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SPECIHLE LUCHS HRTS: 
RELLH TERRH DELLH LUCE 
E DELLH ffiHGIH 
In esclusiva per i suoi lettori, J è andata fino allo 
Skywalker Ranch, in California, per visionare l'ulti· 
missima versione di Force Commander e Obi­
Wan, le imminenti (o quasi) promesse della 
Lucas A rts. In sei pagine redatte dal nostro invia· 
to Paolo Verri, i segreti, le speranze e le curiosità 
innescate dai nuovi titoli ispirati all'Episodio Uno. 

conoSCERE SHEn muE 
Shen Mue, il gioiello di Yu Suzuki, è 
unico per caratterizzazione e ricerca 
della realtà. Il nostro esperto nipponi­
co, Gianluca Tabbita, ha vivisezionato 
Shen Mue, andando a pescare nella 
storia e nei costumi giapponesi , per 
raccontarvi quanto di "veroH ci sia 
nel gioco della Sega. Quello che ne è 
uscito è un particolare ritratto del 
Sol Levante. 

RIDGE RHCER U 
Il gioco e la console che tutto il mondo 
aspettava, Ridge RacerV e la 
PlayStation 2. Gli onori e i riflettori, in 
questo numero di joypad, sono tutti per 
l'accoppiata Namco-Sony, ma sembra 
che non tutte le promesse siano state 
mantenute. E a soffiare sul collo di 
Ridge RacerV c'è Sega GT, recensito da 
Giuseppe Malvetani nella sua edizione 
giapponese. Scontro senza tregua ... 

TECnOLOGIE 
La PlayStationl passata al microscopio, abbiamo aperto, stu­
diato, memorizzato e analizzato per voi tutti i segreti della 
console Sony. Quale la realtà che si nasconde dentro la scato­
lotta nera, dopo un anno e passa di 
speculazioni? Simone Soletta, il 
nostro esperto hardware, risponde 
per voi, andando a scoprire come fun­
ziona il lettore DVD, i tempi di carica­
mento, il pad analogico, i sistemi 
a udio dolby e m olto, molto ancora. 

• 

• 

"Se c'è qualcosa di bello da dire, è già 

stato detto da qualcun'altro", dubito 

fortemente che la crtazione sia fedele 

all'onginaJe, ma la sua unica funnone è 

quela d'.ntrodurre un'altra citazione, 

questa volta di Bill "Calvin & Hobbes" 

Watterson: "I d1dn't •-know he <00· 

sted a lew days ago and now he's 

gone forever. lt's hke I lound him tor no 

reason. I had to say hello as soon as 

I said hello. Stil ... In a sad, awful, tetri· 

ble way, l'm happy I met him". Vale la 

pena lasaare 11 breve, ma u\Cisivo, 

messaggio nella sua langua macke, una 

traduzione renderebbe meno efficace 11 

messaggio che, per non rendere il tutto 

ancora pù cnpboo, va legato alla dipar­

tita di Marco "Chump .. Bos10. Rtemptre 

una oolonna di consuetudini e banalìtà 

varie non nentra nel mio Sble e, per la 

pnma volta, parlo unicamente a mio 

nome perché d1 un atteggiamento squi· 

sitamente personale s1 tratta. Marco ha 

accompagnato questo gruppo in tutte 

le sue avventure amatoriale (prima) ed 

editonali (poi), quindi dedicargli un 

numero sarebbe una battuta dì scatso 

effetto: J, lincM esiste<a (e in qualun· 

qua forma esisterà) sarà comunque un 

lavoro pensato con in mente Chump e 

a lui dedicato. Detto questo, iniziare, 

sviluppare e portare a termine questo 

numero di J è stata impresa davvero 

t11antea, pe< i motrvi sopra detti, ma il 

rispetto per una persona tanto idiota 
nella sua gollardm va mostrato cercan· 

do di dare 11 megho io quelo che lui, 

suppongo, continui ad amare v;sceral· 

mente. Scadere adesso nel melodram· 

ma è inutile e ingiusto, perché maJ si 

adatta con lo sprito dello Zarro di 

Redazione, quindi spendiamo te ultime 

righe per qualche dettaglio inerente a J. 

Come avre1e forse già visto, se siete 

tra coloro che amano leggere l'editoria· 

te solo alla fine. se proprio si è in preda 

ad attacchi di noia fulminante, J ha 

subito qualche cambiamento. Le lette­

re, i cons19h, le discussioni redazionaJi, 

hanno po<tato alla lt.tee la necessità di 

qualche modifica: quindo poccolo ntocchi 

grafici, nuove rubriche e uno spinto 

immutato nelle mtenzioni e nell'impe· 

gno. E 1n questo clima, passa quasi 

inosseM1to il lanao della PS2. 

Mattia Ravanelli 
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Il giorno 
è arrivato ... 

D I 4 marzo, rispettando con 
prec1s1one svizzera la data 

precedentemente annunciata, è com­
parsa sugli scaffali del Giappone 
intero l'oggetto del desiderio di milio­
ni di persone sparse per Il mondo. 
Attesa con un'hype che ha dell'incre· 
dibile, la PS2 è stata accolta dagh 
otaku come solo loro potevano fare: 
code davanti ai negozi lunghe cent~ 
naia di metri, gente accampata con 

X·BOX 
Finalmente svelato ufficialmente 
il progetto della Microsoft per la 

.. conquista del mondo delle console 
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tende e sacchi a pelo da due giorni, 
astena collettiva. Ma attenzione 
signori e signore, è successo l'im· 
prevedibile: il 128-bit Sony è solo 
una console. Non è 11 Messia che 
Qualcuno credeva, non rivoluziona Il 
nostro modo d1 v1deog1ocare, non fa 
strappare i capelh per le 1nnovaz1on1 
introdotte, non fa 11 caffè ... 
Probabilmente, v1stl 1 pochi giochi 
disponibili al lancio e la non eccelsa 
qualità media degli stessi, la PS2 
sarebbe dovuta uscire con un meset· 
to di ritardo come m1mmo. 
Titoli come GT2000 e Tekken Tag 
Tournament. solo per citare i più 
famosi, non sono riusc1t1 a rispettare 
la deadline del fatidico 4 marzo. La 
line-up iniziale ha Quindi perso gran 
parte dei cosiddetti 'pezzi da 90", e 
1 restanti giochi hanno probabilmente 
dovuto sopportare un peso troppo 

GU EROI DEL DC 
Marvel vs Capcom 2 è quasi 
pronto e le sorprese sembrano 
non finire mai 

grande sulle spalle; 11 Quinto capitolo 
della saga d1 R1dge Racer, pur 
essendo il migliore del lotto, non fa 
strappare 1 capelli in nessun compar· 
to, men che meno sul versante inno­
vazioni rispetto ai predecessori che 
al contrario, denuncia addirittura una 
regressione. E. incredibile a dirsi. c'è 
un pochino d1 bad clipping e g1ocan· 
do il due compare anche la nebbia. 
Sacrilegio!!! Belli ma nulla più Slreet 
Fighter EX3 e Kessen, non altrettan­
to Eternai Ring e A·Train vr. 
D'altra parte i film m DVD non g1ap· 
ponesi non hanno nessuna intenzio· 
ne di funzionare. pur appartenendo 
alla stessa ·regione ... Gh early· 
adopters 1tahani non potranno Qu1n· 
di godere d1 tale funzione. A propo· 
sito dei DVD, Questa e bella: 11 sai· 
vataggio di R1dge Racer V si sovra· 
scrive al software per la lettura 
degli stessi sulla memory card da 
8Mb, che Quindi necessita di esse· 
re reinstallato tramite I' Uhlities CD 
presente nella confezione. E la 
PS2 sarà retrocompat1bile con la 
totalità dei g1och1 per Psx, anzi no; 
non apporterà comunQue nessun 
benef1c10 grafico a Questi, anzi sì. 
Dopo aver appurato che la tanto 
sbandierata retrocompat1bilità non 
era attuabile nel I 00% (ma rag· 

NINTENDO IN CRISI? 
Gli Stati Uniti sembrano aver 
voltato le spalle al 64bit della 
Nintendo. Sarà vero? 

giunge comunQue un buon 95%) 
dei casi, Sony ha inserito nel suo 
gioiello la possibilità di migliorare 
sotto vari aspetti i giochi per il 32· 
bit funzionanti: grazie al Graph1c 
lnterpolat1on function, le texture 
appaiono più pulite e pnve di 
sp1xellature e 1 nsultat1, da gioco a 
gioco, vanno dal poco al molto 
interessante. 
Grande anche I' Optimal Reading 
Speed, che rende 1 caricamenti più 
veloci, stavolta passando da un 
buon 50% a impercettibile in rela· 
z10ne a1 diversi titoli. In conclus10· 
ne: la PS2 è una console splendi· 
da, potentissima e destinata con 
ogni probabilità a ripetere 11 sue· 
cesso di Psx; sta d1 fatto che, al 
contrano di Quanto sostenevano i 
fac1h entusiasmi della v1g1lia, si 
pone all'interno del normale svilup· 
po evolutivo del settore, senza 
creare l'abisso che molti aveva· • 
no prospettato. 

DI NUOVO SOLDATI 
Commandos 2 è quasi pronto per 
raggiungere i negozi, sperando di 
essere all'altezza del predecessole. 
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chi e novità V 1deog1och1 e novità V 1deog1och1 e novità V 1deog1och1 e nov1ta V 1deog1och1 e novità V1deog1och1 e n o 

ZELDA CAMBIA ANCORA NOME Dead or Alive 2 su PS2 
m attesissimo segtito di Ocarina of r ..... ' 
l,,;m T une, precedentemente conosciu- ~ 
to come Gaiden e quilldi come The Mask 
of Mujula, ha recentemente cambiato 
111Jovamente nome, almeno in America. 
Se in Giappone il gioco, in uscrta 11 pros­
simo 27 aprie, è infatti conosciuto aoco­
ra col precedente titolo, negi Stati Uniti 
è ora atteso per i 23 novembre come 
Legend of Zelda: Majora's Mask. 

m uove informazioni giungono 
riguardo a questo interessantis­

simo picchiaduro 30 sviluppato da 
Tecmo. La versione PlayStation 2 
godrà di 7 modalità di gioco, tra cui 
Arcade, Time Battle, Tag Battle e, il 
più interessante, Super Real Tag 
Mode. Quesrultimo permetterà a 4 
giocatori di scontrarsi contempora­
neamente nell'arena d1 gioco; staremo 
a vedere come i programmatori abbia­
no sviluppato questa promettente 
opzione. L'uscita del gioco 
è prevista per il 30 marzo. • 
La PS2 è troppo calda 
1'!11 ony ha recentemente annuncia· 
lìilll to che entro la fine dell'anno ha 
1n programma un leggero cambiamen­
to nell'architettura interna di PS2: 
sembra infatti che le console da quel 
periodo m poi godranno della tecnolo­
gia a 0.18 micron, al posto dell'attua· 
le 0.25. I benefico saranno immediata-

Wild Wild Racing 

mente riscontrabili in una minore pro­
duzione d1 calore da parte dell'emo­
tion engine, evidentemente ritenuto 
eccessivo. 
Al momento non è chiaro se le conso­
le occidentali, la cui commercializza­
zione awerrà proprio in quel periodo, 
godranno d1 tale mod~1ca. • 

Assieme a questo aggiornamento sono giunte. però, ancile numerose notizie inte­
ressanti nguardo la meccanica di gioco. lnnanzrtutto, come già si sapeva, m questa 
nuova avventura Link avrà solamente 3 giorni di tempo per salvare il pianeta daU'im­
patto con una immensa luna 1n rotta d1 collisione. I programmatori del gioco (tra i 
quali, lo ocordoamo, non figura il buon Shigeru Miyamotol hanno implementato anche 
una complessa routine di comportamento per gli aManti dei vari vil agg1 i qua~ SI/O~ 
geranno diverse attività in base al momento della giornata in cui si trovano. Un 
accorgimento questo forse non troppo originale, visto elle era stato introdotto già 
dal meraviglioso Shen Mue, ma di certo grad~o: craltra parte si tratta di un passag· 
gio importantissimo nel rendere l'intelligenza artrficoale dei personaggi secondari 11 
più realistica e credibile possibile. Per quanto nguarda uno deg~ aspetti principati del 
gioco, vale a dire la poss1blhtà d1 indossare le vane maschere per ottenere ab1lrtà 
precluse a Link, le ultime notizie affermano che esse porteranno con sé anche 1 
ricordi dei precedenti possesson delle stesse, aprendo quindi enorm possibilità di 
sviluppo "pS1Cologico" del gioco. Oltre alle maschere, 11 nostro eroe potrà raccoglie­
re durante l'awentura ben 4 strumenti, molti di più quindi della semplice Ocarina del 
precedente episodio. l'utilizzo di questi non è ancora stato chiamo, ma noo dovreb­
bero essere troppo distanti da quelli di Ocanna of Time. Per quanto nguarda ranno­
sa questione delrutii zzo dei 4Mb aggiuntivi, direttamente dagli uffici Nintendo è giun­
ta la notizia che sarà necessario possedere respansione, al pari do Oookey Kong 64. 
Non resta quindi che attendere l'usc~a del gioco per vedere se saprà rivelarsi 
all'altezza dei precedenti capitoli. • correre su PS2 
007 MISSIONE NEGLÌUFFici ELECTRONIC ARTS (ancora) 
E E' ufficiale, ma se parlava ormai da parecchio tempo: 11 colosso americano 

ha acqt11stato dalla id, la licenza di sfruttare 11 motore grafico dello straord• 
nario Quake 3Arena. U primo titolo a beneficiare d1 questa grandiosa acquisizione è 
il gioco basato suU'ultimo film di James Bond "The Workl 1s not enough". Il gioco 
verrà sviluppato per PC, Psx e PS2. 
Ambientato in una decina diverse località (Istanbul, Baku ), questo sparatutto in 
soggettiva dovrebbe permettervi di nascondeM, d1 ulllizzare un superaccessonato 
arsenale in pieno stile Bond e ptù di 20 armi. E' aocora presto per conoscere altri 
dettagli del gioco, ma in versione PC dovrebbe supportare il multiplayer sia via 
Internet sia in rete locale. 

RAMPAGE 
Non sono ancora arrivate nei negozi le famigerate Voodoo4 e Voodoo5 che già s1 

• pat1a di futuro on casa di 3clfx. Infatti la casa americana ha fìnalmente confermato, 
dopo una sene 1ocred1b1fe do smentrte, resistenza di una nuova scheda 11 cui nome 
111 codoce è "Rampage' . 

UNA NUOVA ERA 
L'AMO ha nlasc1ato 11 pnmo Athloo a IGllz. E' un evento stra0<d1nano per l'industria 
dei Videogiochi che segnerà un'epoca. Mao nessuna casa (nemmeno rlntel) produt­
trice di processon si era spinta cosi in avanti: 11 prezzo base sara di 1,299 dolari e 
per ora a tiratura do 1000 pew. L'AMO ha rilasciato, comullQue, processori do 
fascia più "bassa' vedJ gli Athlon a 950Mhz e a 900Mhz. 

n 1 fa sempre più interessante, 
lìilll almeno a giudicare dalle imma­
gini, l'esordio d1 lmagmeer su 
PlayStatJon 2. Il titolo m questione è 
Witd Witd Racing, previsto per il 27 
aprile in Giappone. Tra le caratteristi­
che più interessanti vanno di certo 
segnalati gli effetti atmosferici in 
tempo reale che condizioneranno il 
manto stradale e quindi la relativa gu~ 

dabilità delle vetture. Saranno presenti 
cinque modalità di gioco: Quick Race, 
Champ1onsh1p, Attack Mode, • 
Challenge e Versus Mode. 

NUOVO INDIRIZZO 
Anche il colosso americano Oell ha deciso do entrare nel mondo dell'accelerazione 
30, producendo una scheda basata SIJlla tecnologia Geforce 256 sfruttal1do le nuove 
mernone DOR per un totale di 64Mb. 

3DFXSEMPREALCOMANDO 
La 3clfx detiene ormai da c11ca 8 mesi la leadership nel mercato americano nella ven­
drta d1 schede 30: i modelli Voodoo 3 2000 e Voodoo3 3000 hanno conquistato per 
velocità, prezzo e prestazJOni g~ utenti d'oltreoceano son dall'apnfe '99, mese del loro 
nlascio sul mercato. la nota cunosa è che entrambi 1 modeN1 ai pmn1 posti della clas­
sifica sono 1n versione PCI ... 

7 il) NUMRO o APRI LE 2000 
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LX-Box: la migliore 
macchina 
di sempre? 
F inalmente, dopo mesi di 

gossip, Bill Gates ha rivelato 
al mondo al Game Developers di 
San Jose il famigerato X-Sox. una 
console che dovrebbe rivoluziona­
re il mercato videoludico nei pros· 
sim1 anrn, più specificatamente nel 
Natale 2001, data del probabile 
rilascio. 
le partnership raggiunte dal colos· 
so d1 Redmont sono a dir poco 
impressionanti, così come le speci· 
fiche tecniche della macchina. 
Innanzitutto ci sarà un processore 
targato lntel, dopo la dipartrta "eia· 
morosa• di AMO che dopo questa 
defaillance ha visto dimezzare il 
valore delle proprie azioni. 
Eccovi le straordinarie spec1f1che tecniche: 
• lntel Pentium lii 600Mhz 
· X.Chip creato da NVIDIA a 300Mhz 
· 64 MB di Memoria 
• Hard Disk da 8 GB 
· DVD 4x 
• 4 porte per i controller 
·Porta per Ethernet 
• 300 milioni di poligoni per secondo (uaz!) 
·Compressione delle texture 8: 1 
• Simultanee texture per poligono 
• l 920x 1080 come risoluzione masso ma 
• 64 canali audio 
Positivi i primi commento dei produttori di videog1och1 come Electronic Arts 
e Actrvision. 
la Microsolt sta cercando di allargare il parco sviluppatori cercando con 
insistenza case come Capcom, Namco, Enix, Hudson Soft e Konamo, che 
sembra già al lavoro su una conversione di Metal Gear Solod. L'Act1v1sion 
sta preparando una versione apposita del suo Tony Hawk, mentre Square 
Soft sta prendendo on considerazione l'ipoteso di sviluppare qualche totolo. 
Nei prossimi mesi vi riferiremo sulle probabili novità. 

LA SCHEDA 
PIU' VELOCE DELLA LUCE 
Volete comprare la mig~a<e scheda 30 sul mercato? La O.amond Voper Il della S3 ha 
sbaragliato la concorrenza neUe ulbme rilevazioni con 11 benchmark Vodeo2000: pro 
vata su un Pentium lii a 733Mhz. la suddetta meraviglia ha ottenuto il punteggio 
record do 2613 punti. Tra le sconfitte troviamo l'ATI, la 3dfx e le NVIOCA Geforce pro 
dotte dalla Creal!Ve e della Annoholator. 

PLAYSTATION SU PC 
La Connectix ci nprova e fa uscire ~ V1rtual Game Stabon per PC che potrà far g"'are 
i giochi per Psx su Penbum Il, Penbum Il e Celeron. SupPCJlrlerà la tasbera, ioypad e 
altre periferiche. Il prezzo consigliato in Nord Amenca è d1 29 doRari. 

RPG ONLINE SU DREAMCAST 
n a misconosciuta 
liil software house 
Takuyo ha annunciato 
do essere al lavoro su 
do un GDR per 
Dreamcast, intitolato 
Ring Age, previsto per 
l'estate 1n Giappone. 
L'aspetto d1 sicuro più 
interessante del titolo 
è la poss1b1htà di 
gioco on llne che 
offre: sarà possibile 
infatti far parte do un 
party composto da altri giocatori in carne ed ossa e viaggiare o combattere 
online. Proprio per agevolare lo scambio do dati senza troppi intoppi, • 
la grafica non sarà quanto di meglio so sia visto sull'hardware Sega. 

PC WINDOWS 

AVETE VISTO LANCILLOTTO? 
D oveva succedere prima o poi: 

anche 11 grande Artù e tutto Il 
suo reame approdano suo nostri PC. 
la Mythic Entertaonment ha annuncia· 
to Dark Age of Camelot, un nuovo 
GDR ondine. Questo titolo vedrà la 
luce neo promo tre mesi del 2001 e 
sarà un massiccio Gioco di Ruolo via 
Internet, ambientato dopo la morte 
del grande Artù. I giocatori potranno 
appartenere a uno dei tre reami 
1mptementat1 e non potranno massa­
crarsi tra toro ma saranno "incorag· 
giati" a combattere i nvali. l'obiettivo 
dichiarato del presidente della Myth1c, 
Mark Jacobs, è quello di creare un 
nuovo capitolo delle leggende arturia­
ne: per fare ciò hanno sviluppato un 
GDR orientato all'azione e che utiloz· 
zerà la tecnologia Netlmmerse 30 1n 
grado do supportare le schede accele­
rate dell'ultima generazione. Per i 
neofiti è prevista la creazione delle 
aree dedicate appositamente ai 

Newbie, dove non si potrà essere 
massacrati. Si profila uno scontro con 
un altro hit d'oltreoceano, Ever 
Quest chi riuscirà a prevalere? 

ANCHE LA INTEL 
RAGGIUNGE QUOTA 1GHZ 
Dopo rannuncio e il rilascio da parte do AMO dei 11UOV1 processoro Athlon alla fre­
quenza record do 1 Ghz, anche l'lntel hanno annunciato di aver messo 111 produzione 
un chip alla stessa frequenza del rivale. Insomma. n01 videog1ocaton potremo solo 
guadagnarci da questa sfida tra 1 due colossi. 

NVIDIA INSIEME A INTERPLAY 
L'lnterplay ha annunciato d1 aver stipulato un accordo con rNVIDA, produttrice del 
chip Geforce e do tutta la famiglia TNT, per realizzare un nuovo gioco 30 on gradO 
do sfruttare al masS1mo le potenzoalrtà del suo movativo chipset. Il btolo del gioco 
non è ancora noto. 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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Marvel vs Capcom 2, 
il ritorno degli eroi 
D I progetto Marvel Vs. 

Capcom 2 procede a 
gonfie vele negli uffici della 
software house nipponica 
Capcom e si configura sempre 
di più come uno dei più interes· 
santi picchiaduro 2D di pross~ 
ma uscita. Basato su scheda 
Naomi, stretta parente della 
prima console a 128-bit sul 
mercato, sarà commercializza· 
to su Oreamcast in giappone Il 
30 marzo, praticamente in 
contemporanea con la versio­
ne da sala giochi. Capcom, ben conscia della d1ffic1le fase che il mercato dei 
coill<>P sta attraversando, soprattutto in Giappone, ha deciso di rendere la ver­
sione arcade e quella casalinga direttamente interfacciabili tramite VMS al fine 
di sbloccare modalità e personaggi segreti. 
Purtroppo questa interessante opzione non sarà disponibile nei cabinati occi· 
dentali del gioco. 
A questo proposito merita sicuramente una menzione l'elevabssimo numero d1 
alter ego digitali selezionabili, 40 su Oreamcast e addirittura 52 per la versione 
da sala. Non è stato ancora possibile chiarire se 1 12 personaggi extra siano pre­
senti anche sulla console Sega come segreti o se facciano effettivamente parte 
d1 una qualche specie di "esclusiva· per al versione co11l<>p. 
Per quanto riguarda le particolarità d1 questo secondo episodio, innanzitutto va sol· 
tolineato che rabbandono della vetusta scheda CPS2 in favore della NaOITll abbia 
permesso a1 programmaton di inserire un nume<"o decisamente magg10<e d1 anima­
zioni ed effetti speciali. E' stato inoltre patenz1ato 11 sistema delle Variable Combo: 
queste devastanti mosse saranno ora effettuabth addirittura con 3 personaggi con­

temparaneamente e lii lascio immagina­
re la spettacolarità del nsultato ... Oltre 
a ciò è stato introdotto l'interessante 
Oelayed Hyper CO<nbo, che d1 fatto per­
mette ai tre compagni di eseguire le 
Hyper Combo uno dopo l'altro. Il suc· 
cesso o meno del titolo sarà quindi 
determinato dalla capacità di Capcom 
nell"mserire elementi che possano rin­
frescare un genere che dimostra • 
qualche segno d1 stanchezza. 

La Havas lnteractive con rac<r.tisizione della Cendant Software ha aumentato la propna 
l)ellelraZJone nel campo dermtratte111mento mulbmedtale. I nsultati finannan parlano do 
65.8 miont di dolarl guadagnati nelrulbmo anno sui 540 totali incassati da questa mu~ 
tinazionale. La Havas s1Jma d1 crescere ulteriO<mente del 50% tra il 1999 e 11 2002. 
Gli inllestJmenti per l'anno 2000 par1ano <i 130 mlltoni di dolari per sviluppare e soste­
nere titoli del calè>ro <i Dtablo 2, Homeworld: Cataclysm, Ground Contrai e Tnbes 2. 

LEGGERA RESSIONE IN CASA EIDOS 
Anche la casa d1stnbutr1ce d1 Tomb Ra1derha reso noti i suoi numeri: nspetto allo 
sc0<so anno 111 questo stesso periodo, l'Eidos ha accusato una flessione del 19% 
con soli 65 mtl10n1 di doHari guadagnati. 

Brutte notizie in casa Nintendo 
~ embr a purtrOPPO che N1ntendo 64 stia tn• 
g ziando a dare pesanti segni d1 cedimento 
anche sul mercato USA, che rappresenta a tutti 
gh effetti il luogo in cui è installata la gran mag­
gior parte dei 64 bit della grande N m commer· 
cio. Alle dichiarazioni della Electromc Arts. che 
aveva sottolineato le pessime vendite dei propri 
titoli nel periodo natalizio, si sono purtroppo 
aggiunte quelle della Konam1. La gloriosa software house giapponese ha 
1nfatt1 lasciato trapelare dalla sua sede americana inquietanti notizie secondo 
le quali Track & Field 2000, assieme a un non meglio precisato gioco di 
hockey attualmente 1n fase d1 programmazione, saranno con tutta probabilità 
gli ultimi prodoth Konam1 che vedranno la luce negli Stati Umb. Il problema? 
Sempre lo stesso, owero le vendite di molto sotto le aspettative durante il 
periodo Natalizio. • 

Pessime notizie in casa Nintendo 
m 1sto che le disgrazie non vengono mai da sole, ecco che Rare ha 
M annunciato l'ennesimo ritardo di Perfect Oark, sicuramente il titolo -

assieme a The Legend ot Zelda: Majora's Mask. più importante della line up 
2000. Lo sparatutto m prima persona, seguito non ufficiale del meraviglioso 
007: Goldeneye, non sarà in commercio m America prima del 22 maggio, 
spostato d1 più di un mese rispetto alla precedente data d1 uscita (11 aprile). 
Se l'ennesimo ritardo (ricordiamo che 11 blolo era stato precedentemente 
annunciato per dicembre '99) non può che dare fastidio, d'altra parte va detto 
che nella beta che era stato possibile testare si erano riscontrati numerosi 
fastidiosi rallentamenti e crolli del frame rate. E' probabile e auspicabile quin­
di che ti periodo che separa dall'uscita del gioco sara dedicato alla correzio­
ne dei problemi del motore grafico. Al ritardo d1 Perfect Oark si aggiunge pur· 
troppo l'elimmaz1one per mobv1 tecmc1 di una gustosissima feature preceden­
temente annunciata, vale a dire la possibilità, tramite Game Boy Camera, 
d1 trasferire il proprio volto a1 personaggi nel gioco vero e proprio. • 

L'ULTIMA VOLTA ... 
l'Electrornc Arts ha annunciato che Utttma Onone ha raggiunto uno strepitoso rec0<d: 
~mondo fantasy creato dana Orig1n ha superato quota 150,000 utenti. In questo mese 
la Orig111 lancerà una nuova espansione Ult1111a Ondine: Renaissance che raddoppierà il 
terrrtorio presente 1n Brrtannia. Saranno oitrodotte delle "sale zone" dove solo 1 gK>Ca­
tori consensualmente potranno combattere tra loro. Sono state aggiunte nuove POS~ 
bil1tà per creare dimore ed è staia racilttata la creaz10ne d1"" gruppo d'awe11tura. Agli 
iscritti a1 server della Ongin non verrà nchiesto racquisto del CD. 

IL WRESTLING AL POTERE! 
La lliQ deve la maggior parte dei suoi 1ntro1ti alle vendite stratosferiche d1 l\Wf' 
WrestleMania 2000 s.a pet Nintendo 64 sia per GameBoy Color. g guadagno è stato 
circa del 37%. 
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NEO GEO POCKET 

Il Neo Geo Pocket 
mostra i suoi gioielli 
D I futuro prossimo sembra essere particolar­

mente roseo per i possessori di Neo Geo 
Pocket, visto che i titoli che saranno commercializ­
zati nei prossimi mesi sono a dir poco interessan­
ti, a cominciare dal secondo episodio di Metal 
Slug, intitolato per l'occasione Metal Slug: 2nd 
Mission. Graficamente 11 titolo si candida alla 
patma di miglior gioco mai apparso su console 
portatile, almeno a g1ud1care dagli screenshot. La 
meravigliosa g1ocabthtà SI manterrà pressoché 
invariata, pur disponendo di nuovi mew e della 
possibilità d1 controllare più d1 due personaggi. 
Disponibile da 9 marzo nel Sol Levante, è m attesa d1 una conversione per 11 
mercato americano. Altro titolo da tendere in grande considerazione è Last 
Biade, conversione di uno dei miglion picch1aduro 20 d1spombih su PlayStat1on. 
Duelli all'arma bianca nel Giappone feudale con personaggi splendidamente an> 
mali e fondali di gran classe. Similmente a Snk Vs. Capcom, anche Lasl Biade 
introdurrà due sottog1ochi bonus chiamali "Kanzaki 13" e "Escape from the Hell 
Gaie"; in uscita il 16 marzo. Allche Sega Toys darà 11 suo contnbuto alla causa 
con Bikkuriman 2000. un titolo ispirato all'omonima sene a cartoni animati che 
sarà costituito da una collecbon d1 mini giochi. Il titolo sarà l1nkab1le, tramrte 
apposito cavo, alla versione Dreamcast prevista per quesranno. Di maggior 
interesse è la conversione del famoso sparatutto Cotton, atteso per 11 23 marzo 
e che vedrà ancora protagonista l'omonima streghetta in sella alla sua scopa 
volante. Concludiamo questa rassegna con Memones Off Pure sviluppato da 
Kid, un'awentura grafica anch'essa compatibile con la versione DC. • 

14• st;z s,:.pr-

La storia infinita di Dragon Quest VII 
r:t ragon Quest VII è d1 certo uno dei 
.... titoli più posticipati d1 tutti i tempi, e 
le notizie sui possibili motivi dei suoi rrtard1 
si susseguono di continuo. 
Ora la data d'uscita sembra essere fissata 
per maggio, a causa di una presunta retro '! 
incompatibilità del gioco con la PS2. ' 
Non resta che sperare che questo ~ 

sia l'ultimo dei numerosi rrtardi ~ 
che hanno caratterizzato l'attesissimo 
GDR Enix, ormai in fase d1 sviluppo da più 
d1 quattro anm. • 
VENDnE ECCELLENTI PER PS2 
Sony ha annunciato con una punta d1 orgog&o che 11 suo •mostriciattolo" a 128-brt 
ha venduto, nei pnm1 3 giorni, la bellezza dt 980.000 esemplari, solamente 20.000 
sotto la soglia del m~ione che s1 era prefissata; il motivo è da ricercarsi nella man­
canza d1 memory card da 8 Mb da inserire nena conlez1one. La d1str1buz1one conti­
nuerà con 500.000 macchine al mese. 

SQUARE CAMBIA DISTRIBUTORE 
Interessante cambio d1 d1st11butore per 1 titoli SquareSolt in Europa; la famosa 
soltw<n house nll>POfltea ha interrotto d proprio rapporto con Sony per stipulare un 
accordo con Crave/SVG, che si occuperà d1 d1stnbuire le vers.oni PAL dei pross1m1 
prodotti Square. Per quanto riguarda f'lta~a. questo s.gmftea passaggio d1 consegne 
tra Sony Italia e Hal~ax. I pross.m1 titoli che beneficeranno di questa intesa saranno 
Front Miss.on 3, Vagrant Story, Paras.te Eve 2 e Ftnal Fantasy IX. 
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Linee nemiche 
5 ta arrivando l'atteso seguito di 

Commandos: behmd the enemy 
lmes, uno strategico in tempo reale ambien­
tato nella Seconda Guerra Mondiale che ha 
venduto la bellezza di l ,200,000 copie 1n 
tutto Il mondo (750,000 solo m Europa e 
150,000 in Inghilterra). Il gioco, program­
mato dagli spagnoli dei Pyros Studios, oltre 
per l'ottima giocabilità e l'ottima grafica 
bidimensionale, divenne famoso per la diff"> 
coltà mostruosa in alcune missioni. In que­
sto sequel dovremo affrontare 12 missioni 
in single player tra l'Europa, l'Asia e ti 
Pacifico e sarete aiutati da due nuovi mem­
bri. Il team d1 sviluppo ci sta lavorando da 
oltre due anm e quindi, vendendo la cura 
che hanno nposto nella pnma versione, 
siamo convinti che anche questa volta 
gli spagnoh faranno centro. 

lARA SU GAMEBOY COLOR 
n ormai confermato e ne avevamo già parlato: anche l'handheld più vendu­
L:I to al mondo. godrà d1 una edizione ndotta d• Tomb Raider m relazione 
alle proprie capacità: ecco quindi che Tomb Ra1der: Stamng Lara Cro~ - que­
sto è 11 titolo - è diventato un platform bidimensionale piuttosto classico, esalta­
to però da una realizzazione tecnica che promette d1 spremere l'hardware dav­
vero al massimo. La cartuccia, della capacità d1 4 Mega e compatibile solo 
con il Game Boy Color, vedrà infatti una Lara composta da 48 pixel e ben 
2000 (!) animaz1om m grado d1 compiere tutte le az1om che I' hanno resa famo­
sa, come correre, saltare, arramp1cars1 e appendersi alle sporgenze. Tutto 
questo condito da una trama onginale, un buon numero di livelh, un uso 
massiccio del colore e addirittura scene d1 intermezzo . • 

ARRIVA DINOSAUR 
Importante accOfdo quello sbpulato a metà febbraio tra D1sney lnteractive e libi Solt 
Enterta1nment, a magg10f ragione 1n prossmltà delfuscrta net cinema del nuovo lungo­
metraggJO della casa d1 Topolino, Dinosaur. La software house transalpina si occu­
perà infatti della realizzazione del Videogioco, previsto per Psx, PS2, Pc, Dolplun e 
Dreamcast. Dalla press relase g1U11ta 1n redazione si può 1mmag1nare che si tratti d1 1111 

classico actJO'l/adventure 30, anche se è ancora presto per parlarne vista rassenza 
d1 1mmagm1 del gJOco. 

NASCE UBI VENTURES S.A. 
Ubi Soft Entertatnment ha recentemente creato una appoSlta struttura al fine di accelerare 
i suo sv4ullPo nel campo delle attMlà legate alla 1'lew Economy", Ubi Ventures SA La 
sooetà dal capitale mlale di l 00 miioni di MO sarà specialtzzata nela creazione, nela 
partec1pazJOOe azionana, e nel finanztamento di start<.!) legate alla 1'lew Ec<ll!O'!IY'.. 
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IL RITORNO 
DI CHRIS TAYLOR 

-- --- A@ui!ii,j,A iOl 
Il calendario di Final Fantasy ~N~e~~e~!~~o 

U no dei g1och1 più atteso è l'!:I quaresoft ha annunciato le date di uscita per i prossimi tre episodi della 
Dungeon Siege ed è stato pre· lìii serie Final Fantasy. Salvo slittamenti, a dire 11 vero piuttosto probabili, il 

sentato al recente Gamestock. nono e ultimo capitolo su hardware a 32-bot sarà rilasciato nel luglio 2000, men· 
L'ulbma creazione d1 Chns Taylor, tre per vedere il debutto della sene su PS2 bisognerà per forza attendere il 
autore per i disinformati del primo tor· 2001. Final Fantasy X è infatti previsto per la prossima primavera mentre l'esor· 
tunato Tota/ Annihilation, offrirà a noi dio della saga nell'online gammg tramite l'undicesimo episodio è previsto 
videogiocatori un Gioco di Ruolo con per la Ime del prossimo anno. • 
molteplici elementi strategici, 11 tutto in • 
uno stupendo ambiente 30. Nella 
parte di un giovane contadino 1mz1ere· 
mo la nostra awentura: dopo 11 sac· 
chegg10, il nostro eroe parbrà alla 
ricerca dei cattM. pronto a ottenere 
vendetta. 
In Oungeon Siege potremo costituire 
un party da I O persone e comprare 
gli oggetto pagandoli 11 prezzo reale: se 
non saremo soddisfatti potremo riven-
derli a prezzo pieno. Se possediamo 
due mezze poz1om, potremo comb1· 
narle risparmiando cosi spazio nello 
zainetto. Il gioco, completamente m 
30, vi permetterà d1 ruotare la teleca­
mera per seguire al meglio l'azione. Il 
dettaglio grafico e gh effetti speciali 
sono ancora m fase d1 sviluppo, ma da 
quello che abbiamo visto Dungeon 
S1ege sembra eccellente sotto quesra­
spetto. Il gioco che sarà supportato via 
Lan e tramite 11 MS Gam1ng Zone 
dovrebbe vedere la luce nel 2001. 

VAR&E 

Tutti insieme con l'MP3 
frl embra dawero 1ncred1blle 11 
~ boom che ha interessato 11 for­
mato .mp3 negli u1t1m1 mesi, tanto che 
oramai si trovano accessori per ascol· 
tare i famoso file sonori praticamente 
per ogni apparecchio elettronico. 
Oltre ai telefoni cellulari e agh orologi 
da polso, anche Game Boy e 
Oreamcast godranno 1nfattJ do una 
periferica dedicata: per Il portatile 
N1ntendo so tratta do un piccolo lettore 
da inserire nella parte inferiore, con 
tanto di jack per le cuffie. 
Altrettanto interessante è la versione 
Dreamcast, che sembra essere stata 
confermata da Sega stessa: s1 trat· 
terà infatti do una VMU, la classica 
memory card, dotata però do molta 
memoria in più che gh permetta di 
conservare un buon numero di brani 
al suo interno. O 

SUPER RUNABOUT 
D a Chmax ha recentemente rila· 

sciato nuove 1mmag1ni del suo 
1nteressant1ss1mo Super Runabout 
per Dreamcast. Il titolo, lo ricordia· 
mo. segna Il debutto della sene sulla 
console Sega. I due precedenti episo­
di, disponibili su Psx, sono caratteriz· 
zati da un gameplay che fa leva sulla 
poss1b1htà do guidare d1vers1 mezzo 
prabcamente dappertutto, saltando 
ponti sospesi e utilizzando 1 binari della metropolitana. Pur non essendo capola· 
von, entrambi 1 titoli hanno raccolto un buon successo grazie alla notevole • 
dose d1 divertimento che sapevano trasmettere. 

w.t.J!U:O~• 

NIENTE DELFINO NEL 2000 
D a not1z1a era nell'aria, ma solo pochi giorni fa è giunta la conferma dell'effettivo 

ritardo per 11 debutto americano della atteS1ss1ma nuova console N1ntendo. 11 
Dolphm, precedentemente previsto per la fine dell'anno. Ben conscia dell'importanza 
che questa riveste per 11 futuro della società, la grande N ha prefento posbc1pare ru­
scrta ad una non pre<:1sato mese del 2001. Al di là della delusione dei lan, è fonda­
mentale che la commerciallzzaz1one del Dolphm venga fatta come SI deve, al fine di 
evitargli la triste sorte che sta atttaversando d Nmtendo 64; ben venga qu1nd1 il 
ntardo se sarà sinonimo del ritorno della Nintendo ai vertici della categoria. • 

STAR OCEAN ARRIVA SU GAMEBOY 
r':!!l m arrivo, per mano di En0<, 11 debutto della sene Star Ocean sul portatile 
L:I N1ntendo. la versione Game boy rappresenterà effettivamente 
la cont1nuaz1one d1 Second Story, l'ep1sod10 apparso d1 recente su Psx e accolto con 
g1ud1z1 contrastanti. Saranno presenti 12 personaggi d1 cui 3 ubl1zzab1l1 contempora· 
neamente nel party. 
Sicuramente, al d1 là della qualità della conversione, Star Ocean rappresenterà una 
boccata d1 aria fresca nel panorama Game boY, da sempre intasato da platform 
game. • 

reso nota la sua line up dei 
titoli prossimamente disponibili sul 
mercato americano per Nintendo 64 
e Game Boy Color 
Nintendo 64 
Pokemon Stadium • 6 Marzo 
Excrteb1ke 64 • 1 Maggio 
Perfect Dark • 22 Maggio 
StarCraft 64 · 12 Giugno 
Kirby 64 · 12 Giugno 
Banio-Too1e · Estate 
The Legend or Zelda: 
Mask of Muiula · Autunno 
Pikachu VRS • Natale 
Conker's Bad Fur Day · Natale 
Mickey Racing · Prossimo Natale 
Eternai Oarkness • TBD 
Mim Racers · TBD 
Game Boy Color 
Pokemon Trading Card Game 
10 Apnle 
Wario Land 3 • 29 Maggio 
Alice in Wonderland • 12 Giugno 
Donkey Kong Country • 26 Giugno 
Crystalls · 26 Giugno 
Pokemon Attack • Estate 
Legend of Zelda Triforce Senes 
(sene d1 3 giochi) 
Estate, autunno, Natale 
Utile Mermaid 2 • Autunno 
Perieci Dark - Natale 
Non può non strappare un sornso 
Starerai! 64, tltolo che si sta dìrigen· 
do a grandi passi verso la palma do 
"titolo p;ù posticipato della storia". Tra 
i g10Ch1 da tenere d'occhio c'è sicura­
mente Conker's Bad Fur Day, soprat· 
tutto all'1ndoman1 del drastico rinncova· 
mento che gli ha affibiato un bel 
"mature" sulla confezione.. . • J 

PC-

ANCHE DALLA 
ID SI SCAPPA ... 
p enodo di defezioni anche in casa 

id: Davld "Zoid" Kirsch lascia 
John Carmack e soci. Il fido Zoid, ingag· 
giato per sviluppare la versione di Q3 
Arena per Linux e per sviluppare le 
mappe per la modalrtà "Capture the 
Flag•, non ha rinnovato il suo contratto, 
scaduto Il 29 febbraio do quesfanno. 
Zo1d, autore tra l'altro di un pak gratuito 
d1 misS1on1 aggiuntive sempre per que­
sto g10Cone. è entrato in un nuovo team 
chiamato Retro Studios che svilupperà 
giochi per le console Nintendo della 
prossima generazione (Dolphin?). 
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Star Wars ap~roda 
su Dreamcast 

n I contrario di quanto si era sperato m un pnmo momento, la versione 
W Dremcast di Star Wars Episodi l: Racer sarà una conversione non 
dell'arcade attualmente m fase d1 sviluppo, bensì del titolo già comparso 
qualche mese fa su Pc e Nintendo 64. I benefici che otterrà da questo pas­
saggio saranno limitate ad una maggiore fluidità, velocità e definizione oltre 
che a un frame rate ancorato sui 60 fps. Tutta roba prevedibile, a parte la 
possibilità d1 inseme i propri tempi su Oremcast Network e confrontarli 
quindi con 1 g1ocaton del resto del mondo. • 

Dilaga la "Hello Kitty" mania 
I"=" robabdmente non saran­
... no 1n molb qui in Italia a 
conoscere Hello K1tty, sta d1 
fatto che 11 gattino creato dal 
geniale Sanno !autore anche 
del cane Purin) è una vera isti· 
tuzione nel paese del Sol 
levante. Cuscini, peluches, 
quaderni, penne, ades!VI, prati­
camente qualsiasi cosa POSsa 
venire in mente fa parte del 
fortunato franch1se. Anche 
Sega sembra non aver POtuto 
resistere a questa tendenza 
tanto da proporre un'ed1z10ne 
limitata del suo Dreamcast, un 
gioco d1 prossima uscrta (un 
puzzle game, tale Hello K1tty's 
Magica/ Block) e addirrttura un 
programma per spedire le e 
mail. Grandioso. • 

Nuovo web browser 
I"=" lanetweb ha recentemente annunciato la prossima 
... commerc1alizzaz100e deH'ed1z100e 2.0 del suo browser per Oreamcast; 
questa nuova edizione POtrà godere d1 una buona sene d1 novità, come 11 
supporto per la riproduzione d1 file MP3, la piena compatibilità con la 
tecnologia Flash 3.0, PNG, JavaScript, e la POSSiblrtà di implementare ta 
111braz100e tramrte puru puru per 1 trtol1 giocati m rete. Tutto CIÒ renderà 
sicuramente la navigazione tramite Oremcast molto più agevole oltre a 
consentire la corretta visualizzazione do praticamente tutte le pagine web. • 
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IL RITORNO 
DI PERSONA2 

n tlus ha presentato un nuovo ep> 
W sodio per Psx del suo fortunato 
RPG, intitolato Persona 2 · Eternai 
Pvnishment. Atteso per quesfestate in 
goappone, d gioco si baserà sull'engine 
d1 Persona 2 · lnnocent Sm, pur appor­
tando una buona sene d1 miglioramen­
ti. Il cast dei personaggi vanterà sia 
nuove comparse che elemento già 
conosciuto, e al tempo stesso verrà 
ampliato l'utilizzo del rumor system e 
del contaci system. Anche 1 dungeon 
saranno molto d1 più rispetto all'ep1so­
d10 precedente. 

PCwwmow 

TURISTI PER CASO 

A nche The Sims, attuale mega hit 
della Maxos, sbarcherà in 

Giappone: dovrebbe uscire proprio nel 
mese do aprile. Nella versione giappo­
nese il btolo è stato cambiato in 
SimPeople: non sappiamo se oltre alla 
localizzazione 11 team di sviluppo ha 
apportato qualche modofica per 
aumentare l'appeal presso il pubblico 
orientale. In un mercato letteralmente 
dominato dalle console, se solo 
dovesse ripetere una parte degli 
exploit compiuti sul suolo americano, 
11 buon Will Wnght potrebbe tranquilla· 
mente andare in pensione con un 
sacco di bigliettoni! 

Un' ambiente 
un po' dark 
5 e amate gli RTS e vi sentite 

decisamente 'dark', allora alla 
Egmont lnteractive hanno visto giusto: 
infatti, in estate uscirà Gothoc, uno 

.. strategico in tempo reale molto, ma 
molto di tendenza. Questo RTS/GDR 
m completo 30 vi porterà all'interno in 
un mondo d!Vlso nelle solite fazioni in 
lotta tra loro. Il giocatore potrà sce­
gliere tra una delle quattro classi pos­
sibili e progredirà migliorando le sue 

VARIE 

Black&White annunciato 
su Dreamcast e Playstation 
f'll I prossimo, attesissimo titolo d1 
L!J Peter Molyneux, ex "capoccia" 
di Bullfrog e ora fondatore di Uonhead 
apparirà anche sugli schermi dei pos­
sessori d1 Oreamcast entro il prossimo 
Natale. Il titolo d1 cui stiamo pa~ando 
è Bfack & White, ambizioso pnmo pro­
getto del nuovo team di sviluppo. Ciò 
che sorprende è l'annuncio della con­
versione per Psx (non PS2), che 
awerrà per mano di Midas lnteractive 
e dovrebbe essere pronta per l'inizio 
del 2001. O 

abohtà; sarà possibile salire nella 
"gerarchia• dopo alcune combattuto e 
vinto alcune battaglie. Con il migliora­
mento delle proprie abilità, questo svi­
luppo sarà visibile anche nei movimen· 
ti e nelle scelte che effettuerà 11 gioca· 
tare. In Goth1c sarà presente un siste­
ma sociale che avrà effetti sulla gioca­
bilità stessa. Attenzione alle vendette 
trasversali: se ucciderete un accolito 
di un qualsiasi clan, sappiate che 1 
suoi "fratelli" vi daranno la caccia; è 
prevista invece una cooperazione tra i 
mostri in determinate situazioni. 
Insomma, Goth1c POtrebbe spingere 
gh RTS verso un nuovo indirizzo, e 
sembra avere delle buone potenzia· 
lità. Staremo a vedere! 
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LARA ANCHE SUI TOSTAPANE 
["U1 on c1 siamo ancora arrivati ai tostapa· 
~ ne, ma poco ci manca; Eidos ha infatti 
annunciato per la fine dell'anno l'uscita di un 
ennesimo titolo che sfrutterà il franchise di 
Tomb Raider. Il gioco, che si chiamerà Tomb 
Ra1der: The Movre ricalcherà la stona del film 
in ogni particolare, anch'esso previsto per il l 
quarto trimestre e per il quale, nel frattem· 
PO, è stata scelta l'attrice che vestirà i panni della tombarola con la quinta di 
reggiseno: si tratta della belhss1ma Angelina Jolie. Se ci concedete una nfless10-
ne personale, non possiamo evitare d1 pensare che Eidos sba dawero 1nflaz10-
nando troppo l'immagine di Lara Croft, Il che petrebbe hnire per stufare anche 1 
fan più accaniti della sene. O 

Konami arriva a 100 
fil] onam1 ha recentemente annunciato che ha in programma d1 rilasciare ben 
~ I 00 giochi (avete letto bene, proprio I 00) per i van sistemi nell'anno 
fiscale 2000, vale a dire entro marzo 200 I . Al d1 là dei dubbi riguardo a come 
la softco nipponica possa realmente produrre una tale mole d1 titoli in un anno, 
la suddivisione di questi è interessante per lo meno al fine di farsi un'idea della 
quantità di risorse che Konam1 ha intenzione di dedicare ai vari sistemi; volendo 
è possibile prendere la mamma d1 Castfevama come esponente per identificare 
la tendenza dell'intero mercato giapponese. In testa con ben 46 titoli, come pre­
vedibile, si trova la cara vecchia Playstat1on, forte soprattutto degli oltre 70 
milioni di console sparse per il globo. Con un buon distacco segue I\ Game boy, 
a quota 26; la console più longeva della stona sembra più 1n forma che mai, 
complice l'enorme e in gran parte sopra le aspettative successo della versione 
a colori. 25 giochi arriveranno invece su hardware PS2, mentre solamente 5 
per Dreamcast; merita quindi una considerazione a parte la fiducia enorme d1 
cui gode l'erede di Psx pur a una cosi breve distanza dal lancio. Altrettanto sor· 
prendente è lo scarsissimo supporto alla console Sega che, pur essendo pre­
sente sul mercato da ben più tempo e pur avendo battuto ogni record d1 vendite 
(almeno per ora) 1n America e m Europa sembra non riuscire a spiccare li volo 
nella terra d'origine. Evidentemente la poco felice eredità del Saturn è difficile 
da dimenticare, oppure è semplicemente l'hype attorno a PS2 che soffoca il 
mercato? Fanalino d1 coda m questa interessante classifica è N1ntendo 64, con 
soli 3 titoli; purtroppo la console della grande N s1 sta trascinando piuttosto 
stancamente nel Sol Levante, e starà quindi all'attes1ss1mo Dolphin il compito d1 
risollevare la reputazione nell'home enterta1nment della storica casa d1 
Miyamoto & Co. 

C'è vita su 
Saturno 
r::"I roprio quando ormai nessuno ci 
.,-. sperava più, Capcom ha annun­
ciato ufficialmente Il suo ultimo titolo 
che vedrà la luce su Sega Saturn. Si tratta mente meno che d1 Final Fight: 
Revenge, previsto in g1appone per 11 30 marzo a 5.800 yen e compatibile con 
l'espansione da 4MB. Per l'occasione la famosa serie di picchiaduro a scorr• 
mento è diventata un bearem up I contro I classico a incontri, con la possib• 
lità però di raccogliere armi e altri oggettJ durante la battaglia per infierire • 
sull'awersario. 

CLASSIFICHE AMERICANE 
TITOLO PIATTAFORMA PROOUTIORE 

TUTTI I FORMATI 
1 POKEMON YELLOW GBOY 
2 THE SIMS PC 
3 MARIO PARTY N64 
4 WHO WANTS TO BE MILLIONAIRE PC 
5 GRAN TURISMO 2 PSX 
6 CRAZYTAXI DC 
7 POKEMONRED GBOY 
a POKEMON BLUE GBOY 
9 SLEDSTORM PSX 
10 WWF WRESTLEMANIA2000 N64 
11 NHL 2K DC 
12 TONY HAWKS PRO SKATER PSX 

13 FEAR EFFECT PSX 
14 ECW HARDCORE REVOLUTION PSX 
15 NEED FOR SPEED STAKES PSX 
16 NOX PC 
17 ROLLERCOASTER TYCOON PC 
18 SPYRO THE DRAGON PSX 
19 DUKES OF HAZZARD PSX 
20 SUPER MARIO BROS DLX N64 

TOP TEN PLAYSTATION 
GRAN TURISMO 2 

2 TONY HAWK'S PRO SKATER 
3 GRAN TURISMO 

4 SPYRO THE DRAGON 
5 CRASH BANDICOOT: WARPED 
6 MEDAL OF HONOR 
7 METAL GEAR SOLID 
8 NBA UVE 2000 
9 MUSEUM VOLUME 3 

10 CRASH TEAM RACING 

TOP TEN CONSOLE 
1 GRAN TURISMO 2 
2 POKEMON YELLOW 
3 TONY HAWK'S PRO SKATER 
4 DONKEY KONG 64 

5 POKEMONRED 
6 POKEOMON BLUE 
7 GRAN TURISMO 
a SPYRO THE DRAGON 
9 CRASH BANDICOOT: WARPED 
10 MEDAL OF HONOR 

FONTE: 

PSX 
GBOY 
PSX 
N64 

GBOY 
GBOY 
PSX 
PSX 
PSX 
PSX 

PC-S 

LA CAVEDOG CHIUSA! 

NINTENDO 

EA 
NINTENDO 
DISNEY 

SONY 
SEGA 
NINTENDO 
NINTENDO 
EA 
THQ 

SEGA 
ACTIVISION 
EIDOS 
ACCLAIM 

EA 
EA 
HASBRO 

SONY 
SOUTHPEAK 
NINTENDO 

SONY 
ACTIVISION 
SONY 
SONY 
SONY 
EA 
KONAMI 

EA 
NAMCO 
SONY 

SONY 
NINTENDO 
ACTIVISION 
NINTENDO 

NINTENDO 
NINTENDO 
SONY 
SONY 
SONY 
EA 

I ncredibile: la Cavedog, la software house di Tota/ Annihilation ha chiuso i 
battenti. Il colpo d1 grazia è stato inflitto da Tota/ Annihilation: Kingdoms, 

balzato alle cronache più per i numerosi bug che per le vendite strabilianti. 
Titoli come Amen e Elyswm sono stati per ora sospesi. 
La GT ha intanto pubblicato lron Plague, la prima e ultima espansione di 
Kingdoms. • 
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A CURA 01 ALESSANDRO CASINI 

MANFRED TRENZ 
&IFACTOR5 
Pochi programmatori europei hanno 
fatto storia nel mondo dei videoga· 
mes come lo ha fatto Manfred Trenz. 
Di nazionalità tedesca Trenz è stato 
tra i fondatori del gruppo F actor 5 
nel 1987 i cui g1och1 iniziarono ad 
essere pubblicati dalla Ra1mbow Arts 
nel 1988. Si tratta di un gruppo lor· 
malo principalmente allo scopo d1 
sviluppare giochi di stampo arcade per Am1ga e le altre macchine della 
Commodore che, all'epoca, rappresentavano ti mercato di punta per 11 
software su computer. Il gruppo, a causa della mancanza d1 programmi 
di sviluppo di loro gradimento assembla un proprio sistema chiamato 
Pegasus, basato su hardware e software di loro produzione, adattato 
nel corso degli anni anche alla programmazione di g1och1 per console a 
16 bit. Il loro primo gioco a essere pubblicato è Katak1s, un clone di R· 
Type talmente ben fatto da far decidere all'Activision, dopo l'acquisto 
della licenza del gioco della lrem. di affidare loro la programmazione di 
una versione per computer. Sfortunatamente per termini d1 contratto fu 
preteso che il lavoro fosse finito in soli 3 mesi e il risultato finale fu 
buono ma non eclatante. Il titolo successivo fu The Great G1ana S1sters 
un gioco talmente simile a Super Mario Bros (addirittura la disposizione 
degli oggetti era la stessa) da costringere la Nintendo a fare causa alla 
Rainbow Arts con la pretesa di far ritirare Il gioco dal mercato. Cosi fu, 
ma la vera gloria arrivò nel 1990 con T umcan, e la folla impazzisce! 
Sviluppato da Trenz in persona e con le musiche del geniale Chris 
Hulsbeck (già autore delle musiche riarrangiate della conversione di R· 
Type), Turrican era un plattform/sparatutto eccezionale sia come con· 
cept che come realizzazione tecnica. Le conversioni non tardarono ad 
arrivare su tutti i formati, 1n particolare per C64 dove a detta di molti 
risultava migliore che nella versione Amiga, cosi come i sequel svtlup­
pati su console e computer. I F actor 5 hanno svtluppato varie conver· 
sioni e giochi per altre software house come ad esempio la Konami per 
la quale hanno realizzato la versione Game Boy di Contra Sp1rits. Nel 
1995 i F actor 5 si spostano dalla Germania alla California del nord 
mentre Trenz rimane alla Ra1nbow Arts a cui restano anche i diritti per 
Turrican. Allo stato attuale Trenz sta lavorando ad un nuovo Turrican 
per computer e console mentre i F actor 5 stanno sviluppando un gioco 
simile chiamato Thornado. Hulsbeck non lavora più di tanto alle mus~ 
che per videogames e l'ultima sua performance nel settore risale alle 
musiche di Tunnel 81. 
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PCWINDOWS 

La Minaccia Fantasma 2 
L a Lucas, pardon, la lon Storm volevamo dire è la protagonista indiscus· 

sa degli store americani: intatti, due delle più grosse catene americane 
distributrici di videogiochi e computer hanno messo in vendita - finalmente~ il 
tanto agognato Daikatana. Se siete rimasto incredibili, beh non siete stati gli 
unici: immaginate le facce di Romero e dei boss dell'Eidos, completamente 
all'oscuro d1 tutto! Lo stupore più grande però devono averlo provato 1 nostri 
amici amerrcani che si sono fiondati d'assalto direttamente sia a CompUsa , 
sia a BestBuy, le due catene "cadute• rn fallo. Infatti, il gioco non è mar arriva· 
to nei suddetti store; la verità è che la stessa Eidos sperava d1 lanciare nei 
negozi l'inafferrabile Daikatana nel primo week end di marzo. ma l'ennesimo 
rrtardo ... Comunque. la stessa casa drstrrbutrice aveva confermato questa 
data alle catene rncrimrnate crrca ser settimane prrma: adesso la data buona è 
il I dr aprrle. Per la cronaca, rn un der suddetti store Darkatana aveva grà pre· 
notazioni per ben 12 copre. Mediate gente' 

CHI VINCERA' 
LA CHAMPIONS LEAGUE? 
L'Eidos sta per regalarci Il seguito di Uefa Champ1ons League 1999/2000, un 
titolo che ha goduto di un buon successo nella passata stagione. 
Sviluppato dal team Silicon Dreams offrirà delle nuove animazioni e una grafi. 
ca completamente rifatta. 
L'unico nostro dubbio riguarda le richieste hardware. eccessive nella versione 
precedente. 

SEMPRE PIU' DARK 
Nuova capitolo rn vista per la serie Alone rn the Dark della lnfogrames: il sim· 
patico Edward Carnby ritornerà a indagare suMa mrsterrosa morte dell'amico 
Charles Fiske, trovato morto in un isola vicino al Maine. 
Carnby, inrzia così la caccia al killer che ha ucciso il suo migliore amico. 

