà la meglio. E di urti nel gioco 
ce ne saranno tanti ... 
Il gioco presenta ben 17 piste "uffi­
ciali", cioè accessibili sin dall'inizio, 
cui poi si aggiungeranno inevitabili 
percorsi segreti: i designer del gioco 
meritano sicuramente un buon 
numero dilodi, il lavoro svolto su 
ogni singola pista è stato molto e si 
nota. 
I percorsi di CTR, pur suscitando 
sensazioni di dcja vu di tanto in 
tanto, sono probabilmente i più bell i 
e godibili mai apparsi in un gioco di 
questo tipo, presentando tutti i preg i 
e le trovate già viste nei giochi 
sopra citati ma aggiungendo allo 
stesso tempo preziose novita e 
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MOTOt<I E 
DR/\C~HL T li. 
Come g ia ' accadde lo 
scorso ann o . quando 
in Crash Bandicoot: 
Warped era celata la 
demo del bellissimo 
Spyro The Dragon. 
a n c h e in C rash Team 
Racing c 'è u n a sor­
presina ·re lativa al dra ­
g hetto viola: tenete 
p rem uti L 1 e d R 1 e 
prem ete 1n sequenz a 
Giu ', Cerchio, Triangolo 
e Destra nella sch er­
mata p rincipale del 
g ioco per giocare u n 
demo d1 Spyro 2: 
Gateway to Glimrner 
(recensito d a q ualche 
parte in questo stesso 
nume ro). 
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I $eçondo posto. ini.riamo a migliorare! 

accorgimenti: nessuna pista risulta 
frustrante o anche solamente brutta 
e la presenza di scorciatoie e bivi le 

rende adatte ai pi lot i in cerca di una 
guida più tattica. 
Ma le piste da sole non varrebbero 

molto se alle spa lle non ci fosse un 
motore grafico all'altezza della 
situazione, per cui è i l caso di parla­
re subito del cuore di Crosh Team 
Racing. 
la grafica di CTR e a di r poco otti­
ma: i percorsi scorrono fluidi e ben 
definiti sotto i nost ri occhi, i l cl ip­

ping è praticamente inesistente e le 
scelte stil istiche e cromatiche che 
hanno sempre contraddisti nto la 
serie sono state fedelmente riportate 
in questo gioco. 

Si può tranqui llamente affermare 
che graficamente parlando CTR è i l 
miglior titolo del genere: i fonda li 

super-dettagliati, l'ottima qual ita' 
delle texture e i parecchi effetti spe­

cial i implementati lo rendono visiva­
mente massiccio e in generale supe­
riore ai titol i analoghi. Al tra nota va 

al design dei singoli corridori , che 
sono stati realizzati magistralmente 
in 30 e che vantano numerosi effetti 
sonori come esclamazioni e orletti 

che l i rendono immediatamente sim­
patici e familiari , sopperendo egre­
giamente alla mancanza di notorie­

ta' che potrebbero denotare se avvi-

cinati a nomi come Mario o Sonic: 
un errore dei giochi della serie di 

Crash è stato a mio avviso i l focaliz­
zare l'azione quasi unicamente 
attorno a Crash, lasciando t roppo 

nell'ombra i personaggi secondari, 
che quindi in un gioco come CTR 
fanno fatica a presentarsi come 
degni comprimari, ma l'ottimo lavo­
ro di valorizzazione svolto su di loro 

fa si che gia' dopo un'oretta di gioco 
li conosciate bene. 
I giocatori dei precedenti giochi di 

Crash noteranno simi li tudin i anche 
con le musiche di accompagnamen­
to, che risultano orecchiabi li e adat­
te all'azione folle del gioco, anche se 

sinceramente avrebbero potuto esse­
re più differenziate tra loro. 

ALTRO CHE 
DEFLETTORI ... 
Parlando delle gare vere e proprie il 

gioco è praticamente identico ai 
citati predecessori: sulle piste sono 
sparse in vari punti le tipiche casse 

già viste negli altri giochi di Crash, e 
correndoci addosso con i kart si rac­
coglieranno i bonus contenuti in 
queste. Le casse senza alcun simbo­
lo contengono mele, che hanno la 

stessa funzione delle banane in 
Oiddy Kong Racing: più ne raccogl ie­
rete, più veloce andrà i l go kart. Le 

casse contradd istinte da un punto 

Con tre amici e un multitap la 
longevita' del gioco sale a livelli 
stratosferici, anche perche' la fluidita' 
resta ottima persino con il quadruplo 
split screen 

interrogativo contengono dei bonus, 

che vengono selezionati con la stes­
sa tecnica vista in Mario Kart (una 
sorta di rapida roulette). 

Questi variano dai missi li teleguidati 
a pericolose bombe, a scudi (rappre­
sentati da Uka Uka nel caso usiate 
un personaggio "buono", o da Aku 
Aku per i piloti "cattivi") e perfino 

globi energetici, per un totale di 
dieci di fferenti gadget da usare a 

nostro favore. 
I bonus sono molto uti li per quanto 
riguarda le gare normal i (Adventure 

e Arcade Mode). ma diventano ancor 
piu' spassosi nelle modali tà mu lti ­
player: correre per le piste togliendo 
di mezzo gl i amici a colpi di bombe 
e' divertenti ssimo. e i l top lo si rag­

giunge nella modalità Battle, in cui 
fino a 4 giocatori si scatenano in 
arene piene di casse bonus col solo 

scopo di massacrarsi amichevolmen­
te. Con tre amici e un multitap (peri­
ferica che permette di collegare 4 
pad su una PlayStation) la longevità 
del gioco sale a livell i stratosferici, 

anche perche la fluidità resta 

ottima persino con il quadru - I •O I 
pio spi it screen. "'~ 
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~MUSIC 2000 
OI MARCO 80SIO chump@edmaster.it 

GIOCABILITA' 7 
+ Con un po' d1 fantasia ci si diverte 
da subito ... 
• Usare il pad per muoversi nei menu è 
davvero scomodo 

LONGEVITA' 7 
+ P\16 durare 1n eterno se amale la 
mU$iCa . .. 
.. ... Alirimenti vi durerà cinque minuti 
al massimo 

GRAFICA 
+ fa onestamente il suo dovere 
- Peccato non siano disponibili più 
•skin• 

SONORO 
+ Tantissimi effetti s1H1ori fra cui 
scegliere 
+ Tutti btn realinati 

7 

9 

Music 2000 è senza 
dubbio u n prodotto di 
buona fattura, anche 
se, come ho già spie­
gato nella recensione, 
è macchiato da u n a 
pecca che limita 
molto: certo se siete 
degli amanti della 
musica o del O.J in 
e rba non fatevi scru­
poli e acquistatelo al 
volo; se invece la 
m u sica non è il vostro 
forte lasciate pure per­
dere. E' comunque 
molto divertente speri­
mentare c on la musi­
ca, quindi non è da 
escludere che a nche 
a questi ultimi possa 
piacere ... insomma io 
lo consiglio u n po' a 
tutti, poi leggete la 
recensione e traete le 
vostre conclusioni. 

In uò essere che guardando le 
l!:_. foto qui intorno vi siate chiesti 
se Music 2000 sia o meno un gioco .. . 
Non avete tutti i torti : in effetti 
questa produzione Codemasters è da 
considerarsi un vero e proprio 

tracker, owero uno strumento che vi 
permette di creare la vostra musica 
partendo praticamente da zero. 

incollando cioe fra di loro campiona­
menti scelti fra la miriade che il 
"gioco" vi mette a disposizione nelle 

sue capienti librerie. Si tratta quindi 
di un prodotto innovativo per quanto 
riguarda la nostra amata scatoletta 
grigia (se si escludono il primo Music 
e lo stran issimo Fluid), che effetti va­

mente può far venire vogl ia di tirar 
fuori il DJ che è in noi , ma bisogna 
prima fare i conti con l'unica ma 

enorme pecca di questo prodotto: la 
giocabilità. 
Potete facilmente immaginare come 

I La schermata più cur.ata gr;1f,çamente 
dell'intero Musk 2000 ... ehm. 

PROOUTIORE 
SVILUPPATORI 
GENERE 
GIOCATORI 
VERSIONE 
SITOWE8 

COOEMASTERS 
JESTER INTERACTIVE 
TRACKER 
1-4 
PAL 
www.codemasters.com 

Se c reare tracce è sempre 
s tato il sogno della vostra vita allora 

utilizzerete M usic 2 000 fino a 
consu mare il C D 

sia scomodo utilizzare un program­
ma di questo tipo col joypad della 

PlayStation, soprattutto all'inizio, 
quando ancora non è ben chiaro 
cosa si debba fare. Certo una volta 

impratichiti tutto com incia a diven i­
re più semplice, ma una certa sco· 
modità rimane sempre comunque a 
punzecchiarvi fastidiosamente come 
una zanzara. A parte questo unico 

ma importante difetto Music 2000 è 
un prodotto molto ben rea lizzato. 
certo nulla a confronto dei potentis­

sim i tracker per PC, ma che comun­
que potrebbe regalarvi parecchie 
soddisfazion i, a patto però di avere 
una buona dose di pazienza ma 
soprattutto di tempo: una canzone 
1n pratica e formata da vari "riff' 

che potete scegl iere dalla l ibreria 
per poi incollarl i e mixarl i l 'uno 
al l'altro creando la base. a cui poi 
man mano aggiungerete parti vocal i, 

strumenta li, e chi più ne ha più ne 
metta; è owio quindi che sicura· 
mente non ci metterete dieci minuti 
a terminare una traccia ! Non manca 
inoltre la possibil ità di editare il 
proprio riff partendo da uno già esi­
stente (abbassandone o alzandone le 

ottave. velocizzandone i l ritmo, 
decidendone il volume ccc.). il che 
permette quindi di creare senza 
grossissime difficoltà un vastissimo 
assortimento di effetti e melodie. 
Simpatica inoltre è la possibilità di 
poter creare una sorta di video da 

accompagnare alle note del proprio 
pezzo: basterà prendere dalla solita 

enorme l ibreria una forma rotante, 

uno sfondo, effetti speciali e chi più 
ne ha più ne metta; metterli insieme 
come più vi aggrada nella solita sca­

letta di lavoro (quella dove mettete 
"fisicamente" i riff o i pezzi video) ed 
i l gioco è fatto. 
Certo non aspettatevi la luna, ma e 
comunque un'aggiunta che di sicuro 

non fa male e anzi dona più mordcn· 
te al prodotto . 
Stavo giusto pensando a come fare 
ad analizzare i singoli fattori di 

Music 2000: effcuivamentc giudica· 
re separatamente grafica, sonoro, 
longevità, e giocabilità è parecchio 
difficile .. beh. vediamo un po' cosa 
ne salta fuori. cosi magari riuscite a 

farvi un'idea migliore anche dell'a­
spetto più strutturale del prodotto: 
la grafica non è male, anche se 
sarebbe stato preferibile avere la 

possibil ità di scegliersi la propria 
consolle (dev'essere la prima volta 
che in una rivista di videogiochi la 
scriHa "consolle" con ben due "elle" 
non rappresenta un errore ... NdMatt) 
fra varie ognuna associata ad un 
diverso genere musicale; del sonoro 
non ne parlo nemmeno, dato che e 

ovvia l'ottima realizzazione; la gio· 
cabilità è scarsina a causa della dif­
ficoltà insita nell'uso del joypad (per 
questo sconsiglio vivamente l'acqu i­
sto di questo prodotto a tutti i pos­
sessori di PC, dato che su internet si 
possono trovare programmi molto 

più potenti di questo assolutamente 
gratis, con in più l'indiscutibile 
comodità dcl mouse ... se dovessi 
morire in circostanze misteriose già 
sapete chi andare a beccare!); la 

longevità e proporzionale a quanto 
sangue musicale c'è nelle vostre 
vene. 
Se creare tracce è sempre stato il 
sogno della vostra vita allora utiliz­

zerete Music 2000 fino a consumare 
il CD, al contrario se preferite ascol­
tare tracce già realizzate da altri non 
credo proprio questo software di 

casa Jester lnteractive faccia al caso 
vostro. Ok, è ormai giunta l'ora di 
tirare le somme: del "gioco" ne 
abbiamo già parlato abbondante­
mente, quindi catapultatevi 
nel commento dato che 

mi pagano per scriverlo. 
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KEMCO 
INFINITE VENTURES 
AVVENTURA 

U"'----L.J SHADOWGATE TRIALS OF THE FOUR TOWERS 

PRODUTTORE 
S\llLUPPATOR 
GENERE 
r.1QCATORI 
vERSIONE 
Sl'OWEB 

EUROPEA 
www.kemco.com 

01 OLIVER STATUA holly@edmaster.•t 

GIOCABILITA' 
+ sistemi di cont1ollo s.emphce ed 
eft1eiente 
+ traduzione in italiano ben fatta 

LONGEVITA' 
+ s1oria ben anicolala 

8 
+ numerost oggetti da 11ovare e con 
cui interagire 

GRAFICA 
· motore grafico vecchiona 
· colori sempre troppo cupi 

SONORO 
+ sottofondi evoc.ativ1 
- pochi e scarsi effetti sonori 

6.5 

7 

Se dovessimo stare 
qua a guardare gli ulti­
mi giochi usciti sia per 
Nintendo 64 ma 
soprattutto per le altre 
console dovremmo 
scartare immediata­
mente Shadowgate 
64: Trials of the Four 
Towers dalla lista della 
spesa. La grafica lo 
rende infatti già vec­
chio ai nostri occhi e 
sicuramente questo 
fatto pesa molto sulle 
ultime produzioni in 
ambito videoludico. 
Bisogna anche d ire 
però che l 'abito non fa 
il monaco e che sotto 
quell'aspetto rozzo e 
scialbo si cela una 
storia ben congegnata 
accompagnata da 
u na giocabilità di tutto 
rispetto. Se la vostra 
passione sono le 
avventure g ra fiche 
non avrete m olta diffi­
c oltà ad abituarvi a 
questo gioco. Se inve­
ce desidera te p iù d i 
ogni a ltra cosa conti­
nuare a d istruggervi le 
vostre d ita sui pulsan­
toni de l pad p rosegui­
te verso la porta s uc ­
cessiva, g razie. 
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lii na vasta distesa di terra ... una 
~ carovana ... un viandante ... il tuo 
nome è Del Cottonwood. 
La polvere ti offusca la vista cd i gra­
nelli di sabbia arrivano quasi all'estre­
mità della tua gola. Il rollio delle ruote 
di legno del carro è l'unico rumore in 
un silenzio quasi tombale. Un silenzio 
squarciato poco dopo dalle urla di un 
gruppo di briganti che si affacciano alle 
pareti scoscese di una montagna. Si 
lanciano verso di te e verso i tuoi com· 
pagni di viaggio. E' un massacro, il 
carro viene spolpato di tutto ciò che 
può avere anche il pili minimo valore, 
tuttavia tu resti in vita. Ti risvegli in 
una stanza grigia e buia, noti delle 
inferriate alla finestra e alla porta. Ti 
ricordi delraetaduto. sei in prigione. sei 
stato catturato, ma sei ancora vivo. 
Devi sbrigarti , devi fuggire da li, sei in 
pericolo. potrebbe arrivare il guardiano 
dei sotterranei e altre torture sarebbero 
per te fatali. Utilizzando solamente la 
materia grigia che ti è stata donata rie­
sci a fuggire dalla cella e ti ritrovi nei 
sotterrai di Shadowga1e. Capisci subito 
che c'è qualcosa di strano in questa 
città ormai decaduta, e ne hai la cer­
tezza quando dei fantasmi appaiono 
davanti ai tuoi oethì. Uno di loro e lo 
spirito di un potentissimo mago che 
cento anni fa è stato il vincitore di una 
epica battaglia che lo vedeva scontrarsi 
contro le forze dcl Male capitanate dal · 
l'oscuro Signore degli Stregoni. Ora 
questa potenza malefica e pronta per 
tornare sulle terre di Kal Torl in ed 
impossessarsene. Tu sei 11 prescelto. il 
potente mago Lakmir ti ha scelto come 
suo seguace e vuole, anzi deve, fare di 
te un grande eroe. La storia, anche se in 
effetti non è nulla di così innovativo, è 
il punto centrale di tutto il gioco, sem­
plice ma ben congegnata. 

E.ROI IN PRIMA PERSONA 
La grafica in prima persona potrebbe 
farvi equivocare sul tipo di gioco ma 
chiariamo subito che qui non vi è azio­
ne, non ci sono sparatorie, non state 
giocando a Ouake e nemmeno a 

La giocabilità è sicuramente l'elemento 
meglio riuscito in questo gioco. Gli 

enigmi non saranno sempre semplici 
ricerche di oggetti ma dovrete anche 

oltrepassare labirinti, salvare 
personaggi rinchiusi nelle segrete più 

buie fare da tramite tra il mondo dei 
· viventi e quello dei morti 

E questo chi sarebbe.? Vestito come il peggtor Renato Zero d'annou .a dov~ farti paun o 
c:he c:os:a? 

GoldenEye. Shadowgate riflette pili un 
gameplay simile a quello delle awentu­
re grafiche, sin dalrinizio vi troverete 
ad affrontare svariate serie di enigmi 
che vi ostacoleranno la strada verso la 
notorietà. Sebbene l'inizio sia un po' 
deprimente scoprirete ben presto che la 
terra di Kal Torlin nasconde un mondo 
ben articolato e sufficientemente vario 
che consente una libertà di azione 
vasta al punto giusto. Certamente non 
potrete fare ciò che volete, la vostra 
strada maestra è ben definita, ma di 
sicuro non vi troverete davanti ai vostri 
occhi un lasergame camuffato da GDR. 
Se vi mettete a giocare a Shadowga1e 
con l'occhio del giocatore novello tutta 
grafica e poca giocabilità sono purtrop­
po sicuro che lascerete questo gioco 
dopo poco tempo, ma se avrete la 
pazienza necessaria a far si che i fatti si 
evolvano almeno un po' cambierete 

sicuramente il vostro parere riguardo a 
questo gioco. 
Shodowgote purtroppo non ha molte 
frecce da tendere al proprio arco oltre 
alla storia che ci sta sotto. I.a grafica 
infatti, sebbene il Nintendo 64 abbia 
sfornato certi capolavori come Zelda e 
Banjo a Kozooie e abbia appena lancia­
to il promettentissimo Donkey Kong 64. 
non è certo l'apice della tecnica, anzi, a 
guardarla bene risulta essere non poco 
sgranata e presenta una gamma di 
colori veramente bassa. Certo i toni 
cupi ci stanno tutti, ma un po' di varia· 
zione sulla colorazione non avrebbe 
fatto male. Oltre a questo ci si mette 
una fluidità che sicuramente non vi 
farà rimpiangere di esservi abbuffati di 
merendine prima di cominciare a gioca­
re. La visuale è in perfetta prima perso· 
na quindi osserverete la città proprio 
dagli oethi di Del Cottonwood purtrop­
po però la versione pal del Nintendo 64 
ha la sua solita peeta nella velocità ed 
il tutto risulta quindi molto pesante, 
sono sicuro che la versione ntsc (USA e 
Jap) del gioco è sicuramente pili veloce. 
Tuttavia non condanniamo l'aspetto 
grafico prima di aver analizzato il gioco 
a fondo. Tutti avremmo voluto le magie 
grafiche del Dreamcast, della futura 
PS2 o delle schede grafiche per PC di 
ultima generazione, ma considerando 



Tutti avremmo voluto le magie grafiche 
del Dreamcast, della futura PSZ o delle 
schede grafiche per PC di ultima 
generazione, ma considerando che 
questo gioco non supporta nemmeno 
l'espansione RAM da 4 Mb del 
Nintendo il risultato finale può essere 
ben compreso 

che questo gioco non supporta nemme­
no l'espansione RAM da 4 Mb del 
Nontendo ti risultato finale può tsStre 
ben compreso. 

ANALISI LOGICA 
DI UN'AVVENTURA 
Per quanto riguarda il lato uditivo non 
ci si può certo lamentare. le musiche 
sono ben orchestrate in uno stile che 
ricorda il medioevo e sebbene nessuna 
spicchi sopra le altre per coinvolg1men­
lO le nostre orecchie non noteranno 
mai delle stonature nspctto allo svolgi­
mento del gioco. Sono musiche mollo 
rila~sant1, come la meccanica di gioco 
d'altronde, e qu1nd1 ben so prestano ad 
un lltolo d1 questo 11po. Piullosto gh 
effetll sonori sono un po' scarsi 1nfat11. 
oltre al solito cigolio delle porte che 
man mano aprirete, ci saranno pochi 
altri rumori a fare da contorno al vostro 
peregrinare (anche se il gracchiare dei 
corvi al cimitero è piuttosto suggestivo). 
la g1ocab1hlà è sicuramente l'elemento 
meglio riuscito 1n questo gioco. Dopo 
un in1z10 non molto convinctnte ne. 
quale non dovrete far altro che recupe­
rare l'oggetto da usare nella stanza 
successiva per accedere a quella dopo e 
~ Y•a. \i1 accorgerete che useit1 dai 

sollerrane U mondo si apnrà ai vostri 
occhi e alla vostra vog:ia di esploraz10-

ne e non potrete far a tro che sazìarvo 
con gh innumerevoli en gm1 che vi si 
pareranno d1 fronte. Ouesu en1gm1 non 
saranno sempre semplici ricerche di 
oggetll ma dovrete anche oltrepassare 
labmnt1. salvare personaggi rinchiusi 
nelle segrete piu buie fare da tramite 
tra il mondo dei v1vent1 e quello dei 
morti. Non tullo è d1 facile intuibilità e 
non lulll gli oggelll sono facili da tro­
vare. <oprallullo ptr via del vecchio 
motore grafico che non h visualizza 
bene e per la loro color;wone che non 
h contradd st1ngue da lo sfondo (questo 
e nftrato soprattutto a le ch1aV1 e a e 
pergamtne c~ pogg ano sul pav mento 
e cht assom gl aoo p u a chiazze di o io 
o sangur pr-r trrra). La ront1nua r"cc-rC'3 
d1 oggetti sara nterrona a volte con 
alcune ch1acth1tralt con 1 (troppo 
pochi pumoppo) personaggi che popo­
lano questa Ml.1 decaduta, il mene­
strello. 11 barista e la bella indovina su 
tutll. ma non dimentichiamoci del 
mago lakmor che seguirà da vicino ogni 
vostra moss;i e dei van spiriti degli abi­
tanti che hanoo popolato la città 1n 
passato Una nota d• merito va fatta a 
proqrarnmatora ptr aver introdotto in 

questa c tlà COSI tanti oggetto. Oltre al e 
solite dt avo per aprne le porte trovere­
te 'tatue. p1ccon1. ossa. spade, ane h e 
soprallutto l•br. 5, l•bri. 1nfatl1 la c1tta 

u ... - poche..,,,,...,. .. .,,..... .. ,,; 
Shadowp~ •• locMc titMbtoto ~ WttO 

.i poco-. infatti.~ alo .curo. 

Un aJtro br\Jno ct-l'fo (Wf'O o sofo 
~tun!)c..-c.a.d'~ b-Ma del 
pO<a~.f.alW&l't'll~it. 

e cosparsa d1 tomi 1ncu\tod111 (che 
d ment coni') che r portano tani d1 vita 
Quotidiana. an11che eggende, formule 
mag che e quanto attro possa rendervi 
partecipe della vita del tempo, dei 
segreti nascosti nell'ombra d1 ogni 
angolo ai pettegolew che passavano di 
orecchio 1n orecchio. Per interagire con 
luno ciò che v1 circonda non dovrete 
far altro che centrare sullo schermo ciò 
che volete usare e premere 11 pulsante 
A oppure aprire l'inventario con ti pul­
sante B. scegliere ti giusto oggetto da 
ul 1zzare. e premere qu1noo A. li sistema 
do controllo r•sutta qu1nd1 essere molto 
1ntu1t vo ancht ptr eh non e pratico di 
Questi g•och• Per \postaM con 11 vostro 
alter ego sarà sufficiente usare 1 tas11 e 
mtntrt ptr muovtie 1 VO\tn occhi vir­
tuali non dovrete far altro che usare 11 
contro! stick Va tenuto anche conto 
che il gioco è stato completamente 
localizzalo m 1tahano (o spagnolo se 
preferite) da parte d1 Halifax. La tradu-
21one e decisamente ben fatta, con 
qualche p1ctola 1mptrfez1one ma com­
plessivamente p1u che buona. Grazie a 
questo la comprens1b1hla del testo 
diviene pressocht totale anche per chi 
in 1n91~ nav19a 1n catt1vt acque t d1 
questo ne giova non poco la 91ocab1htà 
Un 91oco qu1nd1 consigliato ad un pub­
blico d1 vecchi appassionato, ma che si 
fa risptttare per la sua 1nt11gante g10-
cabilità anche da ch• si immerge ptr la 
prima volta on una awentura medievale 
o almeno da chi deve per forza far ripo­
sare il proprio pollicione dopo 

QoMLl urebbe '" sunxa da. pra.n:io, voota e con un t.11~one reu-..naotAre ... ,._,m_•_"° __ __,] una miriade di blastamenti in 
mettete I tc~''".,,,ttolini! ---- _ giochi un po' più "'vivaci~ 

R ECE NSIONI 

St i/\~ )I JV·./( ./\ 11 
CLA'>' ,11. 
U ltimamente é stata 
rilasciata una cartuc ­
cia per Game Boy 
Color contenente la 
ned1z1one del vecchio 
successo per NES 
uscito p1U d1 d1ec1 anni 
or sono. Quella volta 
nei panni d1 un nobile 
discendente d1 stirpe 
reale dovevate 1ntrufo­
larv1 nel castello d1 
Shadowgate equipag­
giato dei vostri soh 
abiti e d1 una torcia e. 
superando 1nnumere 
voli trabocchetti sparsi 
per i vari corndo1, 
dovevate arnvare al 
cospetto del potente e 
malvagio Warlock 
Lord per bandirlo da 
questo mondo terre ­
no. Il gioco essendo 
stato prodotto p1u d• 
un decennio fa non ha 
certamente una grafi­
ca spettacolare. anzi 
Per quanto riguarda d 
lato sonoro esso s1 
pone su dei buoni 
livelli tuttavia essendo 
poche le musiche 
d'accompagnamento 
v 1 verranno poi a noia. 
La g1ocabllita invece, 
pur non essendo ele­
vat1ss1ma rimélne 
comunque piu che 
soddisfacente Una 
cartuccia qu1nd1 solo 
perqu1poch1appas­
sionat1. gli altri potreb 
bero tranquillamente 
lasciarla sullo scaffale 

Questo N~bbe il propr'to l 
"maestro .. Lakmir, n'O• d\ofl 
d'b1't'Olo ••. M~mo c~lt~d pt0plio 
~ne! 



GATEWAY TO GLIMMER 

PROOUnORE 
SVILUPPATORE 
GENERE 
GIOCATORI 
VERSIONE 
SITO WEB 

SONY 
INSOMNIAC 
PLATfORM 

EUROPEA 
www.playstatlon-europe.com/spyro2 

DI GIANLUCA LOGGIA ualone@edmaster.it 

GIOCABILITA' 8 
+ Controllì mollo mall,.bili 
+ Hon ci si 1rova mai senza sapere 
cosa fare 

LONGEVITA' 7.5 
+ Per ctmpletare sul serio il oroco ci 
vuole un po' dl tempo 
• Come molti altri pl.a1form 
difficilmente si lascia rigiocare 

GRAFICA 
+ Ambientanoni 1u1te da ammirare 

9 
+ Effetti dt luce veramente suggest1Y1 

SONORO 7 
+ Carino il parlato dei vari personaggi 
• le musiche non lasciano il segno 

Spyro 2: Gateway to 
Glirnrner è un gioco 
realizzato in maniera 
superba. E' vero, pro­
babilmente non 
aggiunge niente di 
nuovo al genere 
platform, ma sareb­
be stupido conside­
rare questo come un 
demerito per il lavoro 
svolto da lnsomniac. 
La buonissima gio­
cabilità, la varietà 
delle ambientazioni, 
quel piacevole senso 
di avere sempre 
qualcosa da fare e , 
dulcis in fundo, la 
straordinaria grafica 
fanno di Spyro 2 un 
titolo caldamente 
consigliato a ch iun­
que abbia voglia d i 
un bel platform, c o n 
una minima riserva 
solo per chi ha da 
poco finito il primo 
episodio o per chi 
ancora non ha gio­
cato (ed ha quindi il 
dovere d i farlo, p rima 
di ogni a ltra c o sa) le 
pietre m iliari d el 
gen e re. 

lc] vero, gli amanti dei platform 
~ hanno sempre un po' storto il 
naso di fronte a tutto ciò che è stato 
prodotto finora per PlayStation. 
Indubbiamente, almeno per quanto 
riguarda la quali tà, i titoli del genere 
disponibili su Nintendo 64 sono su un 
livello ancora leggermente superiore e 
lo stesso si può certamente dire di 
Sonic Adventure per Oreamcast. la 
console Sony si è sempre difesa egre­
giamente per quanto riguarda la 
quantità di platform disponibili e, se 
vogliamo, anche per la varietà (si 
pensi ad Ape Escope, per esempio, o a 
quanto sono diversi i vari episodi di 
Gex da quelli di Crash). Cosa aggiunge 
Spyro2: Gotewoy to Glimmer al parco 
platform di PlayStation' E' quello che 
ci si propone di scoprire. 

A CHE GIOCO GIOCHIAMO? 
Per quanto riguarda il concept di base 
(identico a quello dell'episodio prece­
dente) l'ultimo prodotto di lnsomniac 
si può definire con buona approssima­
zione un "platform alla Super Mario 
64~. Si tratta (per quei due o tre che 
non conoscono il titolo sopracitato) di 
un gioco di piattaforme in cui si può 
muovere il personaggio protagonista 
in un mondo interamente tridimensio­
nale, senza limitazioni di sorta. Come 
ormai è usuale in molti giochi del 
genere, anche in Spyro 2 si opera in 
vari mondi, ciascuno comprendente un 
buon numero di sottomondi che si 
possono visi tare nell'ordine che più 
aggrada al giocatore. 
le azioni che Spyro è in grado di 
compiere non sono poche e alcune 
rappresentano delle novità rispetto al 
precedente episodio della saga. Oltre 
al già conosciuto salto con planata. è 
possibile far arrampicare Spyro su 
particolari pareti o farlo nuotare. Non 
tutte le abilità sono disponibil i dall'i­
nizio del gioco, alcune saranno inse­
gnate a Spyro nel corso del gioco 
dagli altri personaggi del mondo 
ideato da lnsomniac. spesso in cam -

I Non .,<,.,·rete mka luciare quel 
diArYWltone tutto solo vero? 

Le azioni che Spyro è in grado di 
compiere non sono poche e alcune 
rappresentano delle novità rispetto a l 

precedente episodio della saga 

11 draghetto Spyro è tomato e anche se ''gli e roi non sono più quf!Ui di un:t volta'', lui non ~ 
cambtato d~ primo episodio. 

biodi una parte delle gemme colle­
zionate dal draghetto. A questo pro­
posi to, è piacevole notare come tutti 
(o quasi) gli oggetti e i personaggi 
presenti servano a qualcosa. Per chia­
rire megl io la cosa facciamo qualche 
esempio: le gemme. come già accen­
nato. non hanno solo lo scopo di 
"indica re quanto manca alla fine del 
gioco", ma servono per comprare dai 
vari ricconi, categoria di personaggi 
sparsa per varie locazioni del gioco, 
diversi oggetti e simi li utili per pro­
gredire nell'avventura. Ancora, in ogni 
sottomondo che si visita è fondamen­
tale ottenere un talismano; una volta 
raccolti tutti i talismani di un mondo 
si può passare, dopo aver battuto 
l'immancabile boss di fine livello, al 
mondo successivo. Perfino l'eliminare 
i vari nemici presenti nel gioco non è 
fine a se stesso: in ogni livello, dopo 
aver eliminato un certo numero di 
nemici, è possibile ottenere un 

momentaneo power up. Tale poten­
ziamento è indispensabile per portare 
a termine una piccola missione che 
gli abitanti del posto affidano a Spyro 
e in cambio del completamento della 
missione si ottiene una sfera. Inutile 
dire che, raccolto un certo numero di 
sfere. sarà possibile a Spyro aprire 
nuove porte e cosi via. In pratica nel 
gioco non si rimane mai con le mani 
in mano. le missioncine da portare a 
termine sono sempre almeno una 
decina contemporaneamente e. come 
già detto, è possibile affrontarle nel­
l'ordine che si preferisce. la varietà 
delle missioni è veramente notevole. 
Si va dalla risoluzione di puzzle (alcu­
ni dei quali piuttosto intriganti) a 
sezioni puramente arcade, passando 
per giochi in cui mira, tempismo e 
precisione sono il fondamento. Infine 
anche gl i innocui animaletti che si 
trovano in giro per i livelli hanno una 
loro funzione: arrostendoli, infatti, si 
assicura energia vitale alla l ibellula 
che fa compagnia a Spyro e che in 
pratica fa le veci della più consueta 
barra di energia. 
Anche la struttura dei livelli è ben 
fatta. Niente di particolarmente com­
plesso (grazie anche all'aiuto dell'utile 
mappa sarà molto intuitivo muoversi 
per le varie zone del gioco), ma c'è da 
dire che non si ha mai la sensazione di 
piattezza mentre si esplorano i diversi 
sottomondi. In particolare alcuni livelli 



La solita pie:col~ libellula accomp~na 
Spyro nella sua avvenwra.. 

sono veramente intriganti per il fatto 
che sfruttano molto bene la terza 
dimensione, estendendosi sia in oriz­
zontale che in verticale. 
I nemici, molto vari sia nell'aspetto 
che nelle caratteristiche, sono affron­
tabili con l'aiuto dell'alito rovente 
(abilità primaria del protagonista) o da 
caricare con una bella testata. Proprio 
per la varietà che caratterizza il parco 
avversari di Spyro 2, ciascuna catego­
ria di nemici (se non proprio ciascuna, 
almeno una ogni due o tre) richiede un 
diverso tipo di approccio, a seconda 
che si debba schivare i colpi delle loro 
armi piuttosto che aggredirli a testate 
perché immuni al fuoco o arrostirli 
dalla distanza in quanto pericolosi da 
avvicinare. E' possibile salvare in qual­
siasi momento del gioco, anche se non 
è indispensabile farlo, visto che il 
sistema di salvataggio automatico, che 
entra in funzione ogniqualvolta ci si 
sposta da una zona all'altra di un 
mondo, svolge egregiarAente il suo 
dovere. I controlli sono molto intuitivi 
e ci vuole poco ad addomesticarli, sia 
che si scelga di utilizzare la croce dire­
zionale, sia che si opti per lo stick ana­
logico. 

L' OCCHIO VUOLE 
LA SUA PARTE 
Bene. Se finora si è parlato bene del 
gioco, da adesso in poi se ne parlerà 
benissimo, perché stiamo per analiz­
zarlo dal punto di vista estetico, 
attraverso il quale Spyro 2: Gotewoy 
to Glimmer è bello come poche altre 
cose viste su PlayStation. Partendo 
dal sonoro, c'è subito da sottolineare 
che tutti i personaggi sono in grado 
di parlare in Italiano. Il doppiaggio è 
molto buono (superiore senz'altro 
alla media) e riesce nel compito di 

caratterizzare i personaggi seconda­
ri del gioco in modo spesso diver­
tente. Per intenderci, le vocine dei 
vari personaggi sono molto diverse 
tra loro e alcune non possono non 
far ridere {i monaci che parlano 
come se stessero dicendo una messa 
cantata e i militari che si esprimono 
come il sergente istruttore di Full 
Metal Jocket sono solo un esempio 
di quello che si trova nel gioco). Le 
musiche che accompagnano il gioco. 
invece ... uh ... beh, è a questo punto 
evidente che le musiche che fanno 
da accompagnamento all'avventura 
sono senza infamia e senza lode. 
visto che chi scrive, al momento di 
doverne parlare, si è reso conto di 
non ricordarne neanche una. Si può 
dire senz'altro che fanno il loro 
dovere di colonna sonora. né più né 
meno. E tutta l'esaltazione di cui 
sopra per l'aspetto estetico di Spyro 
2 dove è andata a finire? Nella grafi­
ca, signori, nella grafica. Tutte le 
immagini che scorrono sul monitor 
mentre si gioca al titolo lnsomniac 
sono di un bello netto e rassicurante 
(e la Venere di Milo viene scalzata 
dal trono, NdMatt). Il design dei per­
sonaggi è decisamente riuscito: 
Spyro in particolare è veramente ben 
fatto, animazioni comprese (vederlo 
svolazzare per gli strani luoghi che è 
solito esplorare è veramente uno 
spettacolo), ma anche i personaggi 
più o meno secondari del gioco non 
sono da meno. I nemici sono. come 
già accennato, molto diversi tra loro 

La varietà delle missioni è veramente 
notevole. Si va dalla risoluzione di 
puzzle a sezioni puramente arcade, 
pass?ndo per giqcfìi in cui mi.ra, 
tempismo e prec1s1one sono 11 
fondamento 

Ançhc l'uùli.uo dci w lori è riuS<.iti:Ssimo 
nell'ultima b.tiça d-ella lmsoniac. 

e riflettono. nel loro look, l'ambien­
tazione cui appartengono. E sono 
proprio le ambientazioni il punto di 
forza del grandioso lavoro svolto dai 
designer di Spyro 2. Nel corso del 
gioco ci si trova a esplorare luoghi 
realizzati graficamente in modo 
veramente superbo. Lo stile grafico 
(sarebbe meglio dire architettonico) 
adottato per il design dei livelli è più 
o meno lo stesso, già bellissimo, uti­
lizzato per l'episodio precedente e la 
cosa non gratifica solo gli occhi, ma 
è anche un punto a favore della gio­
cabilita, visto che muoversi su sce­
nari ben strutturati non può che ren­
dere più partecipe il giocatore. 
L'illuminazione in tempo reale, di cui 
ci sono numerosi esempi all'interno 
del gioco (e anche qui si tratta di un 
aspetto che fa apprezzare come la 
grafica, la trama del gioco e la gio­
cabilità siano state mixate in modo 
encomiabile), è veramente da 
applausi. Anche in fase di "regia" è 
stato svolto un lavoro egregio; la 
telecamera che segue i movimenti di 
Spyro (in parte anche "personalizza­
bile") svolge il suo compito senza 
mai dare fastidio alcuno, eccezion 
fatta per un leggero ritardo nell'as­
sestarsi quando si lascia fermo il 
personaggio (ma è una cosa a 
cui ci si abitua dopo una mez- fj1l 
zoretta di gioco). ~ 

LIECENSJONJ 
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~TOY COMMANDER 
01 MAURO FANELLI skyrtse@edmaster,;t 

GIOCABILITA' 8.5 
+ Gameplay geniale, divertimento 
~arantito. 
- Conlrolli e relecamera vinuale 
migliorabili. 

LONGEVITA' 9 
+ 50 missioni 1oshss1me da affrontare. 
+ Ottima modalità mult1player. 

GRAFICA 8.5 
+ Ricca d1 dettagti. coloratissima ed 
originale. 
- Qualche sporadico rallentamento. 

SONORO 8 
+ Musiche molto aueccate ed ottimi 
effenl sonori. 
- Niente di cosi eccezionale. 

Toy Commander è 
uno sleeper hit di por­
tata notevole, e uno 
dei migliori e più diver­
tenti giochi attualmen­
te disponibili sulla 
nuova consolona 
Sega. l.'.originale idea 
di fondo è implemen­
tata con maestria, la 
realizzazione tecnica è 
ai massimi livelli ed il 
gameplay curato sino 
all'inverosimile, con 
missioni divertenti e 
complesse ed un mul­
tiplayer mode decisa­
mente azzeccato. 
Purtroppo però qual­
che lieve difetto c 'è, e 
la proprio rabbia pen­
sare che, con qualche 
piccolissimo accorgi­
mento in più, il gioco 
sarebbe potuto d iven ­
tare un capolavoro 
assoluto da ricordare 
per molto tempo m a 
tant'è , TC è da ave re 
e gua lme nte. 
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~e proprio vogliamo gencraliz­
~ zare, esistono due grandi cate­
gorie di videogiochi : i ti toli piu pub­

blicizzati. piu atttsi e piu pompati, 
che generano solitamente attorno a 
loro un'hype notevole, ed i giochi che 
escono invece un po' in sordina, 
senza tanto clangore pubblicitario e 
senza l'onore di frizzi e lazzi televisi­

vi. Solitamente alla prima categoria 
di titoli è riservato un trattamento 
tutto speciale anche in fase di pro­
grammazione, ma non è escluso che 

anche nella seconda categoria di 
titoli, orfana di un martellante batta­
ge pubbl icitario, di interviste bomba 
e di scoop esplosivi, non si trovi tal­
volta qualche vero e proprio capola­
voro degno di entrare di buon diritto 
nella cerchia dei grandi. 

