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GIAN·PAOLO IGLIO 
ALIAS Mossgarden 
GENERI PREFERm Picchiaduro 
2d I Punta & Clicca I Beat 'Em Up 
e Hack 'N Slash Scorrevoli I FPS 
/Sportivi 
SISTEMI PREFERm C64 I 
Amiga 500 I Megadrive I SNES I 
NeoGeo I N64 I Dreamcast 
SOFTWAREHOUSEDEL 
CUORE Lucasfilm I SNK/ 
Nintendo EAD 
EROE VIDEOLUDICO 
PREFERITO Gorth (Barbarian: 
The Ultimate WarriorJ 

FRANCESCO 
SICA 
AUAS Bac 
GENERI PREFERm ActJon I 
Platform I Shoot 'Em Up I Racing 
Games 
SISTEMI PREFERm Coleco 
Gemini I C64 / Amiga 500 - 1200 I 
SNES I Dreamcast 
SOFTWARE HOUSE DEL CUORE 
System 3 I Cinemavvare /Team 17 

EROE VIDEOLUDICO PREFERITO 
Armakuni (fhe Last Ninja) 

ROBERTO 
:PULITO 
ALIAS Cleaned 
GENERI PREFERm Shoot 'Em 
Up I Platform I Beat 'Em Up 
Scorrevoli I Picchiaduro 
SISTEMI PREFERm C64 / NES 
I Amiga 500 I SNES 
SOFTWARE HOUSE DEL 
CUORE Capcom I Probe I 
Thalion 
EROE VIDEOLUDICO 
PREFERITO Lester (Another 
World) 

LUCA SIGNORINI 
ALIAS Metaller 

GENERI PREFERm Shoot 'Em 
Up I Picchiaduro I Platform I 
Awentura 
SISTEMI PREFERrn lntellivision 
I Amiga 500 I SNES I Game Boy 
SOFTWARE HOUSE DEL 
CUORE Bitmap Brothers I 
Lucasfilm I Capcom 
EROE VIDEOLUDICO 
PREFERITO Sir Arthur (Ghosts 
'n Goblinsl 

... 

FRANCESCO 
SER,INO 
AUAS Jabba 
GENERI PREFERrn Awentura I 
Action I Puzzle 
SISTEMI PREFERm Amiga 
500 I Megadrive I SNES I PC I 
Dreamcast 
SOFTWARE HOUSE DEL 
CUORE Activision I Bullfrog I 
Ori gin 
EROE VIDEOLUDICO 
PREFERITO Il mattoncino ad L 
(TETRIS) 

SERGIO 
PENN:ACCHINI 
ALIAS Zaku 
GENERI• PREFERm Punta & 
Clicca I Racing Games 
SISTEMI PREFERm C64 / 
Amiga 500 I Master System I PC 
128 Pro-Test 
SOFTWARE HOUSE DEL 
CUORE Looking Glass I AM2 
I Sierra 
EROE VIDEOLUDICO 
PREFERITO Guybrush 
Threepwood (fhe Secret of 
Monkey lslandl 

• 

TlmE WARP 

on il numero che avete 
appena acquistato, si chiude 
formalmente il primo anno 
di militanza· trascorso da 

Retro Gam.er sulla breccia, del mercato 
editoriale italiano: un' esperienza che, 
come già anticipai in occasione del 
primo numero del Magazi.ne, avrebbe 
rappresentato non solo una sfida 
ideologica, ma anche e soprattutto un 
ba.neo di prova sia per noi che per gli 
stessi Gamer cui era indirizzato. Nel 
prendere atto di tutte le implicite difficoltà 
che possono segnare il cammino di un 
progetto dal Target così special izzato,. 
abbiamo ricevuto numerossissimi attestati 
di stima ed un consenso generale che ci ha 
logicamente riempiti di orgoglio e motivazioni, 
ma anche un (inatteso?} "voltafaccia" da 
parte di una frangia di coloro che amano 
ritenersi lo "zoccolo duro" della scena 
Retro, i quali, accusandoci neanche troppo 
costruttivamente di volgarizzare l'intero 
fenomeno rendendolo in qualche modo 
fruibile a tutti, hanno in pratica vantato 
degli improbabili "diritti di .proprietà" su di 
esso, ergendosi parallelamente a baluardi 
di integrità "morale" che ben poco hanno 
a che fare con la nostra passione comune 
per i videogames. A prescindere da questo 
spiacevole effetto collaterale e da tutte le 
difficoltà che Retro Gamer ha incontrato nel 
ritag liarsi il proprio spazio nella vostra lista 
degli acquisti, la Play Media, con noi in testa, 
non ha comunque intenzione di gettare la 
spug.na e arrendersi tanto facilmente alle 
spietate leggi di un mercato che impone la 
resa formale a q·ualsiasi progetto che non 
riesca a superare una determinata tiratura : 
nel riconfermare di conseguenza il suo 
impegno affinché questo "sogno in Pixel" 
non si dissolva con una mesta dissolvenza 
in nero, essa si riserverà di riconvertirne 
la formula editoriale attraverso un disegno 
di cui inizierete a vedere i contorni nel 
corso dell'anno successivo, e che ci vedrà 
prontamente tornare in battaglia con lo 
stesso, prezioso organico di sempre. Fino ad 
allora vi consigl iamo di tenere d'occhio tutti 
gli sviluppi del caso sulle pagine di Game 
Republic e della sua controparte Online, 
invitandovi tuttavia a seguire sempre e 
comunque il nostro motto fino a quando non 
ci si rincontrerà in edicola: Vade Retro ! 

Gianpao .o lglio 
Il vostro amichevole Retro Gamer di Quartiere 
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[a Rivista per la nuova generazione di videogiocatori! 
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COME UTILIZZARE IL NOSTRO DISCO 

MUSICA. SPOT E IMMAGINI DAL PASSATO 

S 
iete nel posto giusto 
per riscoprire tutta la 
magia del Retrogaming 

senza la necessità di avere 
a che fare con l'emulazione, 
in senso stretto. Una musica 
vi è rimasta indelebilmente 
impressa nella memoria? Avete 
voglia di trasformare un vecchio 
motivetto nella suoneria del 
vostro cellulare? Qualunque sia 
la vostra motivazione questa è la 
sezione del CD-ROM per chi ama 
la musica! 
Una collezione vastissima 
di f ile sonori , suddivisa per 
piattaforma di appartenenza, vi 
aspetta nella sezione Archivio 
colonne sonore. 

che potrete 
ascoltare tranquillamente con 
qualsiasi lettore multimediale, e 
dei formati proprietari, leggibili 
tramite appositi player. La 
sezione Multimedia include 
anche una galleria di immagini 
cult e una cartella chiamata 
Filmati , contenente una raccol ta 
essenziale di vecchie pubblicità 
internazionali di videogiochi, 

computer e console. In caso 
aveste problemi a visualizzare 
correttamente i filmati, installate 
pure uno o entrambi i lettori 
multimediali presenti nella 
cartella Lettori Multimediali. Per 
soddisfare il vostro desiderio di 

materiale retro abbiamo pensato 
anche di collezionare una serie 
di salva-schermo per Windows, 
tutti ispirati a vecchie glorie 
del passato. Ovviamente, nella 
cartella Screensaver .. . 
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IL BRUTALE RITORNO DI TIM SHAFER È SERVITO! 

ono l'evocativo sound 
dell'immarcescibile Ronnie 
James Dio unito a una 
diabolica atmosfera gore­

trash e un convincente main hero il 
cui look strizza ben più di un occhio 
al granitico Jack Black a regnare 
sovrani nel corso del teaser divulgato 
recentemente da Sierra Entertainment 
circa Brutal Legend: l'ultima fatica del 
sommo Tim "Full Throttle" Shafer con 

cui la sua Double Fine Productions 
promette di rivoluzionare il mondo degli 
action game tradizionali. La notizia, 
che avrebbe logicamente riscontrato 
minore hype se a tenere strette le 
redini del progetto ci fosse stato un 
director qualsiasi, è invece di quelle 
che bucano la carta e piombano sul 
cranio dei gamer con lo stesso impatto 
di un martello da guerra di dieci 
tonnellate. Lungo il dipanarsi di questo 
successo annunciato i possessori di 
X360 e PS3 avranno infatti occasione 
di vivere un'avventura degna delle più 
dissennate epopee power metal, che 
troverà il suo incipit in un clamoroso 
viaggio nel tempo che porterà il 
giovane Eddie Riggs a svestire i panni 
di comune metallaro per indossare le 
grezzissime vesti del leader di un'orda 
di barbari votata alla totale distruzione 
di ogni forma di civiltà. Con tanto di 
armi sproporzionate da brandire con 
grottesca furia, grandinate di borchie 
ed ettolitri di vermiglia emoglobina 

• • 

guizzante, Brutal Legend dovrebbe 
giungere sui nostri schermi nel corso 
del prossimo anno. segnando quindi il 
ritorno di un guru amato come pochi il 
quale, dopo il successo di Full Throttle, 
Grim Fandango e Psychonauts, 
cercherà sicuramente di confermare 
ancora una volta il suo indiscutibile 
talento. 