VACANZA AL TROPICO 
La software house Pop Top (Railroad Tycoon2) ha sviluppato rn collaborazione 
con Gathering Developers Tropico, uno strategico in tempo reale ambientato 
in una stupenda isola dei Caraibi. 
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,___C_LASS_l_FIC_HE_Gl_APP_ON_ES_I __.I ..__I _ CL_ASS_IF_ICH_E_ING_LES_I ____. 
TllOLO PIATIAFORMA PRODUTTORE 

TOP TEN PLAYSTATION 
1 TRADE & BATILE CARD HERO GBOY NINTENOO 

2 M.S. GUNDAM: GIREN'S AMBITION PSX BANDAI 

3 POCKET MONSTER SILVER GBOY NINTENOO 

4 POCKET MONSTER GOLO GBOY NINTENDO 

5 GUITAR FREAKS APPENO 2NO MIZ PSX KONAMI 

6 SENKAIDEN W.SWAN BANDAI 

7 SEGA GT HOMOLOGATION SPECIAL OC SEGA 

8 AERO DANCING FUN oc CRI 

9 KENKI CONST. MACHINE PSX FAB 

10 VAGRANT $TORY PSX SOUARESOFT 

TOP TEN COIN-OP 
1 POWERSMASH SEGA 

2 CRISISZONE NAMCO 

3 OEAO OR ALIVE 2 TECMO 

4 SILENT SCOPER 2 KONAMI 

5 MR. ORILLER NAMCO 

6 EMERGENCY CALL AMBULANCE SEGA 
7 18 WHEELER AMERICAN PRO TRUCKER SEGA 

8 SAMBA DE AMIGO SEGA 

9 VIRTUA STRIKER 2000 SEGA 

10 VIRTUA NBA SEGA 

EXIT POLLI SONDAGGI DI J 

Comprereste la PlayStation 2 al prezzo attuale? 
No: H:i':· 
Si: 15% 

Quale sarà la scheda grafica del futuro (chipset)? 
Vr1cloc• 43 
GeForce: 4 7% 
Matrox: 5% 
TNT: 5% 

Quale gioco comprereste assieme alla PS2? 
Tekke11 Tag Tuumament· ':8•: 
Kessen: 15% 
Ridge Racer V: 26% 
Street Fighter EX 3: 4% 

Qual è il mese migliore per i videogiochi? 
D1cenilire: 43':': 
Novembre: 18% 
Marzo: 5% 
Gennaio: 4% 
Luglio: 17% 
Settembre: 9% 
Maggio: 4% 

I 

TllOLO PIATTAFORMA PRODUTTORE 

TOP TWENTY PC 
1 THE SIMS EA 

2 CHAMPIONSHIP MANAGER 99/2000 EIDOS 

3 FINAL FANTASY 8 SQUARESOFT 

4 DELTA FORCE 2 NOVALOGIC 

5 AGE OF EMPIRE 2 MICROSOFT 

6 TOY $TORY 2 DISNEY 

7 QUAKE 3 ARENA ACTIVISION 

8 AIRPORTINC TAKE2 

9 NORTON ANTIVIRUS 2000 SYMANTEC 

10 FA PREMIERE LEAGUE FOOTBALL 2000 EA 
11 THEME PARK WORLO EA 

12 HALF LIFE: OPPOSING FORCE HAVAS 

13 HALF LIFE SIERRA 
14 TIBERIAN SUN EA 

15 UNREAL TOURNAMENT GT 

16 PLANESCAPE TORMENT VIRGIN 

17 GRANO PRIX WORLD HASBRO 

18 TOY $TORY 2 ACTIVITY OISNEY 

19 THE $1MP$0NS: VIRTUAL SPRINGFIELD FOX 

20 BATILEZONE 2 ACTIVISION 

TUTTI I FORMATI 
1 RESIDENT EVIL 3 EIDOS 

2 GRAN TURISMO 2 SONY 

3 TOY $TORY 2 DISNEY 

4 CRAZYTAXI SEGA 

5 ISS PRO EVOLUTION KONAMI 

6 POKEMONRED NINTENDO 

7 POKEMON BLUE NINTENOO 

8 THE$1M$ EA 
9 MEOAL OF HONOR OREAMWORKS 

10 FINAL FANTASY 8 SQUARESOFT 

ART DIRECTOR · LA PUBBUCrTA' DEL MESE 

La Rare è tra le software house poù rinomate 
e celebro del mondo. Le sue realozzaz1om per 
le console N1ntendo sono. nella stragrande 
maggioranza dei caso, delle perle d1 rara bel· 
lezza. Il legame che unisce la casa inglese 
alla grande N è tra i PIÙ saldi che si POSsano 
1pot1zzare 1n un mercato comunque sempre 
generoso di celebro d1vorz1, ma la fedeltà del 
team isolano ha del miracoloso. Oggi la Rare, 
come sempre d'altronde, e alla ricerca d1 
nuovi talenti nella grafica e nella programma· 
z1one, per continuare la propria tradizione nel 
migliore dei modi. E Quale metodo migliore se 
non ut1!1zzare le patinate pagine d1 EDGE? La 
Rare e 11 comparto Retro Stud1os, Qu1nd1, so 
affacciano sul mondo del lavoro con una PtJb­
bl1crta d'impatto e allo stesso tempo d1 clas· 
se. come si conia al proprio sble. le 1nlorma­
z1om PIÙ importanti in relazione alla pubblicità 
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(oltre all'ottima scelta dei colon e all'onginahtà del soggetto) ns1edono nel mes· 
saggio presente nella pagina a llanco d1 Quella pubblicata, pagina on cui appare la 
celebre parola "Oolph1n". Se Quindi volete essere tra 1 pnm1 a mettere le mano su 
un kit d1 SVllUPPO per Oolphon, non dovete far altro che andare a lavorare per la 
Rare. Chi sa mai. •• 
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RASSEGNA STAMPA ESTERA 

_ _...,. __ ....._ .... ._, 

EDGE 
EDrTORE 
PREZZO 

Future Publishing NAZIONAUTA' Inglese 
3.50i CAPO REDATTORE Tony Mott 

Chi segue il mondo dell'editoria videoludica (ollre che quello dei videogiochi veri e 
propri) da tempo avrà sicuramente sentito paflare di EDGE, celebre e apprezzatissi· 
ma (a hvello mond1aJe) rivista inglese edrta dalla stessa Future che cura un'infinità di 
altre testale. Ma per la hnea edrtonale S<:elta, EDGE è unica e imparagonabile: spe· 
coalo do approfondomento, poche news, poche an1epr1me (ma qualità delle fo10, gra· 
zie all'ottimo supporto cartaceo, semphcemente 1mpareggLablle) e, relativamente, 
poche recenSK>ni. Il fiveflo qualitatrvo dei testi è di prim'ordine e il rispetto dell'mtera 
industria nei rtguard1 di EDGE è assolutamente al d1 sopra d1 ogm dubbto, dato 
anche il numero d1interviste1n esclusiva rrlasc.a1e ai giornalisti della "grande E". 
Quello che dev'essere chiaro è che EDGE non è una rivista come le alue, at pan di 
Game Oevetoper. e che per questo non può essere comprata cercando 1n essa un 
valido sos111uto alle più class-che nV1Ste vtdoogiocose. L'allo prez.zo a cui è repenbt· 
le anche 1n ltaha (16.000 lire a numero), in tutte le ed.cole o hbfene nforn1te d1 mate· 
riale extra·Bet Paese. non è quanto d1 più allettante esista. L'abbonamento costa 
invece dalle 30 alle 80 sterline a seconda della zona del mondo. per n011tahani 60, 
owero circa 180 mila lire. 

ELECTRONIC GAMING MONTHLY 
EDrTORE ZD Company NAZtONAUTA' Americana 
PREZZO 4.99$ CAPOREDATTORE John Dav1son 
Eleetronic Gam1ng Montlhy. o anche detta: una delle più antiche e glonose nv1ste d1 
v1deog1och1 del mondo. Da ohre d1ec1 anni EGM sj presenta come uno dei punii di 
nfenmento per i .. lettori di videog10Ch1" americani. la part1colar1tà dalla rivista ns1eda 
tuna nella foliazione (molto dinamica, si hanno vanavom d1 anche 50 pagine a 
numero, sia 1n aumento che 1n "'discesa•) e nell'u1ifizzo della stessa. EGM tratta 
principalmente d1 antepnme, prev1ew d1tutto11 materiale che sarà a breve {o meno) 
dispon1bde negh States. relegando {si fa per dire) le recens.om nelle pagine f1nah. 
costituite solo (solo?) da un trafiletto verticale in cui tre redattoo espnmono Il pro· 
pr10 parere. Il Nirvana del mulH·commento {cosi come Famrtsu 1n Giappone per 
ahro) e un'orgia d1 foto d1 aluss.ma qualità e pubblicità tipicamente yankee. Per chi 
fosse mteressato ma non ha modo d1 recuperarla nel proprio paese, può sottoscn· 
vere un abbonamento per meno d1 36$ {owerosla, nemmeno 70.000 lire!) al sito 
www.v1deogames.com. 

GAME DEVELOPER 
EDITORE 
PREZZO 

ZD Company 
5.95$ 

NAZI O NAUTA' Americana 
CAPO REDATTORE Alex Dunne 

Una defle rivtste "alternative'" per ecceUenza. Game Oevek>pers non tratta effettiva· 
mente di videogiochi in senso stretto {anteprime, recensioni ... ) ma di quello che si 
cela dtetro la loro tdeazwne e reaJ1z.zaz1one. Ogni mese intetViste a articoli redaiti in 
prima persona da programmatori e affini, Nonostante la ridotta fa'izaz1one (solo 74 
pagine), GO è una vera fucina d1 informazioni per chi vuole addentrarsi nel mondo 
della programmazione d1 v1deogioch1 e per chi vuole compiere un ulteriore passo 
all'interno detl'amt>.ente. $1 tratta a tutti gh effetti di una rivista che m diffonde princi· 
palmente grazie al tam·tam all'interno dell'industria stessa, per questo nsulta drfficile 
trovarla tramrte i canonici canali di distribuzione. Ma il sito mteme 
(www.gdmag.com) offre tutto quanto possa interessare ai potenziali letton e abbo· 
nati del giorno dopo. 

LA FRASE DEL MESE 
Yu Suzuki, mai troppo lodato "dipendente• della Sega, in una recente intevista realizzata dalla rivista on-line 
americana IGN, ha così commentato la recente pubblicazione di Virtua Cop 2 per Dreamcast: 
"Cosa? Virtua Cop 2 è già uscito? Non sapevo che fosse già fuori, dato che non ho mai ricevuto la versione 
finale. Virtua Cop 2 è il mio gioco ... la Sega dovrebbe portarmi le versioni per l'approvazione pnma della pub· 
blicazione. Non avrei lasciato che tosse pubblicato se non fosse stato tatto come volevo io". 
La situazione apparirebbe più strana che mai, la lettura di J è facile: la Sega e Yu Suzuki hanno cercato di 
creare un alibi per giustificare la scarissima qualità della conversione (tra l'altro recensita su questo stesso 
numero di J). 
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C'ERA UNA VOLTA ... 
N OV I TÀ D EL PASSAT O 

d1 Alessandro Casini 

S ANNI FA 
La Sega, dopo 
una prima pre· 
sentaz1one 
all'AOU show, lan­
cia ufficialmente 
V1rtua St,,ker, 
coin op calcistico 
basato sul Model 2 che avrebbe 
monopolizzato nelle sale giochi 
l'attenzione dei giocatori appassio­
nab a Questo sport per anni, gra­
zie anche ai seQuel e alle versioni 
aggiuntive 

La Namco inizia a distribuire nelle 
sale giochi Air Combat 22 basato 
sulla scheda System 22 su cui era 
basato anche Ridge Racer. 
Definito da molti una versione più 
"pesante" graficamente di Ace 
Combat Il gioco non ebbe 11 suc­
cesso sperato e non fu mai con­
vertito su console. 

Si fa un gran parlare d1 un pross• 
mo lancio del Pippin, la console 
della Appie con Il marketing curato 
dalla Bandai, definita con toni entu­
siastici grazie alle specifiche tecn> 
che piuttosto interessanti. Alla fine 
la macchina si rivelò un fiasco peg· 
giore del CO.I della Philips a causa 
del suo approccio incerto diviso 
tra e-Oucativi e videogames. 

10 ANNI FA 

Dopo un ritardo 
mostruoso, arri· 
va finalmente nei 
negozi italiani la 
versione pal d1 
Strider della 
Capcom, segna­
lato sui listini della Giochi Preziosi 
fin dal lancio della console. Si trai· 
ta di un'attesa estenuante ma alla 
fine il buon Hiryu ottiene un merita­
to successo anche da noi. 

Il Super Famicom polverizza in 
Giappone ogni record di vend~a 
mettendo seriamente a rischio la 
soprawwenza del Megadrive nella 
terra del sol levante. 
La macchina Sega grazie alle 
buone vendite nel resto del mondo 
e ad una ripresa successiva riusci 
comuOQue a stare dietro alla gran­
de "N" fino alla fine. 
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JMAIL 
CHE L'INVASIONE ABBIA INIZIO 
Sono tra no Si nscdrario sempre dr p1u• Sorio 011Unque. nella vita d· 
tutti 1 giorni! Come ci vo tramo .• ZACCHETE• Ecco 1 vrdeogrochi! Accendo 
la TV e (zad) trovo pubb reità che non hanno nu la a che fare con 
P1ayStation e v1deogroch1, t1 trovo la N1ke che recluta Lara Croft e qual­
che altro ominide digita e per far pubblicità, t• trovo una sosia di Lara 
che si mangia 1 Puff. fu, 1n1z1ano 1 programmi e (zaci) ecco 1 cartoni dei 
fukemon, da poco sbarcati da noi e già fenomeno. Il primo gioco per 
Game Boy tradotto 1n Italiano? Ci siamo arrivati, finalmente. Ma basta 
coi programmi frivoli, meglio passare a qualcosa dr scrio Il TG, via. E 
invece anche qui ... (zac') Servizi sulla PlayStat1on 2, con tanto di reporta­
ge e quant'altro sia adatto a fare audience su un argomento cosi a 
cuore per i giovani. Passiamo a un programma che parla di società e 
(zac!) Psicologi e tuttologhr che parlano, sparlano e ciarlatanano (licenza 
poetica, se permettete) dei videogiochi e delle turbe che questi provoca­
no nelle menti dei martoriati bimbi di oggi. Meglio mettere qualcosa di 
più giovane ... un bel video musicale, e (zac!) Ecco gli Eiffel 65 che si 
dilettano a vagabondare nei loro video tra ambientazioni videogiochisti­
che. che si sollazzano con i sound di famosi videgiochi, che indossano 
tutine marchiate con 1 ben noti simboli del JQYpad della S<:atoletta grigia 
di Sony. Non voglio nemmeno parlare delle edicole, cosi sommerse dr 
carta stampata a sfondo v1deoludico da richiedere appos1t1 ampliamenti 
(zac!), n~ della marea dr gadget videog1ocherecci che appaiono nei piu 
svariati posti (zac') Che dite, finalmente potremo videog1ocare m santa 
pace, senza essere considerati emarginati o perlomeno strani? Pare di s., 
ma io 1nrz10 a sentirmi inqu1etantemente circondato .. (zac1) 

UNA BENDA 
SULL'OCCHIO 
E UN PAD 
IN MANO ... 
Ciao Stefano, 
un saluto a te e a tutta la redazione 
di J. [ ... ]la Sony aveva calcolato la 
pirateria e l'ha usata a suo vantag­
gio? [ ... ] Per pnma cosa bisogna 
prendere atto che quando si parla 
di Psx non si parla di una semplice 
macchina da gioco, ma di un feno­
meno di massa senza precedenti e 
come tale bisogna esaminarlo. 
Dove naS<:e un fenomeno' Perchè 
Psx è diventata la console + cono­
S<:iuta/vcnduta dcl mondo' Pcrchè 
nonostante altre console 1n passato 
abbiano venduto molto non sono 
divenute lo "standard" come la Play 
(ormai la chiamano tutt• cosi, affet­
tuosamente_ ndStcfl' Tutte 
domande che rimangono senza 
risposta E' la prrma volta che S• 
verifica un evento tale e questo ha 
nmesso m diS<:uss1one tutte e teo-
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Stef•- Castelli 

rie degh "esperti" dcl settore che 
mai al lancio d1 Psx si sarebbero 
aspettati una cosa del genere, pro­
babilmente neanche Sony. 
Premesso questo vediamo diana­
lizzare meglio l'argomento 
Sony/pirateria. Non so se Sony 
abbia calcolato o meno la facilità 
con cui si duplicano 1 cd nella sua 
campagna di conquista del mondo, 
ma se l'ha fatto ... beh ... devono 
averci pensato anche gli altri, ad 
oggi non esiste nessuna macchina 
che possa dirsi al riparo dalla pira­
teria e se è vero che i cd Psx si 
copiano e por si possono giocare 
con l'ausilio dcl famoso MOD Chip 
è anche vero che anche quelli dcl 
Saturo si possono copiare e pensa­
te che basta fare uno stupidissimo 
swap disk (un rapido cambio da un 
drsco all'altro. a momento dell'av­
via della console. NdStefJ per farli 
girare, non c'c neanche bisogno di 
modifiche interne o altro •. e allora. 
mi domando. come ma; la pirateria 
SI è buttata sulla Play non conside­
rando Il Saturn neanche d SUIS<:ro? 

Scrivete a: 
J MAIL - Redazione J 

P.zza Libertà, 35 · 87030 Rende (CSl 
oppure vra e-mari a stef@edmaster.it 

Rispondere a questa domanda è 
relativamente semplice, la pirateria 
guarda al puro guadagno e basta. 
c'è richiesta di cd per Ps.x' Bene cd 
per Psx sia! 
la richiesta di cd per Play SI e venu­
ta a verificare grazie alle grosse 
quantità di Ps.x vendute, quindi la 
Play non ha venduto tante macchi­
ne perchè c'è la pirateria, se mar i1 
contrario, la pirateria ha cominciato 
ad affliggere la Play perchè fonte di 
grossi guadagni. 
la frase: "mi compro la Play così 
poi me la modifico e compro r 910-
chini a 10 sacchi" è incominciata a 
girare quando la Play era già il 
fenomeno che conosciamo, rag ion 
per cui ne deduco che sono stati 
altri fattori che hanno reso la Play 
la console per antonomasia, fattori 
che, come dicevo sopra. non sono 
rdentificabrli. 
5 è fatto un gran parlare di cam­
pagnia marketing agress1va, pubbli­
cita mirate, supporto delle terze 
parti tutte cose vere cne nell'insie­
me hanno aiutato. ma cne sp ega­
no solo ·n parte ti fenomeno, se esi­
stesse una rrcetta sicura basterebbe 
seguirla e tutte le console potreb­
bero bissare sul a carta rl successo 
della console Sony 
E' anche vero che la massa di solito 
non fa S<:elte azzardate e si rivolge 
verso il prodotto + venduto, meglio 
reperibile e+ supportato, non e 
detto che questo per forza sia 
migliore della concorrenza (si 
potrebbe portare ad esempio la 
base di installato di Windows 95/98 
con tutti i suoi bachi, confronto al 
numero di utenti Linux seppur sia 
un sistema operativo più stabile), 
ma questa è un'altra conseguenza 
delle tante Psx vendute e negozi 

che la supportano e continua a non 
spiegarci ti perchc d1 tanto succes­
so. [ .) 
Concludo questa mia lunga missiva 
(troppo lunga'·_·) dicendo che 10 
non ho rrs~te, non so se 1 capoc­
cia di Sony avessero contato anche 
la pirater a al momento dr stendere 
1 piani per quella che sarebbe 
diventata la P5x. bisognerebbe 
entrare nella testa di uno di loro 
per saperlo, ma probabilmente 
anche cosi sarebbe stato 
diff1cile ... tutu quegli 1deogramm1 
che girano, ti immagini il casino 
che c'è nella testa di un giappone­
se?· 
Salutoni! 

Michele "Mlsar" Sardo 

Ciao Stcfl 
M1 è piaciuto lo spunto dato da 
Marko "Skuba", quindi raccolgo la 
palla e crosso al centro! Alla sua 
domanda 10 rispondo con un fermo 
e deciso s1111 Secondo mc la Sony 
ha avuto un'idea geniale (nell'oltlca 
dci marl<et1ng,si intende'). Nel 
periodo m cui è apparsa la Play 1n 
Italia r1 mercato v deoludico stava 
cambiando, s passava dall'era delle 
amate cartucce a quella dei nuovi e 
fiammanti CD, con un salto dai 16 
a1 32 bit! Il popolo oegli acquirenti 
chiedeva (lo fa tuttora) prezzi più 
bassi e qualità migliore, cosi qual­
cuno li ha "ufficialmente" accon­
tentati m parte, migliorando la 
qualità dci giochi, mentre. "detto 
tra nor", li ha soddisfatti pienamen­
te "abbassando" il prezzo a 10000 
lire (a copia). Del resto il vero boom 
della console grigia c'è stato quan­
do le copie si sono diffuse, sfaccia­
tamente, tra i ragazzi e quando la 
suddetta è diventata, a mio parere, 



LI OSTA 
SE LA POSTA NON BASTA 
Questo trafiletto è riservato ai navigatori della Grande Rete: 
fatevi fagocitare dal marasma e gettatevi nelle fauci del canale ufficiale di chat di Joypad. 
Collegandosi ogni giorni dalle 22.00 in poi (server: lrc.filmaker.it, canale #jl. 
avrete la possibilità di dialogare con sana violenza con qualche redattore di J, o perlomeno 
con altri patentati assassini amanti dei videogiochi. Non tiratevi indietro, la Rete vi Attende. 01 STEFANO CASTELLI stet@e<1ma.s1er.1t 

un vero e proprio status symbol 
("Non hai la Play!?!?!'~! E allora che 
fai nel tempo libero?"). Qualcosa si 
stava muovendo e il colosso Sony 
(fino a quel momento sconosciuto 
in questo campo) ha fiutato l'affa­
re! Leggende metropolitane narra­
no che i primi chip siano stati messi 
in commercio proprio da persone 
interne all'azienda. 

Devo ammettere però, che tutte 
queste mie solide convinzioni sono, 
ultimamente, intaccate da ciò che 
si dice in rete! Infatti si mormora 
che la Playstation2 incarni la perfe­
zione dell' anti-pirateria, grazie a 
un supporto molto complesso e 
inviolabile e al fallo che un DVD 
vergine abbia un prezzo comunque 
elevato! Se è veramente cosi, per­
ché la Sony lo ha fatto, visto e con­
siderato il successo che ha avuto 
grazie alle copie? Molti giurano che 
la P5X2 non ricalcherà la via della 
sua sorella maggiore, ma, dato che 
la perfezione non esiste, ritengo 
che prima o poi qualcuno troverà il 
modo per risolvere questo proble­
ma.[ ... ] 
A questo punto anche io pongo la 
domanda, la grande 5 l'avrà fatto 
volontariamente o no? Ma questi 
che progettano le console sono o 
non sono ingegneri? Da laureando 
in ingegneria so' che ogni ingegne­
re quando fa un progetto tiene 
conto di tutti i minimi particolari e 
di tutte le possibili applicazioni di 
un prodotto ... è possibile che a loro 
è sfuggito questo particolare? 

Pietro Sa~lcante 

Beh, Pietro e Michele (scusate i 
necessari togli apportati per motivi 
di spazio olle vostre lunghe lettere}, 
pur affrontando lo stesso argomen­
to giungete o simili conclusioni pas­
sando però per strode differenti: 
primo di tutto, lo pirateria su Psx e 
arrivato quando le vendite dello 
console ero no o livelli (porlo 
dell'ltolio) simili o quelli del prece­
dente Super Nintendo, quindi se e 
vero che lo pirateria quando sono 
state vendute tonte console, può 
essere vero anche il contrario, e cioè 
che il vero boom di vendita è inizia­
to quando le copie pirata erano 

facilmente accessibili all'utente 
medio, che si ritrovavo giochi copia­
ti e modifiche praticamente "sbat­
tuti in faccio" doi negozianti stessi. 
/o stesso ho trovato negozi con 
tonto di cartelli del tipo "Modifiche 
Psx per giochi copiati: lire 70.000~ ai 
tempi dell'uscito dei Modchip in 
lto/io. Credo che le buone vendite 
inizio/i di Psx abbiano incoraggiato 
l'arrivo dello ·macchino pirotonre·; 
che poi ho troscinoco o se moltissi­
mo altro utenza. Uno serie di cause 
ed effetti o coteno, come un serpen­
te che si morde lo coda (e ci gode 
parecchio nel farlo}. Mi sento di dis­
sentire con lo risposto di Pietro: no, 
secondo me Sony non ho mai pen­
sato o priori olla pirateria, mo al 
momento dello suo comparso ne ho 
semplicemente preso otto, si è fotto 
due conti in tosco e ho proseguito 
per lo suo strada come se nullo 
fosse, anzi, addirittura incoraggian­
dolo. Doti di vendita allo mono, è 
con /'hardware venduto che Sony 
ho fotto uno fortuna con Psx, e 
quindi lo pirateria è stato per lei un 
ottimo e forse inatteso motore che 
ho portoro Psx ai livelli di vendite 
stratosferici che conosciamo oggi. 
E lo PS2?Credo che il discorso sia 
differente. Sony sto facendo molti 
soldi con i film su DVD, e quindi uno 
suo tattico e cerco re di ritardare il 
più possibile lo diffusione di metodi 
economici di duplicazione di tali 
supporti: di conseguenza, anche i 
giochi per PS2 disponibili su DVD 
non saranno foci/mente duplicabili 
o breve termine, e facendo uno rapi­
do stimo possiamo prevedere che lo 
copio economico di un DVD, che 
magari permetto all'utente interes­
sato al DVD pirata di pagarlo sulle 
20- 30 mi/o lire, porrò avvenire solo 
rro un paio di anni. Mo coso owerrò 
in questi due anni? Non so che ne 
pensate voi, mo uno vocino cattivo 
mi dice che Sony produrrà intanto i 
giochi per PS2 su semplici CO - Rom, 
li renderà facilmente duplicabili (un 
altro modchip? Può dorsi ... ) e cosi 
facendo forò vendere ugualmente 
uno marea di PloyStotion 2 ... per poi 
iniziare o produrre, dopo un paio di 
onni (o anche meno) solo giochi su 
DVD. Ecco, questo potrebbe essere 

LA LETTERA DEL MESE 

RECENSORI, O CRmCI D'ARTE? 
Ciao, sono Master e sono tra voi di J per affrontare l'argomento, lanciato nel n'l , 
dell'arte nei/dei videogiochi: è innegabile, è palese, c'è eppure ancora non si riesce 
ad uscire da una ghettizzazione dove il videogioco viene considerato un prodotto 
per: -decerebrati -sfigati -perdiballe -persone senza uno scopo nella vita (ce l'ho, 
ce l'ho •. mi manca ... nd Stefl. A prescindere dal fatto che io uno scopo nella vita 
ce l'ho, ed è quello di diventare Il Capo Del Mondo, nonostante ciò non riesco a 
ignorare quanto un videogioco ben realizzato si possa paragonare tranquillamen­
te ad un bel quadro o ad una composizione musicale universalmente riconosciuta 
come capolavoro (tipo "Back in Black" o "Let There et Rock" degli AC/DC). Per me 
il primo Resident Evi/ nmane una delle esperienze più toccanti che abbia mai spe­
rimentato nella mia comunque non breve carriera d1 videoplayer; gran parte del 
fascino stava nella novita della proposta (certo, qualcuno potrebbe anche dire che 
dopotutto si trattava di un clone di Alone in the Dork, ma un clone talmente evo­
luto da meritarsi l'appellativo di "gioco originale" senza problemi), poi tutto, a 
partire dall'intro volutamente ispirata ai film horror a basso budget di infime case 
cinematografiche, alle musiche estremamente evocative e capaci di far rabbrividi­
re anche uno dai nervi d'acciaio come me, all'atmosfera genuinamente spavento­
sa che si respirava all'interno della "mansion·, con lunghi momenti di calma spez­
zati da eventi "infartuosi", chi non si ricorda e/o non vorrebbe rivivere il brivido di 
quando i due dobermann entrano con un balzo dalle finestre del corridoio spac­
cando i vetrL. Geniale. Il secondo episodio, pur bellissimo, già perdeva quella 
magia, aveva con sè il classico sentore del dejavù, sentore presente nei Tomb 
Roider dal 2 al 4 peraltro ... I primi sono sempre i migliori, è innegabile, e se anche 
fa piacere poter giocare ancora con diversi episodi del medesimo gioco, quell'au­
ra, quella magia che ci aveva colti nel primo episodio (proprio perche tale) non c'è 
più .• chissa se sarà lo stesso anche con ZeldoGoiden ... Un altro gioco che pur­
troppo pochi hanno avuto la fortuna di poter gustare e stato Ponzer Drogoon 
Sego per Saturn, il canto del cigno del Team Andromeda, che ha dato vita ad un 
gioco che se vedesse la luce OGGI su Play (con la stessa grafica, beninteso) sareb­
be osannato al pari dei vari Fino/ Fonrosye compagnia ... Un'atmosfera, in quel 
gioco (io l'ho finito 4 volte solo per poter riassaporare certi momenti particolar­
mente evocativi della trama, un po' come si fa con un film ... Quanti hanno rivisto 
"Titanic" una decina di volte? Più o meno la stessa cosa) che non ho più trovato in 
nessun' altia produzione recente; quanti possono dire di essersi commossi davan­
ti ai passaggi struggenti. .. di un videogioco? Ho detto tutto. Per poter dire quindi 
che un videogame è arte, bisogna prima di tutto essere predisposti ad accettare 
questo tipo di arte, quante persone dicono che la Gioconda è un quadro scialbo, 
semplicemente perchè non sono preparati ad apprezzare quel tipo di arte. Questo 
è quanto avevo da dire sull'argomento. Hope You cnjoied this. 

MASTER 

In rovo/ore uno discussione su ·coso sio /'aree· porterebbe via mezzo rivisto, non­
ché il mio posto come redattore. Appurato quindi che ciascuno ho in testo lo suo 
personalissimo definizione di ·orte", posso ammettere anche io che alcuni giochi 
dovrebòe =re veramente considerati pezzi d'arte. Odio l'orrogonzo di chi e/ossi­
fico pellicole cinematografiche o libri come orte, e poi rifuto cotegoricomente, con 
reazioni stizzose e schifo te, di inserire nel pontheon dei capolavori anche dei 
videogiochi. Mi tornono in mente mesi interi di threod sui gruppi di discussione o 
proposito del concetco di orte dei videogiochi, sempre abbinato od un turbinio di 
nomi familiari o tutti gli amanti di questo sfo~ttoro hobby: Miyomoto, Suzuki, 
Kojimo, Meier. Possiamo dire che Psycho è un pezzo d'arte dello cinemotogrofio? 
Credo di si, mo olio stesso tempo mi viene voglio di classificare Silent Hill nello 
stesso cotegorio. ~rmesso?Vorrei owicinore Zelda 64 od uno fiaba di Andersen 
(per me. copolovori di narrativo per ragazzi). Posso? No7 fio lo faccio uguale. 
~rché dieuo lo creozione dei un capolavoro ci sono sempre due cose: il concepi­
mento do porte di uno mente umano, e il lavoro di uno o piiJ persone. f come que­
ste sono dietro un quadro, un film o uno poesia, cosi sono anche dietro od un 
videogioco, e di rodo uno di questi trastulli elettronici si e/evo do/ rango di sempli­
ce prodotto commercio/e per ascendere o/ rango di capolavoro. E per me un capo­
lavoro, di qualsiasi genere esso sia, è orte, e come orte vo trottato. 
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SCRIPTA MANENT 

UN'ETERNA GHIRLANDA BRILLANTE 
Douglas R. Hofstadter - Godei, Escher, Bach 
Gli Adeplhi, quinta edizione luglio1998 
Pagine 852, prezzo Lire 32.000 

Un'Eterna Ghirlanda Brillante che danza su tre 
nomi autorevoli, abbracciando teoremi e corollari, 
teorie su intelligenze artificiali, una fuga metafori­
ca nel complicato e complesso mondo che si 
dispiega tra la mente, il cervello e i computer. 
l'autore, Douglas R. Hofstadter, professore di 
scienza cognitiva e informatica presso la Indiana 
University, dove dirige il Centro di Ricerca sui 
Concetti e la Cognizione, introduce il lettore/esplo­
ratore al testo, di chiara natura enciclopedica (ben 
oltre 800 pagine), in una sorta di tutorial letterario, 

prendendo le mosse dalla Pangea dei persona! computer, sino ad appro­
dare alle più recenti teorie esposte sulle Intelligenze Artificiali, anticipan­
do sui tempi la concezione della "matrice" che muove tutto e tutti (leggi: 
The Matrix]. Una lettura mastodontica, che in fin dei conti null'altro si 
rivelerà se non un profondo viaggio attraverso la mente artificiale creata 
dall'uomo, oggetto e soggetto del proprio creato. Una lettura strutturata 
in modo atipico, come un contrappunto tra dialoghi e capitoli, il cui 
[ ... scopo di tale struttura è quello di presentare i concetti nuovi due volte, 
pensati in un primo momento metaforicamente in dialoghi e immagini 
per servire poi durante la lettura del capitolo successivo, come sfondo 
intuitivo per una presentazione più seria e astratta dello stesso concetto]. 
Test di Turing che svela inesorabili errori di calcolo, errori casuali a livello 
hardware o semplice diletto della macchina a confondere i risultati (cfr. 
articolo su Mind, Computer Mochineryond lntelligence, 1950), risultati 
che si legano al teorema di Godei [ ... negli anni '30 e '40 furono progettati 
e costruiti i primi cervelli elettronici giganti. Essi funsero da catalizzatori 
per la convergenza dei tre campi fino ad allora separati: la teoria del 
ragionamento assiomatico, lo studio del calcolo meccanico e la psicolo­
gia dell'intelligenza. la teoria della calcolabilità aveva stretti legami con la 
matematica. Infatti il teorema di Godei ha un'equivalente in detta teoria 
scoperta da Alan Turing, la quale rivela l'esistenza di "buchi' inevitabili 
persino nel calcolatore più potente che si possa immaginare]. Computer 
che vivono di vita propria, di una "viva· intelligenza artificiale, ipotetici e 
puri connotati di Bot umani, in grado di pensare e commettere errori 
come i loro fragger umani. IA che elabOra strategie di gioco o idee che i 
loro programmatori non hanno mai immaginato, sovvertendo l'ordine 
delle cose e trasponendole da un piano di gioco all'altro, da una realtà 
all'altra, mentre tutto si riawolge sul fotogramma in cui Morpheus 
mostra al protagonista hacker la vera essenza della realtà: una inquietan­
te batteria, simbolo della strumentalizzazione dell'uomo a ciò che ha 
creato. Sarà introdotto il concetto di "frame· e il suo uso concreto nei 
problemi d'interpretazione visiva, senza alcun problema di bad clipping o 
pop-up. Anyway, un anello autoreferenziale, un testo autorevole che 
simboleggia insieme musica, disegni e teoremi, in grado di fare chiarezza, 
con i propri strumenti, al complesso mondo della realtà artificiale ... e con­
cludere che la via di salvezza risiederà magari, un giorno, in un microchip 
emozionale, in labbra cromate, ricordi seriali, emozioni e un nuovo 
impianto sessuale ... per dirla con Samuel. 

Lorenzo Antonelli 

/'ennesimo tecnico di marketing kil­
ler di Sony, che le permetterebbe di 
nuovo di overe lo piu gronde fetta 
del mercato videoludico, uscendone 
pulito e vincitrice. Un'altra possibi­
lito prevede invece che i giochi per 
PS2 saranno effettivovomente 
impossibili do pirotore, e che gli 
utenti, cosi bene obi tua ti o compra­
re il loro nuova giaco a 10.000 lire, 
passeranno a pagare i videogame a 
prezza pieno, portando ugualmente 
la PS2 al meritata successo ... quale 
delle due previsioni sembro più pro­
babile? 

SULL'INUTILITÀ 
DELLE RIVISTE 
SU CARTA ... 2 
Dopo aver letto la provocazione 
(perché altro non poteva esserei di 
Alessandro Miele su Continue di J 
n.2, mi sono sentito in dovere di 
formulare una mia, composta, 
replica alle tesi seppur valide porta­
te avanti dal redattore dell'articolo. 
Certo ci vuole coraggio per una 
rivista di videogiochi nel pubblicare 
un articolo di quel t:po, comunque 
non tanto quanto sembrerebbe a 
una prima, superficiale analisi. 
Sento che il vero motivo sia da 
ricercare nel voler a tutti i costi 
difendere un media, quello della 
carta stampata, che ha una sua 
ragione d'essere da sempre, e come 
tutti gli altri media. ha un target, 
una funzione e pregi I difetti intrin­
sechi. 
Comunque il tentativo di sollevare 
una discussione penso sia andato a 
buon fine, visto che mi sono mosso 
per scrivere queste righe [e spero di 
non essere l'unico ... ), ed e' lodevole 
il mezzo con cui e' stato fatto; al 
posto di un melenso reportage in 
cui si prevede un cinereo futuro per 
i giornali del settore si e' voluto 
dare uno scossone, cercare la rifles­
sione. Perche' mai un giornale si 
auto-condannerebbe all'estinzione 
in un modo cosi plateale? Semplice: 
perche' in questo modo fa capire a 
chi legge, che non tutto quello che 
e' scritto nell'articolo puo' essere 
condiviso o comunque, vero al 

100%. Quando si capisce che 
Internet e' una valanga di informa­
zioni aggiornatissime, si capisce 
che difficilmente una rivista mensi­
le [che per i tempi di chiusura alla 
fine ha notizie ben piu' vecchie del 
mese stampato in copertina) ne 
puo' ostacolare in alcun modo la 
velocita' e la "freschezza~ Ma allora 
come si spiega il proliferare di 
nuove testate ogni mese? 
Semplice, per lo stesso motivo per 
cui esistono i giornali settimanali e 
i quotidiani. Su Internet tutto va 
alla velocita' della luce (insomma ... 
;-),le informazioni vengono assor­
bite dal fruitore come dei rapidi 
flash, e' insomma il media ideale 
per le novita' per le cose rapide, per 
chi vuol fare piu' cose contempora­
neamente (intanto ascolto musica. 
guardo I ascolto la tv, scarico un 
demo I patch, leggo i messaggi sul 
newsgroup, e magari masterizzo 
pure un cd ... ), ma la rivista no 
(oddio nulla vieta di fare altre cose 
come ascoltare musica 
oppure ...... avete mai provato a por­
tarvi il computer in bagno' ;-o), la 
rivista e' li', placida e vorace ... vuole 
tutta la vostra attenzione, ma la 
ripaga facendovi riflettere sul per­
ché succedono, o meglio, sono suc­
cesse le cose che su Internet avete 
letto un 
mese prima [chiaramente e' qui che 
si vedono le riviste fatte bene 
rispetto a quelle raffazzonate .... chi 
si ispira al Web per pubblicare una 
nuova rivista e' gia' partito col 
piede sbagliato . . ). Insomma viva i 
giornali (peccato per la carta .... se 
trovano il modo di consumarne 
meno .... ), lunga vita alle riviste 
(fatte bene naturalmente] e anche 
al Web ... tutti insieme appassiona­
tamente' 
Ave atque vale 

Federico Salicante 

Un orticolo dolio risposto apparen­
temente retorica, quello di 
Alessandro Miele, che ho letto con 
raro gusto e divertimento. Internet 
ci fornisce uno marea di informa­
zioni allo stato brodo, un turbine di 
input proveniente dalle più svaria­
te sorgenti, che si assemblano nel 



nostro cervello per formare quel­
l'informazione utile o sentirci 
esperti di videogichi {o di quant'al­
tro). Internet è un fulmine. Zzop, 
ecco le ultime novitò. Mo o/loro 
quesro roba corroceo che sto te leg­
gendo odesso, che tra l'oltro contri­
buisce di suo o/ disboscamento del 
pioneto terra, che ci sto o fare? 
Tutti, con un modem, potremmo 
risparmiare queste sudate 7900 lire, 
convertendole in uno moncioro di 
economici scorti telefonici, no? 
Eppure tu, Federico, hai colto in 
pieno il perchi! dell'esistenza di J e 
delle sue coinquiline do edicola. Lo 
riviste, se ben fotte (SE!) assorbono 
tutto l'informazione che proviene 
do fonti come Internet, le software 
house, i produttori, gli utenti stessi, 
qualsiasi entitò capace di distillare 
quo/coso di suo riguardo ai video­
giochi, e le raffinano, trasforman­
dole poi negli orticoli che trovi sulle 
pagine che hoi in mono. Il nostro 
lavoro, di redattori, è prendere 
l'informazione nudo che troviamo e 
vestirlo di tutte quelle opinioni, 
delle conferme e dei controlli 
necessari, ripulirlo e correggerlo 
secondo buon senso o veritò [diffi­
cile, mo possibile). O solo renderlo 
più chiaro o/ lettore. E mi piace poe­
ticamente penso re che le news e gli 
orticoli di Internet siano le moderne 
poro/e, che come tutti sappiamo, 
proverbio/mente volono via, mentre 
gli scritti che avete in mono sfo­
gliando uno rivisto fanno do base 
su cui questi concetti volanti trova­
no coso, eloborozione ed interpre-
tozione. 

IL DILEMMA DEL 
"TUTTO IN UNO" 
Ave Stefano, 
sono Marco ho 20 e studio giappo­
nese a Roma. Scrivo per cercare di 
risolvere un dilemma che non mi fa 
dormire la notte. Come hai potuto 
vedere meglio di me, la tecnologia 
ultimamente e soprattutto in 
ambito videoludico ha raggiunto 
livelli pazzeschi. Per quanto 
sospetto, credo che nei prossimi 
anni il mercato sarà conteso dalle 
due potenze Sony (con la sua PSX2 

di imminente uscita in Giappone) e 
Sega (con Dreamcast). Adesso arri­
vo a me. Devo dire che l'uscita di 
Resident Evi/: Code Veronico per 
Oreamcast m1 ha fatto sbavare 
non poco ma il fatto di comprare 
questa console per giocare questo 
fantastico titolo e poi vedere 
magari qualche altro proseguimen­
to sulla PS2, mi mette in crisi. Se 
su PS2uscirà mai Code Veronico, 
resta il fatto che se prendo questa 
console non vedrò mai un gioco 
2D e questo mi da fastidio non 
poco, perche adoro anche i pic­
chiaduro della Copcom come Street 
Fighter o della SNK come King of 
Fighters e Foto/ Fury (vabbe' per 
questi posso anche scaricare un 
emulatore e le relative rom). Devo 
forse comprare entrambe le conso­
le? A parte il fatto che la mia stan­
za è tempestata di CD, 
console, PC e manga, dovrei spen­
dere cifre colossali per gli acquisti. 
Se avessi tali somme, onestamente 
mi farei un altro PC ultrapotente 
come quello che ho g<à. In me 
gioca anche il fattore GDR. Su 
Dreamcast non vedrò mai un epi· 
sodio di Ano/ Fantasy, ma del resto 
su PS2 ci sarà mai una conversione 
di Shen Mue1 
Non dimentichiamoci che è un fase 
di progettazione anche il Nintendo 
Dolph1n e se sento l'uscita di un 
qualsiasi episodio di Zelda, comin­
cio a sbavare cosi tanto che rischio 
d1 morire disidratato. Ma credo che 
prima d vederlo ci vorrà un bel 
pezzo (ma devo dire che dopo lo 
SNES le console Nintendo non mi 
hanno più attirato). Vorrei prende­
re una console che mi permetta di 
seguire le mie amate serie videolu­
diche (come Resident Evi/ e Ano/ 
Fantasy) senza cambi di console. 
Come credi che si metteranno le 
cose e soprattutto tu al posto mio 
cosa faresti? In che modo di orien­
teresti tu? 

Marco Murdolo 

Inutile girarci attorno, Marco. Per i 
videogiocatori come me e te opera­
re uno scelto i! inutile e donnoso. 
L'unico vero soluzione è l'ocqùisto 
incondizionato o 360'. Comprare 

solo PS2 significo ignorare Shen 
Mue, Crozy Taxi, Code Veronico e 
chissò quonti e quo/i altri gioconi o 
capolavori. Ignorare la prossimo 
console Nintendo porterebbe od 
eliminore dalle proprie possibilitò 
ludiche i giochi del signor 
Miyomoto, che porterebbe con se 
Mario, Zeldo e soci. Ti dirò di più 
losciore fuori dal discorso i PC è 
sinonimo dello perdita di giochi 
come Thief, The Sims, Homeworld, 
Grim Fandango (solo per citarne 
alcuni che per oro non vedranno 
luce su console). Niente do fare, 
fino o ora essere possessore di più 
piattaforme è l'unico vero modo di 
potersi godere in pieno questo fan­
tastico mondo dei videogiochi. 
Certo, economicamente si tratto di 
un discorso non troppo attuabile, 
per cui l'ombro dello scelto neces­
sorio torno o incombere su di noi. 
Nel tuo coso specifico sei stretto tra 
due fuochi perché, parlando di GDR 
Sony ho ancoro dolio suo lo bene­
merito Square, che promette faville 
con i prossimi capitoli di Fino/ 
Fantasy, ma lo stesso Sego vuole 
onnunciore guoerro, e il progetto 
Phontosy Star On Une potrebbe 

LI OSTA 

risultare troppo importante per 
essere ignorato (semmai potremo 
mai giocore in rete, qui in ltalio, 
owiomente). Comunque orienterei i 
miei interessi di giocotore di GDR 
quosi unicamente su PS2, in quanto 
lo lisro dei giochi del genere annun­
ciati per DC è esile rispetto o quan­
to si profila per lo nuovo console 
Sony Resta però il problemissimo di 
giochi come Resident Evi/: Code 
Veronica, Shen Mue e soci. Cosa ho 
fotto io? Ho comprato un 
Dreamcost adesso, e appeno uscirò 
lo versione italiano di PloyStation 2 
comprerò anche quello. Con circo 
un milione avrò cosi accesso o 
un'impressionante roso di giochi, e 
per quanto lo vedo io, Dreomcost 
non sarò spazzato via doll'awonto 
di PS2, mo potrà tranquillamente 
controbotere o molti attacchi: il 
mio sogno rimane sempre quello di 
uno situazione di gronde concor­
renzo tra Sego, Sony e Nintendo, 
senzo vincitori troppo evidenti e 
con battaglie combattute o colpi di 
capolavori, e viste le ultime battute 
del mercato chissa che que-
sto parodi so videludico non I • J I 
posso awerarsi. 
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DI PAOLO VERRI gremo§edmaster ,, 

Vera e propria leggenda del mondo det v1deog1ochi, la 
LucasArts ha da sempre v1z1ato il pubbhco con produzioni 
eccelse, spesso basate su universi e personaggi creati dalle 
menti creative della sorella società cinemetograf1ca. Tutti 
conoscono gli spin·off della serie di Guerre Stellari, come 
Dark Forces. Jedi Knight. X-Wmg vs. Tie Fighter. Rebel 
Assault 2, il recente lndianaJones an<l the Internal Machine e 
gli indimenticabìli Indiana Jones and the Last Crusade e 
Indiana Jones and the Fate of Alfantis. Ma non meno impor· 
tanti sono Grim Fandango. Monkey lsland, Oullaws, Sam & 
Max H~ the Road, Full Throttle. Day of the Tentacle, titoli ori· 
ginali che ci hanno introdotto a fantastici universi di gioco e 
peculiari personaggi entrati nella storia dei videogiochi e 
oltre, come net caso dei cartoni animati di Sam & Max. 
L'uscita di Episode One nelle sale cinematografiche di tutto 1~ 
mondo ha dato alla LucasArts una scusa per sfornare una 
valanga di nuovi t~oli ispirati alle vicende dei nuovi personag· 
gi apparsi nel film; puri roppo nessuno di questi titoli è cosi 
eccelso da poter rimanere nell'olimpo dei videogiochi. proba­
bilmente perchè si tratta principalmente di produzioni superfi· 
ciali, destìnate a un pubblico ampio e spesso inesperto in 
questo campo - con ogni probabilità lo stesso target a cui 
sono destinati glì action figure di Episode One. Ne sono esem· 
pio Star Wars Episode One: Phantom Menace, Star Wars 
Episode One: Race< (che per quanto coinvolgente e frenetico 
ha tutta l'apparenza e misera sostanza di un puro episodio 
commerciale) e Star Wars Episode One: Jedi Power Battle. 
titolo per PlayStalion ancora 1n produzione che non promette 
troppo dì innovativo o esaltante. 
Fortunatamente questi titoli non sono gli unici che la 
LucasArts intende spremere dal fenomeno Episode One, per· 
chè la società ha degli assi nella manica destinati a un pubbli· 
co più '"maturo e navigato·, che non s1 accontenta di un ved~ 
re Anakin o Obi.Wan Kenobi sullo schermo. ma che pretende 
giocabilità, spessore e qualità tecnica oltre a un universo di 
gioco intrigante e appassionante quale quello di Guerre 
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Obi-Wan 
FORMATO PC 
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D I primo e più atteso btolo in lavo 
razione alla Lue<1sArts per PC è 

Ob•Wan, un arcade 3D in terza persona 
in cui vestiamo gli onorevoli panni dell'o 
monimo cavaliere Jedi. L'universo di 
gioco è popolato da personaggi e situa· 
zioni tratti e ispirati da Ep1sode One, 
avvantaggiandosi delle enormi lacune 
narrative lasciate tra un accadimento e 
l'altro. Per quanto seguire pUnto per 
punto la trama sarebbe stato sicuramen­
te più facile e naturale, ciò avrebbe reso 
il gioco troppo piatto e prevedibile, 
ragione per cui i designer hanno appro 
fittato delle lacune temporali del film per 
creare nuove awenture e colpi di scena. 
In passato, la maled1Z1one di Lara Croft 
ha già colpito la LucasArts e le sue pro 
duzioni: Indiana Jones and the lnfernal 
Machine, per quanto onginale nella 
trama e in alcune peculiarità, altro non si 
è rivelato che un clone di Tomb Ra1der, 
oltretutto piuttosto mediocre. Con Ob~ 
Wan è molto importante che tale errore 
non venga ripetuto e questo i program­
matori della LucasArts lo sanno molto 
bene. 
Dopo aver visto il gioco funzionare pos­
siamo felicemente constatare che la g10 
cabtlità di O~Wan è sicuramente orig~ 
nale e si discosta dai tradmonah arcade 

in terza persona, rappresentando invece 
una naturale evoluzione della serie di 
Dark Forces. 
Se proprio vogliamo accostarlo a un 
altro titolo, possiamo dire che per alcuni 
versi ricorda l'eccellente Thief, per via 
del fatto che invece che correre per inte­
ri livelli facendo fuoco a tutto ciò che si 
muove (Quake e Tomb Raider docet) 
dobbiamo cercare di portare a termine 
le nostre missioni con classe e riserva­
tezza, preponderando ogni nostra 
mossa. Più cervello e meno muscoli. 
insomma o, come preferisce dire 
Stephen Shaw, protect leader d1 Ob• 
Wan, "in questo gioco non bisogna sai· 
tellare di Qui e di là come delle gazzelle 
sparando m1ssih a più non posso". 

UN APPRENDISTA 
MAESTRO 
Il titolo segue le gesta di Ob•Wan nella 
sua crescita da apprendista Padawan a 
cavaliere Jedi, sempre affiancalo dal 
suo mentore, Qtiì-Gon Jinn. Purtroppo 
non ci è dato di vivere gli episodi antice­
denti l'inizio di Episode One, ma anzi in> 
zieremo dove è cominciato 11 film, quan­
do il Concilio ordina a Obi-Wan e Quì-Gon 
di andare a controllare la situazione sul 
pianeta Naboo ... e il resto è stona. "la 
trama ci porterà in tutte le locazioni trai· 
te dal film." racconta Dan Connors, pro 
duction manager del progetto "dalle 
paludi d1 Naboo al deserto d1 Tatooine, 
alla base imperiale di Coruscant." In Ob• 
Wan inoltre ritroveremo i personaggi 
principali del film, tra cui Anakin 
Skywalker, Jar Jar Binks, la Regina 
Amidala, Yoda, Darth Maul e Mace 
Windu. 

Per chi non se lo ricordasse, Jedi 
Knight: Dark Forces Il è stato il primo 
titolo della LucasArts in cui Il giocatore 
poteva combattere usando la tanto 
agognata lightsaber; Ob•Wan ci porta 
a un nuovo livello di combattimento, 
con migliore controllo e libertà di movi· 
mento mentre brandiamo la spada 
laser - ispirati dall'esaltato responso 
del pubblico che ha osannato gli spet· 
tacolari combattimenti di Episode One. 
I designer del gioco hanno deciso di 
abbandonare la visuale in prima perso 
na (per quanto si ipotizza ancora la 
possibllita d1 implementare entrambe) 
per passare a quella in terza, che 
meglio si adatta ai combattimenti con 
la spada laser e che permette di tene­
re meglio d'occhio ciò che succede 
intorno a noi. Inoltre, il controllo della 
spada awiene via mouse, una soluzio 
ne originale quanto azzeccata che per· 
mette un movimento più naturale e 
immediato. In questo modo, poi, è 
possibile eseguire combo e complessi 
movimenti, anche se per fare ciò biso 
gnerà allenarsi non poco. 
Se poi vediamo un nemico eseguire 
una mossa che non conosciamo pos­
siamo provare a emularla facendo un 
pò di esperimenti, cercando di copiare 
11 movimento della sua spada con il 
mouse. 

USA I MIDI CLORIANI ... 
Oltre a un esteso uso della spada 
laser, Obi·Wan presenta anche un'e­
spansione dell'uso della Forza Jedi, 
questa volta con l'aggiunta della •spin­
ta", con la quale possiamo far capi­
tombolare qualsiasi nemico a terra e 
scarventare in aria oggetti e suppellet· 
tih - anche questo può essere esegui· 
to con una semplice e istintiva spinta 
del mouse 
Inoltre, 11 protagonista è molto agile e 
veloce, il che rende i combattimenti 
frenetici e awincenb; una caratteristi· 
ca implementata a gran voce dai pro 
grammatori ed estremamente utile nei 
combattimenh è infine l'autotargeting: 
se per esempio saltiamo addosso a un 
nemico e gli voltiamo le spalle una 
volta atterrati, il nostro personaggio si 
gira automaticamente su se stesso in 
modo da averlo nuovamente davanti e 
attaccarlo immediatamente. Questo 
torna utile anche nelle imboscate che 
potremo pianificare, cogliendo di sor· 
presa a esempio una pattuglia di droi· 
di e lanciandoci all'attacco nel bel 
mezzo del gruppo. 
I livelli sono molto estesi e dettagliati, 
e ci ri-tmmergono immediatamente nel· 
l'amosfera del film, ma allo stesso 
tempo ne espandono gli orizzonti, 
visto che non si limitano alle ambienta­
zioni di Episode One - come nel caso 



del Palazzo d1 Theed di Naboo, dove 
possiamo esplorare le rovine d1 una 
città sotterranea situata sotto Il palaz­
zo stesso, con tanto d1 passaggi 
segreti e scorc1ato1e. 
Le partite multiplayer mantengono lo 
stesso spessore di quelle singole, con 
missioni da portare a termine che 
seguono l'evolversi della trama. 
"Abbiamo intenzione d1 implementare 
tipi con d1vers1 personaggi chiave e 
certe modalità d1 gioco tipo 'scortare 
la reginà" spiega Shaw. 
"Owiamente vogliamo che la spada 
laser giochi un ruolo chiave nelle mis· 
siom mult1player. È nostra intenzione 
colmare alcune delle l1mitaz1oni mult~ 
giocatore di Jedi Knight, e allo stesso 
tempo vogliamo inserire nuove e 
migliori possibilità di gioco online·. 
Ciò a cui si rife"sce Shaw è la poss1b• 
lità di combattere sia dalla parte dei 
soldati di Naboo che da quella dei Lord 
Sith, l'esteso numero d1 giocatori che 
potranno prenderci parte, Il nuovo 
sistema di missioni e le suggestive 
locazioni dei combattimenti, tra cui 
l'hangar di una nave della federazione, 
la cima d1 un palazzo in costruzione 

(con tanto di gru, dalla quale è difficile 
non farsi prendere dalle vert1g1m ... J e 
infine Il famoso reattore dove nel film 
Qui-Gon Jinn ha perso 11 suo ultimo 
combattimento. 
A proposito d1 quesrultimo, Stephen 
Shaw ha petò ricordato: "No. non è 
possibile evrtare che Qu1-Gon Jinn 
venga ucciso come nel lilm ... 
Questo sarebbe chiedere troppo•. 
In modalita mult1player è possibile con­
tt0llare 11 giovane Ob1-Wan Kenob1, il 
maestro Jed1 Qui-Gon Jinn, un l ord 
S1th, un cacciatore di taglie, un droide 
da combattimento e un soldato del pia· 
neta Naboo. 
Non e ancora dato di sapere se potre· 
mo fat controllare 
Jar Jar a un amico che non 
sopportiamo e nemp1rlo d1 botte. 
ma per vie alternative sarà sicuramen­
te possibile ... 
Magari con Darth Maul in persona. 

COMMENTO: 
Ob1-wan dovrebbe seguire le orme di 
Jedt Kntght e ndefimre 11 panoramana 
degli shooter 30. Quindi. non ci resta 
che aspettare. 

~PECIALE LUCASARTS 

LA VA L LE D I L UCAS 
Tranquillamente seduta sulle verdi colline del Nord della 
California. la LucasArts è soltanto una parte del grande impe­
ro che George Lueas ha creato in quel di San Rafael, a una 
trentina di chilometri a nord di San Francisco. Industriai Ught 
and Magie. Lucasfilm, Skywalker Sound and Lucas Learning 
sono tutte sparse per la Lucas Valley insieme alla LucasArts. 
al d1 fuori di occhi indiscreti, non fosse per un grande cartello 
stradale che indica una sospeuabìlissima uscita dall'Highway 
t O t, "Lucas Valley Road' - anche se il nome era questo ancor 
prtma che Lucas ci si spostasse. Una volta imboccata questa 
uscita bisognerebbe essere ciechi per non sbattere il naso 
nelle porte vetrate della LucasArts (che si trova in una strada 
dall'altrettanto sospettabtle nome di Los Gamos Drive) o nel­
l'immenso quanto anonimo cancello del famoso Skywalker 
Ranch. Sempre meglio dei vecchi uffici di Lueas che. meno di 
una decina di anni la, occupavano gli spogli locali di un picco· 
lo centro commerciale abbandonato di San Rafael; a quel 
tempo, chiunque sapesse dove si trovassero poteva andare a 
sbirciare tra gli sptragli delle veneziane e vedere tutto ciò che 
accadeva all'interno. Probabilmente il sogno di molti appas­
sionati. 
Al di fuori del mito, gli uffici della LucasArts non differiscono 
molto dal normale ambiente da software house: poster e sca­
tole di giochi dappertutto, joypad appesi al muro. Impolverati 
premi assegnati dalle riviste di settore e gli immancabili arca­
de originali da bar. alcuni di proprietà degli stesso d1pendent1. 
Solo una cosa c1 ricorda che ci troviamo alla LucasArts: l'io· 
confondibile fanfara do Guerre Stellari; la quale, ripetuta infini­
tamente ogrn grorno. ormai non fa altro che innervosire i pove-

L ingresso òeglt uUic1 
della LucasAtts 
é tanto anon mo 
quan10 défudente 
Ma. si sa non è 
l'aspetto che conia 

Anche qui non St sche,za 
niente stormtroopet. 
torrette d1 guardi.a 
o cannoni laser 
Il giardino privato 
del rnnçh è quantomai 
8n0fme e comprende 
1mmeose radure. 
boschi dove 
to stesso Lucas va a 
rac:coghef& mote d'estate 

---"' e aOd r-rttura un lago 
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USCITA fine Marzo 

g I progetto di creare un gioco di 
strategia immers1vo in tempo 

ea era nei piani della LucasArts da 
parecchio tempo, e la programmazio­
ne è cominciata quando Episode One 
era già in produzione, e ObiWan pren­
deva forma nella mente dei suoi des> 
gner. La scelta di utilizzare i personag­
gi di quella che viene chiamata Star 
Wars Classic (owero dei primi tre film 
usciti nelle sale cinematografiche) può 
apparire alquanto azzardata, soprattut· 
to in un momento come questo, in cui 
gh scaffali dei negozi sono ancora 
pieni di act1on figure d1 Qui-Gon J1nn e 
del giovane Anakin. Tale scelta appare 
però sensata, visto che se Episode 
One è un film pensato per attrarre un 
pubblico ampio (leggasi bambini e 
massaie), Star Wars Class1c rimane 
ancora 11 mrto numero uno per il pubbli· 
co che gioca coi titoli strategici sul 
PC. Insomma, se la LucasArts produce 
un arcade di mezza misura per 
PtayStation, puntando l'attenzione ai 
ragazzini che tanto hanno amato Jar 
Jar Binks e che s1 sono identificati con 
il piccolo Anak1n. per attrarre chi anco­
ra pensa che Luke Skywalker sia 11 
vero eroe della saga la casa ha biso­
gno d1 un gioco con un pò più di spes­
sore, come appunto uno strategico. 
In quanto a controllo e giocabilità, 
Force Commander non differisce 
molto dalla concorrenza, solo la 
LucasArts ha cercato di perfezionare 
un genere in continua evoluzione. 

aggiungendo tocchi di classe che ren­
dono il titolo particolare. Gli amanti di 
Guerre Stellari saranno ben contenti di 
sapere che tutti 1 personaggi e i mezzi 
dei film sono stati implementati, più 
delle novità introdotte per rendere le 
partite più interessanti, e che è poss~ 
bile giocare sia dalla parte dei ribelli 
sia da quella dell'Impero, seguendo l'e­
voluzione della trama. All'inizio del 
gioco. infatti, vestiamo i panm d1 un 
oscuro comandante dell'Impero 
Galattico. deciso a sterminare 
l'Alleanza Ribelle. La prima metà del 
gioco, perciò, saremo al comando 
delle armate composti da AT-ST 
Walker. Y-Wing e TIE Bomber. 11 che 
potrà sembrare malvagio ma che 
risveglia la forza oscura dentro ciascu­
no d1 noi. Arriverà poi il momento in cui 
le nostre azioni malvagie faranno senti­
re 11 loro peso. e sarà così che passe­
remo dal lato dei Ribelli. controllando e 
difendendo i veicoli che una volta vole­
vamo distruggere. La trama del gioco 
è di gran lunga più complessa d1 ciò 
che possiamo raccontarvi, ma basta 
dirvi che i colpi di scena. così come 
alcune piacevoli scoperte. non man­
cheranno di certo. 
Le missioni abbracciano. tempora!· 
mente. Star Wars: A New Hope, The 
Empire Strikes Back e The Return of 
the Jedi e ripropongono 1 mew più 
popolari tra gli appassionati. cosi 
come i personaggi, ma non le s1tuaz10-
"' - per quanto 1 rimandi alla trama 
cinematografica sono evidenti. Le bat­
taglie saranno soto terrestri. quindi 
scordatei un duello con X-W1ng e TIE 
F1ghter nello spazio aperto. In compen­
so. sono presenti 1 pianeti Tatoo1ne, 
Corellia, Ruul, Cosuscant e Yavin 4, 
ciascuno con te peculiari ambientazioni 
(da deserti a foreste, a paludi) e chm1. 

da ammirare sia di notte sia di giorno. 
Peculiarità dei rispettivi pianeti sono le 
creature che li abitano, che vanno 
dagli inoffensivi "bovini" agli insidiosi 
Ewoks. Questi ultimi si riveleranno, per 
quanto primitivi, alquanto fastidiosi, 
soprattutto quando organizzano trap­
pole e trabocchetti in grado di annien­
tare le nostre truppe. 
Sul lato tecnico 11 gioco appare decisa­
mente eccelso, ma soltanto dopo un 
paio di partrte, perché all'inizio può 
sembrare piuttosto confuso e medio­
cremente realizzato, soltanto perché 
utilizza una nuova ricetta non molto 
immediata. Il motore grafico e la qua· 
htà delle unità è migliorato notevolmen­
te negli ultimi mesi - s1 può dire che 
Force Commander sia nato una secon­
da volta. visto che 1 programmatori, 
non contenti del risultato ottenuto, 
hanno deciso d1 ricostruire lo scheletro 
che compone li gioco. Le unttà e 1 per­
sonaggi d1 gioco appaiono ora in tutta 
la magnificenza e. se l'azione frenetica 
lo dovesse permettere. potete zoom. 
mare in v1c1nanza per ammirarne la 
qualità. 
Il sistema d1 telecamere è molto effica­
ce nel seguire l'azione da quals1as1 
punto d1 vista, ma purtroppo non è 11 
massimo dell'immediatezza: le prime 
partite d'allenamento. più che a impa­
rare a utilizzare al meglio le unità. ver­
ranno usate per cercare d1 giostrarsi 
con l'astruso controllo della telecame­
ra, e una volta presa d1m1stichezza ci 
si potrà dedicare esclusivamente alla 
guerra vera e propria. 
Se poi proprio non ci si riesce a pren­
dere la mano. c'è un'utilissimo coman­
do che assegna la telecamera a un'u­
nità, seguendola in ogni suo sposta­
mento e coprendo le più immediate cir­
costanze. 