A vol te succede anche che titoli 
appartenenti alla prima categoria si 
rivelino essere cocenti delusioni (due 
casi su tutti, Tomb Raider 2 e 3 e la 
serie di Fifa), mentre giochi apparte­
nenti alla seconda si rivel ino inaspet­
tatamente di gran lunga migliori del 
previsto. 

Solitamente in gergo ta li giochi ven­
gono definiti sleeper hi t. Ora late due 
piu due e capirete faci lmente come il 
Toy Commonder qui recensi to sia un 
vero e proprio sleeper hit, un gioiell i­

no non annunciato degno però 
egualmente di figurare affianco di 
ti tol i mille volte piu blasonati e pub­
bl icizzati. E. inuti le che lo sottoli­

neiamo, è proprio di titoli come TC. 
divertenti, original i nel concept e nel 
design, longevi ed innovativi che una 
console come il Dreamcast ha biso­
gno per sfondare sul mercato ... 

~ROOUITORE 

SVILUPPATORE 
GENERE 
GIOCATORI 
VERSIONE 
SITO WEB 

SEGA 
NO CLICHÉ 
AZIONE 
1·4 
EUR OPEA 
www.dreamcasr-europe.com 

La giocabilità risente di un s istema di 
gestione delle telecamere un po' 

balzano e di un sistema di controllo 
non ottimale in tutte le situazioni 

K.aboom! Un gr acudelo in meno in ~tto. le ambientai.Ioni di Toy Cotnn\.'\nder sono tutte 
"coa.salinghe". 

----

GIOCATTOLI ANIMATI 

l'idea di fondo del titolo è originale e 
accattivante: pensate per un attimo 
ai vostri giocattoli di quando eravate 
bambini, aerei. carri armati, elicotteri, 
jeep, tutti 1n miniatura. Bene, ora 
pensate ai suddetti giocattoli che 
nelle vostre mani prendono vita e si 
ri trovano ad affrontare una lunga 

serie di missioni fuori di testa tra gli 
innumerevol i pericoli delle mura 
domestiche ed avrete un' idea di cosa 
Toy Commonder vi riserva. Nel gioco 
dovetrete infatti affrontare una lunga 

serie di insidiose quanto originali 
missioni utilizzando le potenzialita di 
vari giocattoli per portarle a buon 
fine: certo. per buona parte delle 
volte bisognera affrontare scontri e 
combattimenti (aerei o terrestri), ma 

in parecchi casi bisognerà destreg­
giarsi in compiti piu delicati, come i l 
preparare una cioccolata calda uti liz­

zando a dovere camion ed elicotteri 
per miscelare i vari ingredienti. E non 
mancheranno owiamente gli scontri 
con i boss di fine livello, corse a 
tempo per le varie stanze della casa 
ed al tre amenità del genere ... 
Insomma, alla neonata No Clichè, 

team di programmazione responsabile 
di TC, l'inventiva proprio non manca, 

e tale creatività non influenza solo il 
gameplay ma anche la realizzazione 
tecnica di Toy Commander. A partire 
dalla presentazione (un filmato FMV 
girato utilizzando particolari tecniche 
di computer graphics che danno al 

~
Un vetiel"O gioiello n.avig<l all'interno del 
gara,ge. le texture sono reaJiuate 
ottimamente. 

~---------~ 



Il Pkco1o • potenl.41 catTO armato proc~ 
senu paura. L4i tipk>Moni JOnO l"f"&liu.ate ...._.. ....... 

tutto un look estremamente cartoon) 
fino al gioco vero e proprio vi senti· 
rete realmente parte di un favoloso 
universo in miniatura I vari veicoli 
giocattolo sono realizzati molto 
bene. ma ciò che vi lascerà rcalmen 
te a bocca aperta sarà la perfetta 
ricostruzione delle varie stanze della 
casa in cui vi troverete. ricche dt 
dettagli e di piccoli tocchi di classe. 
Certo, ad un primo sguardo la grafica 
può sembrare un po' semplicistica per 
una console a 128bit, ma presto v1 
accorgerete d1 come in realtà 1 polt· 
gon1 su schermo siano davvero tanti e 
di come 11 Oreamcast gestisca 1n 
scioltezza, raramente presentado 
qualche rallentamento e senza ma• 
denunciare ftnomen1 di pop up, 
amb1cntazion1 e s1tuaz1on1 d• grande 
complessità. Era fondamentale per 
Toy Commonder riuscire ad immerge· 
re pienamente 11 giocatore nell'am­
bientazione casalinga. dando r1m-

Cou d fa qu~ loSO del Oreamc:ast proprio li ~ meu.o del sloc:o? l'autoeslbixio.,i,nlO 1'MHi 

con<K<e hnliti, a.é! 

• pressione di trovarsi veramente rim· 
picc101it1 1n un mondo dt goocattolt, 
mostrando normah amb1cntaz1on1 
casalinghe sotto un'ottica completa· 
mente differente. Oltre ad utlliuare 
texture perfette per raggiungere lo 
scopo, la No Cl1chc ha infarcito re d1 
un gran numero di tocchi d1 classe. 
uno su tutti 11 gattone nero da pren­
dere a m1ssilate ... Altra menzione d1 
lode va al sonoro, che unisce musiche 
decisamente azzeccato allo stile di 
Toy Commonder ad effetti sonori 
molto buoni cd appropriati: certo non 
ci troviamo d1 fronte ad un back· 
ground sonoro che farà gridare al 
miracolo e verrà ricordato nel tempo, 
ma che svolge adeguatamente 11 suo 
compito allietando le orecchie dcl 
videogiocatore d1 turno. 

TOY STORY? 
roy Commandtr e quindi un capola­
voro as,o,uto, addirittura una killer 
applicat1on? Non proprio, anche se 
re va molto. molto vicino a entram­
be queste dcfin1z oni. I.a g1ocabilita 
risente d1 un sistema di gestione 
de le te ecamere un po balzano e di 
u" s \tema d1 contro 10 non ottimale 
1n hltte le s tuaz1on A volte infatti 
la tr: ccamcra non riuscirà a star dic· 
tro 1n modo eff1c•entc alla "locità 
dcll'az1onc, creando un po' di diso­
rir:ntamcnto. c. f1ncht non avrete 
preso un po' la md no con 1 vari vci· 
coli cd 1 loro divers1ss1m1 sistemi di 
controllo, difficilmente riuscirete a 
como1nare qualcosa d1 buono. Questi 
due non proprio marginali difetti, 
uniti, rendono ancora più difficile un 
gioco d1 per se già tost1ss1mo. Proprio 
cosi. nonostante il look ed il feeling 
bambinesco roy Commander e un 
gioco incredibilmente difficile e com­
plesso. letteralmente strapieno di 
rnìssioni ostic1ss1me che vi faranno 
sbattere la testa contro il muro 
parecchie volte per la frustrazione. Il 
gioco si scolge 1n varie stanze diver­
se. ognuna con le sue missioni pecu· 
han da portare a termine e con un 
boss finale da affrontare. Il fatto e 
che le m1ss1on1 sono a tempo e, seb-

L'.idea di fondo del titolo è originale e 
accattivante: pensate per un attimo ai 
vostri giocattoli di quando eravate 
bambini, aerei, carri armati, elicotteri, 
jeep, tutti in miniatura. Bene ora 
pensate ai suddetti giocattoli che nelle 
vostre mani prendono vita 

In TO)' CornrN.nder non~ <fftO lt 
sue w mac.chin« ~ • propno.o mqf1iO. 
mat~ poa.ttok. 

bene possano essere terminate anche 
sottostando a l1m1t1 cronometr C'1 un 
po· meno "9 d, e dt fondamentale 
importanza raggiungere 1 prop11 
obb1tttrv1 1n tempi record davvero 
disumani. Ctrto, senza otttncrt 1 
tempi m1gho11 avanzerete ugualmcn-
1e alla missione successiva, m.i solo 
eseguendo le m1ssion1 perfettamente 
potrete affrontare a fine stanza 11 
boss finale, e solo affrontando tutti 1 
boss finalt potrete giungere alla vera 
conclusione del 91oco ... 11 livello di 
difficoltà, oltre ad essere alto. e 
anche mal calibrato. tant'C che alcu· 
ne missioni molto avanzate sono più 
semplici di alcuni dci terribili livelli 
iniziali. La varietà e pero alttssima, 
ed 1 cinquanta livcllt 1nsent1 dai pro· 
grammator1 vi terranno 1ncollat1 allo 
schermo per una trentina di ore 
buone allo schermo. E quando avrete 
terminato ti gioco 1n singolo, se 
avete qualche amico a portata d1 
mano. potrete sempre massacrarvi 
affrontando una bella partita 1n mul· 
t•playcr a quattro giocatori, ottima 
modalità d• gioco d1 uno dci 
migliori titoli per OC attuai- .. j 
mente 1n commercio. 

R 1ECE NSIONI 
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GIOCABILITA' 
+ Immediato e completo 
• Eccessiva hnearita' nelle scelte 

LONGEVITA' 
+ Piu' lungo del doppio riSDetto al 
prequel 

9 

- Al solito diflicilmen1e lo rigiocherete 
una volta finito 

GRAFICA 8 
+ Migliorata sotto tulli i punti di vtsta. 
• Sa un po' di vecchio per certi versi 

SONORO 7 
+ Buoni I temi 
• Peccato che siano tultl ripresi dal 
primo gioco 

La strettissima con­
nessione con il primo 
capitolo rende 
Suikoden :2 un gioco 
quasi "for fan only" e, 
se per alcuni questo è 
un pregio per altri rap­
presenta un deterrente 
all'acquisto del gioco 
visto che è come ini­
ziare a vedere un film 
a partire dal secondo 
tempo. La trama è 
molto ben delineata 
con intrighi politici e 
personaggi estrema­
mente ben definiti. Il 
rovescio della meda­
glia è l'eccessiva 
linearità nello svolgi­
mento del gioco e lo 
scarso peso che 
hanno le decisioni del 
giocatore sugli eventi. 
L:ottima gestione delle 
battaglie e in generale 
il sistema di gioco 
compensano ampia­
mente i difetti sopraci­
tati rendendo comun­
que Suikoden :2 un 
acquisto consigliato a 
tutti gli appassionati di 
GDR, a patto che si 
abbia la volontà di per­
severare all'Inizio. Per 
g li afìcionados del 
primo episodio invece 
l'acquisto è obbligato. 

gg il) NU•EAO 1 GEHNAJO 2000 

f"e1 ono passati quasi 4 anni dall'usci­
~ ta del primo Suikoden per 
Playstation, un tempo che può sembrare 
breve che però, nel mercato dci vidcoga­
mes, equivale quasi ad un'era geologica. 
All'epoca, oltre ad Are The Led, manca­
vano quasi completamente gli esponenti 
dcl genere degli RPG sulla macchina 
Sony e ogni nuova uscita era la benve­
nuta. Suikoden però non era semplice­
mente una fotocopia dei GDR per 16 bit 
più in voga ma aveva un sistema di 
gioco decisamente originale e, pur non 
facendo leva su meraviglie grafiche 
incredibili, risultava estremamente ben 
riuscito in un comparto che ultimamen­
te è stato un tantino trascurato dalle 
case produttrici, owcro la flessibilità e la 
giocabilità. Il gioco della Konami per­
metteva poi di gestire in battagli ben 6 
awenturieri (la media attuale è di 3) 
senza contare il grandissimo numero di 
personaggi che potevano joinare il party 
che arrivavano allo stratosferico numero 
di 108. la storia, pur essendo discreta­
mente semplice, anticipava per certi 
versi quello che sarebbe stato l'incipit 
narrativo di Fino/ Fantasy Toctics: niente 
tecnologie aweniristichc o contamina­
zioni tra steampunk e fantasy, bensì una 
solida atmosfera basata su un universo 
di stampo medievale. Un ragazzo [il 
nome è deciso dal giocatore) figlio di un 
generale dell'impero si trova , dopo una 
girandola di awenimenti, a capitanare la 
resistenza proprio contro il regno che il 
genitore serve. 
A livello di vendite il gioco ebbe un 
discreto successo tutto meritato consi­
derando che neanche l'uscita di Fino/ 
Fantasy 7 ne ha offuscato la popolarira 
in seguito, tanto che tuttora esiste una 
nutrita schiera di fan del GDR della 
Konami. Una schiera di fan che chiedeva 
a gran voce un seguito, un seguito che 
adesso è uscito anche in una versione 
comprensibile anche per chi non cono­
sce il giapponese. 

UN NUOVO INIZIO 
Non sì può certo dire che l'uscita della 
versione americana di Suikoden 2 sia 
stata ampiamente annunciata, tuttavia 
bosogna notare che ha avuto la sfortuna 
di trovarsi proprio in mezzo a Fino/ 
Fantasy 8 e Grondio, titoli che hanno 
monopolizzato l'attenzione dcl grande 
pubblico. Ad ogni modo non si può dire 
che la Konami of America abbia fatto un 
cattivo lavoro nel processo di adatta­
mento e di editing del gioco, anzi, le tra­
duzioni sono di buon livello e il packagc 
è ben riuscito nella sua semplicità. 
Appena partito il gioco si assiste ad una 
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Non s i può certo dire che l'uscita della 
versione americana di Suikoden 2 sia 
stata ampiamente annunciata, tuttavia 

bosogna notare che ha avuto la 
sfortuna di trovarsi proprio in mezzo a 

Final Fantasy 8 e Grandia, titoli che 
hanno monopolizzato l'attenzione del 

grande pubblico 

presentazione realizzata mischiando 
computer graphic con immagini statiche 
dei protagonisti della storia. Tale intro­
duzione non pa~rà certamente alla 
storia ma è un buon esempio di sobrietà 
nel design coadiuvata da un'ottima art 
dircction. Prima di iniziare il gioco vero e 
proprio è possibile utilizzare i salvataggi 
del vec<:hio Suikoden in quanto i perso­
naggi principali sono praticamente gli 
stessi mentre il lasso temporale tra il 
primo e il secondo episodio è solo di 3 
anni. Anche la collocazione geografica è 
familiare a chi ha giocato al vecchio 
Suikoden, con la variante che stavolta 
l'azione si svolge nei territori settentrio­
nali Il sistema di gioco è stato "limato" 
ed è ora esente da alcuni difetti come ad 
esempio l'impossibilita' di spostarsi dalla 
posizione prefissata durante i combatti-

menti e, avendo ogni personaggio armi 
di gittata variabile, tale dettaglio risulta 
vitale a livello logistico. 
L'implementazione di un sistema di spo­
stamenti aggiunge molto all'aspetto 
strategico rendendo i classici combatti­
menti in posizione statica (nella stra­
grande maggioranza degli 'P9 non è 
necessario muoversi durante i combatti­
menti) più dinamici. Un sistema di movi­
mento era già stato implementato in 
Stor Oceon ma in maniera troppo confu­
sionaria in quanto si prendeva il control­
lo diretto (owero con spostamenti det­
tati al secondo con la croce direzionale) 
di un personaggio del party mentre gli 
altri era gestiti dal computer o con una 
routine prevista dal giocatore in prece­
denza. Suikoden 2 pur essendo meno 
audace risulta comunque più equilibrato 



incasellando perfettamente 
ogni comando utilizzabile 
1n battaglia senza causare 
confusione nel giocatore. 
Panando di combattimenti 

bisogna dire che sono 
ancora una 110lta 
casuali anche se meno 
assidui rispetto ad altri 

g1ocl11 dcl genere. Il sistc· 
ma mag co basato sul e 
ronc e stato decisamente 
"potenziato" nspetto al 
p<equc1 in quanto ora t 
possibile equipaggiare 
ben 3 rone per perso­
naggio anziché una 
sola e ne sono state 
inserite anche alcune 
che rendono possibili 
evocazioni sullo stile d1 

FF7 e FFB che rendono gl 
scon111 d~ctamentc 
spettacolari. le battagrc 
campah tra tsttc1t1 sono 
state completamente 
cambiate a 'ivtllo di svol­

g•mcnto e, al posto delle guerre a colpi 
di morra cinese, troviamo un s.stema di 
combat11men11 che ricorda da v1c1no la 
vecchia saga d1 Shming Force per 
Megadrive per certi versi. Anche la 
gestione dell'inventario t stata notevol­
mente migliorata e ora t possibile pas­
sare gli oggetti ad altri personaggi del 

party senza 1mpawrc. Tanto per fare un 
esempio 1n Su1koden per fare questo era 
necessario prendere 11 personaggio con 
l'oggello 1n questione e disequipaggiare 
tutto per compiere l'operazione. Una 
vera seccatura insomma, ora invece è la 
gest once molto p•ù semplice e immc­
d•ata e finalmente e possibile agire 
anche sugli oggen• de<i i awenruneri 
non util1zzau net party giocante. Infine, 
nonostante il numero dei personaggi sia 
rimasto d1 108 la longev1ta è aumentata 
notevolmente, tanto che per finire il 
gioco 1n maniera non completa sono 
nec~r·e ben 48 ore contro le 22 ore 
dcl pnmo episodio. 

ANCHE L'OCCHIO 
VUOLE LA SUA PARTE 
Graficamente Suikoden 2 può apparire 
demodc a causa dell'uso massiccio della 
grafica b1tmap ma sia gli spr11e che i fon­
da 1 '<SUitano comunque d1 eccellente 
fa1wa. l'u11l1zzo dr! 20 banc d• gran 
lunga g<Och1 come SrorDM!n e Toies Of 
Dtsrinymcntrc reng ne pohgonalc che 
gest11tt 1 fondali ne1 combattimenti è 
decisamente m•ghorato e tutto a vantag­
gio de• cambi d• •nquadratura della tele­
camera dinamica. Rimane comunque 
l'1mpress1onc che gli spnte siano "incolla­
ti" ai campi di battaglia ma questo è lo 
scotto da pagare per la nitidezza della 
grafica. Le an1maZ1on1 dei personaggi 
sono buone mentre il character design e 

un•ombn. si st.ial•a w un fondo di mort•. 
chi Yl'à qut::St.ot volW 

PC<Jg•orato anche se d• poco, Il sonoro è 
la parte migha<e tra g 1 a'l>ttt mera­
mente tecn•o. peccato che nprenda pari 
par e musicl!C del p<edecesSO<e deno­
tando una ~ mancanza d mpegno da 
parte della KonaMi 1n questo comparto. 
Nel complesso comunque la rea zzaz•o­
ne è dcl tutto funzionale al gioco e a 
livello di aspect ratio t d1ff•c11e •mmagi­
narselo con una grafica diversa propno a 
causa della sua 1mpostaz1one classica 
sotto tutti gli aspetll. E' inutile cercare 
di raggiungere vette grafiche incredibili 
con il rischio di perdere d• vista losche­
ma d1 gioco cd è un tranello'" cui sono 
caduti molti g•och1 in prcccdcnLa, quin­
di ben venga un gioco wutturalmentc 
ottimo ma tenicamcntt rta zzato 1n 
maniera semphct. Un appunto su la 
v»ualiua1 one dt1 pcoona99 come 
nel pomo tP•~•o qunt1 ~no v•sualiz. 
zatl non come 'upcr dtformtd, come 
vuole la clas"ca trad111onr dci gdr sui 
16 bit, ma con un tipo d1 disegna stiliz­
zato e questo t un altro punto in cui 
Suikoden ha anticipato Fmol Fonrosy 
Toctics. Nel corso dtll'ar11colo que­
st'ultimo t stato citato ripetutamente 
ma non esiste un vero e proprio 
punto d1 confronto a hvcllo di 
gamcplay essendo 1 due 
titoli notcvolmcntt diver­
si tra loro. Insomma, con 
le sue stqucnzr strateg -
che Suikodtn 2 riesce a 

i...,..A<a<11~1i.._..,...,,,.__,,. • .,_... ... _ ... ,.....,.._;~ rappresenta un buon 
akrettMto riuKrto.. 

-------- ibrido tra un GDR clas-

Graficamente Suikoden 2 pl.Jò apparire 
démodé a causa dell'uso massiccio 
della grafica bitmap ma sia gli sprite 
che i-fondali risultano comungue di 

eccellente fattura 

s1co e un titolo strate 
gico mentre 11 gioco della 
Square t semplicemente 
Il gioco strale· 
gico per 
Playstation. ~ J ) 
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GIOCABILITA' 7 
+ Generalmente piaeevole. S3'ebbe 
anoora meglio ... 
• ... Se non fosse per qu-ei fastidiosi 
problemi di "monmento". 

LONGEVITA' 6.5 
+ Nello Slandard 
• lfon avvicinatevi manco oer sogno alla 
modahtil "possibile• 

GRAFICA 
+ Ambienti abbastanza evucativi 
4 Animazioni dei personaggi un po• 
goffe. 

7 

SONORO 8.5 
+ Musiche decisamente evocative 
+ Buont il pari.alo 

N e.Ila neve e a l gelo., ma il prode 
a.gente segreto non si ferma ... 

Il lavoro svolto da X ­
Sample per conto d i 
lnfogrames è di buona 
fattura. Il gioco si 
lascia giocare tranquil­
lamente, pur non 
offrendo chissà quali 
emozioni. La miglior 
chiave di lettura è 
sicuramente in pos­
sesso d i chi è appas­
sionato di tutto ciò che 
riguarda Mission: 
lmpossible (in partico­
lare la serie di telefilm). 
Se rientrate in questa 
categoria fareste bene 
a prendere in seria 
considerazione l'ipote­
si d i acquistare il 
g ioco. Per tutti g li ajtri, 
invec e, il c onsiglio è 
quello d i guardare 
p rima bene cosa altro 
offre il m ercato nel 
settore deg li 
ac tion/adven ture. 
Sicuramente riuscirete 
a trovare d i m eglio, a 
m eno che no n abbiate 
finito già tutto il m eglio 
del genere. 

100 li NU•ERO 1 GENNAIO 2000 

J1ì a missione che stiamo per alfi­
~ darvi non è delle più semplici. 
Riuscire a capire se un gioco può soddi­
sfarvi o meno e, al contrario, un obiet­
tivo piuttosto arduo da raggiungere. 
Cercheremo in ogni caso di fornirvi 
tutto il necessario per portare a termi­
ne la missione. 

OBIETTIVO 1: 
CALARSI NEL RUOLO 
~introduzione e i filmati introduttivi ad 
ogni missione, dovrebbero essere suffi­
cienti a farvi sentire addosso i panni 
dell'agente segreto. Sottolineiamo 
"dovrebbero", in quanto, nonostante il 
perfetto stile da Mission: lmpossible (gli 
appassionati dell'omonima serie di 
telefilm capiranno) e il ricorrere del 
conosciutissimo tema musicale, biso­
gna pur dire che, per quanto riguarda 
l'atmosfera creata. molti filmati intro­
duttivi hanno saputo fare di meglio in 
questi cinque anni di Playstation. In 
ogni caso, una volta iniziata la prima 
missione del gioco, non dovreste avere 
difficoltà a calarvi nel personaggio. Vi 
saranno d'aiuto, in questo caso, i detta­
gliatissimi briefing che potrete leggere 
in qualunque momento durante una 
missione, il radar che noterete subito in 
alto a destra, le ambientazioni militar­
politichc in cui vi troverete immersi fin 
dall'inizio, il fatto di lavorare in squadra 
con altri uomini e di essere in contatto 
radio con loro. Anche la grafica tutto 
sommato abbastanza gradevole potreb­
be servire allo scopo, se non fosse per il 
fatto che le animazioni dei vari perso­
naggi sono un po' goffe e, in generale, 
lo stile non è proprio il massimo. 

OBIETTIVO 2: USARE 
TUTTI GLI STRUMENTI 
A DISPOSIZIONE 
Non sarà difficile fare proprio il metodo 
di controllo presentato dal gioco. La 
visuale principale che sfrutterete è 
quella in terza pmona (fidandosi del­
l'aspetto esteriore del gioco, soprattut­
to per via della visuale suddetta, sem­
brerebbe di avere a che fare con un 
clone di Meto/ Gear So/id ... beh, in 
effetti. .. ). Vi sarà sempre possibile, però, 
passare ad una visuale in soggettiva, 
indispensabile quando si tratterà di 
prendere la mira in uno scontro a 
fuoco. Potrete anche far ruotare l'in­
quadratura a vostro piacimento. Gli 
oggetti che avete a disposizione saran­
no raggiungibili abbastanza agevol­
mente e vi sarà possibile accovacciarvi 
e saltare. La cosa fastidiosa è che, sarà 

Ah ... vi ricordiamo che casomai 
qualcosa dovesse a ndare storto il 

segretario negherà di aver avuto 
qualunque tipo ai rapporto con voi. 

Questa recensione si autòdistruggerà 
entro cinque secondi 

per la goffaggine delle animazioni di 
cui si parlava, sarà per un effettivo pro­
blema di realizzazione tecnica. i movi­
menti del vostro personaggio principale 
hanno un qualcosa di insoddisfacente. 
Il brutto è che la cosa diventa anche 
scomoda quando si tratta di muoversi 
velocemente (magari perché inseguiti 
da qualcuno o per evitare una pioggia 
di proiettili) ... quello che sembrerebbe 
un problema semplicemente estetico 
rischia di diventare anche un impaccio 
alla giocabilità. Non si tratta, in ogni 
caso, di qualcosa di irreparabile. 

OBIETTIVO J: STABILIRE 
UN FEELING DEFINITIVO 
COL GIOCO 
Le missioni che affronterete non 
dovrebbero annoiarvi, essendo struttu­
rate in un modo sicuramente poco 
"piatto", ma va detto che se non fosse 
per l'ambientazione e per il fascino che 
un logo conosciuto come quello di 
Mission: lmpossible sa assicurare (pre­
stino molta attenzione, quindi, a questo 
aspetto coloro i quali non hanno mai 
subito tale fascino o, addirittura, non 
hanno mai conosciuto i telefilm o il 
film omonimi), si noterebbe molto 
facilmente come, tutto sommato, di 
giochi del genere meglio realizzati 
(sotto quasi tutti i punti di vista) ce ne 
sono eccome. 

Parla.re con la gua.r<lia o fredda.ria 
all'is tante? La domanda ~ d'vopo ... 

Ma si sa che a volte rendere bene l'at­
mosfera può servire, in un gioco, a sop­
perire a defezioni tecniche o di game­
play (non che nel nostro caso ce ne 
siano di gravissime, beninteso). Vi verrà 
sicuramente incontro il fatto che il 
gioco è interamente tradotto (testi e 
parlato) in italiano e che il livello quali­
tativo della traduzione e del doppiaggio 
è decisamente medio-alto. 

OBIETTIVO FINALE: 
PRENDERE UNA DEOSIONE 
Vi abbiamo fornito di tutto il necessa­
rio. Ora la missione è in mano vostra. 
Sta a voi prendere la decisione finale: 
comprare o no il gioco. Ah ... vi ricordia­
mo che casomai qualcosa dovesse 
andare storto il segretario negherà di 
aver avuto qualunque tipo di rapporto 
con voi. Questa recensione si 
autòdistruggera entro cinque ~ 
secondi. ~ 
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GIOCABILITA' 6 .5 
• OJ.spone di un gameplay molto 
arcade, quindi facilmente accessibile 
• Ben venga lo stile arcade, ma un 
minimo th realismo sarebbe aus.p1cabile 

LONGEVITA' 7 
• Come ogni titolo d'impostazione 
arcade tutto sommato si fa rigiocare 
.. Gli scogli da superare nel 
campionato, lo rendono abbutann 
longevo 

GRAFICA 
+ Un buon impatto. ambienti 
abbastanza ben realizzati 

7 

• Altre produzioni ci !\anno abituato a 
cost mighoti 

SONORO 5.5 
· La muS1ea non entrerà nella hit 
parade delle cose che fischiettate sono 
la doccia 
• Il "brusio· che dovrebbe 
rappresentare il canto del motore è 
davvero sotto 1ono 

Siamo di fronte alla 
c lassica occasione 
perduta : essendo un o 
dei primi titoli 
Dreamcast di Ubi Solt, 
un certo "rodaggio" è 
comprensibile e per­
donabile, ma sarebbe· 
ro bastati pochi sforzi 
in più per curare 
meglio la fisica, Il 
comparto sonoro e 
consolidare la coeren­
za interna (magari tra­
lasciando del tu tto le 
ambientazioni sullo 
sterrato) per fare di 
Suzuki A/stare 
Extreme Racing un 
titolo certamente 
migliore. 

lftl uando una_ piattaforma relati­
~ vamente giovane come 11 
Oreamcast si confronta con i l merca­
to, il suo successo, la sua afferma­
zione dipende molto dal supporto 
che le software house forniscono in 
termini di progetti, di giochi. Fra le 
rea ltà non giapponesi che fin dall'i­
nizio hanno annunciato di voler pro­
durre titol i per la console Sega, spic­
ca la francese Ubi Soft che, relativa­
mente alle sue dimensioni di merca­
to, sembra voglia investire molto e 
credere con forza nelle possibil ità di 
successo del Dreamcast. D'a ltra 
parte quando si tenta una nuova 
awentura, spesso si cerca di far 
tesoro dell'esperienza acqu isi ta e 
cosi è per questo Suzuki Alsrore 
Extreme Racing, un t itolo che trae 
forte ispirazione da Redline Racer, 
arcade motociclistico uscito qualche 
tempo fa su PC, che ha conseguito 
alterni consensi sia nel pubblico sia 
nella critica della stampa specializ­
zata. Non siamo di fronte a una 
semplice conversione, anche perché, 
come denota il ti tolo, vi è un altro 
soggetto in campo, che ha pensato 
d'investire nel mondo dei videogiochi 
e di farlo su Oreamcast: è la giappo­
nese Suzuki. 
Ne sc:aturisce un gioco nuovo in cu i 
s'impersona un novello pilota moto ­
ciclistico che a suon di ottimi risul­
tati, punta a entrare come titolare 
nel team ufficiale Suzuki Alstare 
Racing; compagna d'awentura del 
giocatore è una fiammante (purtrop· 
po virtuale!) Suzuki Alstare GSX R-
600 Standard. 
Le modalità di gioco sono sostan­
zialmente tre: il Gioco Principale, in 
cui, come s'è accennato si fa una 
gavetta per raggiungere l'agognato 
posto di titolare, la Corsa Individuale 
(per chi vuole un rapporto mordi e 
fuggi con i l gioco) e la modal ita 
multiplayer a due giocatori, che 
come quasi sempre accade, da un 
tocco di sapore in piu al gioco. bello 
o brutto che sia. 
In proposito, è bene dire subito che 
il presente, non è certo un titolo 
indimenticabile: al primo impatto si 
presenta in modo piu che onesto, 
con una grafica discreta e una sen­
sazione di velocita sufficiente; la 
moto risponde abbastanza bene e si 
lascia guidare con una certa natura­
lezza, anche se gia si coglie che il 
comparto sonoro (in particolare gli 
effetti) è decisamente inespressivo. 

Suzuki Alstare Extreme Racing è un 
g io co c h e si lascia gioc are con facilità 
e presenta alcuni aspetti piacevoli, ma 

d 'a ltra parte contiene limiti e 
in c ongruenze che lo fanno navigare 

poco sopra la sufficie nza 

Ma basta arrivare al tracciato con 
ambientazione tropicale (spiaggia, 
strade strette e sconnesse ecc.). 
magari attraverso la modalita Corsa 
Individuale, per scontrarsi con i limi­
ti e le incongruenze di questo titolo. 
In primis. la necessita di centrare il 
gioco su un'un ica moto (un modello 
da strada), fa si che anche nelle 
situazioni al limite del motocross, si 
garegg i con un veicolo che mai nella 
realta vedrete in analoghi ambienti; 
si è a mille miglia da giochi come 
Motoracer 2 in cui a seconda del 
tipo di tracciato cambia anche i l tipo 
di moto a disposizione. 
Quel che è peggio è che la Suzuki 
Alstare GSX R-600 Standard imple· 
mentata nel gioco, ha un rapporto 
del tutto personale con la fisica 
degl i oggetti in movimento: parlando 
ancora del circui to "tropicale", si 
nota come la tenuta di strada sia 
pressoché identica alle situazioni su 
asfalto, anzi in certi momenti la 
moto è letteralmente incollata alla 
superficie su cui sta viaggiando, 
mostrando scene al la Rollcoge. 
Infine, è capitato piu di una volta di 
passare il check point infilandosi (e 
palleggiandosi) con un balzo di qual­
che metro da terra nell'angusto spa­
zio fra il traliccio del check point e 
la roccia alla sua destra: non so se si 

I u tracciato montano è uno del meglio rlusdd. 

sia colto, ma è un evento che in 
qualunque al tro arcade (non parlia­
mo di simulazioni) non s'è davvero 
mai visto. 
Una precisazione. Se in questa man­
canza estrema di legame con la fisi ­
ca si vuole leggere una scelta precisa 
in senso stra-assolutamente arcade, 
i l titolo può essere valutato con 
maggior generosita, ma che scrive 
ritiene che un minimo di coerenza 
con le leggi fisiche debba essere 
comunque presente, anche nel gioco 
piu immediato del mondo. 
Riassumendo, Suzuki A/stare Extreme 
Racing è un gioco che si lascia gio­
care con facil ità e presenta alcuni 
aspetti piacevoli, ma d'altra parte 

contiene l imiti e incongruenze [!}] 
che lo fanno navigare poco Il J 
sopra la sufficienza. 
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GIOCASI LITA' 
+ Gameplay semplice 
• Azioni hmitate 

LONGEVITA' 7.5 
+ Molti livelh discretamente lunghi 
· Varietà di situazioni mollo ndona 

GRAFICA 8.5 
+ Buonissima la vafieti dt colori 
• Esplosioni molto spettacol.ari 

SONORO 6 
+ Onesto ma senza part1cotan pregi 
+ le esplosioni sono fanlastiche 

Mil/enium So/dier: 
Expendable è un 
gioco d i azione senza 
alcu na pretesa a livello 
di innovazione e 
trama, tutto quello 
che dovrete fare è 
sparare a qualunque 
cosa che sia in movi­
mento o fissa. 
La grafica è certamen­
te a buoni livelli, spe­
cie per i colori e la 
spettacolarità delle 
esplosioni, vero caval­
lo d i battaglia della 
Rage Software, che 
pero' possono gene­
rare confusione in 
molti g iocatori . La sen­
sazione è che, a l d i là 
d e lla indubbia qualltà 
di programmazione, si 
p o tesse rendere il 
gameplay e gli 
ambienti di gioco leg­
germen te p iù vari. 
Buona la mod a lità a 2 
giocatori in s pl it 
screen. 
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liil ei primi anni 80 le sale giochi 
l!!J di meno mondo strabiliavano 
gli sproweduti awentori con effetti 
speciali decisamente notevoli, colori , 

esplosioni e sogni di conquista in 
spazi lontani, pochi generi di gioco e 
tanta tanta azione. 
Per un viaggiatore nel tempo, poco 
sembrerebbe cambiato alla vista di 

questo Miffenium Soldier: 
Expendobfe. 
Procediamo con ordine, in 

Expendoble indosserete i panni di 
uno sfortunato soldato, concepito 
per combattere e isolato per anni dal 
resto dcl mondo, risvegliato all'im­
provviso dall'apertura della sua 
capsula vitale, nel giro di pochi 

secondi viene marchiato, vestito e 
istruito sull'uso delle armi . caricato 
su di una navicella spaziale e manda­
to su di un pianeta alieno. 
Il gioco ha una visuale dal l'alto, a 

telecamera fissa, o meglio mobile per 
seguire il protagonista. ma senza 
rotazioni dell'inquadratura in modo 
da avere la vista in direzione dello 
sparo. 

Il sistema di controllo è dcl tutto 
convenzionale, nel caso utilizzate i l 
Dual Shock sarà possibile sentire 

f Non sverno mka finiti in un aereoporto ? 

Expendable si rive la u n b uon g ioco 
ricco d i effetti s p eciali, m a che alla 

lunga può stan care per u n gam eplay 
vera m ente tro ppo sem plificato 

alcune vibrazioni per le esplosioni, la 
direzionalità viene data dal joystick 
di sinistra e lo strafe dai tasti R I e 
LI, i tasti servono per cambiare arma, 

per fare fuoco e lanciare le bomba. 

LA DURA VITA 
DEL MERCENARIO 
All'inizio di ogni missione uno scarno 
bricfing vi informerà degli obiettivi, 
del tutto inutile visto che dovrete 
comunque e dovunque distruggere 
tutto ciò che si para davanti ai vostri 

occhi. 
Il gameplay è a dir poco elementare, 
sparare a qualunque cosa, nel vostro 
peregrinare fra i livelli troverete orde 

di nemici armate e inferocite contro 
di voi, la sccltà potrà ricadere sul 
fare piazza pulita o sul tentare di 
sch ivare i colpi e proseguire. 
Il design è del tipo futuristico-deca­

dente, tutto i l mondo sembra rico­
perto da acciaio e cemento deformati 
dalle esplosioni, saranno frequenti le 
falle nelle tubature di gas nocivi. le 

aree degradate ed inquinate e le 
strutture pericolanti. Talvolta dovrete 
occuparvi solamente di schivare 
automezzi che arriveranno contro di 
voi a forte veloci tà, altre dovrete 
occuparvi di distruggere le fonda· 
menta di alcune strutture per farle 
crollare sugl i awersari . 

Le armi, oltre a quella di defau lt con 
fuoco infinito si troveranno dai resti 
dei nemici o dalla distruzione di 

molti oggetti quali auto, casse e tor­
rette. L'arsena le è fornitissimo, fucili, 
armi laser, missili teleguidati, lancia­

fiamme, armi a largo raggio con 
sparo multiplo, bombe a mano, dina­

mite. Le arm i saranno sempre molto 
abbondanti, ma starà a voi scegliere 
quali portare, infatti non potrete 
tenere piu di 4 armi a portta di 
mano. 
Gli awersari saranno dotati di una 

barra di energia simile a quella dei 
picchiaduro a scorrimento, potrete 
notare in questo modo i l danno che 
infliggono le vostre arm i e quale 

usare per ogni tipo di nemico. Anche 
tutti gl i oggetti che potranno essre 
distrutti avranno la medesima barra . 
Capiterà di trovare la strada sbarrata 
da campi energetici, nel qual caso 
dovrete individuare il generatore e 
distruggerlo, magari servendovi dei 
rari teletrasporti. Alcune porte si 
apri ranno solo se sarete in possesso 

di chiavi, facilissime comunque da 
individuare e sistemate quasi sempre 
nel corpo dei nemici. 
Alla fine di ogni l ivello dovrete pre­
pararvi per lo scontro con il classico 

boss, di solito si tratta di individuare 
i l punto o i punti vulnerabili e spara­
re a tutta forza con le armi piu 

potenti. 
La difficoltà maggiore e comunque 
data del timer, non potrete sollazzar­
vi con i nemici attendendoli a piccoli 
gruppi, dovrete infatti avanzare fino 

al boss finale entro i l tempo stabili· 
to, pena la morte dcl vostro 
Millenium Sold ier. Expendoble si 

rivela un buon gioco ricco di effetti 
speciali, ma che alla lunga può stan­
care per un gameplay veramente 

troppo semplificato, la presenza di 
una moda lità a 2 giocatori è 
divertente ma non riesce a 
raggiungere livelli eccelsi. 
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_. 
GIOCABILITA' 7.5 ] 
+ Il realismo regna sovrano 
• Il controllo è legnoso ... 

LONGEVITA' 7.5 
+ la Cert1fica11one è dura da ottenere 
+ Al livello di dilfocoltà più alto è ben 
difficile vinctre 

GRAFICA 
+ fluida e con belle animazioni 
- Man~no i fes leggiamenti dopo il 
gol .. . 

7 

SONORO 5.5 
- Molto anonimo 
- Tremendamente anonimo 

Uefa Striker é un 
gioco discreto: grezzo 
e privo di finezze, ma 
estremamente realisti· 
co e abbastanza 
divertente. Questo 
potrebbe anche esse­
re sufficiente per 
godersi appieno un 
gioco di Cdlcio, ma 
bisogna considerare 
che il titolo lnfogrames 
se la deve vedere con 
due giochi del calibro 
d i Fifa 2000 e /SS Pro 
Evo/ution (che é alle 
porte) ed era quindi 
lecito aspettarsi qual­
cosa di più. In un 
d iscorso p u ramente 
personale il titolo 
Konami rappresen ta il 
meglio d el calcio su 
PlayStation, mentre la 
s fida con Fifa 2000 é 
ben p iù agguerrita e 
sotto certi pun ti di 
vista preferisc o a ddirit­
tura Uefa Strik e r, m a 
a lla fine vince il titolo 
EA Sports, a n c h e se 
solam e nte ai punti. 