PRONTI A .. TARE IN SELLA? 
CONFERMATA LUSCITA MULTIPIATTAFORMA 
PER IL NUOVO CAPITOLO DELLA SAGA O! 
GOLOEN AXE 

Ila luce dei deludenti 
risultati registrati da Sega 
con i Remake PS2 di 
classici come Altered 

Beast e Shinobi, è normale 
che non tutti abbiano accolto 
favorevolmente l'annuncio del 
ritorno in scena del colossale 
Golden Axe. A peggiorare le 
cose c'è I' "aggravante" della 
scelta di abbandonare la classica 
formula da Hack n'Slash per una 
rappresentazione di Deathmatch 
in sella a creature mistiche che 
rievocherebbero in qualche modo 
il vecchio Elaan Doreè per Saturn. 
Queste inquietudini si erano poi 
trasformate in condanna per 

molti dei fan disposti a concedere 
comunque al progetto il beneficio 
del dubbio, visto che il suo approdo 
PS3 era di fatto stato accantonato 
a beneficio di un'esclusiva 360. 
Recentemente quest'ultimo aspetto 
della questione è stato tuttavia 
riconsiderato dai vertici della grande 
S e, come i rispettivi portavoce 
hanno infine rimarcato, il gioco 
potrà dunque godere anche di una 
conversione destinata al gigante 
dormiente di Tokio. A questo 
punto, non resta che scoprire se 
quest'annuncio possa in effetti 
rivelarsi una valida conquista per 
la Son'y"o magari solo l'arrivo di un 
altra cocente delusione ... 

»L'ultimo capitolo ufficiale della Saga di Golden Axe 
risale al 1996, anno in cui la Sega produsse il discreto 
"The Duel" su Saturn: un coloratissimo picchiaduro ad 
incontri ospitante tutti i protagonisti - buoni o cattivi 
-della Trilogia classica. 

ILPA DISO DEL RCADE 
GAMERATOR TRASFORMA IL VOSTRO 
SALOTTO IN UNA SALA GIOCHI! 

.. ..-- vero, 2000 Dollari non sono certo pochi, ma 
cos'è infondo una mera cifra a tre zeri innanzi -- alla possibilità di concretizzare il sogno di 

.. __ una vita? A giudicare dal Boom di richieste 
registrate dal Gamerator in quel di Ebay la risposta 
dovrebbe corrispondere ad un "nulla" tondo tondo. 
D'altronde l'occasione è di quelle davvero uniche: 
portarsi a casa un clamoroso Coin-Op nuovo di zecca 
equipaggiato di MAME, due Arcade Stick da battaglia 
e ben 187 classici precaricati al suo interno! Roba da 
matti, dirà qualcuno, ma ci sarebbe anche di più: non 
paghi di aver realizzato un tale capolavoro, i responsabili 
del progetto hanno infiocchettato il tutto con l'aggiunta 
di un clamoroso distributore di birra alla spina .. Un 
dettaglio che, unito alla possibilità di espandere 
praticamente all'infinito il patrimonio videoludico, 
rendono quest'ultima un vero e proprio pezzo da 
Museo. Vi va di fare un'offerta? 

»A destra potete ammirare 
il Gamerator nella sua 
imponente interezza. 
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CAPCOM RITORNA ALLE ORIGINI 

' -IÌlllll1i 1na delle software 
__ house più amate di 

sempre. Per molti, 
--• 'ultima grande risorsa 

creativa di un Giappone 
indecifrabilmente coinvolto da 
una "otaku mania" che, pur 
registrando introiti da capogiro, 
·ha senz'altro determinato il 
formale sorpasso della politica 
videoludica occidentale rispetto 
a quella orientale. Ci riferiamo 

• 
ovviamente all'inesauribile 
Capcom: patrimonio universale 
di tutto il business che, in 
attesa di regalare ai suoi fan 
il quinto capitolo della saga 

10 RETRO GAmER 

di Resident Evil, si appresta 
a rispolverare almeno tre dei 
suoi grandi classici . Una scelta 
coraggiosa e interessante 
che sottintende la voglia di 
confermare una leadership 
che affonda le proprie radici 
in un passato che definire 
glorioso sarebbe quantomeno 
pleonastico. Nella speranza 
che questa sorta di storica 
celebrazione maturi risultati 
adeguati al lignaggio dei 
f ranchise coinvolti, siamo 
andati a curiosare in casa della 
major di Osaka per scoprirne i 
dettagli più succulenti ... 



BIONIC COMMANDO 
IL RITORNO DI "BRACCIO DI FERRO" 

Come avevamo accennato all'interno dello scorso 
numero di Retro Gamer, Capcom ha finalmente deciso di 
ufficializzare il lancio del remake di Bionic Commando: 
leggendario action shooter ricco di venature platform di 
cui i rispettivi fan attendevano un remake da ormai due 
decadi. Coadiuvato da un possente trailer rilasciato di 
recente sul MarketPlace X360, questo nuovo capitolo del 
vecchio cult game targato 1987 è già in grado di sfoggiare 
un concept visivo dall'alto tasso spettacolare: merito 
dell'impiego del possente Engine MT Framework, già 
utilizzato nell'ottimo Lost Planet: Extreme Conditions, di 
un'impostazione strutturale interamente tridimensionale 
e, soprattutto, di un protagonista rispolverato alla grande. 
Lungo immensi scenari post-apocalittici e oltremodo 
interattivi , costui potrà infatti far ampio sfoggio cieli.e 
potenzialità del suo storico braccio bionico, utilizzando 
quindi le relative caratteristiche estensibili in ogni 
dove e un numero sensazionale di armi. Sviluppato per 
Capcom dal promettente studio svedese GRIN di Bo e 
Ulf Andersson (già responsabili dei due capitoli della 
serie Ghost Recon: Advanced Warfighter), i l nuovo Bionic 
Commando dovrebbe approdare su X360, PS3 e PC verso il 
finire della primavera 2008. Inutile sottolineare che, qui in 
redazione, abbiamo già dato il via al conto alla rovescia! 

I.'. idea di riportare in auge il marchio di Bionic Commando era già stata 
concretamente ventilata nel 2004, quando la Major nipponica confermò l'inizio 
dei lavori della versione PS2 presso il Capcom Studio 8.11 progetto venne tuttavia 
accantonato dopo la chiusura di quest'ultimo. 

Come prevedibile, Street Fighter IV è destinato sia a X360 che a PS3. Ancora non ci è dato sapere se Capcom abbia intenzione di realizzarne 
versioni alternative per Wii, DS o PSP. 

STREET FIGHTER IV 
QUARTO POTERE! 