Una volta tanto. il nostro compito non 
consiste nell'estrarre minerali o costrui­
re ogni sorta di fabbrica; Questa volta. 
infatti, possiamo concentrarci al 100% 
sull'azione di gioco e non perdere 
tempo nel portare a termine comprti 
secondari. Inoltre, se dovessimo avere 
bisogno di mezzi supplementari, anz• 
chè di fabbricarne di nuovi nel campo 
di battaglia {non molto realistico, se ci 
pensate bene) possiamo chiedere 
rinforzi alla nave madre. che prowe· 
derà a spedire rinforzi, sempre che ce 
ne siano a sufficienza nell'hangar. 
Le unità usate in battaglia possono 
essere anche riparate e disposte per le 
successive missioni. 
Il sonoro merrta una medaglia d'onore: 
durante le battaglie vi verrà s1curameir 
te la pelle d'oca nel sentire la fedeltà 
con cui i programmatori hanno ricreato 
i suom del film, a tutto vantaggio del 
coinvolgimento generale. 
È facile sentirsi parte del film vero e 
proprio, grazie alle esplosioni, ai raggi 
laser, alle richieste d'aiuto delle truppe, 
al sibilo delle astronavi, al respiro d1 
Darth Vader, ai versi d1 Chewbacca o 
Quelli di R2-02. 
Non c'è che dire, sia a livello grafico 
che sonoro, la LucasArts ha ricreato 
con successo la violenza e frenesia 
degli scontri terrestri che ci hanno rapi· 

QUESTIONE 

to in Guerre Stellari, resterà da vedere 
se le missioni saranno all'altezza e se 
la ttama sarà alttettanto accattivante 
come Quella dei film. 

COMMENTO 
Sia Ob1.Wan sia Force Commander pro­
mettono di espandere gli orizzonb dei 
rispettivi generi a cui appartengono. 
Se Il primo può contare su un universo 
ancora nuovo e "d1 moda", con molti 
aspetti ancora da scoprire, il secondo 
conta su un ambiente e dei personaggi 
collaudati, che hanno già acceso l'ani­
mo di numerosi giocatori e che conti­
nueranno ancora per molto tempo a 
venire. 
Aspettare Imo all'autunno per vestire i 
panni d1 Ob•Wan Kenob1 non sarà fac• 
le, ma intanto possiamo ingannare l'at· 
tesa con Force Commander ... 

D I GELOSIA 
Per colmare le lacune volutamente lasciate nella sceneggiatura di Episode One per 
quel che riguarda CJlli.Wan, e in quella della Seconda Trilogia (ribattezzata negli uffi· 
ci Star Wars Classic) per Force Commander. i designer della LucasArts hanno 
avuto l'invidiabile onore di creare inedite situazioni, personaggi e unità di combatti· 
mento che non sono maì apparse su nessuna pellicola. Tale compito non è però 
stato facile, visto che quello di Guerre Stellari è un universo rigorosamente coeren· 
te, e che tale deve rimanere - non basta inventarsi un'unità terrestre ribelle e piaz­
zarla nel gioco: prima di fare ciò bisogna proporre il nuovo veicolo alla divisione di 
licensing, che dovrà decidere se la nuova creazione si amalgherà a dovere con il 
resto dell'universo dì Guerre Stellari e se dovesse creare una contraddizione di 
qualsiasi natura, in un modo o nell'altro. Come potete ben immaginare, creare una 
semplice unità o un nuovo personaggio richiedono uno sforzo non indifferente, che 
è però necessario affinchè l'universo crealo dalla mente di George Lucas rimanga 
credibile. Eppoi, comprensibilmente, Locas stesso ammette di essere geloso dei 
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È una regola che vale per romanzieri e 
registi, quindi non si vede perché non 
dovrebbe essere valida anche per 1 
game designer: spesso la scelta di un 
determinato anno per ambientare un 
film, libro o altro è dovuta a motivazioni 
strettamente personali. che in quanto 
tali non possiamo conoscere. Ma se ci 
caliamo nel contesto storico del 
Giappone anno 1986 e osserviamo la 
situazione del Paese, della vita persona· 
le di Suzuki e della posizione di mercato 
della Sega Enterprises, si scopre che 
questo è stato un anno che ha segnato 
per tutti una crescita entusiasmante. Il 
Giappone, che attraversava l'ultima fase 
dell'epoca Showa (quella dell'imperato­
re Hirohito, dal 1926 al 1989, che, 1ro­
ma della sorte, significa "pace illum1na­
ta"l stava per godere i frutti di un lavoro 
frenebco ed estenuante che era comìn-

LO SCENARIO 
Yokosuka è un'invenzione d1 Yu Suzuki o 
esiste veramente? Forse sarà una sor· 
presa, ma questa città è più che reale: 
ne esistono addirittura due! Le due 
Yokosuka sono entrambe indicate sulle 
mappe giapponesi, la prima è una c1tta· 
dina di poca importanza che s1 trova nel 
distretto montano di Aichi-ken, nell'iso­
la di Hokkaido, la seconda nel sudest d1 
Kanagawa-ken, distretto di Tokyo, sulla 
penisola del Miura: è questa la 
Yokosuka di Shen Mue. Come in Shen 
Mue, Yokosuka possiede un porto d1 
notevole importanza: trovandosi a soli 
cinquanta chilometri dalla capitale e a 
venti da Yokohama, costituisce l'ingres· 
so marittimo ideale alla baia di Tokyo. Il 
porto è articolato in ben quattro pontili: 
Nagaura, Shinko, Heisei e Kurihama. I 
pontili d1 Heise1 e Kunhama sono di trop. 
po recente costruzione per essere il 
luogo dove si svolge la seconda parte 
di Shen Mue. Invece, il porto delle peri· 
pezie di Ryo può essere 1dentif1cato nel 
pontile di Shinko: sia per conformazio­
ne sia per collocazione geografica ncor· 
da nettamente quello del gioco. Nel 
gioco la villa in stile tradizionale della 
famiglia Hazuki, si trova nella piccola 
collina d1 Yamanose (alla lettera, "l'area 
montana"), una zona montuosa. 

LA CONG I UNTURA STORICA 

ciato alla fine della Seconda Guerra 
Mondiale e lo stava portando ad effet· 
tuare il sorpasso in termini di reddito 
pro-capite nei confronti degli amati-odia­
ti Stati Uniti (evento che si sarebbe ver~ 
ficato poco dopo, nel 1989). La società 
fondata nel dopoguerra dalla fusione 
della Rosen Enterprises e della Service 
Games Company (da cui l'acronimo Se· 
gal aveva appena fondato la Sega of 
American lncorporated, da cui poi 
sarebbe partita la commercializzazione 
americana del Megadrive, un enorme 
successo che avrebbe permesso alla 

YOKOSUKA 

OCEANO 
PACIFICO 

ditta di Tokyo d1 pareggiare i conti con 
la Nintendo. Nelle sale giochi giappone­
si impazzavano alcuni fra i coin-op che 
hanno reso Sega ciò che è ora, owero 
uno dei principali produttori di arcade 
del mondo. Parliamo di capolavori come 
Super Hang-On (seguito dì quel Hang· 
01 che potete giocare nella sala di 
Yokosuka, uscito nel 19851 e l'indiment~ 
cabile Out Run. 
Mentre dirigeva lo sviluppo d1 Shen 
Mue, Yu Suzuki stava supervisionando la 
programmazione del suo ennesimo tito­
lo di guida, Fe<ran 355 (continua il fee­
ling tra il nostro e le rosse d1 Maranello) 
per la scheda da sala Naomi. Forse sce· 
gliendo l'anno 1986 Suzuki voleva trac· 
ciare un parallelo tra questo suo attuale 
grande successo e le prime affermazio­
ni giovanili. A questo proposito, è inte­
ressante notare come 1 co1n-op del 
game-center d1 Yokosuka siano comun­
que un tantino risalenti rispetto al 1986. 
Sia Hang-On sia Space Harrier sono 
datati 1985 e rappresentano le prime 
vere affermaz1om personali del giovane 
Suzuki, che però è probabile abbiano 
dato i loro frutti soprattutto l'anno sue· 
cessivo. Perciò, nel 1986, Yu Suzuki 
era giovane, ricco e aveva già riscosso 
un notevole successo personale, quindi 
non stupisce che la scelta temporale 
per l'ambientazione di Shen Mue sia 
caduta proprio su quesfanno. 
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BREVIARIO DEI COIN-DP SEGA 
La stona dei com-op Sega degh anno 'BO è segnata dal passaggio dagli 8 ao 
16 bol. L'originario hardware da sala System 8, basato sulla CPU ZBO e 1 
due chip audio SN76496 (controllati a loro volta da un altro Z80) è stato 
battezzato dalla conversione storica del capolavoro di Oav1d Crane, Potfall Il, 
e ha ospitato, on seguito. Wonderboy e tutte le sue varianti (W:>ndertloy 
Oeluxe. Woodnrt" y n Mor· te• t 'md) Supe< Hang-On, Out Rune tutto gh 
altro com-op prodo1t1 dalla Sega nel 1986 sono basati sulla prima scheda 
Sega a 16-bit, 11 Syst< ,,. '6. Nella variante Sega Oual 68000, la caratteristi­
ca fondamentale d1 questa scheda era quella di incorporare due micropro­
cessori Motorola 68000, mentre 11 sottosistema audio era affidato alla squa­
dra ZBO. YM 21S1 ech1psonoroPCM Un 
hardware mollo potente. ma anche estrema- - - .,_ - -
mente costoso, era dotato d1 uno scroll1ng flui· ..!!!!.e" • - ..­
d1ss1mo che lo rendeva particolarmente adat· 
IO ai tiloh Cli guida Sempre nel 1986. e stata 
lanciata la revisione A del System 16. basata • .m 
su un unico 68000. ma con la sostituzione del 
chip sonoro PCM nmp.azzato dal modello 
uP0-77&9 Su questa scheda hanno Visto la 
luce una generazione d1 htoh tecnicamente 
meno complessi d1 quelli sopra menz1onab. 
come Alex Ktdd, O. ··et e 11 thpper lime 
Scann- Nel 1987 tu introdotto Il System 16 
rnod• 10 B. Questa è probabilmente la scheda 
su cui sono stati programmai• il maggior 
numero d1 successi Sega degli anni '80. Della 
lunga hsta ricordiamo i totoh più popolari come 
Shmob1. Golden Axe, Altered Beast. Tetris, 
Heavywe1ght Champ, Oynam1te Oux, e 
Wonderboy lii. Gh anni immediatamente suc­
cess1v1 hanno visto l'introduzione del System 
18 (Shadow Dancer, Moonwalker, Ahen 
Storm) che però non ha riscosso il successo 
sperato. La fase successiva, segnata dal pas­
saggio dalla grafica bidimensionale al 30 è 
torse nota ai più Cominciando nei primi anno 
'90 con l'introduzione del Model 1, Sega ha 
posto le basi d1 quella che sarebbe stata tutta 
la sua produzione da sala dello scorso decen­
nio. Grazie alle s1mulaz1on1 tematiche della 
serie Virtua (Virtua F1ghter, Virtua Racing, 
V•r1ua Striker, Virlua Cop, Virtua On) e a1 titoli 
d1 guida della sene Sega Rally e Daytona, 
avrebbe riscosso un grande successo nel 
1993 con l'introduzione del Model·2 e nel 
1996 con d rivoluzionano Model-3. Il presente 
d1 Sega Enlerpnses SI chiama NAOMI, la ver· 
sione da sala della console Oreamcasl che 
probabilmente, 1n un futuro non molto remoto, 
potra intertacc1ars1 con le macchine d1 casa 
per dare corpo alle ambizioni telematiche 
della grande esse 

Cercando la zona corrispondente sc<r 
priamo, dal sito web d1 Yokosuka (dove 
sono d1spon1bih le stabstoche sune pre­
c1p1tazion1 PIOVO Se e nevose. torse una 
tonte d1 mtorrnazion1 per la roullne 
Magie Weather d1 Shen Mue) che la 
penisola del M11Jra presenta degb awal­
lamenb monlUoso a nord, a sud e nel 
centro, e che la parte principale d1 
Yokosul<a è distesa sul'awallamento 
centrate d• QUesta catena Nel gooco 
Yokosuka è descritta come una plac• 
da c1ttad111a d1 prOV1nc1a, forse lo era 
nel I 986, ma è invece più probabile 
che non lo sia mai stata Infatti, pur 
avendo solo mezzo m1hone d1 abrtanb, 
Il porto è una base fondamentale della 
manna n1ppomca (e della settima flotta 
americana), la parte moderna della 
c1tta sloggia costruzioni m vetro e 
cemento s1m1h a grattac1el1 e ospita un 
Museo dell'Arte Virtuale, lo Yokosuka 
Art Theatre e 11 Research Park. 

STILE 
DI VITA 
SEVERO? 

La vita dei cittadino d1 Yokosuka. cosi 
com'è descritta 1n Shen Mue, mostra 
due aspetti forse leggermente sorpren­
dentt. la scarsa 111fluenza deMa tecnolo­
gia m generale (soprattutto conSlderan­
do che partiamo del Giappone) e la pre­
senza do festMta occidenta 1 come W 

Natale. 
La relativa austenta degh abrtantt dJ 
Yokosuka si può g11Jst1ficare con 11 
periodo storico 1n cui è ambientato d 
goco: nel I 986 non s1 era ancora 
instaurata nella mentalità giapponese 
l'idea secondo cui. dopo tanto lavoro, 
si aveva dirotto a godere del frutto delle 
proprie fatiche 
Questa tendenza vagamente edomsbca 
si affermata solo negh anni '90, quan­
do 1 g1appones1 hanno avuto la confer­
ma dell'ormai conquistato potere ec<r 
nom1co con 11 già citato sorpasso del 
reddito pro-capite americano. Nella 
stessa abitazione d1 Ryo Hazuk1 trovia­
mo un solo televisore, che come m1m 
mo avrà awto vent'anni già all'epoca. Il 
giapponese d1 allora era più risparmia­
tore e meno consumatore. Anche 1 
computer avevano dei tassi d1 d1tfus10-
ne estremamente bassi. 
I PC d1spomb1h erano basato su una 
variante del DOS. adattato a< g1appone­
s1, ma erano poco ulll1zzab. perfino 
come Word Processor. dove s1 prefen­
va comprare macchine da scrrvere 
elettroniche specifiche: 1 Mac11tosh 
con a sistema operatavo KallflTafk e 
Wlfldows 95 Japanese sarebbero g1Unb 
motto dopo 



COL FAVORE DEGLI DEI ... 

I costumi e la religiosità dei g1appones1 
sono ben descritte 10 Shen Mue: il p1c· 
colo altare domestico con la foto del 
defunto hvao Hazuk1, dove Ryo si può 
1nginocch1are, ti piccolo piatto da suona· 
re (richiamo delle d1vinrtà) con una pres­
sione dei tasti sul pad. sono un'1stituz10-

OHOH!MERRY 
CHRISTMAS! 
Strade innevate, negozi addobbati a 
festa, il muschio sulle porte, le dolci note 
di una nenia d1 Natale che si diffondono 
nell'aria: questa è Yokosuka nei giorni d1 
Dicembre, una scena tratta da Miracolo 
sulla trentaquattreSJma strada .. o uno 
spot pubblicitano. Per capire meglio 
cosa significa il Natale per i giappooesi 
citiamo un breve passaggio di un artico­
lo scritto da Banana Yoshtmoto (1n Italia, 
la più popolare scnttnce giapponese). 
"In Giappone il Natale è una festività 
artefatta a un livello credo inimnnag1-
nab1le per un italiano. E siccome ha 
preso forma su basi non religiose, le 
persone non sanno bene cosa fare. 
Eppure sentono di doverto festeggiare 
in qualche mOdo. Soprattutto i grandi 
magazzini si animano e le città si 
riempiono di decorazioni incredibili. E 
visto che ora la religione più vicina a1 

ne dello Sc1nto1smo, culto nazionale 
giapponese. Venerare 1 defunti in casa è 
uno de• precetti di Questa religione che 
d1st1ngue vane classi d1 kam1 ("dei"), tra 
1 quali gli dei locali, 1 fenomeni naturali, 
e, appunto, gli antenati nobili deificati. È 
una religione che ha origini contadine, 

NO ALPITOUR? 

per Questo le cerimonie più importanti 
prevedono offerte in natura (pesce, 
sakè, nso) e sono connesse a1 cicli sta­
gionali. Una delle cenmome più impor­
tanti e più conosciute anche tra 1 gai1in 
(stranieri) è 1'0-Bon, che cade nella 
prima metà di agosto. Durante questa 
festività le donne indossano lo yukata 
(un kimono leggero) e, in onore de• 
defunti, si organizzano feste. si lanciano 
i fuochi artificiali e si visitano le banca· 
relle allestiti vicino ai templi. 
Questo, agli occhi d1 un occidentale, 
può sembrare un modo bizzarro di ono­
rare 1 defunti, ma 1 g1appones1 ce la met· 
tono tutta per divertirsi, perchè in que­
sto modo anche 1 loro defunti potranno 
ricevere un pò d1 questa allegria. Lo 
Scintoismo è anche la religione nella 
quale s1 prevede una specie di battesi­
mo: 1 neonati, infatti, vengono portati 
nei templi subito dopo la nascita, 1n visi­
ta ai loro kami. per ass1curars1 la loro 
protezione. 
La gran quantità d1 cenmome scintoiste 
in cui sono coinvolti 1 bambini (come la 
Shich•go-san festeggiata tra 1 tre e 1 
sette anm d'età) ha fatto nascere un 
modo d1 dire nella terra del Sol Levante, 
secondo cui il giapponese nasce scintoi­
sta (da bambini è molto bello) si sposa 
cnstiano (per l'eleganza della cenmonial 
e muore buddista (per la possibilità 
della reincarnazione). 

Calendario sintetico delle festività nipponiche 

GENNAIO 
1 Giorno dell'anno nuovo 0 -shogatsu 
15 Giorno del raggiungimento dell'età adulta Seijin-no-hi 

FEBBRAIO 
11 Giorno della fondazione della nazione 

MARZO 
20 Equinozio Primaverile 
29 Giorno del Verde 

MAGGIO 
3 
4 

5 

Giorno della Costituzione 
Festa del Cittadino 
Giorno del Bambino 

WGUO 
20 Giorno del Mare 

SETTEMBRE 
1 5 Giorno del rispetto per gli anziani 
23 Equinozio Autunnale 

OTTOBRE 
1 O Giorno delle attività atletiche 

NOVEMBRE 
3 Giorno della cultura 
23 Giorno del ringraziamento 

DICEMBRE 
23 Compleanno dell'imperatore 

Kenkoku-Kinenbi 

Shunbun-no-hiAprile 
Midori-no-hi 

Kenpo-Kinenbi 
Kokumin-no-kyujitu 
KOdomo-no-hi 

Umi·no-hi 

Keiro-no-hi 
Shunbun-no-hi 

Taiku-no-hi 

Bunka-no-hi 
Kinro-kansha-no-hi 

Ten'no-tanjobi 
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~ e I OOrlSl6l1RSl110 torse 
queslil e la torma PRJ atAentlCll che 
Cl Sia per oeletwa:lo 

Banana YOSh1moto 

Qundl 11 Natale giapponese e una festJ. 
vtlà artrticoosa che fnsce per favonre 
escluSNamente il consumismo, senza 
alcun richiamo alla religione o ai caratte­
ri umamtan che assume net paesi cnst1a-
111. Le feslMtà rel1goose m quel periodo 
dell'anno sono altre e pur comspondeo­
do all'incirca. come date, al Natale e al 
Capodanno, hanno ben altro s1gn1ficato. 
I 23 dicembre si celebra 11 Tenno 
tanpJbl (ti compleanno c1eromoeratorel, 
che ha radici sootooste. visto che rl!lllle­
ratore ooginanamente era lll lwmt 
come le altre diwlitl. I pnmo gemaio. 
lflllece. si festeggia IO OUoogalsu (goor 
no del nuovo anno) che, lungo da essere 
lo show d1 fuochi d'artificoo ed• taPP• d1 
champagne dei paesi occ1dental1, si 
celebra visitando. 1n silenzio, 1 temp­
deKa tradizione. 

IL TEMPO 
LIBERO 
GI scaffali delle drogherie do Shen Mue 
sono come di cassen.ie lllUSICah di varo 
cantantJ pop e 1dol. Fondament.>imente 
quesb sono gi extra collel10flabili intr<> 
dotb, come 1 pupazzetti di plastica det 
d1stributon automatici o le monaa!IJ(e 
delle forkl1ft, per aumentare lo spessore 
del gioco, ma sono anche una rappre­
sentazione dt un fenomeno dell'epoca. 
Parliamo delle ldol, cantant>adolescent1 
(on genere femmine), odolt do una stagi<> 
ne per masse do ragazz1111 da• tred1c1 
anni 1n su. Le loro cassette vendevano 
come 11 pane per qualche mese, al mas 
simo QUalche anno. pOt queste ragazze 
cadevano nel domenticatooo. rimpaazzate 
da \Il persooaggio nuovo creato a ti!llOI> 
no dallo star system g~ I 
I 986 e remo def'affermazione dela ~ 
grande ldol chef Giappone abbia mai 
conosctUto: Nonko Sal<ai, classe 1971. 
Rrvelatas1 net settembre do queM'amo net 
concorso d1 bellezza Otokonol<o 111 

Nanta1, avrebbe 1ntr apre so negli anm 
successivi la Ptù sfolgorante camera 
che una odol abbia mai svolto. grazie a 
numeroso successo dtscografic1 (Il suo 
brano M Usagi e considerato dai giap­
ponesi una tra le venb canzoni pou belle 
del secolo) e le numerose sf~ate. Nonko 
e anche una delle poche ldol che sono 
SQllfavvissute a questa defnzione. infat· 
b non è scomparsa col passare deg~ 
am e oggi 1 pettegolew ~ sua Vita 
sentmentale nempiono le pagone de• 
rotocalchi nipponici. Sopravvissuto 11 
personaggoo, è morto 11 sistema, infatti 
da r. a poco, d fenomeno 1dol sarebbe 
scemato, e lo star system avrebbe 
sostituito alle 1dol personaggi più duratu­
ro e più radicato nel pubblico, come 1 

gruppt pop e le seiyuu (cantanti 
attorvattncol. doppiatori di arwne. che 
hanno dato vita a una ruova classe di 
steie. 

LAVIA 
DEL DRAGONE 
l.EARTI MARZ1AU IN <;t-t<N ~UE 
Il capolavoro d1 Yu Suwk• é colmo do 
nfenmenti alle più disparate discipline 
marz1ah. Tra le arto marzoah rappresenta­
te possiamo riconoscere 11 karate. 11 
kempo cinese e due st1h partoeolarmente 
signdicalM: 11 giapponese HJkkyoku-Ken 
e~ Jeet Kune Do. L'Hal<l<yoku-Ken. o 
Sble del P\Jgno a Otto Plll:e. e la stessa 
arte marziale praticata da /IJ<Ja Yuukl 
nela sene dt Virtua F1gNer. e Ryo Hazulu 
ne prabca alcunt del coll>i 'ondamenW 
come i RmonchOuchou ('4'11lbfa ~nome 
di un cockta~. IO\lece e 11 mocodiale colpo 
do gomrto nella posizione del cavaherel. 
L'Hakkyoku-Ken appartiene •Ila grande 
varietà do arti marziali del Kung Fu. 
Questo stole e quindo nato orog1nanamen­
te in Cina. pr alleato dai soldato della 
guardia 1mpenale. Durante la Seconda 
Guerra Mondtale dNenne parte del'adde­
stramento del fante giapponese prOPOO 
per 111a dela sua potenza L'Hakkyol<u­
Ken pone raccento sugli attacchi appor. 

tab coo gOlllltl, le SPòJe e le tecrache di 
evasione. Tuttavia. molte delle tecoche 
do Ryo non sono affatto nconduc:N a 
Questo stole. s1 nconoscono. '°"ece. dei 

colpo che fanno parte 1nd1scutob1lmente 
dell'arsenale d1 Jacky Bnant. un altro dei 
personaggi cardine d1 Virtua f1ghter, nel 
caso specdico un prabcante dcl Jool 

KL018Do. 
L importante non è I agg1ungore 

!JIOl'llO per ~ 1"8 • roguerc 
Eiminare IUl10 CIO che l'IC"' A ..-...... 

ral<> 
Bruce Lee. fondatore del Jeel Kune 
O:> 

Questo sble è stato forodato da LI 
Zenfan, conosciuto al secolo col nome 
d1 Bruce Lee. Non e uno stile d'arb mar 
z1al1 tradizionale, anzi, so può dire che 
rompa apertamente con 1 metodi trad1 
z1onah d1 insegnare e tramandare il Kung 
Fu. lrnz1almente Bruce fu addestrato 1n 
Cina da \Il maestro d1 nome Yip Man on 
uno sble chiamato Wing Choo e di que­
sto sble divenne un profondo conoscrt<> 
re Durante la pnma g10V1nezza trascor· 
sa negi U.SA. Bruce si rese conto che 
la reatta del coot>attmento e la fantasia 
di certe tonne e tecniche marziali erano 
due cose ben distinte. cosi 1111ztò a mod> 
ficare lo stile W1ng Chun spogliandolo 
delle mosse troppo ng1de e dei mow 
mento superflui e lo chiamò Jun flll 
Gung Fu. Ma, nella ncerca dello stile per-



Gli INTERPRETI E I DOPPIATORI 
Rispetto alla stragrande maggioranza della produzione Vldeolud1ca giapponese 
deglt ut1tm1 anni. Shen Mue fa registrare una decisa 1nverst0ne d1 tendenza per 
quanto riguarda 1 se1yuu , ovvero 1 dopp1ator1/atton Nessuno di loro. 1nfatt1, 
nsulta aver mai partecipato al d0Pf)'agg10 d1 un film d'an1maz.t0ne o d1 un OAV. 
almeno secondo romn1comprensrvo catalOgo d1 H1tosh1 Oo1 Dobbiamo qu1nd1 
presumere che s1 tratti di professt0n1s1t che finora hanno laVOfato solo al dop­
piaggtO d1 hlm stran1en "Shen Mue 6 come un folm, d'amore. amtCIZJa ed awen­
tura·. sono le parOle d1 Yu S<Jzuk1, e a quanto pa1e anche 1 doppoaton dovevano 
essere all'altezza do questa sua Idea 

MASAYA MATSUKAZE 

Data do nasota 9 settembre 1977 
Luogo di Nascrta F<A<ushoma-ken 
Ahezza t. 77m 
Le Tre Misure: 92, 75. 92 
Sport e hobby cale.o. basket. pallavolo. sci 
acquatico, snowbOard 

RYOHAZUKI 

Pupillo della fam1g1ta Hazuk1, 11 d1c1ottenne Ryo è l'ulttmo esponente della casa­
ta e abile prattcante dello stole Hazuki-ryu Freddo, controllato, poco melme a 
mostrare apertamente i suoi sentimenti. è stato criticato dalla stampa spec1a-
1tzzata n1ppon1ca on quanto "troppo educato" In effetti è uno specchio d1 virtù, 
ma lo possiamo b1as1mare per questo? Il doppiatore Matsukaze invece, come 
possiamo notare, è un super sportivo. Questo lo avrà aiutato a calarsi nel ruolo? 

HAZUKI ISHIGAKI 

Data di nascita· t2 luglio 1978 
Luogo di Nascila Hokkaldo 
G'uppo Sanguigno: AB 
Le Tre Misure· 80, 58, 82 
Sport e hobby tennis, disegno, 
raccontare barzellette 

REISHENHUA 

Rei Shenhua è la m1stert0sa ragazza di cui Ryo sogna dal giorno dell'assassinio 
del padre. Ovviamente è strettamente collegata alla ragioni dell'om1od10 e sarà 
uno dei nostro prossimo 1ncontn net prossimo capitolo d1 Shen Mue. ma in 
'lbkosuka t st Chapter, almeno hs•camente. non la 1ncontnamo. La signonna 
lshigak1 che doppia Shenhua ha prefento fornirci ti suo gruppo sanguigno piutto­
sto che la sua altezza Sarà a11a un metro e mezzo? 

HIAOSHI FUU0KA 

Data dt nascita 19 febbra•o 1946 
Luogo d• Nasota Elwr&K.en 
Altezza 1 80m 
Peso 74kg 
Sport e hobby karate. 1udo. arte d1 estraztOne 
delta katana equotaz.t0ne 

IWAOHAZUKI 

Il severo padre d• Ryo. lwao Hazuki. purtroppo scompare ancora pnma che ~ 
gioco abbia 1n1z10. tutto ciò che conosciamo d1 lui ci arnva per fonti 1nd1te1te. Il 
doppiatore Fu110l<a Htr0$h1. è un signore veramente tn forma. e a quanto pare 
prallca una mmade d1 arti marziali Reattà o un·immedesunaz.tone troppo acce­
sa net ruolo? 

MEGUMIYASU 
NOZOMI HARASAKI 

Data di nascita 22 dicembre 1981 
Luogo d1 Nascita· Tokyo 
Altezza: 1.60m 
Le Tre Misure: 83. 57. 85 
Sport e hobby: fotografare paesaggi, nuoto, kendo 

Nozom1 frequenta lo stesso ltceo di Ryo Hazuk1. Nel gioco è appena tornata da 
un viaggio In Canada e, non appena 11 nostro patterà di recarSI a Honk Kong, 
scopriremo alcuni dettagli Interessanti del legame che stringe I due. La giova­
nissima dopp1atnce Meguml Yasu ha un'impressionante somiglianza con 
Nozom1. Compllmenll al direttore del cast. 

letto. questo non era suff1Cle11te pe< 
Bruce lee. ContnJO a ossenr.lfe Mb gli 
sii di combattniento praticati agonist> 
carnente in ocCldeote, in partJColare la 
boxe e la sche<ma. e amvo a i.ia llJOVa 

definmone di arte marnale. Ellfmate 
tutte le tonne di allenamento considera­
te ~(compresa la pratJCa del Chi 
Sao, ruomo dr legno, che abbiamo visto 
nel filmbtograf1a) Bruce comò~ termine 
d• Jeet Kooe Oo (la Via del Pugno 
Intercettante) che dtvenne 11 nome del 
suo sble, dato che ormai quesru1t1mo 
aveva perso quals1a51 somiglianza con 11 
W.ng Chun. Gh elementi d1 base del Jeel 
Kune Oo sono la semplicità, l'essere 
diretto e la non class1crtà. la semplicità 
perchè fa funzionare le cose. 
Esattamente come un meccanismo, che 
ha ptù pos51btl1tà d1 rompersi se le sue 
parti 1n movimento sono numerose, 
anche 11 corpo umano, accumulando tee· 
niche su tecmche, nsch1a d1 avere mag· 
g1on posS1brlrta do sbagliane. Ogni tecn• 
ca, 1t1 linea teorica, nchiederebbe ami e 
anni prima d1 essere perfezionata, qUlnd1 
la chiave è: poche tecroche e pou pratica 
I .Jeet Kooe Oo ha, al'incirca. solo m 
que ~ di pugni e quattro di cab Nel 
delemwiare quai fossero 1 cotpo vera­
mente essenziali. Bruce lee ha selezio­
nato le tecnoche "' base at secondo 
canone del suo sble: ressere et.rette. Se 
A e i pooto da cu patte lJll COipo e B e 
r00ret1M:>. la traoettona pou efficace è i.ia 

linea diretta tra A e B. Altn colpt possono 
essere prù potenb e prù spettacotan. ma 
11 colpo diretto amva prima, e qundl 
blocca sul nascere quals1aS1 altra tecn• 
ca. Infine, 11 Jeet Kune Do è un'arte mar 
ziale non classica: 1 praticanti non indos­
sano unrtor1111, non praticano forme e 
non perdono temDO con le tecniche se 
questo s1gnrt1ca nspettare meramente la 
trad1z1one. 
Il Jeet Kune Oo favonsce la mancanza d1 
forme m modo da poter assumere qual· 
s1a51 forma. non ha uno sble preciso, 1n 
modo da essere quals1a51 stile, 
ubltZza tutti 1 mezzi e non è hmtta ..Il 
to da nessuno. '-J 
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I Ahhh ... gli alieni!! 

ASPETTATIVA 

L'aspettativa che 
ruota intorno a que­
sto nuovo episodio di 
X-Com è sicuramente 
molta, anche perché il 
desiderio di un segui­
to non è certo stato 
soddisfatt o dal secon­
do capit olo. Le inno­
vazioni portate a que­
sto gioco sono parec­
chie e, al tempo stes­
so, immutati sembra­
no essere gli aspetti 
vincenti del predeces­
sore. Forse però, 
ricordando quel gran­
dissimo gioco di 
lncubation (ingiusta­
mente sottovalutato 
dal pubblico), l'origi­
nalità di X-Com 
Alliance comincia a 
sbriciolarsi ... 

3Q ll NU•EAO • APAllE 2000 

p rima di parlare di X-Com 
Allionce, è bene dare qualche 

informazione sul primo titolo della 
serie Ufo: fnemy Unknown. In que­
sto primo grandioso episodio il gio­
catore vestiva i panni di un coman .. 
dante capo dell'esercito X-Com, 
un'imponente organizzazione nata 
sulla Terra per far fronte a eventuali 
attacchi da parte di creature extra­
terrestri. Strutturalmente il gioco 
altro non era che uno strategico a 
turni con visuale isometrica, accom­
pagnato da un'altrettanto importan­
te sezione gestionale nella quale si 
organizzavano i propri uomini e ci si 
dedicava alla ricerca di nuovi e sem­
pre più potenti armamenti. Il suc­
cesso del gioco nasceva da una 
sapiente mescolanza di queste due 
sezioni e da una esagerata carica 
adrenalinica delle missioni, le quali. 
nonostante l'impersonale visuale 
isometrica, riuscivano a coinvolgere 
il giocatore al punto da farlo sobbal­
zare sulla sedia. 

J Si p;trla di ben lOO animazioni diverse per ogni unità e, stando a questa foto, 
semb~ che i risultati siano decisamente validi. 

SQUADRA CHE VINCE, 
SI CAMBIA. 
Più che mai convinta delle potenzia­
lità di questa serie la Microprose non 
ha perso le speranze dopo il flop dcl 
secondo titolo e si prepara dunque a 
tornare nuovamente alla carica con 
un nuovo episodio che, stando a 
quanto si è potuto vedere, vanterà 
numerose innovazioni. 
la storia di Allionce riprende là dove 
si era interrotta nell'ultimo episodio, 
ovvero dopo il termine della Prima 
Guerra Aliena. Una volta distrutta la 

base extraterrestre di Cydonia, su 
Marte, la confederazione X-Com 
decide di inviare un'astronave pro .. 
prio in quella zona che fu teatro del­
l'ultimo grande scontro tra umani e 
alieni: aspettatevi sorprese .. 

UNA SQUADRA 
ALTAMENTE 
PROFESSIONALE 
Contrariamente a quanto accadeva 
nei precedenti episodi, la squadra 
Alliance è piuttosto variegata, con­
templando tra le sue fila non più sol­
tanto semplici marine ma anche per­
sonale scientifico. che rivestirà inevi­
tabilmente un ruolo di fondamentale 
importanza per la sopravvivenza del­
l'intera spedizione. Mantenendo 

Ecco come si presenta la nuova grafica di X-Com Alliance. Il giocatore guiderà In prima 
persona Il comandante della squadra.. dando Invece ordini al restanti componenti. 

infatti intatta la suddivisione origi­
nale del gioco in due sezioni, anche 
in questo nuovo episodio il giocatore 
dovrà cimentarsi nella ricerca e nello 
studio di nuove tecnologie, che 
avverranno in questo caso a bordo 
dello stesso Patton, per mezzo di 
quelle stesse unità che in passato si 
occupavano sol tanto dcl combatti­
mento. 
Per mclzo infatti di specifiche e per­
sonali abilità, ogni componente della 
squadra si rivelerà unico nel suo 
genere, dimostrandosi dunque ele­
mento indispensabile per la risoluzio­
ne dei sempre diversi problemi pro­
posti dalle diverse missioni. 

NUOVO ENGINE, 
VECCHIA GLORIA. 
Ciò che maggiormente è cambiato 
rispetto ai precedenti titoli è senza 
dubbio la nuova impostazione grafi­
ca che il 1'am di sviluppo ha dato al 
gioco. Come risulta evidente dalle 
foto infatti la visuale isometrica ha 
lasciato il posto a una ben più 
moderna visuale 30 in prima perso-

I Un simpatko alieno! 



Il motore d• cui Il team • partfto per la ~allu_azione del gi0<0 è lo stesso di Unre~. 
Owiamente sono nate apport<lUI nott ..,oll modifiche. anche se per buona parte 
Il codice l es.atnment·e quello dell 'oricin•le. 

na, secondo uno stile ormai divenuto 
standard nei v1dcog1och1 degli ul11m1 
anni 
Dal punto di vista tecnico c1 troviamo 
di fronte allo stesso motore che 
muoveva il primo Unrcol e, aldila 
delle notevoli mod1f1che fatte dalla 
Microprosc. possiamo tranquillamen­
te affermare che per 11 40Clb ti motore 
appart•ene ancora al htolo della Ep•c 
Games 
Aldila de la •mpostaz1onc grafica, 
Allionce manterra le d1stanLe dai 
comuni sparatutto·3D, offrendo 
un'impostazione assai diversa 

Innanzitutto 11 g•ocatore guiderà 1n 
prima persona soltanto 11 comandan· 
te della squadra, l1m1tandos1 a ord1· 

nare agli altri compagni le azioni da 
eseguire e osservandone l'operato 
attraverso delle finestre nella parte 
alta dello schermo. che riproducono 
esattamente la v1s1one di ogni singo­
lo soldato (proprio come avviene in 
Swot J per intenderci). 
Per mantenere inoltre invariato l'ele­

mento strateg•co e mcd•tativo di X· 
Com, ogn• unita sara po• dotata di un 
hm1tc mass•mo d• resistenza alla 
lauca, che lo portera passo dopo 
passo dalla semplice stanchezza allo 
sfinimento. che 1mpedira ogni tipo d 
azione, autod•fesa compresa. Altro 
elemento d1 grande importanza è poi 
11 morale delle truppe, noncht la resi­
stenza psicologica 

~NTEP RI ME 

INTERVISTA DA UN'ALTRA GALASSI..'-·· 
A distanza di pochi mesi dall'uscita nei negozi 
dell'atteso seguito di X-Com: lnterceptor il 
designer Christopher David Clark e il capo 
programmatore Chris Coon si esprimono 
sulla loro ultima fatica lasciando trapelare 
senza mezzi termini una piena fiducia nel 
titolo Microprose. 
J- Innanzitutto, parliamo della struttu­
r a di g ioco. Quanto e ffettivamente è 

cambia t a d a l pre ce d e nt i titoli? 
Christopher David Clark: Sostanzialment e il gioco ricalca 
quelli che sono gli elementi vincenti dei primi episodi e 
pertanto sarà ovviamente diviso in missioni. Non manche· 
ranno poi nemmeno le ormai classiche abilità, differenti 
per ogni membro della squadra, che in Allionce rivesti ra n­
no però un ruolo decisamente più im portante. Me ntre 
infatti nel primo titolo la fase di ricerca che precedeva 
l'azione vera e propria aveva luogo nei laborato r i, adesso 
saranno quelle stesse unità che scende ra nno in cam po a 
doversi dedicare allo studio dei m a nufatti alieni, in modo 
da conoscere il loro funzionamento e da ut ilizzar li co si in 
battaglia. 
J- Dunque, vist a l'Importanza delle singole unità, 
risulta a lqua n t o n e c essaria una valida IA. 
Chris Coon: A mio parere l'IA di X-Com Allionce è quanto 
di più sofisticato il mercato abbia finora offerto. A diffe­
renza di molti altri titoli infatti i nemici e i soldati sono in 
grado di " pensare" molteplici azioni nello stesso tem po. 
J- Pe r qua n t o riguarda Inve ce l ' ambie ntazione, 
avet e a pporta to particolari modifiche a quella, 
g ià ecce z iona le, d e l primo X -Com? 
Christopher David Clark: Lo scopo principale dei designer 
attualmente all'opera è proprio quello di riprodu rre la 
stessa identica ambientazione offerta dai primi e p isodi, 
visto che indubbiamente essa è stata un elemento chiave 
per il successo. Non mancheranno edifici bui e claustrofo­
bici, strutturati in modo che il giocatore viva costant e· 
mente nel dubbio che dietro un qualche a ngolo o tubatura 
possa celarsi un alieno pronto a far fuoco. 

PAES E CHE VAI, 
ARMA CHE TROVI 
Ulteriore mantenimento delle origini lo 
si trova poi ncll'amb1cntaz1one che 
rispecchia in tutto e per tutto le atmo­
sefere cupe e claustrofobiche dci prece· 
denti episodi. Seppure ambientato in un 
mondo assai distante dalla Terra infatti 
non mancheranno livelli "urbani" con 
edifici sempre pronti a celare 1naspetta· 
te insidie. Ultima considerazione va 
fatta per l'IA che, stando a quanto detto 
dagli stessi creatori dcl gioco è il meglio 
attualmente presente sul mercato. 
Piuttosto simile a quella d1 Swot J (che 
sicuramente vanta un alt1ss1mo livello 
qualitativo) l'IA di X·ComAl/1onct è 1n 
grado di far compiere agli avvc~r· 
come ai compagni di squadra moltepl1ci 
azioni nello stesso tempo, eos>cdlè ad 

esempoo. capttcrà d1 osservare manovre 
di accerchiamento da parte degli a 1cn1 
o astuti trabocthetti per meuo 
delle caratteristiche Sf)CClfichc ~ 
dell'ambiente C•m>Stante. 
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L'Acdaim pare decisa a 
lasciare ai possessori di 
Nintendo 64 un ottimo 
ricordo del suo Turok. 
L'ultimo episodio della 
fortunata saga ha tutte 
le carte in regola per 
rivelarsi il migliore. 
Graditissima risulta in 
questo senso la possibi­
lità di poter salvare in 
qualsiasi momento, che 
risolve uno dei princi­
pali motivi di frustra· 
zione dei precedenti 
episodi. 
Sommando un frame 
rate finalmente stabile 
e un impianto sonoro 
eccezionalmente svi­
luppato soprattutto in 
relazione al supporto 
su cui gira, non è diffici­
le capire quanto pro­
mettente e atteso 
risulti questo Shadow 
of Oblivion. 
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1".'1 1 di là di quanto s1 apprezzi o 
I.i.I meno la saga di Turok, non si 
può negare al titolo ideato da Iguana 
un enorme importanza nello sviluppo 
degli sparatutto in prima persona su 
console. All'epoca del suo debutto su 
Nintendo 64, il primo episodio riscosse 
un enorme successo di critica e pubbli­
co, e grazie alla sua realizzazione tecni­
ca impressionante (per i tempi) contri­
bui non poco alle vendite della console. 
Il suo seguuo Seeds of Evi/ ed il recente 
spin off basato sul multiplayer Rage 
Wars; pur non risultando originali 
come il predecessore. non fecero altro 
che affermare al grande pubblico la 
figura del cacciatore di dinosauri con­
servando però numerosi e fastidiosi 
difetti. Con questo terzo episodio (Rage 
Wars costituisce di fatto un prodotto a 
parte) Acclaim sembra finalmente 
intenzionata a dare una sferzata a una 
sene che, francamente. cominciava ad 
accusare i segni del tempo grazie ad 
una notevole serie di migliorie. 

IL RITORNO 
DEL DINOSAUR HUNTER 
Procediamo con ordine: la storia che fa 
da supporto al gioco vero e proprio non 
è nulla di troppo originale e complicato, 
basti sapere che anche m questo caso 
troviamo un essere malvagio che 
minaccia di distruggere il mondo e che 
il giocatore veste gli impegnativi ed 
inflazionati panni di ultima speranza 
dell'umanità. 
Fortunatamente a uno storyline cosi 
fragile non corrisponde un prodotto 
mediocre. anzi: Turok 3 è attualmente 
uno dei titoli per Nintendo 64 più pro-

mettente e atteso dell'anno. Innanzi­
tutto, pur trattandosi a prima vista di 
un particolare quasi del tutto ininfluen­
te. è interessante sapere che il buon 
vecchio turok alias Josnua Fireseed e 
andato m pensione. nmpiazzato dai 
giovani Joseph e Danielle Fireseed. Ciò 
che al contrario menta menzione e il 
fatto che l'utilizzo dr uno dei due perso­
naggi non si r.vela essere fine a se stes­
so, ma porta ad affrontare diverse 
sezioni dei livelli. I due. inoltre, collabo­
reranno reciprocamente nel corso del­
l'awentura in svariati modi. Una carat­
teristica assolutamente da tenere d'oc­
chio è la annunciata trama interattiva. 
che permetterà al giocatore di vedere la 
storia evolversi in relazione alle proprie 
azioni. Progetto ambizioso, ma senza 
dubbio mentevole di attenzione. 

TUROK E' UN PAOFISTA 
Uno degli aspetti che, forse più di ogni 
altro, ha contribuito a decretare il sue-

I Una piramkle u:z:urra francamente 
ml mancava . .. 

cesso della saga e indubbiamente l'enor­
me dose di violenza. sangue e splatter 
presente; le armi poi, vero fulcro del 
gioco, sono sempre state numerose e, in 
più di un'occasione, anche piuttosto ori­
ginali. vedi il Celebrai Bore e lAtomica, 
solo per citare due esempi. 
Anche in questo terzo capitolo tali ele­
menti sono stati mantenuti e, se possi­
bile, addirittura amplificati grazie ad un 
arsenale in gran pane rinnovato; tra i 

NEBBIA IN VAL PADANA 
Con l'arrivo sul mercato delle con­
sole a 32/64 bit e con l'uso intensivo 
del 30 si è iniziato a parlare anche 
di nebbia, intesa come artifizio atto 
a mascherare un pop-up altrimenti 
sin troppo ravvicinato. Uno dei 
primi titoli a utilizzare massiccia­
mente questo "trucco" è stato pro­
prio il gioco Iguana, anche se all'epo­
ca animazioni curatissime e grafica 
sopra gli standard degli altri sistemi 
fecero da contrappeso, rendendo il 
primo Turok uno dei giochi più ven­
duti e vero motivo di orgoglio dei 
possessori di Nintendo 64. 



24 sttument do d wuz one d spon1b i 
figurano nomo tutt'altro cne rassicu­
ranti come Sn1pcr R1fle, Ev1scerator e 
Inferno cannon. Ogni arma e caratte· 
rizzata da un notevole numero di ani­
mazioni personalizzate oltre che dalla 
possib1iitA do beneficiare di upgrade 
disponibili proseguendo nel gioco. I 
livelli 1n s•ng e player sono in totale piu 
d1 20. le cui amb1entaz1on1 spaziano 
da e rovine d una città futur st ca 
passando per una oase m :are svbac­
quea rn fino ad 3H Va'e a a farru are 
g ungta de e lost lllnds Ow amente 
non so trattrra d una passegg 1ata o 
pacere. v sto e considerato che lungo d 
percorso~ giocatore farà 1a conoscen­
za d1 40 creature con intenzioni tutt'al­
tro che pacifiche. Ma Accla1m non ha 
pensato solo ad aggiungere elementi 
alla sene, preoccupandosi anche, giu· 
stamente, di 11solvere tutti i difetti che 
minavano, 1n alcuni casi pesantemente 
la 91ocab htA degli ep1sod preceoent1 
In questo frangente si possono proba­
b !mente trovare e caratterst1che p·u 
promet•ent de ttolo, a com ne are 
da a mai aboastanza lodata poss o ta 
o sa vare n qua soas momento:ol 

sistema studiato pessimamente di 
check point presente in Turok I e 2 
rappresentava infatti a tutti gli effetti 
la principale fonte di frustrazione per il 
giocatore. che s1 vedeva costretto in 
caso do morte a dover 11percorrere 1nte· 
re sez1on1 degh enormi livelli. Anche il 
comparto graf CO-sonoro ha goduto d1 
una parucolare attenz one da p;ir;c de 
prog1ammato11 per Quanto r gua'oa a 
COSITICSI vtra e propr a. Turok 3. our 
ut1hzzaf'ldO una versione potcnz ata 
dello stesso motore grafico. e final­
mente privo dei pesanti rallentamento 
e crolh del frame rate che affliggevano 
1 suoi predecessori. Tutto ciò senza 
sacrificare l'impatto visivo, che anzi 
beneficia d1 un maggior numero di 
pohgon1 su schermo e di una nebbia 
posta fonunatamcnte a maggior 
d stanza l'espans one da 4 MB prov­
vede ad esaltare tutto tramite clas­
sico aumento de a r so uz onc. I fron­
te sororo può vantare d·a tra par.e 
una colonna sonora CO"'P etamente 
orchestrata o tre che un •t uo nten­
SJvO d parlato d19 tal zzato. Entramb 
questi aspct11 sono degni d1 nota. 
soprattutto tenendo conto del­
l'hardware Nontendo e det supporto 
s1hceo. da sempre non troppo .nclini a 
tah soluZ1on1. 

L'EREDITA' DI RACE WARS 
Il recente .p1n o f dc 1a serie. ovvero 
Turok Roge Wors. 'e'l'bra aver 'ascaro 
d !>cgno 1r. casa Ace a'"'· tanto che la 
sez onc mul: p aycr d Shodow of 
ObJMOn potrcbbr brn ss mo esse•e 
vtnduta come g oco a st s?ar.tc senza 

Conse1nando ln ritardo un ~:uo ~r J, il buon ZavaMlll sJ limitai 
a mandare querti "Mm~ticoni ... .. 

TUROK NON HA 
L'ESCLUSIVA 

~H TE P R I llE 

Uno dei principali elementi di interesse della 
serie è sempre stata la presenza dei dinosau· 
ri, enormi e affascinanti esseri che popolava­
no la Terra parecchi milioni di anni fa. Ma se 
Turok è il t.itolo che meglio li ha inseriti nel 
gameplay, di certo non è l'unico: rimanendo 

• in te mpi recenti non si possono dimenticare 
2 autentiche pietre miliari per come non si 

deve fare un videogioco, vale a dire Primo/ Rage e il più 
recente Worpoth. Decisamente più riuscito è stato al contra­
r io Lost World, rece nte coin op con light gun di Sega. 

ct>e nessuno s SC-•nda zz I ltvtlli 
esc USIVI per ta e "loda tà sono nfatt 
aOOP·~ra48 drv~ alorovota n8 
compc· z M: ccmprencent Captu'e 
thc Flag. 8 ood lus• Mon<ev Tag e 
co orTag 
f interessante •noHre a poss1b•ltta d• 
sb occarc fino a 25 opzioni e caratte"­
stiche aggiuntive proseguendo nell'av­
ventura 1n singolo che si renderanno 
cosi disponibili anche in mult1player. 
Il titolo sarà presentato in forma g10-
cab1le al prossimo Eiectronic 
Enterta1nment Expo d1 Los Angeles 
prev sto per Il mese d1 magg•O, inutile 
dire che J promette d1 agg ornare que­
sta prev ew con e mpress oni ·su stra­
da" de nostr 1r. ati a a fiera amer ca­
na Fa:to sta clic. g A a questo punto 
dc a programmaz one, stmbra che 
l'Ace a'm abb a deciso di fare le cose in 

grande per realizzare degnamente 
quello che sarà a tutti gli effetti l'ulti-
mo episodio de 1a fortunata sene a 
vedere la luce sulla console che 
ne ha visto 1 natali e ha contri­
buo lo a decretarne il successo. 
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ASPETTATIVA 

Oggi, quando è passa­
to onnai un anno e 
mezzo dall'uscita di un 
gioco chiave come 
Metal Gear So/Id e 
dopo averne visto un 
bel po' di doni più o 
meno validi, potrebbe 
avere poco senso far 
uscire un gioco che 
presenta delle miglio­
rie semplicemente 
estetiche rispetto al 
suo predecessore, 
lasciandone inalterati 
quelli che erano i difet­
ti maggiori. 
Intendiamoci, nessuno 
vuol fare il menagra· 
mo, né ai danni di 
Activision né ai danni 
dei fan di Tenchu (tra 
i quali, tutto somma­
to, si può inserire 
anche 
il sottoscritto), ma la 
sensazione è quella, 
c'è poco da fare. In 
ogni caso, per Il 
momento si tratta 
semplicemente di 
chiacchiare, visto che 
aspetti come il sistema 
di controllo o l'intelli· 
genza artific.iale dei 
nemici possono essere 
valutate solo avendo 
tra le mani 
il gioco e portando 
a tennine un po' di 

•• 00 

I'=" uc anni fa, nella primavera dcl 
~ 1998, Mtcol Gtor So/id non 
era ancora nato. Certo, si saprva gia 
tutto (o quasi) dcl capolavoro di 
Ko)lma che avrebbt poi dato il via a• 
filone degli snca1c·em up, che oggi si 
è fatto strada tranquillamente nel 
mercato dci giochi per PlayStat1on. 
Eppure, se 11 gioco che ha ddinito il 
genere 1n questione non era ancora 
uscito, il primo sncak'cm up esisteva 
già.. Stiamo parlando di Tenchu: 
Sctolch Assornns. Il gioco, che mct· 
teva 11 giocatore nei panni di un 
mercenario con l'hobby dell'omicidio 
(a scelta dell'utente: il terribile 
Rikimaru o la dolce ma fatale 
Ayame), vantava un'atmosfera invi· 
diabile. Muoversi di soppiatto tra le 
case dei potenti signorotti del 
medioevo giapponese era dccisamen· 
te affascinante. Ammaliante era 
soprattutto l'introduzione di Ttnchu, 
capace d1 catturare il giocatore come 
pochi altri f11ma11 visti sulla console 
Sony, immergendo lo spettatore nel 
pieno di un'ambientazione gia di per 
s~ molto accattivante. Punroppo, a 
livello d1 gamcplay. il titolo (distn· 
buito 1n Europa da Activ1sion) soffri­
va d1 un sistema d1 controllo piutto· 
sto fastidioso. che impediva al gioca­
tore d1 godere appoeno della bellissi­
ma atmosfera (se non s1 riesce a 
tenere sotto controllo 11 personaggio 
mentre questi combatte. la cosa 
diventa frustrante e l'atmosfera, per 
quanto bella, rischia d1 andare a far5i 
benedire) In ogni caso a Trnchu 
rimane il merito d1 essere stato il 
precursore d1 un genere che oggi ha 
molto seguito e anche d1 essere un 
gioco tutto sommato valido (ab1tua­
tis1 allo scomodo sistema di control· 
lo, non si poteva non divertirsi gio· 
candolo). L'ebrezza di piombare alle 

Un duello dai sapori antichi. Tenchu ripropone qu~sto e molto altr'O. 

spalle di un nemico e ucciderlo senza 
che questi avesse la possibilità di 
guardare in faccia il suo carnefice 
erano possibilità che non tutti 1 g10· 
chi offrivano. 

NINIA SI DIVENTA . .. 
Ora è il momento di dare uno sguar­
do al seguito di quel gioco tutto 
sommato abbastanza innovativo. 

ILGARATSU, 
QUESTA DISOPUNA 
I nlnja più terribili erano sicuramente 
quelli che praticavano il Garatsu. 
Sfiancare l'avversario senza mai farsi 
vedere, colpirlo di striscio alle braccia e 
alle gambe, farsi inseguire per poi piom­
bare alle sue spalle ••• Tutto questo è 
"caricare Il Garatsu". I ninja che arrivava­
no a conoscere appieno il Garatsu (disci­
plina leggendaria del medioevo giappone- Sarà-un 
se) erano degni del massimo rispetto, ma combott..,.e ct.e pnOa il Gwatsu? 
anche considerati maledetti. A distinguere ~-.. 
il Garatsu dalle altre discipline ninja non 
erano armi particolari o tecniche precise, ma la perfidia e 
l'abilità di chi lo praticava. 

Ttnchu 2: 81r1h of Assossins e. almtno 
per quanto riguarda la trama, un prc· 
quel dcl gioco uscito dut anni fa. La 
stona é ambientata qua11ro anno 
prima risptllo alla situazione di 
Sctolrh Assossms e vede tra i prota· 
gonist1 ancora Rikimaru e Ayamc, più 
un terzo pcr5onagg10 sul quale non si 
sa nulla di preciso. L'obiettivo di base 
é sempre quello, portare a termine le 
varie mssioni cercando di muoversi 
nell'ombra. evitando di farsi scoprire, 
colpendo il nemico alle spalle. 
L'Act1vision ha però promtsso che le 
m1ssion1 di questo secondo episodio 
saranno un più varie, ci sarà da 
difendere il palazzo dcl vostro padro­
ne, scguirt un nemico. Insomma 
non solo percorrere una strada di 
sangue prima di arrivare a uccidere il 
boss dcl livello. Alle abilità cht per­
sonaggi avevano ntl primo episodio é 
stata aggiunta la poss1b11ità di nuo­
tare. In questo modo potrete sor­
prendere 1 vostri avversari, cmcrgtn­
do all'improvviso dall'acqua (la cosa 
sembra molto alltllantt). Nuotare 
strvora ancht (eco mancherebbe) a 



raggiungere zone altrimenti 1nacccs· 
sibili o a nascondersi durante 11 pas­
saggio dci nemici ut1l1uando una 
canna di bambù per respirare 
Indubbiamente nel primo episodio si 
sentiva la mancanza d1 una tale 
varietà 
Per quanto riguarda armi e oggetto 
utilizzabili dai personaggi (altro ele­
mento carattcriuantc d1 Tenchu.· 
Stealth Assass1ns), dovrebbero essere 
mantenuti tutti i gadget che si ave­
vano a disposizione due anni fa, con 
in più qualche aggiunta 
La corda con rampino che permette 
va a Rikimaru o ad Ayame di arram· 
picarsi sui tetti sarà ovviamente pro· 
tagonista anche in Tenchu 2, cosi 
come le polpette avvelenate (i cani 
non aspettano altro!) e il resto. In più 
ci saranno strumenti più o meno 
magici in grado di donarvi anche una 
temporanea onv1s1b11ità. 
Altro aspetto che poteva esscre 
migliorato on Tenchu era la longe­
votL. Sembra che si sia pensato 
anche a questo, visto che. rispetto 

Ved.amo chi d ~mai qm fuori.._ 

alla decina di livelli che si potevano 
completare nel primo titolo. in 
Tenchu 2 ci saranno più di trenta 
missioni da portare a termine (per la 
precisione: dodici a testa per 
Rikimaru e Ayame e otto da affronta· 
re nei panni del terzo misterioso per­
sonaggio). Sempre a vantaggio della 
longevità, al gioco e stato aggiunto 
un editor di livelli, con la possibilità 
do salvare una cinquantina di stage 
su una Memory Card Interessante. 

NON SOLO SANCUE 
E FANCO ... 
Graficamente 11 gioco vanta una roso· 
1uz1one maggiore rispetto a quanto 
visto nella prima occasione e anche ol 
livello d1 dettaglio e aumentato. Allo 
sttsso modo. anche 1 modelli dci per­
sonaggi sono più convincenti. Le mis­
sioni so svolgeranno anche durante la 
giornata o al tramonto. non solo di 
notte. come succedeva nel primo 
Tenchu. 
Il personaggio controllato riuscirà 
stavolta a guardare p1u lontano. In 
dcf•nitova. dovremmo trovarci di 

~HTEPR!f1E 

AYAMEEMIHO 
la letale, piccola Miho. Nella violen· 
tissima Sin City, la città ideata e dise­
gnata dal grandissimo Frank Miller 
nella affascinante serie a fumetti che 
i:iorta ~o stesso nome del luogo in cui 
e ambientata, la bella Miho si muove 
in silenzio. Se hai fatto qualche torto 
ad una delle sue amiche non hai 
scampo. Non la sentirai arrivare ti 
piomberà alle spalle e i suoi mal~detti S~n City, i. d tu. <1<1 peccato 

tt. d N' · . do Fnn• H oller. ogge 1 _a on1a avranno ragione di te. ---
Ayame ricorda molto da vicino la Miho di Frank Miller 
hanno la stessa pietà per l'avversario: nessuna. ' 

fronte a un buon lavoro dal punto d1 
vista dcl restyling grafico. Quello che 
non riusciremo a sapere. perlomeno 
fino a quando non avremo la possib1· 
lita di giocare alla versione finale di 
Tenchu 2: 81rth of Assossms. t se e di 
quanto e migliorata la pessima 1ntel· 
ligenza art1f1c1ale che rendeva , 
nemici dcl primo cp1sod10 dci ridicoli 
e ottusi pupazzott1 
Ok, R1k1maru e Ayamc saranno pure 
degli ab11iss1m1 Nmia. ma camminare 
alle spalle d1 una guardia arrivando 
persino a spingerla 1n avanti senza 
che questa si accorga m1n1mamcntc 
d1 quello che sta accadendo. sembra 
un'esagerazione Insieme al sistema 
d1 controllo che nc1 combaltlmcnto 
lasciava a desiderare. quello dcll'on· 
tclligcnza artificiale era l'altro gran· 
dc problema dcl primo Tenchu, pro­
blema che rovinava al giocatore ol 
feeling col gioco cosi magistralmente 
aiutato. invece. dall'atmosfera e dal­
l'amb1entaz1onc. la speranza, qu1nd1, 
e che al do là delle armo 1n più, al d1 
là dcl maggior numero di livelli e 
delle migliorie grafiche, Tenchu 2 
presenti dei nemici con un compor­
tamento più lineare o quantomeno 
più furbo. In fondo sarebbe bastato 
questo (e un controllo migliore 
durante i combattimenti) a 
fare già del primo Tenchu un .Jj 
piccolo gioiello. • . 