ICl e esiste uno sport per cui il 
~ mondo intero fa foll ie, questo 
è sicuramente il calcio; non è dun­
que un caso che per una console con 
centinaia di giochi come la 
PlayStation siano presenti numerosi 
titol i dedicati a questo sport, tra i 
qual i spicca indubbiamente le serie 
Fifo e lnternotionol 5upersror 5occer 
Pro. Talvol ta comunque, data la 
grande quantità di titoli citata qua 
sopra, questi due dominatori assoluti 
del calcio PlayStation devono veder­
sela con degli sfidanti al loro trono 
ed è proprio questo i l caso di Uefo 
5rriker. Non esiste infatti alcun pre­

cedente a questa ultima fatica 
lnfogrames (almeno rimanendo nel 
campo Psx. la serie 5triker è nota 
nell'ambiente ormai da eoni ... ) che 

Manca poco all'initio della. partita. , , 

PROOUTTOR INFOGRAMES 
SVILJPPATOI RAGE 
GENERE SPORTIVO 
GIOCATORI 1-4 
VERSIONE EUROPEA 
SITO .VEB www.rage.com 

Purtroppo realismo non è 
necessariamente uguale a 

giocabilità e infatti Uefa Sriker risulta 
essere leggermente carente 

sotto questo punto di vista 

fa dunque la parte del principiante, 
ma non bisogna sottovalutare la for­
tuna dei principianti ... A dire il vero 

non si è a conoscenza del fatto che 
Uefo 5triker sia stato programmato 
grazie alla fortuna o meno. fatto sta 
che si rivela un titolo nient'affatto 
da scartare; in particolare i l gioco si 
dimostra una spanna sopra gl i avver­

sari per quanto riguarda il real ismo: 
nessun al tro gioco di calcio a cui 
riusci te a pensare (si, neanche Fifa 
2000 o 155 Pro Evolution) riesce ad 
avvalersi di animazioni così rea listi­
che. Nel caso poi in cui siate (o siate 
stati) dei "veri" giocatori di calcio, 
guarderete queste animazioni con un 
senso di piacere indescrivibile: ogni 

singolo movimento è un evidente 
richiamo alla realtà, dai difensori 
che spazzano agl i attaccanti che 
concludono con una mezza rovescia­
ta volante. 

MECLIO SE E' REALISTICO? 
Purtroppo realismo non è necessa­
riamente uguale a giocabili tà e 
infatti Uefo 5rikerrisulta essere leg­
germente carente sotto questo 
punto di vista, soprattutto per il 
sistema di controllo leggermente 
legnoso, che non permette di 
comandare con faci l ità i l proprio 
giocatore nel campo perché i tempi 
di reazione sono un po· di latati. Lo 
stesso discorso può essere fatto per 

le scivolate che sembrano effettuate 
al rallentatore, con i l particolare che 
l'avversario viaggia però a velocità 

normale ... Il titolo lnfogrames inol tre 
non può assolutamente competere 
con il completo database della serie 
Fifa visto che 36 squadre di club e 
45 nazional i fanno solamente ridere 
al confronto, senza contare che. 
nonostante i l gioco abbia ovviamen­

te la licenza Uefa. i nomi delle squa­
dre non sono quelli original i, ma 

sono stati sosti tuiti nella maggior 
parte dei casi da i nomi delle città di 
appartenenza (la Juventus però si 
chiama Pionieri di Torino ... ). 

VEDIAMO COME 
TRATTI IL PALLONE ... 
Una caratteristica positiva è rappre­
sentata invece dalla modali tà 
"Certificazione" che vede il videogio­

catore impegnato in una serie di 
prove, che vanno dal tiro in porta ai 
calci piazzati , il cui obiettivo è quel­
lo di segnare il maggior numero di 
gol possibili fino ad un massimo di 
dieci; per ogni rete segnata viene 

dato un punto e più punti si otten­
gono. più tornei si possono sblocca­
re. All'inizio del gioco non sono 
difatti dispon ibil i tutte le competi· 
zioni, ma solo quella dedicata alle 
squadre di club, il Super Trofeo, e per 
poter accedere alle nazionali con le 
competizion i a loro annesse è neces­
sario appunto fare del proprio 
meglio nella Certificazione. Per 
quanto riguarda l'aspetto grafico, 
Uefo 5triker non ha niente di parti­
colare da dire perché esteticamente 
non si può certo definire stupefacen­
te, ma non è neanche cosi orribile da 
essere inguardabile: diciamo che è 
discreta e nulla di più ed è comun­
que certo che alcune raffinatezze. 

come ad esempio l'esultanza dopo il 
gol, sarebbero state certamente gra­
dite; invece non se ne vede neanche 
l'ombra. L'impressione è che i pro· 
grammatori si siano concentrati 
esclusivamente nel dare alla grafica 
di gioco un aspetto decente e fluido, 
e non si può negare che questo 
scopo sia stato perfettamente 

raggiunto dai ragazzi della 1..111 
lnfogrames. ~ 

HUKEAO I GENNA IO 2000 li 103 



PROOUTIORf 
SVILUPPATORl 
GENERE 
GIOCATORI 
VERSIONE 
SITO WEB 

CAPCOM 
INTERNO 
ROMPICAPO 
1-2 
PAL 
www.capcom.com 

01 OLIVIERO PARI n•mrod@edmaster.•t 

GIOCABILITA' 9 
+ E' TBlrii! 
- E' poco innovahvo. 

LONGEVITA' 9 
+ l' Endless Mode vi terrà impegnati 
molto a lungo. 
+ Finirlo senza continue all'uftimo 
livello di d1ffocoltà è d1fhcile .. 

GRAFICA 5 .5 
- Potrebbe essere Ml Me{la Drive. 
- I colori sono pochi e a volte utilizzati 
mate. 

SONORO 6 .5 
+ Nelle partite la musichetta non t 
male. 
.. Squ.albdì effetti sono1i 

Gli aspetti salienti del 
gioco sono tutti pre­
senti nella recensione 
e sono anche tutti 
positivi, ma allora 
come si spiega Il con­
trasto tra quanto scrit­
to e il voto che trovate 
lì in alto? Ho ritenuto 
d i non eccedere con 
la valutazione sempli­
cemente perché la 
Capcom ha puntato 
su un cavallo vincente 
e lo sapeva già in par­
tenza: era scontato 
che prendendo Tetris 
e m igliorandolo c on 
nuove modalità d i 
gioco s i avrebbe avuto 
una g ioca bilità esp lo­
siva, ma questo è 
neg ativo dal p unto di 
vista dell'orig inalità 
che va sottozero .. . A d 
ogni mod o se vi p iace 
Tetris non abbiate 
alcun dubbio e com­
prate senza indugio il 
titolo Capcom. 
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rftl gni videogiocatore che si rispetti 
~ dovrebbe aver giocato almeno 
una volta a Tetris, percilé è stato il 
primo gioco ad attirare una grande 
attenzione da parte della gente. Infatti, 
questo semplice gioco creato da un 
russo (mi sfugge il nome, sorry)(Pajitnov, 
prego, NdMatt), ha fatto il giro di ogni 
piattaforma esistente e immaginabile: 
dove si può videogiocare state pur certi 
che Tetris è presente. Questo vecchio 
titolo ri= ad essere divertentissimo e 
giocabilissimo anche ai giorni nostri, ma 
mi pare scontato che dimostri comun­
que i suoi annetti (una quindicina, se 
non di piu) e quindi il gameplay è piu 
che conosciuto, ormai. Ad ogni modo, 
come avrete certamente intuito dal 
nome del gioco in esame, Tetris è stato 
convertito anche per la console a 64 bit 
della Nintendo. ma dato che la licenza 
se l'è accaparrata una software house 
furbona (la Capcom) non ci troviamo a 
una semplice trasposizione del gioco 
originale e infatti sono state aggiunte 
molte novita a dir poco interessanti. 

TOPOLINO E MATTONI, 
BINOMIO VINCENTE? 
La prima novita che salta immediata­
mente all'occhio, ma non per questo la 

In parole Qovere la Capcom con 
Magica Tetris Challenge ha ripreso la 

struttura di gioco ai Suger Puzzle 
Fighter Il Tur6o Qer PlayStation (un 

"clone" di Tetris decisamente 
coinvolgente) e l'ha riproposta su una 

console d iversa e applicata a l 
rompicapo per eccellenza 

piu importante. è la presenza di alcuni 
personaggi della banda Disney (la 
Capcom ne ha acquistato infatti i diritti) 
come Paperino, Pippo, Minni e Topolino 
che danno l'idea di un gioco confezio­
nato in particolar modo per i bambini, 
(il che è forse vero ma dalla difficoltà di 
gioco non sembrerebbe proprio ... ) Ma 
questa novita, essendo puramente este­
t ica. non è quella piu importante del 
gioco perché il fulcro principale dcl tito­
lo è rappresentato dalle due differenti e 
innovative (per il mondo delle console) 
modalità di gioco selezionabili: Magica! 
Tetris e Updown Tetris. La prima consi­
ste in una serie di sfide contro diversi 
personaggi disneyani in cui il nostro 
comportamento influenza l'awersario e 
viceversa. Mi spiego meglio: quando si 
riescono a realizzare piu di due righe, al 
nostro awersario arriveranno dei pezzi 
diversi da quelli basilari di Tetris e quin­
di piu difficili da sistemare; perde chi 
tocca per primo il bordo superiore dello 
schermo. Nella seconda modalità il con­
cetto base è lo stesso del Magica! Tetris 
con l'unica differenza che invece di 
mandare pezzi strani all'awcrsario, gli si 
aggiunge in basso una riga, sotto ai 
pezzi disposti da lui, e piu sono le righe 
eliminate da noi e piu ne mandiamo 
all'awersario. Da segnalare anche che 
tra una sfida e l'altra, in entrambe le 

modalita, è presente una mini storia 
legata al personaggio Oisney che avete 
scelto, comunque dopo la prima volta 
non la guarderete neanche più e trami­
te la pressione del tasto l salterete 
direttamente da una sfida all'altra. Nel 
gioco è anche presente la possibilita di 
disputare una partita al vecchio e caro 
retris, ma sinceramente, dopo aver pro­
vato l'ebbrezza della sfida in simulta­
nea non sarà piu cosi gratificante gio­
care da soli. .. 

NON PUO' MANCARE 
IL MULTIPLAYER 
In parole povere la Capcom con 
Magico/ Tetris Challenge ha ripreso la 
struttura di gioco di Super Puzzle 
Fighter Il Turbo per PlayStation (un 
"clone· di retris decisamente coinvol­
gente) e l'ha riproposta su una console 
diversa e applicata al rompicapo per 
eccellenza. Grazie a questa struttura le 
sfide con gli amici saranno a dir poco 
esaltanti perché per poter giocare basta 
conoscere le regole di Tetris - e chi non 
le conosce? - e il gioco è fatto! 
Aggiungete anche la possibilita di para­
re i colpi (i pezzi speciali o le righe) del­
l'awersario grazie ad un po' di tempi­
smo e penso che possiate gia comincia­
re a chiamare gli amici per organizzare 
un bel tabellone di Magico/ Tetris 
Chollenge ... Se invece non avete la pos­
sibilita di invitare molti amici a giocare, 
non dovete disperare eccessivamente. 
perché il gioco è dotato di livelli di diffi­
colta veramente molto impegnativi che 
vi terranno incollati al televisore per ore 
e ore. Tutto questo stride un po' con l'a­
spetto infantile del gioco, ma in 
fin dei conti poco importa: l'im- , .. 11 
portante è divertirsi a lungo, no? ~ 

La struttura di gioco di MagkalTt tris Ch:dlenge è intrigante e ben si ad.atta al dassko stile 
di Tetris. 
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GIOCABILITA' 5 
• Ha pur stmprt LI tr1nelll di un 
ptcchiaduro 
., E' troppo mmatt da tUll reahu1:1one 
1ecn1ea 1ns11ffictnte 

LONGEVITA' 5 
+ Gli 1ppusionall (11\1 quelli p10prio 
ven) Ci gitcheranno per vedere I fi111W 
" Non vate la pena ... rigiochereta a 
SF/3 

GRAFICA 5 
+ Spnte forse 1cc1u1vimtn11 g11ndi 
ma d..egnati bene 
• Sland montcrom1uc1 t QuanhU 
immane d; trame 11ghau 

SONORO 
• Canne " mu.s1che 
+ 811C1111 il patlat1 

6.5 

rrl Finalmente la conversione di 
l..!:.J uno dei più be picch1aduro 
degh ultimi tempi e dtl più btl gioco 
tratto da una strie di manga appro­
da su PlayStat•on ... o dovremmo dire 
per -sfortuna"> 

UNA PICCOLA 
INTRODUZIONE 
Il mercato dei manga in Italia, negli 
ultimi anni ha conosciuto un boom 
incredibile, grazie alla comparsa di 
nuovi editori e all'importazione di 
serie sempre più belle e famose. Una 
dì queste , che per la verità ha avuto 
inizio già da un bel po' di tempo, è 
proprio quella intitolata Le Bizzarre 
Avventure dilolo, nota al pubblico 
per lo piu col nome di JoJo. 
Il suddetto manga si compone di ben 
5 serie distinte; per ragioni di spazio, 
non possiamo analizzarle a fondo 
tutte, ma parleremo in breve di quel­
la relativa al videogioco: la terza. In 
pratica si tratta di uno scontro fra il 
gruppo di protagonisti (Jotaro Kujo 
(Joestar), Joscph Jocstar (il nonno di 
Jotaro), Polnardf, Abdul, lggy, 
Noryaki Kakyoin) contrapposto al 
camvone di turno. tal Dio Brando, 
che 1n un certo senso ha anche una 
sorta d• parentela con i Joestar ... 
(leggetevi il manga per saperne d 
p1u . vi lascio la sorpresa). Lo scopo 
dei nostro eroi ie quello do uccidere 
010 nell'arco del p1u breve tempo 
possibile per salvare la mamma di 
Jotaro, la quale ha subito la manife­
stazione negativa dcl proprio stand. 
Ou1 arriviamo al punto focale, gli 
stand appunto: per capirci, si tratta 
di estensioni spirituali (una sorta di 
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Diciamolo subito: se conoscete il coin op, 
lo avete amato e vi as~ttavate 

una conversione al livello di SFZ3, 
avete sbagliato c ompletamente 

spirito contenuto nel corpo cd 1nvis• 
bile agli occhi della gente normale) 
dotate ognuno di particolari caratte­
ristiche (lo stand do Jotaro, lo Star 
Platinum, e 1ncrcd1bilmentc potente 
e preciso, quello di Polnareff è un 
abile spadaccino e cosi via) che pos­
sono "interagire" (direi malmenare) 
sugli altri corpi. 
Comunque sia, questa serie ha avuto 
in Giappone un successo incredibile 
(confermato in parte anche in Italia) 
ed ha creato tolte schiere di otaku; 
la Capcom ha preso la palla al balzo 
ed ha creato il bellissimo co1n op d1 
Jolo's VMturc. 

LA VERITA' E' LA' FUORI 
Diciamolo subito: se conoscete il 
coin op, lo avete amato e v1 aspetta­
vate una conversione al livello di 
SFZJ, avete sbagliato completamen­
te. La versione Psx s1 avvale di ben 
22 personaggi (molto d1 più 11spetto 
ai coon op), ha alcune scz•oni 1n p1u 
programmate esclus•vamente per 11 
910<:110 della Sony lt•po swono di 
sparattutto(!) e altro ancora) e pre­
senta della schermate di intermezzo 
fra un cancamento e "altro davvero 
carine. Per q·uanto n9uarda le opz10-
n1. notevole e •a presenza del sup­
porto per la Pocket Station (che 
molto probabilmente non uscirà mai 
in occidente) oltre alle solite scelte 
convenzionali per un p1cchiaduro. 
Detto cosi, sembrerebbe tutto a 

posto, ma una volta arrivati al primo 
combammento ci si accorge che non 
è propriamente la realtà 
Presto detto: sprite forse eccessiva­
mente grandi, stand per la maggior 
parte monocromatici e a volte anche 
p1xcllosi, quantità di frame tagliati 
sinceramente immensa (basta guar­
dare lggy) e g1ocabilità minata 
pesantemente, oltre che da tutto 
quanto sopraelencato, anche dall'ec­
cessiva facilità. Scordatevi la mera­
vigliosa conversione degli altri due 
picch1aduro Capcom (Dorkstolkers 3 
e SFZ3 appunto), qui purtroppo le 
cose funzionano 1n maniera inversa. 
Probabilmente il tutto si deve alla 
·cost1tuz1one tecnica" della 
PlayStat1on stessa, ma il gioco non 
vale per niente la candela. 

I CONTI NON TORNANO 
Come detto sopra. la realizzazione 
tecnica non ie assolutamente suffi­
ciente e S•nccramentc è un vero 
colpo al cuore, v•ste e considerate le 
già citate conversioni della software 
housc g•apponesc. Il tutto si muove 
con un'incertezza spaventosa, vedre­
te p1u volte scatti impressionanti nei 
movimenti e alcuno stand vi mette­
ranno paura per il modo grossolano 
con cui sono stati riprodotto (basti 
vedere lo Star Plat1num); il sonoro 
può essere considerato a livelli accc­
tab1li, ma visto il resto, questa non 
può che essere una magra consola­
zione. La longevità è dimezzata dal 
fatto che il gioco in sè, è una grossa 
delusione e che la semplicità è dav­
vero disarmante (pagare più di 130 
mila lire per un gioco tecnicamente 
scandaloso e che finirete in 2 giorni 
non è il massimo). Carine le sezioni 
nuove, ma non possono muta-
re da sole un gioco che on fiJ' 
realtà è un fiasco colossale. l!..IJ 

sione, questa c on· 
versione non è asso· 
lutamente all'altezza 
delle ultime produ­
zioni Capcom ed on 
generale degli ultimi 
giochi usciti su Psx. 
Tecnicamente soffre 
in una maniera allu­
cinante e sfuggendo 
ad un c onfronto col 
coin o p (d a c u i esce 
c on le o ssa ro tte) e 
valuta ndo Il titolo 
c o m e •a sè stante", 
non raggiu ngerem­
m o la suffic ienza 
visto e considerato 
l'alto prezzo (sulle 
130 mila lire) e la 
facohtà estrema; tanto 
per confermare, get­
ta tevi su SFZ3. 
Aspettiamo la versio­
ne DC. 

,.,.....,lland)>lo4_1.,......---..mal alo<o...,•al'-... - -
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SI RINGRAZIA NET.GAME 
(te!. 02/469613 - Ml) 

PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 

GIOCABILITA' 8 
+ Oivt(tente e immediato, originale e 
intrigante 
" Poco s.pessore nel modello di guida 

LONGEVITA' 7 
+ C1eafe le vettu1e lo rende 
virtualmente infimlo, buon numero d1 
uaceiati 
• Piuttosto elementare e modalità a 2 
giocatori salo sufficiente 

GRAFICA 7 
+ Simpatica e p1uttos10 caratteristica, 
moho giocosa 
• Motore grafico non esente da pecche 

~
SONORO 7 
+ Motivetti ortech1abiti che ben SI 

d-atlano al oioco 
Nulla d1 particolarmente memorabile 

Lego Racers è un tito· 
lo simpatico ed origi­
na le, la cui carta vin­
cente risponde al 
nome d i "g iocabilità". 
Purtroppo, tuttavia, 
alcuni problemi a livel­
lo tecnico (scrolling) e 
struttura le (semplicità) 
ne penalizzano il giudi­
zio g lobale c he, 
comunque, come 
avrete certamente g ià 
sbirciato, rimane posi­
tivo. Insomma, il titolo 
protagonista della 
recensione è un pro­
dotto carino e diver­
tente, costruire le pro­
p rie vetture personaliz­
zate è uno spasso, 
ma se non siete dei 
nostalg ici d e lla vostra 
in fanzia , il nostro con · 
sig lio è di rispo lverare i 
g loriosi Mario Kart, 
Oiddy K o n g Racin g o 
il più recente Micro 
Machines 64. 
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fllil ?lt.i anni or ~no. qu.ando ancora 
l.!!!J 1 v1deog1och1 non esistevano, 1 
giovani di tutto il mondo cercavano e 
trovavano il divertimento in attività 
estremamente semplici: un gessetto e 
un paio di gambe erano più che suffi­
cienti per renderli felici (il mitico 
-mondane"). Molti anni or sono, quan­
do ancora i videogiochi non esisteva­
no, una società scandinava presentò a 
questi "giovani di tutto il mondo" uno 
dei giochi che sarebbero poi diventati 
ben più di una mera forma d·intratte­
nimento: il Lego. L'idea di base era 
tanto semplice quanto geniale e. in 
breve tempo. il gioco conquistò il pub­
blico che, attratto dall'allettante pos­
sibilità di dar sfogo alle proprie fanta· 
sie artistico-architettoniche, non esitò 
ad acquistarne in grandi quantità. I 
videogiochi ora esistono e chi di voi 
lettori ha trascorso parte dell'infanzia 
costruendo improbabili astronavi 
munite di enormi missiloni, laser e 
phaser, oppure decapitando i giallissi­
mi omini (in gergo tecnico "omini del 
Lego") dall'ebete sorriso indelebilmen­
te stampato sul viso, sarà ben lieto di 
udire che il proprio antico passatempo 
è ora giunto su Nintendo 64. 

YOU DON'T KNOW 
THE POWER OF THE 
DARK SIDE??? 
Accedendo per la prima volta ai menu 
di selezione, si apprende immediata· 
mente che le modalità di gioco sono 
ridotte all'essenziale: Circuii Race, 
Single Race, Time Race e Versus Race. 
La prima è, naturalmente, il cuore del 
gioco e consiste nel tradizionale cam­
pionato. Per proseguire e sbloe<:are 
nuovi tracciati dovrete, naturalmente, 
uscirne trionfanti. Tale impresa, 
comunque, non implica la vittoria in 
ogni singolo percorso come accade 
nella maggior parte degli arcade: il 
sistema di punteggio potrebbe infatti 
essere accostato, con le dovute distan­
ze, s'intende, a quelle di un campiona· 
to di Fl. La seconda modalità non 
necessita di alcuna presentazione, 
dato che il solo nome lascia chiara­
mente intuire che di altri non si tratta 

se non dell'immancabile modalità a 
gara singola in cui potrete allenarvi in 
previsione del campionato. Poco da 
dire anche per quanto concerne la 
terza modalità. denominata Time Race, 
che vi impegnerà in tecnicissime gare 
contro l'infallibile cronometro. La 
quarla e ul tima merita invece qualche 
parola in più ... E' verità universalmente 
riconosciuta che, in questo genere di 
giochi, la modalità multigiocatore 
rivesta un ruolo di fondamentale 
importanza. Purtroppo, in Lego Racers 
questa modalità è minata da alcuni 
particolari che ne compromettono la 
qualità generale. A prescindere dall'i ­
nevitabile peggioramento dell'aspetto 
grafico, la modalità Versus Race, gesti· 
ta dal consueto split screen, è infatti 
caratterizzata da una velocità dello 
scrolling ulteriormente diminuita, 
nonostante la presenza di sole due 

Le piste. di Lego Racers riproducono 
le classic he ambientazioni delle 
c eleqerrime costruzioni Lego e 
spaz!ar:io. perta nto, dal m e a io evo allo 
~P?tZIO 1n.esplorS:to . Ogni circ uito 
e ricco d1. s~gret1 e asperità c h e 
rendono 11 gioco ad un solo giocato re 
un po' p iù va r io 

vetture sullo schermo: la vostra e 
quella del vostro awersario. 

VILLA 
TERMOAUTONOMA---­
IN ZONA VULCANICA! 
Un aspetto che colpisce positivamente 
sin dagli inizi è la "fase costruttiva• di 
Lego Racers. Non contenti delle banali 
vetture e dei monotoni piloti disponibili 
con l'acquisto della cartue<:ia, nel titolo 
Lego Media potrete cimentarvi, grazie 
ad un completo editor. nella realizza­
zione delle vostre personali idee. 
L'editor è diviso in due sezioni. in cui 
lavorare rispettivamente su automobili 
e omini. Iniziamo dalle vetture. Il primo 
passo consta nella selezione del telaio, 
scelto il quale potrete dedicarvi alla 
perwnalizzazione: benvenuti nell'offici­
na di Lega Rocers. Nell'officina, a parti­
re dal telaio da voi precedentemente 
indicato, vi sarà possibile costruire. 
mattoncino per mattoncino, la mae<:hi· 
na dei vostri contorti sogni. A questo 
proposito, gli sviluppatori hanno inclu­
so una notevole varietà di mattoncini, 
divisi a loro volta in quattro categorie 
corrispondenti alla tipologia di costru­
zioni cui in principio appartenevano 
(medioevo, fantascienza ... ). 
Dall'officina, per forza di cose. usciran-



Le texture che rivestono i tracciati 
sono di ottima qualità e altrettanto 
buona è la realizzazione di 
personaggi e veicoli. I fondali sono 
piuttosto scarni e privi di particolari, 
ma non per questo sgradevoli 
all'occhio del giocatore. 

no vetture bizzarre, addirittura inquie­
tanti, che tuttavia sapranno appagare i 
loro ideatori/piloti che potranno poi 
testarle, in vista del campionato, su un 
apposito circuito destinato alle prove. 
L'editor dei personaggi è invece molto 
meno ampio e vi permetterà di sceglie­
re gambe, corpo, testa e copricapo della 
vostra creatura. Infine, un tocco di clas­
se degno di nota è costituito dalla foto 
sulla patente, prima della quale avrete 
la facoltà di decidere l'espressione del 
volto da assumere. 

TI GUARDIE 
TI VEDI BRUTTA ... 
Tecnicamente Lego Racers rientra nella 
mediocrità. ~aspetto grafico è estrema­
mente pulito e il motore grafico non 
soffre, fatto più unico che raro, in fase 
di rendering. Il pop-up, pur non essendo 
gli sviluppatori mai ricorsi al fastidioso 
espediente del fogging, è del tutto ine­
sistente e non accade quasi mai di scor­
gere un poligono fuori posto. Anche le 
texture che rivestono i tracciati sono di 
ottima qualità e altrettanto buona è la 
realizzazione di personaggi e veicoli. I 
fondali sono piuttosto scarni e privi di 
particolari. ma non per questo sgrade­
voli all'occhio del giocatore. Purt1oppo, 
pe1ò, il principale pmblema che affligge 
Lego Racers è ben più grave: il frame 
tate. Ed è un vero peccato perché una 
maggiore velocità dello scrolling avreb­
be contribuito non poco ad aumentare 
la frenesia del gioco. Ma così non è e 
altro non ci resta che accontentarci. 
~accompagnamento sonoro è composto 
da motivetti orecchiabili e che ricondu­
cono alle ambientazioni dei vari circuiti: 
senza. insomma, lode nè infamia. 

BRDOOM! BROOOM! 
Il tosso del semaforo diventa verde, lo 
starter dichiara, pronunciando il fami­
gerato "Go!", aperta la gara: si parte ... 
la fisica comportamentale delle vettu­
re è piuttosto singolare e caratterizza­
ta da eccessi. Eccessi nella stabilità, 
che farebbe sfigutate un trattore, 
eccessi nella tendenza a scivolare, che 
sarebbe adeguata su un circuito 
ghiacciato, ed eccessi, infine, nella 
semplicità. Non che quest'ultimo sia 
da 1eputare un difetto, ma probabil­
mente un minimo di tecnicismo in più 
sa1ebbe stato app1ezzato. Nelle sfide 
multigiocato1e, comunque, la sempl i­
cità si traduce in immediatezza, con 
conseguente innalzamento della gio­
cabilità. 
le piste di Lego Racers rip1oducono le 
classiche ambientazioni delle celebe11i­
me costruzioni Lego e spaziano. pe1-
tanto, dal medioevo allo spazio ine­
splorato. Ogni ci1cuito è ricco di segreti 
e asperita che tendono il gioco ad un 
solo giocatore un po' più vario. Sono 
inoltre p1esenti alcuni gadget supple­
mentati, di cui è possibile equipaggiarsi 
durante la gara, data la loro diffusione 
in moltissimi tratti dei tracciati. Le 
competizioni sono naturalmente all'in­
segna della scorrettezza e vi capiterà 

spesso di rimanere in testa alla corsa 
sino agli ultimi istanti della gara pe1 
poi esplodere improwisamente colpiti 
da ordigni di vario tipo. A questo pro 
bisogna sottolineare la strana modlaità 
con cui sono gestite le a1mi e gli 
oggetti vari che fanno la loro comparsa 
sui tracciati di Lego Racers. Durante la 
corsa è praticamente possibile 1acco­
gliere dei mattoncini colorati, blu, 
verde, rosso o bianco. Mentre un mat­
toncino qualsiasi dei primi tre colori 
fornisce un unico bonus (una bomba, 
uno scudo, un turbo ... ), raccogliendo 
un mattoncino bianco si avrà la possi­
bilità, se si ottiene poi un qualsiasi 
altro mattoncino non bianco. di poten­
ziare estremamente le varie armi e 
oggettistica. Si arriva in questo modo 
all'arpione simil Micro Machines. a una 
serie di turbo molto più efficaci di 
quello normale e cosi via ... 
Ciò nonostante la difficoltà generale 
di Lego Racers è piuttosto bassa e, 
dopo pochissime prove, non vi risul­
terà per nulla arduo classifi- [iJJ 
carvi in prima posizione nel ~ 
campionato. 

Chi non ha m~ avuto o sognato di avere il castello nero del O~gone? Rkordi d'lnfan1la 
indimentic;abili, sigh . .. 
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DIVE ALERT 
01 STEFANO CASTELLI stef@edmasterJt 

GIO CABILITA' 9 
+ Appassionante 
+ Originate 

LONGEVITA' 8 
+ C'è molto da esplorare 
• Molti mezzi e accessori 

GRAFICA 7 
+ Simpatiche illustrazioni 
• Un pi) monotona 

SONORO 8 
+ Bellì gli effetti 
~ Musichette •banali• 

•rn#u- L1 
9'110'\2 I 1 

Grafica molto carina e 
colorata, effetti sonori 
adatti e musiche sim­
patiche fanno da cor­
nice a uno dei giochi 
p iù originali che io 
abbia visto da qualche 
anno a questa parte. 
Anche la longevità è 
ottima, per cui lo con­
siglio vivamente ai 
possessori d i NGPC, 
sperando che riesca­
no a trovarne una 
c opia della versione 
Eu ropea (a m en o che 
non conoscano il 
g iappo n ese ... ). Un altro 
ottimo titolo per il por· 
tatile d e lla S NK. 
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fftl opo il simpatico inizio con 
~ Biomotor Unitron, i possessori di 
NGPC amanti dei giochi di ruolo guarda­
vano a questo Dive Alert con estremo 
interesse e c:uriosità. le affermazioni 
fatte dai programmatori e la singolare 
natura del titolo (venduto in due diffe­
renti confezioni, proprio come nei giochi 
di Pichaku) avevano fatto presupporre a 
molti che questo gioco fosse il Pokemon 
per NGPC. 
Beh, debbo dare ai suddetti "supposito­
ri" due notizie: una bella e una brutta, 
come al solito. Quella brutta è che si 
sbagliavano: non si tratta di un gioco 
alla Pocket Monster. Quella bella è che 
Dive Alert è comunque un bel gioco, ok? 
Sicuramente ci troviamo davanti a uno 
dei titoli più originali usciti per una 
console da qualche tempo a questa 
parte. In un prossimo futuro un catacli· 
sma awicinera la terra al sole, facendo 
sciogliere i ghiacci polari e costringendo 
gli umani a trasferirsi a viviere in città 
sottomarine per sopportare l'aumento di 
temperatura. 
A seconda della cartuccia in uso imper­
sonerete Burn o Rebecca: il primo I: il 
figlio di un famoso scienziato e fa uso 
di moderni sottomarini dalla linea 
aggressiva e fantascientifica. Rebecca, 
una strana tipa dal look orripilante, 
viaggia invece per i mari a bordo di 
simpatici sommergibili dalle forme 
"rotonde", generalmente a forma di 
pesci o animaletti. 
Ciascun personaggio ha con se un 
equipaggio composto da personaggi 
che si integreranno con la trama in 
maniera tavolta cruciale, e in aggiunta 
I: assolutamente da menzionare il 
buffo trio di awersari che vi daranno 
filo da torcere per tutto il gioco, clas­
sificabili come un plagio mostruoso 
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Tutto è semplificato al massimo, 
ma i combattimenti così risultano 

strategici e avvincenti, di s icuro più 
impegnativi di quelli a turni che 

siamo abituati a trovare in altri GDR 

del ben più noto Trio Drombo (chi non 
lo conosce alzi la zampa, grazie ... ).ln 
entrambi i casi i l gioco vi vedrà impe­
gnati ad esplorare le profondità mari­
ne. in puro stile GDR, cercando tesori 
e portando avanti le differenti misioni 
che vi saranno assegnate. 
le due caratteristiche che elevenano 
questo titolo al rango di ·gran bel 
giochino" sono la possiblità di far 
evolvere i proprio mezzi e il sistema di 
combattimento. I sottomarini (o 
meglio. i "Navicom") che andremo a 
controllare possono essere infatti 
modificati e upgradati con i pezzi 
recuperati dopo i combattimenti o 
trovati chissà dove. o magari acqui­
stati ai porti, e dato il gran numero di 
parti e mezzi differenti le tantissime 
combinazioni possibili rendono il 
gioco vario e interessante. 
Ma se questa caratteristica si era già 
potuta testare in giochi come il citato 
Biomotor Unitron, lo stesso non si può 
dire del sistema di combattimeto adot­
tato in Dive Alert: quando il nostro 

I Ancora Rebecca.ancora artwof"k. 

mezzo incontrerà dei nemici infatti 
sullo schermo appariranno un sonar e 
un indicatore di profondità, e sarà 
necessario combattere proprio come in 
un simulatore di sottomarino! Certo il 
tutto è semplificato al massimo, ma i 
combattimenti cosi risultano strategici 
e awincenti, di sicuro più impegnativi 
di quelli a turni che siamo abituati a 
trovare in altri GDR. 
A seconda delle armi possedute e delle 
caratteristiche del mezzo dovremo 
adottare tecniche differenti, e dopo un 
poco di pratica inizierete a studiare 
strategie sempre più complesse. 
Collegando due NGPC potrete combat­
tere contro un vostro amico (peccato 
che non sia stato implementato un 
gioco in collaborazione), e una volta 
tanto questa opzione risulta divertente 
e appassioante, a differenza, ad esem­
pio, degli scontri tra Pokemon 
(che io ho trovato noiosi, nel 1..n I 
caso di awersari umani...). ~ J 
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PROOUTIORE UBI SOFT 
SVILUPPATORE UVE MEOIA 
GENERE SPORTIVO 
GIOCATORI 
VERSIONE EUROPEA 
SITO WEB www.ublsoft.it ~TOTAL SOCCER 2000 

01 MAm A RAVANELLI •ave@oomaster .. t 

I 111 lgiochi di calcio sono da sem­
L!.J pre una delle mete preferite da 
chi è solito intendere i videogiochi 
come passatempo "portatile· e il 
Game Boy Color è allo stesso modo il 
sinonimo di diverimento portatile. 
Fino ad oggi scegliere un titolo cal­
cistico per la minuscola console 
Nintendo è quasi sempre coinciso 
con lo scegliere l'ultima edizione di 
Fifa (non preoccupatevi, anche Fifa 
2000 si comporrà dietro i cristalli 
liquidi del GBC), fino ad oggi perché 
grazie al connubio Ubi Soft/live 
Media Toro/ Soccer 2000 è una 
realtà, una minuscola ma divertente 
realtà. 
Prendete Kick Offe Scnsible Soccer e 
cambiategli il nome, lasciate lo stes­
so caratteristico sistema di controllo 
(palla staccata dal piede, opzione 
attivabi le o meno), la stessa visuale. 
sistema di controllo e velocità. la 
stessa presenza di squadre e campio­
nati aggiornati alla stagione 
'99/2000 (nomi rigorosamente veri) e 
avrete Toto/ Soccer 2000. le brutte 
notizie riguardano la facil ità di gioco 

PAPYRUS 

I 

I P~agjng del gioco 

lc sistevano, tanto tempo fa, i 
~giochi di piattaforme bidimen­
sionali, da Super Mario Bros. a Sonic, 
da PC Kid a Greot Giona Sister e poi 
iniziarono ad arrivare titol i come 
Aloddin. Cool Spot e tutta la genta­
gl ia creata da Oave ·Messiah· Perry. 
Questo Popyrus ricorda da vicino il 
suddetto Aladdin: animazion i fluoi­
dissime, grande velocità di gioco, 
importanza fondamentale dci salti, 
qualche sparo qua e là. 
Il titolo Ubi Soft si rivela subito un 
gioiellino di programmazione. alme­
no dal punto di vista tecnico, perché 
poi appare estremamente lineare nel 
game design, nelle strutture dei l ivel­
li e nella caratterizzazione del mondo 
di Popyrus. 
l'estrema semplicità dcl gioco lo 

nei primi l ivelli di difficoltà, dawero 
bassina: trovare un metodo per 
segnare a ripetizione è quanto di più 
faci le esista. 

Ma basta settare l'apposita opzione 
per migliorare il tutto. Non 
perfetto, molto arcade, ma I llJ I 
decisamente godibile. 

PROOUTIORE 
SVILUPPATOR[ 
mm 
GIOCATORI 
VERSIONE 
SITO WEB 

rende poi un prodotto perfetto per i 
bambini, ma difficile da consigliare a 
chi abbia passato i 10 anni di eta. 

UBI SOFT 
INTERNO 
PIATTAFORME 

EUROPEA 
www.ubisoft.it 

• 

Un ti tolo onesto con il suo f.l 
pubblico, inutile, seppur pre- Cl ~l(W~._~ .... ~.~<~.,.,,=.=T.=,...,,~~~~~=--.., 
gevolc, per gli altri. lUJ . 
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PRODUTTORE EUROPRESS 
SVILUPPATORE INTERNO 

RALLY CHAMPIONSHIP ~E NERE 
GIOCATORI 
SITO WEB 

GUIDA 

www.rally99.com 

01 MARCO BOSIO chump@edmaster.11 

• 
GIOCABILITA' 
+ Guida f1t:ile ed intn-.d~ta 
.. La strada strena a volte può risultare 
frustranle 

LONGEVITA' 
+ A finito ci menerete un'etenilà 

8 
+ Per vincere ci menerete ancora di più! 

GRAFICA 9 
+ Mcl!D Yeloc:e e amn~ Spenacolan le 
amljentazi:lni 
• Il motore a wlle non ce ti fa 

~
SONORO 
+ Buono i ...000 deì ""'°" 

Abbastanza aoonimo il resto 

7 

Come avrete capito 
sono rimasto relativa­
mente deluso da que­
sto Rally 
Championshlp: certo 
la grafica è veramente 
fenomenale, ma alla 
fin fine mi pare ci sia 
tanto fumo e un po' 
poco arrosto. Rimane 
comunque Il fatto che 
riponevo molte spe­
ranze in questo titolo e 
quindi è possibile che 
sia rimasto per questo 
più deluso: infatti mi 
sento di consigliare a 
tutti gli amanti delle 
simulazioni di guida 
questo gioco, forse 
con qualche piccola 
riserva per i p uristi del 
genere ... ma alla fine 
possono tirarsela do 
meno e comprarselo 
pure loro. Ah, un'ulti­
ma cosa: se non 
avete a lmeno un pen­
tium Il 300 credo vi 
sarà difficile godervelo 
per bene ... 
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lcl Il rally è senza dubbio uno deglo 
~ sport più spettacolari esistenti: 
auto potentissime che aggrediscono 
anche il fondo stradale più impossibile, 
con uno spettacolare susseguirsi di 
derapate, salti, S90mmate, incidenti 
d'antologia e chi più ne ha più ne 
metta. Con Co/in Mc Rae Rally abbiamo 
già potuto apprezzare in modo più che 
soddisfacente le emoz•oni che un pilota 
di rally prova realmente, ed ora questo 
Rally Champianship, seguito di uno dei 
giochi che ricordo con più nostalgia 
uscito nel "lontano· 1996, cercherà di 
togliere lo scettro di campione di cate· 
goria al già Nato Co/in. 