L'ipotesi di un ritorno del signore assoluto 
di tutti i picchia-piccha 2D era stata da noi 
ventilata già nel corso della precedente 
edizione di Retro Radar in relazione alla 
notizia legata al lancio di un nuovo capitolo 
bidimensionale della serie Sengoku Basara. 
Non sono poi passate che poche settimane 
prima che Capcom desse forma concreta a 
quella supposizione, esaudendo in parallelo 
una supplica avanzata da milioni di fan 
per anni. La notizia, piombata sul mondo 
videoludico come un vero meteorite, è 
stata ufficializzata dai dirigenti della major 
durante lo scorso ottobre mediante la 
diffusione di un teaser dalla sconcertante 

efficacia in cui il sommo Ryu appare intento a scontrarsi col suo 
"fraterno" rivale Ken sulle trame visive di un vero e proprio dipinto 
in movimento. Nello smentire prontamente le false voci diffusesi 
inizia lmente in Rete circa un'improbabile natura di action game del 
progetto, siamo innanzitutto lieti di confermare il fatto che Street 
Fighter IV non si discosterà dalla consueta forma di picchiaduro a 
incontri e, tuttavia, siamo leggermente scettici circa la volontà di 
abbandonare il classico supporto di grafiche bidimensionali in virtù 
di un Engine in total 30, che dovrebbe comunque presentare dei filtri 
in grado di conferire al tutto un look "riconoscibile". In attesa che i 
creatori del gioco rilascino ulteriori informazioni e immagini relative 
a questo monster hit annunciato, non ci resta che gustare ad libitum 
l'ormai ultra-cliccato trailer di cui sopra, tenendo magari le dita 
incrociate circa l'esito finale di una produzione su cui in ogni caso non 
riusciremo a mettere le mani prima degli ultimi mesi del 2008. 
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arebbe senz'altro riduttivo salutare 
quest'articolo sottolineando le 
assonanze concettuali che legano 
Retro Gamer al leggendario Zzap! 

Prima di essere semplicemente la nostra più 
marcata fonte d'ispirazione, il primo Magazine 
videoludico indipendente che la storia italiana 
ricordi ha infatti incarnato il ruolo di padre 
ideologico per tutte le riviste del settore, 
settando in parallelo :>tandard stilistici tutt'oggi 
inseguiti dalla maggior parte degli addetti ai 
lavori. Quello che per moltissimi giocatori 
degli Eighties ha rappresentato una sorta di 
esclusivo vascello per solcare oceani di Pixel, 
costituisce tuttavia una grossa incognita per 
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gran parte dei giocatori più giovani e, 
magari, motivo di grande rimorso per tutti 
coloro che fecero l'errore di liberarsi della 
propria collezione di riviste con troppa 
fretta. E' principalmente per assecondare 
alle esigenze di queste due particolari 
fasce di pubblico che, nel lontano 2001, il 
prode Dario "Dark J" Rodonò decise così 
di fondare il portale Zzap.it : una felice isola 
dei ricordi, in cui chiunque sia interessato 
a scoprire o riscoprire i dettagli di questa 
storia potrà trovare tutto il necessario per 
soddisfare ogni curiosità. Grazie al prezioso 
supporto di Toni "SEUCK" Bianchetti, 
che ha fornito gran parte del materiale 

primario, e la collaborazione tecnica di 
Stefano "Tyrant" Peracchi, che ha invece 
curato le rispettive scansioni, il sito in 
questione è di fatti in grado di offrire un 
ricco archivio storico a tema. in cui sarà 
possibile sfogliare interamente molti numeri 
della stessa rivista. Coadiuvata da un design 
piacevolmente funzionale e benedetta 
dal mitico Paolo Besser attraverso il 
suo consenso legale, l'iniziativa non ha 
logicamente mancato di riscuotere un certo 
successo nell'ambiente, guadagnandosi di 
rimando un doveroso Bookmark da parte 
di ogni reduce dei cubettosissimi anni '80, 
nonché una vostra "obbligatoria visita! 



INSIDE ZZRP.IT 
eo e 

___ .... _...... 

• 
lncl!Mni > l>c;.,.., ~ ~ • nap /t-.~:.1 1 ~-ltj ..,,,..._ 
c-1~.i- 1,111 -"'!Ptf•JI. ~....._Mira_ ~=:TU.... &.i-.•T~PI...--

• 

~(j)N•.lll"-! 8! ~H-,. ~ : i:- f T'1Rh"lf 

''" ,, ........ , .. , '"'"" "' ........... ,.w.,.,, .. , . , .. , .. ,,., ,, .. ,. "' 

SCANSIONI 

I a struttura interna di Zzap.it ruota 
l..Jessenzialmente intorno a quattro 
arre fondamentali: ad una pratica Home 
Page che si occupa di dare il benvenuto 
agli utenti tramite News, informazioni 
generali e curiosità, si aggiungono un 
interessante Data Base comprendente 
l'elenco di tutti i videogame citati nella 
storia del Magazine, un piacevole Forum 
costituito da circa 85 utenti e, soprattutto 
la sezione Scansioni che, incarnando il 
cuore effettivo del sito, sì snoda lungo 
una comoda griglia temporale in cui è 
possibile rintracciare agilmente il numero 
interessato. 

» Lo storico numero uno 
di ZZAP! Ne è passato 
di tempo! 

--·- ·-·-·------ .. ---··----·---·-!lii---... - ... -:i'!-·-·-:o ---- oli-- ·-...---·-- ··-·-·---· .... --,·---- --
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CHE FINE HA FATTO LA VERSIONE LIVE ARCADE DI 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER ? 

e ragioni dei continui ritardi 
che hanno protratto in 

aniera imbarazzante il 
... 1111111 éJebutto di Sensibile World 

Of Soccer sul Live Arcade di X360 
hanno recentemente assunto 
connotati da vero e proprio Giallo. 
Previsto per i primi giorni del mese 
di Settembre e presentato anche 
in forma di Trailer all'interno dello 
stesso servizio Live Microsoft. il 

ritorno in scena del leggendario 
Soccer Game della Sensibile 
Software è stato di fatti rimandato di 
settimana in settimana, generando 
un inquietudine tra gli appassionati. 
Le paure hanno poi trovato 
conferma in una gelida dichiarazione 
rilasciata alcuni giorni fa dai 
responsabili della Codemasters. Nel 
destinare il progetto ad un'ipotetica 
data da destinarsi, questi ultimi 

hanno spiegato 
i continui ritardi 
con una serie di 
problematiche 
tecniche nate 
nel tentativo di 

D Secondo quanto 
dichiarato dagli addetti 
alla conversione HO 
di SWOS, il suo Code 
originario incontrerebbe 
diversi problemi di 
stabilizzazione in questo 
particolare formato. 

adattamento del codice originale ai 
parametri HD. Inoltre, secondo la 
Codemaster, gli strepitosi riscontri 
di pubblico ottenuti ultimamente da 
t itoli come Fifa '08 e Pro Evolution 
Soccer 2008 renderebbero gli 
utenti meno interessati al lancio di 
Sensibile World Of Soccer. Sebbene 
i vertici della Casa anglosassone 
abbiano in ogni caso confermato 
che il titolo dovrebbe approdare su 
Marketplace nel corso della prima 
metà del 2008 e, più precisamente, 
a seguito di un ipotizzabile calo 
dell 'Hype generatosi intorno ai 
Blockbuster EA e Konami, in 
giro sono già numerose le voci 
che vorrebbero un'imminente 
cancellazione del progetto. Sarà 
davvero così? Nel formulare i primi, 
potenti scongiuri non possiamo che 
rimandare anche noi ogni eventuale 
risposta a "data da destinarsi" . .. 

GRANDE ACCOGLIENZA PER LA PRIMA ONDATA DI 
XBOX ORIGl:NALS SUL SERVIZIO LIVE 360 ... 

nnunciato da esponenti Microsoft 
durante lo scorso Novembre, l'arrivo dei 

' primi titoli del Catalogo Xbox sui lidi del 
Marketplace sembra aver subito registrato 

dati vendita incoraggianti. A fronte dell'assenza 
di Achievements sbloccabili e di un costo non 
esattamente "amichevole" pari a 1200 MS Points, 
"Originals" come Halo, Fable e Psychonauts hanno 
subito fatto incetta di Download. Nel confermare 
il massiccio supporto di questa particolare politica, 
Microsoft ha recentemente confermato l'imminente 
rilascio di altre gemn:e appartenenti al catalogo della 
ingombrante 128Bit, tra le quali dovrebbero spiccare 
Monster Hit del calibro di Ninja Gaiden, Doom 3, Jet 
Set Radio Future, Dead Or Alive 3 e i due capitoli della 
splendida Mini Saga Knights Of The Old Republic 
della Bioware. Sarà dunque mossa saggia correre 
all'approvvigionamento di Punti acquisto, non trovate? 
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" Pur presentan avatura in determinate Routine di 
adattamento ai parametri HO, gli Xbox Originals portano a nuova vita i 
vecchi classici del 128Bit Microsoft ... 