Chi ~J ton0 8atman! oops-
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ASPETTATIVA 

Sperare al giorno 
d'oggi di supportare 
una console trascu­
rando un settore 
importante come lo 
è quello degli GDR 
è a dir poco stupido. 
Grandia 2 dovrebbe 
mettere una grossa 
pezza alla più grave 
mancanza nel catalo­
go software del 
Dreamcast risultando 
un titolo di forte 
impatto soprattutto 
sul mercato giappone­
se. Fortunatamente 
sono finiti i tempi in 
cui ci si doveva racco­
mandare a tutti i santi 
per avere l'importa­
zione di un GDR ed è 
auspicabile che una 
versione occidentale 
arrivi a non più di 8 
mesi dalla versione 
ni onica. 
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m onostante si tenda a considera­
.... re il Super Nes e la PlayStation 
come le macchine con il software più 
rappresentativo nel campo dei GDR, è 
innegabile rimportanza che hanno 
avuto le console Sega per lo sviluppo 
e il proliferare dcl settore. E' risaputo 
che i giochi di ruolo sono stati portati 
al successo in Giappone dalla saga di 
Drogon Ouest per il vecchio Nes a 
8-bit, generando un fenomeno di 
massa incredibile, tanto da costringere 
le autorità a chiudere le scuole duran­
te i giorni di lancio dei nuovi capitoli. 
sicuri che i ragazzi sarebbero rimasti a 
casa a giocare con la loro console. La 
Square con i primi Fino/ Fantasy 
cavalcò l'onda, ma la vera tipologia 
dei GDR attuali sarebbe stata inaugu­
rata effettivamente su una console d1 
scarso successo nel paese del sol 
levante owero il Master System Il 
gioco era Phontosy Star e ribaltava il 
concept dei personaggi allora 1n voga 
dotandoli d. una loro personalità e, 
soprattutto, d1 una storia che, spesso e 
volentieri, era oscura al giocatore nelle 
prime fasi dell'awentura. Allo stato 
attuale i cosiddetti "GDR alla giappo­
nese· sono molto simili a dei libri 
game con una maggiore liberà di 
movimento e con una relativa facilità 
di avanzamento. Il vero elemento clou 
e a tutti gli effetti la storia che può 
arrivare all'incredibile complessità di 
Xenogeors, gioco al limite tra il GDR e 
gli anime. che del resto hanno influen­
zato il mondo dei videogames fin dal­
l'inizio. 

LA STORIA E' APPENA 
COMINCIATA ••. 
la Game Arts non si può certo definire 
uno sviluppatore prolifico. ma la mag­
gior parte dci suoi utol è rimasta 
negli annali della storia delle console, 
soprattutto la saga d1 Lunar che, 
nonostante conti solo due episodi al 
suo attivo, sviluppa!• peraltro per una 
periferica d1 scarso successo come il 
Mega CO, e rimasta ne cuore dei gio­
catori anche graz•e a l'ccce!lente cha­
racter design di Masami Kubooka (già 
direttore delle animazioni d Fushig1 
no Umi no Nadia, esoerienza che 
aveva reso il suo tratto molto simile a 
quello d1 Yoshiyuk Sadamoto) e la sua 
riedizione ha ricevuto notevoli con­
sensi in versione Psx e Saturo. 
Quest'ultima versione non è mai am­
vata sul mercato occidentale a causa 
della rottura dei rapporti tra la Sega 

of America e la Working Design, com­
pagnia che ne deteneva i diritti per 
l'adattamento. Stessa sorte ha subito 
Grondio, pubblicato di recente in ver­
sione comprensibile solo per Psx, ver­
sione che abbiamo recensito nel 
numero di febbraio d1 J. Un sequel del 
gioco sopracitato era stato annuncia­
to quasi parallelamente al lancio del 

GAME ARTS: NON SOLO GDR 
La Game Arts ha brillato sulle console Sega non solo per i 
suoi GDR ma anche per titoli di tutt'altro genere.Tra questi 
è obbligatorio citare i due capitoli del simulatore di mecha 
Gun Griffon che rivaleggia ancora con Armored Core per il 
titolo di miglior gioco con "robottoni" realistici. Più indietro 
nel tempo troviamo Silpheed, uno dei pochi titoli che sfrut­
tavano bene le caratteristiche del Mega CD. Si trattava di 
una sorta di laser game sullo stile di Starblade ma con possi­
bilità di movimento più o meno equivalenti a quelle dell'a­
stronave di Galaxy Force. Da nota­
re che entrambe le saghe avranno 
un seguito su Playstation 2 distri­
buite con una joint venture tra 
Game Arts e Capcom, segno che 
di questi tempi le software house 
non possono permettersi di svilup­
pare su un unico formato. 



Oreamcast, tuttavia le prime informa­
zioni sulla sua struttura sono arrivate 
solo all'inizio dell'anno. Vediamo ora 
nel dettaglio cosa avrà da offrire 
Grandia 2 agli utenti del 128 bit della 
Sega. 

UNO SGUARDO 
AL "CANTIERE" 
Il primo Grondio offriva come 
Xenogeors una mappa poligonale con 
personaggi bidimensionali offrendo 
una sensazione di libertà esplorativa 
complessivamente migliore rispetto a' 
giochi che si awalgono di sfondi pre­
renderizzati. 
Al contempo la dislocazione dei nemi­
ci sulla mappa di gioco dava la possi­
bilita di programmare gli scontri evi­
tando la noia dei combattimenti 
casuali che ancora imperano nella 
maggior parte dei GOR. 
E' auspicabile che nei GOR della nuova 
generazione i combattimenti casuali 
siano destinati a sparire lentamente. 
affermando finalmente la tipologia di 
gioco già proposta nella saga d1 lunar 
e di Chrono frigger. Venendo nello 
specifico a Grandia 2, dalle prime 

I Dove andri il nostro eroe? 

immagini si nota una netta estensione 
del concept di mappa del prequel. In 
poche parole l'area di gioco è concepi­
ta come una serie di enormi aree rea­
lizzata in grafica poligonale comuni­
canti fra loro, con un engine talmente 
raffinato da poter visualizzare la 
mappa di una città come una visione 
grandangolare della città stessa. La 
Game Arts ha speso gran parte delle 
sue energie nello sviluppo della grafi­
ca di Grondio 2 e i risultati sono evi­
denziati dal numero di particolari visi­
bili sulle strutture e dci palazzi, peral­
tro realizzati con uno stile architetto­
nico piuttosto complesso da realizzare 
e ben lontano dalle solite costruzioni 
modellate secondo forme geometriche 
semplici. L'unica perplessità può esse­
re data dall'effettiva resa di colline e 
altr e•ementi atti a rendere il paesag­
gio più credibile visto che si ha la sen­
sazione d. avere a che fare con un 
pavimento poligonale con occasionali 
sezione rigonfie. Xenogears. per ren­
dere al meglio le ambientazioni, utiliz­
zava una planimetria delle città ·a ter­
razze" ma non è detto che nel gioco 
finito la Game Arts non 1mplement1 
nuove soluzioni grafiche. Il problema 
sta nello stile grafico che non si presta 
certo a una rappresentazione grafica 
troppo realistica e questo lo si nota 
anche dalla palette di colori usata che 
risulta a dir poco sgargiante. Di certo 
non ci troviamo di fronte ad ambien­
tazioni tendenzialmente cupe o 
steampunk anche se il pericolo, 1n 
ogni universo narrativo "da GOR", è 
sempre dietro l'angolo ... 

NTEPRil'IE 

WORKING DESIGN E SEGA: 
STORIA DI UN DIVORZIO 
La Working Design è sempre stata piuttosto famosa sul 
mercato statunitense per lavori come l'adattamento della 
storica conversione per PC-Engine di Cadash della Taito. 
La software house ricevette su commissione della Sega la 
traduzione di vari titoli ai tempi dei 16 bit e dei due Lunar 
su Mega CD. I dissidi tra le due dirigenze iniziarono quando 
alla Working Design non fu concesso uno spazio dedicato ai 
giochi da loro adattati nello stand Sega presente ad un'edi­
zione dell'El . Le lamentele indispettirono la Sega o Amerìca 
che " pe r ripicca" fece si che Lunar venisse cancellato perché 
un "solo gdr all'annata era più che sufficiente"( riferito a 
Albert Odìssey adattato dalla stessa W D) evento che segnò la 
totale rottura dei loro rapporti. In sostanza un'ult erio re 
prova di uno staff diri­
genziale inadeguato 
pe r la filiale america­
na, cosa peraltro com­
provata dall'ondata di 
licenziamenti che ha 
preceduto i preparati· 
vi al lancio del 
Dreamcast. 
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La confexione origina.le di Cada.sh per PC Engine 
e imm:acinl tratte daJla versione per Megadrive. 

UNA S TORIA CLASSICA 
Come al solito g eventi pre umani gio­
cano un ruolo fondamentale in ogni 
ambientazione di stampo fantasy e cosi 
la stor·a di Grondio 2 parte ben diec1m1-
la anni prima dell'inizio del gioco con la 
classica battaglia tra bene e male che 
causa enormi devastazioni. Durante 
quei tempi oscuri m un terribile scontro 
si apri un'enorme lacerazione nel piane­
ta che è rimasta come cupa testimo­
nianza di eventi di cui rimane solo un 
pallido ricordo ancestrale. Si dice che 
quella smisurata apertura porti fino al 
cuore dell'inferno e forse un giorno 
risalirà da essa il male per concludere 
guerra iniziata all'alba dei tempi. I due 
personaggi principali Ryudo e Elena si 
troveranno a investigare su alcuni 
misteriosi eventi che si stanno verifi­
cando nel loro villaggio e si ritroveran­
no coinvolti in vicende più grandi di 
loro da cui potranno salvarsi solo con il 
loro coraggio e l'aiuto di altri alleati. 
Una storia tutto sommato standard per 
un GOR di questi tempi, tuttavia se 
stessimo a cons derare soltanto l'inno­
vazione gran parte dei giochi attuali 
non avrebbero ragione di esistere. Sarà 
comunque interessante vedere se la 
Game Arts riuscirà a implementare ele­
menti nuovi nel sistema di gioco consi­
derando che il s•stema di combattimen­
to del prequel funzionava già egregia­
mente. Non è ancora chiaro quanti per­
sonaggi siano effettivamente gestibili 
nel party anche se nelle imma-

. 

~.-="'U gini distribuite traspare un I I raggi verdi. .. ?!! già alieni!! 
numero massimo di quattro. L. -------------' 
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ASP•TTATIVA 

Grand Prix 3 è Grand 
Prix 3, non è che ci sia 
bisogno di dire molto. 
I giochi di Formula I 
sono da sempre uno 
dei cavalli da tiro del 
settore e quelli di 
Crammond sono in 
assoluto i migliori del 
gruppo, fin dalla loro 
prima incarnazione. 
L'unico mio cruccio 
attuale è che la versio­
ne per schede 3 D della 
grafica alla fine non sia 
spinta al massimo delle 
potenzialità (spero di 
essere smentito), ma 
d'altro canto se questo 
accadesse sarebbe per· 
ché il motore software 
DirectlD sarà stato 
portato allo stato del­
l'arte, permettendo a 
tutti dì giocare al 
meglio. Per il resto mi 
sento di mettere non 
dico la mano ma tutto 
il corpo sul fuoco: 
Formulo I Grond Prix 3 
sbaraglierà mercato e 
concorrenza e si 
imporrà come la 
migliore simula.zione 
di Formula I per 
almeno un paio di 
annetti, fino all'uscita 
di Grond Prix 4. Non 
ce n'è per nessuno. 

Q uesto' un penodo do grande 
=•tazoone per tutto gli appas­

sionati della Formula 1, con il mon­
diale ormai incombente. Outst'anno. 
pcrò, le atttse si spostano ben più 1n 
là nel tempo, fino ad arnvare alla 
fatidica data del 30 d1 giugno, gior­
nata nella quale (s1 spera) vedra la 
luce Il terzo parto motoristico d1 una 
delle più geniali menti videoludichc 
mai cs1st1te, 11 divino Geoff 
Crammond, ma• abbastanza lodato 
papà di FI Grond Prix I Et 2. 
È proprio di questi giorni, infatti, la 
notizia che la Hasbro ha rotto gli 
indugi, annunciando tale data per il 
lancio ufficiale del prodotto più atte· 
so della storia dei videogiochi (pensa­
te che GP2 aveva prenotazioni per 
500.000 copie. mi immagino GP3 
quali cifre raggiungerà I). 
Questo fatto, che di sicuro rovinerà le 
vacanze a molti di noi (1 giocatori di 
GP3 si riconosceranno a settembre: 
loro pallid1n1, gli altri tutti abbronza· 
ti 1). impone una rapida presentazione 
d1 quello che s1 annuncia come IL 
gioco dell'anno. 
Formulo I Grond Prix 3 c1 offrirà una 
completa e ufficiale simulazione del 
Campionato del Mondo di Formula 1 
del 1998 si. ho detto 1998. non e un 
errore: lo so che siamo nel 2000. ma e 
una tradizione d• Geoff rivangare 11 
passato. Comunque non v1 preoccupa­
te. perche è praticamente gia certo 
che, entro la fine dell'anno. vedranno 
la luce le patch per le stag1on1 del '99 

oops. .. ho sbasliato rN.ttlal 
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e di quest'anno (la Hasbro ha già 
comprato i diritti), per non dire che in 
rete le nuove macchine si troveranno 
il giorno dopo l'uscita del gioco. 
E poi poco importa quale sia l'annata 
simulata, quello che conta è che sia 
GP3, garanzia della simulazione di 
Formula 1 in assoluto più realistica 
mai realizzata, con tutta quella mma· 
de di regolazioni che fanno la delizia 
degli appassionati e con tutta razione 
mozzafiato ad alta .elocita che fa la 
g101a di coloro che vogliono semplice­
mente correre. Il nuovo capitolo della 
saga esaltera ancora d1 più l'esperien­
za di guida sw nostn computer. con 
una grafica da urlo, una riproduzione 
perfetta nel m1n1mo dettaglio di tutte 
le piste de mondiale e l'inserimento 
di molti nuovi elementi davvero sen­
sazionali, come per esempio le condi· 
zioni dcl tempo che, fra l'altro. 
potranno addirittura variare nel corso 
della gara. 
Al momento Crammond sta lavorando 
sull'ottimizzazione della grafica per le 

schede 30· già. perche le magnifiche 
1mmag1n1 che corredano questa pagi­
na sono quelle della versione software 
dcl gioco 
Un ultima nota per le possibihtà di 
gioco multiplo: la Hasbro ha deciso di 
non supportare il collegamento via 
Internet, si dice perché la rete sia 
ancora troppo lenta Saranno invece 
presenti tutte le altre modalità classi· 
che. tra le quali spicca il Gran Premio 
1n rete locale, che potrà vedere 
al via fino a 16 piloti umani. 
Signori, avviate i motori! J 

CiEOFF DELLE MERAVIGLIE 
Chi conosce Geoff sa che di lui ci sì può fidare a occhi chiusi. 
A parte il suo atavico odio nei confronti della stampa, come 
non ricordare i suoi inarrivabili capolavori, partendo da 
The Sentine! per arrivare fino al magnifico Grand Prix 2, 
che a tutt'oggi, a mio parere, precede ancora di parecchie 
lunghezze tutte le altre simulazioni di Formula I? 
E pensa.re che tutta la storia di Geoff nel mondo dei motori 
è cominciata perché doveva sviluppare un gioco per BBC 
Micro, basato sulla scuderia di Formula 3 dove correva 
David Hunt (fratello del più noto James) ... 
Ora Crammond è il Signore delle Macchine: ha iniziato 
a lavorare a GP3 due mesi dopo aver finito GP2. 
Se tanto mi dà tanto, a settembre sarà su GP4 ... 
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ASPETTATIVA 

Ronaldo V-Football 
punta tutto sulla spet· 
tacolarità e sulle 
atmosfere carioca. 
Sicuramente la grafi· 
ca e le animazioni 
sono degne di un gran 
gioco di calcio, ma il 
giudizio definitivo lo si 
potrà dare solo dopo 
la prova sul campo. 
Riuscirà Ronaldo a 
liberarsi di un avver· 
sario agguerrito come 
ISS Pro Evolution? 

n a lnfogrames Cl riprova e, dopo 
1.:1 l'tsp(nenza pos1t1va d1 UEFA 
S1riker. si ripropone sul mercato con 
una nuova simulazione: calcistica. la 
casa Iran= ha fano le COS( in grande 
ass1C1Jrandosi lo sfrunamento dell'im­
magine della naz1ona e brasiliana e dei 
suo giocatore più famoso: Luiz Nazario 
de Lima, per tuni Ronaldo. Certo, una 
buona lictnza e un testimonial d'ecce· 
z1one non fanno un buon gioco, però 
dopo un breve test con la ve~ione 
dimostrativa, è possibile affermare che 
Ronoldo V-Football è senza dubbio un 
prodotto molto interessante. 

A RITMO DI SAMBA 
Gli aspetti che colpiscono subito l'at­
tenzione sono l'alto livello di coinvolgi­
mento e l'ottima impostazione grafica. 
Le animazioni, frutto dell'utilizzo del 
motion capture, sono fluide e ben defi­
nite; 1n particolare risulta sorprendente 
la precisione con cui sono stati realiz­
zati i volti dei calciatori brasiliani. nco­
nosc1bili a una prima occhiata. Tutto t 
estremamente realistico anche graz•e 
alla cura riposta nella creazione degh 
stadi e nella riproduzione degli effetti 
sonori del pubOlico: gli spettatori sugli 
spalti partecipano amvamente alla 

S.arà pouibil• 1ioure la gara 
con il ~ommento br.uiliano. 

IL FIUTO DEL GOL 
la caratteristica più importante 
per un centravanti come 
Ronaldo, è quella di trovarsi al 
posto giusto nel momento giusto. 
Appresa la lezione, la lnfogrames 
l'ha subito messa in pratica per 
scegliere la data d'uscita del suo 
nuovo titolo. li 26 aprile si situa 
infatti due mesi dopo l'e ntrata sul 
mercato di /SS Pro Evolutlon e 
qualche settimana prima dell'u · 
scita dei titoli dedicati ai campio­
nati europei. Così, libero dalle 
arcigne marcature dei concorren­
ti, Rana/do V-Football potrebbe 
conquistare molti consensi tra gli 
amanti del calcio su PlayStation. 

gara e le partite del Brasile vengono 
accompagnate dal frenetico ritmo della 
samba. Ma, come insegna la Konam1, rn 
una simulazione calc1st1ca la cosa che 
conta di p1u e la g1ocabihtà Anche da 
questo punto di vista Ronoldo V­
Footboll non delude le aspettative. La 
fase di gioco, divertente e altamente 
spettacolare (con abuso d1 sfort>1crate e 
colpi al volo), sembra operare una g1u· 
sta miscela tra d•vert1mento e s.mula­
z1one. Il metodo dr controllo e s1mrle a 
quello di /SS Pro Evolu1ion e consente 
di costruirt tramt d1 gioco 1nttre-s.sant1 
che coinvolgono l"ntero team. Tullo 
ciò e reso possibile dalla perfetta ntel­
ligenza artificiale creata dai ragaw 
della Pam: infatti 1 compagni d1 squa­
dra sono sempre pronti a occupare gh 
spazi e a rrp1egare 1n difesa, mentre gh 
awersari s1 lanciano su ogni pallone 
cercando di rnterrompere le az1onr p1u 
pericolose. Inoltre ogni squadra virtua-

le possiede le caratteristiche che la 
contraddistinguono nella realtà. Quindi 
il Brasile giocherà con passaggi corti e 
azioni veloci, mentre l'Italia sarà guar­
dinga e pronta a sfrunare il contropie­
de (1n caso d1 rigori. sapete già come 
andrà a finire!). La stessa cura e stata 
utihuata nel riprodurre le caratteristi­
che d1 ogni singolo calciatore: dall'a­
spetto fis•co alle ab1l1ta tecniche. 
lndub01amente tutto ciò rende questo 
titolo molto p ù 1ntngante e complesso. 
La longev•ta dovrebbe essere garantita 
dalle numenose modalità di gioco. Al d1 
la delle compeuz1onr classiche, 
Ronoldo V-Foo1boll presenta un'esclu· 
siva novità chramata Survrval Mode: 
una sorta di maratona calcistica in C1Ji 
bisogna prevalere su awe~ri sempre 
p1u forti 1n quaranta death-match 
mozzafiato. 
Una nota finale va dedicata a Ronaldo. 
I suoi movimenti sono stati riprodotti 
alla perfezione, dai giochi di gambe 
fino alla tipica esultanza con le braccia 
larghe e gli rndici tesi. Speriamo che 
questo gioco porti bene al campione 
brasiliano, perch~ se la serie di infortu· 
ni che lo ha colpito dovesse proseguire, 
tra qualche mese potremmo trovare 
sugli scaffali dei negozi 
"Ronoldo-Theme Hosp1tol l} 
200<f. 
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OniMusho promette 
di portare il genere di 
giochi a cui appartie­
ne su un nuovo livello, 
e sotto molt.i aspetti 
sembra poterci riusci­
re. Anche se losche­
ma di gioco sembra 
alla fin fine sempre 
quello degli ormai 
citatissimi giochi della 
serie Resident Evil, 
l'ottima grafica e il 
sist ema di combatti­
mento lo rendono 
appetibile anche a chi 
di survival horror ne 
ha fin sopra i capelli. 
Restano moltissimi 
fattori da considera· 

I re, come la realizza­
zione tecnica (che 
finora appare ottima) 
o la longevità, tallone 
d'achille comune a 
q uasi tutti i giochi del 
genere, ma vi invito 
fin da adesso ad anno· 
tare OniMusho tra i 
possibili titoli caldi da 
comprare assieme 

I alla PlayStation 2... 

r:1 uclla d1 On1Musho e proprio 
.... un'odissea che pare aver trovato 
un finale davvero a lieto fine: il pro· 
getto appa"'e 13<r la prima volta circa 
due anno fa. sotto forma dell'annuncio 
d1 un gioco prodotto da Capcom 13<r 
N1ntcndo 64 e definito già allora come 
"un Rtsidtnt Evi/ coi nin1a· 
Successivamente il gioco fu cancellato 
nella sua 1ncarnaz1one Nintend1ana, 
per ricomparire due mesi dopo 1n un 
comunicato relatlvo alla sua versione 
per PlayStation. Infine, circa quattro 
mesi fa, ecco l'ultimo atto: OniMusho 
prende armi e bagagli e si trasferisce 
sulla nuova e fiammante PlayStation 
2. Della versione per Sega Oreamcast, 
di cui si vociferava tempo fa, si sono 
perse le tracce. e tutt'ora una sua 
pubblicazione pare piuttosto improba­
bile. Ma, alla fin fine, cos'è On1Musho? 

lx3 OCCHI? 
Tradotto letteralmente, li nome sign1fi· 
ca ·11 demone guemero·. e gh Oni in 
particolare sono l'equivalete giappone­
se dei nostrani orchi e, a quanto pare, 
saranno 1 nostri principali avversari (gli 
zombie della situazione>). Il gioco c1 
riporta ai tempi del Giappone feudale, 
sono il regno d• Nobunaga Oda. quan­
do Tokyo ancora si chiamava Edo. In 
questi tempi d1 guerre c1vd1 e battaglie 
sanguinane, un valoroso combattente 
solitario parte a la ricerca de lla cugina 
rapita dai demoni e 1mpng1onata 1n un 
oscuro maniero. 
Il nostro uomo, il cui volto per l'ocra· 
sione è stato modellato alla perfezione 
sulle fattezze d1 un attore di teatro e 
cinema giapponese, è un esperto com­
battente d1 cui e nota la grande abilita 
con la spada. Cos'ha 1n comune il 
gioco con lo zombesco Rts1dent Evif? 
Basilarmente lo schema di gioco. che 
possiamo definire perfettamente in 
linea con i canoni dei ·su"'ival horror': 
un eroe solitario isolato in una situa­
zione pericolosa, contornata da pre­
senze sovrannaturali e mostri feroci. 
A differenza però di quanto abbiamo 

fatto finora in giochi analoghi . 1n 
OmMusho il combammento avverra 
al''arma bianca, corpo a corpo. $1 1rat· 
ta di un'"innovaz1one· (a meno per 
quanto riguarda 11 generel che c1 por 
tera ad affrontare ie 11p1che prob1ema­
t1che di questo tipo d1 g1och1 dietro 
un'approcc10 differente L'eroe del 
gioco conosce molte tecniche d1 spada. 
che si tradurranno 1n co p1 Sjl<C ah e 
rombo letali· man mano che 11 gioco 
pr~uira ne verranno scoperte sem· 
predi più potenti, e ben presto ai •nor­
mali" attacchi all'arma bianca si 
affiancheranno poteri magici basati su 
fuoco e fulmini. Tutto questo contri· 
buirà a variare le possibilita offensive 
fornite al giocatore e, contempora­
neamente, introdurrà un concetto di 
·crescita• del personaggio, finora 
legato solo all'arma impugnata (vedi 
Resident Evi~. Il gioco dovrebbe pre· 
sentare un misto di stili grafici, alter­
nando ad ambienti in 30 delle zone 
prerenderizzate come quelle di 
Resident Evi/ su Psx, e contornando il 
tutto con splendidi filmati in compu· 

ter grafica (che fino a circa un mese 
fa si ritenevano generati 1n tempo 
reale da PS2). l'impatto grafico globa· 
le, non tenendo conto delle poss1bilita 
offerte dal PS2 (di cui ancora non si 
conoscono 1 limiti) ~ decisamente 
buono, e l'atmosfera creata dagli art1-
st1 Capcom è perfetta e svolge egre· 
91amente il compito d1 ricreare le cupe 
ambientazioni del g1appone antico. 
Presente una buona dose di sangue e 
scene violente, a sottolineare i toni 
cupi della vicenda, per cui pre· 
paratevi a vivere un'esperienza 
dai toni decisamente forti. 

SI ... MA RESIDENT EVIL? 
Anche se molti saranno felici di giocare OnlMusho, gli appas­
sionati del genere si stanno chiedendo inve-
ce che fine abbia fatto Resldent Evi/ per PS2. ' 
Niente paura, mister Yoshiki Okamoto 
(responsabile del progetto OniMusho per 
Capcom) ha confermato al PlayStation 
Festival svoltosi a Tokyo lo scorso 18 feb· 
braio che un team Capcom è già al lavoro 
sul gioco, che però sembra non vedrà la 
luce prima del prossimo periodo natalizio. 
In ogni caso i massacratori di zombie pos­
sono dormire sogni tranquilli ... 
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Super Mario Adventure 
promette veramente 
molto bene. 
Nonostante il gioco 
sia ancora lontano 
dalla versione definiti­
va, dimostra già un'ot­
tima resa grafica. Per 
quanto riguarda la 
storia e il suo evolver­
si si può andare abba­
stanza sul sicuro con­
siderando che la 
Nintendo non ha mai 
sprecato un titolo con 
la licenza di Mario e 
sicuramente non 
vorrà cominciare 
adesso. L'unica preoc­
cupazione possibile 
risiede nella conferma 
di un'uscita europea 
del t.itolo dato che, 
come i fan ricorde­
ranno, Super Mario 
RPG era uscito solo in 
versione giapponese e 
americana.Anche se è 
necessario dire che 
quelli erano altri 
tempi. .. ------

a Nintendo non ha mai amato 
far soffrire i suoi fedelissimi e 

infatti nel periodo di transizione che 
si è verificato circa quattro anni fa 
durante il passaggio tra Super 
Nrntcndo e Nrntendo64, non riuscì 
a rinunciare a dare un·ultima gioia 
a tutti i possessori della console 
a 16 bot. 
Tale fonte dr felicità era fornita da 
Su~r Mario RPG, un gioco di ruolo 
prodotto dalla Nintendo in collabora­
zione con la Square (successivamente 
passata a parteggiare per la Sony). 
che dimostrava per rennesima volta 
quanto il personaggio dell'idraulico 
italiano potesse adattarsi anche a 
generi diversi dal platform. 

Il SEQUEL 
CH E NON T I A SPETTI 
Quando orma• poù nessuno si aspet­
tava do vedere su Nintendo64 un 
nuovo gioco do ruolo che avesse 
Mario come protagonista. la 
Nintendo ha invece deciso di affidare 
al 64 bot ronore di ospitare il sequel 
di Super Mario RPG. 
Contrariamente a quanto ci si 
potrebbe aspettare. il gioco sarà gra­
ficamente molto simile al vecchio 
titolo per Super Nintendo e non si 
avvarrà dunque di quella grafica 30 
tanto on voga in questi ultimi tempi; 
anzo, a voler essere precisi. saranno 
comunque presenti nel gioco aspetti 
del paesaggio realizzato con poligoni, 
ma a ogno modo il cuore dc gioco 
sara on 20 
raspetto divertente di questa scelta 
e che personaggi avranno lo spesso­
re do un foglio dt carta (topo Poroppo 
The Ropper per PlaySta11on) e quindi, 
nel caso on cui si desideri cambiare di 
180 gradi la direzione di marcia, si 
avrà proprio l'impressione di vedere 
un foglio di carta che viene ribaltato. 

UN V ERO GIOCO DI RUOLO 
I dubbi che Super MorioAdventure 
sia un vero e proprio gioco di ruolo 

·~ . . . . ... : . . 

f Anc.h• ntl m ondo di Mario nevica. 
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Ma c.h• bel patselto 
(mMCondirod1rondtlto) 

saranno sempre presento fono a quan­
do non si 1ncontrtrà un ntm1co t sì 
verra dunque catapultati in una 
nuova finestra do gioco 1n cui sarà 
necessario affrontare un combani­
mento a turno t1p1co dei giochi di 
ruolo. In questa schermata si avrà 
accesso a un menù che consentirà al 
giocatore di poter scegliere quale 
arma utilizzare tra le tante disponibi­
li (tutte comunque richiamano alla 
mente le precedenti avventure di 
Mario. come a esempio i l salto sulla 
testa dell'avversario); per poter sfrut­
tare appieno la potenza dell'arma 
selezionata sarà necessario avere un 
poll;ce molto svelto e preciso visto 
che 11 compito del giocatore consi­
stera nello spostare prima la levetta 
analog ica completamente a sinistra 
per poi riportarla al centro nel 

momento giusto. Un'altra interessan­
te possibilità sarà rappresentata dal 
comando denominato -Nakama• 
(amico). che consentirà all'idraulico 
più paffuto del mondo dei videogio­
chi di avvalersi dell'aiuto di alcuni 
amici in determinate fasi di gioco: 
l'importanza di questi personaggi t 
veramente notevole in quanto deter­
minate circostanze di gioco risultano 
addirittura irrisolvibili senza il loro 
aiuto: come farebbe Mario a liberare 
una strada bloccata da massi senza 
l'aiuto d Bobomb? 
A. momento la data d'uscita del toto­
lo t ancora avvolta nel mistero. ma 
dato che al momento il gioco t a 
corea i ~dello sviluppo, difficil­
mente so potranno mettere le 
mani sul titolo prima degli 'J 
ultimi mesi dell'anno. 

E SONIC STA A GUARDARE ... 
Con questo titolo la Nintendo ha dimostrato ancora una 
volta la sua capacità nello sfruttare in tutti i modi possibi­
li la fama di Mario, cresciuta nel mondo dei platform e 
poi importata a quasi tutti i generi conosciuti: da Mario 
Kart a Smash Sros passando per Mario Golf e Mario Party. 
A questo punto viene però spontaneo 
chiedersi cosa aspetti la Sega a fare 
altrettanto con Sonic che pare relega­
to esclusivame nte 
all 'ambito delle piat­
taforme. 
I tentativi fatti fino ad 
adesso sono definibili 
semplicemente come 
timidi: speriamo che la 
Sega ci proponga prima 
o poi un bel Son/e RPG ... 

~----~~--------
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Con l'avvento dell'Era 
Internet anche su 
Dreamcast, un po' 
t utte le o dierne pro­
duzioni si lanciano 
all'assalto di questa 
nuova frontiera, e la 
presente produzione 
non è sicuramente da 
meno. Un gioco sullo 
st esso stile di Descent, 
poi, si sposa bene con 
il collegamento multi· 
player, e proprio que­
sto potrebbe essere 
infat ti il punto su cui 
fare leva per far salire 
di grado questa pro­
duzione nata un po' in 
sord ina m a che sem­
bra già avere diverse 
frecce al p roprio arco 
da scoccare.Va anche 
detto però che, nel­
l'at tesa dell'uscita, una 
cura dimagrante al 
motore grafico calze· 
rebbe a pennello. 
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D n quest'ennesima puntata di 
·carramba che Sorpresa· 

mostriamo ai nostri gentili spettatori 
quello che è successo dopo l'incontro 
tra il signor Descent e il suo vecchio 
amico Wing Commander ... 

LE MILLE BOLLE BLU 
Nell'ormai sempre più vasto parco 
titoli per Oreamcast mancava un'av· 
ventura che portasse il nostro sempre 
più esigente giocatore nelle buie e 
silenziose profondità marine. In questi 
apparentemente desolati abissi, una 
civiltà molto evoluta si uova in peri· 
colo. Un vicino vulcano sommerso è 
arrivato al capolinea e sta per scaglia­
re la sua focosa e devastante potenza 
nelle acque circostanti, proprio dove è 
stanziato questo popolo acquatico. 
Inutile affermare che gli sfortunati 
personaggi si sono subito mossi di 
conseguenza. per migrare con i loro 
averi in altri luoghi lontani dall'immi· 
nente pericolo. Tuttavia, come è ben 
illustrato nelle leggi di Murphy, le 
sfortune non vengono mai sole ed 
ecco che oltre all'imminente attività 
vulcanica si aggiungono sulle spalle di 
questa povera gente altre disawentu· 
re. Un gruppo di pirati tenta di awan· 
taggiarsi della situazione un po' insta­
bile del Paese per compiere razzie a 
destra e a manca e. come se tutto 
questo non bastasse, ci si mette pure 
un misterioso alieno chiamato. con 
giusto riferimento ai pesci, "Il 
Silenzioso''. In questo marasma sotto­
marino si articola la storia di Oeep 
Fighter, in uscita. a detta dei Criterion 
Studios, quest'estate (molto probabil· 
mente verso la fine). 

L'ACQUA BOLLE, È ORA 
DI BUTTARE LA PASTA 
La dinamica ricorda non poco il vec· 
chio Descent per PC. Il giocatore si 
troverà a controllare le forze di difesa 
della sfortunata civiltà subacquea e 
più precisamente si piazzerà di volta in 
volta al controllo di varie navette sot· 

I Prond a landare un missile! 

La g.-af'iça dcl Orca.mcast: sembr.t di buona. f.1.ttur-a. 

tomarine con lo scopo principale di 
consentire alla propria civiltà la 
costruzione di un'enorme nave madre 
per scappare da questa funesta situa­
zione. Questa volta però non ci saran· 
no cunicoli claustrofobici (o almeno 
non solo quelli) ma immensi pianali 
sottomarini, città sommerse, catene 
montuose. grotte e insenature contor· 
nate da una flora e una fauna acquati­
che splendidamente realizzate che 
rendono la natura del luogo il posto di 
villeggiatura ideale per ogni provetto 
sub. L4 grafica del gioco si fa notare 
per la sua alta qualità, anche se è pre­
sente quell'effetto nebbia che tanto è 
stato contestato sul Nintendo 64 e che 
in questo caso si può tuttavia ben giu· 
stificare con la torbidità dell'acqua che 
circonda i vari mezzi sottomarini. 
Purtroppo un'eccellente qualità visiva 
mal si sposa con una altrettanto 
eccellente velocità del motore di 
gioco: questa è infatti compromessa 
anche dalle numerose sequenze video 
provenienti dai vari comandanti e 

MONDI SOMMERSI 

L'ìmportante è difende~ ... 

compagni che passano sullo schermo 
tn gran quantità, proprio mentre si è 
impegnati in missione. A tal proposito, 
gli obiettivi da portare a termine sono 
molto vari e alternano momenti di 
scervellamento totale (come il recupe· 
ro e salvataggio dei pesci che popola­
no le acque circostanti o la rimozione 
di quantità industriali di materiale 
radioattivo vario sparso qua e là) ad 
altri centrati su frenetiche battaglie, in 
difesa del vostro amato popolo, 
degne del miglior simulatore di I ..11 
volo bellico. ~ 

Già qualche anno fa i Criterion Studios avevano piacevol­
mente rinfrescato il panorama videoludico con un altro tit o­
lo ambientato nelle profondità marine. Stiamo parlando di 
Sub Culture, un gioco per PC abbastanza singolare che 
riprendeva le tematiche lasciate in eredità 
dai vecchi Elite e Privateer, ponendo 
grand'attenzione sull'attività commerciale. 
Tuttavia la monotonia delle missioni, sem· 
pre a sfondo economico, ha finito per mina­
re non poco la giocabilità del titolo in que· 
stione. Sulle ceneri di Sub Culture e tenen­
do conto dei difetti riscontrati in passato è 
stato programmato Deep Fighter. 



A NTEPR11'1E 

[~GEKIDO 
DI MATTIA RAVAHEW "'"" eòmaaw ,, 

INFOGRAMES 
N.A.P.S. 
PICCHIADURO 
1-4 
EUROPEA 
www.gekldo.net 
Aprile 2000 

ASPETTATIVA 

Dati gli ultimi ritocchi 
alla calibrazione del 
livello di difficoltà e, 
soprattutto, migliora­
ti alcuni elementi e 
scelte grafiche, 
Gelcido Urbon Fighters 
promette di diventare 
il referente unico del 
ge nere, almeno su 
PlayStation. A dirla 
tutta anche se il gioco 
venisse pubblicato in 
questo stato la palma 
di miglior picchiaduro 
a scorrimento, Gekido 
la m e riterebbe. Per 
tutti gli amanti del 
genere: sappiate 
aspettare al massimo 
un paio di mesi per la 
recensione su j , t.rala­
sciando catastrofi 
imprevedibili, final­
mente dovre mmo 
avere tra le mani un 
ottimo sostituto per 
que l che non è stato 
Flghting Force. 

D p11m1 due numeri della rubrica 
Sui Gcnc11s sono stati dedicati, 

come i più assidui lettori di J 
sapranno. all'evoluzione/involuzione 
dci picchiaduro a scorrimento sulle 
console delle nuove e seminuove 
generazioni. 
Quegli ottomila caratteri scarsi, 
però, mancavano della citazione di 
un titolo decisamente illuminante 
sotto qucst'ot11ca, ovvero Gtkido. 
Sviluppato dal gruppo mcssine<;c 
NAP.S. (sotto etichetta lnfograme<;), 
Gek1do Urbon F19hters e nientemeno 
che l'ultimo grande tentativo di por­
tare un degno esponente dcl genere 
sul 32 bit di casa Sony. 

GAS PANIC 
Le perplessità maggiori riguardano 
l'aspetto grafico di Gtkido, la cui 
"linea vitale" passa attraverso diversi 
alt e bassi. 
Se si può apprezzare la soluzione gra­
fica d1 molti fondali e le ambientazio­
ni (gcnera1mcntc ben caratterizzate e 
con un discreto numero d1 tltmtnti 
1ntcrat11vil. non si può dire lo ste<;so 
di alcune animazioni dci combattenti 
principali e svariate scelte cromatiche 
in alcune determinate aree. 
Da sottolinare anche una certa 
approssimazione nella risoluzione uti­
lizzata. 
Sperando che siano tutti clementi da 
ultimare prima della pubblicazione 
finale, Gekido merità comunque un 
lungo sguardo e andoamo a spiegarvi 
pcrchè; un buon numero di personag­
gi (inizialmente quattro, più eventuali 
combattcnu segreto che dovrebbero 
arrivare a formar' una rosa finale di 
almeno sei p1cch1ato11), un buon 
numero d1 livelli (sette), tutti piutto­
sto lunghi, ottima gestione delle 
mosse e delle combo, che seguono un 
sistema di apprendimento. 
In parole povere: più si picchia, piu 
vengono rese disponibili alcune 
(molte) combo, diverse a seconda del 
personaggio. 
Unite alle mosse di base, si ha una 
s1tua21onc davvero ommalc e sicura­
mente al d1 sopra d1 tutte le ultime 
produzoon1 dcl genere (compreso 
Zombie Rcvcnge). 
Altro aspetto 1n cui Gtk1do primeggia 
senza troppi sforzi e il numero di 
modalità presento oltre al normale 
gioco 1n singolo e 1n doppio, s1 trova 
una modalità "p1cchiaduro· dcl tutto 
simile a quella dell'ormai vetusto 
Strms ofRogt 2 (ci si picchia all'in­
terno di un'arena, come in un 

MicheUe f-. del 1uo m•cHo per convincere i nemki che non va sonO'talutata... ~ 

bcat'cm up a incontri uno-contro­
uno). Assicurate almeno altre due o 
tre modahta do gioco, rra cui opzoon1 
cooperative e chi pou ne ha. pou ne 
metta Lo spazoo non e generoso. 
come sempre, e per chi ne ha la pos­
s1bìlita, 11mand1amo l'appuntamento 
al sito ufficiale d1 Gek1do, segnalato 
nello specchietto 1n alto a sinistra. 
Per concludere ì parc11 che si sono 
fatti vivi durante le tante parure 
fatte alla versione alpha dcl gioco, 
bisogna citare una diversa calibratura 
della difficolta· ottomalc, a tratto 1c9-
9ermcntc d1fficole, per 11 gooco in sin­
golo. troppo lac le '"doppio (ma con 
tutta probab1htà si tratta d1 un aspet­
to che deve suborc ancora qualche 
vcflfoca). 
Il sonoro e completamente assente 1n 
questa versione, ma sapra far bella 

Un effetto de,isamente spettacolare 
accompa1n• questo movimento 
~uo. 

figura nella versione finale. Da citare 
assolutamcncta alcuni effetti grafici 
davvero azzeccati, come la d1stors10-
nc dello schermo on occasione dello 
scontro con un boss. alcun• "rallcnty" 
in tutto e per tutto s1mih alle 
scene di Thc Matrix e via do U 
questo passo. 

l.a-dò-in tuao I suo~-

MESSINA É CASA NOSTRA 
Abitata dai Siculi (prima) e dai Greci (poi) 
che la battezzarono Zancle, Messina è una 
città che sorge sull'estremità nord-orien· 
tale della Sicilia e conta circa 700.000 abi­
tanti nella sua provincia. Oltre a ospitare 
emine nti personalità quali il team N.A.P.S. 
e il nostro Giuseppe "Giemme" Malvetani, 
Messina offre monumenti e attrazioni di 
prim'ordine. Parliamo della fontana di 
Orione (realizzata dal Montorsoli, allievo 
di Michelangelo), o del Teatro Vittorio 

Emanuele, voluto da Fe rdinando Il di 
Borbone, per tace r della fontana d i Nettuno, realizzata 
anch'essa dal Montorsoli e ultimata nel I 577. Tutto questo 
per spiegare come mai le software house italiane potrebbe­
ro essere molto più ispirate di tutti i più grandi nomi della 
scena mondiale .. . ehr ... 
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L' incredibile espansione di cui il 
gioco multiplayer (via internet 

nella fattispecie) ha potuto godere è 
senza dubbio legata a un migliora· 
mento dei servizi, diventati più 
accessibili, ma soprattutto alla pre­

senza di titoli che ne hanno esaltato 
le possibilità accalappiando orde di 
appassionati assatanati. 

Diablo è stato uno dei protagonisti 
in questo senso. e il suo seguito è 
uno degli eventi più attesi per l'anno 

in corso. 

UN GRADITO RITORNO 
Le intenzioni della Blizzard sono 

semplici e palesi, e senza giri di 
parole: migliorare il primo Diablo 
mantenendone intatto lo spirito. 
tanto criticato da alcuni, tanto 

osannato da altri . In effetti più che 
verso il ruolo vero e proprio. i I perno 
fondamentale era rivolto all'azione e UN PO' PIU' DI RUOLO 

ASP•TTATIVA 

Lungi dal voler essere 
una rivoluzione, 
Diablo 2 lascia presso· 
ché invar iato un con­
cept di gioco odiato 
da molti, amato da 
moltissimi. 
Rimanendo dell'idea 
che squadra che vince 
non si cambia, 
Blizzard propone pie· 
coli miglioramenti 
qua e là che arricchi­
scono e aggiornano 
un prodotto di grosso 
successo. Chi ha odia· 
to il primo Diablo 
continuerà a farlo, chi 
lo ha amato ugual­
mente lo amerà, quel­
lo che conta è che la 
qualità globale del 
gioco sarà alta come 
ci si potrebbe aspetta­
re da una soft come 
Blizzard. E d'altronde 
il gioco è ancora lon­
tano dall'essere pub­
blicato, e il risultato 
potrebbe mettere 
d'accordo tutti. 
Una volta tanto. 
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al combattimento: una scelta mol to 
controversa che ha, comunque, 
riscosso un successo tale da legitti· 
mare un ulteriore episodio. 

Su questa scel ta di fondo le novità si 
rivelano sostanziose e promettono 

altro che un mero data disk. 
Come di consueto. le prime attenzio· 
ni sono state rivol te all'apparato 

grafico. 
Chi pensava che le due dimension i 
avessero detto tutto dovrà ricredersi : 
tralasciando accademici esercizi di 

programmazione pol igona le. che 
lasciano il tempo che trovano, tutto 

il gioco si sviluppa in un contesto di 
sprite e bitmap altamente dettagl ia­
to, con una consistente mole di 

effeui di luce che esalti il tutto. 
I personaggi possono godere di 
diversi fronzol i che. pur non afferen­

ti direttamente il gameplay. rendono 
visivamente più gratificante l'espe· 

rienza lud ica. 
Nonostante i poligoni siano stati 
snobbati , l'util izzo di un acceleratore 

grafico è ugualmente consig liato in 
vista di una mole di ca lcolo elevata. 

Nonostante l'azione rimanga l'aspet­

to fondamentale. sono state intro­
dotte alcune componenti che riesco­
no ad ampl ificare l'aspetto ruolistico. 

Le prime, e più rilevanti. si riassumo­
no nel sistema delle skil l : ferm i 
restando i classici punteggi relativi 

alle caratteristiche "native" come 
forza o intelligenza. che si determi · 
nano in base alla classe prescelta. le 
skill indicano l'abili tà dei personagg i 

a compiere specifiche azion i. 
A esempio. i l grado di bravura nel l'u· 

sare la spada (che influ isce poi sulla 
probabilità di colpire l'awersario) o 

nell'usare l'arco sono indicati da un 
maggiore o minore punteggio nella 
relativa abi li tà. li l ivello di skill, a sua 
volta. può essere aumentato utili z­

zando i punti messi a disposizione 
dal passaggio a un l ivello di espe· 
rienza superiore. 

Non tutte le abilità però possono 
essere sviluppate da una determinata 

classe: per ognuna di queste sarà 
resa disponibile un campo di compe· 

tenze. oltre le quali non si potrà 
andare. Nessun guerriero, per inten-

CLASSI VS SKILL 

derci . sarà in grado di accedere alle 
ski ll di summon ing, distintive del 

necromante. Anche nel sistema della 
classi sono stati fatti passi in avanti, 

e ora si potrà disporre di cinque tipo­
logie di "mestiere· tra cui scegl iere: 

amazzone. necromante, paladino. 
maga e barbaro riescono a coprire 
tutte le figure leggendarie proposte 
dall'immaginario collettivo. 

Altre caratteristiche arricchiranno 
poi tutto i l gameplay, come il mas· 

siccio impiego di PNG (al secolo per­
sonaggi non giocanti ) per rendere più 
coinvolgente un mondo che 

sarà certamente protagonista 
nei mesi a venire. J 

Diablo 2 introduce timidamente un sistema di gestione dei 
personaggi, quello delle skill, ormai ampiamente utilizzato 
nel mondo dei GdR cartacei, in particolare nei sistemi di 
gioco universali come GURPS o Multiworlds (presentato, 
tra l'altro, nel primo numero di J). Superando l'ormai vetusto 
regolamento alla D&D, le skill consentono di ovviare alle limi· 
tazioni tipiche delle classi: un esempio lampante è l'ottimo 
Ultima Online, che permette di creare personaggi più com­
plessi e meno stereotipati. 
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I Quel due saranno fratelli? 

ASP•TTATIVA 

Electronic Ar ts ci ha 
ormai ab ituato ad 
appuntamenti rigoro­
si ai q uali tutti siamo 
invitati. L'annuncio di 
un gioco dedicato agli 
europei era scontato, 
ma non era scontata 
la voglia di mette re su 
q ualcosa di nuovo. 
Intendiamoci, chi ha 
odiato la serie di Fifa 
fino ad ora, con ogni 
probabilità continuerà 
a farlo, ma chi lo ha 
amato potrà sperare 
in una valida alterna­
t iva a Fifa 2000. 
Le squadre nazionali 
non hanno lo stesso 
fascino dei club, ma 
il sistema degli allena­
menti in particolare 
promette di portare 
del nuovo in una 

I situazione ormai 
I stagnante. 

I I calcio, si sa, è un affare miliar-
dario: lo sport più bello del 

mondo, infatti, da il pane (e qualcos'al­
tro) non solo alla temibile triade gioca­
tori - allenatori - giornalisti. ma anche 
a tutta una serie di organi a organizza­
zioni che come sanguisughe ne traggo­
no energia vitale. Electronic Arts, in par­
ticolare, deve gran parte della sua noto­
rietà europea a tutti quei titoli che del 
calcio hanno fatto la loro ragione di vita 
e che ci vengono proposti senza solu­
zione di continuità da tempo ormai 
immemorabile. Ogni evento calcistico 
rappresenta, cosi, una giusta ragione 
per sfornare un nuovo, innovativo(') 
gioco che porta il marchio di fabbrica 
EA: i campionati europei ci attendono la 
prossima estate, e, come da copione, le 
licenze sono state comprate per essere 
messe adeguatamente a frutto. 

EURO FIFA 2000? 
Euro 2000 getterà il giocatore nella 
mischia europea, ricreando la tensione 
delle qualificazioni, la solenne celebra­
zione dell'evento sportivo, i colori e l'ec­
citamento della folla, tutti i loghi uffi­
ciali e, owiamente, la mascotte di 
turno. Tutti buoni propositi, che rivelano 
come l'attenzione EA sia posta in primo 
luogo verso l'evento, verso la spettaco­
larità e la sua minuziosa riproduzione. 
La fase preliminare consentirà a tutte le 
nazioni di partecipare al torneo, per poi 
entrare nel vivo con la squadra naziona­
le preferita, che potra ricevere ingiusti­
zie arbitrali, infortuni permanenti e 
squalifiche per tutta la durata del tor­
neo. La sensazione che EA voglia 

I Finalmente si entra in c;ampo. 

CALCIO ALLA 
GIAPPONESE 
Parlando di calcio non potevamo non 
segnalare l'uscita in tutte le ed icole del 
manga " Capitan Tsubasa", al secolo Holly e 
Benji . Edito da Star Comics nella testata 
" Techno", t utta l'inter minab ile saga dei 
due beniamini potrà essere goduta appieno 
grazie al supporto cartaceo (e senza inter­
ruzioni pubblicitarie). 
I disegni proposti nell'or iginale si discostano 
un poco da quelli che abbiamo conosciuto '-"-==="'---' 
nel cartone animato, ma gli appassionati non potranno che 
apprezzare uno dei manga di maggior successo. 

costruire qualcosa d'altro, piuttosto che 
una mera riproduzione di FIFA 2000, 
addobbata di squadre nazionali per l'oc­
casione, è dimostrata da alcuni spunti 
interessanti che meritano l'attenzione 
anche da chi è sempre stato diffidente 
verso la softco americana. 
Una prima, inedita idea è quella dell'al­
lenamento, nel quale sarà giocata una 
partita tra la squadra titolare e quella 
delle riserve. Al termine saranno selezio-

nati i giocatori migliori degni di disputa­
re le partire regolari; sarà anche possibi· 
le impostare lo stile di gioco di una 
riserva in maniera esattamente uguale a 
quella del corrispettivo titolare, valutan­
do le effettive differenze tecniche e, 
soprattutto. tattiche. Si è parlato anche 
di abilità, intese come specialità esclusi­
ve di ogni giocatore. così da favorire il 
ragionamento tattico che suggerirà la 
miglior squadra da presentare in termini 
di gioco e formazione, e i migliori cambi 
da effettuare in corg. In questo senso 
l'allenamento appare una componente 
importante del gioco, e non soltanto un 
add-on dove imparare i movimenti di 
base. La differenziazione dei giocatori 
sarà evidenziata anche dal comparto 
grafico, che può contare su un nuovo 
generatore di texture facciali e circa 
4000 differenti soluzioni. Per il resto, il 
motore grafico poggia su quello esibito 
da FIFA 2000. comprese le spettacolari 
sequenze calcolate in tempo reale che 
costellano tutte le situazioni di gioco. 
Per quello che riguarda il gameplay vero 
e proprio, tutto fa pensare ad una 
sostanziale somiglianza con il consueto 
sistema di gioco EA. nel bene e nel 
male. D'altra parte la società americana 
ha sempre puntato sull'impatto e sulla 
minuziosa riproduzione delle sensazioni 
dentro e fuori lo stadio, e. stavol-
ta come non mai, vuole fare le 
cose in grande. J 
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Aidyn N64 
ustlTA Wate 2000 

b r fortuna c'l la bussola! 

ASPETTATIVA 

Gli ingredienti ci sono 
tutti: una trama sim· 
patica (anche origina· 
le). parecchi personag· 
gi, un mondo fantasy 
totalmente in 30, 
parecchi oggetti, a rm i 
e incantesimi. Per con· 
t.ro, graficamente il 
gioco lascia fin da ora 
un pò freddini, come 
potete osservare dai 
primi screenshot per­
venuti. Ma, grafie.a a 
parte (che comunque 
non risulta eccessiva­
mente sgradevole), se 
tutto funzione rà come 
dovuto, finalmente il 
Nintendo 64 godrà di 
un vero GDR, che 
regalerà ore e ore di 
meritato divertimento 
a chi aspettava un 
gioco simile da ormai 
quattro anni.Tenetelo 
d'occhio. 
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r:'I • A1dyn Chroniclts so sa ancora 
~ poco o nulla, se non che so 
traltarà do un GOR estremamente 
classico. sullo stole do Fmol Fantasy 
VII e s1m1ll. 
la trama ruota altorno al diciasset­
tene Alaron. ol foglto adottivo del 
buon re Lloyd che vocne awelenato 
durante uno scontro con dti bandito 
e che deve quindo partire 1n cerca 
dei Moraro, un antico popolo di essere 
magici in grado do curarlo dalla leta­
le sostanza; sarà questo lo spunto do 
partenza per un lungo viaggio attra­
verso le terre di A1dyn. accompagnati 
dalla giovane ladra Brenna e dal 
maestro d'armi Abrecan. 
A loro si uniranno in seguito altri 
personaggi, per raggiungere un tota­
le di dicci baldi eroi, di cui però solo 
quattro contemporaneamente 
potranno prendere parte agli inevi­
tabili comba111mento che dovremo 
affrontare Ouesto ultimi avranno 
una gestione a turni analoga al già 
citato FFVll e saranno vivacizzati da 
un largo u•o di oggetti magico e 
1ncantes1m1. La trama di The Fìrst 
Mage so prC\enta p1u1tosto articola­
ta, e lascia un pò di liberta al gioca­
tore, ponendolo di tanto in tanto 
d'1nnanz1 a •celte che 1nfluenz1eran­
no marginalmente lo scorrere degli 
evento, pur rimanendo legati a un 
filone principale 

CRONACHE PERDUTE 
Durante le esplorazioni e gh sposta­
mento, TFM usa un motore grafico 
30 piuttosto ve"atile, anche se gra­
ficamente poco raffinato e molto 
onferoore come impatto a quanto 
Zelda 64 già due anni fa ci ha offer­
to. La parte peggiore dela grafica di 
TFM ~ rappresentata dai personaggi, 
che mostrano una grande quantità di 
spigoli per nulla smussati, tanto da 
far credere che una tale rozzia dei 
modelli 30 sia una scelta degli svi· 
luppatori stessi, uno stile grafico 
particolare. 

U gn..fk~ pur non essendo ecce donale 
sembra fun1.ionale al fi0<0. 

Fortunatamente l'orizzonte so esten· 
de 1n lontananza senza mostrare 
troppa nebbiolina. e ciò, unitamente 
all'uso della cartuccia d1 espansione 
di memoria e ai ben 256mb1t d1 car 
tuccia dovrebbe permeuere d1 avere 
un mondo vasto e vario, tulio da 
esplorare e regolato da un realtstoco 
sistema d1 scorrere del tempo, s1m1le 

01 pel"'iOnaaf urani ne ln<ontrerete ••• 

a quello visto 1n Zelda 64. Se THO 
manterrà le promesse, Aidyn 
Chroniclcs: Thc First Magc si rovelcrà 
ol gioco che moltissimi possessori di 
Nontcndo 64 aspmano sconsolati da 
parecchio tempo, per cui gustatevi le 
prime 1mmag1ni e incrociate le 
dita, chissà che non sia la -'J 
voi ta buona .. ~ 

TUTTO IL CAST, MINUTO PER MINUTO 
ALAR ON 
11 protagonista. Il topico ragazzo buono e valoroso. orfa­
no e adottato dal re Lloyd. Un valido spadaccino. che 
non disdegna do trastullarsi con le formule magiche. 
Detto "'rozzamente" è il Cloud Strofe della s1tuaz1one. 
La sua arma preferita è la spada. 

I 
BRENNA 
Fidata amica do Alaron fin dalla tenera età. s1 tratta do 
un'abolossoma. ladra, anche lei orfana (.una strage d.i geni· 
tori!). Molto piena do sé e spesso on conOotto con l'ami­
co Alaron, a cuo è legata da rad1c1 p1u profonde do quan· 
to non appaia. La sua arma prefema è il pugnale. 

ABRECAN 
11 maestro d'armi e mentore do Alaron, è anche il suo 
più fidato amico, e non esiterà ad accompagnarlo nel 
suo pericoloso viaggio. Sa usare praticamente ogni 

_.._,.,:.,._ arma, e le sue arguzie tattiche lo rendono un preziosis­
simo alleato in battaglia. Viene definito come "la vera 
essenza di un cavaliere". 

ARTURO 
La rozzia fatta persona. li classico personaggio tutto 
muscoli e niente cervello. di gran cuore e valore. Il suo 
più grande sogno è diventare cavaliere. per cui non si 
farà certo sfuggire l'occasione di scortare il principe 
nel suo viaggio. Ha enorme rispetto per Abrecan. La 
sua arma prefema e la spada. ma non disdegna le asce. 

BAIRD 
Se credevate che Arturo fosse 11 più mass1cc10, ecco a 
voi la smentita. Metà barbaro. metà poeta (!!!).sempre 
occupato tra lo smembrare mostri e lo scrivere ep1c1 
versi. questo bizzarro compagno di v1agg10 vi stupirà 
più di una volta con la sua saggezza e umanità. Inutile 
dire che la sua arma preferita è l'ascia .. 
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Rìdge Racer V è un 
gioco divertentissimo, 
coinvolgente e appas­
sionante come pochi, 
e questo l'abbiamo 
detto. Ma Rìdge Racer 
V è anche una piccola 
delusione dal punto di 
vista grafico, prima che 
dì concept Come la 
Namco abbia deciso 
dì proporre un titolo 
che si avvicina mag­
giormente ai primi due 
della serie rispetto a 
Type 4 è difficile a 
spiegarsi. Allo stesso 
modo, I difetti grafici 
sarebbero passati 
decisamente sotto 
silenzio se la Sony non 
avesse attuato un 
marketing assoluta­
mente delirante negli 
ultimi mesi, prometten­
do quello che non 
poteva mantenere. Ma 
tolti tutti i fronzoli, Ridge 
Racer V rimane quel 
che è: un ottimo gioco 
di guida arcade. 
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m n anno, mese più mese meno, 
tanto è passato da quando la 

Sony ha rivelato al mondo i suoi pro­
getti per la riconquista (o la confer­
ma) del mercato dei videogiochi: PS2, 
prego resettare il mondo. Queste le 
intenzioni, ampiamente dichiarate nei 
quattro file .pdf distribuite alle reda­
zioni di stampa specializzata e no, 
sempre lo scorso anno: attaccare la 
concorrenza sul fronte, in pieno gior­
no, accerchiare il nemico con le unità 
dei più stagionati comparti e far 
fuoco con nuove armi, tecnologica­
mente talmente avanzate da chiudere 
il confronto durante le primissime 
fasi. Il giorno è arrivato, questo (o 
meglio, lo scorso 4 marzo) è il PS2-
Day e questa è la rivoluzione, ma ... 
calma, cosa succede? Incredibilmente 
le nuove armi in mano alla Sony sem­
brano essersi (momentaneamente?) 
inceppate, il nemico riesce a tener 
alta la testa. la situazione è confusa. 
Panico! 