MAESTRO E APPRENDISTA 
Innanzitutto vorrei precisare che fra · 
due ci sono alcune sostanziali differen­
ze: prima fra tutte lo sti~e di guida. 
Infatti, se nel primo la guida era abba­
stanza realistica, nel secondo invece lo 
Stile sarà arcade (benché sia presente 
una parte dedicata alla messa a punto 
del mezzo. i cui cambiamenti influenza­
no 1n modo abbastanza puntiglioso il 
comportamento dell'auto) v troverete 
infatti in mano de mezz, che si capot­
tano allegramente come se fossero sca­
tole di scarpe cor le ruote alla minima 
sollecitazione, spazi dì frenata ristrettis­
simi anche su terreni impossibili e così 
via. Altra grossa differenza e la struttu­
ra delle tappe: in Co/in gli stage erano 
da 4-5 minut;, in RallyChampionship 
invece vi troverete ad a'frontare este­
nuanti maratone da in media 1 S minuti, 
con picchi di 20-25 minuti e oltre 
(anche in base alla vostra abilità owia­
mente .). A nostro ns•ndacab •e oarere 

I Ehi!!! Chi h.a spento la luce??? 

I Scusa, mi lasceresti passare? 

Ecco un esempio delle splendide amb'encat:ionl in cui potrete C()f'T'(!r<e. 

questo e un punto a sfavore del nuovo 
gioco targato Europress. dato che è 
molto diff cile rrantenere la concentra­
zione per cos tanto tempo (e ce ne 
vuo e mo•ta, fidatev·. provate a farvi 20 
m1nut1 d. tappa n notturna e poi mi 
dite con che grado di devastazione 
mentale arrivate a1 traguardo ... ), ed è 
praticamente 1mposs bile cercare di 
memorizzare il tracciato per battere 
questo o que record. 
Ma lasciamo perdere per ora le note 
negative e pass•amo a ciò che più colpi­
sce di questo gioco: la grafica È infatti 
un vero soettacolo per gli occhi vedere 
ciò che ·grafici della Europress hanno 
creato per 11 nostro sollazzo: le auto 
sono curate fin nei m1mm1 dettagli 
riprendendo le fattezze dei veri bolidi 
da rally (però manca la Ford Focus. 
buaaaa .), le texture del terreno sono 
realizzate con grande cura rendendo o 

tutto molto rea istico (se si esclude una 
specie di ghiaia rosa-fucsia ... ). l'ormai 
onnipresente lens flare, la sporcizia che 
si deposita progressivamente sulla car­
rozzeria del vostro mezzo ecc. Discorso 
a parte va fatto per le ambientazioni, 
che in più di un'occasione hanno cau­
sato collassi muscolari alla mia mandi­
bola: veramente stupendo per esempio 
l'effetto della luce che filtra fra i rami 
dei pini di montagna nella penombra 
(mancavano solo fate e folletti e sem-

brava veramente di essere in una favo­
la .. poi naturalmente avrei schiacciato 
a tavoletta e avrei investito senza pieta 
sia fate che folletti per la gioia degli 
astanti, ma questa e un'altra storia), 
oppure le stradine da campagna inglese 
con tanto d• nebbiolina, case tipiche e 
trattori parcheggiati in mezzo ai campi. 
Se però da un lato l'impatto grafico e 
notevole dall'altro bisogna dire che il 
motore che gestisce tutto 'sto popò di 
roba in più di un'occasione si trova in 
imbarazzo: il frame rate non è mai 
sceso sotto una certa soglia, ma è stato 
testato su un pentium lii 500 con G400 
Max e io sinceramente con una macchi­
na di questo t•PO pretendo prestazioni 
decisamente migliori; diciamo che 
comunque scendendo a compromessi 
non si hanno più grossissimi problemi. 
Passato il primo attimo di smarrimento 
di fronte allo splendore grafico dovrete 
fare conti con il sistema di controllo: 
come già detto è in stile arcade, anche 
perché l'auto non da quella giusta sen­
sazione di "pesantezza", di "aderenza· al 
fondo che dava invece Colin. Infatti si 
familiarizza in un battibaleno con la 
fisica del mezzo e la guida non risulta 
per niente difficoltosa o complicata 
(soprattutto se avete a disposizione un 
bel volante, io comunque con la mia 
fida tastiera mi son trovato più che 
bene), e non servono grandi strategie di 

Il divertimento alla fine della f iera 
si attesta su buoni livelli anche 
se sinceramente mi aspettavo 

qualcosa di più: dopo aver giocato 
fino a ll'osso il suo predecessore 

infatti speravo in un degno 
successore, ma in parte le mie 

aspettative sono state deluse 



E' un vero spettacolo vedere ciò 
che i grafici della Europress hanno 
creato per il nostro sollazzo: 
le auto sono curate fin nei minimi 
dettagli riprendendo le fattezze 
dei veri bolidi da rally 

guida pe1 poter terminare in buona 
posizione la tappa anche se la difficoltà 
s1 piazza su livelli medio-alti: 1a cosa 
che più rende difficçltosa la guida è la 
larghezza della pista ·percorribile, che è 
praticamente sempre poco più larga 
della macchina stessa. con conseguenti 
decelerazioni e ribaltamenti non appena 
si mette una ruota fuori dalla traccia 
ideale. 

UN SUCCESSO 
ANNUNCIATO? 
Il divertimento alla fine della fiera si 
attesta su buoni livelli anche se sincera­
mente mi aspettavo qualcosa di più: 
dopo aver giocato fino all'osso il suo 
predecessore infatti speravo in un 
degno successore, ma in parte le mie 
aspettative sono state deluse. Il perché 
di questa lapidaria sentenza è presto 
detto: la sensazione che ho avuto gio· 
cando a Rally Champianship è quella di 
avere per le mani un gioco che basa 
tutto sull'impatto grafico (che sta tri­
stemente diventando l'aspetto più con­
siderato nella valutazione di un gioco). 
in parte tralasciando la sostanza owero 
il divertimento puro che il gioco sa 

r1usc11ò a devastare un bolide da svaria­
ti milioni di lire ... insomma a mio parere 
i' difetto maggiore di questo bel pezzo 
di software è 1a mancanza di mordente. 
la mancanza d1 stimolo al gioco che 
invece dovreobe dare. Sia chiaro questa 
è una mia personale (e quindi non uni­
versale) impressione. può benissimo 
essere che qualcun altro invece non rie­
sca a vivere senza e sue due orette 
giornaliere di gioco, ma dato che mi 
pagano per dare un mio parere e mi 
ntengo abbastanza esperto nel campo 
di giochi di guida (a proposito: chi si 

I Oi ol., c.urva sbagliata... 

ricorda il vecchissimo RAC Rally? 
Andava ancora sul mio fido 386 a 
fusione nucleare, ma era dawero stu· 
pendo ... ) ho creduto giusto mettervi al 
corrente delle mie sensazioni. 
Comunque ripeto: questo è un gioco 
assolutamente buono (come del resto 
indica il voto assegnatogli). con tutte le 
carte in regola per diventare un best· 
seller. della grafica da urlo e della gio· 
cabilità già ne abbiamo parlato, la parte 
sonora svolge bene il suo lavoro soprat­
tutto per quanto riguarda il rombo dei 
motori, e la longevità è garantita dal 
grande quantità di tempo che c met­
terete a finirlo (fate conto che il cam­
pionato e diviso in 6 rally di in media 
4-5 tappe ognuno) e dalla grande 
varietà di mezzi che avremo a disposi­
zione (una quindicina se non ricordo 
male), senza dimenticare la modalità 
arcade sulla quale dovreste trovare un 
box qua sulla destra. Certo a mio pare­
re il dominatore della categoria rimane 
ancora Co/in Mc Rae Rally, ma con 
Rally Championship l'Europress gli ha 
sicuramente sferrato un bel colpo nelle 
parti intime: vedremo fra qualche tempo 
se riuscirà ad ave1ta vinta o se 
dovrà accontentarsi della seconda 
piazza del podio. 

dare. Per spiegarmi meglio posso darvi 
qualche mia impressione provata gio­
cando: non mi è mai capitato di giocare 
ad un gioco di guida (di gran lunga il 
mio genere preferito) quasi per forza. 
solo per vedere che nuova fantastica 
ambientazione ci sarà dopo o quanto I Ecc:o la macchina senu dubbio più potente del atoc:o. 
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~TOMB RAIDER THE LAST REVELATION 

PROOUTIORE 
SVILUPPATORE 
GENERE 
GIOCATORI 
SITO WEB www.tombraider.com 

01 OANIELE DELLAFIDRE della@edmaster.it 

GIOCABILITA' 7.5 
+- quella dei Yecchi tomb raider, ma un 
po' meglio 
... poco più della salila minestra 
riscaldata 

LONGEVITA' 
+ vi farà faticare abbastanza 

7 
· difficilmente lo rigiocherete a cauu 
delta linearità 

GRAFICA 7.5 
+ tecnicamente ben fatto. buone le 
ambientazioni 
.. non molto meglio degli altri 

SONORO 
+ Ottime il commento musicale 
• Etfettj sonori nella media 

7.5 

I Una. visuale d'eccerlone per Lara 

Tomb Raider si miglio· 
ra ancora dove può: 
più cinematografico e 
con i livelli meglio stu­
diati dei precedenti, è 
certamente il migliore 
della serie. Ben realiz­
zato dal punto d i vista 
tecnico, resta globa­
balmente più piacevo­
le da giocare di 
Indiana Jones, anche 
se di poco. Indiana è 
meno frenetico, s i 
spara meno e con più 
calma. Qui l'azione la 
fa da padrona. La 
scelta sta più che m ai 
a l vostro gusto perso­
n ale. Se non n e a vete 
ancora abbastanza d i 
questo genere d i g io­
c h i allora TR4 h a suffi· 
c ienti a rgomen tazioni 
per fa rsi acquistare: 
nel s uo genere è u n 
p rodotto valid o, certa· 
m ente p iù d e l due 
p recedenti segu iti, e 
che vi offrirà o re d i 
semplice divertimen to. 
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~ orse ce l'abbiamo fatta. forse 
L!::J stiamo finalmente per liberarci 
di Tomb Raider. Il quarto capitolo 
della serie pare proprio essere anche 
l'ultimo il che è, francamente, quello 
che speriamo un po' tutti. A dire il 
vero ci piacerebbe se l'eroina dcl i' 
action adventure più famoso degl i 
ultimi anni tornasse in altri giochi, 
magari più complessi e originali. Ma 
di Tomb Raider non ne possiamo 
veramente più (Avete letto: cronaca 
di un uomo stressato ... NdMattl. 

IL RITORNO E' GRADITO 
Però ... c'è un però. Questo quarto epi­
sodio non è affatto male, e riesce a 
chiudere degnamente la serie. livelli 
ben studiati, più brevi e intensi, una 
trama discretamente varia e alcune 
buone innovazioni lo rendono il 
seguito più interessante finora pro­
dotto. Probabilmente se questo fosse 
stato il Tomb Roider numero 2 lo 
avremmo ricevuto con ben altro cntu· 
siasmo. 
Ad ogni modo ci troviamo di fronte ad 
un classico Tomb Roider, vale a dire 
una serie di livelli in cui il giocatore 
nei panni della sempre bella ed atleti· 
ca Lara Croft dovrà riuscire a risolvere 
una serie di enigmi e misteri, ucci­
dendo ogni sorta di nemici. Questa 
volta la bella eroina si troverà alle 
prese con una setta di adoratori di 
un'antica divinitò egizia, quindi sare­
mo costretti a farci una vacanza nella 
Terra del Nilo, e scoprire molti fra gl i 
aracani misteri che questa leggenda­
ria terra ancora nasconde. 
l'impostazione dcl gioco è assoluta· 
mente arcade. come tutti i precedenti 
della serie. Il tutto è impreziosito da 
scene animate, realizzate con i l moto­
re del gioco, che vi introdurranno nei 
livelli e daranno un tocco cinemato­
grafico. la somiglianza con Indiano 
Jones è spaventosa: i personagg i 
potranno fare più o meno le stesse 
cose, è gli intermezzi animati si asso­
migl iano moltissimo: si parla con dci 
personaggi e alcuni di questi ci danno 
una mano, indicandoci una strada o 
aprendo delle porte per noi, o ancora 
dandoci informazioni per continuare. 
I miglioramente apportati al gioco 
sono tutti molto graditi : è stato 
modificato l'inventario che risulta 
piuttosto comodo anche se gli oggetti 
avrebbero potuto essere rappresentati 
da icone più piccole, in modo da 
poterne visualizzare di più contempo­
raneamente. Sempre dall'inventario 

Questo genere di titoli, per quanto 
divertenti e immediati, 

con combattimenti frenetici e 
spettacolari e una buona grafica, ha 
veramente poco spessore, e inoltre 

ricalca gli stessi schemi da alcuni anni, 
senza mai proporre idee veramente 

innovative e interessanti 

abbiamo la possibilità di combinare 
alcuni oggetti fra loro. Da segnalare 
la possibilità di utilizzare un binocolo. 
molto utile per poter dare un'occhiata 
a luoghi lontani prima di avventurar­
vicisi. 
I livelli non sono troppo vasti, non ci 
si perde quasi mai a causa delle 
dimensioni dell'ambiente e questo 
rende il gioco molto meno frustrante. 
Tuttavia i l ivelli restano complessi e i 
nemici da affrontare sono molti ed 
agguerriti ... certamente pane per i 
nostri denti! Il design dei l ivelli non 
riesce ad elevarsi di molto sopra lo 
standard di questo tipo di giochi. 
anche se ogni tanto dovremo fare 
qualcosa di diverso per completare 
un livello che non sia trovare la giu· 
sta combinazione di pulsanti, e alcuni 
livelli come quello su un treno in 
corsa spezzano la generale piattezza 
del gioco. 
Dal punto di vista tecnico TR4 è pre­
gevole, certamente migliore di 
Indiano Jones tranne che per la rap­
presentazione dei personaggi, dove 
lndy è a nostro avviso migliore. Per il 
resto. le ambientazioni, le texture 
utilizzate. le animazioni e tutto il 
resto sono decisamente più convin­
centi nel titolo di Core Design. che 

migl iora il precedente episodio anche 
sotto questo punto di vista. l'aspetto 
grafico migliorato si riflette sulla 
buona qualità delle ambientazioni, e 
serve a ricreare un'atmsfera veramen­
te intrigante. Ovviamente di buon 
livello anche musiche ed effetti sono­
ri, anche se non raggiungono vette 
tali da meritare particolari note di 
merito. 



LIMITI CONGENITI? 
P\Jnroppo il g10<:0 fin1sct qui e tutto 
quello che farete durante la vostra 
avventura è questo: saltare da una 
parte all'altra. sparare ai ncm1c1 e risol­
vere qualche enigma Non v1 sembra 
poco? ~ 1n effetti non lo è, però alla 
lunga nsulta noioso, m quanto la irama 
c'c ma e pr.ibcamcntc solo d1 contorno. 
non 1ntcrfc11sct realmente nello S>1lup­
po dcl gioco, una volta on1z1ato un lwcl­
lo' dopo a~cr visto ran1maz1onc 1ntro­
dunova, un livello vale taltro, se non 
fosse per le lexlurc. Come ho 91à detto 
i livelli sono ben falli e abbastanza on­
g1nali, però offrono più o meno sempre 
le stesse cose e non si esce mai dal 
class.co schema ammazza momo • 
cerca chiave · 11solv1 enigma - trova 
uscita, in vane combinazioni. Tutto 
sommato però questo è il genere d1 
giochi che si cerca quando si compra 
Tomb Roider, qu1nd1 non ci si può nem­
meno lamentare troppo. L'unico rim· 
pianto è che sarebbe bello veder svilup­
pati anche altri aspetti dcl game 
playing per trasformare un gioco che 
risulta infine piunosto piallo 1n una 
vera esperienza, intensa cd emozionan­
te, che offra qualche emozione 1n più 
oltre allo spavento di un cane che ci 
salta addosso all'1mprovv1so. perché a 
questo l1po di emozioni ci si fa il callo 
molto 1n fretta 
I combatllmcnb d1 Tomb Roidtr ncsco­
no ad essere comunque mollo d1vertcn-

11: vedere Lara che corre e spara è 
veramente bello, il sistema di mira è 
automatico e qu1nd1 capita spessissimo 
che span in una dircZ1onc diversa da 
quella in cui state correndo, o che 
magari con una pistola cerchi un ber­
saglio e con l'a11ra uno diverso: fa 
molto Bruce W lice cd e veramente 
esaltante! P\Jrtroppo però 1 nemici e 
Lara stessa devono nccvere molti colpi 
prima d• cadere al suolo e questo toglie 
~llacolar•ta al combalt•mcnto dato 
rhc a volte c1 s.1 ndvcc a tenere schiac­
ciato ol bottone per sparare fino a 
quando l'altro non cade. Forse sarebbe 
stato più bello se 1 combammcnti fos­
~ro stati meno numcr~i ma più diffi ... 
c1h, un colpo un morto. ma tale è lo 
schema d1 Tomb Roidcr, e sperare che 
cambiasse era utopia. Il numero di 
comba111mcnt1 e d1m1nu1to, abbiamo 
meno scontri messi li tanto per far 
numero e molli saranno legati alla 
trama, il che contribuisce certamente a 
rendere piu credibile la storia. 
Come in Indiano Joncs, tu lii gli espe­
dienti che tentano di far immergere il 
g10<:atore 1n un'awcnlura sono artifi­
ciosi e si nota che sono, appunto, sola­
mente degli espedienti. Si integrano 
bene col g10<:0, ma gli conferiscono sol­
tanto un poco di spessore 1n piu e non 
t1cscono ad elevarne lo status. Il grosso 
dcl gioco resta quindi l'affrontare intri­
cati livelli e trovare un modo per supe­
rarti, abbancndo nel fra11cmpo i nemici 

Purtroppo il gioco finisce qui e tutto 
quello che farete durante la vostra 
avventura è questo: saltare da una 
parte all'altra, sparare ai nemici e 
risolvere qualche enigma 

p1u d,,cl'Sl Tomb Ro1dcrresta qumd un 
prodotto dedicato a1 fan dell'azione e 
della bella Lara, che desiderano solo 
sparare a più non posso tra mille acro­
bazie e a cui non interessa incontrare 
altri personaggi con cui parlare; come 
nel nuovo lndy, 1 personaggi secondari 
interagiscono con noi praticamente solo 
durante sequenze animate, e anche la 
sceneggiatura si limita a quelle. 

PER L'ULTIMA VOLTA 
Dopo l'abbuffata di questo autunno, 
infani oltre a TR4 e al nuovo lndy, 
abbiamo potulo gustarci anche 
Shodowmon e Drokon., non possiamo 
che sperare che gli sviluppatori cerchi­
no d1 cteare g1och1 un po' piu originali 
e che si spingano oltre la piattezza d1 
questi action-advcnture. Questo gene­
re di titoli, per quanto divertenti e 
immediati, con combaltlmenli freneti­
ci e spenacolat1 e una buona grafica, 
ha veramente poco spessore, e inoltre 
ricalca gli stesso schemi da alcuni anni, 
senza mai proporre idee vcramenlt 
innovatNe e mtcressant• Sarà l'ulumo 
gioco di questo topo che recen-
siamo' Lo speriamo, ma non ne l.Jll 
siamo assolutamente certi l!!..!.J 
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LUCASARTS 
INTERNO 
AZIONE INDIANA ONES E LA MACCHINA INFERNALE 

PRODUTTORE 
SV LJPPA1 JF 
;mRE 
IOCATORI 
HIEB www.lucasarts.com 

OI OELLAFIORE DANIELE della@edma.ster.11 

GIOCABILITA' 7 
+ la sttssa di qualunque all10 gioco di 
questo I po 
• non offre niente di più che azione e 
qualche enigma 

LONGEVITA' 7.5 
+ livelli ampi, parecchie decine di ore 
per completarlo 
· difficilmente veuì rigiocato a causa 
della lineariu 

GRAFICA 6 .5 
+ personaggi ben rappresentati 
• Qrafica non paJhcolarmente ispirala, 
animazioni 1mperfe1te 

SONORO 7 
+ temi sonori originati dei film. effetti 
nella norma 
• se ì temi si adanauero all'azione 
sarebbe oiU immersrtO 

La Lucas h a voluto 
realizzare u n p ro d otto 
d i poche pretese. 
basato su u n concept 
vecch io e ban ale. N on 
ha rischiato di spinge­
re il g e n e re delle 
a vventure su nuovi 
livelli, e si è lim itata a 
prop o rre u n action 
adventure dalla s trut­
tura l ineare e non trop­
po originale. G li sforzi 
di renderlo cinemato­
grafico n on pagano 
l'utente desideroso di 
esperie n ze più inten­
se. Tu tto sommato, se 
la vostra passione è 
risolvere enigmi per 
uscire da intricati livelli, 
questo gioco vi offre la 
possibilità di farlo e in 
aggiunta avrete l'at­
mosfera d i Indiana 
.Jones, anche se un 
po' sporcata da trova­
te non proprio in linea 
con la serie. 
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11! lndy cambia. diventa tridimen­

L!J sionale. corre. salta, spara con 
un sacco di armi, parla poco e gira il 
mondo almeno un paio di volte. 
Tutto nell'ultima e lunghissima 
avventura di Lucasarts con protago­
nista uno di miti cinematografici più 
amati e conosciuti. 

UNA VECCHIA 
CONOSCENZA 
I videogiocatori un po' più attempati 
avranno rischiato il collasso alla 
notizia che i l seguito di una delle più 
famose e belle avventure grafiche di 
ogni tempo sarebbe stato un sempli­
ce arcade, un action-adventure di 
quelli che vanno molto di moda da 
quando Tomb Raider fece la sua 
comparsa sulla scena nel 1996. Alla 
Lucas hanno deciso che era arrivato 
il momento di far capire al mondo 
che l'archeologo più famoso di ogni 
tempo è e resta il dottor Indiana 
Jones, ed hanno pensato che il 
miglior modo per farlo era affronta­

re la sinuosa rivale sul suo stesso 
terreno, rea lizzando un gioco che 
ricalcasse gli schemi ormai fin trop­
po classici degli arcade in terza per­
sona. 
Sorvoliamo, per ora, sulla scelta 
dello stile di gioco imposto al nuovo 
Ind iana Jones, per parlare di quello 
che dovremo fare: e il 1947, la guer­

ra è finita e i Nazisti non sono più i 
rivali del nostro eroe. Ma ecco che 
cominciano già a delinearsi nuovi 
schieramenti, che poi saranno prota­
gonisti della guerra fredda. 
I Russi dal canto loro stanno cercan­
do di recuperare una Macchina 
Infernale, costruita da un re 

Babilonese parecchio tempo prima. e 
ovviamente la CIA cercherà di arri­
vare prima. In questo gioco interna­
zionale entriamo noi, ovviamente 
impegnati per fregare i Russi. ma 
anche i nostri compatrioti della CIA. 
Tra le file dell'agenzia segreta più 
famosa del mondo troveremo una 

Non avremo forse paura di gen:ard in un 
profondissimo baratro Kuro di cui non si 
"'ede Il fondo "'ero ? 

Il gioco non si spinge avanti come idee 
nemmeno di un millimetro, ma si limita 

a ricalcare i semplici e lineari schemi 
dettati dai vari Tomb Raider 

Perle no stlle di guida. don or }one-s ! 

nostra bella ex compagna di avven­
ture. al secolo Sophia Hapgood. e il 
suo capo. Simon Turner. Ed eccoci 
qu indi di nuovo in viaggio per il 
mondo a cercare questa benedetta 
Macch ina Infernale. Lavoreremo da 

soli. solo qualche volta potremo 
godere dell'aiuto di Sophia per com­
pletare alcun i livelli, ma solo durante 
scene precalcolate. Il gioco si svolge 
come nel più classico Tomb Raider 
style: una serie di 17 livell i. molto 
lunghi ed impegnativi. in cu i il 
nostro lndy dovrà superare difficoltà 
quali saltare da un pezzo di roccia 

ad un altro, arrampicarsi su cornicio­
ni, uccidere giganteschi mostri-rana 
di ghiaccio ... Tutte cose che l'ar­
cheologo che noi conoscevamo non 

avrebbe mai fatto. non in continua­
zione almeno, ma questa è la logica 
del gioco: i livelli saranno costellati 
da problemi di questo tipo dove si 
dovrà. a seconda dei casi, trovare il 

modo per raggiungere un particolare 
punto saltando oppure utilizzando 

una liana. recuperare un particolare 
oggetto o una chiave per aprire una 
porta. sistemare una combinazione 
di leve per attivare un particolare 
meccanismo. Ogni tanto qualcuno ci 
sparerà anche addosso. e Ind iana è 
attrezzatissimo di pistole e fucili (ha 
persino un bazooka!) per rispondere 
degnamente al fuoco e ... ovviamen­

te potremo usare la mitica frusta ! 
L'azione non sarà mai tropo freneti­
ca. nessun percorso troppo compli­
cato per chiunque abbia un minimo 
di dimestichezza con questo tipo di 
giochi. 

Alcuni livelli un po· diversi. come 
uno in cui dovrete discendere un 
torrente a bordo di un gommone. o 
un altro in cui guiderete una jeep 
(adoro vedere Indiana che si gira 
quando va in retro!) renderanno la 
storia un po' meno piatta. In effetti 
avventurarsi per 17 livelli seguendo 
il solito schema in cui si deve aprire 

qualche porta trovando chiavi o 
schiacciando combinazioni di tasti. 
eliminando qualche nimico può esse­
re noioso alla lunga. 
Alla Lucas hanno cercato di rendere 
un po' cinematografico il gioco • 
attraverso le scene di intermezzo e 
grazie anche ad alcune inquadrature 
particolari all'inizio dei livelli ... Non 

' 



possiamo non far notare che i l dop­
piatore di Indiana nel gioco è lo 
stesso dei film! I dialoghi i taliani 
sono tutti ben recitati e la sceneg­
giatura, quel poco che c'è, è di buon 
l ivello. Il gioco non ri sul ta mai trop­

po difficile: di fficilmente ci si blocca 
perché non si riesce a saltare da un 
punto ad un altro, come accadeva 

spesso in Tomb Raider. Ad ogni modo 
alcuni nemici veramente ostici li 
incontreremo anche qui, e aumen ­
tando i l l ivello di difficoltà divente· 
ranno ancora piU cattivi . 
La difficoltà maggiore sta in real tà 

nella vastità e complessi tà dei livelli : 
tuttavia questo garantirà, se non 
altro. decine di ore di divertimento 
prima di poter scrivere la parola fine 
a questa nuova avventura. 
Dal punto dì vista tecnico la 
Macchina Infernale non spicca : la 
grafica non è migliore dì quella dei 
vecchi Tomb Raider. e soprattutto 

sembra molto "cubettosa". Le anima­
zioni dello stesso lndy, a volte risul · 
tano un po' finte, e lo stacco fra 
un'azione e l'altra non sempre è flui­
do come dovrebbe essere. Il gioco è 
pieno dei temi musicali classici dei 
film della serie, che da soli fanno 

molto per l'atmosfera, un iti ad effet­
ti speciali adeguati. 
Le ambientazion i sono certamente 
varie, dato che gireremo praticamen­

te in tutti ì posti esotici della Terra, i 
molti luoghi all'aperto sono spesso 
affascinanti, al contrario quelli al 
chiuso sono noiosi e ripetitivi, ma è 
un po' una caratteristica dei giochi 
di questo tipo. 

INVOLUZIONE 
Ci troviamo quindi di fronte ad un 
gioco che, se da un lato ha tutte le 
caratteristiche che un action-

adventure deve avere, non riesce a 
spiccare né dal punto dì vista tecni ­
co, né da quello artistico, e non 
offre niente di più di quanto offra 

Tomb Raider 4. Saranno numerose le 
sequenze di intermezzo precalcolate 
real izzate con il motore del gioco, e 
qui sentiremo i personaggi parlare e 
la storia proseguirà ... spesso all'ini ­
zio del livello avremo inquadrature 
particolari come se stessimo vivendo 

un film, dopo di che l'inquadratura 
tornerà alle nostre spalle e spetterà 
a noi far proseguire le cose, fino alla 
prossima sequenza animata. 
La storia tutto sommato è bella, una 
t ipica storia da Indiana Jones: il 
problema è che non ci sembrerà 
veramente di viverla f ino ìn fondo, 

in quanto quello che faremo noi 
sarà soltanto saltare, sparare e rac­
cogliere oggetti, mentre tutti i dia­
loghi, quindi l'evoluzione della 

trama e la caratterizzazione dei per­
sonaggi resta sviluppata nelle 
sequenze di intermezzo. 
Insomma, attraverso baratri da sal­
tare, l iane a cui aggrapparsi e russi 
da uccidere rivivremo in prima per­
sona le gesta di Indiana Jones visi ­

teremo luoghi esotici, e questo può 
senza dubbio essere molto diverten­
te. Tuttavia i l gioco non si spinge 
avanti come idee nemmeno dì un 

millimetro, ma si limita a ricalcare i 

Il g ioco non risulta mai troppo difficile:. 
difficilmente ci si blocca perché non s1 
riesce a saltare da un punto ad un 
altro, come accadeva spesso in 
Tomb Raider 

semplici e lineari schemi dettati dai 
vari Tomb Raider, e che ha in comu­
ne con questo gioco tutto fuorchè 

trama e protagonista, che però rive­
stono un ruolo assolutamente mar­
ginale nella global ità del gioco. 
Non sperate quindi dì ri trovare i 
grandi dialoghi dei precedenti gio­
chi, né enigmi t ipici delle avventure 
classiche. Un vero peccato che la 

lucas abbia deciso di arenarsi su un 
genere che non ha piu nulla da dire 
e che non ci fa vivere le stesse emo· 
zioni che invece erano in grado di 
darci le avventure classiche parecch i 
anni fa. 
La mancanza di una sceneggiatura 
rende la storia su cui si basa i l gioco 

poco più di un esped iente per ren­
dere il tutto più completo, ma non 
saremo mai veramente dentro l'av­
ventura, e l'illusione di vivere un'e· 
sperienza cinematografica sì può 

ottenere solo mettendoci molta fan­
tasia. 
Indiana Jones diventa quindi un 
arcade con una storia alle spalle e 

con una colonna sonora d'au- r::fi; 
tore ... ma finisce qui. Un vero LllJ 
peccato. 
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NBA LIVE 2000 
PROOUTIORE 
SVILUPPATORE 
GENERE 
GIOCATORI 
SITO WEB 

ElECTRONIC ARTS 
EASPORTS 
SPORTIVO 
1-4 
www.easports.com 

01 MAURO BUTI beholder@edmaster lt 

GIOCABILITA' 
+ immediato, frenetico e divertente 
+ azioni spettacolari, partite cariche 
del fascino della HBA 

LONGEVITA' 7.5 
+ la riethena dl opzioni rende if tutto 
molto longevo 
- i limiti simulativi. invece, no 

GRAFICA 7.5 
+ oltima la realiuazione grafica degli 
elementi ·in campo• 
• animazioni di tiro scanose e fondali 
pialli 

SONORO 
+ musiche e effetti di buon livello 
.. pe5$lma telec1onaea 

7 

NBA 2000 è un gioco 
ben fatto, anche se 
non si distacca in 
maniera decisiva dalla 
linea guida segnata 
dai suoi predecessori. 
Dal punto di vista 
puramente arcade c'è 
del buono, senz'altro, 
dato che la giocabilità 
e l'immediatezza con· 
sei:itono di divertirsi 
senza troppo impe­
gno. I limiti del titolo 
sono evidenti, però, 
quando ci si sofferma 
ad analizzare la com­
ponenti simulative, 
valide, in certi casi, ma 
limitate e grossolane 
in molti altri. Questo 
non porta a giudicare 
negativamente quello 
che resta un buon tito­
lo (e, del resto, " I LOVE 
T HIS GAME!"), ma fini­
sce, purtroppo, col far 
calare una valutazione 
che avrebbe potuto 
essere superiore. 
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1111 nuovo titolo della Electronic 
L!J Arts dedicato alla pallacanestro 
sembra avere tutte le carte in regola 
per bissare il successo dei fortunati 
predecessori. E, in effetti, non è facile 
restare indifferenti di fronte al fascino 
esercitato dai giganti americani e da 
uno sport spettacolare e avvincente. 
Ciò nonostante, l'impresa di riuscire a 
simulare degnamente qualcosa di tat­
tico, ma allo stesso tempo frenetico e 
privo di pause, è a dir poco ardua. 
Quindi? Capolavoro o delusione? 

La gestione dei fal li è anch'essa ridotta 
a ll'osso: in pratica o si fa fallo per 

scelta, oppure non c'è mai infrazione, 
dato che l'idea di un fallo di gioco, 

"agonistico" sembra mancare 

I PRIMI PALLEGGI .. . 
La prima impressione è abbastanza 
positiva: il filmato introduttivo è ben 
realizzato dal punto di vista tecnico e 
rende efficacemente l'idea di quanto 
possa potenzialmente mostrare il 
basket "made in U.S.A.". Stessa cosa si 
può dire del menù di selezione, più 
che esauriente per quanto riguarda le 
opzioni e arricchito dalla presenza di 
alcune modali tà di gioco alternative. 
come, ad esempio. l'uno contro uno 
"da strada", regno incontrastato dei 
più cattivi, ancor prima che dei più 
forti. La modalità principale è quella 

che consente di giocare una "season" 
cioè un'intera e interminabile stagio­
ne (no, non si la solo andata e ritor­
no ... ) del campionato NBA alla guida 
di un singolo team. Scopo del tutto: 
arrivare ad aggiudicarsi la massacran­
te finale, giocata al meglio delle 800 
partite o, preferibilmente, fino a che 
l'ultimo uomo non crolla e, di conse­
guenza, il titolo di campioni 
d'America (ok, scherzi a parte ci tene­
vo solo a sottolineare che le sfide 
"che contano· non si giocano, come 
in Italia, al meglio delle 5). Anche una 
rapida occhiata alle squadre disponi· 
bili da esito più che soddisfacente. 
Oltre a quanto era ovvio aspettarsi, 
vale a dire tutte le compagini ameri· 
cane, non mancano delle aggiunte fra 
le quali vale la pena di citare le sele­
zioni "All Stars" del passato, che gio­
cano in gustosissimi stadi personaliz· 
zati (addirittura nel palazzetto della 
"All Stars· più vecchie il campo e le 
maglie mostrano palesemente la loro 
età, mentre i l pubblico è tutto, rigoro­

~ samente, in bianco e nero! Spero pro­
" prio ci sia spazio per una loto illustra-

1 
tiva, qua intorno). 