• • • • • 

' ' ' ' ' ' ' 
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RETROSPETTIVA 

PROFETA ASSOLUTO DI UN'A NUOVA ERA 
DI MIRACOLI IN BITMAP PER LINTERO 
MERCATO CONSOLE, LO SNES FU IL 
MATTATORE DELLA 16BIT GENERATION: 
UN SISTEMA CARISMATICO E POSSENTE, 
ATTRAVERSO I CUI CIRCUITI SI 

' ' CONSUMO UNA DELLE PIU IMPONENTI 
AFFERMAZIONI CREATIVE MAI PROFUSA 
DA NINTENDO. E' DUNQUE CON 
ESTREMO ONORE CHE VI PROPONIAMO 
QUESTA RICCA RETROSPETTIVA A TEMA,. 

' IL CUI OBIETTIVO SARA QUELLO DI 
RIPERCORRERE IL MITO ATTRAVERSO 
LANALISI DELLA SUA NASCITA, LA 
CRONACA DELLE RISPETTIVE IMPRESE 
E, SOPRATTUTTO, LA CELEBRAZIONE DI 
UNA SOFTECA INIMITABILE ... 

UNA PESANTE EREDITA' 

I ~ c~e s_egnò. il passaggio di _testimone tra 
1 s1stem1 8Bit ed.1 loro successon a 16 avrebbe 
;potuto facilmente segnare l'awento di una cruciale 
crisi per Nintendo. Produrre un sistema che 
potesse in qualche modo raccogliere l'immane 
eredità lasciata sul campo dal leggendario NES, 

costituiva di fatti un gravoso onere per i dirigenti dell'azjenda. 
Come rispondere, in effetti, alle clamorose aspettative maturate da 
Milioni di Fan in tutto il mondo senza che il risultato finale potesse 
generare sconvenienti confronti tra le due macchine? La risposta 
all'annoso dilemma non era chiaramente semplice e trovava peraltro 
ulteriori ostacoli sotto il profilo della concorrenza, dato che, dopo la 
"batosta" rimediata con il Master System, l'acerrima rivale SEGA aveva 
nel frattempo palesato gloriosi propositi di rivincita col lancio del suo 
Megadrive. Come spesso accade in situazioni analoghe, la migliore 
soluzione fu dunque inquadrata nel rischio: nel caso specifico, rimettere 
tutto in discussione nel tentativo di migliorare la perfezione dando 
vita ad un progetto che non si accontentasse unicamente di reggere 
ogni eventuale paragone col suo predecessore, bensì di superarne le 
prestazioni sotto ogni aspetto. Fu dunque con questi propositi nel cuore 
che, nel 1989, il sommo Hiroshi Yamauchi annunciò al mondo la nascita 
del suo Super NES. 

di Gianoaolo lglio 
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Il. DATTESlmO DEL FUOCO 
Le ambizioni ventilate dall'orgoglioso Chairman della Casa di Kyoto 
nel corso delle numerose conferenze stampa che seguirono il 
fatale annuncio, iniziarono a concretizzarsi ben presto, trovando la 
prima determinante conferma a seguito della divulgazione delle 
specifiche tecniche della macchina: un versione esponenziale di 
quella piccola grande scatola delle meraviglie che aveva stregato 
il mondo nel corso di tutti gli eighties, la quale, grazie al supporto 
profuso da Sony tramite il suo mirabolante Chip Sonoro SPC700 
e alla presenza di Feature rivoluzionarie come il Mode 7 System 
lanciò un simbolico guanto di sfida a tutte le altre aziende 
impegnate nello sviluppo di Hardware. La prima apparizione 
pubblica dello SNES si verificò nel corso dell'edizione 1990 
dell'allora consueto meeting Shoshinkai è, sin da subito, fu matto 
tripudio. Nel sollevare una volta per tutte il sipario sul Design della 
sua nuova creazione e sulle funzionalità di Pad ed Engine Grafico, 
i portavoce della Grande N avevano infatti sin da subito i dettagli 
di una Line-Up di debutto sbaolorditiva che, guidata dall'immenso 

stabilizzarsi: oltre a dimostrarsi perfettamente in grado di sfruttare 
appieno l'avveniristico potenziale in forza al sistema, titoli come 
F-Zero, Super Ghouls 'n Ghosts, Super Soccer, Final Fight e Super 
Tennis sbancavano letteralmente i botteghini, di conseguenza non 
trascorse molto tempo prima che I' "oltraggioso" entusiasmo 
vantato in precedenza dall'acerrima rivale di Osaka finisse col 
tramutarsi repentinamente in scioccato timore reverenziale. 

IV. CAmPRGNR ESTERA 
Al di là dell'incredibile Hype riportato in patria, i creatori di Mario 
avevano comunque ancora da sbrigare la "formalità" del debutto 
occidentale: un'operazione senz'altro alla portata, ma in ogni caso 
sensibilmente più complessa. Se conquistare un Giappone ancora 
restio a concedere il massimo della fiducia al 16Bit Nero targato 
Sega si era rivelata impresa pressoché agile, i Gamer di Vecchio e 
Nuovo continente non si erano infatti dimostrati altrettanto reticenti 
al fascino di quest'ultimo. Coadiuvato dai non proprio rapidissimi 
tempi di esportazione del progetto SNES, il "Ninja di Osaka" 

' 
Super Mario World, scortò ben presto 
la macchina a minacciare l'abattimento 
di ogni Record di vendite registrato LA CORAZZATA SN:Es :NON INCONTRO 
in passato, durante il proverbiale Day 
One Nipponico: un 21 novembre che 
i commercianti di Shibuia e Shinjuku 
ricorderanno probabilmente ancora 
oggi. 

PERALTRO ALCU 1NA BATTUTA D'ARR.ESTO 
ANCHE UNA VOLTA CHE IL CANON'ICO 
ENTUSIASMO INIZIALE DI MEDIA E MASSE 
INIZIO A STABILIZZARSI 

lii. ED E SUDITO STORIA 
La conferma di un successo quantomeno annunciato finì tuttavia 
con il sorprendere proprio la stessa Nintendo. Analogamente a 
quanto accaduto di recente con il portentoso Wii, quest'ultima si 
ritrovò di fatti costretta a far incetta di straordinari per coprire un 
numero di richieste che superava di gran lunga l'offerta.·-

Sebbene i soliti scettici confutassero dati alla mano gli incassi 
riscossi dal NES in occasione del suo indimenticabile lancio 
dell'85, l'intero mercato videoludico si ritrovò presto travolto da 
un ciclone di proporzioni tanto vaste da polverizzare in pochi mesi 
il pur pingue vantaggio accumulato da Sega con il Megadrive. 
Scortata dai Blockbuster, la corazzata SNES non incontrò peraltro 

alcuna battuta d'arresto anche una volta che il canonico 
entusiasmo iniziale di media e masse iniziò a 

aveva in effetti maturato un bacino di utenza e favori affatto 
sottovalutabile, di conseguenza la faccenda assunse presto se non 
i toni della sfida, quanto meno quelli dell'Esame di Maturità. 

La prima fase di questa ideale "prova del nove" ebbe inizio 
nel settembre del 1991 quando il "Nintendone" salutò le coste 
d'America. Come previsto dagli analisti di mercato nippo­
statuinitensi, il debutto a Stelle e Strisce rispettò in pieno le 
aspettative preventivate: a dir poco rapiti dalla Nintendo Difference, 
gli Yankees fecero infatti di tutto per consacrare la Leadership 
globale della compagnia di Yamauchi & Sons. Archiviata a suon di 
Champagne la prima trasferta del sistema, non restava quindi che 
aggiungere l'ultimo tassello ad un trionfale mosaico preparando 
quel lancio europeo che chiuse il cerchio su una delle più rotonde 
affermazioni mai registrate da un'azienda all'interno di questo 

Business. 