TYPE 5 VS TYPE·S 
Trovarsi dì fronte a una scatola viola­
cea, mettere finalmente le mani su un 
piccolo mattone nero e blu e una 
confezione che sì era soliti maneggia­
re prima dì gustarsi un DVD ... bhe, è 
una strana sensazione, la stessa che 
coglie qualsiasi amante dei videogìo-

chi di fronte all'ennesimo appunta­
mento che, con scadenze quasi quin­
quiennali, ravviva il mercato delle 
console. Ma questa volta è diverso, 
questa volta si tratta della 
PlayStatìon 2, i l progetto piu ambi­
zioso e atteso degli ultimi anni, il tre­
molio delle ginocchia è ampiamente 
giustificato e il sudore delle mani 
quantomeno scontato. 
Dopo un paio d'ore dì intenso gioco a 
Ridge Rocer V, spegniamo la console, 
riponiamo il Oual Shock 2 e una tem-

NAMCO 
INTERNO 
GUIDA 
1·2 
GIAPPONESE 

pesta di pensieri assale la mente. 
Qualcosa non funziona, verrebbe da 
citare Woody Allen: non solo Dio non 
esiste, ma provate a trovare un redat­
tore libero nel weekend. E in questo 
caso la "divinità" è la PS2. 
Ridge Rocer V non è vendibile come il 
seguito ufficiale dì Ridge Rocer Type 
4, a tutti gli effetti sì tratta dì una 
versione che pesca a piene mani dai 
primi due episodi dcl gioco, pur non 
rinnegando qualce simpatica e inte­
ressante trovata. Chi è già avvezzo al 



La struttura di gioco, 
come già accennato, risulta 
fin da subito più semplicistica 
ed elementare che quella 
mostrata da Type 4 

mondo d1 Ridge Rort!r (e quindi, 
potenzialmente, almeno il 90'lb dei 
possessori dt una PlayStat1on), non 
abbisognerà di tante sp1e9az1on1: si 
sceglie una macchina, s1 preme a 
fondo l'acceleratore es• "scivola" in 
derapata fino alla fine del terzo g110. 
Niente d1 più facile, niente d1 più 
esaltante, adrenalin1co, veloce, frene­
tico e coinvolgente. Si, perché 09n1 
Ridge Roct!r' un piccolo concentrato 
di 9iocab1lttà, distillata allo stato 
puro e iniettata in vena tramite una 
sapiente ffebo. Anche R1dge Rocer V. 
quindi, non scappa alla regola d'oro. 
Ci si diverte. Molto. 
La struttura di gioco, come già accen­
nato, risulta fin da subito più sempli­
cistica ed elementare che quella 
mostrata da Type 4 (ad avviso di gran 
parte della redazione di J, il miglior 
episodio della saga) e questa è sicu­
ramente la delusione maggiore. Che 
fine ha fatto il Real Racing Roots '99 
che permetteva di portare un pilota 
alla fama, ottenendo nuove vetture, 
costruendosi un garage d1 vere quat· 
troruote mangia-asfalto' Dov'è f1n1ta 
la grande varietà dei tracciati e ti raf­
finato sistema di controllo che, final­
mente. avevano reso R1dge Rocertl 
più elaborato dei g1och1 d1 gudra 
arcade? Non e dato saperlo, quello 
che è certo è che la Namco, per scelta 
o per altri oscur1 motivi, ha deciso dr 
fare qualche passo 1nd1etro e tornare 
ai p11m1 due R1dge Rocer: quindi avre­
mo piste che si assomigliano molto dt 
più tra di loro, anche perché utiltzza­
no, bene o male, larghe pomoni degli 
stessi tracciati, ampliati a dovere. E 
ancora: un modello di guida più rude 

e 11reale (si fa per dire) nspetto a 
Ty~ 4 Pur continuando a presentare 
la scelta tra vetture Grip e D11ft 
(secondo la quale le p11me ~guono 
maggiormente le normali leggi della 
fisica, mentre le seconde si adeguano 
alle leggi della Namco), il loro com­
portamento è perlomeno schizzoide, 
facendo perdere la pazienza anche al 
più fanatico degli amanti di Ridge 
Roct!r. Bastano comunque dieci o 
venti minuti per capire che questa 
volta il controllo ottimale lo si ottie­
ne lasciando per minime frazioni di 
secondo l'acceleratore e ripetendo 
molto velocemente tutto questo 
durante la curva. 

MODI DI ESSERE 
Le modalità di gioco sono pratica­
mente le solite: Grand Prix Mode, 
Time Attack, Free Run, Dual Mode. 
Andiamo con ordine: il Grand Prix 
Mode permette di scovare nuove vet­
ture (anche se rn numero minore 
rispetto a Rage Rocer e Type 4), nuovi 
percorsi e vra dt questo passo. Finiti · 
traccia ti del Gran Premio standard s1 
va a concorre•e su quelli del Gran 
Premio Extra, con awersar sempre 
p1U agguerr1t1 e vetture dec1samenre 
p u "in forma· ( eggasr: veloci). Lii 
novrta introdotta da la Namco rn 
R1dge Rocer V consiste nella scelta del 
motore della macchina, inizialmente 
l1m1tato a uno ma che por trova com­
pagnia quando s termina con succes­
so un Gran Premio. In realtà non si 
tratta di un elemento capace d. inno­
vare o rinnovare a lungo termini! il 
divertimento, ne di portare chissà 
quale grande varietà nelle partite, 

Le piste In noctum.a tono t,. .. P4U nuKtte dell'intero ato<o. 

sarebbe stato meglio accolta una 
gamma più vasta di vetture (anche 
sotto il profilo comportamentale). 
Il Time Attack e 11 Free Run mode non 
dovrebbero apparire tanto oscu11 agh 
occhi del lettore medio, ma non si sa 
mai: s1 tratta d esprimersi 1n solitario 
sui diversi tracciati di R1dgt Rocer V 
(o perlomeno su quelli già v1s1tah nel 
Grand Prix mode) cercando di ottene­
re il migltor tempo, nel caso del Time 
Attack, o ~mplicemente per la vagita 
di correre nel Free Run. Le considera­
zioni più importanti vanno fatte per 
quel che 11guarda il Dual Mode· 
finalmente 1n Ridge Rocer St può g10· 
care in due con lo spltt·screen, final­
mente? 

SONATA 
A QUATTRO MANI 
L'opzione che permette a due gioca­
tori di sfidarsi su di un'unica console 
tramite lo split-screen' forse una 
delle trovate di Ridgt Rocer V che il 
pubblico ha maggiormente apprezza· 
to, non che ci volesse un quel gran­
ché di geniale per arrivare a concepi­
re tale necessità da parte dei giocato­
ri. Purtroppo, nonostante il tutto 
rimanga piuttosto divertente, la 
situazione non è prop11amente delle 
migliori: il minimo draw-1n che si 
manifesta nel gioco in singolo viene 
esaltato dal gioco 1n doppio, anche se 
(ancora peggio) 11 motore grafico 
cerca di mascherare il tutto con 
pesanti razioni dt nebbia della più 
pura Val Padana I problemi non sono 
limitati a questo aspetto comunque, 

r '!]ECENSIONI 

All'uscita della 
PtayStatton mezzo 
mondo nmase a 
bocca aperta dt fronte 
alle merav1ghe grafi­
che del primo R1dge 
Racer. ed era solo l't· 
nlzlo. A cinque anni di 
distanza c1 ritroviamo 
di fronte allo stesso 
Identico gioco sotto­
posto a un semplice 
restyling grafico. 
Cl si potrebbe anche 
accontentare, se non 
fosse che questo 
benedetto restyling 
non tocca minima­
mente le vette che 
sarebbe lecito atten­
dersi (ma neanche ci 
s1 avvicina). Si, ok, è 
stabilmente ancorato 
al 60 frame al secon­
do . . Tutto qua? 
Voglio ben sperare 
che anche in questo 
caso sia solo l'tniz10, 
perché, ora come 
ora, la PS2 (secondo 
11 mio modesto pare­
re) non vale assoluta­
mente le settecento­
mila nchteste In 
Giappone, llgunamoci 
glt oltre due milioni a 
cui viene venduta 1n 
ltaha .. 

'. voto 6 . -- -
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LIEC EN SIONI 

Ridge Racer V asso­
miglia ad una versio­
ne deluxe del primo 
Ridge Racer piuttosto 
che un'evoluzione di 
Type 4. A dimostrarlo 
ci sono i tracciati (che 
poi sono sempre e 
comunque le varia .. 
zioni di uno solo) e il 
semplicismo tipica­
mente arcade del 
tutto. Certo, l'imme­
diatezza è notevole 
ma un po' di profon­
dità di gioco non 
sarebbe guastata, 
specialmente visti i 
prezzi non proprio 
economicissimi del 
giochi della PS2. La 
grafica, nonostante le 
lacune nella risoluzio­
ne verticale e nelle 
texture, si rivela per­
fettamente funzionale 
grazie alla sua velo­
cità mentre perman­
gono dei dubbi sullo 
sfruttamento effettivo 
della macchina sulla 
quale gira il gioco. 
Un gioco soltanto 
discreto quindi, ma 
da qui ai prossimi sei 
mesi si vedrà sicura· 
mente di meglio. 
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dato che é anche impossibile utilizzare 
la canonica visuale esterna durante il 
gioco a due, probabilmente per non 
caricare eccessivamente (! !!) di lavoro 
il motore grafico. Di per sé non si trat­
terebbe di una grande perdita, anche 
dato lo scarso utilizzo della visuale 
esterna (difficilmente si riesce, con la 
visuale esterne, in qualsiasi capitolo di 
Ridge Rocer. a mantenere lo stesso 
feeling e la stessa immediatezza della 
visuale dall'interno), ma data la man­
canza nella visuale interna dello spec­
chietto retrovisore .. . diciamo che la 
situazione non é esattamente idilliaca. 
La mancanza dello specchietto retrovi­
sore è una delle più gravi manchevo­
lezze, anche e soprattutto contando il 
gioco in singolo: quante volte nei 

Non e Rldte Rocer se non si passa sotto una bella supertrada! 

primi Ridge Rocer (fin dai tempi della 
"Macchina Bianca" di Ridge Rocer 
Revolution) era necessario buttare 
l'occhio sullo specchietto per bloccare 
sapientemente, e in modo crudele, 
l'awersario che cercava di sorpassarci? 
Per owiare al problema alla Namco 
hanno ben pensato di utilizzare un 
tasto che attiva una telecamera posta 
sul parafango posteriore della macchi­
na, cosi da poter sbirciare dietro di sé, 

pur perdendo la visione di quello che 
ci sta venendo incontro per i secondi 
successivi .. 

BISTRATTIAMO L'ARTE 
Dal punto di vista tecnico Ridge Rocer V 
é sicuramente un ottimo titolo anche 
se, è bene dirlo subito, le promesse fatte 
dalla Sony ai tempi che furono erano 
ben altre. Sessantasei milioni di poligoni 
al secondo, devastante potenza che 
avrebbe fatto assomigliare il Dreamcast 
a un NES ... insomma, la situazione non 
é proprio su questi livelli e bisogna dire 
che, nonostante Ridge Rocer V si dimo­
stri un gioco dalla cosmesi affascinante 
e ben riuscita, non rappresenta per 
nulla un deciso passo in avanti rispetto 
alla concorrenza. Si tratta di una pecca 
decisiva per una console che esce con 
un anno e mezzo di "ritardo" sulla con-