DOPO TUTTO IL FUMO, 
L'ARROSTO! 

~~~~~~~~~- Dopo tutti questi preamboli, e arrivata 
I due in questione sembrano usdti 
direttamente da. un film di Spike Le-e, l'ora di parlare del gioco vero e pro-
SP«i~mente con quel capelloni che fanno prio. Nel rettangolo di gioco la grafica 
tanto anni '70. è a dir poco pregevole, a patto, ovvia-

Quel.lo che vedete di spalto è propf'lo lul., l'Ammiraglio, O:tvid Robinson. Intanto un 
compagno scatta dietro di lul. .. 

mente, di possedere gli acceleratori 
grafici del caso. La versione solo 
"software·, e qualitativamente accet­
tabile, comunque, e il titolo resta 
apprezzabile anche se giocato in ver­
sione povera (del resto non è certo l'a­
spetto estetico il fulcro del tutto!). I 
giocatori sono realizzati in maniera 
molto dettagliata, a partire dalla 
magliette per arrivare ai volti. e. alme­
no a telecamera lontana si muovono 
in maniera fluida e realistica. Meno 
bello, invece. quanto fa da contorno: il 
pubblico. infatti, è troppo piatto e 
sembra appiccicato malamente sulle 
gradinate. Qualche problemuccio lo si 
vede anche nei replay. che, almeno 
come selezione di base. si attivano 
automaticamente per fornire una 
ripresa ravvicinata delle azioni più 
spettacolari. Da vicino la grafica non 
sgrana, ciò nonostante è impossibile 
non notare come il movimento di 
polso in tutti i tiri e in particolare delle 
schiacciate (Slam Dunk) (la passione 
mangofila del Buti erutta da ogni 
dove, yep! NdMatt), sia poco credibile 
e scattoso. Quando il giocatore si 
appresta a concludere la sua azione, 
infatti, la mano si gira da un lato 
all'altro in maniera troppo improvvisa, 
innaturale, dando l'impressione che 
l'articolazione del polso non esista 
nemmeno. Nulla di grave. certo, ma si 
tratta pur sempre di un particolare 
fastidioso che rovina sensibilmente 
l'efficacia del replay. Dal punto di vista 
sonoro ci attestiamo su livelli soddi­
sfacenti: l'accompagnamento musicale 
è puntuale e abbastanza gradevole, gli 
effetti sono ben latti, ma, purtroppo, 
la telecronaca è a dir poco scadente. 
Certo, fare qualcosa di decente in 
ambito calcistico è più semplice, ma se 
il massimo risultato raggiungibile sono 

Prima della partita si è soliti assistere a 
quakhe S<enetta c:ome questa: gli atelti si 
suldano e la reg~ ameriuna fa il suo 
patatc:oso dovere. 
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ì nomi de g1ocato11 e commenti poco 
adatto che non cambiano nemmeno d1 
fronte a canestn completamente 
dì"'rsì fra loro, tanto vale non mwe" 
nulla del tutto. 

E IL GIOCO? 
"'r quanto riguarda la g1ocabìlità, le 
mie 1mp"ssìonì sono state abbastan 
za positive: il gioco è frenetico. coin­
volgente, con continui cambi di fronte 
e frequenti azioni spwacolarì. Se 
l'impostazione di NBA 2000 fosse 
quella di un arcade puro, potrei anche 
terminare qui, e sarebbero tutte rose e 
fiorì. Invece il titolo della EA ha ben 
altre pretese, a livello dì spessore, 
quindi l'analisi deve forzatamente 
essere più approfondita. Allora. 
cominciamo da• giocatori· le caratte­
ristiche sono molto ben definite, e 
non si può dire che non siano dìffe· 
renziall l'uno dall'altro. Il punto è che 
a volte sono troppo dìfferenz1ati: ad 
esempio mentre Jordan '" stara attac· 

cato senza mollarvi un centimetro 
anche per mezz'ora dì seguito, capi­
terà che altri g1ocato11, pur sempre 
campioni della NBA. anche se non al 
h"'llo d1 Jordan, vi lasceranno passare 
alla pnma finta senza nemmeno fare 
una gnnza. Ora, 11 divano è accettabi· 
le, l'abisso no e, francamente, a volte 
sembra che qualcuno, specie se g~t1-
to dal computer, g1och1 più a miniba­
sket che nella massima dìv1s1one ame­
t1cana. la maniera di difendere, in 
generale, non e credibile: se. ad esem­
pio. cercate d• ·calpestare" 'uomo che 
v1 sta marcando non commetterete 
sfondamento e non nuscirete a passa­
re oltre, ma resterete semplicemente 
fermi sul posto mentre ìl vostro gioca­
tore continuerà a muoversi come se 
stesse correndo. Oltretutto. aggreden­
do 1n maniera frontale il vostro avver­
sario senza riuscire ad oltrepassarlo, vi 
troverete in una situazione nella quale 
il marcatore si trova la palla pratica­
mente in mano. Eppure non tenterà 
mai nemmeno di prenderla, rimanen­
do piegato sulle ginocchia in posizio­
ne perfetta e disinteressandosi del 
fatto che l'avversario sta tranquilla­
mente palleggiandogli in faccia. A 
seconda del livello impostato per la 
CPU, ìl problema si fa più o meno 
marcato, ma, tristemente, resta sensi­
bile 1n ogni caso .. Altro enorme difet­
to è la gestione dei passaggi e delle 
1ntercettazion1: un missile lanciato da 
una parte all'altra dcl campo i più 

l:'Jel r~ttangolo d i g ioco la g rafica 
e a dir poco pregevole, a patto, 
ovviamente, di ROSsedere gli 
acceleratori grafici del caso 

SI è proprio tua, on. potete anc:M dn.re 
fUOfi la lingua e inb~ a correre ptr ca.A 
~ poallinodi urta ... 

delle volte arriva a dest1naz1one senza 
intoppi pur passando a fianco do un 
paio di giocatori avversan. In pratica 
nulla, o ben poco, cambia in precisio· 
ne e efficacia a seconda della d1stan· 
za e. soprattutto. i giocatori hanno le 
braccia incollate ai fianchi quando si 
tratta di deviare o intercettare un 
pallone passato. Nel t110 le cose 
vanno un pochino meglio, ma la per­
fezione è lontana anno luce. Sono. 
infatti, ancora abbastanza oscuri 
crittri in bastai quali 1 giocatori cen· 
trino il mistico cerchietto rosso. 
Capita più volte d1 fare un'azione 
decente, palla al t11atore 1n pos1Z1one 
centrale e complrtamente smarcato. 
1110 e ferro. Nulla d1 grave, ovvio che 
anche 1 giocatori p•u costant• possano 
sbagliare, ma allora •n base a cosa 
entrano quasi con la stessa frequenza 
il tiro forzatissimo e quello eseguito 
S(nza marcatura? 
la gesuone dci falli è anch'essa ridot· 
ta all'osso: in pratica o si fa fallo per 
scelta, oppure non c'è mai infrazione. 
dato che l'idea di un fallo d1 gioco. 
-agon1st1co· sembra mancare. 
Comodo, certo, ma abbastanza fru­
strante se si considera che, come sa 
bene chi gioca a basket, la metà dei 
tentativi di fermare un'azione d1 gioco 
o di stoppare un uomo finiscono. 
volontariamente o meno, con l'essere 
fallosi. Resta da parlare solo degli 
schemi e delle tattiche dì gioco: 
anche in questo caso la soddisfazione 
è solo parziale, dato che. sebbene sia 
possibile chiamare la posizione e 
impostare il gioco, l'azione finisce 11 
più delle volte con l'essere caotica, e 
risolversi più grazie all'uno contro 
uno. alle prodezze personali, o agli 
error• altrui, che grazie all'efficace 
utiliuo d. schemi studiati a tavolino. 
Il che. sotto certi aspem, può anche 
ricordare la maniera d1 giocare degli 
amtncan1. ma estremizzato f1n1sct 
per dare al tutto Il sapore di 
finto. Con questo. ho finito, e ••r,.Jl 
lascio al commento. LII!' J 

R ECENSIONI 

IL lò lOCO P llJ flfl.l.0 
OLL MON00° 
La mass1rna d1v1s1one 
american.:i. c1oe la 
celebre NBA. coinvol­
ge camp1on1 eccezio­
nali proven1cnt1 da 
tutto 11 mondo e viene 
seguita attentamente 
anche dai p1u 1rnduc1-
b1li appassionati 1talla~ 
n1. In effetti. d gioco 
··amencctno·· si d1st1n 

gue parecchio da 
quello che siamo ab1-
tuat1 a vedere 1n 
Europa. pnvileg1ando 
az1on1 veloci. spettaco­
lari, o punteggi che 
finiscono comune­
mente per superare la 
soglia del 100. E. seb­
ben(~ un'1mpostaz1one 
lHtt1ca p1u nfless1va 
non sia necessaria. 
mente meno efficace. 
spesso le pregevoli 
difese nostrane (pur 
avendo dimostrato 1n 
p1u occas1on1 d1 esse­
re all'altezza delle 
compag1n1 americane) 
f1n1scono col far soffri­
re lo spettacolo. esat­
tamente come avv1e 
ne nel c<.1lc10 Beh. in 
fondo si tratta d1 un 
piccolo prezzo da 
pagare. se poi 1 risulta­
ti arrivano le. per chi 
non lo sapesse 
Slé:HTIO NOI 1 carnp1on1 
d'Europa uscenti l 

Ed K<O ~ HtcNitf in una~ 
In W'ada. una 6etle tM'IU' 09:11oni di 
NllA U.. 1000. 
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~THEME PARK WORLD 

PROOUTIOR 
SVILUPPATORE 
GENERE 
310CATORI 
SITO WEB 

ELECTRONIC ARTS 
BULLfROG 
STRATEGICO 

www.ea.com 

DI MAURO BUTI beholder@edmaster.it 

GIOCABILITA' 8.5 
+ intuitivo, e spa.ssosissimo 
+ ottimo tutorf.al 

LONGEVITA' 
• ripetitivo, alla lunoa 
+ tocchi di classe e quattro tipi di 
parchi dtversi 

GRAFICA 
+ funzionale e deuagtiata 

7 

8 
• non sfrutta molto le potenzialità della 
macchina 

SONORO 8.5 
+ colon"a sonora d1 ottima fattura 
+ accompagnamento ad.alto al 
contesto 

Theme Park Wor/d è 
un bel gioco, su que­
sto non ci piove. 
Divertente, spiritoso e 
curato sotto ogni 
punto di vista, Il titolo 
della B ullfrog fornisce 
una bella boccata d'a­
ria fresca al genere 
delle simulazioni " leg­
gere". Tuttavia, e que­
sto è innegabile, la 
produzione è rimasta 
molto simile a se 
stessa e presenta 
una quantità parec­
chio limitata di inno­
vazioni e di nuove tro­
vate (fermo restando 
che quelle presenti 
sono tutte ottime). E 
la ripetitività dello 
schema di gioco, vera 
e propria plaga di 
Theme Park, affligge, 
anche se in misura 
m inore, anch e il 
seguito. Alla luce d i 
quanto sopra ho deci­
so di valutare pre­
miando l 'ottima fattu­
ra del titolo, che resta 
consigliato in partico­
lare a quanti non 
hanno mai avuto 
occasione d i provare 
il prim o "episodio", 
senza però s bila n ciar ­
mi in maniera e c c es· 
si va. 

11 8 il NU"ERO l GENNAIO 2000 

frl orreva il lontano 1994 e in 
~ pochi osavano minacciare lo 
strapotere dell'allora celebre Maxis 
nel campo delle simulazioni gestio­
nali. Ciò nonostante il nome Bullfrog 
iniziava già, grazie a una serie indo­
vinata di ottimi prodotti, ad essere 
una buona garanzia di qual ità. E, 
quando i ragazzacci che ostentavano 
con orgoglio il simbolo a forma di 
ranocchio annunciarono di avere in 
progetto un videogioco che simulas­
se la gestione di un luna Park, si 
drizzarono diverse paia di orecchie. Il 
resto, come si dice in questi casi, è 
storia, dato che Theme Park si rivelò 
essere un titolo splendido, divertente 
e ricco di una quantità di chicche 
tale da renderlo irresistibile. Certo, 
alla lunga i l tutto poteva sembrare 
ripetitivo, e mancavano il rigore 
simulativo che caratterizzava le pro­
duzioni firmate Maxis. ma tre milioni 
di unità vendute (considerando 
anche il validissimo successore 
Theme Hospiton esprimono chiara­
mente quanto il pubblico abbia 
apprezzato l'esperimento della 
Bullfrog. la carica di simpatia che 
sembrava sprigionarsi da ogni singo­
lo elemento del gioco seppe guada­
gnarsi un vastissimo seguito di esti­
matori rendendo i l prodotto un apo­
teosi commerciale a dir poco clamo­
rosa. 

DOPO IL PASSATO, 
IL PRESENTE ... 
Squadra che vince non si cambia, 
come ovvio, e la Bu llfrog, dopo aver 
fatto attendere i propri fan per quasi 
due anni dall'usci ta di Theme 
Hospitol, ha finalmente deciso che i 
tempi erano maturi per un seguito. E 
come resistere alla tentazione di tor­
nare alle magiche atmosfere che 
avevano regalato gloria e successo al 
primo titolo? Impossibile, natural­
mente ... 
In ogni caso, il parco giochi più 
pazzo del mondo è pronto a riaprire i 

La grafica è migliorata parecchio 
rispetto alrormai vetusto predecessore, 

e sfoggia una adeguata alta 
risoluzione. Quanto si vede è, 

certamente, più che funzionale alle 
necessità del gioco, ciò nonostante 

non si può certo dìre che le potenzialità 
hardware delle moderne schede 30 

siano state spremute a fondo 

battenti, spalancando i propri can­
celli alle torme di bambini festanti e, 
possibilmente, pacioccosi. Immagino 
non abbiate il cuore di deluderli, 
quindi è bene avvertirvi che l'impre­
sa di soddisfare tutti sarà a dir poco 
complessa, e richiederà una paziente 
applicazione ... Pronti a cominciare? 

PARLIAMO DEL GIOCO 
Il primo impatto è ottimo: i l filmato 
introduttivo è esilarante e non si 
fatica ad immaginare come le cose 
possano proseguire. Dopo aver crea­
to un nuovo spazio nel quale salvare 
i nostri progressi, si accede alla 
prima selezione possibile tramite la 
quale si può decidere di adottare 
una delle due diverse modalità di 
gioco, la simulazione completa o la 
partenza rapida. Questa. pur limitata 
rispetto alla versione "full", permette 
a tutti di cominciare a giocare senza 
troppa difficoltà sfruttando, magari, 
l'ottimo tutorial per impratichirsi 
senza dover forzatamente ricorrere 
al manuale. la grafica è migliorata 
parecchio rispetto all'ormai vetusto 
predecessore, e sfoggia una adegua­
ta alta risoluzione. Quanto si vede è, 
certamente. più che funzionale alle 

necessi tà del gioco. ciò nonostante 
non si può certo dire che le poten­
zialità hardware delle moderne sche­
de 30 siano state spremute a fondo. 
l'effetto finale è comunque gradevo­
le, ma qualche sforzo in più non 
avrebbe guastato. 
l'accompagnamento sonoro è più 
che positivo e riesce alla perfezione 
a calare il giocatore nell'atmosfera 
festosa e spensierata tipica dei luna 
park. Il tutorial, per quanto a volte 
fin troppo invadente, è un aiuto pre­
zioso. e guida in maniera efficace il 
giocatore ad apprendere i primi, 
essenziali rudimenti della gestione 
del parco. E. come anticipato poche 
righe sopra. le cose non sono affatto 

Finalmente a.niva.no I cllend, preparatevi ad assecondare ogni toro desiderio. So.no i YOSt:ri 
reali ~dront 



Ancor • una foto dcl Sul>f'r scimmie>~. in questa mod;allt\ ponl~uno vedere il puco 
dlremment• In prima penona. 

[

Un aJ1;antffCO scimmione ci saluta.si tratta 
di una delle nuove e dM!rtenti attn:doni di 
Theme P.u1c Wortd. 

semplici come potrebbero sembrare 
a prima vista. Il budget a disposizio­
ne, passati i promo momenti di eufo­
ria, si rovcla fin troppo limitato, e le 
variabili da tenere 1n considerazione 
sono parecchie. 
le giostre, come giusto, svolgono il 
ruolo più importante e, oltre ad 
essere molto simpatiche da guarda­
re, attrarranno come calamite masse 
d1 bambini. Ciò nonostante non 
porta a grandi risultati costruire par­
chi enormi, dato che per farli funzio­
nare sono necessarie infrastrutture 
e, soprattutto, personale per pulire, 
vigilare sui pargoli, aggiustare le 
giostre e così via E, per restare al 
passo con la concorrenza. bisognerà 
investire qualcosa anche ne la ricer­
ca, nel tentativo di ideare nuove 
attraz1on1 che possano interessare 
quanlltà sempre maggiori d· visita­
tori. Che, come ovvio, avranno fame 
e sete, vorranno andare al bagno e 
roposarso di tanto in tanto. 

Naturalmente sarete voi a dover 
costruire aree d1 pausa, bar, servizi 
1g1cn1c1 e g1ard1n1 per soddisfarli, a 
decidere particolari e dettagli di ogni 
tipo (compreso 11 famoso sale nelle 
patatine ). Il tutto senza nemmeno 
parlare della gestione finanziaria del 
parco, essenzia le alla luce del fatto 
che, oltre alla f1lantrop1a, a muovervi 
dovrebbe essere un sano desiderio di 
guadagno. E allora sarà necessario 
scegliere il preuo dcl bigi ictio di 
ingresso, quello delle attrazioni, dcl 
cibo e delle bevande, 1n modo da 
coprire i cos11 e superare il fatidico 
"brcak-cvcn" (punto di pareggio). 
Coraggio, la strada per diventare 
ricchi non è mao stata facile per 
nc~suno• 

UN SECUITO UCUALE 
AL PRIMO EPISODIO? 
La domanda t lecita e la risposta, 
seppure parzialmente, t ncgatova. 
Come ovvio Thcmc Pork World ricor­
da 1n più di un punto il titolo che gli 
ha aperto la strada più di un lustro 
fa. Al punto di ereditare anche alcu­
ni dei punti deboli, insieme all'idea 
geniale e a tutto quanto di buono 
avesse da offrire la vecchia produ­
zione. Ma do questo parleremo in 
sede do commento, dato che proma 
volevo descrivere alcune delle inte­
ressanti innovazioni che sono state 
onserote nel gioco. 
la p1u simpatica e senza dubbio 
quella che consente di osservare il 
proprio parco on proma persona, 

!I primo impatto è ottimo: 
11 filmato introduttivo è esilarante 
e non si fatica ad immaginare come 
le cose possano proseguire 

vedendolo attraverso glt occhi di un 
qualunque visitatore. li tutto rocorda 
molto da vicino quanto accadeva in 
Dungcon Kccper I Et 2 (altro due tito­
li realizzati dalla Bullfrog nei quali il 
giocatore si trova, paradossalmente, 
a dover gestire un soucrraneo pieno 
di mostri e difenderlo dall'attacco di 
aspiranti eroi e rivalo nemici) quando 
so lanciava l'1ncan1es1mo d1 posscs­
siont t s1 giocava nei panni de un 
mostro on prima persona. La moda­
l1ra t praricamcntc 1nut1lc, ai termini 
di gioco. ma la sua presenza t una 
chicca non da poco, e aggiunge 
parecchio al divertimento (oltretutto 
capiterà spesso d1 sfruttarla e finire 
col dimenticarsi d1 pensare al 
resto .) . 
Davvero una bella 1ntui11one, esatta­
mente come quella do poter prendere 
delle fotografie dcl parco e creare 
delle cartoline personalizzate. Certo, 
nulla di assolutamente essenziale, 
però la trovata t divertente, e non 
manca d i 1mprcs~ionarc 1n maniera 
positiva. lntcllrgcntc anche l'idea di 
distinguere 1 parchi •n quattro fami­
glie completamente diverse far loro, 
per diminuire la ripct1t1v1là dell'azio­
ne dr gioco. $1 tratta dr quattro veri 
e propri "mondi" d1Sllnt1, ai quali si 
potrà accedere solo on sequenza, che 
sono dedicati, rispcttovamcntc, ad 
Halloween e al terrore, al mondo 
perduto dci dinosauri, al fantastico e 
allo spazio. Inutile aggiungere che 
tutli sono stati realizzati con grande 
attenzione e sono splendidi da 
vedersi (inoltre una suddivisione dcl 
genere lascia sperare on qualche 
aggiunta futura, magarr tramite un 
data disk). 
Per concludere, e stato implementa­
to anche 11 supporto della rete, tra­
mite il quale sarà possibile pubblica­
re i propri parchi on-linc e visotarc 
quello costruito da altro on tutto il 
mondo. Dirci che è più o meno tutto. 
quindi passo direttamente al 
commento per tirare, come di 
consueto, le somme. 

R ECENSIONI 

LA VITA DOPO 
LA RANA TORO 
V isto che s 1 sta par 
lando d1 Bullfrog, non 
poteva mancare qual ­
che pettegolBzzo su 
uno dei d1vorz1 p1u 
celebn della storid del 
v1deog1oco 
Protagonisti. curne 
ovvio. la Bullfrog e 11 
celebre Peter 
Mollneux. ex sviluppa­
tore d1 punto dellci 
casa. dotato d1 una 
personalità '=' d1 un 
estro artistico davvero 
prorompenti. In breve 
dopo anni d1 fruttuosa 
collaboraz1one d buon 
Peter ha dttc1su d 1 
chiu dere, e ha archi 
v1ato 11 tutto con un "M1 
sentivo soffocato dal­
l'ambiente" Sub1to 
dopo si é messo 1n 

propno fondando una 
nuova Software 
House. la L1onhead 
Risultato adesso 11 
gen1acc10 inglese sta 
lavorando. con tuttct 
calma ovviamente. ad 
un titolo che promette 
di rivoluzionare com­
p letamente 11 mondo 
del v1deog1oco e s1 
intitola ''Black & White" 
Fra 1 compagni d1 

avventura che lo 
accompagnano 1n 
questa coragg1osu 
nuova produzione c·e 
anche un altro nome 
abbastanza conosciu­
to. vale a dire quello d1 
Steve Ji:ickson Per 
sapere chi e andate a 
leggervi quanto scritto 
a pagina 144' 
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INFOGRAMES 

"-""--' SUPREME SNOWBOARDING 
PRODUTIORE 
WllUPPATORE 
GENERE 
JIOCATORI 
SITO WEB 

HOUSEMARQUE 
SPORTIVO 
1-8 

www.supreme-snowboardlng.com 

DI MATIEO CAMISASCA scamu®edmaster.•t 

GIOCABILITA' 8.5 
+ Si.sterna di controllo motto semplice 
+ Feeling immediato con il gioco 

LONGEVITA' 7.5 
+ Tornerete 1 rigiocarlo sicuramente 
.. Nove percorsi non sono poi cosi tanti 

GRAFICA 9 
+ Impallo impressionante, un ommo 
lavo10 
+ Una gralìca che riconcilia con la 

'"' 
SONORO 9 
+ Ouimo il rumore della neve sotto la 
ta•ola 
+ Colonna sonora coinvolgente e di 
buon hvello 

Parlare del fatto che 
abbia una modalità 
arcade e una campio­
nato, che si possa gio­
care in LAN per un 
massimo di otto gioca­
tori, che si possa sce­
gliere personaggio, tipo 
di tavola (tutte firmate 
da note marche). con­
dizioni atmosferiche 
(riprodotte in modo 
molto convincente e 
= n impatto spettacola­
re. specialmente nelle 
gare al tramonto o in 
nottuma in cui la mae· 
stria degli 
Housemarque nell'uso 
delle fonti di luce = !o­
rata sale in cattedra 
prepotentemente), 
diventa ininfluente, 
quando un gioco, 
come questo, è capace 
di parlare alle sensazio­
ni del suo interlocutore 
al di là del monitor, in 
modo tanto limpido e 
bello. Anche chi è sem­
pre stato lontano dai 
giochi sportM, ha in 
Supreme 
Snowboarding, ad oggi, 
l'occasione principe per 
avvicinarsi a questo 
genere. 
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~Nel panorama degli sport inver­
~ nali, lo snowboard prosegue, 

stagione dopo stagione, nell'incalzan­
te ascesa, raccogliendo ogni anno 
nuovi fan, pronti a sfidare le discese 
innevate a bordo di un'unica piccola 
tavola, particolarmente adatta a tra­
sformare le idee e i movimenti degli 
arti inferiori in fantastiche (nonché 

spericolate) evoluzioni. Come spesso 
accade i videogiochi si fanno trovare 
pronti all'appuntamento con il nuovo 
trend del momento per cui già da 
qualche tempo e un po· su tutte le 
piattaforme, spuntano titoli ispirati 
allo snowboarding. Dover simulare 
l'interazione uomo-tavola-neve, non 

è un affare sempl ice, sia per la fisica 
del tutto particolare delle superfici 
innevate (a volte simili a un soffice 
piumino, a volte somigl ianti a una 
pesante poltiglia. a volte praticamen­
te assimi labi li al ghiaccio), sia perché 
gli ambienti in cui solitamente si 
muove uno sciatore o uno snowboar~ 

der, sono assai complessi (montagne, 
rocce, villaggi alpini, foreste di coni­
fere ecc.) e dove sale la complessità. 
sale il numero di pol igoni richiesti per 

produrre su schermo un impatto visi­
vo quantomeno decente e. il numero 
di vertici che processori e acceleratori 
grafici devono divorare, rimane tutto­
ra un fattore critico per le tecnologie 
attualmente a disposizione, sia su PC 
sia su console. Housemarque. softwa­

re house già nota per il talento nel 
saper domare adeguatamente le que­
stioni tecnologiche (vedi il fantastico 
The Reop), certamente ispirata dai 
luoghi natii (è un team finlandese), è 
riuscita a dare riposte convincenti a 
ogni aspetto delle problematiche 
sopra esposte e Supreme 
Snowboording è il risultato dell'otti ­

mo lavoro messo in opera per questa 
produzione targata lnfogrames. 
Il gioco si distingue fin dal primo 
impatto per l'immediatezza (basta 

guardare la schermata Mlle opzioni 
di controllo per vedere come con 
pochi tasti si possa padroneggiare il 
tutto) e per la grafica spettacolare 
che miscela in modo perfetto. piste. 
rocce. alberi, montagne, costruzioni 

create poligonalmente, con immagini 
digitali di sfondo (cielo, catene mon­
tuose ecc.) che per l'alta qual ità delle 
parte calcolata in tempo reale, per­
fettamente si integrano, regalando 
panorami che lasciano stupit i. a vol te 
senza fiato. Chi scrive, non sa quanto 

renderanno le immagini pubblicate su 

Snowboarding è il risultato dell'ottimo 
lavoro messo in opera per questa produ­

zione targata lnfogrames. 
Il gioco si distingue fin aal primo impatto 
per l'immediatezza e per la grafica spet­

tacolare che miscela in modo perfetto, 
p iste, rocce, alberi, montagne, costruzioni 

carta, ma è certo che sul monitor 
anche solo a 800"600 (e si può salire 
vertiginosamente come risoluzione) 
anche con un dettaglio med io basso 
(questo il parametro qualitativo delle 

immagini che vedete) lo spettacolo è 
già fuori parametro. Leggendo fra le 
righe si può cogliere anche un aspet· 
to che è forse l'unico difetto di 
Supreme Snowboording: pur testan­
dolo su una macchina discreta (PII 
400 MHz. TNT 2 Ultra), non si è 
potuto spingerlo al massimo del det­
taglio e della profondi tà di colore. 
perché i l frame-rate scendeva visto­
samente, penalizzando l'azione di 
gioco. E' anche vero che chi acqui­
stasse questo titolo come aggiunta a 
un fiammante PC dell'attuale offerta 

natal izia. probabilmente potrebbe 
godere di Supreme Snowboording a 
risoluzioni e con un dettagl io davve­
ro incredibil i. 

"batticuore" per le pazzie che il 

nostro alter ego digitale compie sullo 
schermo. Se state cercando un titolo 
degno di essere acquistato, magari 
non eccessivamente impegnativo e 

perché no, che s'inserisce perfetta· 
mente nell'atmosfera di un candido 
Natale, fate un serio pensiero sul 
gioco qui presente: non è una 

rivoluzione copernicana, ma è j@) I 
un gioco davvero intrigante. 

Non è solo questione di grafica se 
Supreme Snowboording è un ottimo 
gioco: è il titolo nel suo complesso, è 
la miscela fra quanto fa godere gli 
occhi, la colonna sonora cantata, 
piacevole e coinvolgente, gl i effetti 
sonori realistici, la sensazione di 
velocità, i balzi e le evoluzioni moz­

zafiato. a rendere il gioco un'espe­
rienza davvero divertente arricchita 
spesso da emozioni visive, a volte da I Effetti luçe in nottuma:gioiai per le: pupille. 

Il tipo dal c:apeflo aereodi~mi«> tenta sempre di buttard fuori pista. 
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O I LORENZO ANTONELLI kant@edmaster.it 

GIOCABILITA' 7 
+ schema sohdo e collaudato in grado 
ancora di divertire 
+ controllo preciso e oer nulla 
frustante 

LONGEVITA' 6.5 
+ facile ed immediato 
- avventura ecce.ssiYamente cor1a 

GRAFICA 
.. cosmesi troppo poligonale e poco 
curata. 
• la risohuione grafica non t 
ritoecabile. 

6 

SONORO 7.5 
+ il tocco di Phill Collins si senle 
+ ritmo coinvolgente e $Ugges1ivo. 

L.:appetibilità da parte 
di una fetta giovane 
di utenti non rappre­
senta una nota 
negativa, vista la 
natura in continuo 
divenire del moderno 
PC, all'attuale stadio 
di strumento multi­
mediale ad uso del­
l'intera famiglia, gra­
zie a OS con acces­
so facilitato e softwa­
re rivolto a qualsiasi 
utente. Solo una 
cosa mi preoccupa: 
la radicale espansio­
ne della categoria 
platform, oramai 
ostello per ogni tipo 
di personaggio crea­
to o creabile. I veri 
protagonisti, a parte 
qualche idraulico 
sparso qua e là, 
sono davvero da 
tenere preziosi e da 
coccolare come 
specie in via d 'estin ­
z ione. Del resto 
Tarzan , anche senza 
il gioco della Oisney 
in questione, sareb­
be rimasto lo stesso 
che ha fatto gridare, 
in piedi su tavoli, 
generazion i e gene­
razioni di bambini. 

lr] on solita cd impeccabile pun­
~ tualità svizzera la Disney, 
Babbo natale permettendo, sforna 
uno dei suoi classici lungometraggi 
cartoonosi per adulti e piccini con 
l'arrivo dei primi freddi preparatori 
al "caldo" mese dei regali. Questa 
volta, dopo aver scomodato leoni, 
sirene, e cagnolini vari che commuo­
vono sempre la parte sensibile che e 
in noi (?) il ruolo dcl protagonista 
spetta all'uomo dal corpo scultoreo e 
dalla lunga chioma, cresciuto nella 
giungla dei leoni ed allevato dalle 
scimmie: Tarzan. Premetto da princi­
pio che tale prodotto di mero mer­
chandising elevato ad esponente 
videog iocoso e rivolto ad un pubbl i ­
co decisamente giovane, ma non per 
questo meno puntigl ioso o noioso di 
anzian i videogiocatori dai pollici 
piagati (e piegati). Come nella tradi­
zione americana della Disney al 
videogioco nudo e crudo sono 
affiancate, con saggia e magistrale 
reg ia, sequenze animate in fMV che 
renderanno l'esperienza maggior­
mente divertente per piccol i utenti 
posti dinanzi ad una sorta di cartone 
animato interattivo, il tutto esposto 
in un inglese dal buffo accento, ma 
comprensibile ai più. Un ti tolo 
magari da affiancare al l'uscita dcl 
lungometraggio in DVD ... 
l'impostazione dcl gioco è chiara­
mente ispirata alle precedenti pro­
duzioni disneyane, saldamente col­
laudate, senza creare nulla di rivolu­
zionario nel panorama videoludico, 
dispensando pur contro vogl ia nel 
subconscio dell'utente vaghe sensa­
zioni di deja-vù che rimandano 
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L'.impostazione del gioco è 
chiaramente ispirata alle precedenti 
produzioni disneyane, saldamente 

collaudate, senza creare nulla di 
rivoluzionario nel panorama 

videoludico 

direttamente al "lontano" Hcrcules o 
simili . Mi riferisco qui alla struttura 
adottata. quella del classico e topico 
platform in "falso" 3D, mutuata da 
presunti capolavori (legg i: 
Pondcmonium 1 e 2), qui per nulla 
evoluta e nel concept e nel tocco 
grafico, relegando ah imè la "l ibertà" 
di movimento a semplice salto e uso 
di armi non convenzional i. Il nostro 
personagg io si muoverà inizialmente 
sul monitor con sembianze da bam­
bino goffo ed impacciato, per diven­
tare, purtroppo senza possibil ità di 
rendersene conto, in una sorta di 
simu lazione di cresci ta accelerata 
all'inverosimile, grande e muscoloso 
tanto per affrontare giaguari affa­
mat i o fuggi re da mandrie di elefanti 
imbizzarriti. Non mancheranno stage 
bonus, amalgamati ai classici quadri 
a scorrimento, in cui lo scopo sarà 
quello di nuotare in un fiume pieno 
di coccod rilli o fare del surf più o 
meno canonico su tronchi e liane 
evitando scimmie ed ostacoli natu­
rali , schema peraltro ricorrente nei 
prodotti Disney. Non mi e sembrato 
di riscontrare particolare complessità 
nella struttura dci diversi livelli del 
gioco. articolati per la magg ior parte 
su bivi direzional i formati da tronchi 
gigant i, di cu i gran parte cavi, al cui 
interno si potrà accedere per scovare 
bonus o trovare l'unica via d'uscita 

fra tanti cavi lli di cellulosa. Cuore 
dei platform è senza dubbio la ricer­
ca affannosa del bonus in grado di 
aumentare la barra energetica o col­
lezionare ul teriori vite: bhe ... in 
Tarzan tal i simpatici oggettini non 
mancano affatto, come del resto i 
più stran i segreti, carattere indistin­
to di ogni piattaforma che rispetti e 
dolce rega lo per la longevità. Gli 
ornamen ti paesaggistici si renderan­
no molto uti l i per la causa pratica, 
spruzzando di una nota comica lo 
svolgimento della storia, come fiori 
giganti che fungeranno da molle per 
raggiungere una locazione altrimenti 
fuori portata di sal to o rinoceronti 
idioti che nel bieco tentativo di rin­
correrci si impunteranno contro 
muraglioni fornendoci un uti le 
appoggio per arrampicarci. Il salto 
da una piattaforma ad un'al tra, 
luogo comune nel genere platform e 
la gestion e via joypad (o tastiera che 
sia) dcli' alter-ego risultano fortuno­
samente per nulla frustanti. Dal 
punto di vista estetico, valutate le 
potenzialità grafico-cosmetiche 
delle moderne schede video, Tarzan 
non spicca tra i rival i, sfigurando 
dinanzi a capolavori del cal ibro di 
Oddwarld, colpa della sua forma 
alquanto spigolosa e poco curata nei 
dettagli che, non l imitata almeno in 
l inea teorica dalla relativa semplicità 
del motore grafico, non può accam­
pare motivazioni plausibili per difen­
dersi in un giudizio tecnico. Sul 
piano del sonoro i l commento non 
può che essere ottimo, awalendosi 
del magist rale tocco di Phill Collins. 
che un isce ritmi tribal i carichi di 
percussioni a voci e parole che 
evocano uno strano ritorno e l.Jl I 
richiamo alla natura selvaggia. ~ 
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Benuenuti nell'area trucchi di Joypad. 
Qui, cercheremo di consigliare sempre nel migliore 
dei modi chiunque si trouasse in difficoltà con un 
qualsiasi gioco. Inoltre, come potete ben uedere 
curiamo un'ampia gamma di piattaforme sperando 
in questo modo di accontentare anche i fini palati 
dei lettori più pretenziosi. 
Se auete un qualsiasi problema emanate 
tranquillamente a redazlone_J@edmaster.it, 
specificando nel subject che si tratta della 
rubrica dei trucchi. 

~ 
CHAMPIONSHIP 
MOTOCROSS 
Inserite 1 seguenti cod1c1 al posto 
del nome per attivare l'effetto desi­
derato. 
ALL EvrnTS • S1 potra accedere a 
tutte le clasSl. 
DtRT TRACKS · Tutb 1 tracciati diveran­
no d1sponlbtli. 
GROSSE TETE • I motocdsb avranno 
una testa f)IU grossa del llOfmale. 
OPPOSITE LOCK • Gareggerete net 
circulb in senso opposto. 

RC STUNT COPTER 
Per selezionare ~ !Nello di partenza 
dovrete premere 1 seguenti tasti nella 
schermata deo titoli: gou, su, destra. 
sinistra, triangolo, x, quadrato e cer· 
Chio. 
Nella medesima schermata è poss1b1-
le ottenere più punb premendo 1 tasti 
giu, su, sinistra, destra, triangolo, x, 
quadrato e cerchio; oppure gustarsi 
anticipatamente la fine del gioco è 
possibile con su, g1u, sinistra, sino· 
stra, x, quadrato, triangolo e cerchio 
sempre sui t1toh. 

APEESCAPE 
Quando cadi da una rupe premt velo­
cemente START, scegli EXIT e b ritro­
verai aDa stazione del tempo con lo 
stesso ammontare d1 vite precedenti 
fa caduta. 

V-RALLY 2 
Ecco alcuni codoc1 da 111se<o<e durante 
fa parbta. 
obrut . Ottieni ~ turbo. 
goosebooips - Olverra dlsponobde un 
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tracciato extra. 
tomewarp - TemPO infinito. 
goldnugget · La tua vettura avrà un 
colore dorato. 

GRAHD THEFT AUTO 2 
Ecco alcun. picco~ aoub a1 novel1 fur­
fanti che intendono aPO<odare a un 
li\<etlo fllU elevato d1 profesSJ011allta. 
I seguenti codoc1 sono da inseore al 
posto del nome 
ITSALLUP • SelezlOOI ~ !Nello di par· 
tenza 
NAVARONE Tutte le arflll a d1sposi­
ziooe 
BIGSCORE · Otbem doeco m1l10111 d1 
punb. 
LOSEFEDS La POhzoa non darà più 
noie 
MUCHCASH ·Ottieni pou denaro. 
WUGGLES • Visualizza le tue coordina­
te. 
HIGHFIVE - Molt1phcatore 5x per 1 
punti. 

SPYRO THE DRAGON 
Per ottenere 99 vite devi andare nel· 
l'inventario premere per sei volte con­
secutive il quadrato e PO• i tasti: cer­
chio, su, cerchio, g1u, cerchio, sm• 
stra, cerchio, destra, cerchio e 
select. 

RAMPAGE 
UMIVERSAL TOUR 
Anche per 11 segurto d1 Rampage 
World Tour abbiamo parbcofan codici 
da inseme net campo delle password 
per ubl1zzare diverSl mostn. 
LVPVS • Ralph. 
SMl4N · George e Ralph. 
NOT3T Myukus. 
BIG4L ·Un Myukus parbcofare. 

LEGO RACERS 
Nella fase d1 creazione del pilota se 
inserisci come nome FLYSKYHGH 
durante la gara potrai quasi volare. 

MICRO MACHINES 64 
Per iniziare in modo turbo devi preme­
re simultaneamente 1 tasti Z e B prima 
che abbia 1111200 la gara 
Per vincere 111 ogni gara mettJ 1n 
pausa~ gioco e prellll C-S1nistra. Su. 
Giu. Giu. C-Snstra C-Oestra, C· 
Destra. C-Mo. C-Basso. 
Continua llOfmalmente il gioco e se 
premi Z e C-Ou W1C1 automatocamen­
te fa gara. 
Inserisci 1 seguenb codoc1 tinche ~ 
gioco è 1n pausa. Un suono confer· 
merà 11 corretto inserimento del cod• 
ce. Per d1sablhtare un qua1s1as1 trucco 
basta d1g1tare nuovamente 11 codice 
con le stesse modalità. 
Sinistra, Destra, C-S1mstra, C-Oestra, 
Sinistra, Destra. C-Sm1stra, C-Oestra · 
Ottieni la visuale da dietro. 

C·S1nostra, C-Giu, C-Destra, C-S1nostra, 
C-Su, C-G1u, C-G1u, C-G1u, C-G1u · 
Gareggerai a velocità doppia. 
C-Destra, C·Su, C·S1nistra, C·G1u, C 
Destra, C-Su, C-Sm1stra, C-G1u le 
auto comandate dall'IA andranno più 
lente. 

MONSTER TRUCK 
MADNESS64 
Vai nel menu det cod1c1 e scrivi 'fLY· 
BOY". Questo b permettera di avere 
un nuovo mezzo che POtra volare. 
Sempre nella stesa schermata se 
scrM "YROR" farai in modo che tuttJ 1 
mew abbiano dene piccole ruote. 
Per ottenere un tr acciaio nascosto 
devi premere nel menu principale 
seguenb tasb. C-Giu. C-Su. A. Z. SMt 
d1 destra e B. 
Un suono partJColare confermera 11 
corretto 111senmento e come premio 
otterrai un circuito chiamato Packer 
Smasher 

STAR WARS: EPISODE 
ONE: RACER 
Per sbloccare tutti 1 trucchi devi sce-
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gliere la modalità Torneo, selezionare 