V. IL moNDO NON DASTA 
Una volta che il globo intero ebbe la possibilità di 
mettere le mani sul suo funzionalissimo Pad, il trionfo 

del 16Bit di Kyoto non conobbe più ostacoli di sorta. Va da sé che, 
attraverso la produzione software dello stesso, nacquero quindi 

molti dei titoli che avrebbero segnato più affondo la storia dei 
Videogame: progetti come lo straordinario Mario Kart, 

l'incredibile conversione di Street Fighter Il e di 
alcuni degli episodi più indimenticabili di serie quali 

Legend Of Zelda, Final Fantasy e Dragon Ouest, 
che toccarono proprio sui circuiti dello SNES 
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L'architettura interna dello SNES 
presentava una vasta gamma di 
esclusivi Chip in grado di alleggenie i 
compitj di una CPU non esattamente 
potendssima e riprodutre peraltm effetti 
visivi quanto mai all'avanguardia. 
Scopnamo insieme i deffagli di questo 
incredibile miracolo d'assemblaggio. 

e~ 

Sviluppato da Capcom in occasione 

dello sviluppo di Mega Man e Mega 

Man X2, il Chip C4 venne inserito 

nelle cartucce di entrambi i titoli 

per incrementare gli effetti di Semi-

T rasparenza a disposizione del sistema. 

SRI 
Scaturito dalle fucine del Nìntendo 

R&D 1 Studio era principalmente 

destinato a facilitare la oompressione 

di memoria dei dati di gioco al fine di 

concedere agli sviluppatori una quantità 

maggiore di spazio per elaborare Level 

Design più articolati. Tra i vari titoli a 

beneficiare del supporto dell'SA 1 

troviamo Super Mario RPG, Parodius 

3, Dragon Bali Z Hyper Dimension, 

Kirby Superstar e Kirby's Dream Land. 

o~ 

Il Digitai Signa! Processor fu utilizzato 

a/l'interno delle cartucce di Super 

Mario Kart, Pilotwings e Dungeon 

Master al fine di incrementare gli 

effetti di tridimensionalità generati dal 

Mode 7. 

SPECIRCHE TECNICHE 
!LCelL65C 816 I __jj,.~B~I I~/~3 ~5~8M~H.Z~-----------
1! _ _RAM_l.MBJllJ2AKB..,___ ______________ . ---

" RAM VIDEO O 5MBIT [6 

LBISO!.UZl~E 256. X.224 ISJANQ8RDL512 X 4g8J MA.SSJ.MAJ. ___ _ 

1LCOLORU 5-6--5.U__s_cH_ffiMDJEALEIIE I 32.16E.IDJ:lli.LIIAJ ______ _ 

" !ERIIE.128...SlLS.CHERM.D .. LOI M Et!J S.LO~ E..Ml\5.5.1.MAMX.6,,_4 _._P"'I X~E. e__ __ 

» SUON.0...SONY SPC 70Dll.B.lJ_w/ 8..uC.,,A,......,,u....w_,,,,.,,_-Ll..U. _______ _ 

1L.CARIU.CCE2MB.lIJM1NJMAk..28-MB11JMASSJMA] _______ _ 

DSP2 
Evoluzione diretta del DPS, questo 

Chip realizzato dalla SETA oonsentiva 

di spingere la velocità di Clock della 

CPU SNES dai normali 3.58MhZ ad 

un massimo di BMhZ. Il primo titolo 

ad usufruire di questo vantaggio fu F1 

Raoe Of Champions. Lo seguirono a 

breve distanza i nipporncissimi Ace No 

Nerae e Top Gear 3000. 

mCOE7 
Fiore all'occhiello dell'intero Hardware 

SNES, il Chip Mode 7 consentiva di 

applicare sofisticati effetti di Scaling e 

Rotazione a sfondi di ogni dimensione, 

generando così una efficace illusione 

di tridimensionalità. I titoli che trassero 

maggior beneficio dal suo impiego 

furono F-Zero, Super Mario Kart, Super 

Probotector e Secret Of Mana. 

ROTI 
La Tecnologia nota come Advanced 

Computer Modeling fu introdotta da 

Nintendo nel 1994 in collaborazione 

oon la Silicon Graphics. Essa 

permetteva dì sviluppare comparti 

grafici renderizzati ad alto livello di 

fluidità e dettaglio. Questo Chip 

Integrato su supporto Software si 

rivelò determinante nella riuscita della 

conversione da sala di Killer lnstinct e 

della serie Donkey Kong Country. 

• 

ALLO STESSO TEMPO MOLTI SVILUPPATORI 
l:NTEGRAVANO DETER'MINATI PR01CES1SORI 
NELL.E CARTUCCE DEI LORO GIOCHI 
P'ER AGEVOLARE ULTERIORMENTE LE 
P'RESTAZIONI DELLA MACCHINA. 
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vette di completezza rimarchevoli. A dispetto delle critiche 
mosse dagli scettici riguardo le carenze di un processore 
ritenuto pressoché ufficialmente non al passo col resto della 
Tecnologia del sistema, j primi contorni del trionfo iniziarono 
così a delinearsi all'orizzonte, oscurando peraltro parallelamente 
i traguardi raggiunti da un Megadrive sempre e comunque 
disposto a vender cara la pelle. Una volta che entrambi i 
colossi resero in qualche modo palese il raggiungimento di 
una sorta di limite evolutivo per il 2D, la battaglia dei 16Bit finì 
tuttavia con l'assumere i tratti del mero esercizio di stile: era 
probabilmente giunta l'ora di acquisire al tecnologia atta far 
breccia in quell'universo tridimensionale a cui tutti attribuivano 
ormai il futuro volto dell'industria. Spinta probabilmente più 
dall'esigenza dell'inseguitrice che da un adeguata maturazione 
delle risorse economiche e tecniche in suo possesso, Sega 
fu la prima delle due aziende a dedicarsi alla produzione di 
una piattaforma digitale. Forte di una posizione di mercato 
privilegiata e di strumenti come il sopraccitato Mode 7 che le 
permettevano di aggirare momentaneamente la questione 3D, 
la grande N potè così permettersi di attendere e valutare così, 
sull'esperienza della rivale, l'adozione di una strategia di mercato 
più vantaggiosa di quella che avrebbe condotto di lì a poco il 
neonato Mega CD a fallire la sua missione .. . 

VI. UN GRANDE POTERE comPORTR 
GRANDI RESPONSRDILITR' 
Per quanto i risultati registrati da aziende come Philips e ora 
Sega nel ramo di questa nuova branca del mercato fossero 
tutt'altro che incoraggianti, Nintendo fu ad ogni modo 
"costretta" ad entrare in ballo. In qualità di Leader del settore 
Console era di fatti formalmente tenuta a dire la sua sulla 
questione. Sicchè, pur non essendo del tutto convinto d 

f [ 
WCl.L::..u....cl~~,_t ..w..iE STAGGI O 
MEDIATICO, IL SOMMO SAMURAI 
DI KYOTO RIUSCI QUINDI A 
SOTTRARRE ANCORA UNA 
VOLTA LA LUCE DEI RIFLETTORI 
DAL PALCOSCENl,CO SEGA 

avallare lo sviluppo di un supporto digitale per lo SNES, Hiroshi 
Yamauchi decise quindi di varare un ambizioso progetto a tema 
che venne ufficializzato nella seconda metà del '91, in seguito 
a promettenti accordi stretti tra la sua Major e la blasonata 
Philips. Attraverso un abile campagna di depistaggio mediatico, 
il Sommo Sarnurai di Kyoto riuscì quindi a sottrarre ancora una 
volta la luce dei rif lettori dal palcoscenico Sega, gettando però 
al contempo le fondamenta di quel leggendario contenzioso 
legale che spinse Sony a reclamare prima diritti di precedenza 
sulla collaborazione allo sviluppo dell'Add-On e poi a ritirare il 
proprio brevetto a riguardo per svilupparlo indipendentemente ... 
Con gli esiti che tutti conosciamo. 