I replay, come al solito, rendono ancora più $pettacolare il gioco. 

~~~~~~~~~~~ 

corrente. Questo visto alla luce di cosa 
è riuscita a proporre la Sega ultima­
mente, soprattutto con Crozy Toxi e 
Sego GT. A onor dcl vero bisogna dire 
che la Namco (cosi come altre third­
parties della Sony) hanno lamentato la 
distribuzione di kit di sviluppo per PS2 
decisamente scadenti, non avendo, 
oltretutto, potuto contare su di un 
buon supporto da parte della Sony stes­
sa, che ha lasciato la Namco in balia 
del kit di sviluppo piuttosto acerbo. 11 
problema principale riguarda la risolu­
zione (che non raggiunge i livelli dei più 
blasonati titoli per DC) e la mancanza 
di anti aliasing, capace di rendere il 
gioco più pixelloso di quanto dovrebbe. 
Ma tralasciati questi aspetti bisogna 
dire che di carne al fuoco cc n'è: l'ef­
fetto di lens flare presente è forse il 
migliore mai visto in un videogioco, 
reale e ·caldo" al punto giusto, la rea­
lizzazione degli alberi a bordo pista è 
dawcro eccellente e le scelte cromati­
che sono azzeccate come non mai, per 
non parlare della fluidità eccezionale 
con cui scorre il tutto (60 frame al 
secondo). Questo, comunque, non eli­
mina del tutto la delusione data dalla 
mancanza di adeguate strutture a 
bordo pista, dall'utilizzo di texture di 
dubbia qualità e dal problema della 
risoluzione. Ridge Rocer V. ad ogni 
modo, rimane uno dei migliori giochi di 
guida arcade presenti sul mercato, 
anche se perde il confronto diretto con 
Ridge Rocer Type 4 per raffinatezza e 
completezza e in alcuni casi lascia 
qualche punto sul campo della realizza­
zione tecnica in confronto ai 
suoi diretti concorrenti. Detto @.) 
questo, fate le vostre scelte. 



~GUNBIRD 2 
01 ALESSANDRO CASINI sandman@edmaster.11 

SI RINGRAZIA GAME STORE 
DI FIRENZE (lei. 055/4368103) 
PER AVERCI FORNITO Il GIOCO 

GIOCABILITA' 
+ Veramente frenetico 
• Privo di mordente alla fin fine 

LONGEVITA' 6 
• Piuttosto facile 
• Difficilmente lo rigiocherete 

GRAFICA 6 
+ Gran numero di sprite su schermo 
· Irrimediabilmente datala 

SONORO 7.5 
+ Hel compie.so piuttosto buono 

1

. Gli effetti sonori schiacciano le 
musiche _J 

COMMENTO 

Gunbird 2, nel suo 
genere, funziona per­
fettamente pur non 
sfruttando assoluta­
mente la macchina su 
cui gira. Questo non 
vuol dire che sia un 
titolo valido per tutti, 
essendo maggior­
mente rivolto al fan 
degli sparatutto a 
scrolling verticale. 
Per gli altri si rivelerà 
un gioco piuttosto 
corto e per certi versi 
privo d i mordente. 
Traete le vostre con­
clusioni e state attenti 
al p re=o... • 

l"'!I sistono molti generi fittizi nel 
l.;;I mondo dei videogame e uno di 

questi è sicuramente quello dei cosid­
detti "sparatutto demenziali~ li loro 
capostipite è indubbiamente il folle 

Porodius della Konami che, parti to 
come una semplice parodia di 

Grodius, è sfociato in un successo 
incredibile, tanto da "figliare• saghe 

parallele come quella di TwinBu, 
sparatutto a scrolling verticale dive­
nuto tanto popolare che gli è stata 
dedicata una serie di OAV. Sulla falsa 

riga di quest'ultimo la Psikyo aveva 
sviluppato un coin op chiamato 

Gunbird, in cui la protagonista era 
Marion, una streghetta sullo stile di 
Cotton (della cui ultima incarnazione 

trovate la recensione proprio in que­

sto numero). i l cui compito era quello 
di affrontare tutta una serie di nemici 

addirittura piu strambi di lei. 
Il gioco fu convertito per Psx dalla 

Atlus e ebbe un discreto successo, 
forse maggiormente grazie ai perso­
naggi che alla qualità vera e propria. 

Gunbird 2 invece nasce da una colla­
borazione tra Psikyo e Capcom, 

alleanza che ha migliorato notevol­
mente il risultato finale rispetto al 

P.!\~9.~~ ......... ç,~~~-~.Pll .............................. . 
SVIWPl'ATORE PSIKYO ...................................................................... 
~-~~ ................ ~.~~~~:w.:rrn ....................... . 
~T~ .......... 1.:~ ........ ............................ . 
VERSlONE GIAPPONESE .................... , .. _,,, ....................................... . 
SITOWEB www.capcom.co.jp 

Il vero problema d i Gunbird 2 è la sua 
scarsa longevità e nonostante 

le aggiunte, non è difficilissimo finire 
il gioco a livello normai 

prequel. Riuscirà la conversione per 

Oreamcast di questo gioco sviluppato 
su CPS2 a farci dimenticare il medio­

cre Gigo Wings' 

PAZZOIDI E FOLLIE 
AS SORTITE 
Iniziamo subito col dire è che la gra­
fica di Gunbird 2, pur essendo ricca di 

piccoli tocchi di classe, sarebbe tran­
quillamente gestibile anche da un 

macchina a 16 bit, quindi lo sfrutta­
mento delle capacità del Oreamcast è 
veramente ai minimi storici. Sprite e 
fondal i sono interamente in bitmap e 

razione di gioco è in generale piutto­
sto frenetica, specialmente quando lo 

schermo si riempie dei proiettili degli 
awcrsari, circostanza a dire il vero 
molto frequente. Il menu di selezione 
iniziale è decisamente ricco di moda­

l ità e, oltre all'arcade mode che si 
gioca a schermo "ribaltato", abbiamo 

due originai mode di cui il primo non 

è altro che una versione giocabile 
normalmente. la seconda permette 

invece di muoversi in senso inverso a 
quello dello scrolling per qualche cen­

timetro dando maggiori margini di 

manovra per evitare gli attacchi dei 
nemici. I personaggi selezionabili sono 

cinque e ognuno possiede degli attac­
chi speciali con effetti che variano 
notevolmente l'uno dall'altro. 

Oltretutto, tenendo premuto il tasto 
di fuoco, è possibile caricare colpi 

potenziati alla stregua del beam a 
carica di R-Type. Dal punto di vista del 

sonoro, Gunbird 2 è ricco di parlato 
digitalizzato di buona qualità, mentre 

le musiche, pur non essendo pessime, 
sono letteralmente in balia degli 

effetti sonori il cui volume è fin trop­
po elevato. 

Il vero problema di Gunbird 2 è la sua 
scarsa longevità e, nonostante le 

aggiunte, non è difficilissimo finire il 
gioco a livello normai. 

Sfortunatamente il genere degli spa­
ratutto a scrolling verticale ha lette· 
ralmente raggiunto il suo limite dive­
nendo troppo limitato di questi tempi. 

la difficoltà nell'implementazione di 
nuovi elementi ha fatto si che i pro­

grammatori aumentassero in modo 
esponenziale il numero di oggetti in 

movimento standardizzando letteral­
mente tale tipologia. 
Gunbird 2 è un buon gioco per gli 

amanti del genere ma, non è certo 
meglio di tantissimi sparatutto 
per l'ormai defunto Saturn .Jl I 
come Dondompochi. U 

L'attacco speciale di Ma.rion tra.srorma 
I proiettili del nemici In bonus. 
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"'-'--"'--' AERO DANCI NG F 
DI ALESSAHORO CASINI sandman@edmaster.11 

SI RINGRAZIA GAllE STORE 
01 flRENZE (lei. 055/4368103) 
PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 

GIOCABILITA' 
• Noio•o alla lun~a 
• Oeficienie nei dati forniti dalla 
strumentazione 

6 

LONGEVITA' 7 .5 
+ Un ~'1n numero di aerei da 
sblocc.are man mano 
• Alcune missioni sono a dir poco inutili 

GRAFICA 7.5 
+ Eccellenti gli aerei ... 
• ... un po' meno lutto il resto ... 

SONORO 6 
• Musiche fuori luogo 
• Effetti sonori mediocri 

Tocca to! Con la completissima 
funtlone replay è pouibile 
reglurare e ri"edere le missioni 
più spettacolari. 

COMMENTO 

Aero Dancing F è 
troppo semplice per 
soddisfare g li amanti 
delle simulazioni e 
troppo noioso per 
attirare il grande pub­
blico. Un conto è fare 
uno sparatutto "con 
gli aerei" come Ace 
Comba~ un altro è far 
uscire un g ioco che 
manca di una di una 
spina dorsale. Il titolo 
della CRI quindi è 
consigliabile solo a i 
pochi che amano gli 
aerei ma non i parti· 
colari tecnici e ai fan 
sfegatati del primo 
episodio che, però , 
risulta più "mirato" e 
interessante d i que­
sto sequel. 
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~ imulatori di volo e console da 
limi sempre non vanno molto d'ac­
cordo. Il numero insufficiente di tasti e 
un target non proprio ideale hanno 
reso lo sviluppo di giochi di questo 
tipo quasi proibitivo e, con l'esclusione 
di alcuni mediocri porting da PC, si 
contano sulle dita di una mano monca. 
Il massimo disponibile per gli amanti 
dcl volo e del joypad e rappresentato 
da un'alternativa nata nei primissimi 
tempi del vecchio Super Nintendo con 
Pilotwings, seguita dal suo sequel su 
Nintendo 64 e con il primo Aero 
Doncing (chiamato Aero Wings nella 
versione occidentale) su Oreamcast. Il 
suo successo sul mercato giapponese 
fu piuttosto buono e, dopo il "data 
disk", eccone arrivare i l diretto sequel: 
Aero Doncing F. Preparatevi, perche 
stavolta si fa sul serio. 

BACK IN THE COCKPIT 
Il primo Aero Doncing poneva come 
scopo la realizzazione di evoluzioni 
aeree di crescente complessità con 
caccia monoposto militari e civili, par­
ticolare che non lo faceva vedere di 
buon occhio dai giocatori che, in un 
titolo simile, cercano per prima cosa il 
tasto per fare fuoco. Aero Doncing F 
mantiene molti elementi del predeces­
sore, ma sposta la sua attenzione sul 
combattimento aereo, proponendo 
missioni iniziali di addestramento al 
volo con lezioni piuttosto particola­
reggiate corredate di diagrammi espii· 
cativi, che le rendono comprensibili 
anche a chi non mastica l'allegro idio­
ma del Sol levante. All'inizio viene 
data la possibilità di scegliere tra due 
diverse modalità, Normai e Real che, a 
dirla tutta, non sono poi cosi diverse 
tra loro. la gamma di unità aeree 
disponibili e assolutamente ecceziona­
le, tanto che sono presenti anche 
alcuni aerei a reazione usati dall'aero· 
nautica statunitense nella guerra di 
Corea, vere trappole volanti costruite 
per reggere contro i rossi prima del· 

PROOOTT1XIE CRI MiffAifft ....... iiifriiiiii ............................ . 
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Si ha la netta impressione 
che il panne llo di controllo e l'HUD 

non forniscano sufficienti 
informazioni, attrib uendo al contatto 

visivo un ruolo che non può avere 
nel combattimento aereo 

l'introduzione dci più sicuri F-4 
Phantom. E qui veniamo alle prime 
note dolenti in quanto per rendere il 
gioco più accessibile sono stati sacrifì· 
cati un gran numero di particolari che 
facevano la differenza tra alcuni aerei. 
Al contrario è eccessiva la simulazione 
dei G positivi e negativi, con i l risulta· 
to che basta dawero poco per andare 
in red out o in black out, soprattutto 
nella modalità Real. Il volo strumenta· 
le è piuttosto carente, dato che si ha 
la netta impressione che il pannello di 
controllo e l'HUO (Head Up Display) 
non forniscano sufficienti informazio­
ni, attribuendo al contatto visivo un 
ruolo che non può avere nel combatti· 
mento aereo. l'inesperienza della CRI 
in questo campo è più che palese, dato 
che non è nemmeno possibile avere 

uno wingman, aggiunta che avrebbe 
reso il tutto più interessante. Tra l'al­
tro non è ben chiaro quale bizzarra 
forza invisibile non renda possibile 
sparare un colpo finché non si arriva a 
mirare un bersaglio a distanza di 
attacco ... Il motore grafico è piuttosto 
buono e gestisce senza rallentamenti 
un discreto numero di poligoni che, a 
dire il vero, sono distribuiti quasi tutti 
sugli aerei. I fondali sono di fatto piut· 
tosto spogli e semplicistici, tanto che 
alcune montagne sono rese con pira­
midi. Un punto a favore dcl gioco è la 
modalità a due giocatore sia via cavo 
link che in split scrccn, però non 
aspettatevi niente di particolarmente 
eccitante visto che, tolta la 
complessità, il combattimento Jl 
aereo risulta alquanto noioso. U 

Gli aerei sono resi In maniera. semplicemente superlativa. 
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GIOCABILITA' 

9 
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• """"""" e li ,...,. stesse _ .. t,,. 

• E.,.Uobratt 11 base a littlì di 

""''°". 
LONGEVITA' 8 
+ N11mtrese tute, trtcc1at1 e modalità 
di gloct 
• Bisogne sudare per vmcere tutto 

GRAFICA 
+ Oenagllo unico nel 1uo gonere 
+ Pieno suppono delle nuove 
ltCt10ltg1e 

SONORO 
· Ptr la 'n"" ttltJ Ml 111 gtoee 

9 

9 
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~
La tb lca alta bu• del mOYimend I 
In RH à ottima. lll questo caso 
• sospe.nslonl sJ comporterM'lno 
reafisdcamente, facendo pttdere 
l••nn•nte ti controHo ctetrauto 
aU'lmpa_n_o. _______ _ 

COMMEMTO 

In def1n11Jva 11 nuovo 
punto d• nfenmento per 
1 g10eh1 d1 Rally. Una 
grafica e un sonoro 
cosi spettacolan, com­
binati a un altrettanto 
eccellente realismo 
nella guida dei mezzi, 
basterebbero a lare di 
questo lltolo un must 
per gli appassionati. 
Invece st aggiungono 
anche un ncco parco 
macchine e una vane­
gata llsta d1 tracciati. 
ottimamente reaJa:zati 
e co.nvolgenb. 
Sarebbe dunque 1ng1u­
sto non premiare con 
un mentat1ss1mo nove 
un s1m1le lavoro, con­
v1nt1 plu che mai che 
Co/Jn McRae 2 avra il 
suo bel da lare per bis 
sare 11 successo del 
predecessore. 
La guerra è aperta 

N tll'ultlmo ptrìodo, a seguito dtl 
grandissimo SIJe<:tsso di Co/in 

McRoc Rally, divtrsc Sofwart Housc si 
sono lanciatt nella produzione di titoli 
dallo stampo rallystico, dando vita a 
prodotll più o mtno validi. E' ora il turno 
dtll'ac:wppiata 01g1tal 
lllusion/lnfogramts cht, dopo il discreto 
suc=so d 1 Morortifod. è nuovamtnte 
pronta a nscuottrt un altro meritato 
plauso ptr qutllo cht drvtnta l'anualt 
numero uno dcl Silo genere. 

UN PO' ARCADE 
E UN PO' SIMULAZIONE 
Conctp1to come un titolo adano a tutti, 
RM cerca di amalgamart gli aspetti tipi­
ci di una guida sìmulativa a uno stilt di 
gocx:o arcadt, rìusctndo 1ntcctpibilmen­
tc nell'intento. Al valido realismo con cui 
si guidano lt 22 auto disponibili, si uni­
sct, infatti, la presenza, oltre che di 
canon1cht gare contro ~ ttmpo o a 
tappt, ancht d• compttozooni su etrcu1ti 
chiusi o add•nttura scontri d retto,~ 
quattro auto s• danno batta91 a 1n con­
tcmporanta S1J!la stessa posta. 
Ptr quanto riguarda, poi, 11 g•à citato 
realismo, poss•amo affermare che RM si 
aw1c1na più a Colrn Mc Roe cht a Rolly 
Chomp1onsh1p, offrtndo uno stile di 
guida che potremmo definire più ·mor­
bido", con l'auto che sbanda vistosa­
mtntt cantando le sosptnsionì e arri­
vando, comt dovrebbt ìn tffttti accade­
re, a capottarsi qualora si dovtssc esa­
gtrart con lo sterzo. Il conttollo dtl 
mtuo' 1mptgnatNO' al ttmpo stesso 
grat1ficantt. capact d' sodd•sfart lt più 
d""rsc ts19cnzt scmphctmcntc sct­

ghtndo la difficoltà più adatta tra lt sci 
presenll. Altrettanto vaf.do e degno di 
lode è po• ìl realismo con cui sono ripro­
dotti gli inc1dtnti la cui dinamica risulta 
sempre assai crcd1bilt' realistica; i 
danni sull'auto sono riprodotti pcrfetta­
mtntc e variano a seconda dell'intensità 
e dcll'1nc1dtnza con cui si urta, modifi­
cando inoltre ìl comportamento stesso 
dcl mtuo. 

~
L'auto ha lnlllato a subire I primi danni. 
Presto oltre al fanale a11che li m otore e 
le ruote cominceranno a perdere i pen i. 

INFOGRAMES 
DIGITAL lllUSION 
GUIDA 
1 
www.rallymaslel'$.COm 

.. . il nuovo punto di riferimen.to per 
i giochi di Rally. Uné?t grafie~ e~ 

un sonoro così spettacolan1 combinati 
ad un altrettanto eccellenie realismo 
nella guida dei mezzi, ~asterebt;>ero 

d i per s é stessi a fare di ques to titolo 
un must per gli appassion ati 

IL RALLY DEI CAMPIONI 
I traroall presenti nt gioco sono al'in­
etrca Cinquanta, tutti otllmamcntc rea­
liuat1 e d1fferent tra 10<0. Si passa dallt 
rtg1onì dtll'ltaha a quelle svtdtsi, inglesi, 
americane, tuttt disMtt da d1vtrsi tipi 
dì ttrreni tra cui citiamo soltanto neve, 
sabbia, sterrato ' asfalto. l'effetto di 
questi differenti manti stradali è btn 
riprodotto '· soprattutto con il joystick 
Forct Fttdback, ricsct a influtnzart rea­
listicamente lo st1lt dì guida 
la struttura dci traroat• è sempre molto 
con'/Ìnctntt' varia, capact insomma sia 
di 1mptgnare il 910catore con tortUOSt 
strade dì montagnt sia d' lasciarto sfo­
gare su vtloci ' spaziosi ptrco<Si deserti. 

E' TUTTA FARINA 
DEL TUO SACCO? 
ln1z1almcntc nato comt riclaboraziont 
dcll'cng1nc d• Motorhcod, l'attuale 
motore alla base dcl gioco è invece 
completamente nuovo ' diventa a 
tutti gli effetti il nuovo punto di riferi­
mtnto per le future produz1ont dtl 
gtntrc, Colrn McRoe 2 compreso. 
Come le foto sptro ritscano a dimo­
strart la grafica' 1nfatto di altissimo 
livtllo, capact d1d•staccart1 concor­
renti offrtndo 1 p1ù rcctnt1 e sptttaco­
lan dfctll supportati dallt schede gra­
ficht d1 ultima 9cneraz1ont. A una 
risoluzione' a un dettaglio 1mpressio-

nanti ncllt ttxturc d1 automobi11' 
trae<:•at• si agg1un9t un oncrtdib1lt 
profondotà visiva, capact di pro1tttare 
lo sfondo fino al 250% 1n più dcl nor­
malt, ptr la g101a di chi può ptrmctter­
si un simile consumo di risorse. 
Oltre alla grafica è stata poi data nott· 
vole importanza ancht all'audio che, 
sfruttando ampiamente l'A30 t l'EAX , 
riesce a stupire il g1ocatorc per nulla 
abituato a simili virtuosismi sonori in 
un gioco di rally. Tralasciando infatti la 
realistica roproduz1ont dci divtrsi 
motori è poss1bllt godtrsi ptrsino il 
rìvt rbtro dtl suono all'interno dtllt 
gallcrot' l'dfttto doppler d1 tutti gli 
oggetti csttrni all'auto (a esempio l'tli­
cottcro della 1V) cht 1nttrag1scono 
costantcmtntc durantt lt com­
pttizionì contribuendo all'at· f J 
mosfcra già carica dcl gioco. 

Gi'Kenan in <ut tonO ~U.t• le e-are 
sono speuo di rara Mli..1..1.a. Ammlnte 
qu.uto cltio al tramonto nel ftMrto 
amenca.no. 
~ 

~a disun1.a 11 staa:lla una piccola parte della strada. In re.altà la pro(ondltà 
visiva • auaJ plu Impressionante . 
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LONGEVITA' 
• Oltre 100 " lt•rt • 1"• di 20 p 111 
ltumerw bpi di ~ptllZ•tnl 

• OIJllnto di meglio Ila mli apparso 
su un sistema u11l1not 
.. Totale"""" di di111tl grafici 

• Uuiictlt non tSJltlnU nu ptuUosto 
llltCCltl 
• Effetti fl'l'iit11bìh 

DI GIUSEPPE MALVETA!ll g"'mme@edmaster ,, 

·~ -~j 
~ 

COMMENTO 

Finalmente anche 
gli utenti Dreamcast 
hanno Il loro Gran 
Turismo, e che Gran 
Turismo! La Sega lo 
aveva tenuto nasco 
sto fino all 'ultimo e 
anche per questo la 
sorpresa è stata 
ancora più gradita 
Purtroppo per l'atteso 
confronto con 
GT2000 dovremmo 
aspettare ancora 
qualche mese visto 
che è stato posltc1pa­
to ma è certo che se 
ti hvello del titolo 
Poliphony è quello 
mostrato nel primi 
demo del TGS, 
q u esto Sega GT 
non ha granché da 
invidiargli! 
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ar.. un uomo viene un'idea, l'idea 
!liii.I conquista altri, altri come lui, 
l'idea si diffonde, l'idea si trasforma 
in istituzione· (dal r11m ·11 Corvo"). 
Era il 1997 quando l'ormai celebre 
Poliphony Digitai ebbe l'idea d1 por­
tare finalmente una ventata d1 novotà 
nel supennflaz1onato settore dci 
racing game. L"dea degh sviluppatori 
s concretizzo 1n quel capolavoro 
vidcoludico che tuUI conosciamo: 
Gran Turismo. La sua uscita. è 1nutJlc 
negarlo, ha cambiato per sempre il 
tradizionale modo dt intendere 1 gio­
chi di guida. Una vera e propria rivo­
luzione copernicana che fece la gioia 
di tutti gli utenti PlayStat1on e che 
indusse più persone ad acquistare il 
32 bit Sony per poterlo giocare. 
Da allora quasi tutti 1 giochi d1 guida 
arrivati sul mercato hanno cercato di 
riproporre la riusc1t1ss1ma ricetta 
della Poliphony ma nessuno è riuscito 
nell'intento. nessuno fin ad ora 
Al Dreamcast non mancavano certo 
giochi di guida ma alla Sega hanno 
pensato bene di dimostrare alla con­
correnza (leggi Sony) di saper realiz­
zare un •real driving simulator• in 
grado di detronizzare il Re e di reg­
gere l'impatto dell'imminente 
GT2000 per PS2. La sfida non era 
certo cosa da poco ma la Sega non è 
certo una software house qualunque. 

I m<>delli poligon.all delle auto sono dotvvero eccellenti. 

Inutile perdersi 1n ultcr•ori giro d1 
parole, Sego GT è un gioiello do 
prim'ordine. 

GRAFICA ALLO 
S TATO DELL'ARTE 
Il promo aspetto che certamente 
impressiona di Sega GT è l'imponente 
aspetto grafico: mai un gioco do 
guida è risultato tanto curato esteti­
camente. Le oltre cento macchine 
presenti nel gioco, purtroppo tutti 
modelli ·made in Japan·. sono com-

poste da un numero spropositato d1 
poligono texturiuati come raramente 
e capotato di vedere. I c11cu1t1 non 
sono da meno, non solo ben dcf1n1t1 
ma anche immersi on paesaggi 
tun'allro che "di contorno· 
Se per un attimo rouscotc a staccare 
gli occhi dalla pista potrete ammirare 
i numerosissimi dettagli che fanno 
dci circuti di Sego GT, o per lo meno 
dci più riusciti, le più belle piste mai 
apparse in un racing game. 
Se in Sega Rally 2 era stato nccesario 



Se siete abituati a Ridge Racer 
non potete nemmeno immaginare 
cosa vi aspetta, se avete giocato 
Gran Turismo _potete intuirlo ma 
sappiate che Sega GT porta il 
realismo ad un livello ancora superiore 

ncorrcrc ad un uso piuttosto mass1c• 
cio dcl fogg1ng per mascherare o 
fast1d1osi problemi d1 pop up, on Sego 
GT d1 clipp1ng, d1 draw 1n e dcgh altro 
proncipali difetto graf1c1 non c'c 
neanche l'ombra. l'ottomo environ· 
ment mappong cd conv1nccnt1 effct-
11 di luce completano 11 panorama 
lasciando do stucco anche chi sul 
Oreamcast dubbi non ne ha mai 
nutriti. 
Unico neo, ammesso che do neo possa 
parlarsi, è il frame rate incollato a1 
30fps in luogo dco 60 fps che 1n molti 
si aspettavano ma posso assicurarvi 
che la fluidità è davvero su ott1m1 
livelli. Passando al gioco, chi cono­
sce Gron Turismo non troverà 1n quc· 
sto titolo Sega niente di particolar­
mente rivoluzionario. Oui come nel 
titolo Polyphony ci sono licenze da 
prendere per poter pancc1parc alle 
varie competizioni. Allo stesso modo 
troviamo numerosi modello d1 sene 
da porer elaborare a nostro p1ac1• 
mento nella meccanica e nell'aerodi­
namica con i soldi 111n11 nelle gare. A 
ben guardare pero non manca qual­
che sprazzo d1 orogmahta. La poss1b•· 
lità di accaparrasi numerose sponso­
rozzazooni vincendo gli "Event Racc" 
risulta dec1samentt gradita (spec•e 
per ol nostro conto 1n banca) cosi 
come le numerose compettz1on1 
monomarca, ma la vera chicca dcl 
gioco rosulta 11 ·carrozzcroa Mode" 
che, soldi permettendo, consente d1 
costruirsi la propria auto dei sogni. 
E' possibile decidere il t•po d1 motore 
da utilizzare (aspirato, turbocom· 
presso. ecc.). il suo pos1Z1onamcnto 
(centrale, anteriore o posteriore). 11 

t•po di trazione (anteroore, posteriore 
o integrale) ed infine la carrozzeria 
cd ol rclatovo colore. 
Passando alla giocab1lità va subito 
detto che Sego GT e un somulatore 
senza compromessi, ma bando alle 
ciance 

SIMULAZIONE 
ALLO STATO PURO 
Se siete ab1tuat1 a R1d9e Rocer non 
potete nemmeno immaginare cosa vi 
aspetta, se avete giocato Gran 
Turismo potete intuirlo ma sappiate 
che Sego GT porta il realismo ad un 
livello ancora superiore. 
Non sono stati implementati i 
"danni" ma in compenso il modello di 
guida e le routine comportamentali 
delle vetture sono sbalord itive, nem­
meno nel titolo Pollphony aspetti 
come il trasferimento d1 carico e la 
frenata erano stati res• '" modo cos 
realistico, forse anche troppo. 
Prendere confidenza in staccata sarà 
tutt'altro che sempl ice anche con i 
modelli più elaborat i dotata d1 
impianto frenante da 
compct1z1onc insomma qualche 
centonaoo do "lunghi" oon ve h rospar­
rr.1era nessuno. Padroneggiare dei 
bolidi con oltrr mille cavalli daltron­
de non può certo essere facile cd 
ancora d1 meno puo esserlo quando 
lo s1 deve fare su i circu iti p1u tortuosi 
(e cc n'c p1u da uno) . . a volte si ha la 
sensazione da guadare un dragster su 
una pasta per go-kart! 
Il sovrasterzo d1 potenza nelle traz10-
n1 postcroori cd il congcmto sotto­
sterzo delle traz1on1 anteriori sono 
stati resi ottimamente, cosi come 

Uno scon:io davvero d'acmoJte ,.;a. 

l'influenza delle numerosissime rego­
lazioni cffcttuab1h. A tal proposito va 
detto che, ancor p1u che in Gran 
Tuf/Smo, 1n Sego GT rosulta dctcrmo­
nantc trovare ol giusto assetto delle 
vetture per raggiungere flSultat1 d1 
riloevo .•. per caporc1, le regolaz on1 
non stanno h per bellezza e nchitdo· 
no una buona dose d1 pazocnza per 
essere sviscerate a dovere. Per chi 
non c't abituato potrebbe flSultarc 
frustrante ma per 1 più smanettoni e 
una vera e propria manna dal cielo. 
Sicuramente un gran titolo Sego GT, 
che anche sotto l'aspetto della 1onge 
vita presenta numerosi punti a favore. 
Oltre alle quattro classi della "Officiai 
Race", ci sono infatti i già citati "Event 
Racc" e campionati monomarca, l'im­
mancabile modalità Time Attack ed 
una più che valida modalità "Oual 
Race· per sfidare gli amici 1n split 
screen. Prima d1 concludere due parole 
sul sonoro. Le musiche non flSultano 
particolarmente entusiasmanti, pur 
svolgendo digmtosamcnte il loro com· 
pito mentre gli effetti, 1n par11colare 11 
rombo dci motori, lasciano piuttosto a 
desiderare. 
In conclusione, la Sega al suo primo 
tentativo nel campo dei ·real drivong 
s1mulator" non poteva esordire 1n 
maniera migliore per contrastare l'at· 
ICSO GT2000. 
La grande S ha scopcno le sue 
cane ora stiamo a .edere cosa 
combinerà la Sony ... 

R ECENSIONI 

Sega GT è davvero 
un titolo d1 pnma qua­
htà. Dal punto di vista 
tecnico nessuna cnh· 
ca. o quasi, può 
essere mossa alla 
Sega. anche se, per­
sonalmente, speravo 
1n qualche struttura di 
contorno maggior­
mente "volumlnosa". 
Ad ogni modo, nono­
stante Il limitato 
numero di vetture 
rispetto a Gran 
Turismo 2, tutti i 
restanti aspetti sono 
curati nel mlgllore del 
modi: sistema di con­
trollo, fisica delle vet­
ture. livello di difficoltà. 
Un grande lavoro da 
parte della Sega, che 
dimostra d• potersi 
mettere 1n diretta 
competizione con la 
Polyphony, la guerra 
è appena cominciata. 

voto 9 

E via, di controsten.o! 
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GIOCABILITA' 7 
+ Semplice immediato 
.. Comportamenti anomali della vettura 

LONGEVITA' 7.5 
+ Tutti i circuiti del Mondiale di fl 
• Forse è un po' troppD arcade 

GRAFICA 7.5 
+ Buoni fondali 
+ Veloce e al tempo stesso fluida 

SONORO 
+ Il rombo ufficiale dei motori VtO 
+ Commenlo di Ivan Capelli 

COMMENTO 

Insomma, F1 2000 
è la scelta più ovvia 

7 

e scontata in ambito 
per Psx: se vi piace 
la Formula Uno, 
se volete divertirvi 
con un buon gioco 
di guida, semplice 
e immediato, il pro­
dotto della EA è deci­
samente consigliato. 
Se cercate una 
profondità di guida 
superiore, una simu­
lazione ancor più det­
tagliata o precisa, il 
nostro consiglio è 
quello di comprarsi 
un PC e aspettare 
giugno con l'arrivo 
del tornado GP3, un 
titolo che dovrebbe 
ridefinire Il panorama 
a quattro ruote in 
ambito videoludico. • 
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D I mondiale di F.1 sta per iniziare 
(quando leggerete questa recen­

sione il Gran Premio di Melbourne avrà 
già dato le prime sentenze ... ) e 
l'Electronic Arts si presenta al via con 
una simulazione patrocinata da 
Ecclestone e dalla stessa FIA: signori e 
signori, è arrivato F1 2000, il nuovo 
gioiello in ambito P1ayStation ! Infatti, 
l'ultima fatica del colosso americano è 
nel complesso un buon titolo, carrozza­
to con una grafica veloce e fluida (nella 
modalità a due rallenta un po' ... ). con 
licenza ufficiale, una discreta intelligen­
za artificiale, molteplici possibilità di 
assettare la monoposto, strategia dai 
box, diverse modalità di gioco e tut ti i 
diciassette circuiti del mondiale del 
nuovo millennio (compreso il nuovo cir­
cuito di lndianapolis). Vi possono basta­
re questi dati tecnici? Se non siete suffi­
cientemente convinti sappiate che F1 
2000 è molto giocabile ed è difficile 
staccarsene ... 

SCUSI: PUO' INDICARMI 
LA STRADA 
PER L'EAU ROUGE? 
OK, forse non sarà un novello Ridge 
Racer 5 o un GP3, ma la totale assenza 
di awersari e la licenza ufficiale del 
mondiale di F. l faranno del titolo della 
EA il probabile "blockbustcr" per Psx nel 
campo dei giochi di corse. Se siete dei 
supcrappassionati di F. l e sapete a 
memoria quante gare ha vinto Jim 
Clark, quante pole position ha realizzan­
ti il compianto Ayrton Senna, insomma 
se amate l'ambiente dci paddock o la 
Ferrari è la vostra unica ragione di vita, 
orbene il gioconc proposto dall'EA si 
rivelerà per voi un "giochetto": sicura ­
mente un prodotto da apprezzare e da 
provare, ma troppo semplice per voi ... 
Infatti gli sviluppatori hanno cercato di 
proporre un gioco piuttosto immediato, 
ma al tempo stesso con una buona 
profondità di guida: il risultato è sicura­
mente positivo, anche se in alcuni casi 
la monoposto evidenzia delle perdite di 
aderenza inspiegabili, alla Monaca GP 

I La Jaguar di lrvine . 

PAOOUTTOllf 
M.UPPATO!ò 
6UfRE 
SIOCAT<Kll 
l'ERSOIE 
groViEB 

EA 
INTERNO 
GUIDA 
1-2 
EUROPA 
www.easport.com 

F.1 2000 è un buon arcade 
"mascherato" da simulazione, 

tralasciando le imperfezioni o le scelte 
discutibili effettuate dal team 

di sviluppo, F1 2000 è divertente 
e immediato da giocare 

Racing Simulotion 2 per intenderci. Il 
modello fisico studiato per simulare 
Mctaren, Jaguar, Minardi e compagnia 
bella è troppo semplicistico e al tempo 
stesso troppo poco realistico: certo, 
potrete effettuare numerose regolazioni, 
utilizzare la telemetria, ma tutte le 
modifiche che apporterete non sembra­
no dare grosse variazioni in pista; in 
alcune si tuazioni vi troverete a girare 
per la pista su tre ruote facendo tempi 
da polc position ... Questo, per un sem­
plice motivo: F. I 2000 è un buon arcade 
"mascherato" da simulazione. 
Comunque, tralasciando le imperfezioni 
o le scel te discutibili effettuate dal team 
di sviluppo, FI 2000 è divertente e 
immediato da giocare : diciamo che è il 
classico titolo dcl ·ancora 5 minuti e 
smetto ... " 
Per vincere un Gran Premio ai l ivelli più 
bassi non ci metterete molto tempo; 
all'ultimo grado di difficoltà dovrete 
tenere una guida pulita e precisa, evi­
tando di commettere errori, perché le 
macchine gestite dalla Cpu vi infligge­
ranno distacchi senza pietà e non vi 
aspetteranno. Graficamente, le mono­
posto sono ben definite e la resa propo­
sta dal team di sviluppo è abbastanza 
fedele alla realtà. Anche i fondali, soli­
tamente disseminati di pixel nei giochi 

di guida per Psx, sono comunque ben 
realizzati. Buoni gli effetti lens flarc 
(specialmente sulle ruote scanalate) e 
decisamente valida è la ricostruzione 30 
dei circuiti. Quando "cozzerete" contro 
un'altra macchina o contro un muretto, 
vedrete parti della vostra monoposto 
volare o andare in frantumi. Il rombo 
del motore è stato registrato grazie alla 
collaborazione con alcune squadre di F1 
ed è molto realistico: quindi, volume al 
massimo e preparatevi a sfondare i tim­
pani dei vostri genitori/amici. Il gioco 
della EA è stato completamente localiz­
zato in italiano e come telecronista è 
stato ingaggiato Ivan Capelli, attuale 
commentatore televisivo sulle 
reti Rai, nonché pilota dal pas- Il]_ 

sato glorioso in F. l. 
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GIOCABILITA' 7 
+ Oivtrttnll I• m!Hbl1U gu1ibl1 In 
sogget11Y• 
- Deludente la modalità guida 

LONGEVITA' 6 
+ 25 livelli e parecchie trtt segrete 
.. Molto llnnrt, decisamente arcade 

GRAFICA 7 
+ Oi dlsc111a l1t1u11 ... 

... me niente d1 ecmlonalt. Sono lt 
medi• nel~ modtlili guldt 

SONORO 7.5 
• Buoni effetti specilli e musica 
- Niente di negllll'o 

COMMENTO 

Nel complesso DHT2 
è un arcade masche­
rato da actton adven­
ture, ma nemmeno 
troppo: affrontando Il 
gioco 1n modalità 
Movle la differenza 
con 1 van Tomb 
Ralder non è poi 
molta, se non che qui 
s1 tende a sparare 
molto di più e glr 
enigmi da risolvere 
sono presenti In 
minor numero. La 
presenza di tre stili di 
gioco garantisce un 
po' di varietà alle 
situazioni affrontate, Il 
che non guasta dato 
che Il problema mag­
giore di O/e Hard, 
come un po' di tutti 
questi giochi, è che cl 
si annoia In fretta. 
Personalmente la 
modalità di gioco più 
gradita è quella In 
stile sparatutto. La 
modalità In terza per­
sona è senza Infamia 
e senza lode, nella 
media diciamo, men­
tre la modalità gioco 
d1 guida resta delu­
dente soprattutto per­
ché decisamente 
obsoleta come con­
cept e anche perché 
meno d1ve11ente in 
definitiva 

D ura la vita di John McClane. ~· 
terroristi sono arrivati con qual­

che tonnellata di esplosivo a far salta­
re in ana l.as Vcgas e figurarsi se non 
chiamavano noi! Non fosse per loro 
saremmo ancora a ubriacarci in qual­
che bar, ma pare saremo costretti a 
prendere una doppia dose di aspirina: 
il mal d1 testa si preannuncia epocale. 
Tre stili di gioco diversi, combinati 
lungo 25 livelli per farci rivivere l'av­
ventura del poliziotto che si è sporcato 
la "canotta• con il sangue della metà 
d" terroristi del pianeta. 

TRE LAVORI PER TE, JOHN 
Il pnmo è con visuale in terza persona, 
dove si controlla il nostro alter ego 
come fosse una sinuosa Lara Croft: lo 
scopo è uccidere 1 nemici e raccogliere 
qualche oggetto per completare il 
livello, nel più classico stile action 
adventure, molto tendente all'arcade 
quindi, con alcune scene dallo stampo 
cinematografico che si integrano nel­
l'azione senza rallentarla, real1uate 
con ,I motore del gioco, un po' come 
succedeva negli ult1m1 capitoli di Tomb 
Ro1dtr t lnd1ono Jonts. Anche qui fra 
un lr-ello e l'altro dei f1mat• di discre­
ta quahta racconteranno l'evolversi 
della trama 
Il secondo stile e p1obab1imente il più 
deludente· si presenta come un gioco 
di guida arcade e lo scopo è quello d. 
11ncorte1e 1 nem1c e abbatter! a furia 
d1 tamponamenti, il tutto entro un 
tempo limite. 
Sparsi per il livello oltre a pedoni inno­
centi, macchine di passaggio e a volte 
anche delle simpatiche mucche, ci 
sono dei bonus con i quali guadagne­
remo secondi preziosi o potremo ripa­
rare la macchina. Il terzo stile di gioco 
ricalca in tutto e per tutto quello di 
The House of the Deod, Virtuo Cop et 
simila. Con una visuale in soggettiva, 
si muove il mirino della nostra arma 
per abbattere i nemici e raccogliere 
armi e medikit sparsi per lo schermo. Il 
percorso è guidato e occorre prestare 

Luomo sbagliato, nel posto sbagliato, 
al momento sbaglfato ... 

[ E dire che era una macchina unto bella ... 

particolare attenzione a non uccidere 
degli innocenti. 
E' possibile affrontare OHT2 in due 
modalità: movie a arcade. Nella prima 
i vari scenari sono collegati fra loro: 
nella seconda si sceglie uno dei tre 
stili di gioco e si affronta, uno dopo 
l'alt10, tutti i livelli. Esiste inoltre la 
possibilità di affrontare alcuni stage 
creati apposta per 1mprat1ch1rs1 nel 
gioco. 
In entrambe le modal1ta di gioco on cui 
si sp;ira, sono dispon1b1li 12 diverse 
armi, a p;irtire dalla pistola che ha 
colpi infiniti, per amvare allo shotgun, 
al lanciam1ssih eccete1a. Un buon 
arsenale~ uule per p1oseguire nel 
gioco, anche se personalmente m1 
trovo parecchio a mio agio con la 
pistola ... McClane non sarebbe lui 
senza la sua pistola, senza contare che 
non ci si deve ma• preoccupare di aver 
finito le munizioni 
(un po' come accade nei film). 

GrafK~UI il Poco s.J mantiene 
wdiK.-..dt1w lll. 

Il sistema d1 controllo uttliuato preve­
de la tastiera. da sola o con il mouse, 
oppure ti ioyp;id La grafica è dignitosa 
anche se non si dimostra niente di 
eccezionale, pur mostrando p;i1etth1 
l1mit1 nella modal1ta gioco di guida: gli 
effetlt sonori sono ben fatti e la 
colonna sono1a è veramente canna. 
Il gioco sara completamente in 
italiano, dopp1agg1 dei filmati •j 
compresi "" 
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Ol llAURO BUTI b<>holder@edmaster 1t 

COMM•MTO 

Un buon titolo, senza 
dubbio. Sebbene non 
ci sia nulla da eccepi ­
re a livello meramen­
te tecnico, forse pote­
va essere fatto qual­
cosa In più per il 
gioco vero e proprio, 
sia a livello d• trama, 
soa a livello di m1ss10-
n1. Le quali. choanamo. 
non sono affatto noio­
se o troppo s1mlh a 
se stesse, ma non 
nascono nella difficile 
impresa di dare a un 
ottimo g ioco quel piz­
zico In p iù che serve 
per avere l'eccellenza 
Consigliato, In ogni 
caso. a tutti gli amanti 
di azione e strategia. 
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E vo/vo è un gioco che sfugge ad 
una precisa collocazione 1n un 

genere. Si tratta. a conti fatti, d1 un 
sapiente mix fra elementi d1 aL1one e 
pianificazione strategica dcl quale ben 
pochi emuli esistono attualmente sul 
mercato. I pnmo paragono che saltano 
alla mente sono abbastanza scontati: 
a =mpio Rombow Si>e, o 11 sempre· 
verde Commondos che, per quanto 
molto differente nel1'1mpostaz1one. ha 
a livello di conctpt p1u d1 una som1 · 
glianza con Evolvo. Spostandoci. inve­
ce, a considerare 1 frequento scontri e 
le situazioni più caotiche e frenetiche 
un titolo di riferimento può essere, a 
esempio, il discusso MOK della Shiny. 
Dopo aver giocato parecchio, comun· 
que. credo di poter tranquillamente 
confermare quella che era stata l'im­
pressione iniziale e avvicinare il titolo 
della lnterplay a un grande capolavoro 
del passato firmato dalla Bullfrog, vale 
a dire a Syndicote. 
Ciò dello, m1 rendo conto d1 non aver 
ancora spiegato praticamente nulla 
riguardo al gioco. Riguardo alla trama 
c"è ~n poco di nuovo sotto il sole. In 
una ambientazione futuristica il g10· 
catore si trova a dover controllare una 
squadra composta da quattro 
GenoHunter, dei veri e propn guerrieri 
biologici potenziati grazie all'Ingegne­
ria genetica. Come al solito si tratterà 

==;; .·· i,'J / i. Ifa I-· . 
La gratlca ~ a dir pot0 senta.donale. 

di salvare l'universo, m questo caso 
minacciato da un per1colos1ss1mo alie­
no parassita che nschia d1 infettare 
rintera galassia. l'avete già sentita? 
Beh, in effetti anche io, ma non e 
certo questo il punto pnnc1pale, no? 

CENE WARS 
Il gioco vero e proprio, quindi, c1 vede 
alla guida di un team d1 combattenh 
che devono completare diverse mis-
sioni. La visuale C rigorosamente in 11 trio delle meraviglie. 

terza persona (da qui i numerosi ele 

--



L'idea è geniale e , per quanto non 
perfettam~~tehè stata )mplementata in 
maniera p1u c e soddisfacente, tanto 
da permettere una componente tattica 
anche a livello delle scelte e delle 
modalità di "assorbimento" 

[Il san su• scorre copioso. 

menti di somiglianza con MDKJ. e 
mostra soltanto uno dei membri della 
squadra. Si può passare a controllare 
i d1vers GenoHunter ut1l1zzando 1 
tasti funzione Nel frattempo alcune 
finestre situate nella parte bassa 
dello schermo ci tengono costante­
mente aggiornati su quanto sta acca 
dcndo ai membri 1natt1vo dcl team. I 
quali, per 1nc1so. sono tutt'altro che 
indifeso quando vengono gest iti dal 
computer, dato che l'1ntcll gcnza artr­
fic1ale, purtroppo sia per 1 compagno 
sia per i nemici, si rivela quas' sempre 
all'altezza, e a dir poco letale. In 
realtà. il giocatore può anche impar­
tire degli ord1n1 agi altro Hunter, pur 
limitandosi a controllarne diretta ­
mente uno solo, e la cosa aggiunge 
uno spessore notevole a livello di pia­
nificazione strategica. 
Immagino che a questo punto v1 sta­
rete chiedendo cosa giustif1ch1 il 
roboante prefisso "Geno" che si arro 
gano i nostri combattenti. E' presto 
detto: uccidendo una qualunque delle 
creature viventi che affollano 1 vari 
scenari, avrete la possibilità d1 assor· 
birnc il ONA e di far evolvere i vostri 
guerrieri di conseguenza. E il bello è 
che l'evoluzione non seguirà affatto 
clementi casuali, ma dipenderà 1n 
larga misura dal tipo di creatura dalla 
quale avrete prelevato 1 geni. Si tratta 
di una creatura veloce e leggera> 
Diventerete piu veloci e leggero. Si 
tratta di una creatura dotata d1 difese 
naturali molto particolari? Potrete 
carpirle, e utilizzarle voi stesso. 
L'idea t geniale c. per quanto non 
perfettamente. t stata implementata 
in maniera p1u che soddisfacente. 

tanto da permettere una componente 
tattica anche a livello delle scelte e 
delle modalità d1 "assorbimento". Ocl 
resto. come potrebbe non essere gra­
tificante veder "crescere• i propr par­
goli e, una vo :a grunt a11a maggiore 
età. veder i andare va pront a 
d •~Pl'"\• r(' d i ~truz ')nt d1 rriassa? 

HAL2000 
CPme g a detto poco sopra 1'1nte I -
~cnza ari !1c a e e omma e combat­
tere contro I computer e certamente 
gratificante. E' pero giusto r.marcare 
come Il gioco possa offore una sfida 
e un interesse maggiore se affrontato 
1n mult1playcr. In modalita single 
player 11 t'tolo offre comunque ben 
p1u do uno Stimolo per essere giocato 
a fondo e portato a termine. Certo, 
qua e là co sono alcun i piccoli proble­
mucco riguardanti la maniera nella 
quale 11 computer gestisce i guerrieri 
inattivi, ma si tratta di aspetti che 
possono essere tranquillamente trala­
sciati. Sempre meglio cosi che avere a 
che fare con tre statue di gesso dcl 
tutto inermi, se non direttamente 
controllate. 

A livello teorico, i l gioco prometteva 
che i nemico si sarebbero adattato alla 
nostra maniera do combattere, finendo 
coll'aspettarsi un certo comportamen­
to da parte nostra e 1ncoragg1ando l'u­
tilizzo di strateg e sempre più varie e 
innovative. In verità, questa caratteri­
stica non e sembrata effettivamente 
prestnte 1n maniera significativa. 
Certo, si può notare qualche lieve dof· 
fercnza nelle tattiche sfruttate dal 
computer, ma di certo non è necessa­
rio tenere conto do questo fattore per 
portare a termine con successo le varie 
missioni (ammesso che si elimini a 
priori l'idea di buttarsi regolarmente a 
testa bassa contro ogni genere di pro­
blema). 
Per quanto riguarda l'aspetto grafico, 
la qualita generale t dawero ecccllcn 
te. Il gioco sfrutta a fondo i chip grafi· 
ci dell'ultima generazione, ma non per 
questo la qualità scade 1n presenza di 
schede grafiche poù vecchie (su 30fx do 
proma generazione 1 risultato sono 
comunque 1mpress1onant1). Le creature 
si muovono in maniera realistica e 
sono state realizzate con molta atten­
zione al dettaglio. In generale le 
amb1cntazion1 sono curatc e in p1U d1 
una occasione 11 paesaggio t talmente 
riuscito da mozzare 11 fiato Positivo 
anche ti fatto che sia poss1b1 e intera­
gire, per quanto 1n maniera l1m1tata. 
con l'ambiente nel quale si muovono 
gli huntcr, a esempio sciogliendo dcl 
ghiaccio, o distruggendo delle rocce 
(magan per apr1rs1 l'accesso ad una 
zona inesplorata). 
Per quanto riguarda il sonoro, invece, 
c'è poco da eccepire, ma anche poco 
da esaltare. Globalmente pou che 
discreti, le musiche e gli effetti sono 
funzionali al loro compito e si menta· 
no quanto meno la promozione. In 
definitiva, la produzione dal punto di 
vista tecnico è convincente e al passo 
coi tempi. Per tirare le somme, 
quindi, non resta che passare al 
commento. J 

R'ECEHSIONI 

EVERYBODY I 
COME CET 
SOME .. . 
Strumenti do dolore? 
D1struz1one d1 
massa? Eccidi irra· 
goonevolo? Ma certo, 
benvenuto alla rapida 
presentazione dell'at­
trezzatura a disposi­
zione del moderno 
maniaco depressivo 
1n cerca di un po' di 
ordinaria follia. A parti­
re dal banale artig lio, 
so p rosegue con u n 
dignitoso lanciafiam ­
me, e con I classici 
"Splkes", owero la 
versione naturalistica 
della m ltragllatrtce. S ì 
aggiungono alla lista 
spore per tutti I gus ti , 
che altro non sono se 
non i missili dei pove­
ro (occhio che q uesti 
fanno male anche a 
voi) e la classica 1nvi­
s1b1l1tà Non mancano 
ragni •a ricerca di 
calore· (tembilo, spe­
cie se v1 arrivano 
addosso ... ). elettrocotà, 
vale a dire la fotoco­
pia stinta del buon 
vecchio BGF So con· 
clude con 11 solito 
scudo, ti muco 
1nf1ammab1le (troppo 
bello) e. soprattutto 
con 11 Gene Dosruptor, 
o arma finale Questa 
può addonttura far 
passare 1 nemici dalla 
vostra parte. O gli 
amici dall'altra ... 

La creazione del fenomeni. 
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GIOCABILITA' 
+ controflo semplice ed immedi110 
+ Sistema di lelecamere realizzato 
in maniera adeguata 

LONGEVITA' 
+ ìl gioco è abbastania lungo ... 

8 
· ... ma anche ripetiti~ nel concept 

GRAFICA 
+ gli scenari e le ambientazioni 
sono splendidi 

9 

+ il prolagonista si muove in maniera 
fluida e naturale 

SONORO 
+ indispensabile per l'atmNfera 
del gioco 

9 

+ coinvolgente e molto orecchiabile 

COMMENTO 

Bello, davvero molto 
bello. Questa è stata 
la prima e più decisa 
impressione alla vista 
del fasti tecnici di 
Sou/ Reaver. Le con­
versioni decenti, al 
giorno d'oggi, si con­
tano sulle dita di una 
mano e proprio per 
questo il lavoro ese­
guito merita grande 
apprezzamento. 
Purtroppo, e questo 
era inevitabile, il lavo­
ro di "trasporto" da 
una piattaforma all'al­
tra riporta perfetta­
mente anche quelli 
che erano stati I pic­
coli difetti della ver­
sione per PlayStation. 
Difetti che, come 
giusto, vanno a riflet­
tersi anche se in 
maniera marginale, 
sulla valutazione 
complessiva. 

I 
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l':"I opo essersi guadagnato buoni 
.... riconoscimenti da parte della 
critica nella versione per PlayStation, 
Soul Reover è finalmente approdato 
anche su Dreamcast, fra l'altro com­
pletamente tradotto in italiano. La 
domanda più owia e spontanea è: il 
risultato sarà all'altezza? Dopo una 
breve riflessione possiamo tranquilliz­
zare i più, dato che la versione pro­
grammata per il gioiellino di mamma 
Sega è sicuramente adeguata alle 
aspettative. 
Ma andiamo con calma e vediamo di 
rinfrescare la memoria agli eventuali 
"distratti" che ancora non conoscono il 
titolo. legocy of Koin: Soul Reover ci 
cala dei panni di un alter-ego vampiri­
co chiamato Razier. Come narra lo 
splendido e lunghissimo filmato intro­
duttivo, Razier faceva parte di una 
dinastia di vampiri guidata dal suo 
creatore Kain. Spinto dall'ingenuità e 
dall'ambizione, il nostro ha però com­
messo il tragico errore di ·evolversi" 
(cioè di accrescere il suo potere acqui­
sendo nuove abilità) fino a superare il 
livello del suo signore. Il risultato, 
come facilmente prevedibile, è stata 
una vendetta atroce che ha ridotto 
all'impotenza Raziel per centinaia di 
anni. Il vampiro decaduto si aspettava 
di morire, invece una forza misteriosa 
e sconosciuta ha deciso di risvegliarlo 
fornendogli un'occasione per ottenere 
una sanguinosa vendetta. 

VAMPIRI CONTRO 
MAGGIORATE 
Il gioco vero e proprio ci permette di 
muovere Raziel tramite una visuale in 
terza persona (alla Tomb Roider, per 
capirci) e di apprezzare fin dalle prime 
battute l'immediatezza nel controllo e 
la ricchezza di azioni possibili per il 
nostro vampiro di fiducia. L'atmosfera 
è deliziosamente gotica e dark e si 
adatta alla perfezione alla situazione e 
ai protagonisti della storia stessa. La 
trama è accattivante e la presenza 
delle voci narranti di Raziel e della 
forza misteriosa che lo aiuta è un 
tocco di classe dawero degno di nota. 
La traduzione in italiano è ottima, ed è 
azzeccata soprattutto la scelta dei 
doppiatori, sempre all'altezza della 
situazione e adatti al ruolo sia per 
tono sia per timbro di voce. 
La grafica, specie se messa a confronto 
con quella vista su PlayStation, è a dir 
poco eccezionale. Sia gli elementi di 
sfondo sia i nemici sono stati realizzati 
con cura estrema e il risultato è una 
gioia per gli occhi, tanto da poter 
affermare che le potenzialità del 
Dreamcast siano state, senza dubbio, 
sfruttate a dovere. 
Un breve discorso a parte lo merita il 
sonoro, essenziale per mantenere l'at­
mosfera e caratterizzato da una eccel­
lente qualità generale. Le musiche 
sono splendide e contribuiscono in 

maniera ragguardevole a rendere la 
produzione coinvolgente e appassio­
nante. 
Tutto rose e fiori? Beh, in verità non 
proprio, altrimenti i l voto che avreste 
letto qua a fianco sarebbe stato leg­
germente diverso. Soul Reover, pur 
potendo vantare un lavoro di pro­
grammazione di prim'ordine, non e 
esente da quegli stessi difettucci che 
avevano afflito la versione Psx a livello 
di ·gameplay~ Il gioco è lungo da por­
tare a termine, certo. ma rischia forte­
mente di restare troppo simile a se 
stesso, al di là dell'evoluzione della 
trama. 
Lo schema di gioco rimane invariato 
fino al completamento del titolo e gli 
enigmi che dovrebbero risollevare la 
situazione, aggiungendo dei momenti 
di "stacco·, sono abbastanza banali, 
sia come ideazione sia come schema 
di risoluzione. L'idea di potmi muove­
re in due mondi distinti (uno fisico e 
l'altro ·spirituale"), ricchi sia di ele­
menti di somiglianza sia di differenze, 
è molto carina, ma alla lunga si abusa 
troppo della stessa. 
Una volta capito che per risolvere ogni 
problema è necessario agire sia in un 
mondo che nell'altro non, ci vuole 
molto per ricondurre tutti gli ostacoli 
al proseguimento della trama 
a un medesimo metodo di ..Il 
risoluzione. U 

Il lavoro di "trasporto" da una 
piattaforma all'altra riporta 
perfettamente anche quelli che 
erano stati i piccoli difetti della 
versione per PlayStation 
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GIOCABILITA' 
+ Schermi più plccoll per un 
divertimento motto maggiore 
- E' sempre Tomb Raider 

LONGEVITA' 
- Dopo un po' è monotono 

7 

+ Oìffieoltà ealìbrata in modo eccelso 

GRAFICA 8.5 
+ Ricca dì particolari e tocchi dì classt 
accompagoano una grafica caotica 
• leggero logging 

SONORO 7 
+ Quello che e'! I buono 
- Ma purtroppo la S.\la presenza t poco 
marcata 

COMMENTO 

Un buon titolo, che 
riesce ad elevarsi 
dai suoi odiati/amati 
predeces.sori grazie 
ad una serie forbita 
di apprezzatissimi 
miglioramenti. 
Purtroppo, però, la 
longevità è fortemen­
te compromessa da 
una struttura di gioco 
che, a lungo andare, 
lascia intravedere la 
sua scarsa attualità. 
l.:incedere prepotente 
del fattore noia non 
intacca comunque 
un titolo che ogni 
amante della serie 
non deve lasciarsl 
sfuggire e che, più 
in generale, stupisce 
per la sua capacità 
di offrire qualcosa 
di nuovo pur essendo 
a tutti gli effetti 
"un quarto capitolo 
della serie". 

~ ìgnore e signori, Lara a 128 bit. 
l;;.I Suonino le trombe, rullino i 
tamburi ... lei, la signorina Croft, è 
tornata. Un istante di raccoglimento, 
prego. 
L.ara Croft, nome proprio del video· 
gioco da aborrire per principio, 
supremo simbolo della massificazio­
ne dell'intrattenimento interattivo, 
attrice protagonista dì quattro dei 
più celebri e chiacchierati titoli che 
la storia dei videogame abbia mai 
ospitato, si è lanciata con la sua 
liana verso le terre - abitate. nel Bel 
Paese, poco densamente - della con­
sole Sega. Un altro istante di racco­
glimento, prego. Sarà successo? Avrà 
un senso convertire per una piat· 
taforma al momento (sottolineiamo­
lo. in Italia) appannaggio quasi 
esclusivo dei superappassionati quel 
Tomb Raider che, nei Dieci 
Comandamenti del videogiocatore 
puro e casto. occupa il settimo posto 
alla voce ·maledici le avventure di 
Lara"? La risposta è quanto mai 
ovvia: si. Il motivo nelle righe che 
seguono. 

I La qualiti de.li• texture t piuttosto buona. 

Tecnicamente il porting per DC 
non delude 1n alcun modo, 

presentandosi con un look assai 
simile a quello della versione PC 

INDIANA JONES 
A SEDICI ANNI 
Il gioco inizia con una Lara sedicenne 
impegnata in una sorta di tutorial 
propedeutico al viaggio nel tempo 
che la attende di li a poco. 
Le tanto decantate novità non si 
fanno attendere e, già dai primi atti ­
mi, si comprende come enorme sia 
stato l'impegno riposto dalla Core nel 
tentativo di evolvere una struttura di 
gioco ritenuta da molti, e a ragione, 
ormai obsoleta. Impugnando il pad e 
girovagando per le affascinanti terre 
egiziane, notiamo che due nuove 
virtù sono state conferite all'eroina 
di casa Eidos: l'abilita di penzolarsi 
sulle corde di cui tanto è abbondante 
l'Egitto delle piramidi (?) e quella di 
proseguire aggrappata ai muri anche 
in occasione dì angoli e spigoli . Se 
però i migl ioramenti si limi tassero a 

ciò, ci sarebbe ben poco da rallegrar­
si. Fortunatamente, così non è. 
L'attenzione del team di sviluppo 
durante la progettazione dì TR4 era 
volta in particolar modo al design dei 
lìvellì, che era stato fonte infinita di 
frustrazione negli ultimi due Tomb 
Roider. 
I risultati sì vedono : l ivelli di dimen­
sioni inferiore. ìn numero sensibil­
mente maggiore ed estremamente più 
curati, sebbene afflitti da un'inevita­
bile uni formità dovuta all'ambienta· 
zione perennemente egiziana. 
Il movimento ìn questi livelli è assicu­
rato, oltre che dalle fidate e statuarie 
gambe di Lara, anche dalla presenza 
di vari mezzi dì locomozione, che ren­
dono più varia e ìmprevedìbìle l'azio­
ne con la loro originali tà a tratti sor­
prendente (ìl SìdeCar, per esempio). 
La densi tà dei nemici negli schermi è 
diminuita rispetto al passato, scelta 
che, se da un lato potrebbe scorag­
giare i patiti del combattimento, dal­
l'altro concede alla componente enig­
matico-esplorativa uno spazio che 
prima non aveva. 
Non per questo, comunque. l'intelli­
genza artificiale degli antagonisti dì 
Lara è stata trascurata, anzi, gli scon· 
trì sono decisamente più tecnici e 
non si riducono, come ìn precedenza, 
alla semplice pressione casuale del 
tasto fuoco. 
Tecnicamente ìl porting per DC non 
delude in alcun modo, presentandosi 
con un look assai simile a quello della 
versione PC. Splendide sono le ombre 
e il lens flare, impeccabile lo scrol­
ling, meno piacevole ìl fastidioso e 
costante foggìng che affligge :rn 
gli spazi più ampi dei livelli dì U 
TR4. 
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' 
1 Davv~ro buono Il 

lavoro svolto dalla 
NST che "' rìUSCtta a 
convertire bnllante­
mente questo tttolo 
sulla console 
Nintendo, buono 
sotto Il punto di vista 
della gral1ca, Rldge 
Racer 64 si perde 
leggermente sotto il 
punto di viste della 
giocabilitè, ma soprat­
tutto sul versante 
della longevità e pur­
troppo la modalltè in 
4 goocaton è davvero 
scadente (nemmeno 
ol multoplayer può 
nsollevare do molto 
questo evidente pro· 
blema). In ogno caso 
c'è da lodare comun­
que la NST, rea di 
aver realizzato un 
buon gioco di corse, 
su una console dove 
se ne sentiva la man­
canza. 

no dci g1och1 che più contribui 
all'immediato successo do ven­

dite riscosso dalla PlayStation fu, 
senza ombra di dubbio, la conversio­
ne dell'otimo arcade automoblistico 
di casa Namco: R1dge Rocer. A que­
sto ti tolo, seguirono diverso episodi, 
tutti rigorosamente su Psx. A distan­
za di s anni. arriva (e sarebbe ol caso 
di dire "finalmente") la versoone 
Nintendo 64. 
Sviluppato dalla NST (Nintendo 
Software Technology Corporat1on), 
Ridge Rocer 64 riprende a piene 
mani dallo spirito originario della 
serie, pur non essendo sta to real iz­
zato dala stessa Namco. A nostra 
disposizione possiamo ut i lizzare 25 
veicoli (di cui 4 disponibili dall'inizio 
e i l resto sbloccabili poi), 9 tracciati, 
supporto per 4 giocatori e possibilità 
di salvataggio su cartuccia. 

11 fondale non • che ila 
particolamiente pieno di oneul ... 

• lllTBIDO 
llST ... 
1-4 
U.RICANA 

I La macc:hin.a che cl precede h.a I secondi c:ono_•;_ ... ____ _ 

GIU IN PROFONDITA' 
la grafica che si presenta a1 nostro 
occh è di elevatissima fattura Texture 
pulitissime. poligono arrotondato dav­
vero bene, clipp1ng che stenta a farsi 
presente e motore grafico che si dimo­
stra potente e affidabile. C'è da dire 
che il numero degli oggetti 30 presen­
ti e il numero stesso dei poligoni uti­
lizzati per la realizzazione delle mac­
chine, e sicuramente non molto al to e 
ciò si può notare facilmente; è altret­
tanto vero, però, che questo è stato 

runico espediente per far si che la 
velocità non fosse prossima allo O (o ai 
12 fps raggiunti in alcuni punto di 
GT2), ma che anzi rappr~ntassc uno 
de• punti di forza di questo titolo. Il 
sistema di gioco, come detto sopra, è 
ropreso sia dall'originale e sia (in quan­
tota maggiore a dire i l vero) dal primo 
seguito della serie, Ridge Rocer 
Revolution. Inizialmente i l tutto può 
sembrare lento. è vero, ma ovviamente 
è dovuto alla bassissima potenza dei 
primi veicoli che si possono avere. I.a 



Non appena ci si mette al volante 
dei bolidi più potenti del gioco, 
si nota che la velocità aumenta 
in maniera vertiginosa, portando 
alla mente F-Zero X 

situazione cambia quando si ntsrono 
a sbloccare 1 romancnu 21 bolidi, solo 
allora si puo davvero l'ebbrezza della 
velocità reggetevi forte perché non 
si scherza! 
Come d1 consueto si possono affronta­
re curve anche a velocità folli come 
250/300 kmh, purché si agisca d1 con­
trosterzo al momento opportuno. Cosi 
facendo la perdita (si spera momenta­
nea ... ) di aderenza della macchina per 
mette di effettuare curve come mai si 
sarebbe sognato di fare (e come spc 
riamo non sperimentiate sul'asfalto 
vero ... ). Proprio questo sistema di con­
trollo e in se una delle maggiori criti­
che che si muovono a RR64 (e con 
esso a tutta la serie): dimenticatevi 
assolutamente i virtuosismi tecnici che 
sono richiesti in alcune simulazioni d1 
guida, qui tutto é arcade all'ennesima 
potenza C CIÒ che 1n realtà /! 1mpOSSI 
bile o quasi, qui sarà dcl tutto fattibile. 
I tracciati presenti sono 9, ma 1n realtà 
si tratta d1 tre piste con modifiche a 
livello stradale: due d1 esse sono ripre­
se dal precedente RR e una solo è ori­
ginale. Questa scelta (molto d1scut1b1-
le) è stata mot<vata dalla NST con la 

decisione di riportare il vero RRsu 
N64, ciò nonostante moltissimi pro­
pnctan della console abbiano, con 
tutta probabilita, già giocato e finito 
RR su Psx. In ogni caso, vista l'ottima 
realizzazione e visto e considerato che 
non tum quelli che hanno la console 
N1ntcndo posseggono anche la 
PlayStation, non si tratta certamente 
d1 un difetto imperdonabile. 
Ricordiamo, poi, che sono presenti poi 
le versioni "al contrario" delle stesse 
piste (i mirror, famosi in tutta la serie). 

QUESTO FRENO 
A MANO E' UTILISSIMO ... 
Uno dci maggiori difetti di RR64 può 
essere riscontrato nella bassissima dif­
ficoltà. In un giorno o massimo due, si 
è a capo di tutto, avendo preso tutte 
le macchine, finito tutte le piste e via 
discorrendo. Si tratta di un problema 
che insegue un po' da sempre questa 
sene (tranne forse Typc 4 su Psx); 
bisogna ammettere che, nonostante 
tutti siano a conoscenza di tale pro­
blema, non s1 esita ad etichettare RR 
un classico fra ' giochi di guida. E' 
comunque un dato di fatto che 1 
gioco termina subito e cio e da consi­
derare attentamente v1st1 prezzi delle 
cartucce N64 _ 
Ritornando al discooo prettamente 
tecnico, ottimo il lavoro svolto dalla 
NST. Tcxturc pulittis1mc caratterizzano 
l'intero gioco, con l'asfalto realizzato 
splendidamente, macchine che non 
hanno nulla da recriminare e aspetto 
generale davvero buono. Otumo anche 
il motore grafico che, chiamato a un 
compito per niente facile, si dimostra 
assolutamente all'altezza, forte anche 

Una bella Vina panoramica pe.r rU~uartl 

dell'aiuto datogli dai programmatori 
che , saggiamente, hanno preferito 
abbassare il numero dci poligoni pre­
senti. Non appena ci si mene al volan­
te dci bolidi più potcnt• dcl gioco, si 
nota che la vcloc1ta aumenta 1n 
maniera vertiginosa, portando alla 
mente f-ZcroX(pur non raggiungendo 
quei livelli .. ). la g1ocab1htà è un fatto­
re che 1n questo caso diventa pura­
mente soggettivo. Se amate gli arcade 
allo stato puro, RR64 non delude 
affatto, permettendo d1 sfrecciare a 
velocità altlssimc e di effettuare curve 
senza notevoli difficoltà per via dcl 
sistema dì "derapate" vane che per­
mettono sittanta magia. Se invece non 
sì apprezza questa tipologia dì gioco, 
amando invece alla follia i simulatori à 
la Gran Tursimo e via dicendo, allora 
occorre stare ben lontani da RR64. la 
longevità non è per niente elevata e 
anche la difficoltà generale è piuttosto 
bassa (proprio uguale agli altri RR ... 
fin troppo uguale ... ) e ciò non facilita 
dì certo la valutazione dì questo titolo. 
Per quanto riguarda la modalità multi­
player, buona la realizzazione dcl Two 
Player mode: buono il frameratc che 
regge benissimo e buono il resto dcl 
motrc grafico che non mostra grosse 
incertezze. 
Maggiori dolori s1 avvertono quando 11 
buon RR64 è chiamato a gestore la 
modalità di tre o quattro giocatori: 
frame rate che si abbasserà notcvol· 
mente. incertezze grafiche e 
altro ancora, nulla a che vedere 
con il gioco "vero•_ ~J 

~ECENSIONI 

I giochi dì guida non 
sono mal stato il 
punto di forza del 
N1ntendo 64, soprat­
tutto per qualche p ro­
blema di troppo della 
console Nlntendo 
nella gestione di una 
grafica piuttosto cor­
posa unita a un 
frame rate stabile e 
onorevole. Tutto que­
sto non s i può dire 
parlando di Ridge 
Racer 64 e, soprattut­
to, di F-Zero X , uno 
dei migliori giochi di 
guida arcade esistenti 
per le console in 
commercio. 
Nonostante una veste 
grafica non propno 
all'ultimo grido, infatti, 
F-Zero X s1 presenta 
COI SUOI 60 frame al 
secondo e con dec1-I ne d1 astronavi su 
schermo. Accendete i 
razzi proton1c1 e allac­
ciate 11 casco ... 

Piuttosto stNtto questo 
rtn1'tn.o ehf 
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DI ALESSANDRO CASINI sandman@edmasterJt 

SI RINGRAZIA GAME STORE 
DI FIRENZE (055/43681 03) 

PER AVERCI FORNITO Il GIOCO 

GIOCABILITA' 7 .5 
+ le innovazioni al sistema di giaco 
funzionano a merangha 
• Alcuni difetti strulturah fin troppo 
accentuati 

LONGEVITA' 
+ Un gran numero di campagne 
diS{lonibili 
.. Ripetitivo in certi punti 

8 

GRAFICA 7.5 
+ Funzionale ... 

... ma nulta di più 

SONORO 8 .5 
+ Musiche magistrali 
+ Partato digitaliznto di alta qualità 

COMMENTO 

Con Kessen la Koei 
cerca di uscire dal 
mercato di nicchia in 
cui è stata relegata 
negli ultimi anni striz­
zando l'occhio al cir­
cuito mainstream. I 
risultati sono buoni, 
seppur rimanendo 
nel ristretto ambito 
degli amanti dei war­
game. I puristi potreb­
bero storcere il naso 
di fronte alle innova­
zioni apportate al 
sistema di gioco, ma 
dopo poco tempo si 
troveranno di fronte 
un titolo pienamente 
all'altezza degli Illustri 
predecessori. Alcuni 
difetti strutturali limita­
no il voto finale di 
Kessen che resta 
comunque un titolo 
da tenere d'occhio 
nella già annunciata 
release americana 
prevista per il lancio 
statunitense della 
PlayStation 2 . 
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~ uasi un anno fa Kessen fu i l ..a primo titolo annunciato per 
Playstation 2 di cui fosse possibile 
visionare le immagini. Non fu esatta­
mente un gran bel vedere a dire il 
vero, essendo dopotutto un classico 
gioco strategico della lunghissima 
saga di Nobunogo's Ambition, tuttavia 
questo non ha imped ito a un certa 
stampa di ricamarci sopra in maniera 
decisamente indegna. Su Kessen si 
sono senti te un sacco di panzane 
come, a esempio, che il gioco era in 
tempo reale ed era possibile gestire 
singolarmente ognuna delle centinaia 
di unita sullo schermo. cosa che, non 
solo non si regge in piedi, ma non 
rientra assolutamente nello stile della 
Koei. Per la cronaca Nobunogo's 
Ambition è una delle serie che vanta i l 
maggior numero di sequel e conversio­
ni in assoluto, tanto da tenere a batte­
simo anche add-on come il vecchio 
Mega CO. Nello specifico si trattava di 
giochi strategici a turni, con mappa a 
esagoni che riprendevano come 
ambientazione le guerre tra stati awe­
nute in Giappone nel 1500, con parti­
colare attenzione alle imprese di Oda 
Nobunaga, condottiero importantissi­
mo che aveva innescato il processo di 
unificazione del paese. Prima di essere 
assassinato Nobunaga controllava un 
terzo del Giappone e col tempo è 
diventato una figura leggendaria e 
proprio il suo status di eroe nazionale 
ha giovato enormemente ai giochi 
della Koei. Rispetto ai predecessori 
Kessen implementa un gran numero di 
innovazioni che giovano notevolmente 
al sistema di gioco. 

LA KOEI E L'EVOLUZIONE 
DELLA S P ECIE 

Come già annunciato parecchio 
tempo addietro, Kessen è il primo 
gioco su DVD per PlayStation 2 e il 
vasto stoccaggio dei dati è stato 
sfruttato per inserire una grande 
quantità di parlato digitalizzato e di 
full motion video realizzati con buona 
cura. 
La Koei ha speso ben 500 mi lioni di 
yen per lo sviluppo e anche vedendo il 
gioco per la prima vol ta si ha l'im­
pressione di trovarsi di fronte a un 
t itolo piuttosto raffinato sotto tutti i 
punti di vista. Inizialmente viene data 
la possibilità di scegl iere tra due con­
dottieri, con i loro rispettivi eserciti, 
particolare che cambia non solo le 

I Un.a curiosa rappresentazione. 

Entrati nel vivo del gioco, la prima cosa 
che si nota è la mancanza della solita 
griglia esagonale in favore di una 
mappa pof1gonale su cui si muovono 
gli sprite raffiguranti le armate e i vari 
sottogruppi mentre la struttura di gioco 
è a turni, con unità di movimento 
che limitano le azioni che possono 
essere intraprese 

condizion i di gioco a livello tattico ma 
anche la trama. Gia, Kessen possiede 
una storia sviluppato sui l ivelli degli 
attuali strategici in tempo reale. par­
ticolare che aumenta l'interesse del 
giocatore che non è pili di fronte a 
pag inate di l ibri di storia ma a uno 
sviluppo in crescendo. 
Entrati nel vivo del gioco, la prima 
cosa che si nota è la mancanza della 
solita griglia esagonale in favore di 
una mappa poligonale su cui si muo­
vono gli spri te raffiguranti le armate e 
i vari sottogruppi mentre la struttura 
di gioco è a turni, con unita di movi­
mento che limitano le azioni che pos­
sono essere intraprese. I combatti­
menti sono visual izzati con le tanto 
discusse sequenze in grafica poligona­
le, usate peraltro anche per la riorga­
nizzazione delle singole unità nelle 
proprie file, che risul tano molto gra­
devol i e ben realizzate. Nella realizza­
zione tecnica complessiva i l sonoro è 
la parte più curata in assoluto e si 
awale di eccellenti musiche classiche 
giapponesi e di un parlato digital izza­
to impeccabile, che evidenzia anche la 
cura nella scelta di doppiatori all'al­
tezza di figure storiche carismatiche. 
Kessen non è comunque esente da 
difetti: l'uso di strategie come quella 
della lin~a Maginot sono troppo sem­
plici da applicare, mentre gli attacchi 
alle spalle non comportano sufficienti 
bonus all'attaccante. Inutile dire che 
la longevità è la parte migliore del 
gioco, con un gran numero di campi 
di battaglia con condizioni diverse 
l'uno dall'altro e una buona 
diversificazione delle unita 
disponibili. 



CAPCO M 
ARIKA 
PICCHIAOURO 

STREET FIGHTER EX 3 
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1-2 
GIAPPONESE 
www.capcom.co.jp 

DI ANDREA MAOERNA glopep@edmaster.it 

LA PLAYSTATION 2 PROVATA 
PER LA RECENSIONE E DISPONIBILE 

PRESSO PERGIOCO 
(MILANO -VIA BORGOGNA 7, 

TEL 02 7600.6664) 

GIOCABILITA' 6.5 
+ la meccanica di gioco di sempre ... 
• ... e non è necessariamente un 
pregio. 

LONGEVITA' 
+ Perso~timzìone dei personaggi. 
• Troppo facile. 

GRAFICA 
+ Begli effelti di luce . 
.. Niente altro, e poi lampeggia ... 

5 

5 

SONORO 4.5 
+ le voci sono siate realizzate 
(bene) ex·novo. 
- In compenso le (squallide) 
musichette sono le stesse dal primo EX. 

COMMENTO 

Street Fighter è sem­
pre Street Fighter, la 
giocabìlltà è Immutata 
e se questo sia o 
meno un difetto 
dipende fondamental­
mente dai gusti per­
sonali. La mancanza 
di un minimo tentati­
vo di innovare però, 
unita alla scarsa lon­
gevità e alla realì=a­
zione tecnica delu­
dente non possono 
che gravare (e pesan­
temente) sul giudizio 
finale di un gioco che 
tutto è, tranne che 
una killer application. 