uno slot vuoto e prima di cominciare a 
scrivere devi tenere premuto il tasto Z 
e inserire la parola ·RRTANGENT" 
usando il tasto L di sinistra per sele­
zionare ogni lettera. 
A Questo punto. vai su END senza 
però uscire realmente premi L e B. Poi 
seleziona sempre lo stesso slot, tieni 
premuto Z e inserisci ·ABACUS" usan­
do nuovamente il tasto L d1 sinistra per 
selezionare ogni lettera. Vai su END 
premi L di sinistra seguito da A 
A questo punto la parola OK dovrebbe 
apparire m basso a sinistra. Inserisci 
normalmente le tue miziah e comincia 
una nuova partita e se metti in pausa 
in un qualsiasi momento e premi in 
Su, Sinistra, G1u e Destra dovrebbe 
apparire un menu di trucchi. 

PAPERBDY 
Per un gioco che ha fatto la storia 
non possiamo rimanere impassibili. 
Ecco, dunque, qualche piccolo aiuto 
che vi sarà certamente amico nei 
momenti più difficili. 
UNTIMED · Ogni frame va avanti ogni 
volta che premete il tasto e di 
destra. 
HEADLINE · Visualizza tutte le mtesta­
ziorn dei giornali. 
NOBUNDLE . Avrete un numero di 
giornali infiniti. 
INVINC · Invincibilità. 
MOON · Potrete compierete enormi 
balzi in alto. 
RUSH · Il gioco andrà molto più velo­
ce del normale. 
WAKING - Rallenterà ti gioco. 
SCREAM · Ogni oggetto urtato, 
urlerà. 
LITTLE · Diventerete molto piccoli. 

RE-VOLT 
Per ottenere auto e tracciati extra 
dovrete finire il gioco in modalità cam­
pionato in una Qualsiasi delle prime 
posizioni (bronzo, argento, oro o plati· 
no). Però, se lo completerete in prima 
posizione otterrete veicoli molto veloci 
e tracciati d1ff1c111, mentre, se giungere 
1n quarta posizione al podio avrete si 
circuiti molto semplici ma anche vei­
coli poco potenti. 
E' possibile anche ottenere tutto subi­
to senza dover aspettare la fine del 
gioco premendo i seguenti tasti nella 
schermata dei titoli: B, A, Z, Z, B, L, 
A. C·Su. 

BATTLETANX 
Ecco alcuni codici da inserire come 
password: 
LVFRVR ·Ottieni vite infinite. 
CRSTlCLR · Per ottenere carri invisibi­
li. 
MSTSRW · Carri invincibili. 
plvrzm ·Tutte le armi n 
• · Da inserire nel menu "Enter a 
Chear. 

Le password per tutti i livelli: 
I • FRHBWNTNTK 
2 • LHTTTBKRLS 
3 • RCJRWPCLGM 
4 • WSLGGVHRF 
5 · LPFFLNHJJF 
6 · CTMGPRWGBH 
7 · HP JMKGMCN 
B · WHSNKNFRGS 
9 · CRFPHGCTKP 
10 · HHRBKPVWGB 
11 · WFHMKCFWLB 
12 • SPUTFLRFS 
13 · LTSLTSGNGS 
14 - TMFNJMKJGF 

~ 
AERO DANCING 
Avrete la possibilità di utllizzare un 
simpatico delfino come cavalcatura 
soltanto quando avrete completato 
tutte le missioni dalla prima alla setti­
ma dello Sky Mission Attack. 

MARVEL VS CAPCOM 
Vi sono diversi personaggi nascosti 
che con Qualche abile mossa potrete 
utilizzare per massacrare con mag· 
gior facilità i vostri awersari. 
N.B. Tra parentesi ci sono il numero di 
volte che dovrete premere il tasto 
relativo. Se omesse significa che 
basta una sola volta. 
Shadow Lady · Andate nella scherma­
ta di selezione dei personaggi, sele­
zionate Morngan e premete 1 seguenti 
tasti: su, destra(21. g1u(4), sinistra(2), 
su(4), destra(2), smistra(2), giu(2), 
destra(2), giu(2), sirnstra(2), su(2), 
destra(2), su(2l, sinistra(2), giu(5). 
Questo personaggio apparirà sotto 
Gambit. 
Roll· In questo caso dovete seleziona· 
re Zangief e premere: smstra(2), 
giu(2), destra(2), giu(2), sinistra!2l, su, 
destra, su{2), destra!2). Sotto 
Megaman apparirà Roll. 
Red Venom • Selezionate Chun Li e 
premete: destra, giu{4), sinistra, 
su(4), destra{2), giu{2), sinistra(2), 
giu(2), destra(2), su{4), sinistra(2), su. 
Red Venom apparirà sopra Chun Li. 

SPEED DEVILS 
Dovete premere r seguenti tasti duran­
te la partita per ottenere l'effetto desi­
derato: 
B, Destra, B, Destra, Su, 8, Su -

~UBRICHE 
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Diveranno disponibili tutte le auto e i 
tracciati. 
A, Destra, A, Destra. Su. B. A • Ottieni 
crediti extra. 
Giu, Destra, Giu, Destra, A, X, A· Salti 
la classe corrente. 
Giu, Su, Giu, Su, A, X, A· Ottieni infiniti 
nitro. 

DYNAMITE COP 
Per ottenere tre missioni extra dovre­
te finire il gioco senza finire i continue. 
Fate molta attenzione, perché queste 
nuove missioni sono molto difficili. 

TOY COMMANDER 
I tasti seguenti sono da premere una 
volta messo in pausa il gioco e 
TENENDO PIGIATO il tasto L. 
A, B, X, Y. B, A· Otterrai 99 munizioni. 
A, Y, X, B. Y, X· Potrai accedere a 
tutte le stanze. 
A, X, B. Y, A, Y • Ripara il giocattolo. 
X, A, Y, B. A, X • Upgradi l'arma. 

SONIC ADVENTURE 
La piccola mascotte della Sega torna 
alla canea con questo nuovo capola· 
voro. Vediamo insieme cosa si può 
fare per rendere la vita più semplice al 
nostro eroe. 
Se inserite il CD del gioco in un pc 
potrete trovare dei ben fatti wallpaper 
con i quali rendere Windows 95/98 
più accattivante. 
Se volete giocare utilizzando Metallic 
Sonic dovete andare nella schermata 
d1 selezione dei personaggi, seleziona­
re Sonic, premere i tasti A, B, X, Y, L. 
R, Sinistra e Start. 
E' possibile utilizzare anche Super 
Sonic ma soltanto una volta che avre­
te completato 11 gioco con tutti e sei i 
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personaggi. Se completate un'altra 
volta il gioco con Super Sonic potrete 
utilizzare Robotnic premendo 1 
seguenti tasti durante la schermata 
dei credili: B. A, X, X. Y e Start. 

HYDRO THUNDER 
Gioca ogni circuito in modalità due 
giocatori, se vinci avrai a d1spos1z1one 
tutti i tracciati segreti (solo per due 
giocatori). Questo è molto utile per 
fare un po' d1 pratica su tutti 1 circuiti 
disponib1h. 
Durante una gara puoi saltare anche 
senza usare la rampa. Per tare que· 
sto devi avere a disposizione 11 turbo. 
Aziona 11 turbo, quando ragg1ung1 la 
velocità massima, devi frenare e subi­
to dopo azionare nuovamente 11 turbo. 
Con questo metodo salterai fuori dal­
l'acqua. Inoltre. potrai benissimo cal~ 
brare questo salto facendo un po' d1 
pratica. 
Per accedere a1 tracciati bonus devi 
completare tutte le corse in modalità 

Hard restando sempre 1n prima posi­
zione. Se vinci nel tracciato bonus ne 
otterrai un altro e cosi via finché l'am­
bito Hydro Thunder sarà nelle tue 
mam. 

l ì!j'171''f''jj'j-
SAMURAI SHODOWN 2 
Se vuoi ut1hzzare Yoka segui queste 
procedure: 
l. Sposta Kuroko in una quals1as1 
direzione. 
2. Tieni premuto (e non lasciarlo lino 
al punto 4) il tasto B e ruota Kuroko 
per 3 o 4 volte. 
3. Yoka dovrebbe apparire. per poter­
lo selezionare premi A. 
4. Rilascia B. 

POCKET TENNIS COLOR 
Quando selezioni un personaggio se 
premi il tasto B invece che d1 A potrai 
scegliere 11 costume d1 partenza. 

Una volta finito il gioco potrete acce· 
dere a qualsiasi livello andando nel· 
l'opzione "$-Continue·. 
Alla fine del gioco dopo che avrete 
lasciato scorrere i crediti potrete rico­
minciare a giocare impersonando una 
ragazza. 

KINGS OF FIGHTERS R-2 
Quando selezionate la modalità 
Avanzato o Extra. fatelo utilizzando Il 
pulsante "Option·. Questo ti permet· 
terà di realizzare in maniera molto 
semplice mosse particolarmente 
complicate. Premendo semplicemen. 
te un tasto direzionale con il pulsante 
del pugno o del calcio avrete a dispo­
sizione mosse potenti con poca fati­
ca. 
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LUCKY LUKE 
Se volete saltare su uno dei seguenti 
livelli dovete inserire in sequenza 1 
simboli sotto riportali. 
I • Luke, Cavallo, Cavallo. l'Uomo 
Vecchio. Luke. 
2 · Coyote. Cavallo, Luke, l'Uomo 
Vecchio, l'Uomo Vecchio. 
3 · l'Uomo Vecchio. Coyote, Luke, 
Cavallo, Coyote. 
4 • Coyote, Cavallo, Luke, l'Uomo 
Vecchio, Coyote. 

ASTEROIDS 
Ecco le password per i van hvelli: 
SPACEVAC: Zona 2. 
STARSBRN: Zona 3. 
WORMSIGN: Zona 4. 
INCOMING: Zona 5. 
Per sbloccare il classico Asteroid 
scrivete QRTREATR nella schermata 
delle password. Oppure, sempre nella 
stessa videata inserite PRDJECTX per 
abilitare la nave Excahber. 

ABUG'S LIFE 
Per questo simpatico gioco eccovi 
tutte le password per accedere ai 
diversi livelh: 

Livello 1 -9LKK 
Livello 2 · BL26 
Livello 3 · 5P9K 
Livello 4 · 6652 
Livello 5 · BKK2 
Livello 6 · 2PLB 
Livello 7 · 6562 
Livello 8 - L58B 
Il codice per attivare il livello bonus è 
BL26. 

BATTLESHIP 
Tultl i codici per accedere ai diversi 
livelli: 
Livello 2 • QYBGTK 
Livello 3 · QYGZXK 
Livello 4 -GKPQZP 
Livello 5 · QRKGTD 
Livello 6 · QPDGYM 
Livello 7 · QQLGTD 
Livello 8 · QXFGTL 
Livello 9 · QNMGTK 
Livello l O · NPGGYM 
Livello 11 · NXHGTL 
Livello 12 . NQBGYD 
Livello 13 · NQZGPD 
Livello 14 • NNCGYK 
Livello 15 . HJXQCN 
Livello 16 · NYDGTK 
Livello 17 · NWLGTM 
Livello 18 · NTFGTB 
Livello 19 • NRMGTD 
Livello 20 · BBQQBP 
Livello 21 · YPHGTM 
Livello 22 · YRBGTD 
Livello 23 • YRZGXD 
Livello 24 · YQCGTD 
Livello 25 • YSKGPC 
Livello 26 • BCSQBV 
Livello 27 . BDVQJQ 
Livello 28 · YYFGPK 
Livello 29 • BJRQZN 
Livello 30 · TRGGTD 
Livello 31 · JDNQJQ 
Livello 32 -TXBGTL 
Livello 33 · ZKTQKP 
Livello 34 · ZHPQCW 
Livello 35 · JCXQN 
Livello 36 • TVDGTL 
Livello 37 · TILGPB 
Livello 38 · JZWQKX 
Livello 39 · JMRQCQ 



Livello 40 PXGGTL 
Livello 41 . CHNQBW 
Livello 4 2 CGYQJS 
Livello 43 CDTQZQ 
Livello 44 CBPQBP 
LrveHo 45 . CMXQCQ 
LrveHo 46 • CKSQJP 
Live1o 4 7 • CLVQZV 
Livelo 48 • PPFGYM 
I.Nello 49 PQMGID 

~ 
COMMAHDOS: BEYDND 
THE CALL OF DUTY 
I seguenti sono 1 co<hc1 per accedere 
a1 diverso hvelh: 
2 KXll7 
3-GOH90 
4 ·HCOAU 
5- TF4AO 
6 - T8TSN 
7 • TLESF 
8- TUSLV 

STAR WARS: EPISODIO 1: 
LA MINACCIA FANTASMA 
Durante la partita premo il tasto back· 
space e 1nsensc1 uno de• seguenti 
cod1c1 nella finestra do dialogo. 
g1ve me hfe -Riporta la salute al mas­
simo livello. 
1amqueen -Il tuo alter-ego diventa la 
regina Am1dala. 
1amqu1gon • 111\Jo alter-ego diventa 
Qu..Gon J1n. 
oamobl • 11\Jo alter-ego <hEllta Obo Wan. 
gurstuck V1suakzza 1 credtb. 
beyond cinema • La visuale do gioco 
viene ampliata 

EARTH2140 
Fai partire un quals1as1 edrtor do testo 
e apri il lite earth640.bat o 

earth800.bat (se h hai entrambi aprili 
tutti e due). 
Il contenuto dovrebbe som1ghare al 
seguente: 
1f not ex1st vxdldr.exe goto DOS 
start /m vxdldr.exe 
:DOS 
dos4gw game.exe x640 
In ogni caso lo devo moficare 11'1 questo 
modo: 
d oot exist vxdtdr exe goto DOS 
start /m vxdldr exe 
:DOS 
dos4gw game.exe x640 WW MD MS 
Tutto questo ti dovrebbe permettere 
d1 ut1hzzare 1 seguenti trucchi da inse­
rire durante il gioco tenendo premuto 
" tasto SHIFT: 
RTHSHOWMP • L'intera mappa verrà 
visualizzata 
RTHCSHE · Entrambe le parb riceve­
ranno 5000 cred1t•. 
RTHMN4 -le entrate monetane diven­
tano quattro VOite ~veloci. 

TRESPASSER 
Per partire da un quals1as1 livello devo 
premere CTRL+SHIFT +Q+W e rrlasc1a­
re 1mmed1atamente W 
Oltre a questo c'è un'altra gabola da 
utilizzare: mentre sta• giocando premo 
CTRL +F 11 per aprire la console; da 
qui. inserendo 1 seguenti cod1c1 attive· 
ra1 la relativa funzione. 
mwl lnvulner abilita 
woo • Mumzoo inhn1te. 
bionicwoman - Coner ai p.u lentamen­
te ma a11ta1 a drspos1z100e un potente 
satto. 
loc - Visua~zza la tua pos1z100e corren­
te. 
win - Visualizza la sequenza finale. 
tnext • T1 teletrasporta net posto p1u 
importanti del hvello. 

DESCENT 3 
lvegot1t fornisce tutte le armo. l'e· 
nerg1a e gli scudo. 
BurgerGod • lnvonc1b1l1ta 
TreeSqu1d • V1suahzza tutta la 
mappa 
MoreClang • Salti d• hvello. 
DeadofN1ght • D1strugg1 tutti 1 robot. 
TesllCus - O.Venti invoSlbtle. 
Framelenght . Visualizza 1 frame per 
secondo. 

SOUTHPARK 
Premo ESC durante 11 gioco e selezio­
na "Optoons" A questo punto ciocca 
nell'angolo on basso a sinistra e onse· 
risc1 questi cod1c1. 
EGOTRIP. I nem1c1 avranno una gros­
sa testa 
BEEFCAKE lnv1nc1b1hta 
SWEET Ottieni tutte le armt e mun · 
z1on1 1nhn1te. 
FRAMERATE · Viene visualizzato d 
frame rate 
BOBBY BIRO Tutt 1 trucchi ab1htato. 

SHADOWMAN 
Facendo quanto segue otterrai l'ac­
cesso a un menu d1 trucchi dovrei 
potrai ab1htare/d1sab1htare tante 
belle e simpatiche opzioni come t'on­
vulnerab1hta. armo onf1n1te a altro 
ancora. 
Nella directory 
DATA/SCRIPTS/MENUS/ENGLISH 
sono presenti tre hle· E3.MSC. 
DEBUG.MSC e RELEASE.MSC. Una 
volta fatta una copia do sicurezza de 
file RELEASE MSC devo copiare 
DEBUG MSC con nome 
RELEASE.MSC. A questo punto 
basta far partire 11 gioco per ottene­
re quanto sopra. 

TEST DRIVE 5 
Nel menu delle opzioni dovrai inseri· 
re 1 seguenti cod1c1: 
cup of cho1ce Saranno d1sponob1h 
tutte le gare. 
1 have the key • Tutte le auto e 1 trac· 
c1ato. 

~ thai takes me back • Dovrai percor­
rere 1 tracc1al1 al centrano. 

REDLINE 
Mentre sta• giocando premo 1 tasti G 
O O contemporaneamente per visua­
lizzare la hnea do comando. A questo 
punto 
potrai inserire 1 seguenti codici e 
usufruire così del loro effetto. 
IMMORTAL · lnv1nc1b1htà attivata. 
MORTAL · lnvinc1b1htà disattivata. 
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CAMERA · Visuale in terza persona 
quando sei a p1ed1. 
ALLAMMO • Tutte le armi presento 
quando sei a p1ed1 ottengono tutte le 
munoz1on1 d1spon1b1h. 
CA· L'armatura verrà ncost1tu1ta al 
massimo livello. 
DBDAMAGE · Fai Il doppio dei danno 
quando sei a p1ed1. 
RADAR · Ottieni un utile radar quando 
sei a predo. 

STH ELEMENT 
Nel menu principale devo inseme 1 
seguenti cod1c1. rattivaz1one avviene 
cliccando su ·New Game•. 
ratph • Potrai selezionare il livello do 
partenza 
dav1d • Muniziono 1nfon1te. 
ohv1er · Tutte le armi. 
lanette · Tutto gh oggetti. 
beno1t ·Tutto 1 film. 
jerome · Fornisce uno scudo d1 pro­
tezione. 
ioel -Ab1hta tutti 1 trucchi sopraelen­
cato. 

Escamotage aspetta 11 
vostro contributo! Come 
Quals1as1 zona de• trucchi di 
ogni rivista d1 v1deog1och1, la 
funzione del lettore "ideale" 
è Quella di collaborare con il 
valente gestore della stes· 
sa. Avete finito Gran 
Turismo una Quarantina d1 
volte e volete comunicare al 
mondo Qualche incredibile 
gabola d1 cui solo voi siete a 
conoscenza? 
Non esitate a contattarci tra­
mite gli ind1nw forniti. 
Allo stesso modo. 11 vostro 
passatempo preferito è 
Quello di arrovellarvi con gli 
editor esadecimali dei giochi 
per PC ... non fatevi scrupo· 
lo, siamo Qua per Questo. 
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® ARCADE MODE 
Seppur in costante [e irrecuperabile?] declino, 
il mondo dei coin-op suolge ancora un ruolo 
importante nel mondo dei uideogiochi, anche se 
maggiormente legato alle console piuttosto che ai 
PC. Con ftrcade mode i collaboratori di J ui portano 
a fare un giro alla scoperta delle nouità che 
infestano le sale giochi e i bar di mezzo pianeta. 
Recensioni e curiosità, uoci incontrollate e 
sussurri dal passato, si inizia nientepopodimeno 
con ... Tekken 4 e King of fighters '99. 

I NEWs zuNE 

Tekken 4 
svelato ... 
Nonostante sia perennemente 1n cnsi, 
il mercato det coin op continua ad 
essere piuttosto movimentato e 11 
ritmo delle uscite rimane comunque a 
hvell1 più accettabili. Per quanto •g1gan­
b" del settore come la Konami si siano 
notevolmente ridimensiooat1 col passa· 
re del tempo è innegabile che non 
vogliano cedere il passo a1 nuovi venu­
ti. Basti pensare al caso d1 d1 VJ 
Jaleco, un rytllm game che, secondo 
la Konami, VIOia i copynght cop1alldo in 
maniera lapalissiana il sistema dei loro 
giochi. La casa di Contra e Metal Gear 
sembra aver preso molto a cuore la 
faccenda, tanto che ha chiesto e otte· 
nuto dalla Namco la rimozione dei 
cabinati del gioco incriminato da tutte 
le sale giochi d1 sua proprietà e non è 
escluso che una richiesta simile non 
venga fatta anche ad altre compagnie 
che posseggO<IO sale giochi. Il caso 
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ricorda da vicino una diatriba simile 
esplosa nel campo degli arcade anni fa 
e che vedeva protagonista la Capcom 
che aveva intentato causa contro la 
Data East, accusata d1 aver col)lato 1n 
maniera spudorata le routine della 
saga di Street F1ghter nel suo Fighter 
History. Tornando al presente è da 
notare che tutto ciò sia awenuto pro­
prio alla vigilia del lancio di Dance 
Dance Revolution Solo 2000 nelle sale 
giochi, fattore che fa pensare ad un 
forte atteggiamento protez1onisbco 
della casa giapponese verso i SUOI 

rythm game, genere che risçuote un'in· 
credibile successo da più d1 un anno a 
questa parte. La Konami sembra avere 
un gran talento nel produrre giochi inu­
suali ma con buon riscontro di J)IJbbli­
co, basta pensare a Silent Scope che 
presto avrà un sequel: Dark Silhouette: 
Silent Scope 2. Pur mantenendo fa· 
spetto del gioco che tutti i cecchini 
vorrebbero giocare il titolo implemen­
terà un gran numero di innovaz1on1 
come, ad esempio, la possibilità di 
vedere i nemici nel buoi grazie al miri· 
no ad infrarossi. La grafica è stata net· 
tamente migliorata ed adesso è prati-

camente al hvello degli ultimi shooting 
game della Sega e della Namco. 
Parliamo di quesfulbma, in particolare 
su alcune md1screz1oni riguardanti 
Tekken 4. 
Si. sto parlando del quarto capitolo 
della saga e non di una nuova versione 
di Tekken Tag BaWe. Il gioco a quanto 
pare manterrà il tag system mentre la 
maggioranza dei personaggi saranno 
nuovo anche se imparentati con vec· 
ch1e conoscenze. Come è successo 
con 11 terzo capitolo la storia sarà 
ambientata drversi anni dopo gli eventi 
precedenti e si pa~a già d1 cose come 
la figlia d1 Eddie Gordo et s1milia. 
Ricordo che ancora non è stato dato 
nessun comunicato ufficiale, quindi per 
avere una conferma ai dettagli d1 qui 
sopra sarà necessario aspettare 
comunque dei mesi. 
In un periodo di crisi come questo 
quelli che se la passano meglio (ma 
non è detto che duri ... ) sono quelli 
della Sega che con la scheda Naomi 
sono riusciti a razionalizzare i costi in 
una maniera mostruosa mantenendo 
comunque livelli qualitativi più che 
decenti. 

Oltretutto la situazione attuale ha 
dato la possibilità ai game designer 
d1 sperimentare strade relativamente 
nuove con g1och1 da Crazy Taxi a 
Brave Firefighters (gioco comunque 
sviluppato sulla variante della Naomi 
chiamata Hikaru su cui girerà anche 
Episode One Racer Arcade) senza 
contare l'ultimo Wheeler American 
Pro Trucker in cui. owiamente. il gio· 
catore è posto alla guida di un mas· 
siccissimo camion. 
E' comunque evidente in tutti questi 
g1och1 la presenza di un'ironia e uno 
stile d1 gioco simili a Extreme 8ikers. 
vera e propna rrvelaz1one dell'anno 
scorso. Concludiamo la panoramica 
con la SNK che, tuttora forte del suc· 
cesso di Millenium Battle, sforna un 
nuovo Fatai Fury owero Mark ot lhe 
Wolves. Il gioco è ambientato ben 1 O 
anni dopo la vecchia storyline e pre­
senta un cast totalmente rinnovato 
con l'eccezione di Terry Bogard, ora 
maestro e tutore di di Rock Howard 
figlio del defunto Geese. Per il resto 
si vocifera l'uscrta di The King of 
Fighters Dream Match 2000 su 
Naomi l'anno prossimo. Stay tuned. 



KING DF 
FIGHTERS '99 
Produttore: SNK 
Genere: Picchiaduro 20 

Ormai il nuovo episodio della saga di 
King Of Fighters è arrivato anche 
nelle sale giochi nostrane ed è anche 
ora d1 tirare le somme sull'effettiva 
riuscita del co1n op della SNK. Il 
gioco gira ancora sulla vecchia sche­
da basata sull'hardware del Neo Geo 
e in generale 11 suo aspetto grafico 
può essere considerato datato nspet· 
to agli ultimi titoli della Capcom, spe­
cialmente quelli che girano sulla CPS • 
3. Questo particolare non ha comun­
que influenzato negativamente la 
release del gioco, tanto che a pochi 
giorni dall'uscita nelle sale giochi 
giapponesi King 01 Fighters 99 
M1/lenium Battle è balzato al primo 

posto nella classifica dei più giocati. 
Il dato non stupisce più di tanto, 
dopotutto la saga gode d1 una popo 
larita incredibile nella terra del sol 
levante con un riscontro di pubblico 
spesso superiore ai più blasonati pie· 
chiaduro in 30. In particolare que­
srultimo episodio era atteso dai fan 
come il punto di rottura con la storyli· 
ne terminata in KOF 97 (KOF 98 era 
più una special ed1tion che un nuovo 
capitolo a tutti gli effetti) e l'inizio di 
una nuova saga che avrebbe accom­
pagnato i personaggi ideati dalla 
SNK al nuovo millennio. 
Il sistema di gioco è stato ritoccato 
in alcuni punti presentando comun­
que un gameplay simile alle edizioni 
précedent1, cosa più che gradita con­
siderando che KOF propone da lungo 
tempo uno tra 1 migliori modelli d1 
gioco in cirolazione. La vera innova· 
zione è rappresentata dall'introduz•o· 
ne dello striker che, oltre a portare a 
4 il numero dei personaggi in un 
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DI ALESSANDRO CASINI sandman@edmaster.ot 

team, permette di performare mosse 
combinate con un sistema che ricor· 
da superficialmente il Support 
System visto in Marvel vs Capcom. 
All'inizio di ogni match vi verrà chie­
sto quale dei 4 combattenti volete 
usare come striker e, durante lo 
scontro, sarà possibile richiamarlo 
per usufruire del suo aiuto. Tale ope­
razione non è poi cosi immediata 
come si può pensare poiché l'entrata 
dello striker deve essere "mirata• per 
risultare realmente effettiva ed è 
anche possibile che vada a vuoto 
cosi come è possibile coordinarsi 
con lo stesso per sferrare devastanti 
attacchi combinati. 
Owiamente il tipo d1 attacco varia 
seconda del personaggio designato 
e in alcuni casi tale supporto può 
limitarsi a restituire un tot di energia 
al proprio combattente mentre esi· 
stono particolari attacchi che posso 
no essere portati a termine soltanto 
con personaggi specifici in sincronia. 
Tutto questo deve essere calibrato 
nello spazio di pochi secondi e quindi 
ci vuole un certo allenamento per 
ottenere buoni risultati e questo 
aggiunge spessore tecnico al titolo. 
I nuovi personaggi sono stati creati 
quasi tutti tenendo in mente come 
utente un giocatore con un'esperien· 
za di buon livello e questo si concre· 
hzza in un buon numero di problemi 
durante le prime partite. 
K ad esempio possiede un set di 
mosse praticamente inutile con la 
sola conoscenza superficiale del 
classico sistema basato sulle mezze­
lune ed è strettamente necessario 
associarne i colpi tra loro per inflig· 
gere danni sen. Graficamente parlan-

do le animazioni dei nuovi personaggi 
sono più che buone mentre la mag­
gioranza delle vecchie conoscenze 
ha mantenuto invariato il suo aspe!· 
to, uno su tutti Terry Bogard che 
subirà un consistente restyling nel 
nuovo gioco della saga di Fatai Fury 
{ne abbiamo parlato giusto nella pag• 
na precedente). Nel complesso KOF 
99 è un titolo di transizione che 
comunque lascia ben sperare per il 
prossimo capitolo che, con tutta pro 
babilità, non uscirà per la scheda 
Neo Geo che, pur essendo economi· 
ca, è ormai troppo datata dal punto 
di vista strettamente tecnico. 
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di Mattia Ravanelli zave@edmaster.it 

PRODUTTORE: UBISOFT 
La recente acquisizione della 
Thrustmaster da parte della Ubi 
Soft è testimoniata immediatamente 
da questo nuovo JOypad per 
Nintendo 64, denominato Stingray 
64 e, appunto, sviluppato dai famo· 
si tecnici della Thrustmaster. Il 
reparto d1 accessoristica e penferi· 
che, già più che soddisfacente. 
della Guillemot - Ubi Soft si amc· 
chisce quindi di uno dei nomi d1 
spicco per eccellenza del settore. 
Andando al caso specifico. lo 
Stingray 64 è sicuramente un buon 
prodotto, ma se preso con le giuste 
precauzioni. 
A fronte di una realizzazione tecnica 
di prim'ordine (ottima la risposta dei 
tasti, la sensazione di solidità, data 
anche dalle dimensioni leggermente 
maggiori di quelle di un normale 
pad dell'enne64, la comoda croce 
direzionale digitale), il pad 
Thrustmaster s1 rivela piuttosto ati· 
pico per quel che riguarda lo stick 
analogico. pensato appositamente 
in maniera più "rigida" del normale, 
offrendo una maggiore resistenza e 
andando a ricoprire una buona scel· 
ta se si vuole giocare a titoli di 
guida come World Dnver 
Championship, Beetfe Adventure 
Racing o, non ultimo, lego Racers. 
Mano Kart 64 e D1dd1y Kong 
Racing. 
Alla prova dei fatti con giochi 
come Mario 64, Ban10 & Kazooie o 
titoli d'azioni in generale, la situa· 
zione peggiora, affaticando fin 
troppo il dito preposto all'utilizzo 
dello stick. 
Il pad Thrustmaster offre anche un 
tasto Turbo e uno Slow per la 
gestione della rapidità dei tasti e 
del gioco. 
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SHOCK2 
RACIMG WHEEL 
PRODUTTORE: UBISOFT 
Assieme alla versione per 
PlayStation, la Guillemot presenta 
anche l'ultimo ritrovato in fatto di 
volanti per console con la versione 
per Nintendo 64 dello Shock 2 
Racing Wheel. un prodotto assoluta· 
mente meritevole di attenzione. La 
collaborazione con la casa di 
Maranello (parliamo della Ferrari. 
miscredenti!) ha permesso ai tecnici 
Guillemot di posizionare nel bel 
mezzo del volante il logo tondo con 
il cavallino rampante e, più in gene· 
raie, di posizionare dietro di esso 
un cambio a farfalla costituito da 
quattro "leve• del tutto similare a 
quello che trova posto nelle vetture 
di F 1 di Schumacher e del •nuovo• 
Barrichello. 
Dal punto di vista "fisico· il volante 
Shock 2 si presenta nel migliore dei 
modi, pesante, robusto e con una 
corsa che offre la giusta resistenza 
e un deciso ritorno nella posizione 
originaria. La stabilità del volante è 

assicurata da un blocco esercitato 
da un puntello in ferro pesante e 
adattabile a praticamente qualsiasi 
tipo di tavolo o scrivania. La situa· 
zione viene ulteriormente rassicura· 
ta da quattro ventose che bloccano 
egregiamente il volante al piano d1 
gioco. 
Sul volante trova posto lo stick ana· 
logico. dotato di un'escursione di 
molto minore a quella di un pad nor· 
male, dato che non è previsto l'uti· 
lizzo del volante per giocare a uno 
Zelda, per fare un esempio, poi i 
tasti C (sotto la forma di un ennessi· 
ma levetta a quattro direzioni) e, tra 
gli altri, un tasto preposto all'utilizzo 
del Rumble Pak e della Memory 
Card interni (non visibili quindi) del 
volante. La pedaliera fornita nella 
confezione si presenta anch'essa 
ben fatta e resistente, forse sola· 
mente un po' leggera. 
Sul campo il volante ha offerto pre­
stazioni alterne (è stato testato con 
World Driver Championship e Beetle 
Adventure Racing), con entrambi il 
prodotto Guillemot tende a sotto· 
sterzare, obbligando il giocatore a 

girare sempre fino in fondo 
il volante. 
Ma con qualche partita di assesta· 
mento e magari un'aggiustata nei 
settaggi delle vetture dei giochi, 
tutto scompare, lasciando posto a 
quello che è probabilmente il miglior 
volante per Nintendo 64. 
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Nella pagina a fianco, da sinistra in senso orario: Sttngray 64 (Thrustmaster), Shock 2 Racing Wheel !Guillemotl, particolare della pedaliera Shock 2 Racing 
Wheel. In Questa pagina, da sinistra in senso orario: Jogcon (NaQmco), particolare del Jogcon, V3FX Racing Wheel UnterActJ. 

di Oliviero Pari nimrod@edmaster.it 

JO&CON 
PRODUTIORE: NAMCO 

Non sono ancora molti i giochi che 
sfruttano il Jogcon (solamente Ridge 
Racer Type 4 della stessa Namco e 
V-Rally 2 della lnfogrames si awalgo­
no delle sue prestazioni), ma biso­
gna considerare che Quasi tutti i gio­
chi di guida in uscita, primo fra tutti 
il mastodontico Gran Turismo 2, per­
metteranno di utilizzarlo ed è dunQue 
opportuno tenere d'occhio Questo 
buon pad. Una volta impugnato, il 
pad Namco si dimostra immediata· 
mente molto comodo e, dopo ore di 
gioco in cui lo si impugna normal­
mente (pollice sinistro sulla croce 
direzionale e pollice destro sui botto­
ni), ci si accorge che è anche più 
comodo del Oual Shock. Ad ogni 
modo. se si compra il Jogcon non è 
certo per utilizzare la croce direzio­
nale, ma per sfruttate il mim volante 
posto al centro: in Questo caso il 
pad si dimostra leggermente meno 
comodo rispetto all'impugnatura pre­
cedente in Quanto la posizione delle 
mani risulta poco naturale; sia ben 
chiaro comunQue che anche Questa 
impugnatura non si rivela per nulla 
scomoda. semplicemente è un po' 
meno comoda di Quella normale, 
tutto Qui. 
La risposta del volante è senza dub­
bio buona e, dopo un iniziale periodo 
di apprendimento, si riesce ad avere 
il controllo completo della vettura, 
che risulta essere di gran lunga 
superiore rispetto al controllo otteni­
bile tramite la leva analogica del 
Oual Shock. In definitiva, il Jogcon è 
il miglior compromesso tra un ottimo 
pad e un discreto volante; non potrà 
mai raggiungere i livelli di un vero 
volante, soprattutto per l'assenza dt 
comandi analogici. ma è caldamente 
consigliato a coloro che non hanno 
un secondo pad e che amano i gio­
chi di guida. 

V3FX 
RACDffi WHEEL 
PRODUTIORE: INTERACT 

Nell'ormai vasto panorama di volanti 
disponibili per la console di casa 
Sony, si aggiunge questo prodotto 
della lnterAct, che dimostra immedia-

tamente di avere alcuni numeri in più 
degli altri da giocare. Questo volante 
infatti si discosta dagli altri grazie alla 
possib~ità di essere comodamente ut•· 
hzzate mentre si è seduti sul divano, 
cioè. anche con gli altri volanti Questo 
è possibile, ma spesso questi scivola· 
no nelle parti più concitate della gara: 
invece questo V3 è dotato di due alt 
poste sotto 11 volante che vanno posi­
zionate sotto le cosce, impedendo 
così al volante di ·scappare". Ad ogm 
modo se non avete la possibilità di 
giocare stando seduti sul divano. il 
volante non si fa problemi poiché è 
anche dotato di ventose molto efficaci 
che fissano perfettamente il volante al 
tavolo, con l'unico neo di avere un'im­
pugnatura un po' troppo alta. Il volante 
ha tre modalità: analogica !come un 
volante vero), Oual V1brat1on (come la 
levetta del Oual Shock) e digitale 
(come la croce direzionale); da evitare 
come la peste l'ultima possibilità, da 
considerare la seconda e da utilizzare 
la prima. Per ogni modalità scelta è 
anche possibile regolare la sensibilità 
che può essere alta (30 gradi), media 
(90 gradi) e bassa (150 gradi); è 
anche completamente selezionabile 
l'inclinazione del volante per poter 

stare seduti nel modo più comodo. La 
pedaliera non è molto sohda ma svo~ 
ge comunque bene il suo lavoro. 
Riassumendo. un prodotto caldamente 
cons1gltato aglt amanlt dei giochi dt 
guida, come c1 ha suggerito Davide 
Pan, senza il quale questa recensione 
non potrebbe esistere. 
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di Simone Soletta sole@mindless.com 

VOOD 335 
PRODUTIORE: 
3DFX INTERACTIVE 

TV 

La grande voglia di multimedial~à 
degli utenti può oggi trovare sfogo 
grazie all'ammiraglia di casa 3DFX. 
La Voodoo 3 3500 TV, infatti, oltre a 
rappresentare il punto massimo pre­
stazionale della gamma d1 accelera· 
tori grafici attualmente disponibili nel 
catalogo 3DFX, rappresenta in tutto e 
per tutto una vera e propria stazione 
di videoediting. 
Montato sulla scheda troviamo un sin­
tonizzatore TV che permette d1 visua­
lizzare sul proprio PC, in finestra o a 
schermo intero, 1 canah televisivi rice­
vuti da una tradizionale antenna. 
Il software di sintonizzazione è abba· 
stanza completo e fornisce interes· 
santi modalità di registrazione, arri­
vando a opzioni di programmazione 
in tutto analoghe a quelle dei videore­
gistratori tradizionali. Il file viene 
acquisito e compresso in tempo 
reale sul proprio disco fisso, per 
poter essere in seguito Visualizzato o 
manipolato. Le dimensioni d1 acquisi­
zione si limitano a una risoluzione di 
320 per 288 pixel e 11 flusso audio­
video può essere salvato sia in for· 
mato AVI che Mpeg 2. 
A corredo della scheda viene fornito 
un adattatore esterno, detto "pod", 
che permette una facile connessione 
con periferiche audio-video esterne, 
quali telecamere o videoregistratori. 
Gli ingressi e le uscite comprendono 
una presa per Il video in formato 
composito e una in standard S·Video 
più gli ingressi e le uscite per l'audio 
stereo. Manca purtroppo un adattato· 
re scart. 
Il software in bundle con la scheda, 
Video Studio della Ulead, permette 
agli utenti di effettuare i propri mon­
taggi e di realizzare filmati utihzzan· 
do effetti di transizione non dissimili 
da quelli usati dagli studi d1 montag­
gio professionali. Il tutto potrà poi 
essere riversato su cassetta grazie 
alle uscite video presenti sul pod. 
Insomma, una soluzione a basso 
costo per trasformare Il PC di casa 
in una vera e propria stazione di 
video editing. 
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MICROSOFT 
smEWDfDER 
DUAL STR..'KE 
PRODUTIORE: MICROSOFT 

Microsoft ha dimostrato di avere un 
reparto hardware estremamente 
creativo. 
Dopo aver proposto un mouse ottico 
capace di funzionare su qualunque 
superficie, l'lntellimouse Explorer, 
oggi presenta una nuova periferica d1 
gioco dedicata espressamente agli 
sparatutto 1n pnma persona. 
Ormai gli "hard-<:ore gamers• d1 que­
sto genere d1 g1och1 sono convinb che 
non esista combinazione migliore 
della canonica Tastiera + Mouse. 
Questo non significa che non ci possa 
essere lo spazio per soluzioni alterna· 
tive: il Duaf Strike si presenta come 
un grosso pad con uno snodo 
al centro. 
Le mani, afferrata la periferica nella 
posizione indicata, saranno in grado 
di ruotare il pad su sé stesso in modo 
da ruotare nella stessa maniera il 
punto di vista del personaggio nel 
gioco. 
Sul lato sinistro del pad troviamo un 
grilletto, un Hai Switch e tre pulsanti, 
sul lato destro (quello usato per impr;. 
mere la rotazione dello sguardo) qual· 
tro tasti aggiuntivi disposti a croce e 
un grilletto. 
Tutte le funzioni possono essere per­
sonalizzate grazie a un nuovo softwa­
re appositamente creato per questa 

periferica. Per quanto riguarda il 
gioco si tratta semplicemente d1 alt> 
vare il joystick e il mouselook e 
lasciarsi trascinare dall'immediatezza 
di questo sistema di controllo. 
Purtroppo il Dual Stflke denuncia qua~ 
che piccola pecca quando si tratta di 
ruotare velocemente il personaggio di 
180 gradi, visto che si dovrà sposta­
re il pad a fine corsa nella direzione 
corrispondente e la rotazione awerrà 
a velocità costante. 
Sebbene ogni tipo di movimento 
possa essere personalizzato, questo 
rappresenta un limite di immediatezza 
e di vek>cità comparato all'uso di un 

mouse. Per il resto basta un pochino 
d1 allenamento per padroneggiare il 
Dual Strike: forse la pnma periferica 
che possa competere con mouse e 
tastiera nelle arene di Quake 3. 



Nella pagina a fianco, da sinistra in senso orario: Vodoo 3 3500 TV (30FX lnteractive), Microsoft S1dew1nder Dual Strike (Microsoft), particolare del 
Sidewinder Oual Strike. In Questa pagina, da sinistra in basso in senso orario: Dreamcast Originai Controller (Sega), particolare del Oreamcast Controller. 
packaging Nexus Memory Card 4Mb (Nexus), Nexus Memory Card 4Mb. 

'... . . 
d1 Mattia Ravanelli zave@edmaster.it 

DREAMC ST 
ORIGINAL 
CO rtfRDLLER 
PRODUTIORE: SEGA 
Dato il recente arrivo in Europa del 
Dreamcast, ci è parsa cosa buona e 
giusta dedicare uno spazio alla perife­
rica che ogni possessore di 
Dreamcast sicuramente ha acQuistato 
assieme alla console (se non fosse 
altro perché è inclusa nella confezione 
base della console Sega). Il joypad (o 
controller che dir si voglia) standard 
del Dreamcast, di questo stiamo par­
lando, si dimostra sicuramente un ott1· 

mo pezzo di hardware. La forma ricor­
da da vicino Quella dei pad analogici 