In relazione a questa complicata problematica "morale" 
e ad altri numerosi inghippi di natura prettamente tecnica, la 
gestazione dello SNES CD subì logicamente notevoli ritardi 
protraendosi addirittura sino agli ultimi mesi del 1993, quando 
la Grande N promise a fan, stampa ed esperti che l'ormai 
fantomatica periferica sarebbe stata presentata nel corso 
dell'imminente SCES di Chicago. A quel punto non erano 
tuttavia in molti a credere all'effettiva concretizzazione del 
progetto ed è altamente probabile che neppure Nintendo ne 
fosse convinta. 

VII. CRmDIO DI PROGRRmmR 
La clamorosa debàcle registrata nel frattempo da sistemi come 
CD-I e lo stesso Mega CD, non era di fatti passata inosservata 
ai dirigenti della Compagnia di Kyoto, pertanto nessuno si 
sorprese più di tanto quando, nel corso dell'attesissima fiera, 
i responsabili di quest'ultima resero implicitamente nota la 
soppressione della piattaforma: evitando di fare anche il minimo 
accenno alla questione, Yamauchi e colleghi decisero infatti 
di sfruttare l'evento per presentare in via ufficiale la nuova 
Tecnologia Super FX progettata dal Te.am Argonaut: una risorsa 
di cui molti non erano neanche a conoscenza, la cui enfatica 
entrata in scena riuscì miracolosamente a stemperare la grande 
delusione maturata da tutti a seguito dell'aborto sopraccitato. 
Mentre ogni speranza relativa alla nascita del Add-On digitale 
andava così vaporizzandosi, il popolo dei Nintendo Fan iniziò 
subito a nutrire cocenti aspettative circa il lancio del nuovo 
supporto, le quali furono stavolta pienamente esaudite dal 
lancio di una rivoluzionaria Mini-Serie di titoli dedicati che, 
trovando il suo ideale rappresentante in Starfox, consolidò la 
validità del progetto con i successivi Super Mario Ali Stars e 
Stunt Race FX. Paragonata ai nuovi fallimenti digitali riportati 
stavolta da Panasonic con il suo 3DO e da Commodore con 
l'imbarazzante Amiga CD 32, l'iniziativa "Super FX" convinse 
ben presto i Signori di Kyoto di aver puntato ancora una volta 
sul cavallo vincente e, secondo alcuni, fu proprio in merito alle 

,QUESTA IDEALE .. PROVA D'EL NOVE'' 
EBBE IN:IZIO NEL SETTEM~B~R~EM-iiDn=E=1L___, __ ~~~-----­

At'JDO IL .. N'INT: ~ 
COSTED~'~ ~~~~~~~~~~ 
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affrettate considerazioni desunte da questi risvolti che essi finirono 
inconsapevolmente per compromettere la stabilità di un Impero 
virtualmente incrollabile ... 

. .. . . . NI SPERANZA RELATIVA ALLA 
NA~CITA D~EL ADD-ON DIGITALE ANDAVA 

IZZANDOSI~ IL POPOLO DE,I 
AN INIZIO ~UBITO A NUTRIRE 
PETTATIVE CIRCA IL LANCIO 

DEL NUOV10 SUPPORTO 
VIII. WLTlmD lmPERRTORE 
Sottovalutando in maniera sconsiderata il potenziale della 
Playstation partorita in casa Sony, la grande N si sentì in qualche 
modo autorizzata a scommettere nuovamente sul supporto delle 
cartucce per lo sviluppo del successo dello SNES. Mentre i giorni 
di gloria di quest'ultimo giungevano pertanto al tramonto, le fucine 
di Kyoto iniziarono a macinare i connotati di quel controverso 
Project Reality scaturito poi nel lancio dell'N64 in pieno 1996. 

Benché l'inizio di una nuova Era fosse più o meno imminente, 
il coriaceo 16Bit grigio continuò a mantenere strenuamente lo 
stendardo della sua Casa Madre anche a fronte delle spaventose 
conquiste riportate parallelamente sul campo dall'Hardware 
Sony. In attesa dell'arrivo del suo successore, lo SN.ES si difese 
infatti con unghie e artigli sciorinando capolavori a iosa,. di cui 
la serie Donkey Kong Country e la sensazionale conversione di 
Killer lnstinct furono solamente i più roboanti. Quando esso fu 
quindi costretto a deporre le armi in molti si interrogarono circa 

l'effettiva efficacia della campagna strategica seguita 
da Nintendo nel corso della seconda parte della sua 

esistenza: fu, ad esempio, davvero cosa buona e 
giusta accontentarsi della vittoria di Pirro ottenuta 

col Chip SFX a fronte della rottura del sodalizio 
con Sony? Abbiamo ovviamente i nostri seri 

dubbi a riguardo, soprattutto ricordando 

-~ 
che, proprio nello stesso anno di debutto 

della Playstation, la stessa Nintendo si 
sarebbe vanamente avventurata nella 

costosa realizzazione del Virtual Boy .. . 

' 8 + 

.. . . 
••• 
•• • • ... , . ,. ,. 
• • • 
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Si potrebbe a questo punto tirare in 
ballo il Lato Oscuro della Nintendo 

Difference, ma preferiamo 
concentrarci su un doveroso 

omaggio finale all'Ultimo 
Imperatore di Kyoto: se è di 
fatti vero che i suoi creatori 

abbiano molto da recriminare 
sulla gestione del "Dopo-

SN ES", è altrettanto innegabile 
che con quest'ultimo essi 
regalarono all'intero Business una 

delle più autorevoli lezioni di stile . 

~' fèfaborazione della tecnologia SFX 
. perietta.:eltemativa elle..fle9ul0se promesse 

dei sistemi digitali dell'epoca: a prescindere dagli incoraggianti, 
ma limitati esiti di questo progetto, questa soluzione permise 

~......,>~· ~/e.r.i..eui~ Ambj§ :tLEPlig,a . oJta p'ù · teratf i e cLedibjJL -----
tf~~lmènte visti nei titoli per CD-I e Mega CD ... 
Miooea sicela\la aff'intemo dei misteriosi SUPER FX CHIP 

elfacattucce..dLgiocb' ome.Starfox e Stunt Race 
FX? Scopriamolo insieme. 

SUPER FH CHIP 
ll::fi~ de Argonaut Software consisteva di un processore RISC in 

~di~ da CPU supplementare e aiutare cosl quella originaria nella 

i:t 

Super FX esaltava dunque esponenzialmente le speciali caratteristiche in forza 

all'Hardware SNES, consentendo la riproduzione di interi ambienti realmente 

tridimensionali . Sebbene Nintendo e Argonaut non ritennero mai opportuno 

~a talé funzione, i~ Chip SFX era persino in grado di overclockare la 

~del processore dello SNES sino alla soglia dei 10.5MhZ: una risorsa 

me 8Vi'&bbe ovviamente eliminato ogni sorta di problema legato al Frame Rate 

dei giochi. 

SUPER FH CHIP 2 
na e a tecno ia SF SI materia izz tramite la cooperazione 

di due Chip distinti in grado di lavorare in Tandem e potenziare quindi in termini 

«100r più marcati le risorse dello SNES. Progettato per spingere il Clock della 

CPU sul clamoroso tetto dei 21 MhZ, l'SFX 2 venne purtroppo collaudato 

durante il tramonto dei sistemi a 16Bit e, conseguentemente, il suo impiego 

fu pressoché raro. Dei tanti titol i previsti per il suo supporto. solo i validi Power 

«>me Cornanche, FX Fighter e l'attesissimo Starfox 2 furono infatti cancellati. 

»La versione Super Nes di Street Fighter 2 11 !.'.antenato di PES nasce su Snes. Il nome 
era la migliore su console. PES arriva solo alcuni anni dopo su PS2 . 