E un'opinione perso­
nale e, quindi, tran­
quillamente non con­
divisibile, ma trovo 
che alla Sony siano 
riusciti ad organizzare 
un'uscita perfino peg­
giore di quella del 
Dreamcast. A questo 
punto non ci resta 
che sperare che 
Tekken Tag 
Tournament sia per la 
PS2 quello che Soul 
Ca/ibur è stato per il 
Dreamcast. 

n inalmente la PlayStation 2 e 
Y giunta sugli scaffali dei negozi 
giapponesi (e ci è rimasta molto poco). 
con dalla sua un mazzetto di giochi 
che ricorda in maniera inquietante il 
lancio del Dreamcast: un gruppetto di 
giochi insignificanti (tranne forse 
Kessen che, purtroppo, non ho avuto 
modo di provare) a cui fanno eccezio­
ne un picchiaduro e un gioco di guida. 
Anche in questo caso. comunque. si 
tratta di due titoli tutto sommato 
divertenti, ma penalizzati da una rea­
lizzazione tecnica per nulla impressio­
nante e, comunque. ben al di sotto 
delle aspettative, soprattutto se rap­
portata alle promesse fatte e alle spe­
cifiche tecnice dell'hardware. 

MORE OF THE SAME 
Come se non bastasse questa già 
poco rassicurante introduzione, biso­
gna dire che. in piena tradizione 
Capcom, SFEX 3 aggiunge poco o 
nulla a quanto si sia precedentemen­
te visto sulla PlayStation originale. 
Questo, in primis, significa che la 
meccanica di gioco, se si esclude l'in­
troduzione del tag battle (già visto 
comunque in Rivai Schools). è rima­
sta la medesima. Questo non è 
necessariamente un difetto, visto che 
la basi di partenza sono ottime e in 
ogni caso è lecito attendersi da una 
console della nuova generazione 
aggiornamenti "iperpompati" di gio­
chi di successo. 
Il divertimento è rimasto immutato 
nel tempo e prendersi a scazzottate 
fra amici è sempre appassionante 
(oltretutto la realizzazione di combo 
triple combinando l'utilizzo dei due 
personaggi è senza dubbio spettaco­
lare). I difetti del gioco consistono 
nella longevità in single player e 
nella realizzazione tecnica. 
L'Originai Mode è quanto di più 
scialbo possa esistere e permette di 
cimentarsi in una brevissima serie di 
scontri talmente impegnativi che 
occupano il giocatore per circa una 
decina di minuti a completarli. 
Praticamente serue solo per sbloccare 

... per non parlare del terribi le effetto 
flickering che appare un po' 
dappertutto e ricorda in maniera 
inquietante la risoluzione 
interlacciata dell'Amiga 500. 

Alcuni .. effe tti speciali" sono davvero be n fatti . 

i personaggi segreti. Le cose cambia­
no nella sezione dedicata all'allena­
mento di un personaggio customiz­
zabile nella quale, eseguendo varie 
prove. si conquistano punti da spen­
dere per comprare nuove combo. La 
modalità è sicuramente interessante 
e, pur non rivaleggiando con quanto 
visto, per esempio, in Soul Co/ibur, 
dona un minimo di longevità al 
gioco. 

BEH, TUTTO QUA'? 
Vista la non eccezionale fattura dei 
precedenti episodi usciti per 
PlayStation, era lecito non farsi trop­
pe illusioni sullo spettacolo per gli 
occhi che questo prodotto poteva 
offrire. Ciononostante, quanto si para 
dinnanzi agli occhi del povero acqui­
rente è disarmante: rallentamenti 
continui, modelli poligonali di bassa 

Sakura indietreggia Impaurita. 

lega, fondali piatti e quasi per nulla 
animati sono solo i più evidenti dei 
difetti grafici di questo gioco; gli 
stessi effetti di luce. forse l'unica 
cosa ben realizzata. non fanno altro 
che gravare ulteriormente sul motore 
grafico appesantendolo più del tolle­
rabile e causando fastidiosi crolli di 
frame rate. 
Per non parlare del terribile effetto 
flickering che appare un po' dapper­
tutto e ricorda in maniera inquietan­
te la risoluzione interlacciata 
dell'Amiga 500. Se a questo aggiun­
giamo una colonna sonora presa di 
peso dai precedenti episodi (neanche 
un minimo riarrangiamento) e, quin­
di, di qualità parecchio scadente si 
ha il quadro completo di una realiz­
zazione che, lo spero proprio, 
non rende giustizia alla con- .JI 
sole per cui è prodotta. U 
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COMM•NTO 

So/dler of Fortune è 
uno sparatutto che 
riproduce con una 
perfezione unica la 
cruda realtà del g iorni 
d 'oggi ed è questo 
l'aspetto c he mag­
giormente distingue 11 
ti tolo della Raven 
dalla molbtudlne di 
sparatutto In soggetti­
va presenti sul mer­
cato. Difficilmente riu­
scirete a staccarvi In 
tempo breve da que­
sto piccolo gioiello, 
che non vi proporrà 
deathmetch furiosi, 
ma avversari compu­
terizzati estremamen­
te realistici e "danna­
tamente• bastardi 
scopnrete quindi 
quanto è dura la vita 
del mercenano. 
Anche se 11 motore 
grafico non è straor· 
dinario, la cosmesi 
grafica, le animazioni 
e i suoni sono sem· 
plìcemente credibili. 
Quindi SOF è davve· 
ro ben fatto e tanti 
complimenti alla 
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$ IBERIA ORE 6.40. Un gruppo d1 
terroristi s'impossessa di una 

serie di testate nucleari. 
ANGOLA ORE 22.45. Il treno che tra 
sportava un carico di uranio ~ stato 
assaltato da un m1s1erioso commando. 
WASHINGTON ORE 16.00. Il presidente 
ha droso di creare una task f0ttt per 
combattere quest'onda d1 cnm1nal1tà e 
per cercare d1 contrastare un fantomati­
co gruppo terrorista che ha rubato 
d~rsc testate nucleari e che m1n<1ccia 
il mondo. Viene contatto per quest'ope· 
razione delicata, John Mullins, cx mer­
cenario con alle spalle una solida came­
ra militare, che dovrà supportare con la 
sua abilità e con la sua cspcnenza que­
sta squadra speciale. Se pensate che il 
buon John, ormai arrivato all'età della 
pensione, stia dietro una scrivania e da 
li impartisca gli ordini, avete capito 
mal" voi, che indosserete 1 suoi panni 
(mimetica, guanti ccc) sarete 1n pnma 
inca per combattere questa ·cscaia­

tion" di violenza Il nuovo gioco della 
Ravcn cerca di porre rac:ttnto sul reali­
smo, nudo e crudo. seguendo 11 filone 
inaugurato dalla Valve con Holf-Lift, 
introducendo in questo shooter 30 una 
componente tattica che lo pone fuon 
categoria rispetto a1 soliti OJA e UT, i 
sovrani incontrasti dcl "deathmatch" 
frenetico. Certo la storia non ~ parago­
nabile alla creazione Sierra, po1ch' si 

l.'ambientuione In Giappone presenta scord d<1.vvero imprHsionanti. 

rivela banale e abbastanza scontata, ma 
e funzionale al gioco sviluppato dai 
ragaui della Ravcn. Probabilmente fra 
qualche mese avremo 1ntcrrogaz1on1 
parlamentari sul perchc questo g•oco è 
stato messo in commercio on Italia. sul 
perch' i videog1och1 sono v1olent1 e 
tutta la solita solfa sollevata ad hoc da 
qualche presunto "paladino· che vuole 
salvarci dal male assoluto, ossia 1 com 
puter e le console. A questo proposito 
puntualizziamo che SOFha all'interno 
del gioco due "lock" che permetteranno 

d1 controllare il grado d1 violenza: quin· 
do, se avete dei bimbi, ma adorate gio· 
care al cruento shooter della Raven, 
allora potrete nsenre una comoda pas­
sword e risolvere bnllantementc li pro­
blema. Il gioco come potrete facilmente 
1ntuore e cons gliato a un pubOloco 
maturo. Esaurita la "paternale" della 
vostra amata J, possiamo scendere ad 
analizzare visceralmente (è 11 caso d1 
dirlo ... ) SOF: questo gioco è adrenalina 
allo stato puro ... Scordatevi gli insegui 
menti con il Railgun: qui il bastardo di 



I nemici sono dannatamente crudeli, 
sadici e sembrano tratti direttamente 
dai film di Tarantino: questo s ignifica 
che alla Raven hanno passato 
m olto tempo nello sviluppare un'IA, 
che ci ha piacevolmente sorpreso 
in quanto a realismo 

turno potrete legnarlo, torturalo e finirlo 
in modo cruento fino a rendere i cada­
veri poltiglia ... x siete deboli di stoma­
co, lasciate perdere ... e giocate a Rnal 
Fontosy VIII! x avete sempre desiderato 
riempire di piombo 1 vostri nemici, farli 
ballare al vostro ntmo, o stacrargli sem­
plicemente le gambe, beh SOF è · titolo 
giusto per voi 

Ml SONO FATTO LA BUA! 
I nemici sono dannatamente crudeli, 
sadici e sembrano tratti direttamente 
dai film di Tarantino: questo significa 
che alla Raven hanno passato molto 
tempo nello sviluppare un'IA. che ci ha 
piacevolmente sorpreso in quanto a rea­
lismo. Molto spesso le canaglie si 
nascondo per fare agguati, rotolano 
lateralmente per fuggire alla vostra 
p1ogg1a di pro1ett11i; altre volte utilizza­
no invece oggetti o persone come scudi: 
nella metropolitana dt New Yortc quando 
vedrete uno dei balordi prendere un 
d•Str•butore d1 lattine e rovtSciarlo per 
npararso, rimarrete stup1t da tanto 
onge<JnO . La scena poù bella e racra­
pricctilnte è quella che vedrete quando 
colpirete a morte una di queste caro­
gne: agonizzanti, cercheranno, barcol­
lando. dt coprire le ferite con le mani, 
nel patetico e inutile tentativo di bloc­
care la foonuscita di sangue ... 
Il sadismo d1 questi fanatici è addirittu­
ra "proverbiale": vi capiterà spesso di 
trovare qualche pseudo terrorista/balor­
do/neonazista picchiare g11 osta991, 
puntare ti coltello alla gola di innocenti 
e fin1rl1 con un colpo 1n testa ... 
Insomma, questa VIOienza gratuita su 
persone 1nd1fese scatenerà in voi una 
ferocia mai vista. e diventerete delle 
belvt o delle macchine da morte alla 

Terminator con il vostro fido mouse, 
pronti a beccare a decine di metri di 
distanza il cattivo di turno con il vostro 
fucile di precisione. La Raven ha com­
piuto semplicemente un lavoro fantasti­
co d1 carattenzzaz1one e d1 "bastardi­
smo" nel creare questi nemici: la parte 
de<jli "sch1zzat1" con milioni di turbe è 
molto credibile. x scambierete la vio­
lenza d1 SOF con quella della vita quoti­
diana, gran mento oltre a1 personaggi 
guidatt dalla CPU, lo dobbiamo assegna­
re alle ambientazioni sviluppate dai gra­
fici: pur avvalendosi di un motore grafi­
co datato. quello d1 Quoke2, i quartieri, i 
paesaggi, gli ambienti al chiuso, gli edi­
fici e tutto il resto, pur non avendo le 
famose superfici curve, danno una sen­
sazione ancor più accentuata di reali­
smo. Il tutto s1 muove senza il bisogno 
di avere un Athlon a 1 Ghz' 

DURA LA VITA. .. 
Il tema dominante di questo gioco è la 
realta SOF on tutte le sue sfaccettature 
emana doso masSlcce di crudo realismo. 
I dialoghi. lo stesso copione, le urla rac­
capncc1ant1, le 1mprccaz1oni, lo strepitio 
delle armi da fuoco, 1 bossoli che cado­
no per terra sono dannatamente veri. .. 
SOF offre però, oltre a tutto questo san­
gue. anche alcune interessanti novità 
che lo fanno emergere dalla marea di 
shooter 30 m commercio e che rivtlano 
una sorprendente impronta tattica/mili­
tare. Tra le novità segnaliamo la possibi­
lota di sporgersi e nspondere cosi al 
fuoco. innovazione che sembra di poco 
conto. ma eh• passa ore e ore a giocare 
a Quoke e 1 suoi fratello sa cosa vuol dire 
morire perché 11 proprio razzo non ha 
oltrepassato un malcdcttJssimo spigolo 
dcl muro. Un altra nov1ta è il dispositi-

f'in bella mostra li "coltellino svi:u.ero" arma di base In SOF: 
l può •uu. udllz.zato nel corpo a co.-po o Kaallato da lontano. 

(i;ffio KMm. dtH~ko daJla A.aven 
dimostra te capacld dì ""Komposi~'" 
del corpi o.H•enJi.,. Choul. 

vo che segnala il rumore prodotto dal 
vostro personaggio nel muoversi o nel­
l'uccidere un nemico, idea ripresa dal 
vecchio ma valido Thief: The Dork 
Project. Molte. ben bilanciate e ripro­
dotte ad arte sono le armi msente 1n 
SOF: Uzi con silenziatore, un coltellino 
"svizzero· affilat1ss1mo alla Rambo, uno 
shotgun m1e>d1ale, un MG portentoso (è 
favoloso il tintinnio dc• bossoli che 
cadono per terra .). un lanciafiamme, 
una 44 Magnum normale e modificata e 
tanti altri •g101elli" tutti da provare. 
Le armi hanno tempi d1 ricanca ed 
effetti uguali (o poco ci manca ... ) a 
quelle reali; 1n ogni missione potrete 
decidere quale strumento di morte por­
tare con voi. Vi segnaliamo la presenta 
di un set di armi completamente da 
sballo attivabili tramite console utiliz­
zando gli appos1t1 "cheat" che pubbli­
cheremo prossimamente su J: il 
microonde e Il supenaciarazzi a quattro 
bocche da fuoco sono sempltcemcntc 
spaziali! Grazie alla tecnologia Ghoul, 
interamente sviluppata dalla Ravtn. 
potrete mirare a 26 punti d111trsi sul 
corpo dt ogni nemico. che reagirà 1n 
relazione a dove viene colpito. In alcuni 
casi potrete far saltar via l'arma d1 
mano disarmandoli o divertirvi a fargli 
saltare gli occhiali da sole: insomma, 
quando il galateo ci vuole ... 
L'unico aspetto che forse non ci ha 
impressionato ~ il mulltplaycr, innovati­
vo sotto alcuni aspetti ma probabilmen­
te non all'altezza de<Jli stratosferici QJA 

e UT. Abbiamo comunque il classico 
"Ocatltmatch" 1n S1ngolo e a squadre. la 
modalita "Assassin" on cui dovrete ucci­
dere un giocatore dCSlgnato e difendervi 
da chi ha il compito d1 ammauarvi, il 
solito "Capturc the Flag". la "Realistic" 
in cui le armi infliggeranno danni reali­
stici al corpo umano e l'originale 
"Arscnal", nella quale dovrete ammaz­
zare tutti i vostri awersari uti-
lizzando le armi gentilmente 
offerte dal computer. J 

R]ECE NSIONI 

S•CONDO PAR•R• 
Matteo Cemlsasca 

Le immagini a corre­
do della recensione 
non danno adito a 
dubbi: SOF é certa­
mento un concentra­
to d1 violenza e per 
questo. tralasciando 
ogni moralismo, va 
cons1gltato solo a un 
pubblico p1u che 
adulto. Guardando al 
gioco 1n se, Soldler of 
Fortune non tradisce 
le attese e si attesta 
fra i migliori shooter 
30 single player In 
circolazione, regalan­
do momenti di tensio­
ne e azione pura che, 
coadiuvati dall'englne 
Ghoul, narrano una 
devastante esperien­
za 1nteratt1va che non 
può davvero lasciare 
1nd1fferent1 

ru;_ soldato Ira.che.no M a.rrtndn 
e c:h~• pietà. Nel sk><io sono 
stad implem•ntatl ~ vanOe 
mautria. wndmentJ com. 
la patn"&. Hpl"eHJ $b nf'ol volt:f 
che nel satl, <-ome In qMSto caso. 

Anch• I• ml.sdon• In SllM!ria ~ 
an<lata a buon fine: lo nar'l'a quuta 
s.equen:u animata, crea.ta con k> 
stesso motore lr'•fko dici ctoco. 

·~•ERO • APRII( 2000 li 71 



R ECENSIONI 

FEAR EFFECT 
01 ANO REA PALMISANO sano@edmaster.;1 ·v .... .., ...... 

: \ 
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li 
GIOCABILITA' 7 .5 
+ Se~ema di gioco collaudato 
• Alcuni a59etti poco convincenti 

LONGEVITA' 7.5 
+ Sufficientemente duraturo 
· Una volta finito non offre. spunti 
per essere rigioc-.ato 

GRAFICA 
+ Soluzioni grafiche innovatiYe 
ed efficaci 
+ Caratteriuazione dei personaggi 
eccellente 

SONORO 
+ O'atmoslera e semprt aueccato 

9 

8 
+ Buono i dlllJpiaggio {nel~ ,.,.;.,. USA) 

COMMENTO 

Fear Effect è un gran 
gioco. La caratterizza­
zione dei personaggi, 
il tratto del disegno e 
la generale cura grafi· 
ca sono davvero al di 
sopra degli standard 
attuali. A ciò si aggiun­
ge una sceneggiatura 
da oscar che mescola 
ambientazioni alla 
Biade Runner con l'a­
zione dei film di John 
Woo e un pizzico di 
Resldent Evìl. Proprio 
in relazione a tanti ele­
menti positivi dà ancor 
più fastidio notare che. 
con una maggior cura 
al gameplay, il prodot­
to Kronos avrebbe 
potuto tranquillamente 
piazzarsi tra i migliori 
titoli per Psx; tuttavia, 
pur con i suoi difetti, 
Fear Effect è un titolo 
da prendere seria· 
mente in considera­
zione. URo dei pochis­
simi film interattivi 
veramente divertenti. 
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n a presentazione e il successivo 
11.:11 debutto sul mercato della 
PlayStation 2 sembra aver determinato 
ripercussioni molto più pesanti del 
previsto nel panorama software della 
"vecchia" Psx; questi ultimi mesi, a 
parte qualche rara eccezione, sono 
stati caratterizzati infatti da un gene­
rale piattume piuttosto sconsolante, a 
maggior ragione tenendo conto dell'e­
norme base installata che può vantare 
il 32-bit Sony. 

EFFETTO TRANSGENICO 
A portare una, seppur parziale, boccata 
d'aria pensa l'ultima produzione Eidos, 
vale a dire questo Fear Effect già cono­
sciuto come Fear Factor. Seguendo un 
trend ormai più che consolidato. anche 
in questo caso la protagonista dell'av­
ventura è una meravigliosa e piuttosto 
procace fanciulla, vale a dire la franco­
cinese Hana Tsu-Vachel, mercenaria di 
professione. Il gioco è fondamentalmen­
te strutturato seguendo il collaudato 
filone degli action/adventure, non trop· 
po distante dalla saga di Resident Evi/ 
per intenderci. 
L'aspetto, però, che rende il titolo svi­
luppato da Kronos tanto interessante è 
da ricercarsi nella realizzazione tecni­
ca, più precisamente nel comparto gra­
fico. I programmatori infatti, con una 
mossa tanto originale quanto corag-

PROOUTIORE 
SVILUPPATORE 
GENERE 
GIOCATORI 
VERSIONE 

EIDOS 
KRONOS 
ACTION/AOVENTURE 

EUROPA 
www.eldos.com SITO WEB 

I d ifetti della fatica Eidos si trovano 
quindi concentrati nella voce 

g iocabilità, che a conti fatti avrebbe 
meritato qualche correzione 

soprattutto per quanto riguarda la 
gestione dell'inventario 

giosa. hanno fatto in modo che i fon­
dali dell'intero gioco fossero non in 30 
o costituiti da immagini renderizzate, 
bensì in FMV. Tutto lo svolgersi degli 
eventi, ogni singola ambientazione è 
infatti costituita da un filmato che 
scorre liberamente mentre i personaggi 
svolgono tutte le classiche azioni come 
correre, sparare e raccogliere oggetti. 
L'enorme pregio di una tale soluzione 
sta principalmente nella non-staticità 
dei fondali, sempre caratterizzati da 
elementi in movimento e quindi incre­
dibilmente "vivi" e realistici oltre che 
ricchissimi di particolari; al tempo 
stesso ciò permette di inserire spetta· 
colari sequenze assolutamente senza 
stacchi con l'azione. Un esperimento 
analogo era stato adottato anche in 
Fino/ Fantasy VIII da parte della 
Squaresoft. in cui accadeva che suben­
trassero, durante l'awentura, dei fil­
mati senza soluzione di continuità, nei 
quali Squali e soci venivano controllati 
dal giocatore; mentre però in questo 
caso si trattava dell'eccezione, in Feor 

fffect è la norma. A conti fatti gli 
unici, reali problemi di tale espediente 
sono da ricercarsi in limitazioni intrin ­
seche dell'ormai tecnicamente datato 
hardware PlayStation, che permette la 
compressione video solo attraverso I' 
MPEGl, questo è causa di antiestetiche 
sgranature, ancor più evidenti con i 
colori cupi che caratterizzano l'am­
bientazione di gioco. I difetti della fati­
ca Eidos si trovano quindi concentrati 
nella voce giocabilità, che a conti fatti 
avrebbe meritato qualche correzione 
soprattutto per quanto riguarda la 
gestione dell'inventario, lenta e mac­
chinosa: per raggiungere l'oggetto o 
l'arma desiderata è infatti necessario 
scrollare in tempo reale, senza interru­
zioni nell'azione, tramite 2 tasti del 
pad, col rischio di essere colpiti dai 
proiettili nemici e vedere comparire 
l'odiata scritta GAME OVER su scher-
mo. Fattore questo ancor più fastidioso 
in relazione alla già di per sé 
elevato livello di difficoltà del 
gioco. 
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SI RJNGRAZlA GAllE STORE 
DI FIRENZE (lii. 055/4368103) 
PER AVERCI FORNITO Il GIOCO 

COMMENTO 

Dare un voto a 
Vagrant Story rappre­
senta un vero proble­
ma Da una parte 
abbiamo un sistema 
di gioco Incredibil­
mente ben studiato 
mentre, dall'altra, c'è 
una durata piuttosto 
scarsa Una vera 
incudine che pende 
sulle avventure d1 
Ashley che é trattenu­
ta solo dalla possibi­
lità d1 creare armi per­
sonalizzate, elemento 
che risolleva la longe­
v1ta del gioco. Vagrant 
Story é qu1nd1 un 
gioco cons1gliatissi­
mo ma, se avete 
odiato la brevità di 
Metal Gear So/id, pen­
sateci due volte prima 
dell'acquisto. 

sistono giochi che, pur non van­
tando un pubblico esagerata­

mente vasto, rimangono nel cuore dei 
giocatori anche dopo anni dalla loro 
uscita. Uno d1 questi~ sicuramente 
Fino/ Fontosy Toctics che, non solo si è 
dimostrato il degno crede dcl leggen­
dario Shmmg Force nel campo dc• gio­
chi strategici, ma ha d•mostrato che 
non occorrt 1n~r1rt tltmtnh sttam­
punk e ultra tecnologie per rcahzzarc 
una sceneggiatura dt ottimo fivello. 
Tutto funzionava alla meraviglia, a 
partire dall'introduzione, per finire con 
il design dci personaggi semplicistico 
ma incredibilmente d'atmosfera. 
Giusto un anno fa arrivavano le prime 
voci dal Giappone riguardanti un 
nuovo titolo sviluppato dallo stesso 
team d1 programmazione. Una certa 
delusione fu suscitata dal fatto che 
non si trattasse d1 un scqucl d1 Fino/ 
Fonrosy Toc11cs ma di un gioco com­
pletamente nuOllO che, dalle prime 
indiscrez1on1, avrebbe dovuto essere 
una sorta d• Mctol G(Or Sol1d con 
un'ambientazione medievale. l'attesa 
e arrivata al termine. 

L'INIZIO DI UNA NUOVA 
EPICA AVVENTURA 
la trama di Vagront Storysi sviluppa 
nella Valcndia. Gravi eventi s1 stanno 
svolgendo in questa nazione e un'im-

I sal'ntai&&i avven1ono nel danJc-1 ... .,. point. 

mane lotta d1 potere e alle porte. 
Ashlcy Riot, cavaliere dell'ordine segre­
to dell'ordine dci Riskbreakcr. v cnc 
incancato di trovare Sydney lo\starot 
probab le assassmo di Oukc Bado/ba, 
leader dcl culto devoto allo stregone 
Mullcnkamp. lo scopo primario d1 
Sydney sembra essere quello d1 prende­
re possesso della c1tta sotterranea d1 
Lea Monde, costruita 1n tempi ant1ch1 
dal potente stregone e sepolta da un 
terremoto 25 anni prima. 51 dice che 1n 
tale luogo sia contenuto un potere 

superiore a ogni 1mmag1nazionc e, ben 
presto. inizierà una battaglia immane 
per li suo possesso che vedrà Ashlcy 
nell'occhio dcl cidonc. l'introduzione è 
completamente giocabile cd e stata 
concepita per insegnare al giocatore 1 

comandi di gioco basilari gratoficandolo 
con sequenza di stampo squisitamente 
cinematografico. Da notare che questa 
sezione, come tutte le successive 
sequenze in cui si dipana la trama,~ 
skippabile evitando quindi di rivederla 
ogni volta che si ricomincia a giocare 

• "flO • ~._ILI 7000 il 7 3 



[]jECENSIONI 
... combattendo con mostri e nemici 
specifici le capacità di armi e armature 
au~enteranno di conseguenza, quindi 
se s1 combatte spesso con nemici 
~he usano energie del fuoco (come 
1 draghi) la predisposizione all'elemento 
dell'acqua aumenterà mentre 
l'opposta diminuirà 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~.....:_:...___~~~~ 

dall'inizio, panicolare apparenttmente 
insignificante ma troppo sptSSO dimen­
ticato dai programmatori ntgli ultimi 
ttmpi. Fin dall'inizio si ha la stnsaz1one 
di trovarsi di fronte a un gioco tstre­
mamente raffinato e ncco anche d1 
citazione appreuabili da chi avtva gio­
cato in prtetdenza a Fino/ Fantasy 
Toctics. Ptr tstmpio, poco dopo la 
prima pane dell'introduzione vo "' 
mostrato un ttsto di stampo filosofico 
che ripona la firma di AJ.Oural, il brac­
cio destro del conte Orlando bruciato 
ptr eresia e di cui il disetndente appare 
come narratore delle vicende dì FFT. 
Anche la grafica di Vagront Story ricor­
da in maniera impressionante il titolo 
sopracitato, tuttavia di questo parlere­
mo più in là. 

IL MIO REGNO PER UN 
BUON SISTEMA DI GIOCO 
Il sistema di gioco è per certi versi 
simile a una fusione di quello visto in 
Secret of Mono con quello do Poros11e 
Eve, condito con una spruzzatma di 
Mero/ Geor So/id. Il controllo del per­
sonaggio avviene in tempo reale, 
mentre la possib1htà di eseguire azio­
ni diptndc dal rosk lcvcl, una barra 
che fornisce in numeri un riassuntivo 
dci rifkssi di Ashley, uniti alla confor­
mazione dell'arca o alla s1tua21onc on 
cui si trova. Premendo il tasto do 
attacco l'azione si bloccherà e appa­
rirà un diagramma tatltco sferico che 
indica il raggio d'azione dell'arma 
usata. Evidenziando la pane dcl corpo 
da colpire si deciderà dove indirizzare 
il colpo tenendo conto degli effetti 
collaterali sul nemico. Una serie do 
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spadaie sulle gambe, a cstmp10, ridu­
ce la mobilità dcl nemico 1mpcdcndo­
gl1 d1 muoversi velocemente lascian­
dolo quindo alla nostra merce. Molto 
probabilmente eh• conosce i giochi di 
ruolo da tavolo a questo punto avrà 
pensato che i punto vota siano localiz­
zati come avviene 1n Simulacri, men­
tre in realtà ogni arto possitdc un 
suo codfocicntc di integrità cd è pos­
sibile uccidere un avversario colpen­
dolo in continuazione su un braccio. 
A ogni modo, la locazione colpita 
comporta un aumento o una diminu­
zione dci danni effettuati. Per rendere 
il tutto più chiaro basta pensare che 
Ashlcy possiede un numero di punti 
vita che spesso non coincide con lo 
schema posto all'angolo sinistro dello 
schermo, che indica lo status dei suoi 
arti. Rimanendo sul sistema di com­
battimento, è bene notare la possibi­
lità di concatenare attacchi, opzione 
che si rende disponibile dopo poco 
tempo. Sfortunatamente azioni di 
questo tipo abbassano le possibilità 
do reazione successive rendendo 
Ashlcy inerme, quindi sono da usarsi 
solo quando so è sicuro do stendere 
l'avvcrsaroo. Il sistema della magia e 
quanto di poù classico si possa trovare 
csstndo basato suo sol11t mag ie pomi 
mentre la gcsltonc delle armo e uno 
dci punti di forza dcl gioco. Trovando 
i pezzo necessari è possibile assem­
blare nuove armi on apposite aree 
legandole a clementi spcci fic a 
seconda dco componenti usalt. 
Oltretutto combattendo con mostri e 
nemici specifici le capacità di armi e 
armature aumenteranno di conse-

guenza, quindi se so combatte spesso 
con nemici che usano energie dcl 
fuoco (come i draghi) la predisposi ­
zione all'elemento dell'acqua aumcn 
terà mentre l'opposta diminuirà. E' 
necessario quindi fare attenzione al 
bilanciamento dell'equipaggiamento 
per non rischiare brutte sorprese. 

LA VENDETTA DELLA 
SETTIMANA ENIGMISTICA 
In Vogront Storysono presenti cnogm 
di vario tipo e di difficoltà crescente. 
A differenza dei classici puzzle basato 
sul cambio di locazione di oggetto e 11 
loro conseguente utilizzo alla stregua 
di chiavi, stavolta ci traviamo do fron­
te a un gran numero d1 apphcaz1on1 
della log ica 1n ambito meccanico. 
Inizialmente si tratta semplicemente 
di spostare oggetti come casse e affi­
ni per creare · scale· per arnvare 1n 
zone altrimenti inaccessib1h. ma ~n 
seguito e cost d:vcntano realmente 
molto interessanti. Molto uti le, a tal 
proposi to. la visuale 1n soggettiva che 
ptrmettc di farsi un'idea più chiara 
della situazione e, al contempo, a 
darci un'idea della solidita dcl motore 
di gioco. Venendo alla parte grafica s1 
ha come l'impressione di trovarsi di 
fronte a delle versioni espanse dci 
fondali di Fino/ Fantasy Toctics. il cui 
unico difetto sta nelle texturc piutto­
sto sgranate. Le animazioni e il desi· 
gn dei personaggi sono eccellenti 
mentre la parte sonora è segnata 
dalla mancanza pressochè totale di 
musiche, risollevata dagl i ottimo 
effetti sonori che, oltre al rumore 
delle armi, riproducono addirittura il 
cigolio delle armature. 
Il vero di fetto del gioco sta nella sua 
scarsa longevità visto che, a detta 
degli stessi programmatori, può esse­
re finito in sole 8 ore. Probabilmente 
questa scel ta e stata fatta per eVJtare 
di diluire troppo la stona, ma roV1na 
parzialmente un gioco eccel-
lente sotto quasi tutti 1 punti - 'I 
di vista. "-J 

SQUARESOFT 
+ PS2 
La Squaresott. come 
OVVIO. ha già dato 
piena adesione al 
progetto PlayStatoon 
2, come testimoniato 
del passato Square 
M1llenn1u (documen­
tato on Globo d1 J 3), 
me assieme alla 
Squere, un'altra 
software house ha 
annunciato il suppor­
to della PS2, parliamo 
dell 'Electronoc Arts. 
Ovviamente si deve 
tenere sott'occhio la 
EA proprio per Il suo 
particolare legame 
con le Square. Ora 
rimane da vedere se 
le EA-Square andrà a 
sviluppare anche per 
Il futuro X -Box 
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KONAMI 

OO NHL BLADES OF STEEL 2000 
PRODUTTORE 
SVILUPPATORE 
GENERE 
GIOCATORI 
l~~E 
SITOWEB 

INTERNO 
SPORTIVO 
1-8 
EUROPEA 
www.konami.com 

DI FRANCESCO GOOAHO t.godan~edmaster.tt 

R 
GIOCABILITA' 7 .5 
+ Buon sislema dì controllo 
• Cì sono alcune azwm con cut s1 segna 
facilmente 

LONGEVITA' 8 
+ la modalità season garantisce molte 
ore di gioco 
+ Divertente multiplayer 

GRAFICA 
+ Buon ut1huo del motion capture 
- Il pubblico non ! definito 

SONORO 
+ Cronaca esallanle 
• A volte 11 commentatore np.ete 
d1 eonllnuo la stessa hase 

COMMENTO 

7 

7 

Purtroppo NHL Slades 
of Stee/ si rivela un altro 
gìooo do hockey uguale 
al suoì concorrenti. 
Questo non signìfìca 
che il titolo non sia inte­
ressante o dìvertente. 
La gara appassiona e 
risulta sufficientemente 
realistica; inoltre un 
buon metodo di con­
trollo garantisce una 
certa immedìatezza nel 
riuscire a creare azioni 
elaborate e pericolose. 
Al do là delle pecche 
tecniche. i problemi fon­
damentali della simula­
zione targata Konami 
sono due: il primo 
riguarda il fatto che 
l'hockey non è certa­
mente lo sport più 
amato in Italia e quindi 
solo i veri appassionati 
si rivolgeranno a un tito­
lo del genere. Il secon­
do aspetto negativo è 
rappresentato dalle 
tante alternative presenti 
sul mercato. In partico­
lare la spietata concor­
renza di un colosso 
come NHL 2000della 
Electronic Arts potreb­
be far finire in secondo 
piano NHL Blades of 
Stee/. Sarebbe davvero 
un peccato perché si 
perderebbero tutte le 
emozioni e lo spasso 
che questa produzione 
può regalare. 

D I problema dei giochi di hockey 
per PlayStation consiste nel 

fatto che sono tutti uguali. Al di là di 
NHL 2000 della Electronic Arts. che si 
eleva al di sopra della concorrenza 
grazie a una cura maniacale dci detta­
gli (la versione per PC è dawero fanta­
stica). gli altri prodotti, anche se validi, 
non contengono qualità tali da decre­
tarne il successo. Così nel limbo di 
quello che avrebbe potuto essere e 
non è stato. si colloca anche NHL 
Blodes ofSteel 2000. Il titolo della 
Konami, infatti, pur essendo divertente 
e giocabile. non riesce a imporsi sia a 
causa di alcuni difetti che ne intacca­
no la qualità globale sia per colpa di 
un'impostazione troppo simile agli 
altri titoli del genere. 

SALDI DI FINE STAGIONE 
Dopo un ottimo filmato introduttivo si 
passa alla schermata delle opzioni. le 
modalità disponibili sono tre: al di là 
della classica esibizione, si può decidere 
di affrontare l'intera stagione della NHl 
o accontentarsi dei playoff. Vagando tra 
i vari menu risulta evidente la cura ripo· 
sta nell'inserire i dato aggiornati riguar­
danti i giocatori e le squadre della lega 
americana. Comunque chi non è soddi­
sfatto del proprio team, può lanciarsi sul 
mercato per ritoccarlo. Purtroppo, però, 
la fase degli scambi non è eccessiva­
mente curata: infatti le squadre awer· 
sarie spesso accettano proposte abba­
stanza improbabili indebolendo se stes­
se e rafforzando la concorrenza. Infine, 
prima di entrare in campo, è ancora 
possibile configurare vari parametri 
(riguardanti le regole della gara e le 

NHL Blades of Steel rimane 
un buon titolo, ma il fatto che non 

riesca a superare o, comunque, 
a differenziarsi dalla concorrenza, 

lo rende un gioco meno appetibile 
di quello che avrebbe potuto essere 

Il vecchio Mano~ riuscito LJ 
a cambiare nome e a non f.lrsi 
cacciare per rauiunta vecchiaia. .• 

strategie di gioco) che potrebbero dare 
all'incontro un'impostazione più vicina 
alla realtà. 

VIENI A VEDERE LA RISSA! 
Come sanno però tutti gli appassionati, 
quello che determina il valore di un 
titolo sportivo è la prova sul campo e 
bisogna ammettere che, da questo 
punto di vista, NHL Blodes ofSteel non 
delude le aspettative. In molte simula­
zioni di hockey, per riproporre le emo­
zioni delle gare reali si dà la precedenza 
alla velocità e alla frenesia a discapito 
del realismo. Il titolo della Konami inve­
ce riesce a trovare la giusta miscela tra 
l'elemento arcade e quello simulativo. 
la velocità di gioco, dosata nel modo 
giusto. rende la parti ta più combattuta 
riducendo le ripartenze e le occasioni da 

~ 
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La velocità e la ftukfità sono 
due componenti fondamentaU 
di Blades of Sted 2000. 

rete. Un altro elemento che aumenta il 
gameplay è costituito dalla difficoltà 
che si riscontra nell'infilare il disco in 
rete. I difensori sono incredibilmente 
arcigni e determinati e l'intelligenza 
artificiale dci portieri si rivela molto 
buona. Il vero problema è che, dopo un 
po' di pratica. si iniziano a scoprire 
tecniche che consentono di segnare 
con una certa regolarità. Inoltre in 
alcune circostanze il puck sembra 
entrare nel sacco passando in modo 
innaturale attraverso la struttura della 
porta. Anche gli scontri tra i giocatori 
danno qualche problema. Ai falli più 
duri segue l'ormai classica rissa, in stile 
picchiaduro. tra i due protagonisti. 
Questo particolare aspetto dcl gioco 
non è stato molto curato e sebbene 
all'inizio risulti divertente, dopo poco 
diventa noioso e ripetitivo. 
Graficamente, a un buon utilizzo del 
motion capturc, fa da contraltare la 
scarsa attenzione per alcuni dettagli. 
l'aspetto sonoro è gradevole in parti­
colar modo grazie alla esaltante crona­
ca di Randy Hahn che cala il 
giocatore nell'atmosfera di una U 
vera gara di hockey. 

Un bel replay c i aiuta a gust:a.f"e: meglio una segnatura 
dea:li Ottawa Senators, una delle squad.-e dell'NHL. 

Un face-off all'utdmo colpo ..• 
violen:ra Jn arrivo. 
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STREET SKATER 2 
01 ANDREA PALMISANO sano@eomaster.•t 

GIOCABILITA' 
+ Immediatamente giocabile 
+ Buona varietà di trick 

LONGEVITA' 
+ Discreto numero di modalità 
disponibili 

7 

6.5 

- Pochi elementi distinhvi e non molto 
profondo 

GRAFICA 7.5 
+ In sigle player più che drgnilos.1 
- In mullìplayer deludente 

SONORO 6 .5 
+ Effetti nella norma 
- Musiche nella tradizione EA fatte 
con lo stampino 

COMMENTO 

Street Skater 2 si 
rivela di certo il gioco 
ideale per quanti 
vogliano cimentarsi 
per la prima volta in 
un titolo del genere, 
visto che il principale 
pregio del titolo Micro 
Cabin è quello di 
essere immediata· 
mente giocabile da 
chiunque; a coloro i 
quali desiderino tro­
vare maggiore 
profondità e varietà, 
non possiamo che 
continuare a consi­
gliare Tony Hawk's 
Pro Skateboarding, 
che a fronte dr una 
curva s'apprendi­
mento leggermente 
più ripida offre una 
longevità sicuramen­
te maggiore. 
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m Electronic Arts ci riprova. 

1.:1 Street Skater 2, programmato 
dai ragazzi della Micro Cabin, arriva 
sugli schermi dei possessori di 
PlayStation con il compito tutt'altro 

che semplice di spodestare dal trono 
dei giochi di skateboard l'ottimo 
Tony Hawk (di cui tra l'altro è previ­

sta la conversione per Dremcast oltre 
a esserne stato recentemente 
annunciato il seguito); a ciò si 

aggiunge la pesante eredità del pre­
quel, a cui va il merito - o la colpa, a 

seconda dei gusti - di aver dato ini­
zio al filone poco più di un anno fa. 
Il discreto successo del primo episo­
dio, unito alla necessità di offrire un 

prodotto in grado di battersi ad armi 
pari con la concorrenza, ha reso pos­

sibile l'inserimento in Street Skater 2 
di tutta una serie di nuove e interes­
santi caratteristiche. Il supporto di 

"mamma· Electronic Arts ha fornito 
inoltre l'acquisizione della licenza 
Powell, famosa casa costruttrice di 

tavole, presente nel gioco con 30 
diversi skateboard. 

SENZA MANI E 
SENZA PAURA 
Graficamente la fatica Micro Cabin 
si pone ampiamente al di sopra della 
sufficienza. con skater discretamente 

costruiti e animati e livelli piuttosto 
vasti e dotati di una buona varietà di 

texture; quest'ultimi sono ambienta­
ti in diverse località come Miami, 

Washington, San Francisco e Mosca. 
Le modalità di gioco disponibili sono 

l'abbigliamento degli skater 
e molto ricercato ... 

run;<ielle opzioni più gradite: --
L 1.a possibilità di crearsi un proprio parco. 

PROD!JlTORE 
SVILUPPATOl!t 
GENERE 
GIOCATORI 
VfRSIOHE 

ELECTRONICARTS 
MICRO CABIN 
SPORTIVO 
1-2 
EUROPA 
www.easport.com SITO MB 

Una bella scora:r:.1ata su un corr imano e la giornata fila via che~ un piacere ... 

3, divise in pratica, multiplayer e 
soprattutto Street Tour, che rappre­

senta il vero fulcro del gioco. Come 
nella migliore tradizione, si tratta di 

attraversare in sequenza i percorsi 
raggiungendo un numero di punti 

prefissato e il traguardo entro il 
tempo limite. 
Per quanto riguarda la sfida contro 

gli amici, il gioco offre la possibilità 
di organizzare scontri fino a 4 gioca­
tori, non in contemporanea però: le 

sfide si svolgono sempre e comunque 
uno contro uno in split screen e, 

francamente, il motivo appare ben 
presto owio. 

Sarebbe stato davvero impossibile 
dividere lo schermo in quattro se, già 
in due, il motore grafico accusa 

pesanti segni di cedimento con bad 
clipping, frame rate incostante e 
texture che crollano a una risoluzio­

ne molto più bassa. Il gioco in sé è 
piuttosto piacevole e ben realizzato, 
con una varietà di trick effettuabili 
decisamente superiore al predeces­

sore. 
Al contempo questi si rivelano di 
facile attuazione grazie al buon con­

trollo che si ha del personaggio in 
ogni situazione. Il motivo quindi di 

un voto non troppo elevato sta nella 
generale mancanza di spunti origi-

Sen:r:a gravità e seni.a paura. 

nali e di varietà che Street Skoter 2 è 
in grado di offrire, non presentando 

sufficienti elementi che lo elevino 
dalla massa. 
Il confronto col già citato Tony Hawk 
si rivela piuttosto imbarazzante, 
soprattutto a fronte della enorme­
mente maggiore quantità di feature 

e modalità presenti nel titolo 
Activision. 

la semplicità nel realizzare anche le 
evoluzioni più complicate si rivela poi 

in realtà un'arma a doppio taglio per il 
titolo EA: se da un lato fa piacere riu­
scire a far compiere al personaggio già 

nei primi minuti di gioco le trick più 
ardite, d'altro canto questo influisce 
pesantemente sulla longevità 

globale, ridimensionando le 111111 
potenzialità di questo titolo. ~ 

Graficamente la fatica Micro Cabin 
si pone ampiamente al di sopra 
della sufficienza, con skater 
discretamente costruiti ed animati 
e livelli piuttosto vasti e dotati 
di una buona varietà di texture 



ì"""'" 
POKEMON STADIUM 
DI LUCA GALLIAMO drz ed master,, 

GIOCABILITA' 
+ 01st1et1 
- Ila SGlo u amate I Po~em•• 
alla foll11 

LONGEVITA' 
+ lbllì Pokemon d1 collez1on111 
• PMtollo rlpetltlvt 
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GRAFICA 7 .5 
+ Quello che c'è. I ben fallo 
• U• pò srmpllclstlC! 

SONORO 
+ Senll Infami~ 
• E senta lode 
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Pokemon Stad1um è ..., 
un btolo realizzato In 
maniera d iscreta, gra­
ficamente molto 
buono e piuttosto 
simpatico, ma è dedi­
cato esclusivamente 
agli appassionati di 
questi mostrilll ... In 
questo ca.so, potreb­
be davvero essere Il 
gioco della vostra vita 
(vabbè, non esageria­
mo, diciamo che 
potrebbe essere Il 
gioco del mese ... ), 
visto che sono fedel­
mente riportate razze 
e caratteristiche di 
tutti I 1 51 Pokemon 
esistenti e che, tutto 
sommato, 1 vari gio­
chetti alternativi alle 
battaglie principali 
possono anche nsul­
tare s1mpat1c1 per I 
pnm1 g1om1 (pur 
senza fornire spunti 
particolarmente inno 
vatM o mobv1 di g1ub1-
lo per 11 v1deog1ocato­
re medio). 

D a straordinaria popolanta rag­
giunta 1n tutto il mondo dai 

Pokemon (e dai videogiochi a loro 
correlati, owiamente) è uno dei pochi 
motivi per cui la Nintendo possa 
ancora dare uno sguardo alle classifi­

che di vendita senza essere colta da 
crisi isteriche: se, per un qualche 
sfonunato caso. anche tra i lettori di 

J si nascondessero dei fan di quel 
topo lardoso di Pikachu (scherzo eh ... 

1 gusti son gusti, anche quelli del 
cavolo ... ehmm ... ), ecco qui a voi la 
recensione della loro più recente 

1ncarnzaz1one videoludica, Pokemon 
Stadium ... 

SCELGO TE, BULBASAUR 
(E VEDI DI NON FARE 
LA SOLITA FIGURA 
DA IMBECILLE, 
NANEROTTOLO!) 
Il gioco 1n questione è, 1n pratica, una 
sorta di MonsrerRonchersemplifica­
to al massimo per poter essere utiliz­

zato senza problemi dai videogioca­
tori più piccoli; ogni giocatore ha if 
suo bel (oddio. bel...) Pokemon cic­

ciotto. delineato da svariate carant­
r1st1che. tra e quali sp cca sicura­
mente fa "famiglia" d1 appanenenza 

(per fare un esempio, l'arcinoto 
P1kachu è un Pokemon elenrico, men­
tre Bulbasaur - l'unico altro mostillo 
che conosco per nome. che cultura 

che ho ... - è un Pokemon pianta) che 
s1 r1velera spesso decisiva in sede di 

combattimento. 
La battaglia vera e propna awiene 
scegliendo i van attacchi disponibili 
con un comodissimo sistema di tabel­
le e menù a scomparsa. owiamente 

tutti scritti nell'universalmente noto 
idioma Giapponese (non preoccupate­
vi, dovrebbe presto essere disponibile 

una versione in l ingua inglese). che ci 
costringerà ad andare inizialmente un 

po' a naso. 
Comunque sia, la pratica (in teoria) 
supplisce a qualsiasi carenza in fatto 
d1 comprensibilità, quindi presumia-

s.nto unA lor'u ckntro di n-.. 
c.h4: ne.anche k> '° <om.-------

NINTENOO 
INTERNO 
STRATEGICO 
1-2 
GIAPPONESE 
www.nlntendo.com 

Può essere molto divertente per tutti 
quelli che v ivono a pane e Pokemon, 

ma, gioc o forzai si d imostra limitato 
per tutti co oro che in un gioco 

vorrebbero trovare ... bhè, un gioco 

r Ora sapete come us.ano Il bldet 
~mon .... 

mo che dopo un po' abbiate capito 

cosa bisogna fare per comandare a 
bacchetta il vostro Pokemon: a que· 
sto punto, come da copione, potrete 
scegliere uno tra gli attacchi a dispo­

sizione del vostro pupillo, poi atten­
dere che la sua barra d1 tempo si 
ricanch1 (e. mentre che aspellate. 

prendervi le sberle dell'avver"1rio) e 
poi r1com1nc1are fìno alla finte deo 
punti vita vostri o dtl vostro ntm1co 
di turno. 
Tutto qui. non c'è trucco e non c'e 
inganno: un concept piuttosto sem­
plict, 1n \ltnta. visto cht comunqut 
quello che decidera 11 combattimento 
sara non tanto la vostra tattica 
quanto la scelta de mostro da man­

dare 1n campo (c1 sono 1nfatt1 prec1s1 
rapporti di forza tra le vane catego­
rie, che devono essere attentamente 

~ - •~untntt~a·'~' · •"~ 1(1~~ 
M'ft.:...:'n~I)<: ttlllfJtC•otvt<n.3 

[ Not""' Il pal&IIo--Gam e boy sullo sfondo. 

memorizzati se non si vogl iono per­
dere decine di incontri). Questo, se da 
un lato può essere molto divertente 

per tuttt quelli che vivono a pane e 
Pokemon, è giocoforza limitato per 
tutti coloro che invece, in un gioco, 

vorrebbero trovare_ bhè, un gioco. 
Insomma, vedete un po' voi. Pokemon 
Srod1um non è certo un'opera d'ane 

1n sé. e mai come 1n questo caso tutto 
dipende dai vostri gusti: sappiate solo 
che. oggettivamente, vi ritroverete di 

fronte a un prodo110 tecnicamente 
ben realmato e piuuosto simpatico 
(e con la possib1llta d mportare i 
Pokemon da Game Boy tramite appo­

sito aggeggio venduto 1n Bundle con 
11 gioco), pieno di tulle le caratteristi­
che che hanno reso famosa la 

serie TV. 
Niente d1 più, niente di meno. J 
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COMM••TO 

Come ho già detto, 
questo gioco è la 
slmulazoone del mon 
dlale di F1 e , sotto 
questo aspetto, è per­
fetta sotto tutti i punb 
di vista: pìlob, scude· 
rie e tracciato del 
2000, ottimo modello 
di guida, elevata 
capacità di guida del 
computer e diverti· 
mento assicurato. 
Non è , secondo me. 
una s1mulaz1one d 1 
guida in F1 : la man· 
canza di un elemento 
come la telemetria è 
sufficiente per ridurre 
di molto il potenziale 
sotto questo punto d i 
vista e rimarco Inoltre 
1'1mpress1one d1 
un'1mpostaz1one 
generale spostata 
leggermente dal lato 
arcade. DI sicuro la 
EA ha in mano un 
ottimo titolo, che sarà 
tra l'altro il capostipite 
do una serie che. ne 
sono certo, ci rega­
lerà sempre nuove 
caratteristiche. 
Il punto della questione 
è : meglio Fl 2000 
o GP3? 
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E lectron1c Arcs si e decisa a but-
tarsi nel circus della Formula 1, 

iniziando con la prestigiosa sigla 2000 
una nuova sene del suo nutrito pano­
rama sportivo 
Oetto questo. andiamo a vtdere che 
cosa ci dona fl 2000, uno dei due 
coloss' che si disputeranno la palma d1 
miglior s1mulaz1one di Fl in quest'an· 
nata (l'altro, persino inutile dirlo, ~ 
GP3 di Crammond). Il primo aspetto 
che salta all'occhio e che macchine. 
piloti, tracciato e regole sono aggiorna· 
ti alla stagione on corso, i che equivale 
a dire che potrete correre sul vostro 
computer esattamente gli stessi Gran 
Premi che si terranno sulle piste del 
mondiale. Non appena caricato il pro­
gramma so apprezza subito l'usuale 
stile grafico dei menu Electronic Arts. 
pulito, preciso e mai caotico. Tutte le 
opz1on1 sono facilmente comprensibili 
e accessibili, oltre a essere numerose e 
a copme tutto gli aspetti che il gioca· 
tore può avere necessità di modificare. 
la voglia di scendere in pista e però 
troppo forte, per cui mi accomodo nel­
l'abitacolo della Ferrari e mi lancio sul 
tracciato d• Monza. 
la grafica, per quanto bella, 1n 
800x600 non raggiunge vette di eccel· 
lenza. Considerato che questa risolu· 
zione sarà probabilmente quella utiliz 
zata dalla maggior parte dei videogio 

PROOUTIORE 
SVILUPPATORE 
GENERE 

ELECTRONIC ARTS 
ero 
SIMUWIONE 01 F1 
FINO A 22 -.e GIOCATORI 

'lii SITO WEB 

catori. mi pareva doveroso farlo notare 
(il computtr della prova montava un 
Plll 500 e una <eheda TNn. 
E comunque doveroso affermare che i 
circuiti sono stati ricreati in ogni dcl· 
taglio, anche se ho avuto a volte l'im 
pressione che qua e là mancassi: qual· 
che cordolo. la qualità complessiva • 
comunque molto alta su tutte le poste, 
soa ben chiaro. 
Per quanto riguarda quello che si ~nte 
nell'abitacolo, oltre all'urlo del motore, 
alto ed esasperato come deve essere su 
una vera Formula I, voglio fare una 

menzione per la pr~nza do Ivan 
Capelli nelle vesto di commentatore: 
l'ex pilota Fcrrari non si occupera della 
telecronaca, di competenza do un altro 
speaker, ma arricch11à con le sue 
osservazioni tutti i Gran Premi simula· 
to, come fa con quelli rea lo E siamo 
cosi amvati al cuore della recensione e 
dcl gioco. Per farla breve : fl 2000 rie­
sce a ricreare la S(nsaz1onc di correre 
a 300 all'ora sulle piste di tutto il pia­
neta? 
la risposta non può che essere positi­
va, con una precisazione però: mentre 

. , 



Le sensazioni di guida sono ottime 
in ogni situazione: la macchina 
semora davvero 'sulla pista', 
assorbe ogni avvallamento 
e ogni cunetta, accelera e rallenta 
in modo veramente molto convincente 

altri t1toh (come GP2 e, sicuramente, 
GP31 m1 sembrano p1u delle 'simulaz10-
n1' di guoda 1n Formula 1, fl 2000 mo 
sembra una simulazione dcl mondiale 
di Fl dov'e 1a d1ffe"nza. direte voi? 
Sta tutto nel fatto che ol totolo 
Electron1c Arts ha un'ompostaz•one 
leggermente p1u arcade, come ben si 
cvincera dal resto d1 questa 1Ccen110-
ne. Appena si scende on pista si capisce 
che il gioco è veloce: l'azione d1 guida 
è frenetica e, considerato che 1 requisi­
ti min1m1 prevedono un P200, promct • 
te di esserlo su tutti 1 computer 1n cir­

colazione. Man mano che si inanellano 
i g11i si ha chiara l'impressione che gli 
uomini EA hanno posto una grande 
cura in ogni dettaglio, senza però ar11· 
varea livelli maniacali. li sistema d1 
controllo della monoposto 11 11Vela 
essere quasi sempre all'altezza della 
situazione: 10 ho avuto occasione di 
guidare con la tastiera e con un 
Sidewinder 30 Pro e ho avuto riscontri 
posìt1vi 1n entrambi 1 casi Con un 
volante, ow1amtntc. la situazione 
migliorerebbe ulteriormente (e tra l'a1• 
tro supportato 11 Force Feedback) 
Alcune differenze nei controlli s nota· 
no ut1hzzando le d1ve~e visuali d spo· 
nib1h. che sono veramente tantissime e 
coprono praticamente tutte le angola· 
z1on1. Ouel e ut1hzzabìh per ta gu da 
sono comunque tre· dal coc•p1t, da 
sopra ti roll-bar e dalla posizione d1 
inseguimento della vettura. 
Mentre le prime due sono molto 
comode da ut1hzzarc, ho trovato alcu­
ne difftcolta con l'ultima, quella teori­
camente p1u arcade, che presenta la 
strana sensazione che tutti 1 comandi 
impart1t1 alla veltura vengano 'ampltf1· 

cat1'. portando spesso a perdite di con­
trollo difficilmente rimediabili (c'c tra 
l'altro una leggera ma strana 'distor­
sione grafica' della macchina, che 
sembra storta 1n alcune parti). 
le Stnsaz1on1 d1 guida sono ottime in 
ogni situazione: la macchina sembra 
davvero 'sulla pista', assorbe ogni 
avvallamento e ogni cunetta, accelera 
e rallenta in modo veramente molto 
convincente. Il controllo deve essere 
sempre attento, ma naturalmente 1n 
vostro aiuto arriverà, se necessario, il 
perfelto sistema di aiuti alla guida 
predisposto dalla EA (un solo appunto 
per il freno automatico, che a volte 
rallenta anche dove non dovrebbe ... ). 
M1 sono particolarmente piaciuti gli 
effetti di salite e discese, realizzati alla 
perfezione: affrontate il tornantino di 
Montecarlo e m1 darete ragione anche 
voi. Anche 1 Gran Premi sono convin­
centi: le macchine awersane sono gui· 
date da p1lot• 1ntell1gent1, che variano 
tattica d1 co~ e traiettoria a seconda 
della situazione. 
Sembra quasi d1 avere a che fare con 
avversar uman , 11 c~e e fo~e I 
m1g1ior complimento che si può fare a 
un sistema d1 11tcl gcnza art ficiale. 
Ultimi dcttag meritevoli d c1taz1one 
sono la spc:raco ar ta drgh nc1denu, 
fo~ add r ttura un po· troppo e cvata 
(lama ferrar1 na fatto cose che nean­
che un iet delle Frecce Tncolori ... ), l'ot· 
timo sistema per mpostare 1 dettaglio 
grafico dorettamente da l'ab•tacolo e le 
soste a1 box [graficamente un po' 
deludenti) che permettono di decidere 
dO\fC e come intervenire sulla vettura. 
E veniamo cosi a o<ocuparci deglt 
aspelll che meno mi hanno convinto d 

La Willla.ms di Sc:humy JR. all'attacco 
della Ferrari. 

questo primo parto di Formula 1 di 
casa EA 
Il primo, a mio parere dawero molto 
scrio, è costituito dalla totale mancan­
za della telemetria. Questo fattore, 
elemento chiave per il successo di GP2 
e, soprattutto, indispensabile per con­
sentire ai piloti simulati di comprende· 
re come intervenire sulle loro vetture, 
e semplicemente assente, probabil­
mente rimandato al prossimo anno. 
Purtroppo senza telemetria l'intervento 
sulle 20 opzioni di regolazione. che tra 
l'altro sono l'aspetto più caotico del­
l'intero sistema dei menu, risulta motto 
d•fftcoltoso. Non potrete 1nfatll com· 
parare 1 dati do due g•u per capore se 
riducendo di mezzo grado l'angolazio­
ne dell'ala anteriore avete guadagnato 
o peM: dovrete capirlo solamente dai 
tempi sul goro [senza alcuna poss1b1· 
lita, fra l'altro, d1 sapere 1n quale setto­
re di pista si e peM o guadagnato). 
Ptccato, perche 1a telemetria e a parer 
mio un elemento fondamentale. Ci 
sono poi altri due difelll minori, 1n 
quanto non nguardano direttamente la 
simulazione: il primo è rappresentato 
da un sistema d1 replay che, per quan­
to completo, non è incredibilmente 
accessibile durante la guida (almeno 
nella versione da me provata), ma sol­
tanto dai menu delle opzioni. 
Il secondo riguarda l'impressione che 
alcuni tracciati (Monza su tulti) siano 
troppo 'stretti' rispetto ai corrispettivi 
reali e che tribune e altro siano invece 
troppo alti: questo non ha comunque 
alcun effetto deleterio sul gioco, che 
resta, come già detto, molto piacevole 
da affrontare. 
Prima del commento, una nota per le 
opzioni di gioco in rete e via Internet, 
con supporto teorico fino a 22 piloti 
umani; una cosa molto interessante è 
che sembra che la EA sia intenZ1onata 
a organiuare dei veri e propri campio­
nati, cosa 1ndubb1amente 
pos1t1va per l'affermazione 
del titolo. 

~ECE N SION I 

s•co•DO PARERE 
Raffaello Rusconi 

FI 2000, è sicura­
mente un bel gioco, 
ma a mio avviso 
denota un'1mposta­
z1one eccessrvamen­
te arcade La grafica 
è d1 buon1ss1mo livel­
lo, ma la nproduzione 
del circuiti non ml è 
sembrata al pari di 
GP2 o di Superbil<e 
2000. Anche l'IA dei 
piloti non ml è sem­
brata sensazionale. 
Insomma, considera­
telo l'antipasto In atte­
sa di GP3. 

Un bel primo piano della Jaruar. 

• MlO • APllLE 2000 lJ 79 



R ECENS !ON I 

POKEMON YELLOW 
01 ANDREA PALMISANO sano@edmaster ;1 

. , 
+ Molto lontievo e mtnganle 
+ Un musi per gh app.auionati 

· Un must solo per gli appassionati 

· Graficamente solo sufficiente 

(,l'j 
HHU~ 

~RAYMAN 

r:"I opo aver fatto impazzire mezzo 
... mondo, prodotto crisi epilettiche 
e superato Shen Mue nella classifica di 
vendita giapponese, è arrivato (final­
mente?) anche in Italia il fenomeno 
Pokèmon. 
La versione gialla del famosissimo 
blockbuster Nintendo. sottotitolata 
Special Pikachu Edition, segue da vicino 
le vicende narrate nella serie a cartoni 
animati, pur mantenendo inalterata la 
struttura di gioco adottata dai prede­
cessori. Ci troviamo di fronte quindi ad 
un GDR piuttosto atipico, improntato 
cioè più sui combattimenti e sullo svi­
luppo delle proprie creature che sull'e­
splorazione vera e propria. Si perché 
attraversando il mondo di Pokèmon ci 
si troverà di fronte a una mtriade di 
mostri diversi, ognuno dei quali cattu­
rabile e utilizzabile quindi negli scontri 
successivi, in linea con la filosofia del 
"gotta catch'em all". Tecnicamente il 
gioco non è nulla di impressionante: la 

01 ANDREA PALMISANO sano@edmaster.il 

+ Graficamente superbo 
+ Divertente come poco altro 
• Ptr alcuni troppo difficile 

La melan1ana è tornata 
in grande stile! 
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embra proprio che Nintendo 
abbia azzeccato in pieno la 

mossa Game Boy Color, tanto che il 
suo successo oltre ogni aspettativa 
ha determinato il recente posticipo al 
2001 dell'atteso debutto del succes­
sore, il Game boy Advance. Fatto sta 
che, con titoli del calibro di questo 
Roymon, l'attesa sarà pienamente 
sopportabile. Non abbiamo nessuna 
riserva nel dirlo: il prodotto Ubisoft è 
un capolavoro, sicuramente il miglior 
gioco per GBC realizzato dalle cosid­
dette terze parti. 
Graficamente il lavoro svolto dai pro­
grammatori è assolutamente incredi­
bile, e di certo le immagini non ren­
dono nemmeno lontanamente giusti­
zia alla cura riposta in ogni aspetto: 
tutto, a partire dalle animazioni 
assieme agli sprite e ai fondali, è 
quanto di meglio si sia mai visto 
sugli schermi del portatile Nintendo. 
Una tale abbondanza non mina asso­
lutamente lo scrolling, sempre fluido 
e privo di incertezze: chiunque abbia 

PROOUTIORE 
SVILUPPAiOF 
GENERE 
GIOCATORI 
VERSIONE 
srOWEB 

NINTENDO 
NINTENDO 
RPG 

AMERICANA 
www.nlntendo.com 

grafica è discreta e nulla più, soprattut­
to a causa di un utilizzo quasi nullo 
delle potenzialita del Game Boy Color, 
con solo 4 - 10 colori visualizzati su 
schermo. L'impianto sonoro è anch'esso 
piuttosto anonimo. salvo per un paio di 
effetti sonori ben realizzati; ma questi 
non sono sicuramente gli aspetti su cui 
gioca il successo di Pokèmon. 
L'interesse viene infatti soprattutto dal 
desiderio di aumentare la propria col-

È lui! È pikac.hu! 

lezione di mostri e di farli evolvere, 
vedendoli guadagnare nuove abilita e 
mutare aspetto col proseguire dell'av­
ventura. 
Il tutto rende il prodotto Nintendo un 
gioco divertente, piuttosto originale e 
degno di essere preso in considerazio­
ne. ma probabilmente lontano dal 
diventare anche nel bel paese 
un fenomeno di massa come lo .Jl 
è stato in Giappone e America. ~ 

Un pikachu felice, che bello ••• 

PROOUìOR! 
SVILUPPATORI 
mm 
GIOCATORI 
VERSIONE 
SITO WEB 

UBISOFT 
UBISOFT 
PLATFORM 
1 
EUROPEA 
www.ubisoft.com 

potuto vedere la versione PlayStation 
del campione d'incassi Ubisoft fara 
veramente fatica nel trovare diffe­
renze degne di nota. Proprio per que­
sto anche la giocabilità è stata man­
tenuta invariata. presentando gli 
stessi elementi che ne avevano 
decretato il successo sul 32-bit Sony. 
La medesima somiglianza si nota 
anche sul fronte della difficolta. 
piuttosto elevata specialmente nei 
livelli avanzati ma mai frustrante. 

Lo giuriamo, è davvero la versione GBC. 

Anche il fronte sonoro raggiunge 
livelli di eccellenza, con musiche 
varie e ben realizzate ed effetti 
azzeccati. 
La longevità è assicurata, oltre che 
da un buon numero di livelli, anche 
da una numerosa serie di segreti da 
scoprire per completare Roymon al 
10()qb. Unico piccolo neo, il noioso 
sistema di password utilizza-
to a discapito di una ben piu .J1 
comoda batteria tampone. ~ 

Fon.a rayman! Sei tutti noi! 



FIRST AID DI RAFFAELLO RUSCONI ratavre@edmaster.n 

Questo mese abbiamo ritagliato un po' di spazio per 
parlare di patch, livelli aggiuntivi e di tutti quei mali 
misteriosi che affliggono i giochi attuali per PC. 

Se avete suggerimenti o consigli su come "curare" 
o "prolungare" la vita ai vari Quàhe 11/ llrenà, 

The Sims, Grànd Pris Legends, Ultimò IH, eccetera, 
raccogliete il nostro grido di allarme e aiutateci a 
proteggere questa specie protetta: i giochi senza patch! 

ERBA MEDICA 

Sinceramente non ne posso più d1 
acquistare giochi e di dover sempre 
andare a trovare in rete la solita, ago­
gnata patch per sistemare i class1c1 
"due milioni" di problemi che affliggono 
cronicamente Mti i titoli al momento 
del tragico arrivo sugli scaffali dei 
negozi. E' difficile trovare giochi che 
non abbiamo neanche una semplice 
"correzione" in rete; spesso giovani 
appassionati, con grande profusione 
d'impegno e d1 talento. sopperiscono 
con la loro passione alla negligenza o 
al menefreghismo delle stesse softwa. 
re house, che dopo aver rifilato il 
"pacco e contro pacco" si dileguano 
facendo perdere le proprie tracce. 
Per fortuna non tutti si comportano in 

questo modo scorretto (vedi il caso di 
Gamott e tutta la Ongin1), e come nel 
caso della 1d nello sviluppare l'ultimo 
Q3A c'è stato un profondo "feedback" 
tra 1 giocatori e gli stessi programma. 
ton. A parte Quell'orso d1 Geoff 
Crammond. che è l'unico al mondo a 
"infischiarsene" e a nnnegare il lavoro 
svolto dai suoi accoliti (tra i Quali c'è 
anche il sottoscritto), in molti casi 
potrete essere voi stessi fedeli lettori 
d1 J i fortunab tester di alcuni giochi in 

uscita. e fornire cosi Il vostro aiuto alla 
causa e a Queste "povere" software 
house: nei mesi scorsi, l'Activision 

In un mese non propriamente ricchissimo di patch (probabilmente per lo 
scarso numero di titoli in uscita), la nostra scelta è caduta su CM 99/00, 
un gioco che ha riscosso e continua a riscuotere un buon successo 
anche nel nostro paese. Con l'ultima versione, la 3. 72, Il titolo dei fratellini 
inglesi Collyer dovrebbe essere stabilizzarsi definitivamente (almeno spe. 
riamo ... ): sicuramente, lo sbattimento in questo caso è stato inferiore a 
quello richiesto da Championship Manager3. 
E' garantita la piena compatibilità con i salvataggi. 

SITll m lllFEIUMENTll: www.cm3.com 

~--: * • - .... • ""-~ SITO "ON FIRE" -
(~_,) ,.. 

LW-· 

Il srto del mese decretato da J è sicuramente 
quello di NGI (www.ngi.it), ti punto di riferimen­
to indiscusso per shooter 30 e, in generale, 
per Il netgame m Italia: questo stupendo con­--...-- ·"" • tenitore vi proporrà, con molteplici aggiorna­

,.. •M .. ........... *.-- • ·-~- menti giornalieri, tutte le informaziooi e dritte 
per i vari Q3, UT, Haff Lite ecc. Decisamente ottima la sezione dedicata allo 
scaricamento dei file: notevole la copertura dedicata al campione d'incassi di 
mamma id in tutte le sue sfaccettature (mappe, skin, mod, model, patch 
varie, tool eccetera). Tra i model più mteressanb vi segnaliamo la mitica 
"Conni", la skin di ...Vender Woman". il Joker tratto dal cartoon 'Batman 
Adventures". il demone di Dungeon Keeper e i vari "Marvel pak" con parte 
degli eroi dei comics amencani. Tra le mappe, segnaliamo per originalità la 
• Japanese CasUe" e quelle sviluppate dalle sapienti mani di 'Zoid", ex<lesj. 
gnatore di livelli della Id. Per quanto riguarda i "mod". si segnala in dirittura 
cfamvu il promettente Q3 Fortress, modalità di glOCo ispirato al capolavoro 
della Valve, Team Fortress. Insomma, se amate gli sparatutto in soggettiva, 
NGI è la vostra Bibbia! Vi segnafiamo, infine, l'uscita dell'ultima Point Realese 
l .16m versione beta per Q3A. 

reclutava gente per testare l7mm1nente 
(ma quanto .. .) Vampire The 
Masquerade. Cercheremo di segnalar· 
v1 queste occasioni, anche se la tem­
pestività è una dote che mal si addice 
al supporto cartaceo: vedremo cosa s1 
potrà fare in futuro. 

Consiglio del mese 
Essendo iniziata la stagione d1 Formula 
Uno, se possedete GP2, F I Racing 
Simutation o Monaco GP2 della Ub1soft, 
provate a dare un'occhiata alf1ndinzzo 
www.alphaF!.com/gp2 e fateci sapere 
(sul sito ci sono diversi link per accede­
re a numerose altre simulazioni). Come 
chicca vi consigliamo di scaricare il 
"track pack 1.9", con tutb i circuiti e le 
macchine della passata stagione per 
GP2. Se invece volete iniziare alla gran­
de la nuova stagione, troverete innume­
revoli car set con le macchine targate 
2000 e anche ~ nuovu tracciato d1 

lndianapolis, assohrtamente da provare. 
Visto l'uscita di FI 2000 della EA. è 
molto probabile che 11 suddetto s~o 
supporti anche questo titolo. 

!:ANGOLO 
DELLE OCCASIONI 

Questo mese vi proponoamo come 
affare • bonus pack regalato dala 
Epic Games per Unreal 
Toumament trattasi di 13.8 Mb di 
gioia e dolore con ooovi liveRi, per· 
sonaggi e altre succose prelibatez· 
za. Per quanto riguarda i personag. 
gi nUOVI troviamo in amMo bot gli 
Skaarj Hybrid, i Nai e i Nali 
WarCow. I ivelli di gioco per 
death match aggiunti sono ben 7 
(Agony, Cybrosis, Arcane Tempie, 
Malevolence, Shrapnel, HeaPod e 
Mojo). Oltre agli scontri al'ultimo 
sangue non potevano mancare 
altre quattro mappe per Capture 
the Flag (CybroS1s,Hycrol6, 
Noxionl6 e Darjil6). È importante 
aver installato una versione 4.00 o 
superiore dt UT (magari utilizzando 
l'apposita patchl per installare per· 
fettamente questo "pacco dela 
gioia". 
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TECNOLOGIE 

di Simone Soletta 
sole@mindless.com 
si ringrazia 
Blaster Videogiochi 
Vico dei Crema 13 R - Savona 
tel: 019 813140 
Geom. Claudio Guerrina 

PLAYSTATION 2 
PRODUITORE: SONY 
L'abbiamo attesa, rabbiamo bramata e 
alla fine ... eccola, finalmente, tra le 
nostre poderose e pesanti manacce, 
pronte a soppesare la nuova "robba 
dura• di mamma Sony. 
Il primo impatto della nuova console, 
non appena uscita daUa scatola, è vera­
mente h~te<:h. Chi scrive non ha mai 
nascosto una certa delusione per~ 
look della PS2: dalle fotografie ricorda­
va una via di mezzo tra un amplificatore 
car stereo e un trasformatore di pcteo­
za. In realtà, dal vivo le cose sono 
molto migliori. Elegante ed essenziale, 
la nuova console non si può certo dire 
che manchi di fasclll01 Le carattensti­
che "teoriche" ormai le conosciamo a 
memoria, per cui vediamo di verificare 
l'effettiva funzionalità di questa nuova 
arrivata daffe terre del sol levante. 

90-60-90 
Il peso della PS2 è sicuramente il primo 
aspetto che salta all'attenzione. 
Abituati, infatti, a console che sembra­
vano largamente wote, ci troviamo pia­
cevolmente sorpresi a costatare la 
robustezza costruttiva dello chassis 
della nuova macchina. Niente "plasti­
caccia", ma matenali di buona scelta. 
La console può essere, come sappia­
mo, collocata in maniera orizzontale o 
verticale, ma è consigliabile evitare di 
scegliere quesfultima soluzione in 
mancanza dell'appcsito suppcr-
to, non incluso nella confezio­
ne. Senza, infatti, viene a 
mancare un pc' di stab~ 

82 li NUMERO • APRILE 2000 

lità. l)ia delle maggiori curiosità che ci 
colpvono al momento della pubblicazio­
ne delle prime foto era il me<:canismo 
che avrebbe permesso il caricamento 
del CD/DVD nel lettore con la console 
posta in posizione verticale. Bene, il 
segreto è nascosto nel cassetto di cari­
camento, che presenta un'insolita sca­
nalatura entro la quale incastrare il 

disco esercitando 

una lievissima pressione. Ci penserà 
pci il meccanismo di caricamento ad 
"acchiappare" il disco per iniziare la 
riproduzione. Francamente, credo 
sarebbe stato più comodo un sistema 
d1 tipe Slot~n; di quelli, per intendero, 
tanto comuni nelle autoradio e su certi 
modelli di lettori Cd e DVD per PC. 

CONNESSIONI 
Sul pannello frontale della 

console troviamo due porte 
per i controller, che accet­
tano sia i nuovi joypad Dual 

Shock 2 (su cui torneremo in 
seguito), sia le vecchie perife-

riche dedicate alla PlayStation. 
Esattamente come nella vecchia 

console, troviamo subito sopra 
due slot per Memory Card, con la 

differenza che le operazioni di salva­
taggio/car~mento su queste 
nuove memorie sono velocissimi. 
Niente più attese snervanti: carica-

re una posizione giocando a Ridge 
Racer Vè praticamente istantaneo. 
In basso, subito sotto alle porte 
sopracitate, troviamo due porte USB 
e una FireWire, 11 nuovo e velocissi· 
mo bus già implementato su 
Macintosh che sta vedendo le prime 
applicazioni anche in ambiente PC. 
La versatilità di queste connessioni 
è eccellente e non crediamo che 
passerà molto prima di vederle 
sfruttate come si conviene. 
Sul retro troviamo un'uscita audio­
video e l'uscita per l'audio digitale 
multicanale (Dolby Digitai), purtrop. 
po solo in formato ottico. Questa 
scelta è particolarmente criticabile, 
visto che la mancanza di un connet­
tore coassiale elimina di fatto la 
possibilità d1 utilizzare la PS2 awa­
lendosi di impiantini Home Theather 
che di economico hanno solo il prez­
zo: basta citare le ottime proposte 
di casa Creative Labs/Cambridge 
Soundworks, come il Desktop 



Theather 5.1, che sono in grado di 
riprodurre in maniera ottima l'audio 
multicanale dei DVD Video in ambien· 
ti non eccessivamente elevati con 
una spesa attorno alle cinquecento· 
mila lire. Dotarsi, invece, di un ampli· 
ficatore/decoder con ingresso ottico 
costa enormemente di più, per non 
parlare dei diffusori. 
Questi problemi si porranno nel 
momento in cui cominceremo a 
vedere giochi con audio multicana· 
le ... situazione che speriamo si awe­
ri presto, vista l'incredibile resa che 
questa modalità è in grado di offrire. 

DVD VIDEO 
I dubbi maggiori a proposito della 
nuova nata in casa Sony riguardava· 
no la gestione di DVD Video. Come 
sappiamo, il mondo è stato diviso 
dal DVD Forum in varie zone d1 
appartenenza, in modo da evitare 
che nazioni che non hanno ancora in 
programmazione nei cinema titoli già 
presenti sul mercato Home Video tn 

altri paesi possano usufruire dell'1m· 
portazione danneggiando cosi gli 
incassi al botteghino. In realtà la 
speranza, almeno per noi europei, 
era grande: 11 g1appone, infatti, nen. 
tra come noi nella Zona 2, sebbene 1 
giapponesi utiliwno lo standard tele­
visivo NTSC invece di quello PAL. 
Poco male, ormai chiunque sia 
appassionato di console di importa· 
z1one è per forza di cose dotato di 
un televisore mult1standard. Però l'a· 
mara sorpresa è che non siamo nu-

sciti in nessun modo a riprodurre 
dischi PAL sulla PlayStation 2. Non ci 
sono stati problemi con titoli NTSC 
in codice "ALL" (quelli che possono 
essere visti in tutto il mondo senza 
limitazioni ... si tratta prevalente men· 
te d1 concerti, documentari, dischi 
test e prodotti hard core). 
Utilizzando una serie di gabole recu· 
perate su Internet siamo anche riu· 
setti a riprodurre dischi americani 
codificati per la Zona I ma, owia· 
mente, anche questi erano nello 
standard NTSC. Lacrime amare, 
invece, per i titoli PAL: non solo, 
come sarebbe lecito aspettarsi, in 
caso di prodotti codificati nella 
nostra zona di appartenenza ... nem· 
meno i titoli "ALL" vengono nprodotti 