pensati per ti Saturo in occasione del 
lancio di NiGHTS, owero, per i più 
comuni mortah, un controller vaga­
mente tondeggiante nella semisfera 
superiore, con due protuberanze 
(corna diciamo) sul fondo, à la 
PlayStation anche se molto più corte. 
Sulla sinistra si trovano collocati 1 due 
controller, quello analogico (ottima la 
risposta, la resistenza e l'escursione 
della levetta) e quello digitale (legger­
mente meno preciso e pulito, si tratta 
d1 una normale croce direzionale, ma 
che dà comunQue un buon controllo 
nei lttoli che ne fanno uso come 1 

beafem up 20). Sulla destra s1 trova­
no alloggiati i quattro tasti principali, 
media dimensione, comodi, veloci e 
resistenti all'apparenza, Altri due pul· 
santi trovano posto sotto il pad, giu­
sto a tiro per glt indici: si tratta d1 due 
pulsanti analog1c1, dei grilletti ut11tss1m1 
nei giochi d1 guida per ottenere acce­
lerazioni e frenate progressive. 
Proprio Questi due tasti, però, sono 
quelli che danno una minor sensazione 
di sicurezza ... appassionatevi troppo 
a Sega Rally o Shutoko Battle, o anco­
ra a Buggy Heat e rischierete (ma solo 
se siete dawero ammali da videog10-

col d1distruggere1 due "grilletti". 
Nella parte centrale del pad si trovano 
due allogg1amenb, uno per una VMS e 
uno per 11 Jump Pack (ti vibratore del 
OC), o anche per due VMS volendo, 
cosi da potersi scambiare file, copiare 
e cosi via. La pos1z1one dei due con­
troller sulla sinistra porta a pensare 
che g1och1 per DC in stile Quake pos­
sano d1H1c1lmente lasciare al giocatore 
la libertà d1 guardarsi attorno mentre 
s1 muove (utilizzare contemporanea· 
mente due controller con un solo polli· 
ce e da guinnes dei primati), ma stare­
mo comunque a vedere. 
In linea d1 massima un ottimo pad, non 
il m1g1tore concepito per una console 
forse (la nostra palma va sempre al 
Tricornuto del Nmtendo64). ma un 
egregio controller. 

4 

xus 
MORYCARD 

PRODUTIORE: NEXUS 
Le potenzialità on-Ime del Dreamcast 
sono ancora oggi una realtà mespres· 
sa. Da una parte sono ancora pochi 1 
lttoli che assicurano delle modalità d1 
gioco on-Ime dawero uniche e mteres­
sant1, dall'altra c'e 11 problema dell'or­
gamzzaz1one dei server e della reale 
poss1b1htà, o meno. d1 collegarsi per 
chi non vive in Giappone o in America. 
In Italia, poi, giocare o collegarsi m 
rete col Oreamcast è ancora un'utopia 
(la Giochi Prez1os1 dice d1 riparlarne 1n 
pieno anno 2000). Ma se non avete la 
poss1b1htà d1 collegarvi col DC, o 
avete una console asiatica (qu1nd1 
senza modem), e vorreste tuttavia 
scaricare quelle poche ma interessanti 
piccole espansioni per 1 g1och1 della 
console Sega, o semplicemente met· 
tere le mani avanb per il futuro ... allora 
non esitate a procurarvi la Nexus 
Memory Card 4MB. 
Come dice già il nome, la Nexus 
MC4MB permette d1 salvare molti più 
dati rispetto a una normale VMU Sega, 
owero Quattro volte tanto. Ma non è 
finita Qua, la parte più interessante 
arnva infatti dal cavo parallelo che 
permette alla Nexus Memory d1 colle­
garsi direttamene al proprio PC di 
casa. Cosa vuol dire Questo? Vuol dire 
che collegandosi 1n rete con un nor­
male PC e modem, è poi possibile 
scaricare il tutto su HD e trapassarlo 
sulla Memory della Nexus tramrte 11 
cavo 1n dotazione. Incredibilmente 
veloce e funzionale, il tutto funziona 

ottimamente. Non è assolutamente 
pensabile giocare col DC on~1ne in 
Questo modo. non c'entra proprio 
nulla effettivamente, ma perlomeno 
potrete godere d1 tutti 1 regalini della 
Sega per 1 suoi utenti m rete. 
Come buona parte delle VMU non uffi. 
cialt Sega, manca lo schermino LCD, 
si perde qu1nd1 un pezzo di fascino 
dell'originale hardware Sega, ma per 
quello che offre (e per Il prezzo: nei 
negozi si trova allo stesso identico 
prezzo d1 una VMU Sega), c'è d1 che 
rallegrarsi lo stesso. Se volete saper­
ne di più collegatevi pure al sito: 
W\VW.hkems.com. 
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lJtalia scopre 
Ultima on line 
Se il uostro unico obiettivo è quello di battere 
un auuersario oltreoceano a Starcraft o andare 
a sfidare nel suo castello lord British in persona, 
allora siete capitati nelle pagine giuste di J. 
Il primo appuntamento con il gioco on- line 
uede protagonista il padre di tutti i giochi 
del genere: Ultima on line. 
Il mercato videolud1co è 1n fermento, 
tra console ormai Mfus1ss1me e PC 
mstallab in un buon numero d1 case 
italiane si può proprio dire che 11 
Videogame stia lasciando 11 mercato d1 
nicchia che lo accompagna dagh 
albori per rendersi finalmente visibile a 
tut11. La diffusione d1 Internet negli ult> 
m1 mesi si è letteralemente allargata a 
macchia d'oho, compl1c1 le tantissime 
offerte che permettono d1 navigare sul 
World Wide Web al solo prezzo della 
telefonata urbana. Questa rubrica 
vuole essere un vademecum per tutti 1 
giocatori, quelh che magari usano 
Internet per cercare i cod1c1 per 11 
videogame preferrto, quelh che lo ut> 
hzzano solamente come un enorme 
televideo o quelli che pensano che d1 
internet non se ne farebbero nulla. 
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Complici le linee telefoniche, lentiss1· 
me fino a qualche tempo fa, pochi si 
awenturavano nel gioco on Ime, ma 
ora le cose sono cambiate, la quasi 
totahta dei provider offre un accesso 
a 56k e una connessione ISDN non e 
più un sogno pro1b1to, e la possibilità 
d1 giocare on Ime con persone che 
magari s1 trovano agli ant1pod1 non è 
più (o quasi) un problema. 
La nuova scommessa dei program· 
maton è ora quella del gioco multiu· 
tente on line. molti titoli si affacciano 
sull'affollato mercato di fine millennio 
abbandonando del tutto l'idea di 
esperienza single player per focaliz· 
zare tutti 1 propri sforzi per il gioco 
multiutente. 
Uno dei pnm1, coragg1osissim1, espe· 
nmenb nacque circa due anni fa dalla 

geniale mente d1 R1chard ''Lord 
Brit1sh" Garriot. R1chard, forte dell'e· 
sperienza acquisita dalla creazione d1 
oltre I O cap1toh (tra sene regolare e 
vanaz1on1 sul tema) della favolosa 
saga d1 U/lima pensò d1 creare un 
mondo persistente on Ime, con 
m1glia1a d1 giocatori connessi con· 
temporaneamente e liberi d1 muover· 
si nelle terre fantasy d1 Bntannia. 
la sfida ebbe inizio e continua tutto· 
ra, 1 hm1ti? Il pagamento mensile che 
ogni cittadino deve versare alle 
casse della Origin per aver diritto a 
giocare dopo Il periodo iniziale d1 
prova, la locahzzaz1one dei server a 
cui collegarsi, negli Usa fino a poco 
tempo fa, causa per molti d1 rallenta· 
menti insopportabili e 11 costo delle 
telefonate. fortunatamente molte 
cose sono cambiate: i server ora ci 
sono anche in europa e. notiziona, 
esistono molti server non ufficiali 
anche in Italia che non richiedono 
alcun pagamento, a voi resta solo 11 
costo della bolletta. 
Ma vediamo in dettaglio di cosa s1 
tratta. 
Dopo aver installato il gioco dovrete 
creare il vostro alter ego virtuale, la 
personalizzazione è a livelli buoni, 
sesso, acconciatura, carnagione 
sono tutte scelte molto vane che 
potrete effettuare in modo da creare 

un personaggio 11 p1u possibile 
somigliante a voi o come meglio pre­
ferite. 
Il passo successivo è la scelta d1 
alcune abilità d1 base. potrete sce­
ghere tra un centinaio scarso, che 
caratterizzeranno il vostro personag· 
gio. Normalmente la scelta è di 
diventare combattenti o maghi, 
ma nulla vieta di diventare assassini, 
ladri o semplici artigiani e commer· 
cianti. 
la quantita d1 sk1ll tra cui scegliere 
crea un grande numero di profess10· 
ni e d1 occupaz1on1, ed è questo 11 
bello del gioco: non sarete obbligati 
a combattere se non lo vorrete, 
potrete fare quasi tutto quello che vi 
verra 1n mente e sarà estremamente 
coinvolgente vedere progredire 11 
vostro personaggio, una volta 1mpa· 
rati i semplici comandi d1 gioco 
(quasi tutto si svolge con Il mouse) 
potrete 1mmedes1marvi sempre più in 
questo vero e proprio mondo v1rtua· 
le. 
la fase 1niz1ale d1 gioco è sempre la 
più ostica, non bisogna farsi scorag· 
giare dalle prime difficoltà, avrete 
pochi soldi, abilita d1 basso livello e 
tutto da imparare, affidatevi a1 cons1· 
gli dei giocatori più abili di voi, trove­
rete sicuramente molte persone 
disponibili a darvi le prime dritte e 



magari a regalarvi armi o attrezzatu­
re per 1niz1are. 
le vostre caratteristiche princ1pa1. 
saranno forza. destrezza e 1ntell1gen­
za. esse cresceranno costantemente 
secondo le attMta che svolgerete: se 
farete lavori duri ecco che sar.ra la 
forza. nel caso vi esercitiate nella 
magia salirà prontamente l'intelligen­
za e cosi via. 
In princ1p10 non potrete fare quello 
che vorrete. se non vorrete venire 
ucc1s1 in poco tempo, 11 vostro ob1ett• 
vo principale sarà quello d1 fare salire 
le sk1ll prefente 1n modo da caratte­
rizzare a fondo 11 personaggio e, per· 
chè no, a fare soldi, 1nd1spensabill 
Quanto nella vita reale. 
Avrete bisogno d1 ~sbb, armature, 
arll'll, magie, anllTlali magari, e quasi 
tutto POtrà essere comprato o direi· 
tamente prodotto da voi stessi. 
Uno dei metodi p1u rap1d1 per racuno­
lare 1 primi soldi e quello d1 pescare, 

TUTl'I GLI ULTIMA 
DllNTERHET 
Per chi volesse aVV1c1narsi al 
mondo on Ime d1 Ultima ecco alcuni 
hnk ut1h: 
http .//www owo. com 
Sito uff1c1ale della Ongin 
http:/ /uo 1trat1çs com 
vera e propna Bibbia di lJOl 
http:/ / moon 1nvllt il 
~r non ufficiale a cura 
dell'Associazione NazJOOate 
VldeogtOCatori Italiani 
http / fwww.na1.it 
Altro server non ufficiale Italiano 
http:/ fwww multiplayer.it/uftim1 
Sito completamente in italiano con 
molte "dritte" d1 sicura ut11ttà. 

con ti bassissimo credito 1n1Z1ale 
potrete comprare una canna da 
pesca e adagiarvi sul molo o su d1 
una scogliera magaro accendendovi 
un fuocherello al e spa le. Il pesce 
non tarder a ad abboccare ed 111 
breve temPO ne r ac1molerete buone 
Quant1ta. POtrete venderlo ai pescato­
"· tagliarlo e perfino cuocerlo, ogni 
operazione fara salire lievemente le 
vostre abilità e probabilmente anche 
11 prezzo al Quale potrete vendere 11 
prodotto f1n1to. Per la creazione dei 
vestiti ti metodo é intu1t1vo. tosare 
pecore, filare e creare l'indumento, 
per 1 p1u p1g11 sar a possibile acquista­
re già rotoli d1 stoffa semplicemente 
da cucire. Indubbiamente 1 mestieri 
legati al combattimento sono però 
tra 1 piu diffusi, dal minatore che 
estrae metalli al fabbro che crea 
splendide armature Artehe 11 falegna­
me, legato JI lavoro del boscaiolo. e 
una lavoro ben ret11bu1to. con la spe­
c1ahzzaz1one del bowcraft1ng sara 
possibile produrre archi d1 eccez1ona· 
le forza e valore, balestre e ogni 
genere d1 freccia. 
Il mago poi. si rivela uno dei mest1e11 
più divertenti ma d1spend1os1 in term• 
ni monetari fper 11 costo dea reagenti) 
e d1 pazienza. visto 11 tempa conside­
revole che s· deve 1mp1egare per 
diventare maestri m QUest'arte. 
Ma come è la vita su Britannia? Gli 
shierament1 sono essenzialmente 
due gll "Order· cavahe11 valorosi. s1 
occupano degli md1fes1, cacciano le 
vane creature maligne e cercano d1 
contrastare 1 "Chaos·, secondo 
schieramento, che invece s1 ispira a 
p11nc1p1 meno nob1h come ad esem· 
pio l'uccisione d1 altn giocatori. 
Mentre 1 cavaliera Order d1 fatto non 
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possono compiere determinate azio­
ni, considerate ad esempio depreca­
bili o sconven1enh, come l'attacco d1 
a tro giocatori, 1 Chaos sono del tutto 
I ber nel comportamento. a patto d1 
non '11Qlare le regole del server 
Un esempi() dn.ertente dell'astuzia 
del Chaos e 11 caso successo poco 
tempo fa sul server 1tal1ano Moon. Un 
Player Killer s1 avvicina ad un ignaro 
minatore chiedendo genlllmente 1n 
prestito alcuni reagenti, una volta 
ottenuto 11 prestito decide d1 sfruttare 
la magia per massacrare l'ingenuo 
giocatore e 1 suoi compagni . 
Esistono poi un buon numero d1 gio­
catori praticamente neutrah tra 1 due 
sch1er a menta. che s1 occupano n 
man era pruna11a d1 commercao. pro­
duzooe e accumulo d1 ricchezze. 
E' possibile comprare a111rnal1, riaVI, 

case , tom, caste li: QueM1 ultimi 
sovente do prop1eta do g1ldec vere 
assoc1az1om d• g1ocJto11, con ideai 

s1moh e scopo comuni dotate d1 sedi, 
d1 beni mob1h e 1mmob1h, d1 insegne e 
d1vose. l'appartenenza ad una gilda 
non è obbhgatona, ma sicuramente 
costituisce un vahdo aiuto ai giocato­
" d1 tutti 1 hvelh. un metodo veloce 
per trovare am1c1, far salire le sk1ll, 
d1vertorso 1n gruppo, esplorare terre 
lontane o dungeon 1ns1d1os1. 
F1111sce qui Questa introduzaone al 
morldo d• U hma on Lme con la pro­
messa elle nel prossimo numero ana­
~zzeremo LO modo P•u approfondito 
alcuni metodo per d1st11cars1 al meglio 
1n questo variegato mondo. 



~UBRICHE 

~PADINRETE 

Parlare di Internet ma senza parlare di giochi 
on-line (per quello c'è multiplayer.pad, no?). 

Quindi parlare dell'arte dei uideogiochi scritti nella 
Rete, i siti più interessanti, quelli più curiosi, 

quelli ufficiali e quelli fuori dalla norma. 
Di tutto e di più su J; in questo primo numero 
anche un "dossier" su come collegarsi con 
il proprio Dreamcast americano senza spendere una 
fortuna, in attesa che anche con un DC Pal si possa 
fare la stessa cosa. E ancora: due tra i più uisitati e 

importanti siti di uideogiochi e informazione, l'or­
mai celebre The magie Box e RPGamer. 
Per chiudere: la lista dei siti "utili" secondo J. 

Cansale, 
internet e 
Dreamcast 
Internet e console sono due mondi 
che sinora hanno decisamente fatto 
a pugni. 
Certo, sul web sono disponibili 
migliaia e m1glia1a di s1b e riviste 
online che trattano approfondita· 
mente il mondo delle macchine da 
gioco per eccellenza, ma lo npet1a· 
mo, finora, la consultazione d1 tale 
materiale era esclusiva ai possesso· 
ri di computer. 
La futura generazione d1 macchine 
da gioco promette però d1 colmare 
11 gap avvicinando notevolmente 
console & internet, accoppiata que· 
sta che potrebbe rivelarsi veramen· 
te vincente, soprattutto grazie alla 
semplicità d1 utilizzo delle prime 
unita alle infinite poss1b1lltà del 
web. 
La Sony ha dichiarato che con la 
sua futura PS2 sarà possibile navi· 
gare, giocare ed addirittura scan· 
care interi ftlm dalla rete, la 
Nintendo allo stesso modo ha assi· 
curato ampio supporto online al 
Dolphin (ma già il red1v1vo 64DD è 
in grado d1 accedere alla rete delle 
reti grazie al modem integrato), 
ma la vera apripista d1 questa 
nuova, innovativa e necessaria ten· 
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denza è stata Sega con il 
Dreamcast. una macchina estrema· 
mente orientata al web grazie al 
suo modem integrato. 
Ora. prima d1 farvi una breve rasse· 
gna sui s1t1 da v1s1tare assolutamen· 
te se siete appass1ona1t d1 video· 
g1och1, occorre che capiate come 
collegarvi online con il Dc, sempre 
che possiate collegarvi. .. 

Oualche 
delucidazione . . ' 1n p1u 
Da che mondo e mondo, le console 
sono solitamente d1sponib11i in tre 
diversi formati: NTSC Giapponese, 
NTSC Americano e PAL Europeo. 
Tralasciando l'abusatissimo discorso 
dei 50/60Hz. saltiamo velocemente 
ad una nuova problematica introdotta 
proprio con l'arrivo del Dreamcast 
dotato di modem, owero come sfrut· 
tare la suddetta periferica se si pos· 
siede una console d'importazione 
non ufficiale. Tagliamo subito la testa 
al toro ed uccidiamo gli animi d1cen· 
do che il modem giapponese incluso 
nella versione nipponica della conso­
le non è attualmente utilizzabile ad di 
fuori del paese d'origine. Se posse· 
dete un Dc Jap potete dawero pro­
varle tutte ma, allo stato attuale, è 
impossibile registrare 11 software d1 

'"'~··· 

nav1gaz1one dall'lalia e da quals1as1 
altro paese che non sia il Giappone, 
rendendo d1 fatto 11 modem da 33K 
solo un costoso soprammobile. Se 
invece possedete un Dc mencano 
potete iniziare a gioire: la console ed 
il web browser incluso funzionano 
perfettamente anche dal nostro bel 
paese, usando solo un paio di accor· 
g1menb ... 
Dopo aver collegato console e 
modem alla linea del telefono, canea· 
te il web browser incluso nella confe­
zt0ne come un qualsiasi altro pro­
gramma per DC. Essendo ti DC ame· 
ricano e credendo d1 trovarsi ow1a· 
mente negli States. 11 web browser 
proverà a collegarsi al provider con­
venzionato (Al& T) in America, in man· 
canza d1 ulteriori informazioni. 
Accedendo però al menu principale 
tramite il tasto Start sul joypad, 

potrete scegliere d1 utilizzare un pro­
vider a vostro piacimento, 1mpostan· 
do i dalt come se vi trovaste su d1 un 
normale PC. Una volta impostato il 
tutto, ricordatevi semplicemente di 
abilitare l'opzione Blind D1al, che farà 
in modo che il Dreamcast componga 
il numero telegonico anche su rete 
italiana, senza dover aspettare il 
segnale di libero americano natural· 
mente assente. 
Una questione ben più spinosa riguar­
da invece le console PAL italiane, che 
non includono il software di naviga­
zione Internet nella confezione, ren· 
dendo di fatto impossibile per ora la 
navigazione. Perché tutto ciò? 
Semplice, in Italia ancora non esiste 
un accordo con un fornitore di acces· 
so per garantire agli utenti DC la pos· 
sibilità di navigare online. Comunque 
a breve dovrebbe essere rilasciato 
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gratuìtamente ti web browser ìtalia­
no ... 
Bene, in un modo o nell'altro ora siete 
online con il vostro Dreamcast USA, e 
siete in grado di svolgere un gran 
numero di attività sino ad oggi appan· 
naggio degli utentì PC. Tramrte il web 
browser Sega potrete facilmente 
inviare e ricevere e-mail, navìgare su 
internet, chattare nell'apposìto sito 
del Dreamcast Network e, cosa più 
interessante, scaricare su VMS salva· 
taggì e programmini vari, aggiorna· 
menti e molto, molto altro. L'aspetto 
del multiplaying online è per ora com· 
pletamente irrilevante, in quanto non 
sono ancora disponibili titoli USA che 
sfruttino tale capacità a causa della 
mancanza di server apposìti. La lacu· 
na dovrebbe però essere presto col· 
mala .. . 

And now? 
Ed ora ... sbizzarritevi!~ La rete delle 
reti è talmente vasta. vana e ricca dr 
contenuti da lasciar sbigottito qualsia· 
si nuovo utente, anche se è effettiva· 
mente necessarìa un po' di pratica 
prima di poter sfruttare a fondo tutte 
le possibilità offerte da Internet. Dal 
canto nostro vogliamo offrirvi una 
solida base di partenza segnalandovi 
una marea di siti, italiani e stranieri, 
dedicati al mondo dei videog1och1 rn 
toto ed rn special modo alle console. 
Navìgando nelle pagine qui segnalate 
vi imbatterete in news. recensioni. 
anteprime, trucchi e soluzìoni comple­
te, corredati da decine e decine dr 
immagini e filmati esclusivi. 

RECENSIONE SITI 

The Magie Box 
http://www.geoc1t1es.com/ 
TimesSquare/Castle/5534/gaming.htm 
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Uno dei più grandi vantaggi della rete 
rìspetto alle riviste cartacee come 
quella che state tenendo in mano ora 
(ooopsss!) è sicuramente il fatto di 
poter proporre aggiornamenti presso· 
chè continui, con tutte le ultimissime 
novità in campo vrdeoludico. Certo, 
su Internet potete trovare ogni sorta 
dr materiale vrdeoludico, dalle recen· 
sioni alle soluzioni passando per le 
anteprime, ma molto ben accetti 
sono 1 siti News only, che propongono 
quohdianamente tutte le ultimissime 
novità. E The Magie Box è uno dei 
migliori in questo campo, se non pro­
babilmente il mrghore in assoluto. 
Certo, se cercate notizie riguardanti ti 
mondo dei PC è megho che navighra· 
te verso altri hdi, ma se sono le con· 
sole e gli arcade che vi interessano 
allora una tappa quotidiana a TMB è 
praticamente indispensabile. 
Creato su Geoc1hes. TMB propone 
quotidianamente tutte, ma proprio 
tutte le notizie più succose tradotte 
direttamente dalle riviste nipponiche 
dr v1deogames o scovate navigando 
su Internet. Anche se dal punto di 
vista grafico non ci troviamo certo 
di fronte ad un gioiellino, il sito risul· 
ta piacevole alla vista e semplice da 

esplorare, oltre che molto veloce. 
Se sono le News che cercate, dirt· 
getev1 1n fretta su The Magie Box, 
vedrete che diventerà un'obbligata 
visita quotidiana! 

RPGamer 
1vww.rpgamer.com 

Per questo mese abbiamo proprio 
intenzione d1 segnalare due s1t1 vera· 
mente al top nel loro genere, che ter· 
ranno incollati al monito gh appass10· 
nati per ore ed ore. Dopo The Magie 
Box segnahamo 1nfatt1 RPGamer, IL 
sito per tutti gh amanti dei g1och1 dr 
ruolo mppon1c1. Anche in questo 
caso, sotto una veste grafica grade· 
vote ma molto semplice ed utilitanst1· 
ca, si nasconde una vera e propria 
miniera per tutti i v1deog1ocatori 
1ncalhti. Oltre alla sezione dedicata 
alle News, aggiornata non molto di 
frequente in verità, troverete infatti 
online la più grande raccolta di infor· 
maziom e media riguardanti ogni 
genere d1 gioco di ruolo per console. 
Dalle serie più blasonate come quella 
di Final Fantasy e Dragon Quest sino 
ai più sconosciuti (almeno in occ1den· 
te) trtoh della Atlus. RPGamer propo­
ne articoh, recensioni, soluzioni, truc­
chi, immagini, musiche e filmati dr un 
numero impressionante di GDR. E 
non mancano owiamente, accanto 
agli ulbm1ssim1 titoli per 32bit, un'e· 
norme quantità d1 class1c1 per ogm 
formato (dal NES al Megadnve, pas· 
sando per PC Engine e Saturni che 
hanno fatto la stona dei giochi di 
ruolo nipponici. Certo, qualche titolo 
nell'elenco manca. ma tutti i nomi più 
importanti sono presenti. Fiondatevi 
immediatamente su RPGamer e pre· 
paratevi ad una luuuuunga permanen· 
za online .•. 

SITI INTERNET 
SOLUZ1DNI E TRUCCHI 
Wl'IW.gamesages.com 
www.gamefaqs.com l 
SOFTWARE HDUSE 
www.square.co.Jp · Squaresoft ol Japan 
www.squaresoft.com · Squaresott USA 
www.ea.com · Electron1c Arts 
www.accla1m.com · Accla1m 
www.3do.com · 3DO 
www.altus.com · Atlus 
www.bandat.com · Bandai 
www.capcom.com · Capcom 
WW1v.capcom.co.1p . Capcom of Japan 
WWlv.namco.com . Namco 
www.namco.co.Jp • Namco of Japan 
www.n1ntend0.com · N1ntendo 
WW1v.n1ntendO.cO.JP · N1ntendo of Japan 
WWlv.sega.com ·Sega 
www.sega.cO.JP · Sega ol Japan 
www.segàe\lrope.com · Sega ol Europe I 
WW1v.hudson.cO.JP • Hudson of Japa11 
www.konam1.com • Konar111 
www.konam1.co.1P · Konam1 al Japan 
www. sony.com · Sony 
www.playstat1on.com ·Sito ufficiale PSX 
W1vw.sony.co.1p • Sony of Japan 
W1YW.enocco.1p · Enix 
www.ta1to.com Ta1to 
WIYW.neogeo-usa.com. SNK USA 
www.WO<k1ngdes1gns.com • Wor1mg 
De51gn 
www.rareware.com ·Rare 
www.psygnos1s.com · Psygnos1s 
www.ubtsolt.com · Ubtsoft 
www.ubtsolt.rt • Ub1solt ltaha 
www.banda1.com • Bandai USA 
www.banda1.cO.JP · Bandai al Japan 
www.mrdway.com · M1dway 

RIVISTE ONLINE 
MULTIPIA'ITAFORMA 
ININGLESE 
wv.w.next·generat1on.com 
WWlv.gamtng·age.com 
vw,w.\IKfeogames.com 
www.gamefan.com 
www.game-onhne.com 

FllHTI m NEWS 
www.geoc1bes.convr.mesSquare/Casde 
/5534/index.htrn • The Magie Box 
Wlvw.godmarssky.com 

RIVISTE ONLINE PER N64 
1gn64.ogn.com 
www.nontendoJO.com 
www.nontendorks.com 

RIVISTE ONLINE PER PSX 
psx.1gn.com 
WIYW.psxnabon.com 

RIVISTE ONLINE 
PER DREAMCAST 
www.segadreamcast.net 
www.sega-otaku.com 
www.segaweb.com 
www.sega-zone.com 
www.seganet.com 
dreamcas\.lgn.com 
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@DTAKU 
Benvenuti su Otaku, la rubrica di J dedicata al 
Giappone che vi terrà informati, da questo mese in 
poi, sulle nouità nel campo dei film d'animazione, 
dei manga, dei videogame e tutto ciò che 
possiamo a ragione definire prodotto 
dell'industria culturale nipponica. 

Novità 
editoriali manga 
Nelle edicole mppomche (IO realtà, 
normali negozi s1m1h a hbrene) ha 
fatto 11 suo esordio Il primo numero 
del nuovo mensile d1 manga Flapper. 
edito da Media F actory. L'ob<ettrvo d1 
questo perlOdico e d1 presentare al 
pubblico nuove stone e personaggi 
da portare poo 5d piccolo schermo. 
com·e già accaduto per uno degfi 
osp1b f1sS1 dtl mensde, la sene epica 
War Record of AJexander. d• H~oslll 
Aramata. trasmessa nel settembre do 
quest'anno sul canale satellitare 
WOWOW. L'adattamento e stato pro 
dotto da Samsung Enterta10ment e 
già se ne prevede sia una versione 
1nteratt1va per Oreamcast che. mente-
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meno. un'opera teatrale (evento. in 

Giappone. non inusuale. basto pensare 
agh spettacoli teatrali basato su 
8ishou10 Sensh1 Sa1lor Moon). 

Doppiat9ri, 
sene animate 
e cantanti 
S.. numu1. ., 'fflbr~ drla rMsta 
d'aiwnazione ~ scopriamo che 
la voce di Chun Lo nell'OAV COngonal 
Anoma!Joo Video) d1 Street 1'1ghter Zero 
sara gentilmente fornita da Touma 
Yumo. che ha g1a interpretato la parte 
den'elfo Deedht nella sene animata d1 
amb1entazl0f1e fantasticomed1evaleg­
g1ante Record of lodoss Wars e la dea 
Urd nella trasposizione su video del 

manga di Kousuke fl.!lstuma Aa! 
Megamrsama'COll Mra Dea'111 ltJ al. 
Touma Yum1 SI era g1a caiata neo panni 
d1 Chun Li molti anni addietro. od 
Drama CD (dramma d1 stampo radiofo 
nico 1ric1so su compact. piuttosto diffu­
so m G1appooel d1 Street 1'1ghter Il. 
pubblicato IO Giappone da Tosh1ba EMI 
nel I 992. La voce d1 Ryu invece sara 
quella della stella dei film d'azione 
Kane Kosug1, che ha g.a recitato Cd• 
persona. non soto con la vocel nella 
sene senta1 (per 1ntenderc1. quelle con 
1 fantocci che combattono sopra fon­
dai do cartapesta! l.'traman Powered 
Kaoe e un prabeante di karate, kendo. 
tae kwon do e kobudo. e a aSPettaamo 
d1 vedere profuse tutte QUE'ste sue abt 
Irta nella pronuncia del caratteristico 
"ha-dotH<en "! 

Sebbene 11 pubblico giapponese sia 

laser-disc. pare che ~ DVD st.a pren­
dendo poede anche nena terra del sOI 
levante. Sono previsto, 1nfatt1. numero 
s1 adattamenb dal formato laser disc 
al nuovo video d1g1tale 1n MPEG 2. li 
box d1 DVD Slayers ZuMovie verrà lan· 
c1ato 11 25 febbraio del 2000 a 
14.800 yen. La confezione conterrà 
tra gh altri 1 film Slayers: The Mot1on 
P1cture. Slayers: Retum. Slayers. 
Great e altre aggiunte. Per 11 piacere 
degli audiohlo. tutte le performance di 
Rina Inverse e Amelia saranno codof• 
cate 11 Dolby Olgotal. Questo box 
sembra Idealmente fare il paio con il 
prllllO DVD di Neon GeneSIS 
f vangehon. che verra lanciato • 21 
dicembre con quattro eptsod1 onclus. e 
colonna sonora m quattro lingue: 
giapponese. inglese. spagnolo e Iran 
cese. Vantaggi del d1grtale. 

stato fedelissimo per anm al formato Continua ad mfunare, anche m campo 



discografico, Sakura Talsen, la famo­
sissima sene d1 giochi 
adventure/ren'at/strateg1ci per conso­
le Sega. Dopo 11 terzo musical 1sp1rato 
alla sene, Benitokage, presentato ne~ 
l'estate do quest'anno al TokYo Seonen­
Kan Ha~. ecco pronto l'album. compo­
sto da due CO. con le inc1S10111 ive 
dello spettacOlo. Tra gh altn brano. le 
r appresentazlOOI dal VM> del Teokoku 
Kageki-Oan !owero. con rrienmento al 
Videogame, 1! gruppo delle sei prota­
gomsle interpretate da Yokoyama 
Ch1sa, Takano Urara, Tom1zawa 
Mochie, Tanaka Mayum1, Fuch1zak1 
Yunko e N1sh1hara Kum1kol, i commen­
ti del produttore della sene Hiroi Ou11 e 
quattro nuovi bram vocali scritti appo­
sitamente per questa uscita. L'album 
doppio verra messo 1n vendita 11 22 
dicembre a 3 150 yen (48 mila l1te 
c1rcal 

Novità dal mondo 
dell'intratteni­
mento elettronico 
Non s1 attenua 11 fenomeno Ren'AI 
s1mulator. Per chi è poco prabco con 1 

titoli d1 stampo prettamente mppomco 
chiariamo che si tratta d1 un tipo parti· 
colare d1 v1deog1oco, il simulatore d1 
appuntamenti, a met.i strada fra l'a<l­
venture e 11 GDR. dove lo scopo pnnc• 
pale consiste nel portare avanti nel 
modo pou soddisfacente possibile una 
relazoone con una faoclllla on sble 
aMTie. dal corteggiamento ao pnmi 
appunt.imenll. 

Ebbene. dopo Graduar1on, Roommate 
lnoue Ryol<o e Sen!1mentaf Graff1t1 e la 
volta del secondo capitolo della plur> 
premiata serie d1 Konam1, Tok1mek1 
Memonal. pubblicata per la prima 
volta su NEC PC·Engine ed m seguito 
su Saturn, PlayStatoon e Com-Op dal 
1996 al 98 li lancio d1 Tok1mek1 
Memonal 2 è previsto per PlayStatlon 
ontorno ai pru111 d1 dicembre. Nel frat· 
tempo la macchina promozionale do 
Kona1111 51 e messa puntua mente in 

moto A part re dal 26 novembre. 
presso al<:Ulll rNelld1t0t1 selezoonab, 
culoro che hanno goa ordinato 1 CO 
con la colonna sonora era bum dei 
vocall potranno ritirare 1 poster uffic1af1 
del videogame 

I CO m uscila includono due album 
con la colonna sonora del gioco 
(Tok1memo 2 Ongmal Soundtrack Voi. 
J .2), un album d1 bram vocali 
!Tok1memo 2 Vocal Tracks Album) e 11 
CD singolo d1 Noda Junko Yuukino 
Kamisama 

Ma le novità m casa Konam1 non si 
hrTlltJno a T olumemo 2. Per d 9 
dicembre e previsto in Giappone d 
laoc10 del nuovo GOR per PlayStabon 
Shm YuglOh Duel Monsters - The 
Sea!ed Memor1es. Il titolo incorpora 
un nuovo sistema per l'uso delle 
Guard1an Star. che potranno essere 
dotate d1 abilità extra ed invocate nel 
corso della battaglia. Il giorno del lan· 
c10 sarà d1spon1blle una speciale edi· 
z1one numerata d1 Shm Yug1oh Duel 

Monsters a 9800 yen (circa 160.000 
hrel mentre la versione tradmonale 
sarà venduta a1 canonici 5800 yen 
!circa 80.000 hrel. 

Continuano gh adattamenti da manga 
a videogame. Sega of JJpan ha 1n 
cantiere un titolo do golf basato sul 
famoso fumetto ornonlfTlO Hor Golf 
Sono previste Quattro modalita d1 
g10Co: ca01p4onato. pratica. 'ersus e 
l'Internet Battle Mode Nena modal1ta 
campionato ogm utente potrà creare 
il proprio club nello schermo dell'u· 
nità VMS. Ogm personaggio disporrà 
d1 attacchi speciali e potra usare 
mazze non conformi al regolamento. 

E venti nor mah per un giapponese, 
1ncred1b11i agli occhi d1 un europeo: a 
partire da dicembre sui vagono della 
JR line !linea ferroviaria che collega. 
tra gh altri, raeroporto di Nanta a 
Tokyo) SJra possd>•le trovare dnierse 
console portatili Neo Geo Pocket, 
ciascuna con lJ1 g10Co doffe~nte 
(magari prOl)llO SNK VS Capcom. Il 
p1cch1aduro 1n prepJraz1one che vede 
contrapposti 1 personaggi d1 Street 
Fighter a Quelli d1 Kmg of Fighters). 
liberamente uhhuab1h dai v1agg1aton 
allo scopo d1 promuovere Il piccolo 
tascabile a colon d1 SNK Da noi pro· 
bab1lmente le console sparirebbero 
dai treni nel giro d1 poche ore. 

Sempre a proposito d1 videogiochi, la 
software house Atlus ha tn cantiere 
due nuoYl tito~ per il Gameboy Color. 
S1 tratta degli ult1011 due giochi dena 
sene do GDR Mega'"' T ense1: $hin 
MegafTll Tense• Devii Children Red 
Book - e $hm Megami Tense1 Devii 
Children Black Book I due titoli Quasi 
omonimi hanno praticamente la stes· 
sa trama, ma d1ffenscono 1n Quanto a 
protagomst1, nem1c1 ed accadimenti 
speciali nel corso del gioco. 
Gh utenti, collegando due Gameboy 
via cavo, possono ingaggiare dei 
combatt1menb, scamb1ars1 1 perso­
naggi oppure fonderne le carattenst> 
che. Sono disponibili c11ca duecento 
demoni da 'edere e cattut are e un 
album dove vengono dass1ficat1 man 
mano che ~ scopriamo nel corso del 
gioco. Entrambt 1 titoli verranno lan­
ciati m Giappone nella pnmavera del 
2000. 

E per Questo mese è lutto. 
Alla prossima puntata d1 Otaku, 
ancora più colma d1 curiosità dalla 
terra del Sol Levante! 
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t Marbdn Su.:cess cx 
NadeSlloCO lhe Mo'J'e 
The PrflCe Of Darkness 

2 Card CaptJf So•ll'a Voi. 11 
3 04 Pnncess Voi 3 

4 Neo Rdflga TV Voi. I o 
s Oelecti;e Conan 5th Part 6 
& You're IJJ1der Arresi Special 4 

1 To Heart Voi. 5 
s Ah! My Godness TV Voi. 6 

s Seka1 No Monsho Voi. 5 

DRICDN 
GJDCJO PJU VEN1JUTI 
NOVEMBRE 1999 
t ù•O.'O Tri...;er 

r$(n...fesof1. PlaySW 
2 Are t11e Lad 3 

Son>. PlayStatoonl 
3 Pac Man Wcxld 

tNamco. PlayStat()(l) 
4 Park>r Pro Jr Voi. 2 

(M1tsu1 Bussan. PlayStabonl 
5 Derby Stalloon '99 

(ASCII, PlayStatoon) 
& Langnsser M1llenn1um 

!Mas1ya. Dreamcastl 
7 Sea Man 

!Vovanum-Sega. DreamcasO 
8 Dance Dance Revolutoon 

2nd Remoc 
(Kona1111, PlayStatoonl 

9 Fcxmuta One ·99 
15on>. PlayStalJOOl 

ID ~Boy Oragon Quest I 2 
tEr < Game Boy) 
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@ STELLE&STRISCE 
Stelle o Strisce, i uideogiochi, le manie, le curiosità 
che rendono l'Hmerica il popolo dell'hamburger 
e dei Pockemon [oggi come oggi), ogni mese J ui 
porta al di là dell'oceano, immergendoui completa­
mente nelle 50 stelle della bandiera statunitense. 

Pockemon 
rules 
Se nel vecchio mondo la Psx ha 
abbattuto 1n modo totale la concor­
renza non si può dire altrettanto per 11 
mercato americano. 01 fatto, nono­
stante 11 Saturn sia f1n1to KO da un 
sacco d1 tempo, la concorrenza alla 
Sony non manca assolutamente visto 
che le quote d1 mercato dela 
Nmtendo sono quasi ldenltehe mentre 
da settembte • Dreamcast e sbarcato 
1111J1aWOSO sul suolo statootense bai· 
tendo ogno rec0<d chend ta Ad ogni 
modo • motNO della straordinaria 
tenuta della N1ntendo e rappresentato 
dal fenomeno Pocket Monsrer che 
continua a mietere successi in 
Amenca, non solo grazie alle vendite 
delle cartucce ma anche all'1ncred1blle 
mole d1 gadget et s1m1ha che compon­
gono 11 merchandising ad esso ded1· 
calo. S1 Po6 dire che. almeno a livello 
d1 marketing. 1 calcoli d1 Yamauch1 d1 
un paio d1 anni fa si sono nvelab esat­
u: Pockemon al'estero ha 0<ma1 
superato la fama del Tamagotchl. • 
diabolico apparecchietto che lo ha 
1sptrato. Dr certo non SI puo attribuire 
11 successo d1 Pikachu (mostriciattolo 
protagonista d1 Pockemonl e dei suoi 
amici ad un colpo d1 fortuna. bensi ad 
una p1an1f1caz1one notevole che ha 
portato all'1mportaz1one d1 una sene 
d1 prodotti d1 supporto tra 1 Quali la 
punta d1 diamante è stata senza 
ombra d1 dubbio la sene animata. tra­
smessa in modo capillare negli Stab 
Umb. Add1nttura pare propno che l'e­
vento 1n ammaz10ne d1 Quest'lllllerno 

sara lungOITll!tr agglO d1 Pockemon 
per 11 quale sono stab previsb menu 
tematici nei fast food e in generale un 
lancio pubbl1C1tano pan solo a1 film 
Dtsney. L'unico rovescio della meda· 
gha e stata l'ondata d1 contraffwoni 
che ha investito Il mercato, tanto che 
la Nintendo s1 è mobilitata nel penodo 
estivo per el1m1nare 1 gadget "pirata" 
dalla c1rcolaz1one. Del resto ormai 
P1kachu e dappertutto, basti pensare 
che durante la passata festa d1 
Hatloween c'erano ptU maschere da 
Pockemon che da F r ankenstetn e 
Dracuta 111 giro 

Uno sguardo 
all' entertaiment 
e al settore video 
Abbiamo parlato d1 Halloween e a pro­
posito d1 paura é assolutamente da 
segnalare la prossima uscita 1n DVD 
d1 The B/a1r Witch Proiect un film spe 
nmentale che si e già Olstinto nei 
cinema e oe1 fesbval iocassando 140 
rnliono d1 dolan in due mesi. Un mira­
colo se consideriamo anche • bassis­
Sll'OO costo deDa pellicola che 
ammonta a soli 40.000 doNan. AJ hm• 
te tra lo snuff movie e 1t documenta­
no, The Blalf W.tch Pro1ect racconta 
le vicende d1 3 studenti decisi a girare 
un documentano su una leggenda, 
owero Quella della strega d1 Blair. La 
loro vicenda è ricostruita propno par· 
tendo dai nastn da loro girati pnma d1 
scomparire nel 1994 Un film tutto 1n 
I 6mm che, pur non avendo effetti 
spectah costOSISSllTll come The 
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Hauntmg • ha awto un successo stre 
p.toso che probabilmente sar a ripetu­
to nella verSIOfle per fhome Video. 