• 
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E RISUONA IL MIO 
BARBARICO YAWP 
SOPRA I TETTI DEL 
MONDO 

ijA ,Aii0jl 

,. PRODOTTO EPYX 

" SVILUPPO PALACE 

" FORMATO AMIGA 

» USCITA 1988 

,. ALTREVERSIONI C64/AMSTRAD CPC/ 

ATARI ST/PC/MSX/SPECTRUM ZX 

P 
rendo in prestito i leggendari versi 
coniati dal grande Walt Whitman 
per introdurre memorie legate a un 

titolo che ho amato come pochi. Oggi come 
oggi, non so dire se sia stata la mia viscerale 
passione per il sommo Conan di Robert E. 
Howard a scatenare la mia devozione verso 
questo gioco o se sia stato magari proprio 
quest'ultimo a spingermi invece a coltivare il 
culto della letteratura sword & sorcery; sta di 
fatto che il sequel di quel granitico Barbarian 
con cui la Palace battezzò formalmente il 
genere dei picchiaduro a incontri con armi 
bianche, marchiò per sempre una parte del 
mio essere e, soprattutto. il mio modo di 
intendere i videogame. Capolavoro solenne 
per ambientazione e gameplay, Dungeons 
Of Drax riprendeva a grandi linee il look del 
suo predecessore, convertendone tuttavia 
l'essenza in una nuova formula da hack 
'n slash a scorrimento che, dipanandosi 
lungo quattro intricati livell i, scandiva di 
fatto l'epilogo dell'epica contesa tra il 
perfido stregone Drax e il suo acerrimo 
rivale Gorth . Stemperata dalla facoltativa 
presenza della voluttuosa compagna di 
quest'ultimo - presente stavolta anche nelle 
veci di personaggio giocabile - la pittoresca 
avventura riproponeva molti degli elementi 
cardine delle storie che avevano segnato la 
romanzata esistenza del possente cìmmero 
di cui sopra: paesaggi primordiali, violenza 
bruta, sangue, sudore, acciaio e profane 
creature dall'aria mitologica. Reminiscenze 
di un'epoca dimenticata dagli uomini o 
magari mai esistita. i cui connotati rievocano 
però nella mia mente una preoccupante 
sensazione di déjà vu. Ci giocai numerose 
volte, portando a termine l' impresa sia su 
C64 che su Amiga e, per molti versi , sono 
ancora in cerca di una produzione in grado 
di coinvolgermi allo stesso modo. Talvolta 
mi scopro a fantasticarne un vero e proprio 
sequel, più di sovente mi perdo nel ricordo 
della prima volta in cui riuscii a sconfiggere il 
nemico: un'esaltazione tale da costringermi 
a trascinare mia madre innanzi al monitor 
per mostrarle orgogl ioso il frutto dei miei 
sforzi. Passano gli anni . Il mondo che mi 
circonda è quasi irriconoscibile e altrettanto 
potrei dire di me. Epp1,1re, a sfregio di tutta 
questa evoluzione, "il mio barbarico Yawp 
sopra i tetti del mondo" risuona ancora ... 
con la stessa intensità di sempre. 

Gianpaolo lglio 
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te 2 e e di Giaopenlg lglio 

ULLE TRACCE DEI PIU~ GRANDI EROI N PERIZOMA DELLA 

G01·th 
,. SllRPEEPYX/PALACE 
,. NASCITA BARBARIAN: THE ULTIMATE 

WARRIOR 1987 C64 
• DINASTIA BARBARIAN Il: DUNGEONS OF 

DRAX 1988 C64 
,. ARMI PREFERITE SPADONE/ ASCIA BIPENNE 

ADUE MANI 
POTENZA++++ 

Capello dal taglio squadrato in pieno stile 
Frazetta, fisico scultoreo e abbigliamento 
quantomeno essenziale, facevano di Gorth il 
Barbaro iconografico per eccellenza, nonché 
uno dei più papabili emuli del sommo Conan. 
Un'eredità senz'altro pesante, cui egli rendeva 
onore mozzando teste a iosa con il suo fido 
spadone nel tentativo di avere la meglio sul 
perfido Drax: altrettanto efficace Alter Ego di 
quel Toth Amon che tanto f il da torcere diede 
al noto Clmmero di cui sopra. 



~!~~SIS 
NASCITA BARBARIAN 1987C64 

,. DINASTIABARBARIAN Il 1991 AMIGA 
,. ARMI PREFERITE SPADA BASTARDA 
,. POTENZA ++ 

Il Barbaro proposto da David H. Lawson e 
Garvan Corbet sembra rifarsi al poco noto 
Brak di Khurdisan, eroe della letteratura 
Sword & Sorcery creato da John Jakes 
nel 1968. In possesso di straordinarie doti 
atletiche, Hegor si classifica come un'eroe 
senz'altro gagliardo, ma penalizzato da una 
mascella volitiva involontariamente rea di 
conferirgli un Look Super Deformed che poco 
si sposava al lignaggio della sua casta. 

Jtygar 
,. STIRPE TECMO 
" NASCITA LEGENDARYWARRIOR: RYGAR 

1986 ARCADE 
DINASTIA RYGAR: THE LEGENDARY 
ADVENTURE 2002 PS2 
ARMI PREFERITE SCUDO BOOMERANG 

• POTENZA + ++ 
Pur sfoggiando indubbie radici barbariche, 
Rygar ha sempre presentato un'immagine 
fin troppo legata all'estetica Romana: bardato 
da un'equipaggiamento da legionario, costui 
sembrava infatti più essere un Colone del 
relativo Impero, che un selvaggio guerriero 
senza padrone né nazione. Discorso a parte 
per il suo luccicante Scudo-Yo-Yo: arma 
quanto mai letale e divertente da brandire, 
ma ben poco evocativa in termini meramente 
scenici. 

LE 1nuAs10n1 BARBARICHE 

1ava 
tonaste sen. 

brutàli com~ti armati, · il lusso 
di appliCare al un companD ~dal' 
impatto . Un titolo logicamente 
obbligatorio ~ chrunque Sia un aficionado 
del genere ... 

' 



Jlastan 
» STIRPE TAITO 

» NASCITA RASTAN SAGA 1987 ARCADE 

» DINASTIARASTAN SAGA Il 1989 ARCADE 
WARRIOR BLADE RASTAN SAGA EPISODE lii 
1991 ARCADE 

» ARMI PREFERITE SPADONE/ ASCIA BIPENNE 
A DUE MANI 

» POTENZA +++++ 
Probabilmente la più fedele riproduzione 
videoludica dell'Eroe Howardiano. Al di là 
di un Look spaventosamente Cìmmero, la 
figura di Rastan rispecchiava di fatti in modo 
altrettanto fedele anche il Background storico 
del Sommo Conan: guerriero, nomade. 
predone ed infine Re. Cosa chiedere di 
meglio alla vita 7 Ma certo! "Schiacciare i 
nemici, inseguirli mentre fuggono e ascoltare i 
lamenti delle femmine! " '-" 

, 1rt ,, \ 
. I ·, . .A " i 1 .r..' v~ 

Thor 
» STIRPEATARI 

» NASCITA GAUNTLET 1985 ARCADE 

» DINASTIA GAUNTLEl THE DEEPER 
DUNGEONS 1987 C64 
GAUNTLET Il 1986 ARCADE GAUNTLET: THE 
THIRD ENCOUNTER 1990 LYNX GAUNTLET 
lii: THE FINAL QUEST 1991 AMIGA 
GAUNTLET IV 1993 MEGADRIVE GAUNTLET 
LEGENDS 1998 ARCADE GAUNTLET: DARK 
LEGACY 2000 ARCADE GAUNTLET: SEVEN 
SO RROWS 2005 PS2 I XBOX 

» ARMI PREFERITE ASCIA BIPENNE A UNA 
MANO 

,. POTENZA ++++ 
Basterebbe solo rimarcare il nome del 
più vigoroso tra i quattro eroi di Gauntlet 
per indviduare la fonte di ispirazione cui si 
appellò Ed logg per la sua creazione. La 
rappresentazione del Dio del Tuono voluta 
da quest'ultimo si rifà tuttavia più alla nota 
versione dello stesso proposta dalla Marvel 
nell'omonimo Comic che ad una effettiva 
somiglianza con l'iconografia classica 
d!'lla divinità. E poi, dove è finito il m istico . 
iVlartello? 
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Sodan 
» STIRPE DISCOVERY SOFTWARE 

» NASCITA SWORDOFSODAN 1989 AMIGA 

» DINASTIA -

» ARMI PREFERITE DAGA E SCUDO 

» POTENZA +++ 
Più per istinto che per un'effettiva conferma 
formale, saremmo inclini ad inquadrare 
Sodan come una rappresentazione del 
mitico Re Artù, inteso ovviamente nella 
sua più " barbarica" versione Sàssone. 
Coriaceo e virile nel fisico, ma anche nobile 
nel portamento con il prezioso diadema a 
cingerne il capo ed voluminoso mantello 
ad impreziosirne la figura, Sodan è un Eroe 
romantico che cova ideali cavallereschi, pur 
avendo cura di farli sempre rispettare con 
l'acciaio. 