dalla console, impedendo all'utilizza· 
tore di vedere, per esempio, Rewind 
d1 Vasco Rossi che, al contrario, è 
stato espressamente realizzato per 
essere v1suahzzato in qualunque parte 
del pianeta (e sfido chiunque a veder· 
lo, la PS2 c1 ha fatto un bel regalo, ahr 
ahr, ehm ... NdMatt). 
Le voci che giungono dal g1appone a 
proposito della presenza di alcuni bug 
nel software d1 gestione dei DVD 
Video ci fa sperare che una release 
futura possa mettere a posto le cose. 

ACCENDIAMO 
E ... GIOCHIAMO! 
Sul lato destro del frontale troviamo 
una coppia d1 tasti: uno si occupa di 
aprire ti cassetto del disco, l'altro 
delle procedure di accensione e 
rese!. Premendo brevemente questo 
tasto, infatti, si effettuerà un reset 
della macchina; tenendolo premuto 
per qualche secondo la PlayStation 
2 si metterà tranquilla tranquilla in 
modalità di stand·by, esattamente 
come il nostro televisore o videore· 
gistratore. Volendo spegnere del 
tutto la console, potremo operare 
su un apposito interruttore posto sul 
retro della macchina. 
I giochi che ci è stato possibile pro­
vare durante questo 'primo contai· 
to" erano Ridge Racer V, Street 
Fighter EX3 e Eternai Ring. 
Il disco inserito nella console viene 
velocemente caricato e i giochi 
sono disponibili in maniera piuttosto 
rapida, a testimonianza della velo· 
cità del lettore integrato. Dal punto 
di vista tecnico, dobbiamo ammette· 
re che la grande quantità di incredi· 
bili screenshot e filmati che hanno 

preceduto l'uscita della console ave­
vano spostato un pelo in alto le 
nostre aspettative. I giochi, infatti, 
presentano un fastidioso tremolio 
delle immagini dovuto all'utilizzo di 
una risoluzione media nella realizza· 
z1one, quindi inferiore alla risoluzio· 
ne che la console è in grado di 
gestire. In pratica ci si trova davanti 
a una sorta di grafica interlacciata 
che, sui nostri televisori PAL (e spe· 
cialmente su quelli a 50 Hz), si fa 
notare per la sua invadenza. 
L'idea che questi t1toh danno (In par· 
t1colar modo RRV e SFEX3, il proble· 
ma non sembra affliggere in manie· 
ra consistente Eternai Ring) è che ci 

LIUBRICHE 

fosse una certa fretta di realizzare 
giochi che schizzassero a velocità 
pazzesche senza avere il tempo di 
ottimizzarli per fa full hires che la 
PS2 è 1n grado di fornire, o abilitan· 
do funzioni di ant1-aliasing che avreb­
bero sensibilmente ridotto le scalet· 
tature dei poligoni, ma anche il 
frame rate complessivo. 
In ogni caso, RRV in particolare, 
risulta essere un gran bel gioco nel 
suo insieme, coinvolgente e giocabi· 
le come 1 suoi illustri predecessori 
(se non di più) e vantando una grafi· 
ca che, senza l'hype che ha contrad· 
distinto la gestazione della PS2, 
avremmo potuto definire eccellente. 
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'111U"l'm1 "LLF 
I controler in dotazoone è, come 
detto, 11 Dual Shock 2. A pnma vista 
non sembra diverso da un normale 
DS, non fosse altro per 11 colore nero 
che gli conferisce una certa elegan· 
za. Giocando a RRV abbiamo potuto 
notare come le levette analogiche 
offrano ora una resistenza più impor­
tante alle sollec1taz1om, soluzione que­
sta che permette dt contronare le vet· 
ture con un rrunrno d1 precisione 111 
più .• La tanto decantata ·analogicttà" 
det tasb pr10C1pafi, beh. non c1 è stato 
posSlbtle testarla. Ubl1zzare 1 van ltvel­
• d1 pressoone cercando d1 modulare il 
controllo delracceleratore e prabca­
mente 1mposs1b1le. In realta rrtemamo 
che servano g1och1 p1u spec1f1c1 per 
poterci accorgere delle differenze 
ma, allo stato attuale, 1 tasti s1 sono 
comportati esattamente come quelli 
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del vecchio Dual Shock In CUO< 

nostro non vediamo rora d1 poter 
mettere le mano su un gioco calc1sbco 
che nievi la forza con la quale premia­
mo 1 tastt sul DS2 per effettuare, di 
conseguenza. t1n potent1ss1m1 o sem­
plici appoggi mirati negli angolini delle 
porte awersane! 

Tanto parlare e stato fatto anche su~ 
reffettJva retrocompat1b~1tà dena PS2. 
con i giochi sv1luppat1 per ta conSOle 
precedente. 
AIMando fa console senza dischi 111se­
ntJ potremo accedere a un menu da 
dove impostare alcune opzioni nguar· 
danb 11 driver d1 emulazione della 
PlayStat1on. La cosa p1u interessante 
è la poss1b1lrtà d1 adottare la modalità 
·smooth" per il texture mappmg dei 
vecchi gioch1. .. in questa maniera le 
texture subiscono una sorta d1 b1I~ 
near f11tenng che elimina gran parte 
degli sp1xellamenti tip1c1 dei g1och1 
prodotti per fa vecchia Psx. 
Abbiamo testato fa PS2 con Gran 
Tunsmo 2 e W#llWlg Eleven 4 e, 
lasciatecelo dire. ne abbiamo goduto 
assai. Innanzitutto fa potenza del­
l'hardware a dtspos1zoone ehm111a qua­
lunQue tipo d1 rallentamento possibile 
(avete presente l'inquadratura lontana 
1n WE4. capace d1 mandare 1 cns1 la 
macchinetta grigia 1n caso d1 s1tuaz10-
"' affollate? Ecco, dimenticatela!) e la 
resa grafica, grazie all'ehm1naz1one 

dei cubettonr. e estremamente pou 
c01M11Cente. Nessun problema nem­
meno connettendo un vecchio Dual 
Shock per sf1darc1 a WE 4: tutto liscio 
come l'oho. 

Chiaro che chi ha deciso d1 sborsare 
una cifra superiore ai due milioni non 
l'abbia fatto per giocare a una versio­
ne di WE4 graficamente un pelo 
sopra la media. Onestamente dobb1a· 
mo dire che 1 trtoh pubblicab insieme 

alla console lasciano appena intrave­
dere la potenza dell'ormai celebre 
Emotion Engine. L'1mposs1b11ità d1 
godere delle funz1om DVD. inoltre, è 
stata per molti una brutta sorpresa. 
Però, è bene ncordarlo. la console è 
appena uscrta e d1 tempo per dimo­
strare le sue tnered1bth capacità ne Ila 
eccome. 
Da parte nostra saremo sempre pron­
ti a rendervi partec1pt delrevoluzoone 
di questa nuova console. sia dal 
pUnto dt vista tecnico che da quello 
del software che. alla fine, è l'unica 
cosa che ci interessa veramente. 
In attesa, owiamente, che 1 prew 
calino, rendendo questo nuovo pro· 
dotto maggiormente appetibile. 

VOTO 
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Sl ringrazia 
THC-HK - www.thc-llk.com 
per averci fornito i materiale Dreamcast 
presentato 111 ~sta pagina. 
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PRODl/1TORE: N.D. 
Come ant1c1pato lo scorso mese 
anche nella sezlOlle Globo di J, fina~ 
mente sono d1sponib1l11 chip per mod• 
f1care la console Sega. Ma Quanto 
detto poco sopra non tragga in ingar. 
no nessun ·mal intenzionato", noo stia­
mo trattando d1 modifiche 10 grado di 
far leggere al Dreamcast fantomatici 
GO cop1ab o quals1as1 altro supporto d1 
natura "piratesca·. quanto d1 chip che 
permettono d1 scavalcare, pruttosto 
agilmente, le bamere det drverSl paeSl 
di appartenenza della console. CoSl 
facendo chiunque, sia esso llll posses­
sore d1 un DC Palo di un DC giappone­
se o gmencano, non dovrà più preoc­
cuparsi della provenienza del proprio 
software, saltando a piè pan il proble­
ma e gettandosi nel vrvo del gioco. 
Le soluzioni Qui analizzate sono due: 11 
chip d1 mod1f1ca e 1 Dreamcast a dop. 
PIO bios. lnnanzrtutto va fatta una pre­
cisazione: 1 Dreamcast a doppio bios 
sono stab prodotti e immessi sul mer­
cato (owiamente non dalla Sega) 
prima del'111troduzione dei chip, per 
ciuesto possono, naturaknente. aw<n 
re leggermente •metro• rr;petto a 
questi ultm. 

DOPPJDBms, 
DOPPIO 
DIVERTIMENT 
Un Dreamcasl a doppio b1os non è 
altro che un DC 10 grado d1 "ricono 
scers1· Sla come console giapponese 

che come macchina europea, a 
seconda d1 come venga acceso. 
C1 spieghiamo meglio: premendo l'ir> 
lerruttore d1 accensione, 11 Dreamcast 
esplode la sua ormai nota luce arar. 
c10ne, Questo indica che attualmente 11 
DC è in •posizione• giapponese, ed è 
m grado d1 leggere tranQulllamente 
qualSlaSl GO pr011e111ente dal Sol 
Levante. Se Sl spegne i DC da questa 
modaMa e lo Sl riaccende entro un 
arco d1 qualche secondo, la luce del 
led diventa verde. indicando, questa 
volta, che 11 128 brt è pronto per sba­
farsi quals1as1 GO europeo. 
Nessun problema. mente da apnre, da 
modificare, da toccare, insomma: una 
soluzione per chi s1 fida d1 meno del 
proprio negoziante d1 sf1duc1a che pro 
pone continuamente la mod1f1ca. 
Bisogna, giustamente. sottolineare. 
come esistano anche Oreamcast a 
dOPPIO blOS IO grado di leggere GO 
americani ed europei o amencaro e 
g1apponeS1 (le tre naz100akta no. s1 
rimane fissi sufta coppta per oral, 
anche se a dirla tutta gli unici mode i 
che si riescono a reperire con una 
certa fac1hlà sono quelli G1app0Euro 
testali Questo perché 11 mercato euro 
pea ha richiesto a maggior voce, natu· 
ralmenle, una mod1f1ca d1 questo tipo. 
I pro e 1 contro? Come già detto nel 
computo dei "pro" va segnalato la 
totale mancanza d1 Quals1aS1 interven­
to manuale posi-compera, la velocità 
e la comodità del tutto. 
11 contro s1 risolve nef1mposs11>ll1là d1 
leggere GO d1 una nazlOllalrta e nel 
costo. leggermente alto. del 
Oreamcasl a doPPIO blOs. 
Va comunque tenuto conto che, solita­
mente. r1nstallaz1one del chip d1 roo<> 
fica richiede sulle 100.000 lire, qu1nd1 
li prezzo a cui può venirvi affib1ato un 
OC doppio b1os non e poi. forse, cosi 
alto. 

VOTO 
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CHIP E FILI 
La Questione del chip d1 mod1f1ca del 
Oreamcast si è evoluta negh ultimi 
due mesi con eccezionale rap1d1tà: 
prima hanno fatto la loro comparsa 
chip a 20 f1h (come quello da noi 
testalo), poi 1 f1h s1 sono velocemen· 
te ndott1, arrivando all'ottima confor­
mazione attuale: chip a 4 flh. 
Tutti comunque esercitano lo stesso 
potere ·coatto• sul Oreamcast, 
owero gli impongono d1 leggere 
quals1as1 GO gh venga piazzato nel 
case, indipendentemente dal merca­
to d1 appartenenza della console o 
del software. 
Proprio come succedeva con 1 vec· 
chi chip per PlayStahon. li gioco 

viene caricato 1mmed1atamente, 
senza lasciare adito a problemi di 
sorta. 
La particolare conformazione del 
sistema d1 raffreddamento del 
Oreamcast, oltretutto, evita Qualsiasi 
eventuale surriscaldamento dovuto 
alrmtroduzione del chip on uso (Situa­
zione gia di per se 1111probablle). 
Non c'e dawero molto altro da dire, 
l'unico cons1gl10 che possiamo riser­
varvi è d1 guardarvi bene intorno nei 
negozi, un prezzo non ancora one­
sto, ma goà accettabile per la mod1f1-
ca e d1 100.000 hre. 

VOTO 
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~ ARCADE MODE 
Dopo l'anteprima su alcuni dei titoli che sarebbero 
stati presenti all'HOU Show, J ui presenta uno 
speciale sulle nouit~ del settore presenti a una delle 
manifestazioni più importanti del mercato 
dei coin op assieme al Jamma Show. 

NEWSZDNE 
L'AOU Show d1 quest'anno si è svolto 
a Tokyo nel quartiere d1 Ch1ba a fine 
febbraio, risultando decisamente 
meno interessante della scorsa edi· 
z1one. La dimensione dell'espos1z10-
ne è sensibilmente d1m1nu1ta e 11 
materiale mostrato riflette 11 periodo 
d1 stanca che annualmente passa ti 
mercato prima del revamp1ng eshvo. 
Ciononostante non sono mancah 
alcuni evenh d1 un certo calibro, 
come l'annuncio d1 una scheda coin 
op che userà l'hardware della 
PlayStat1on 2 allo stesso modo della 
precedente System 12 con la Psx. 
Mol!J sviluppatori s1 sono g1a detti 
mteressat1 alla nuova scheda. tra 1 
quah St annoverano SNK, Capcom. 
Konam1, Jaleco. Hudson, e la Tecmo. 
ln mezzo a1 van t1tol1 troviamo anche 
1 gadgets d1 Oead or Alrve 2 presenti 
allo stand della Tecmo. tra cui spie· 
cavano modellini con le fattezze 
delle avvenenb protagoniste del 
gioco che sta riscuotendo un grande 
successo nelle sale g1och1. Poche 
nuove dal punto d1 vista dei cab1nat1 
a parte ti sistema chiamato 
Dynam1ca sviluppato dalla Sigma. S1 
tratta d1 un originale sistema d1 con­
trollo a sensori basato su una p1at· 
taforma sulla quale 11 giocatore può, 

muovendosi in un determinato modo, 
impostare 1 comandi con 1 mov1menh 
del corpo. Qualcosa d1 s1m1le s1 era 
vista a1 tempi delle console a 16 bit 
e, già 'all'ora. non si era rivelata par· 
t1colarmente efficace, quindi le pro· 
spett1ve per 11 Dynam1ca non sono 
particolarmente buone. Passiamo 
ora alla presentazione nel dettaglio 
dei nuovi g1och1 presentali dalle case 
produttrici pnnc1pal1 del settore. 

SEGA 
La Sega non ha certo brillato a que­
sta edmone dell'AOU Show e, con 
l'esclusione d1 Star Wars fp1sode l: 
Racer, U materiale presente era in 
massima parte composto da versio­
ni leggermente mod1f1cate d• g10Ch1 
già usc1t1, come V1rtuaf On: Oratorio 
Tangram M.S.8.S. VerslOll 5.56. 
Questa nuova ed1z1one del popolare 
gioco d1 combattimento tra mecha 
permette d1 sfidare giocatori d1 altre 
sale g1och1 g1appones1 grazie al 
nascente network dedicato supporta· 
to anche dalla Capcom con trtoli 
come Marvef vs Capcom 2 e, presu· 
m1b1lmente, da Powerstone 2. 
Sfortunatamente non sono state rila­
sciate 1nformaz1oni nguardant1 Virtua 
F1ghter 4 o sul racing game Nascar 
e, con tutta probabilità, 1 due g1och1 

Il abin.ato del"xe di StwWan EPftode I ~ade• ~t• not~. 
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L' AM S ha riposto una particola~ atteni.Ione nella ~allu.ai.lon11 
delle texture e nella resa dtlla stnsadone di velocld1. 

dovrebbero essere presentati al 
prossimo Jamma Show. manifesta 
z1one che si colloca 1n un periodo 
strategicamente migliore. Per quan­
to non fosse nulla d1 più d1 un 
"acquario d1g1ta1e·, F1sh Lite è riusc> 
to a calamitare l'attenzione del pub­
blico per la sua accurata resa graf~ 
ca den·amb1ente manno 1nterag1bile 
drrettamente tra""te lo schermo, un 
prototipo d1 nuova concezlOlle chia­
mato F-Box. E' stato presentato al 
pubblico anche ti quiz game basato 
sul manga Ah' My Goddes e Virtua 
NBA entrambi sviluppati su NaOOll. d1 
cui vi avevamo g1a parlato qualche 
mese fa. [pi sode I : Racer era dav 
vero notevole e l'AM 5 ha fatto un 
buon lavoro nel riprendere la frene­
sia delle corse d1 Pod Racer (chiama 
ti nella versione nostrana del film 
"Sgusci"! e questo e d1 ulteriore 
buon ausp1c10 per Nascar, sviluppato 
dallo stesso team d1 programmazio­
ne. Il gioco è stato ideato sulla sche· 
da H1karu, che è cosbtu1ta da due 
Naomi lavoranti in parallelo e, a hve~ 
lo grafico. la differenza con la Naomi 
standard si nota eccome. La g1ocab~ 
htà, fortunatamente, non ha mente a 
che vedere con le versioni per PC e 
N1ntendo 64, sviluppate dalla 
Lucasarts che, a fronte d1 una buona 
realizzazione tecnica. mostrava 
grossi l1m1b 1n questo comparto, per 
non parlare della sensazione d1 velo. 
cita che non era resa al meglio. 
Davvero un gioco notevole Qu10d1 e 
anche 11 cabinato deluxe a forma d1 
Pod Racer è degno d1 menzione. 
Sfortunatamente la converslOlle 
Dreamcast d1 questo com op non 

Vlrtu• NBA fueva betla mortra di ff, 

verrà mai realizzata 1n quanto la 
Lucasarts ha intenzione d1 convertire 
la sua versione d1 [p1sode I Racer 
per la console Sega, e siccome è lei 
che detiene 1 d1ritt1 all'origine è 
1mprobab1le che permetta l'uscita d1 
un gioco sullo stesso film che gli fac· 
eia concorrenza. 
Un vero peccato, a ogni modo non 
sarà d1lhc1le giocare a Ep1sode I 
Racer Arcade in quanto ne è prevista 
l'1mportaz1one a tappeto nelle sale 
g1och1 d1 tutto 11 mondo. 

NAMCD 
Il più grosso interrogativo riguardan­
te la casa d1 Pac Man riguardava 11 
loro nuovo titolo SVIiuppato per 
Naomi che alcune voci d corridoio 
affermavano fosse nientemeno che 
Soul Calibur 2. Al contrario si tratta 



Harve l vs Capcom era il titolo 
di punta della C~c:om 
a.Ila manifesta.t.ione. 

di un gioco di calcio intitolato Worfd 
Kicks che, se tecnicamente non è in 
grado di rivaleggiare con Virtua 
Striker 2000, propone delle buone 
animazioni e un frame rate d1 60 fps 
stabili. Una delle innovazioni riguarda 
la presenza di un indicatore d1 traiet­
toria per cahbrare meglio la dlfez1one 
dei tin, mentre la possibilità d1 gioca­
re in quattro rende 11 tutto più diver-

Tra i n~ livelli troviamo quello 
subac.queo dO\'e il parente sommergibile 
del M etal Slug si rivela. vita.le, 

Ecco il famigerato collegamento tra Il 
;oypad del Oreamcast e il cabinato di 
Spa.wn della Ca.pcom 

tente. In sostanza, il gioco sembra 
piuttosto valido e ha la gestione dei 
replay più completa che si sia mai 
vista in un gioco di calcio per le sale 
g1och1. 
Sempre su Naomi girava Toukon 
Retsuden 4 che utilizzava il sistema 
Cyber Read Il capace di permettere 11 
collegamento, oltre che della VMU e 
il ioypad del Dreamcast, anche delle 
memory card e il controller della 
PlayStat1on. 
Un notevole interesse ha suscitato il 
gioco basato sul manga Golgo 13 (il 
cui film di animazione è stato impor­
tato in Italia dalla Yamato video, 
anche se qualche matusa si ricorderà 
del fumetto pubblicato sulla vecchia 
rivista Eureka), un clone di Sifent 
Scope piuttosto isplfato e dotato d1 
una buona realizzazione tecnica. 
C'era anche un certo numero di titoli 
minori di cui l'unico degno d1 segnala-

Man:o • Tarma tornano nel mitko Metal Slug l. 
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Wo rld Klcks della Namco su Naomi vanta anche una funzione d i replay con molte 
op:zJoni. 

zione è Truck Kyosokyoku, un simpa­
tico racing game basato su mass1c­
c1ssimi camion. 

KDNAMI 
Ormai la Konam1 si può dire definitiva­
mente orientata verso i rhytm game 
e, a riprova d1 questo, il suo stand 
era letteralmente invaso da nuove 
versioni di Beat Marna e Pop'N Music 
che s1 differenziavano tra d1 loro per 
genere musicale e tema trattato. 
Pop'N Music An~Mefo dispone di 
musiche tratte dagli anime d1 mag­
gior successo, mentre Pop'N Mus1c 
Mickey Tunes utilizza quelle tratte dai 
cartoni ammali della D1sney. Il cabina­
to più curioso era quello di 
Punchmama: Fist of the North Star 
uno strambo punching game tratto 
dal buon vecchio Ken il Guerriero in 
cui per sbaragliare gh awersari e 
necessario eseguire raffiche di colpi 
sui sei quadranti appositi. 
Apocalittico! 

CAPCOM 
A dispetto delle aspettative di metà 
del Giappone, non è stato presentato 
nulla riguardante l'attesissimo Snk vs 
Capcom. Tuttavia la Capcom ha 
mostrato i suoi due titoli forti per la 
stagione, owero Spawn e Marvef vs 
Caocom 2 per i quali è stato confer­
mato il net link che permetterà a gio­
catori di diverse sale giochi di sfidar­
si tra loro. l'unica altra novità era 
Bfack Matrix, uno sparatutto a sere~ 
ling verticale sviluppato dalla Takumi, 
lo stesso team di programmazione 
del mediocre Gigawing. Il gioco gira 

sull'ormai datata CPS2 e, da quel che 
si è visto, appare come un titolo di 
cui nessuno sentiva 11 bisogno. 

SNK 
Una sola novità in casa SNK, anche 
se si tratta di una notizia che farà 
felice un sacco di gente. Si tratta di 
Metal Sfug 3, annunciato per il mese 
di marzo, che è amvato puntualissi­
mo all'AOU show. Il nuovo capitolo 
della sene, pur sfruttando ancora la 
vecchia scheda Neo Geo, sembra 
veramente notevole come dimostra­
no le immagini che pubblichiamo. 

GAME 
KILLERS 
Per i contorti meccanismi 
editoriali, questo appunta· 
mento con Arcade Mode 
viene redatto a pochissimi 
giorni dall'uscita in edicola 
dello scorso numero di J, 
impossibile, quindi, pubbli· 
care i record eventualmen· 
te inviati . Vi rimandiamo ai 
prossimi mesi, voi, a ogni 
modo, continuate ad inviar· 
ci i vostri record all'indiriz· 
zo e-mail: joypad@edma· 
ster. it. Ricordiamo che non 
esiste limitazione relativa 
alla data dei giochi quindi 
sono ammessi punteggi da 
Pong in su. Owiamente 
dovrà essere fornita una 
foto della schermata che 
mostri il record raggiunto. 
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PAD IN RETE 
Quante uolte auete maledetto la decisione del uostro 
negoziante di (s)fiducia riguardo al prezzo di un 
videogioco? Troppe e l'incolumità della uostra salute 
(nonché di quella del negoziante, con tutti gli 
accidenti) sta andando a farsi benedire: in questo 
numero di Pad in Rete J ui porta alla scoperta 
del freeware e abandonware, senza tralasciare una 
succosa sezioncina tutta risate e brufoli ... o quasi. 

Abandonware: 
sana stati famosi 
Parallelo e quasi sovrapposto al 
fenomeno dell'emulazione, la realtà 
dell'abandonware prolifica da qualche 
anno nella Rete o, meglio, popola la 
Rete sotteranea, quella dei s1b più 
oscuri e conosciuti unicamente tra 
gli addetti ai lavori e grazie ai soliti, 
fortunati e utili, tam-tam dei canali d1 
chat e newsgroup. 
La teoria che sta alla base dell'aban­
donware è semplice: si può conside· 
rare abandonware un qualsiasi pro­
gramma (preferibilmente v1deog1ocol 
i cui diritti sono ormai stati dichiarali 
decaduti dalla stessa casa che li 
deteneva, quindi possono essere 
liberamente distribuiti in un qualsiasi 
formato. 
Ora, piccola chiarifica necessaria: i 
siti che andremo a trattare in questa 
puntata di Pad in Rete e la stragran· 
de maggioranza dei giochi che pre· 
sentano, non si possono certo definì· 
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re abandonware, anzi. .. solamente 
"vecchiotti" e in qualche caso, nem· 
meno troppo. 
Ma chi siamo noi per rovinare siffatta 
poesia? 

Prima Tappa 
La prima, fondamentale, fermata nel 
viaggio alla scoperta dell'aban· 
donware deve forzatamente prende· 
re il via dal sito Abandonware Ring 
Incordate la puntata di febbraio sui 
webring?), 
(www.abandonwarering.com). Grazie 
a una buona grafica, pulita, efficace 
ed essenziale, dare una lunga 
occhiata ai siti che popolano la hsta 
nel sito è quanto di più comodo e 
facile ci possa essere. 
Il consiglio è quello di tenere sempre 
aperta la finestra di Abandonware 
Ring, aprendo, poco per volta, diver· 
se nuove finestre per raggiungere 1 
link che sono segnalati all'interno di 
Abandonware Ring. 
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Nomi importanti 
Il cammino può quindi proseguire 
andando a sbirciare due tra i maggio­
ri siti dedicali all'abandonware: 
Flashback (abanware.cjb.net) e 
Abandongames 2000 
(members.xoom.com/sebas666/ma1 
n.htm). Flashback s1 presenta come 
un sito piuttosto completo e ben 
curato, dotato di upload di una certa 
frequenza e redatto con una buona 
professionalità. Il sito non offre uni· 
camente videog1och1 (più o meno 
abandonware), estendendo il parco 
dei "downloadable" anche a sistemi 
operativi e ad applicazioni. Altre 

,. 
seziono più o meno interessanti 
riguardano i Box Covers (a voi capire 
di cosa si tratta) e NES Roms (anche 
qui pochi indici, c'entra l'emulazione 
e il glorioso NES, ma lo avrete già 
capito ... ). 
Venendo ad Abandongames. invece, 
troviamo un vero e proprio colosso 
in materia, con una quantità di giochi 
che definire industriale è decisamen· 
te riduttivo. Basti pensare che la 
pagina principale del sito porta direi· 
tamente alla vista i link dei diversi 
generi di giochi, senza perdersi in 
fronzoli e informazioni accessorie. 
Adventure? Un click e si trova sicura-



mente qualcosa d1 molto, molto val• 
do. Sport? Non avremo ISS Evolut1on 
ma insomma, esistono anche altro 
tttoli che hanno ratto la storia ... 
Anche 10 Abandongames 2000 si 
trova una sezione dedicata agli appli· 
cativ1 e tra 1 g1och1 uplodati di recen· 
te si trovano autenttche perle del 
calibro d1 M1cro Machmes (non pro­
priamente abandonware ... ehrl. 

Andando 
in pralandità 
Se si wole dawero conoscere una 
città, s1 suol dire che occorra anda· 
re a v1s1tare la peniena, la suburb1a, 
lo stesso discorso può essere per· 
fettamente legato all'intera s1tuaz10· 
ne d1 Internet e 11 campo dell'aban· 

11 LINK 
DEL MESE 
FINAL FANTASY 
Flnal Fantasy Online 
http:/f.v,vw.ffonline.com 
Flnal Fantasy legends 
http:/ f.v,vw.fflegends.com/ 
The Final Fantasy 
http:/ f.v,vw. thef1nattantasy.com/ 
Chochobo Country 
http:/f.v,vw.11\aaron.conVchocobo.html 
Everytlling Flnal Fantasy 
http:/,.W...w.geoclbes.com/~ 
The Fantasy Realm 
http:/ f.v,vw.geocmes.c001/T" mesSQu 
are/1369/wldex.html 
Final Fantasy Alpha 
http:/ Wowl ffalpha.Com/ 
Final Fantasy Classics 
http:/ f.v,vw.geocrttes.com/Area5 lt1:) 
uadranV7937 t1fantasy/tndex.html 
Final Fantasy Fever 
http:/ f.v,vw.thefever.com/index2 .html 
The Final Fantasy $quare 
http://ffsquare.eveolution.com/ 

donware non rifugge a tale regola. 
A questo proposito ti cons1glto è d1 
cut & pastare, da carta direttamente 
nel vostro browser, 1 seguenti ind1nz· 
z1: www.gangslers.org e www.theun· 
derdogs.org, che portano, rispettiva· 
mente a Gangsters.org e The 
Underdogs. Partiamo da 
Gangsters.org, sito che. tra quelli 
anahzzat1 fino a Questo momento, si 
rivela come uno dei più curati dal 
punto di vista grafico. l'interfaccia e 
la d1spos1z1one delle sez1om del sito 
e buona. cosi come azzeccata la 
dec1s1one d1 catalogare 1 g1och1 pre­
senti secondo 1'1niz1a1e. Allo stesso 
modo bisogna sottolineare come, 
per glt utenti meno esperti, e forse 
più facile •sfogliare" l'elenco dei g10-
ch1 tramite una sudd1v1s1one per 
generi .. Comunque sia. 
Gangsters.org si presenta bene 
anche dal punto d1 vista della com· 
pletezza. con una discreta sezione 
troubleshooting e qualche pagina 
ded cata alle apphcaz1on1. The 
Underdogs, invece. e ~vero mastino 
dle1'1ntero gruppo, un colosso dai 
p1ed1 d'acciaio, in grado d1 offrire. a 
fronte d1 una reahzzaz1one grafica 
piuttosto povera e inespressiva, un 
numero semphcemente 1mpress10-
nante d1 g1och1. I titoli presenlt copro­
no una gamma mcred1btle, dai piccoli 
e grandi class1c1 ai giochi che riesco­
no a far sorridere solamente per il 
loro nome o per le loro 1mpropomb11i 
hcenze (chi diavolo può voler giocare 
nei panni d1 Perry Mason?). Tornando 
per un attimo alla "confezione" grafi· 
ca del sito, The Underdogs appare 
hn troppo elementare e mespreSSIVO, 
risultando addirittura confus1onano 
per chi v1S1ta per la prima volta d 
Siio. 
Non fatevi ingannare ne scoragga1re, 
se volete trarre 1 maggiori giovamenti 
da The Underdogs, dedicategli qualche 
decina d1 minuti, scandagliando a 
fondo ogni hnk presente, le ricompen­
se non tarderanno ad arrivare. 
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DDDITIES 

Cercando ~ materiale per redarre queste due gloriose pagine d1 J, siamo 
mcappab 1n alcune simpatiche paginette tutte 1n HTML. 
la prima, quella decisamente più stramba, è dedicata a una sorta d1 strip 
comiche inerenti ai v1deog1och1, al mondo dei computer e dell'mformabca e 
a quals1as1 aspetto gli grav1b direttamente attorno. 
01 Overclocked (www.overclocked.org), questo 11 nome del sito, vale la 
pena pubblicare una strip dawero eSllarante inerente ai •problemi d1 foca­
l1zzaz100e" delle dNerse console. 
I secondo sito è invece Game & Watch e tra 1 pcù anz1am letton di J potrà 
gia aver fatto scNOlare qualche lacrima di troppo ... I Game & Watch sono, 
mentepopodimenoche. 1 vecchi •scac· 
ciapensien·. prodotll da~a N1ntenclo e 
che hamo riscosso un enorme sue· 
cesso negli anm ·so. Riportiamo qua la 
foto del prmss1mo videogioco posse­
duto dal sottoscritto. Oonkey Kong Jr., 
annata 1982 ... non posso continuare, 
la nostalgia è troppa ... 
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Da Space lnvaders 
a Space Debris, 
~isparallitto 
su console 
PARTE SECONDA 

lo scorso mese J vi ha presentato la nascita dei 
primi sparatutto fino alle console a 8-bit. fHlacciate 
le cinture perché stiamo per passare attraverso 
il periodo più sfavillante del genere, per poi sfociare 
nel declino dei giorni nostri, in cui non mancano 
comunque alcuni capolavori indiscussi. 

~e w~~~u!ma esper~a 
con ~ Master System, la Sega decise di 
antqiare la Nlntendo prO<b:endo, con 
oo amo dt anbcipo nspetto ala rivale, 
la prma console a 16 bit. <1M1fO i 
Megadt'Ne Quelo che nessooo sapeva 
era che•~ Famcom si sarebbe 
fatto attendere per molto tempo a 
causa della cnsi del s11tc10 che colpi 11 
mercato propno nel periodo che va dal 
1989 al 1990, che Ieee d1 latto slittare 
l'uscrta della console, lasciando 
momentaneamente Sega e Nec a con­
tendersi d nuovo mercato. Il PC Eng1ne, 
nonostante fosse un 8 bit, aveva oo'ar­
chrtettura custom che g~ permetteva di 
rivaleggiare con le performance del 
Megadt'Ne e, manco a farlo a POSta. i 
genere magglOflllellte diffuso su tale 
macclwla era QUelo degi Sparatutto. 
Tra quesb e bene ncordare Qmead, ao 
t~ • PIÙ veloce shooter a sc'°"'1g 
verbcale al d1 fuori delle sale g10Ch1, e 
Spnggan, g10C0 d1spoobile esclusiv~ 
mente per la periferica Co.Rom che gh 
permetteva un magg10<e stoccaggt0 d1 
dati, tutto a vantaggio della realizzazK>­
ne tecnica. In occidente spesso e 

volenben tali giochi vengono scamb1at1 
per tie-in a causa dell'omonimia del 
pnmo con un hve acbon movie della 
Sunnse (da cui e stata poi tratto tJ'I 
manga disegnato da Kia Asamya, PI& 
blicato anche da noi am °' sono su 
Zero della Ol'l1lal deftJ'lta Granata 
Pressi e del secondo con oo manga da 
Cli dr recente e stato tratto anche un 
fìrn dr amnaZtOne. Tra le altre cose 11 
PC Engine ha avuto la m1gl1ore conver­
SIOOe d1R·Type111 assoluto anche se, a 
causa dei hmm d1 memoria, d gioco fu 
"spezzato" e d1stnbu1to 1n due parti 
acqu1stabil1 separatamente. d1 cui la 
seconda é stata scambiata da molb 
per i sequel del gioco della ~em a 
causa della scntta ''IHype - Part 2" 
SIA!a confezlOOe. I Megadnve, invece. a 
livelo dr btolt ebbe tJ'la partenza PIÙ 
stentata e lllO det prm glOCll del 
genere fu Thooder F0<ee I, prodotto da 
tJ'la piccola software house dala scar­
sa fama chiamata Tecno Soft che ne 
aveva prodotto d prequel su MSX e SlJ 

computer giapponesi al tempo 1n voga. 
Thunder Force #non si presentava 
certo come un btolo trascendentale. 
alternando sequenze a scrolhng onz· 
zontale con altre multid1tez100al1 viste 

dar atto e, n demt!Jva. era realizzalo n 
tJ'la maniera l>Mlosto altalenaote. 
senza contare la mancanza dr m0<~ 
le e di frenesia che rélj)presentavdllO 1 

ven talont d'Achille del lllolo. Incredibile 
dictu. i suo sequel nusc1 a battere fec· 
cellente converS10ne d1 Heltftre e ad 
assicurarsi i titolo do m1gbore sparatut· 
to dell'epoca grazie alle sue caratter. 
sbche bnllanb tra cui la colonna sonora 
rockeggiante e gh eccellenti effetti gra­
fici. Thunderforce lii fece letteralmente 
epoca e molte persone comprarono ti 
Megadnve per giocarci. Come secondo 
nsultato si spezzava lo strettissimo 
legame con le sale glOChl, visto che 
per la prma votta i paradt&ma del 
genere non era tJ'la conversione ma un 

g10C0 nato su console. Oell'amata del 
1990 SI drstngue anche la versione PC 
Engne dr Ae<o Blasters dela Kaneko, 
gr aiie al suo design e per la presenza 
dt una buOl'ia modallta a clue g10Caton 
l'aMO dopo i g10C0 venne pubblicato 
anche su Megadnve, dove non tnContrò 
i favore della cnbca a causa della g10-
cab1llta che aveva perso qualcosa nel 
passaggtO mentre, in compenso, la 
grafica appariva p1u vicina al co1n op. 
Breve menzt0ne anche per 11 Neo Geo 
della SNK. console a I &brt con carluc· 
ce dala notevole capienza e dal costo 
mostruoso. PiU avanb tale console si è 
special11zata nei pocchlaOOro alla Street 
F1ghter 2. tu1taV1a la prma "mandata" 
dr glOCll era pM!osto vanegala e c0<n-

Dall'alto a sinistra In •• n•o orario: due lmmeslnl d iThunder Force Il, 
Thunder Force lii e lnfine ,Thundt1r Force IV. 



prendeva buoni shooter come Aso 2 ( 1n 
occidente Alpha Mission 2), sequel d1 un 
vecchio gioco per NES, o Andro Dunos, 
senza contare Last Resort, uno dei 
pochi giochi on cui i ptloti nemici cadeva­
no dagli aerei in fiamme spiattellandoSt 
al suolo (ma che arte descrittiva dottor 
Casini' NdMattl. Nel frattempo l'uscita 
del Super F amicom avrebbe innescato 
un ulteriore cambiamento nel genere 
spingendolo in un secondo tempo a 
risultati immmag1nab11i. 

L'.arrivo del 
Super Famicom 
Il Super f am1com (che da noi sarebbe 
diventato 11 Super Nes, per gli am1c1 
Snes) era una macchina con eccellenti 
capacità grafiche che seguiva Il trend 
del PC Engine. Di fatto, sebbene la 
N1ntendo lo spacciasse come un I &bit, 
si trattava di un sistema che si awale­
va di due processori centrali a 8-bit 
che lavoravano in parallelo ma che non 
sono comunque cumulabili nella defin• 
zione della capacità di elaborazione. 
L'elevato numero di coprocessori evita­
va alla CPU di dover gestore troppi dati 
vista la sua lentezza, dovuta alla clock 
di 3,58 Mhz. Ai programmatori fu 
necessario un certo periodo di tempo 
per imparare a sfruttare al meglio le 
caratteristiche della macchine e, inevi­
tabilmente, nei primi giochi con un 
gran numero di sprrte su schermo di 
verificavano alcuni rallentamenti. 
Tragicamente quello degli sparatutto 
era il settore più colpito da questo pro­
blema, manifestatosi fin da subito con 
la conversione del già mediocre 
Gradius lii. Poco più tardi la Capcom 
sviluppò quello che rimase per un note­
vole periodo d1 tempo il paradigma del 
settore per la macchina Nmtendo, 
owero Area 88, conversione dell'omo­
nimo com-op tratto dall'altrettanto 
omonimo manga a sfondo avionico 
disegnato da Karou Shintam. I rallenta­
menti si facevano sentire nonostante 
l'opzione a due giocatori fosse stata 
tagliata per buona misura, tuttavia le 
implementazioni (come la possobihta di 
comprare aerei diversi oltre alle armi) 
e le migliorie grafiche lo rendevano 
sensibilmente migliore del gioco origi­
nale. 01 segurto ci fu un tremendo 
periodo di vuoto condito con la delu­
sione della conversione di 
Thunderlorce lii che cambiava nome m 
Thunder Spirits, perdendo di qualita in 

tutto 1 comparir e risultando alla fin fine 
un titolo da dimenticare. 
Probabilmente i primo a sfruttare al 
meglio lo Snes furono i programmatori 
della Konamo con Contra Spirrts nel 
1992, terzo capitolo delle awenture 
dei fratelli Gryzor che, per l'occasione, 
riempivano di proiettili un intero impero 
alieno realizzato in modo dawero 
impressionante. La frenesia ai massimi 
livelli e l'opzione per due giocatori ren­
devano 11 titolo letteralmente 1mperd1bi­
le per appassionati e non. La Konami, 
di seguito, bombardò la console 
N1ntendo con una sequela di !ltoli di 
alto profilo tra i quali Assault Suit 
Valken (che detto per inciso NON è il 
sequel di Assault Suit Leynos uscito in 
precedenza su Megadrive, sebbene 
sia concettualmente molto simile), del> 
nito da molti come il gioco d1 "robotto­
m" defm1tivo. Vale la pena parlare 
anche d1 Axelay uno dei btoh più origi­
nali del genere, 1n cui 11 Mode 7 (la 
modalità grafica dello Snes che servi­
va a realizzare effetti d1 zoom usando 
l'hardware e non programmandoli spe­
cificamente) per rendere un'idea do 
orizzonte prospettico nelle sequenze a 
scrolling verticale. In defm1trva c'erano 
più effetti speciali che g1ocabilrtà ma 11 
divertimento non mancava. Al contra­
rio Super Aleste era un vero e proprio 
concentrato d1 gameplay e a g1ud1care 
dal predecessore (un gioco per Master 
System piuttosto mediocre, da non 
confondere con Musha Aleste per 
Megadrive che è fatto di ben'altra 
pasta). Ovviamente la concorrenza non 
stava a guardare, basta citare 
Thunderforce IV per Megadrove o 
Spnggan Il su PC Engine, senza conta­
re un gran numero d1 sparatutto sem­
pre per quest'ultima console che pur­
troppo per motM d1 spazio non possia­
mo trattare. 

Il crepuscolo 
degli dei 
Il passaggio dai 16-bit ai 32 segna il 
definitivo disamore del pubblico 
verso gli sparatutto classici, ormai 
genere ritenuto da molto (a torto) un 
genere troppo limitato per le nuove 
macchine. Tra i tentativi falliti di rin· 
novarne la tipologia di gioco si collo· 
ca Philosoma, prodotto dalla Sony 
all'alba della Psx, goffa unione mul· 
tievento di scrolling orizzontale, ver­
ticale e con visuale alla Galaxy 
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Force. 01 seguito so passa diretta­
mente al sottovalutatissimo 
Thunderforce V per Saturn, al buono 
ma non troppo Raystorm per Psx e a 
Emhander, eccellente gioco di una 
$quare che all'epoca non sbagliava 
un colpo. Assolutamente degno di 
menzione è Radiant Sllvergun dei 
Treasure, ultimo grande sparatutto 
per Saturn in uftima analisi Il culmine 
della limitata produzione del genere 
sui 32-bot. Giochi come G-Darws e R­
Type Delta so sono dimostrato discre­
ti ma alla prova dei fatti sono stato la 
conferma che ormai la stagione dei 
successi lrem e Ta1to è tramontata e 
alle due software house, un tempo 
veri g1gant1 del settore, non resta 
altro che un futuro d1 medio e basso 
profilo. E siamo arrivato finalmente a 

La copertina americana di Assoult Suit 
Volkt>n rtnominato per l'occasione 
Cybemacor. Pla.sticosa ma a suo modo 
cattiva . .• 

oggi, con un ennesimo passaggio 
generazionale e tante domande sul 
futuro dei vari generi. Sperando che 
in Quel futuro che si profila all'oriz­
zonte co sia ancora spazio per gli 
sparatutto classici vi rimando al 
prossimo mese. 

I ' 

\__ ~ 
' 

Per la Mirie "vorroi ma non posso" non siamo riuscici a parla."' della storig parodia di 
Grodlus ovvero Porodlus. Per farci perdonare pubblichiamo questa simpatica illustrazione 
rtguardante il gfoco 
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TALK SHOW 

N.A.P.S. Team 
Oltre all'anteprima di Gekido [pubblicata in 
questo numero di J a pagina 55), Joypad ui 
propone un'interessante chiacchierata con 
il n.H.P.S. Team, già autore, a suo tempo, 

dell'eccellente Sht1dow fighter per Hmiga. 
Dopo milestone, continua la "piccola inchiesta" 
di J nel mondo dei uideogiochi italiani. 

FC ·Fabio Capone C.E.O. e diretto­
re dello sviluppo art istico 
DB ·Domenico Barba C.E.O e direi· 
tore dello sviluppo. 

J: In Gekido si nota una profusione 
di citazioni, sia nello stile grafico, 
sia nella scelta del concept: cosa vi 
ha ispirato di più (altri giochi, fume!· 
ti, racconti ecc.)? 
Cosa invece pensate sia assoluta­
mente unico e originale nel vostro 
gioco? 
FC: Beh noi siamo giocatori di 
vecchia data (io ho cominciato, 
personalmente, giocando a 
Space lnvaders) per cui citare 
molti dei giochi che hanno riem· 
pito la nostra infanzia ci è sem· 
brato un omaggio dovuto. 
Mi sono personalmente ispirato 

• 
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a molte produzioni manga (vedi 
Ghost in the Shell , Alita e molte 
altre) e alle stupende tavole di 
azione dei fumetti americani di 
autori che stimo moltissimo 
come Jo Mad o Campbell , oltre 
che ovviamente alle pietre 
miliari del genere come Double 
Dragon o Street of Rage. 

J: Gekido è ricco di effetti speciali: 
immaginiamo che un hardware 
ormai 'attempato• come quello 
della Psx possa non essere la piat· 
taforma ideale per esprimere le pro­
pria creatività .. 
Avreste preferito svilupparlo su 
un'altra paittaforma? Oppure, no e 
perché? 
DB: Se consideriamo questa 
macchina da un punto di vista 

puramente tecnico è fin troppo 
evidente la differenza qualitati· 
va rispetto alle piattaforme 
della nuova generazione. 
Ma se vogliamo invece conside· 
raia da quello del numero di 
macchine installate, la scelta mi 
sembra quanto mai obbligata , 
data la nostra ambizione di 
riproporre, con Gekido, un 
genere quasi sconosciuto al 

maggior pubblico possibile. Ciò 
non toglie che ci sia l'intenzione 
da parte nostra di sviluppare e 
proporre quanto prima nuove 
idee e progetti (gia in cantiere) 
per le piattaforme della nuova 
generazione. 

J: Perché avete deciso di realizzare 
un p1cchiaduro a scorrimento, un 
genere tanto atipico nell'attuale mer· 
cato dei videogiochi? 
DB: perché da vecchi videogio· 
calori appassionati del genere, 
quali siamo, volevamo ripropor· 
re al pubblico ciò che ci aveva 
tenuto incollati per ore da picco· 
li facendoci spendere tutta la 
nostra paghetta e successiva· 
mente disperare le nostre 
mamme al momento di andare a 
pranzo, studiare, dormire o 



qualsiasi altra normale azione 
quotidiana. 

J: E stato Qffi.:lle. 1nma1mente. trovare 
un publisher per Geludo? Se SI. cosa 
spa11entava maggiormente poblosher' 
FC: No direi di no, molti credevano 
in noi e nella validità del gioco 

J: Pensate che 11 genere dei pocch1adu 
ro a scornmento sia praticamente 
morto e sepOlto o può ancora dire la 
sua? 
FC: Attenzione: è un genere che 
non muore mai, ma si assopisce in 
un sonno più o meno lungo una 
volta che gli sviluppatori non hanno 
piu' nulla dì nuovo da dìre. 

J: Come vedete la prosSlllla ·guerra 
totale" nel mondo ere• Vldeogoochf! 
Intendiamo, PS2, OC, Dolphln, PC ... 
Chi avrà la meg~o' 
FC: Chi vivrà vedrà! Non si possono 
fare delle stastiche esatte. 

J: Quale sarà la caratteristica che 
decreterà 11 successo d1 un formato a 
discapito d1 un altro? 
08: Versatilità nello sviluppo, piu 
tempo per la creatività e meno per 

la risoluzione dì problemi legati alle 
limitazioni della macchine e certa­
mente qualità dei videogiochi. 

J: Pensate di >"1Jlll)afe ancora per 
PlayStation o di rrvolgeM ad altre peat· 
taforme. includendo riercato PC 
mnagan' 
08: Non sono previsti progetti PC 
al momento, ma .... mai dire mai. 

J: Cosa differenzia Gek1do da gh ahli 
p1cchiaduro a scorrimento esistenti? 
FC: Perchè ne esitono ? Ahahaha, 
beh è sempre difficile fare para­
goni con altri prodotti, anche per­
che Gekldo incarna il reale spirito 
delle vecchie glorie e non si 
perde in tanti fronzoli vari. In più 
Gekldo possiede un vero intero 
secondo gioco all'interno "i com­
battimenti ad arena", realizzato 
anch'esso con molta cura e dovi­
zia nei particolari. La gente non 
deve dimenticare che prima di 
questo abbiamo realizzato 
Shadow Flellter che era un vero e 
proprio picchiaduro ad incontri .... 

J: Quale deVessere la carattenstoca 
prVlCipale di qualsiasi llldeogooco? 
L'elemento che rion deve mancare 
mai 

FC e 08: Per noi sìcuramente la 
&iocabilità. 

J: Cosa ne pensate della PS2. avete 
potuto vedere qualche kit d1 sviluppo 
o la macchina stessa •m movimento"? 
08: beh vedi sopra (ride). 

J: Essere programmatori di Vldeog10-
chl. cosa comporta questo status? 
08: Pozzibilità ti ra&giungere pote­
re ti monto intero Ja! No scherzo, 
siamo persone normalissime. un 
pò folli ma normali. 

J: Quanto d1 v0t so possono arocora rite· 
nere (per 11 tempo a d1spos1z1onel dei 
111deogooeator1 appassionab' 
FC e 08: Noi slamo "principalmen­
te" gioc.atori. cosi cerchiamo di 
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dare alla gente giochi che anche 
noi giocheremmo. 

J: Quali sono 1 vostri g1och1 prefenb? 
FC: Zelda in primis (ho &locato e 
finito quello G8, SNES, N64J, 
Ghost'n'Goblins, Monkey lsland l & 
2, Street Fìghter 2, Boulderdash. 
Bruce lee su C64. lemmings, Kicl< 
off 2, Ninja Gaìden su G8. 

08: Concordo in pieno con la lista 
di cui sopra, anche se diciamo in 
ordine di gradimento lievemente 
diverso. aggiungendovi Senslble 
Soccer, Popolous, Sabouter, 
insomma potremmo far notte 
andando a ritroso nel tempo a cer· 
care ogni singolo videoaloco che 
mi abbia lasciato una esperienza o 
un'emozione per cui val&a la pena 
essere ricordato. 
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~ OUAD DAMAGE 
Il guerriero intelligente impone lil suiJ lJolontà 

ili nemico, mil non liJsciiJ che quest'ultimo f ilcciil 

illtrettilnto- l'arte della guerra di Sun Tsu 

Quando so parla do multoplayer. l'erro­
re che normalmente so commette è 
quello do dare per scontato che tutto 
abbiano provato d gusto di sfidare un 
essere umano attraverso le coones· 
siorw remote d un computer. che tutti 
conoscano l'esecuzione d1 
un Rocket Jump o glo • 

9~ lJ ' ftUO • "llll 1000 

ob1ett1v1 do una partita a Capture the 
Flag.. ebbene questo e essenzoa~ 
mente sbagliato. Purtroppo, vuoi per 
ignoranza (non on senso offensivo. 
ma semplicemente inteso come 
•mancata conoscenza1. vuoi per lim• 
11 imposto dal e strutture rtaliane o a 
causa deo costo che spesso questo 
topo di gioco comporta. Il popolo deo 
cos1ddett1 •netgamer· e ancora oggo 
una nicchia do utenza. 1n netta espan­
sione. ma pur sempre una nicchia ... 
Questo breve inciso c1 é fondamenta­
le per introdurre la nuova rubrica che 
state ora leggendo: Quad Damage 

wol essere. senza pretese do 
completezza assoluta, una pic­
cola finestra sul vasto mondo 
dell'online gamong, una fine­

stra che cercherà d1 spiegarvi 
11 perché sfidare awersan 

umam sia così divertente. 
Cercheremo do spiegarlo 
parlandovi do novità, do ser­
v1z1 e analizzando, on una 
maniera un po' diversa dal 
solito, 1 g1och1 che stanno 

oggi decretando l'espansione 
do questo modo d1g1tale do 
doverbrso. 
Come promo argomento. 
naturalmente, non poteva­
mo es1merc1 dal parlare 

del gioco che ha 
dato ~ titolo a 

questa 
rubrica, 
vale a dre 

all'eterno capolavoro della Id 
Software che prende 11 nome do 
Quake. Per cho non lo sapesse, ol 
quad damage è on assoluto ~ poten­
ziamento prù efficace che potete rac­
cogliere durante una partita a Quake, 
capace do quadruphcare (l'avreste mao 
detto?) oJ danno inflitto dalla vostra 
arma. Il gioco della od è oggi diventa­
to un po' 11 simbolo del gamong 
online, avendo 1t primato. nella sua 
ongonale incarnazione. do pnmo trtolo 
a poter realmente supportare sess10-
m do gioco via Internet. Stiamo parlan­
do del 1996, quando ancora oJ popolo 
v1deolud1co attendeva il seguito del 
mao dimenticato Doom e so trastulla 
va, nell'attesa. con l'eccellente Duke 
Nukem 30 dei 3Drealms. Da quell'an· 
no. cronologicamente non troppo lon· 
tano, ma distante anm luce da ciò 
che oggi ol mercato offre, la od 
Software ha saputo cavalcare l'onda 
del successo che aveva creato. com­
plico anche tutto o netgamer che hanno 
dato del loro per accrescere un feno­
meno on attesa do un netto risveglio. 
A gennaio d1 quesranno. finalmente. 
l'arnvo del terzo capitolo della serie, 
Quake3Arena, specificatamente pen­
sato e disegnato per forrure respe. 
nenza multJplayer def1n1trva Non 
vogliamo. on questa sede, esprimere 
g1ud1Z1 qualotabvl. o effettuare con­
fronb con altro Illustro concorrenti 
(qualcuno ha parlato do Unreal 
Tournamenl?l, anche perche ntenoa­
mo che su tali argomento sia stata già 
sprecata carta a suffocoenza. ma cer· 
cheremo do cap.re e analizzare ol feno­
meno "Quake·, dal momento che, 
nessuno può negarlo, la sua uscita è 
stata in grado do levare un polverone, 
tra critiche e lodo, do indubbia gran-

dezza. Dato per scontato che 11 suc­
cesso do una sene come quella do 
Quake non è assolutamente legato 
alle meraviglie del gioco singolo (do 
per sé già abbastanza deludente dal 
secondo capitolo, se so considera 
che, on londo, 11 promo ha awto un 
diverso impatto a causa della novità 
che rappresentava), è facole 1ntu1re 
che sia 11 mulbplayer la chiave do volta 
do questo lenomeno. Forse l'afferma 
z1one precedente può sembrare 
banale. quasi owia, ma, nbadosco. 
per la maggioranza delle persone che 
non hanno mao giocato IO mult1player 
e seguito l'evoluzione do Quake IO 

questo anno. Il successo d1 un titolo da 
giocare on rete e un aspetto pou facile 
da leggere che da cap.re 

CARMACK n. SAHTD 
lllVTlag1noamo che d pagine su 
QuakeJAtena ne abboate lene parec· 
chie, tutte onoegg1ant1 alte meravigl e 
del titolo della Id. decantando le 
meravighe della grafica, Il bilancia­
mento effettuato nell'ut1hzzo delle 
armo e via discorrendo .. Ma perché 
giocare m mult1player a Q3 è cosi 
divertente? La risposta. a prescindere 
dal fatto che resta comunque una 
questione soggettiva, so trova innanzi­
tutto nella sua 1mmed1atezza. unità 



però alla sua incredibile profondità. 
Quello che per molti é un difetto (vale 
a dire la relativa semplicità del siste­
ma di gioco, soprattutto se parago­
nata a quella d1 molti sparatutto 3D 
oggi disponibili), diventa invece 11 
vero punto di forza d1 Quake3Arena: 
proiettati nell'azione é 1mposs1b1le 
confondersi con ciò che bisogna fare, 
difficile non riuscire sin da subito a 
sfruttare al massimo le potenzialità 
della propria arma e via discorren-
do ... Tuttavia, se v1 é capitato d1 co~ 
legarvi da "newbie" (termine gergale 
di rete per indicare i novellini) a uno 
dei tanti server su Internet, anche 1ta· 
liam, siamo certi che l'impressione in• 
ziale che avete provato è stata quella 
del marasma incontrollato ... subito 
seguita dalla frustrazione d1 vedere 
fin troppo spesso pew di carne e 
sangue del proprio personaggio vola­
re per lo schermo. Dunque? Dove tro­
vare questa immediatezza, quando 
non si ha nemmeno la possibilità di 
entrare nelle meccaniche di gioco? 
L'unica risposta valida è, manco a 
dirlo, "con la costanza", e, in effetti, 
doversi confrontare con la nicchia di 
cui sopra (il cosiddetto popolo dei 

netgamer), abituata a fraggare con la 
stessa facilità con cui si consuma un 
pasto. assume un po' la stessa valen· 
za d1 voler entrare in un circolo priva· 
to esclusivo, 1 cui membri guardano 
con un certo scherno 1 "poveri morta­
li" che non sono loro pan ... un picco· 
lo discorso f1losoflco per introdurre 
quella che è la seconda carta vincen­
te d1 Q3: tanto è 1mmed1ato e gioca· 
bile. quanto nasconde dei margini d1 
apprendimento elevatiss1m1, rivelando 
al giocatore una strategia d1 fondo da 
scoprire passo dopo passo. Riuscire 
a trovare l'ordine nel caos dei sangui· 
nos1 deathmatch d1 Q3 è. 1nfatt1. la 
caratteristica vincente del "Pro·, 
caratteristica che, pero, può essere 
scoperta solo con 11 continuo confron­
to con altn giocatori, meglio se più 
bravi ... Non è sufficiente imparare 
una manovra ·avanzata", bisogna 
anche raggiungere la luc1d1tà mentale 

di poterla applicare efficacemente in 
una sessione di gioco. scoprendone 
a poco a poco le sue potenzialità. 

"IL RAZZO 
DELLE GIOIE" 
L'esempio classico è rappresentato 
dal Rocket Jump (vale a dire la mano­
vra che sfrutta l'esplosione d1 un pro­
prio missile per raggiungere in salto 
altezze più elevate), il cui impiego 
1mmed1ato è quello di crearsi scor· 
c1ato1e per raggiungere 
importanti potenziamenti ... 
eppure, l'uso di questa 
manovra s1 rivela in più 
d1 un'occasione vitale 
per cogliere d1 sorpre­
sa un awersano che 
si crede al sicuro dai 
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vostri attacchi. Forse potrete trovare 
scritto come eseguire un Rocket Jump 
in giro su Internet, ma nessuno vi inse­
gnerà mai come farne l'uso migliore ... 
starà a voi scoprirlo! Può sembrare 
stupido, ma è proprio la sfida nel 
migliorarsi tecnicamente, in un gioco 
dove sin dall'inizio sembra tutto fin 
troppo chiaro, a rendere Quake3Arena, 
come i suoi predecessori, un titolo che 
offre un d1vert1mento quasi infinito, 
almeno nel momento in cui il vostro 
awersano cerca di essere imprevedi· 
bile, o meglio, intelligente come solo 

un essere umano 
sa essere ... 
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PUNTI DI VISTA 011/fRSUS 

Parte da questo mese su J, una serie di pagine [solo 
per questo primo incontro limitate a una) dedicate 
alle opinioni personali. Come e più di Continue?, 
Punti di Ulsta offrirli ogni mese un parere, speriamo 
critico, sulla situazione dei uideogiochi. Qualunque 
argomento si possa intendere con ciò. Buona lettura. 

Partenza truccata 
Il Campionato del Mondo do Formula I 
ha già cominciato a dare le pnme emo­
ziom ed ecco che, appostate come 
awolt0t, le software house sono pron­
te a smembrarsi una folla do 1gnan g10-
cat0<1, albrab su titolo do guida mecho· 
ero solo datrentusiasmo delle vrtt0<1e do 
Sctunacher Sola,~ ramo poù alto 
(quelo con 111sta migliore). c'è 
l'Electronoc Arts. Poco poù 11 basso, 
Eodos e Ublsoft so stamo prendendo a 
beccate per stabi~re cho potrà nmane­
re appollaiata su quel pezzo do albero 
morto. Sony, con la pancia piena, 
guarda con distacco dalla parte oppo­
sta. Su una roccia poco distante una 
iena ndens ammira dovertota la scena. 
Certo, nel desolato panorama dei 
videogoocl1' do Formula I per console, 
anche un albero nnsecchoto può appa­
nre come uno splendido miraggio. 
I swnpabco quadretto è stato det11eato 
da una mosconoscouta casa di svàJppo 
giapponese, responsabile di due 
doscreb giochi do guida per N64 e DC 
(senza contare la verStOOe per Game 
Boy che è tutta un'altra st0<1a): 
Videosystem. Le verodrte, non certo 
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esaltanb, della console a 64 bit, hanno 
fatto aguzzare l'ingegno alla software 
house appena citata. Quest'ultima è 
onfatb detentrice esclusiva della costo­
s1ss1ma licenza ufhcoale FIA. senza la 
quale saremmo costretto a giocare con 
Michele F alescarpe a bordo d1 una 
Ferren su c11cu1t1 completamente ano­
nomo e. diciamoci la verrtà. anche se un 
trtolo come questo fosse un capolavo­
ro assoluto, giocarlO con pasStOOe 
sarebbe come indossare con orgogho 
una polo Last Coast - ovvero tanto 
alternabvo da scadere nel kitsch. 
Provate a immaginare la scena: le 
software house sono n. con ol loro 
motore grafico aggiornato, pronte a 
scattare per una licenza do Formula 
Infima, quando arnva Vodeosystem e. 
con ana sufhciente, eh ede se qualcu­
no ha voglia di un pezzo do FIA Tutte so 
precipitano. ma le fette non sono ugua­
i. EA SI PO<ta vta • Camooonato 2000. 
Ubosoft e Eodos SI devono accontenta­
re di quello del '99 L' ed<t0<e inglese 
ha avuto add1nttura la faccia tosta d1 
prendere un mediocre gioco do 
F0<mula goapporoese e do rivederlo alla 

luce della licenza 1999. senza nemme- che cambiano solo 1colone1 nomo 
no compiere troppi sforzo. Patetico. La sulle ebchette !quello per cuo EA ha 
sore lina francese ha 1nvest1to tutto 1 pagato)' Ora avete scoperto rarcano. 
nsparmo a perfezionare e ntoccare • Tralasciando la mediocre 1><estanone 
•ecchoo Monaco GP Rac1111. ma per la dela Eodos. non è di confO<to S<ipere 
licenza '99 e stata disposta a fare che 111 gioco come fl Ri!Clllg 
qualche sacnfocoo 111 poù. saperodo che Champoonshti>. certo non perfetto. ma 
anche rodiosa zia d'Amenca EA aveva comunque mogllOfe sotto molb aspetb 
on cantiere un gioco sulle monoposto al trtolo EA. passera per lo pou 1nosser· 
e. questa. sarebbe poMa essere l'oc- vato al grande pubblico, completameo-
casoone buona per una nv1nc1ta. te assorto ad ammirare la splendida 
Provate a pensare quando alla Ubosoft confezione di fl 2000. L'aspetto più 
hanno scoperto che l'EA, arrovata terrificante è che questa linea d1 coo-
(forsel per ultima, era nuscota ad acca- dotta EA la applica su tutta la propria 
parrars1 la posS1blhtà do usare nomo, gamma editoriale. 
scuderie e corcu1b del Campionato on Tutto o giocatoro sono h, dosposb ad 
corso. abboccare a queY'amo col solito 
Il fatto non dovrebbe stupire pou do verme di gomma. nvernociato ogno 
tanto: non irnpO<ta chi arnva per volta che i colosso americano va a 
prmo. conta chi ha il PO<tafogi pou pesca. Ma oggi non siamo qua getta-
gonfio. Caprta spesso. E chiaro, però. re dose<bante ~ fiore afocchoelo do 
che • peso do una locenza come questa Electronoc Arts. • caso è esemploficatJo 
possa avere effetb devastanb sul pub- vo do un modo d1 lare videogiochi che 
bloco. Perche dover nnunciare al gusto sta 1><endendo sempre PIÙ piede. 
do emulare le gesta deo propn benoarm Avere una licenza uff1c1ale on un vodeo-
no impostando una gngloa do partenza gioco vale quanto avere Julia Roberts 
come quella del Gran Premio che so nel cast dì un film: on entrambi 1 caso la 
corre questa domenica. folla ha goà acrotocamente deciso da 
Perché dover perdere l'opportunità do che parte schierarsi. Il problema è 
portare alla vottona Bamchello su che, on giro, c'è anche cho non ne può 
Ferrari. Perché? Per avere rosposta poù do Pretty Woman e do vodeogoocho 
ponetevi anche questa domanda: sporlM mediocn uguab l'uno all'altro. 
"Come avrà fatto EA ad avere accesso Per chi, come me, crede do far parte do 
a Mb o segrebssomo parametro dele questa bistrattata categ0<ia del coo-
monoposto 1><esenb 11 quesredozione SO<ZIO umano (però JiAla Roberts on 
del Campionato del Mondo?". Mary Retly mo era piaclU!a ... ) può 
Chiedetevelo, e poo scendete con la cOITllllQUe senbrSI fO<tlllato: ha solo la 
Mclaren sul cu-curto do Imola. locenza '98, è solo per PC, ma da quo 
Segnatevi ol tempo. Scegliete ora la a1 pross11111 5 anno la F0<mula I dogrtale 
M1nardi e ntornate on posta. Avete nota- avrà un solo nome. Grand Pr1x 3. 
to qualche differenza nello sble do Mentre gli avvoltoi so stanno scannao-
guoda? No. bene. E qual è ol tempo che do tra loro, la iena so gratta un orec· 
avete fatto sul circuito? Identico a que~ choo, ol suo ghigno sardonico per noeo-
lo dj prjma yero' Non. sarb per caso.. _ _...te'-'t..,ur"'b,.,at .. o_,.d..,al111la_.s,,.,itu,.a,..z1,.one ...... _ 
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Dopo auer ripercorso nello scorso numero di J le 
tappe fondamentali dell'euoluzione delle simulazioni 
calcistiche, è naturale adesso cercare di ipotizzare 
il gioco di calcio ideale, che forse farti compagnia 
alle giornate di molti uideogiocatori del futuro. 

Calcio digitale, realismo 
o divertimento? 
Seconda parte ... 

Un aspetto sul quale i programmatori 
dovranno concentrarsi particolarmente 
è sentaltro quello delrintelligenza artifi. 
ciale, ma stando bene attenti a non lim~ 
tarsi a perfezionare solamente quella 
degi awersan: il videogtOCatore merita 
di giocare insieme ad altri dieci elementi 
qualnicati. In questo senso /ntemationa/ 
Superstar Soccer 98 per Nintendo64 è 
indubbiamente il modello da seguire 
dato che è assolutamente stupefacente 
come il computer riesca a capire ti 
momento giusto in cui sovrapporsi al 
portatore di palla, e altre finezze del 
genere; è comunque importante sottol~ 
neare come neppure il gioco in questio­
ne sia perfetto sotto questo punto di 
vista perché spesso e volentien i difen­
sori potrebbero essere disposti meglio 
in area in occasione dei cross. A ogni 
modo, per ottenere un'mtelhgenza artif~ 
ciale sviluppata è necessario anche 
lavorare sull'aspetto tattieo, troppo 
spesso sottovalutato dalle simulazioni 
calcistiche usctte fino ad ora (la stessa 
serie /SS Pro per PlayStation non ha 
mai fatto uso di tattieismi prima del 
recente /SS Pro Evolution). E' tremenda­
mente importante poter disporre con 

• 

esattezza i propri uomini in campo e 
assegnar loro determinate funzioni 
come la marcatura specifica di un 
uomo, oppure impostare un calciatore 
in modo che parta dalle retrovie per 
andare poi a fare casino in zona gol. 
Atlche in questo caso è necessario ispi. 
rarsi ai lavori Kooami per raggiungere 
fob1ettivo. 
A questo punto non s1 può tralasciare il 
discorso nguardo al livello di difficoltà, 
che purtroppo non viene quasi mai 
affrontato adeguatamente dalle softwa· 
re house: spesso aumentare livello di 
drfficoltà Significa o trovarsi di froote ad 
avversari robotizzati incapaci di compie­
re errori o d1 imbattersi in portieri sara­
cinesca. Premesso comunque che a 
livello dt difficoltà ideale non esiste e 
non potrà mai eS1stere perché prima o 
poi respenenza umana surclasserà 
sempre quella della macchina, è dove­
roso da parte delle software house cer· 
care d1 costruire awersari dotab di 
un'mtelhgenza ti più possibile simile a 
quella delruomo (si torna quindi al 
discorso sull'intelligenza artificiale fatto 
in partenza), ma questo è senza dubbio 
un aspetto molto difficile da creare e 
che sicuramente non sarà realizzabile in 
un immediato futuro. 

• • 
• ... ·r\..~ - ~ ·#~ f · .-.i 

Evoluzione della serie ISS, da N64 a PlayStatlon 2. 

~ - . ·-

" . !IM@IM4111Mll 

1 *'111111 
lnternatlonal Superstar So«e,. '98 per Nintendo 6'4, semplicemente IL gioco di c:alçio. 

Per quanto riguarda raspetto grafico, 
questo è sicuramente migliorabile, ma 
tutto dipende dall'hardware su cui gira 11 
gioco: le aspettabve grafiche sono 
magg1on se il titolo gira su Nintendo64 
o su PlayStation2 .. . Ovviamente l'obiet· 
tivo a cui SI deve puntare è una perfetta 
riproduzione del vero: capelli che si 
muovono durante la corsa, portieri in 
uscita plastica, bocche dei calc1aton in 
movimento durante l'urlo d1 gioia, indu­
menti che si sporcano nel corso dt una 
partrta disputata su un terreno fangoso, 
e cosi via. Alcuni dei particolari appena 
citati sono già presenti in certe simula­
zioni, ma è importante che qualcuno si 
decida a inserirle tutte m un unico 
gioco. Ipotizzare l'ideale simtdazione 
grafica è un1mpresa allo stesso tempo 
facile e ardua: facile perché ognuno di 
n0t è consapevole che non si sarà mai 
abbastanza appagati fino al giorno in 
cui accendendo la propria coosole (o il 
propno PC) non ci si troverà di fronte 
una partrta in tutto e per tutto uguale 
alla realtà; ardua perché non è possibile 
ipotizzare le tappe intermedie per rag-

Vogliamo vedere finalmente 
un Badsc:uta vlncent•. 

giungere questo obiettivo finale. Le tim> 
taziooi imposte daU'hardware la fanno 
dunque da padrone e noi poveri video­
giocatori non possiamo sapere rea~ 
mente quanto aspettarci dalle simulazio­
ni dell'immediato Muro: sara forse l'im­
minente .hkkyou Worfd Soccer 2000 
per PlayStation2 che inserirà al terzino 
che sgroppa sulla fascia capelli svolaz­
zanti' Chi lo può sapere? 
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Il famoso limite della sopportazione 
non è una linea netta, ben demarcata, 
ma piuttosto un senso sfumato con il 
quale percepiamo che si sta iniziando 
a esagerare. Parecchie software 
house, e in particolare negli ultuni anni, 
hanno adottato senza pudon d1 sorta 
la linea politica di vivacchiare ai margini 
del pericoloso confine approfittando, al 
solito, della pazienza e dell'affetto della 
fetta "fedele• del pubblico \lldeoludico. 
Lo si può accettare, certo, soprattutto 
in considerazione del fatto che il pro­
blema fa inevitabilmente parte dell'evo­
luzione d1 un media in continua cresc• 
ta, sulla strada per diventare dawero 
•globale". P\Jrtroppo, come migliaia di 
esempi insegnano, alla concessione 
del dito, la mira successiva è sempre il 
braccio, e la parola accontentarsi e 
apprezzare non fa parte del vocabola­
rio economico in nessun settore degno 
di nota, figuriamoci l'emergente intrat­
tenimento elettronico. Il risultato è che 
il limtte lo si passa di parecchio e, 
cosa questa che lascia dawero sgo­
menti, viene pericolosamente vogha d1 
lasciar perdere, e passare sopra come 
si fa sempre. Invece no. A volte è pro­
prio 11 caso di passarci sopra, sì, ma 
con un rullo compressore. Perché 
quando è troppo, è dawero troppo. 
Detto questo, immagino che parecchi 
abbiano già capito dove voglio andare 
a parare, e credo sia meglio lasciare la 
parola a un sicuro competente prima 
d1 commentare a dovere. Quanto leg­
gerete poco sotto (pur pesantemente 
tagliato) è stato detto da uno degli svi­
luppatori del discussiss1mo molo della 
Origin, vale a dire Ultima IX: Ascension. 
"Il gioco NON è riuscito esattamente 
come lo volevamo; non conteneva 
tutto ciò che volevamo, non funzioraava 
come volevamo/ .. .J. Perché? Perché 
non avevamo abbastanza tempo, sem­
plicemente. In parte perché rl modello 
del mondo di gioco era instabile (lo 
stiamo ancora mettendo a posto!( ... J. 
Noi programmatori non abbiamo fatto 
di meglio perché eravamo completa­
mente occupa6 a far funzionare il 
gioco con quello che già c'era. / .. . J 
[spiega che non avevano né 11 tempo di 
mettere a posto nemmeno bachi cono­
sciuti, né di fare beta-testing per con­
trollare che non ci fossero plot-stop-
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pers, cioè Situazioni nelle quali la 
trama non può più evolvere, né d1 nso~ 
vere il fatto che ullhzzando le Direct3D 
il gioco girasse malissimo). Avevamo 
una data di uscita fissata e dovevamo 
rispettarla. ( ... r 
Il che già di per sé sarebbe abbastan­
za, ma il pezzo piu bello deve ancora 
venire: "Lo volevamo? No. f' giusto? 
... Sì, lo è. Perché non è né il mio 
gioco, né il vostro gioco, e nemmeno il 
gioco di Richard. f' il gioco della Origin 
e della fA, e sono loro che pagano. f, 
per quanto dura, è la realtà. ( ... } [spie­
ga che la gente ha diritto di arrabbiar­
si, ma che non bisogna prendere pos~ 
zione drasticamente, e che con un po' 
di pazienza tutto andrà a posto, Ndr]. 
Per concludere, noi, sviluppatori, 
siamo orgogliosi del gioco? Si! 
Assolutamente! Perché al di là di tutto 
è un risu~ato magnifico ed enorme­
mente complesso da raggiungere. 
( ... }" 
In piedi e applausi, prego. Il fatto di 
avere il coraggio di aprire bocca nono­
stante tutto mema sicuramente rispet· 
to, nonché l'iscrizione al guinness dei 
primati per la miglior faccia di "bronzo" 
del nuovo millennio. Orgogliosi, 
certo ... Orgogliosi di proclamare al 
mondo che il gioco comprato sborsan­
do le consuete I OOk non appartiene 
all'acquirente, no, ovviamente, ma alla 
Software House. Che è nel suo pieno 
d1ntto di farsi grasse risate alle spalle 
d1 chi la sostiene, perché è lei a paga­
re 1 conti. Ma scherziamo? I casi sono 
due: o le nostre monetone non sono 
più buone, oppure Quelli che pagano i 
conti siamo noi. 
E allora, fatemi capire: è dovuto che i 
programmatori rispettino le necessità 
delle SH (che paga) riguardo alla data 
di uscrta e, conseguentemente, è 
dovuto che le software house non 
rispettino il cliente (che, caso strano, 
paga anche lu!) vendendogli un prodot· 
to mal fatto e incompleto? Pazzesco. 
Non sono lontani i tempi in cui telefo­
nando a un numero verde per risolvere 
un problema di configurazione vi 
risponderanno che è assurdo abbiate 
la presunzione di disturbare la gente 
che lavora con problemi che potete 
benissimo risolvere da soli. E il giorno 
in cui qualcuno, spaventato, abbasserà 
la cornetta convinto di aver sbagliato a 
chiamare non si sarà semplicemente 
passato il limite. Sarà troppo tardi per 
tornare indietro. 
Orgogliosi, certo ... Orgogliosi di pro­
clamare al mondo che non c'era 
tempo di fare il beta-testing, quindi 

tanto valeva lasciarlo fare agh acqui­
renti. 
Owio, no? Non è forse pratica comune 
per quanto riguarda programmi e, 
soprattutto, sistemi operativi? Non è 
forse orgoglioso lo zio Bill quando il 
suo nuovo 98 SI pianta a metà del a 
presentazione alla stampa, e tutta la 
platea gli ride sguaiatamente in faccia? 
Ma certo che lo è: il suo 98 lo usano 
tutti anche se non funziona, no' E' pur 
sempre lui quello che ha globalizzato 
l'informatica e messo un PC in ogni 
casa americana che si rispetti, fattu­
rando, nel frattempo, l'equivalente del 
prodotto interno lordo di un paese del 
terzo mondo (un'incarnazione del 
sogno americano, direi. .. Meg6o 
rimandare, per ora, ma state certi che 
ne riparleremo). Fosse un mondo dove 
coi soldi ti puoi comprare anche ~ 
rispetto sarebbe dawero perfetto ... 
Vero Bill? Vero Richard? Vero Origin? 
Orgogliosi, certo ... Orgogliosi di pro­
clamare al mondo che è giusto così, e 
che si tratta di una realtà dura, ma da 
accettare per forza. Ma certo, fatemi 
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indovinare, si tratta della spietata, 
equa e universalmente riconosciuta 
legge del soldo, vero (immagino che 
intendesse giusto in particolare nei 
nostri confronti ... )? 
Orgogliosi d1 non aver ancora realizza­
to una versione definitiva di un titolo 
che la gente ha già pagato da mesi. 
Orgogliosi di aver prodotto qualcosa di 
eccezionale, qualcosa che apre nuove 
frontiere e distrugge quelh che erano 
considerati limiti invalicabili. 
Funzionasse anche, vabbé, allora 
sarebbe dawero perfetto. Orgogliosi 
di lavorare da anni COflCettualmente 
davanti agli altri: loro sgobbano per 
produrre qualcosa che funzioni, noi 
pensiamo in anticipo a qualcosa che 
f\mzionerà ... Un giorno ... Forse ... 
Ma certo, orgogliosi e convinti di esse­
re un esempio da im~are. Appagati dal 
buon lavoro svolto, meritevoli del 
nostro apprezzamento e del nostro 
plauso. 
Ragazzi, datemi retta, vi state sottova­
lutando e sbagliate parola. Provate con 
"orgoglion( ... 
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