Tornando a parlare d1 grande scher 
mo e assolutamente da citare l'uscita 
nei cinema statunitensi d1 The 
Pnncess Mononoke che, dopo un 
ntardo mostruoso. é uscito 1n 8 cine­
ma nelle principali località camp.one. 

I lungometragglO diretto da regista e 
aut0<e Hayao Moyazak1 ha iocassato 111 

totale 144.446 dolan con una media 
d1 incassi per cinema supenore all<l 
norma. Questo rende molto probabde 
una d1ffus10ne anargata al circuito 
nazionale d1 cinema contribuendo a 
consolidare Il fenomeno dell'an1maz10-
ne sul suolo Amencano. 



Curiosamente è proprio la Disney 
{anche se si dovrebbe dire la 
Miramax ... ) a tenerne le redini, sinto­
mo della necessità del colosso statu­
nitense di allargare 11 proprio giro di 
affari per proteggersi da concorrenti 
pericolosi come la Dreamworks e la 
Warner Bros. Parliamo ancora di ani· 
mazione anche se ci spostiamo nel 
settore televisivo: mentre in Italia le 
speranze d1 rivedere Gundam in tv 
sono azzerata negli USA sono più for­
tunati in Quanto pare proprio che 
Cartoon Network ospiterà presto una 
sene di Gundam anche se non è ben 
chiaro quale. La Bandai of America ha 
recentemente introdotto una serie d1 
modelhm della serie di Gundam Wing 

(già d1stnbu1ta sottotitolata assieme a 
08 MS Team, Gundam 0080 e 0083) 
ed è quindi probabile che sia proprio 
questa ad essere trasmessa. 

Games a go-go 
La Bandai è impegnatissima m Questi 
ulbmi mesi anche nel campo del 
software in quanto ha intenzione di 
"aprire le frontiere· ai giochi ispirati 
agli anime partendo da titoli come il 
recente Macross VFX2 per 
PlayStation. Pare proprio che anche 
Mobile Swt Gimdam 0079: Rise From 
The Ashes avrà una versione america· 
na dimostrando che la Banda• ha buon 
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tempismo, dopotutto m1z1a a importa­
re giusto ora che mma a fare cose 
decenti. Tra le ultime uscite si segnala 
la versione americana d1 Grandia per 
Psx • gioco che evidentemente non ha 
avuto la fortuna d1 Lunar dal punto di 
vista dell'adattamento. Pur non essen­
do disastrosa la traduzione d1 Grand1a 
è poco rispettosa dell'originale con 
msp1egab1h cambiamenti di dialoghi 
marginali allo scopo di renderli più 
soft (esempio: alcool cambiato in 
caffè e cosi via), senza contare le tra­
shtteraz1om dei nomi alquanto opmab• 
h. Per la sene: non tutb 1 GDR hanno la 
fortuna d1 essere adattati dalla 
Workmg Design. Sempre restando nel 
campo dei g1och1 d1 ruolo è molto pro­
babile che ti nuovo Are The Lad 3 
della Sony sarà il primo della sene ad 
uscire dal Giappone. Il gioco ha vendu· 
to oltre 189 mila copie dalla sua usci­
ta p1azzandos1 saldamente al vertice 
dei g1och1 più venduti nel paese del sol 
levante, complice anche la recente 

1 

CLASSIFICHE 

&mCHI 
PIÙ VEHDUTI IN USA 
FINE 111"1'11BRE 1999 

Pokemon Yellow: 
Special Pikachu Ed1tton {GB) 

2 Pokemon Blue (GB) 

3 Pokemon Red !GB) 
4 Pokemon Snap (N64) 

s Pokemon Pmball !GBl 
& Driver (PS) 

7 Tony Hawks Pro Skater !PSl 
a Crash Team Racing (PS) 

9 Madden NFL 2000 (PSl 
10 Gran Turismo (PS) 

Incarnazioni multiple d1 Pockemon 
dominano saldamente la classifi­
ca. Al sesto posto troviamo Drrver 
che si dimostra uno dei g1och1 più 
venduti anche sul suolo statuniten· 
se. Curiosa la decima posizione d1 
Gran Turismo che sbalza all'und1-
ces1mo posto ff8 che esce quindi 
dalla top ten. Probabilmente la 
vicinanza all'uscita del secondo 
capitolo del racing game della 
Sony ha rivitalizzato le vendite del 
prequel e neanche d1 poco. 

sene d1 OAV che fa da intermezzo tra 
11 secondo e il terzo ep1sodt0. Quello 
che rende molto probabile l'importa­
zione d1 Are The Lad 3 è ti fatto che 
tale serie é stata acqu1s1ta per la 
distribuzione 1n home y1deo. senza 
contare 11 notevole successo d1 ff8 
che contribuirà senza ombra d1 dubbio 
a spalancare ulteriormente le porte a1 
giochi di ruolo g1appones1. 

Humori di fondo 
Alcune voci d1 comdo10 dicono che la 
Sega Of America annuncerà uff1c1a~ 
mente la periferica DVD per 
Dreamcast 11 prossimo marzo, giusto 
m tempo per 11 lancio della PS2. 
Viene da ch1eders1 perché tale annun­
cio non dovrebbe essere fatto dalla 
Sega of Japan ... non c1 f1d1amo fin· 
ché non sentiamo. A parte Questo 
pare che la LucasArts sita sviluppan­
do due btoh per PS2. uno dei quah 
dovrebbe essere basato su Star 
Wars e non è chiaro se sarà basato 
sulla vecchia trilogia o al recente pre­
quel. Per questo mese è tutto, ci 
vediamo nel prossimo m1llenmo! 
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Intervista a Yuji Naka 
non potevamo pensare a un'intervista migliore per 
benedire il primo numero di J: Yuji naka, ideatore e 
vera mente dietro al Sonic Team e relativi giochi. 
Dopo lo speciale sul porcospino blu, la recensione di 
Sonic Hdventure, eccovi un'interessante chiacchie­
rata con uno dei più affermati game designer del 
mondo ... solo per J! 

J: Prima d1 tutto, parliamo d1 Sonic 
Adventure. Molte persone confronta­
no l'ultima awentura d1 Some con 
Mario 64, quali pensi siano le grandi 
differenza tra i due titoli' 
Yuji Naka: I personaggi e le loro 
possibilità sono differenti, i con· 
cetti stessi alla base sono diversi, 
i giochi stessi nella loro natura 
sono difficilmente comparabili. 

J: Pensi che Some Adventure sia la 
reale trasposizione tridimensionale 
delle awenture di Some? Intendiamo, 
ritieni che Some Adventure npropo· 
gna le stesse caratteristiche dei pre· 
cedenti capitoli di Some (velocità, 
struttura lab1nntica dei hvelh ... l? 
YN: Penso che sia davvero un'av­
ventura in 30. lo e il mio team 
abbiamo visitato a lungo il Sud 
America, ovvero il Mexico, il 
Perù, il Guatemala per vedere 
con i nostri occhi le giungle e le 
rovine. Abbiamo avuto la possibi· 
lità di mostrare un mondo reali· 
stico, anche grazie al Oreamcast. 
Siamo stati estremamente con· 
tenti di poter tuilizzare tutto que· 
sto in un mondo 30. 

J: Some Adventure può dawero rap. 
presentare la "new wave• de• g1och1 
di piattaforme 1n 30? Pensi che Some 
Adventure sia un gioco ·nuovo", un 
titolo capace di portare H genere 
verso un nuovo sbocco? 
YN: Creare un gioco come Sonic 
Adventure è stato davvero un 
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lavoraccio, è quindi naturale che 
speri diventi davvero qualcosa di 
grosso, ma è comunque difficile. 
Nonostante questo, Sonic 
Adventure offre un sacco di 
nuove sfide e possibilità , portan­
do effettivamente a un nuovo 
modo di giocare. 

J: Parliamo dei vostri g1och1 per 
Dreamcast. Avete previsto d1 lanciare 
cinque titoli per Dreamcast, cosa 
puoi dirci circa le voci che vorrebbe­
ro 1n lavorazione Phantasy Star 
Online e 11 seguito d1 NiGHTS' 
YN: Ci sono tante tanto voci che 
girano. La verità è questa: abbia· 
mo da poco cominciato lo svilup· 
po di Phantasy Star Online, ma 
non abbiamo nessun progetto per 
NiGHTS, seppur sembra che dav· 
vero tanti giocatori stiano aspet· 
tando qualcosa in questo senso. 

J: Puoi dirci qualcosa di più circa 
ChU-Chu Racket' Avete preso ispira· 
z1one da Mano Party per Nmtendo 
64, come modello di gioco in multi· 
player, o da qualsiasi altro titolo sim• 
le? 
YN: Non ho presso la benché 
minima ispirazione da Mario 
Party. Volevo creare un gioco 
con cui qualsiasi persona potesse 
divertirsi , immediatamente e 
assieme ad altri giocatori e que­
sto é stato il naturale risultato. 
Non c'è molto da dire sull'aspetto 
tecnico, piuttosto sobrio e pulito, 

quello che posso consigliare è 
quindi di giocarlo, più che di 
vederlo. Rende il tutto davvero 
facile da capire. Chu·Chu Rocket, 
più che mai, è un gioco che va 
provato in prima persona. 

J: Cosa ne pensi del lancio amenca· 
no del Dreamcast awenuto lo scorso 
9 settembre? 
YN: Mi sono detto: "Finalmente è 
nei negozi!". Sonic Adventure è 
stato originariamente pensato 
per i ragazzi americani, adesso 
posso finalmente vederli divertir· 
si (e cosi è stato, con gli incredi· 
bili dati di vendita di Sonic 
Adventure negli States, Ndt). 

O: Siete soddisfatti della versione rM· 

sta d1 Some Adventure in America' 
YN: Senza dubbio, è stato fatto 
davvero un ottimo lavoro! 

O: Alla fine dello scorso settembre la 
Sony ha reso pubbliche le pnme 
mformaziom circa la PlayStation 2. 
Cosa ne pensi del design della nuova 
console Sony e come pensi che 11 lan· 
cio della PS2 il prossimo 4 marzo 
possa condizionare la "vita• del 
Dreamcast' 
YN: Dopo l'annuncio della Sony 
mi sono reso conto, una volta di 
più, di quanto il Oreamcast sia 
una grande console. 
Se si vuole spendere un sacco di 
soldi , di certo si può comprare 
una console high·tech. Il 
Dreamcast offre una grande qua· 



lìtà ad un prezzo davvero compe- J: Cosa ne pensi dell'hardware del 
titlvo. Il fattore prezzo e le perfor- Dreamcast? 
mance sono grandi, penso che il 
Dreamcast possa seriamente 
competere con la PlayStation 2. 

D. Dopo la defar lance· della Sega 
con • Saturn. come ti sentJ pensando 
al Dreamcast1 

E come pensi che le persone guard -
no a una nuova console della Sega' 
YN: Il Saturn non e stato un falli­
mento In Giappone. anzi, ha fatto 
un buon lavoro. 
Al contrario, ha avuto grandi dif­
ficoltà in America, ma questo ci 
ha portato altra esperienza, 
esperienza che ci porterà al suc­
cesso questa volta. Tutti quanti 
chiamano il Dreamcast •oream 
Machine" (Macchina dei Sogni, 
Ndt) ed è quello che penso anche 
io. 

J: In passato la Sega si e letteralmen­
te d1ment1cata d1 illcuno deo suoi pou 
1mportant1 g1och1 dell'era 16 bit. par­
liamo d1 Streets of Rage. Wonder 
Boy, Phantasy Star. Succederà do 
nuovo? 
YN: Per quel che riguarda lo svi­
luppo di Phantasy Star Online ho 
&là parlato, purtroppo non so 
dirvi nulla di sicuro per quel che 
ri&uarda il resto. 

J Al.uni &1ocaton, on passato, 
hanno accusato 11 Some Team do sv 
luppare troppo g1och1 dr Some in 

pochi anni, al contrario dr quanto fa 
Moyamoto con 1 tanto attesi segu1t1 
del suo capolavoro. Mano. Cosa ne 
pensi? Vedremo l'arrivo d1 un nuovo 
Some Adventure 2 fra soh pochi 
mesi? 
YN: Non so quali siano i progetti 
per Sonic oggi come oggi. 
Se avete &locato a Sonic 
Adventure si può capire quale 
durissimo lavoro si celi 
dietro il eioco, quindi 
realizzare un titolo come 
Sonic Adventure e davvero 
un duro lavoro (Naka ai tempi 
dlel'intervista non si sbottonò 
circa un possibile sequel di 
Sonic Adventure, che è invece 
stato recentemente annunciato 
in via ufficiale dalla Sega, 
NdMatt). 

YN: Penso sia grandioso e 
incredibile, nient'altro da dire. 
Tutto quello che può dare il 
Dreamcast viene venduto a soli 
199$ (499 mila lire in Italia. 
Ndt), davvero Incredibile per 
una console di questa levatura. 

J Pens. che 1. Dreamcast sia davve­
ro la console che ogni svoluppatore 
stava sognando (In termini d1 cod1ti­
ca e sviluppo pratico dei g1och1, 
conversioni)? 
YN: Bé, penso dipenda tutto dal 
tipo di sviluppatore e dalle 
capacità . 

J In che percentuale Some 
Adventure sfrutta le potenz1ahta del 
Dreall'c .t• Ne hai un idea' 
YN: Non posso dirlo con preci­
sione, ma se dovessi per forza 
dire un numero, sarebbe 100%! 

J. Cosa devono aspettors1 1 giocaton 
dal Some Team per 11 prossimo m1llen­
n10? 
YN: Mmm ... se il nostro nome sarà 
ancora 11 , sarà semplicemente fan­
tastico. 

J: Qual è il tuo go0eo preferito d1 Some? 
L'edlzoone a uo p.u ,e, attaccato' 
YN: Sonic the Hedgehog. 
Semplicemente perche è il mio 
primo eioco di Sonic. 

J: Qua e .. tuo videogioco prefento à 
ogni tempo per ogno sistema che es• 
sta o sia e .1st1to' 
YN: Ne ho talmente tanti che è 
davvero difficile da dirsi... ma se 
dovessi fln11ere di averne solo uno, 
sarebbe Afone In the Dark o 
Lemmines. 

J: Cosa ne pen~ate delle pos51b1hta 
Mine del Dreamcast' Pensate che ~ 
gooco online e rnUlbplayer Sia la giusta 
soluzoone per i mercato delle console' 
Pensate che e• s~ton nusc1tanno 
a sV!luppare al massimo queste poten­
zia rta' 
YN: Penso di si. Il Dreamcast è l'u­
nica console che al momento ha 
l'opzione per collegarsi a internet 
e ritengo che sia davvero un diver­
timento unico. Vorrei che più per-
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sone possibili avessero la 
possibilita d1 provare un'esperien­
za simile. 

J: Con la ooova GeF ore e 256 e la pross.. 
ma scheda grafica della 3dfx, 1 PC stan­
no per battere, per la prima volta, le 
perf0<mance d1 una console della nucr 
vissima generazoone 1n terlllO estrema­
mente brevi, nel contempo le nuove con­
sole presentano funzooni pou tipicamente 
da c001)lJter Qual é la tua op.noone sula 
srtuazoone? 
PenSI che le console e 1 PC saramo 
destJnan a fondefsi in 1111 MtlllO nel 
fut!J'o o l'ITlllrram' <lii' piattJforme Of­
ferenb' 
YN: Il concetto e differente e fuso 
principale è radicalmente diverso, 
quindi penso che rimarranno due 
realtà differenti: usare la TV in salot­
to o il monitor è, allo stesso modo, 
estremamente diverso. 
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Vent'anni di piloti virtuali PARTE PRIMA - LE CONSOLE 

Ogni mese J vi porta indietro nel tempo, alla 
riscoperta di quello che erano i videogiochi 
all'alba [o quasi) dei loro tempi, con un occhio 

ben fisso alla loro evoluzione fino ai nostri 
giorni. la prima puntata di first flge prende in 
esame il mondo delle console e i giochi di 
guida, dagli ultimi giorni degli 8 bit, le glorie di 
ffiegadrive, Super nintendo, PC Engine, fino a 
Ridge Racer e Daytona USfl. 
Giochi di guida dall'alba delle conso­
le "moderne" a oggi? la prima c1ta­
z1one obbligatoria è tutta per Out 
Run della Sega che portò alla ribal­
ta il team AM2 (Amusement 
Machine No2l d1 Yu Suzuki. Alla 
guida di una Ferran, con bionda 
annessa, il giocatore doveva per­
correre un tracciato a b1v1 cercando 
di arrivare a1 vari checkpoint prima 
dello scadere del tempo. Out Run 
fece veramente epoca e fu converti­
to praticamente su tutti 1 microcom­
puter ad opera della nelasta US 
Gold, senza contare la buona ma 
(non eccelsa) conversione per 
Master System <in Giappone Mark 
3), la console a 8b1t della Sega. Ma 
11 vero mattatore delle console all'e· 
poca fu il NES grazie ad una diffu­
sione senza eguali. Tale console 
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non vantava un gran numero d1 gio­
chi d1 guida ma tra questi bisogna 
citare Rad Racer, prodotto dalla 
Squaresoft nel 1987 e conosciuto 
1n Giappone come Highway Star. Il 
gioco fu 11 primo lttolo della Square 
ad arrivare 1n America e in Europa 
e, pur non essendo 11 massimo tec­
nicamente, compensava i suoi d1fet· 
t1 con il notevole uso delle tante 
periferiche della console Nintendo. 
Il problema delle conversioni dei 
giochi da sala era rappresentato 
dalle potenzialità delle console del­
l'epoca rapportato a schede come 11 
System 16 che ormai erano pratica­
mente lo standard. Finché si tratta­
va di convertire giochi d1 piattafor­
me e sparatutto era sufficiente 
diminuire dettaglio grafico e colon 
cercando di nprodurre il gameplay 

dell'originale, solo che nel caso dei 
g1och1 d1 guida la velocità dello 
scrolhng ecc erano assolutamente 
londamentah. Rad Racer fu uno dei 
pochi g1och1 ad essere predisposto 
per l'uso degli occhiali 30 dando un 
effetto complessivo migliore d1 altn 
g1och1 dell'epoca. Tra l'altro era uno 
dei pnm1 racing game per console 
in cui era possibile scegliere più 
macchine dalle diverse prestazioni. 
Erano di fatto selezionabili ben 2 
t1p1 d1 auto, ovvero una Porche 328 
Tw1n Turbo e una Formula I. Piccola 
curiosità: Rad Racer è apparso 
all'interno del film "fl piccolo mago 
dei v1deogames" assieme a molti 
altri giochi del NES, nonché nella 
pubblic1ta italiana del Nintendo Club 
con testimonial Jovanotti. Tra l'altro 
non è sbagliato dire che il recente 
(e mediocre) Racing Lagoon è il 
seguito apocrifo di Rad Racer. 
Dopo Il NES e il Master System si 
allacciarono sul mercato 
Giapponese nuove console tra cui la 
più famosa fu senza dubbio il PC­
Engine della Nec. un 8bit con una 
sene d1 coprocessori suff1c1ente­
mente potenti da renderlo equipara­
bile ad un 16 bit per molti versi. 
Proprio su questa console usci uno 
tra i più giocabili giochi di corse 
mai visti, ovvero F 1 Circus, conver­
sione dell'omonimo coin op della 
Nichibutsu. A d1flerenza dei giochi 
precedentemente trattati la visuale 
era dall'alto <o a volo d'aquila che 
dir si voglia) con uno scrolling flui-

dissimo e una giocabilità astrale. 
Nel frattempo si stava per aprire 
una nuova era: quella delle console 
a 16 bit che, con il lancio del 
Megadrive della Sega, debuttavano 
sul mercato. 

L'ERA DELLE 
CONSOLE A 1 & BIT 
Le prestazioni della console erano 
sufficienti per proporre riduzioni 
convincenti degli arcade prodotti 
dalla Sega stessa e di fatto non tar­
darono ad arrivare conversioni di 
giochi come Super Monaco Grand 
Prix e dell'ormai vecchio (ma pur 
sempre mitico) Out Run. La critica 
del settore si divise sulla questione 
della meccanica di gioco dei due 
titoli, visto che c'era chi la conside· 
rava datata o non efficace fuori dal-



l'ambito delle sale giochi. Con lo 
SNES (Super Nintendo Entertaiment 
System) la Nintendo entrò on diretta 
competizione con il Megadrive pro­
ponendo tra i primi titoli un gioco di 
guida d'eccezione owero F-Zero, 
che vedeva il giocatore protagonista 
d1 una serie di corse futuristiche su 
mezzi simili ad hovercraft. 
L'innovazione maggiore del gioco 
era l'utilizzo del Mode 7, una moda­
lità grafica, permessa dai chip dello 
SNES predisposti per lo scallng e le 
zoomate degli spnte. L'applicazione 
di tale tecnica non era in relazione 
a1 mezzi, bensì al fondale che ruota­
va attorno ad essi generando un'illu­
sione di movimento dawero notevo­
le. La stessa tecnica fu utilizzata 
dalla Seta per F 1 Exhausl Heat 
anche se on maniera meno efficace. 
Prendeva corpo l'idea che per i 
racing game convenzionali il Mode 7 
fosse inadeguato mentre iniziavano 
a farsi strada i pnmi dubbi sulla con· 
sole Nintendo. Il problema pnnc1pale 
dello SNES era la limitata velocità 
della CPU (solo 3, 58 MHZl che ren· 
deva problematica la gestione di 
giochi veloci o con un gran numero 
di sprite su schermo. In realtà tale 
problema poteva essere aggirato 
utilizzato i chip custom della conso­
le che alleggenvano il lavoro della 
CPU, ma almeno nei primi tempi 
furono in molti i giochi con problemi 
di rallentamenti vari. Il primo gioco 
di guida ben riuscito che non usava 
11 Mode 7 comunque fu Top Gear, 
nome dietro il quel si celava la con· 
versione di lotus Esprit Turbo 
Challenge della Gremlin, gioco che 
aveva fatto letteralmente furore su 

Am1ga. Era, tra l'altro, il primo gioco 
d1 guida per SNES che supportava 
la modalità a due giocatori utilizzan­
do lo split screen (Pitstop 2 docet) 
dimostrando anche che con una 
buona programmazione si potevano 
aggirare i limiti di velocità della con· 
sole. Più avanti sarebbe uscito 
anche il mitico Super Mano Kart che 
univa alla possibilità di gioco a due 
anche numerose aggiunte come, ad 
esempio, la possibilità di utilizzare 
diversi item contro gli awersari, 
senza contare i percorsi spesso 
pieni di insidie. Il gioco si awaleva 
di un chip DSP nella cartuccia per 
velocizzare la gestione della grafica, 
cosa non nuova nel panorama dei 
giochi per SNES, basti pensare che 
anche Pilotwings se ne awaleva. 

LA GUERRA DEI CHIP 
Siamo entrati nell'ambito dei chip 
aggiunbv1 nelle cartuccie e, non a 
caso, saranno propno questi a 
scandire il panorama dei racing 
game per 16 bit al top della loro 
parabola evolutiva. Superati tecn~ 
camente in maniera insormontabile 
dai coin op e poi dai PC sembrava 
che non ci si potesse aspettare 
nulla di sconvolgente a livello tecni­
co da loro. Il pnmo shock fu la noti· 
zia della conversione d1 Vlftua 
Racing su Megadnve. Nell'annuncio 
però la Sega aggiunse che la car· 
tuccia avrebbe avuto al suo interno 
un chip, denominato SVP <Sega 
V1rtual Processor) per la gestione 
della grafica poligonale, che avreb· 
be reso possibile una riduzione del· 
l'onginale. La Nintendo dal canto 
suo non stava affatto con le mani in 
mano e come contromossa svi­
luppò il chip FX, progettato 
dall'Argonaut Software, i primi ad 
aver usato la grafica a poligoni 
pieni nei v1deogames. E cosi 1 due 
campioni delle rispettive console si 
fronteggiarono: da una parte FX 
Trax e dall'altra Virtua Racing. Il 
primo ad una marcata inferiorità 
tecnica rispetto al gioco Sega pre­
sentava una longevità nettamente 
superiore, minata dalla mancanza 
di velocità del gioco stesso che 
affossava anche i buoni spunti pre· 
senti nei vari percorsi. V1rtua 
Racing era l'esatto opposto del 
gioco della Nintendo: veloce e 
divertente ma dotato della longevità 
di un sottiletta. In più il costo della 
cartuccia era dawero spropositato 
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a causa propno dell'SVP, chip un 
tantino particolare, basb pensare 
che i prototipi causavano interferen· 
ze nei cellulari e problemi con i 
pacemaker! 

NEVERENDING 
STORY 
E siamo arrivati cosi alla generazio­
ne attuale d1 console, 11 punto d1 rot· 
tura col passato. L'introduzione 
massiccia della grafica poligonale 
ha ormai del tutto soppiantato il bit· 
map nei giochi d1 guida e a marzo 
con la Playstation 2 dovrebbero 
uscire sia GT2000 che R1dge Racer 
Shine, ant1c1pat1 da Sega GT per 
Dreamcast, per non parlare dell'im­
minente Metropo/1s. 
La nuova generazione di g1och1 d1 
guida è quindi già ai nastri d• parten­
za. Non c'è che dire, è propno una 
stona infinita. 
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Dalla notte dei tempi i uideogiochi sono stati a 
lungo ulcinl al mondo dei giochi Di ruolo, soprattut­
to per quel che riguarda l'ambito PC. 
J tratta di uideogiochi, ma anche di giochi, quale 
spazio migliore per analizzare le ultime pubblica­
zioni nel mondo dei Board Game? 
Apriamo Questa sezione dedicata a 
G1och1 Di Ruolo e da tavolo con la 
recensione di Mulliworlds un Gioco d1 
Ruolo universale made in ltaly presell­
tato anche all'ed1z1one d1 novembre d1 
Lucca Games. Per chi non lo sapes· 
se un Gioco d1 Ruolo universale è un 
sistema d1 regole non associato ad 
un'ambientazione spec1f.ca ma adat· 
labile a QualS1aS1 tipo d1 campagna s1 
voglia intraprendere. I gioco e stato 
sviluppato per gar ant re la massima 
hbertà do scelta a• g10Cator1 a partire 
dala creazoone del personaggio che, 
pur essendo discretamente lunga 
permette d1 creare PG con caratter• 
st1che ben definite. Mu/toworlds s1 d1f· 
ferenz1a dai class1c1 modelli d1 gioco 
1n molti aspetti, a partire dalle carat· 
teristiche pt1nc1pali come forza, inte~ 
ligenza, ecc che influenzano le sue 
caratteristiche da cui anche le abilità 
che ne rappresentano appunto la 
somma Il gioco prevede la scelta tra 
3 s1stem1 d1 creazoone del personag· 
gio selezionabili dal master a secon­
da del topo do g«aton che SI harmo 
davanti n promo funziona attraverso il 
classico toro do dado ed e Qutnd1 
casuale nonche doscretarrente velo­
ce per coò che riguarda 1 tempi do 
compilazione della scheda. 
Il secondo è 11 più interessante dei tre 
m Quanto prevede un sistema ibrido 
tra tiro d1 dadi e assegnazione d1 

punb offrendo sia .a poss1bil1ta d1 per· 
sonahzzare 11 proprio alter ego, sia 
una componente casuale che non 
guasta mai. Il terzo metodo è total· 
mente basato sui punti ed e Qu1nd1 
quello più lungo da portare avanti 
anche se permette veramente d1 
sb1zzarrns1 nella creazione dei PG 
Multiworlds pur essendo motto com· 
plesso è comunQue molto versatole. 
tanto che. ad esempio, 111 una campa· 
gna fantasy net panni do un mago e 
posS1bie creare le magie direttamen­
te sul campo d battaglia appficando 
OW1amente dei ma!us che variano a 
seconda del caso. 
Ot solito so tende a separare 11 s1ste· 
ma della magia dal resto della sche· 
da per non correre 11 rischio d1 creare 
troppa confusione nel giocatore, tut· 
tav1a in questo caso la magia è gesh· 
ta in maniera analoga alle abilità In 
poche parole le schede d1 
Mult1worlds sono mosa1c1 1n cui al 
posto delle tessere abbiamo 1 pun· 
leggi e ~ segreto per gestire al 
meglio 1 personaggi e proprio lavora­
re sul momento alla combinazione 
piU efficace 
Certo. alcuni passJgg1 sono un po' 
macchinosi ma se e 11 prezzo da 
pagare per uscire dalla rig1d1ta t1p1ca 
d1 altri G1och1 d1 Ruolo allora ben 
venga. Sono previsti. oltre ai dah 
sulla famiglia e gh am1c1 del PG, 

I GIOCHI DI RUOLO UNIVERSALI 
Uno dei primi giochi di ruolo universali ad essere conosciuto 
anche da noi è stato GURPS, inventato nel 1986 da Steve 
Jackson e importato dalla OAS Production. La peculiarità di 
taJe sistema risiedeva anche nella costruzione del personaggio 
che funzionava. completamente a punti e senza neanche un 
tiro di dado. Probabilmente l'antagonista maggiore di GURPS 
è stato Simulacri, ideato nel 1987 dal francese Pierre 
Rosenthal che. per incentivare la vena creativa dei giocatori, 
stabilì che era possibile creare ambientazioni vendibili a se 
stante con il sistema base semplicemente inserendo il copyri· 
ght delle regole. Il gioco è stato impirtato in Italia dalla Nexus 
che su tale sistema ha anche basato il famoso gioco di ruolo di 
Ken Il Guerriero da loro stessi prodotto. 

anche quelh relatovi a rivali, nem1c1 e 
altro che sono •nserib1~ liberamente 
Può essere coosider alo un d letto 
del gioco ressere fin trappa vago 
suna creazione della stona del perso­
naggio ma insemla in modo troppo 
1ncasena10 m "n S1s1ema d1 Gioco d1 
Ruolo universale sarebbe stato con­
troproducente creando incongruenze 
nel passaggio da un'ambientazione 
all'altra. 
Dopotutto 1 problemi d1 un sistema 

s1m1le sono evidenti già in Cyberpunk 
in cui era facile trovare contradd1z1on1 
mentre SI compilava la storia del PG 
Volete g«are una campagna basata 
su un ~b<o che avete letto o un fdm 
che avete visto recentemente senza 
dover s111luppare un sistema d1 gioco 
voi stessi' 
Bene, Multrworlds e 11 GDR che 
fa per voi e rappresenta una 
valida alternativa a1 van Gurps, 
Simulacri e Rrfts. 
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I uideogiochi e i loro generi. Dalla nascita, ormai 
25 anni e passa or sono, dei giochi elettronici a oggi 
le euoluzioni e le riuoluzioni sono state tante. 
J ui offre, ogni mese, l'analisi, le attese, le prospettiue, 
le delusioni e le riflessioni sui singoli ambiti dei uideo­
giochi. Si inizia con i picchiaduro a scorrimento ... 

Picchiaduro a scorrimento. 
Il vecchio che avanza? 
Solo la Sega si degna d1 sfamare 
ancora la voglia che e propria d1 tanb 
1ndeog10Caton appasslOllab d1 piac· 
chiaduro a scommento. basb pensare 
a Zombie Revenge <recensrto su que­
sto stesso numero di Jl e Dinatme 
Oeka 2 la k.a Oynamrte Cop 111 versio­
ne eurC>Peal per Dreamcast. 
P1cch1aduro a scorrimento qu1nd1, que­
sto l'argomento della "serata", un 
genere 1n rapida e 1rnmed1ab1le fase 
d1 stanca. destinato 1nhne alla totale 
estinzione? Non è d1ffic1le prevedere 
un cupo futuro come quello appena 
desct1tto, anche alla luce d1 quanto 
awenuto in questi cinque anm d1 
PlayStahon <non troopo d1vers1, m que­
sto senso, dao tre e mezzo del 
Nontendo64 leggermente mogriore fa 
sotuaziooe del fu Saturni. Tekken, 
Virtua Foghter, Soul Edge, SocJ 
Cafbur, De.xl or Alrve. Tobal. luttl btoli 
d1 primissimo ordine, o quasi. nulla da 
rid11e, ma dove sono andati a finire 1 

viaggi nelle periferie d1 Fmal F1ght e d1 
Streets ol Rage (nspet!Jvamente leg· 
geodane saghe d1 bearem up a scorr• 
mento della Capcom per Super 
N1nteodo. e non solo. e della Sega per 
Megòdrrve, Master System e Game 
Gearl? Chi era ab<tuato. ormai diversi 
an111 or sooo, a vestire 1 pochi e strac· 
c1ab panno d1 Haggar avrà già da 
tempo smesso d1 chiedersi quale può 
essere 11 futuro del genere, ha preferi· 
10 magari adag1ars1 mollemente 
davanti alla lista chilometrica delle infi· 
mie combo d1 Tekken o della presa 
quintupla d1 King, sempre per restare 
1n tema Namco. 
Ma qualche segnate c'e stato, indice 
d1 nsvegloo. da una parte, mnegabole 
testimone d1 decaduta, dall'altra. 
Come dimenticare F1ght1ng Force. 
attes1sSl010 bearem pohgoria1e a scor· 
rimento prodotto e s111tuppato dalfac· 
coppoata Eidos/Core per PlayStabon 
ormai p1u d1 due anni fa? Come d11nen-

beare. dicevamo. semplice. chiuden­
do gh occhi. o facendo comunque 
finta d1 nulla di fronte a una delle più 
cocenb deluS10111 dopo la perdita della 
Coppa Campoorn delta Juve contro d 
Real Madrid U titolo presentato dala 
E1dos non riusc va min mamente a 
riproporre 1 fasti dei vecchi totok Sega 
e Capcom (ma anche Jaleco, 
Konami. I. fallendo on caratterizzazio­
ne dei combattento, in vaneta delle 
amb1entaz1om. nella molt1plic1tà "man­
cata' delle mosse. nel sistema d1 con­
trollo piuttosto lacunoso. Dopo d1 lui Il 
nulla. un N1ghtmare Creatures prodol· 
to dalla Sony piuttosto 1ns1gn1f1cante e 
un inaspettato ma km1tat1sS11110 espere 
mento d• picchladUto a scorrimento 111 

Tekken 3 per Psx (j Tekken Focce 
Model. I poligono porta male a que­
sto genere Qlllnd•' Picctiaduro a scor· 
rrnento come gh spar atutto' 
Allergici alle tre d menS10n1' Non pro­
prio. o perlomeno sembra 1mprooon• 
bile che 11 solo e unico problema relat• 
vo alla penuria d1 esponenti del genere 
sia da ncercars1 nell'inadeguato stile 

grafico. Piu verosimilmente sembra 
che d mercato non abbia 11 m1n mo 
interesse ad esaudire una richiesta 
che non e5'ste Abbiamo Tomi> 
Raider Soul Rea•er, 1 van Resident 
(, , e tornato <o sta tornando, a 
seconda della piattaforma) il P1111c1pe 
d1 Persia e anche i Dottor Jones 
!Indiana per gli amici e per colpa del 
cane) vuole dire la sua nel genere che 
sembra aver sopp1an1ato allegramen­
te Haggar. Guy, Cody, Axl, Blaze, 
Adam, Skate e chi più ne ha, p1u ne 
metta. 
L'impresa della E1dos con 11 primo 
F1ghhng Force puo qu1nd1 risultare 
almeno apprezzabile. da un sottile 
punto d1 l/!Sta. tentare d1 r•anc1are ~ 
genere. certo. se la quesbone fosse 
stata affrontata con altri mew magari 
1 nsultab sarebbero stati drvers1. 

Fine prima parte 
Sul prossimo numero di J : Esiste 
un futuro per i picchiaduro a scor­
rimento? Evoluzione del senere e 
prossime uscite. 
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Larte 
interattiva 
Ogni opera cinematografica (O qualsia­
si altra forma d'arte in generale) può 
essere inserita in una d1 queste due 
categorie: quelle che assicurano sano 
e puro divertimento e quelle che fanno 
invece pensare e riflettere. 
Naturalmente è anche passibile realiz­
zare qualcosa che riesca con succes­
so a comunicare entrambi gli aspetti, 
allo stesso modo s1 puà proporre qua~ 
cosa che non comunichi nessuno dei 
due, ma per lo scopo che si prefissa 
questo articolo, rimarrò fedele ai due 
distinti casi. Tutto ciò che fa pensare 
(che riconosceremo come Arte) lo fa 
in numerosi modi, solitamente nella 
forma d1 un opinione: sociale, politica, 
personale, filosofica e occast0nalmen­
te XXX. Tutto quello che invece ha il 
solo scopo d1 procurare svago (che 
chiameremo Divertimento) è utilizzato 
invece, nella maggioranza dei casi, 
come una pausa, una "periferica per 
rilassarsi", un qualcosa d1 addirittura 
meditativo, se ci passate Il termine. 

Il mondo dell'lnteract1ve Media (owero 
i videog1och1) non è certo differente da 
qualsiasi altro media per l'arte, dato 
che s1 può ben suddlVidere 11 mercato 
dei giochi tra quelli che sono Arte e 
quelli che sono solo Divertimento. La 
drfferenza tra lnteract1ve Media e le 
altre forme d'arte è che nei giochi si 
richiede molta più partecipazione al 
giocatore, che è stato, prima dell'av­
vento dell'lnteractive Media, uno spet­
tatore e nulla più. Questo non è per 
dire che i giochi non esistono da tanto 
tempo quanto le altre forme d'arte 
(cons1deraz1one giustissima comun-
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quel, ma è per sottolineare come 1 
V1deog1och1 possiedono la capacità d1 
produrre la più "patente· Arte e 
Divertimento della nostra storia. 

In qualità dr game designer (Robert s1 
mette, giustamente, tra questi, NdU, 
abbiamo l'abilità di portare gli spetta· 
tori fuori dal museo per posizionarli, 
come giocatori, nel bel mezzo della 
nostra Arte. Come possiamo utilizzare 
questo patente attrezzo per arrivare 
fino allo scopo prefissato? Come pos· 
Slamo far fruttare al massimo l'espe­
rienza e le carattenstiche dei giocatori 
all'interno della "nostra" Arte? Per 
rispondere a entrambe le domande 
dobbiamo prima di tutto realizzare 
come in ogni altra forma d'arte lo 
spettatore ha sempre dovuto sottosta­
re a pesanti costrizioni: non si può 
toccare un quadro, non si può muove­
re una scultura, non si può cambiare il 
copione di una rappresentazione tea­
trale. 

L'Arte all'interno dell'lnteractive Media 
dà a1 giocatori l'opportunrtà di osser­
vare il mondo attorno a sè; d1 parlare 
con i personaggi, d1 cambiare l"sito 
delle vicende. Noi, come designer, 
dobbiamo (ed è un imperativo) trovare 
il m~do di permettere tutto questo e 

contemporaneamente creare Arte. 
Abbiamo capito come portare 11 gioca­
tore a trovare la chiave, uccidere il 
cattivone e salvare il mondo, ma non 
abbiamo ancora immaginato come 
creare vera Arte. 
Per produrre Arte all'interno dei giochi 
dobbiamo prima decidere cosa voglia­
mo dire e cosa vogliamo che il gioca­
tore impari dalla sua esperienza. 
Poniamo 11 caso che volessimo creare 
un gioco sulla società, in modo prec• 
so sulle diverse classi soc1al1 (nel mio 
caso, la classe del Nord Amencal. La 
mia prima decisione, a quel punto, 
sarebbe inerente alle strutture sociali, 
come dovrebbe essere il mio gioco 
per parlare d1 problemi "monetari" al 
giocatore. come dovrebbe apparire la 
questione. Dopa di questo mi serve 
qualcosa che mantenga alto l'interes­
se del giocatore: potrei aggiungere 
qualche questione sociale e trovare il 
miglior modo per farla comparire nella 
struttura di gioco: questa parte sareb 
be quella più dispendiosa in termini di 
sforzi e ricerca. 

Dopa che ho disegnato la struttura e il 
modo in cui quel mondo funziona, mi 
dovrei poi assicurare che ogni aspetto 
con cui si potrebbe interagire, sia 
effettivamente interattivo: in altre paro-

01 ROSERT LEACH robert@dakotacom.net 
tr(l(f:uzlone o cure di tv\ettl(l Rovon-olll' 

le, andare al dettaglio delle cose. Il più 
grosso successo di un game designer 
è sicuramente quello d1 creare un 
mondo completo e vivo e contempora­
neamente offrire il giusto messaggio 
d1 fondo con cui si era partiti. 
C1 sono un'infinità d1 possibilita: c'è da 
rimanerci arrovellati per mesi al solo 
pensiero. Siamo sicuramente di fronte 
alla più eccitante rivoluzione artistica 
dell'ultimo secolo, un modo incredibile 
per iniziarne uno nuovo. Se qualcuno 
di voi vuole contattarmi, vi prego di 
non esrtare, amerei scambiare opinioni 
e pareri. 

Le 1mmagn sono tratte da ZeJda: Galden, 
Il nuovo esponente del Videogioco come arte? 

Continue è una pagina 
aperta ai lettori, così come 
ai game designer, ai produt­
tori, a chiunque abbia a che 
fare con il mondo dei video­
giochi. Volete dire la vostra? 
Avete un'idea che ritenete 
possa cambiare il nostro 
mercato o semplicemente 
volete imbrattare un foglio 
elettronico con 4000 carat­
teri. Mandate il tutto a: 
joypad@edmaster.it 
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