Blac:k Tige-r 
» STIRPE CAPCOM 

» NASCITA BLACK TIGER 1987 ARCADE 

» DINASTIA -

» ARMI PREFERITE MAZZAFRUSTO A UNA 
TESTA 

» POTENZA +++ 
La tipologia di Barbaro proposta da Capcom 
con il sontuoso Black Tiger rispecchiava 
pressoché in toto i più classici luoghi comuni 
della mitologia Sword & Sorceri. Armato di 
singolare Mazzafrusto, Elmo Cornuto, Scudo 
da Battaglia e sandali di origine esotica, 
quest'ultimo poteva perdere determinati 
elementi del suo equipaggiamento nel corso 
dei vari combattimenti .. Un po' come accade 
a Sir Arthur in Ghosts 'n Goblins, ma senza 
restare in mutande ... 

_ .... -
, ' - t 
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Ax Battler 
» STIRPE SEGA 

» NASCITA GOLDEN AXE 1989 ARCADE 

» DINASTIA AX BATTLER: A LEGEND OF 
GOLDEN AXE 1991 GAME GEAR GOLDEN 
AXE 111991 MEGADRIVE GOLD 
EN AXE WARRIOR 1991 MASTER SYSTEM 
GOLDEN AXE: THE REVENGE OF DEATH 
ADDER 1992 ARCADE GOLDEN AXE 1111993 
MEGADRIVE GOLOEN AXE: THE DUEL 1994 
ARCADE GOLDEN AXE: BEAST RIDER TBA 
ARMI PREFERITE SPADONE 

,. POTENZA +++++ 
Anche se. a primo acchito, il possente 
protagonista dell'Epopea di Golden 
Axe sembrerebbe trovare radici 
nell'imprescindibile Cimmero di cui sopra, la 
sua figura rivela in realtà influenze figlie ad 
un altro eroe della mitiologia Howardiana: 
Kull di Valusia. Un parallelo rimarcato dal 
regale blu intenso delle sue succinte vesti e 
da un equipaggiamento d'origine gladiatoria 
rimandante al passato di gladiatore del noto _ 
t:onqujstatore,Atiar\tid'1o· ' ,~ 
~ " ,. .,,,,. 11; ,,,.. 

Tusk 

I " . I 

» STIRPE RARE I NINTENDO 

» NASCITA KILLER INSTINCT 2 IAKA KILLER 
INSTINCT GOLDI 1995 ARCADE 

» DINASTIA -

-t ARMI PREFERITE SPADONE 

» POTENZA +++ 
E' altamente probabile che nel dare i natali al 
poderoso Tusk, i ragazzi della Rare si siano 
ispirati al mitico Slàine, leggendario Guerriero 
Celtico protagonista deH'omonimo fumetto 
firmato da Pat Mills e Angela Kincaid a 
partire dal 1983. Erede di tutti i cliché estetici 
della particolare etnia in questione, Tusk era 
senz'altro uno degli elementi più fascinosi del 
variopinto cast di Killer lnstinct. 

I 

' 

• 
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Torvak 
» STIRPE CORE OESING 

» NASCITA TORVAKTHEWARRIOR 1991 AMIGA 

» DINASTIA -

ARMI PREFERITE ASCIA BIPENNE A UNA 
MANO /SPADA BASTARDA 

» POTENZA ++++ 
La sproporzionata virulenza fisica del 
protagonista di Torvak ne fa sicuramente 
uno dei più grossi barbari videoludici ad dì 
sempre. Benchè il suo Sprite convertisse 
questa possanza in uno dei più tozzi 
ammassi di Pixel, quest'energumeno dotato 
di ascia bipenne poteva peraltro vantare 
un'agilità quanto meno singolare. L'eccessiva 
caratterizzazione dei suoi tratti estetici, lo 
rese tuttavia più simile ad un inarrestabile 
troglodita che ad un carismatico eroe. 

* STIRPE NAMCO 

NASCITA SOUL EDGE 1995 ARCADE 

» DINASTIA SOUL BLADE 1996 PSX SOUL 
CALIBUR 1998 ARCADE SOUL CALIBUR 
1999 DREAMCAST SOUL CALIBUR lii 2005 
ARCADE/PS2 

» ARMI PREFERITE ASCIA BIPENNE A DUE 
MANI I MARTELLO DA GUERRA A DUE MANI/ 
MORNING STAR A DUE MANI 

» POTENZA +++++ 
Che lo si chiami "Gigante Bianco", 
"Scuotiterra" o molto più volgarmente 
"Reckless Commando", Rock resta senza 
dubbio uno dei Barbari più imponenti e 
poderosi del.la storia videoludica. Memorabile 
la sua apparizione nei vari episodi di Soul 
Calibur, dove era possibile vedere il suo capo 
adorno di elmi ricavatom rispettivamente 
da una testa dì Bue Muschiato e da una di 
Mammuth. 

t 

' 

Sava~ 
» STIRPE FIREBIRD I PROBE 

» NASCITA SAVAGE1988 C64 

» DINASTIA -

» ARMI PREFERITE ASCIA DA BATTAGLIA 

» POTENZA ++ 
Non sarebbe di certo un azzado. tantomeno 
un oltraggio, paragonare il furente Savage 
della Firebìrd all'indimenticabile He-Man d. 
L'irruente Barbaro dal vermiglio mantello e la 
rapida falcata protagonista di questo discreto 
Action Game dell'insolita impostazione 
concettuale, presentava infatti un look 
quantomai accomunabile al possente Eroe 
di Grayskull e, più in generale, una anatomia 
muscolare degna dei più tozzi Masters Of The 
Universe. 

Kam 

' , "' . , .. 
..... 

STIRPE EMPIRE SOFTWARE I MISTERY MACHINE 
NASCITA DEATHBRINGER 1991 AMIGA 
DINASTIA -
ARMI PREFERITE SPADA BASTARDA 
POTENZA +++ 
Protagonista decisamerite massiccio per un 
titolo alquanto sottovalutato, Karn è un altro 
membro della vastissima famiglia dei Cloni 
di Conan. Sottolirieato vieppiù da concrete 
analogie fisiche, questo parallelo incoritra la 
sua effettiva conferma nell'ambientazione 
proposta dal titolo in questione: trerita 
livelli e circa 600 screeri di puro Nordheim 
Howardiano con tanto di distese di ghiaccio, 
pini innevati ed austere foreste aricestrali... _, 

I -

' 

Targltan 
» STIRPE LORICIEL/SILMARIS 

» NASCITA THARGAN 1988 AMIGA 

» DINASTIA -

» ARMI PREFERITE SPADA BASTARDA/ ARCO 

» POTENZA ++ 
Paradosso dei paradossi: può un Barbaro 
essere elegante?! A giudicare dal baldanzoso 
Targhari parrebbe proprio di si. Sarà magari 
"colpa" dell'innata Verve Chic dei francesi 
della Silmaris ma. a sfregio del suo vermiglio 
crine da Vanir e di un look i11co11fondibilmente 
barbarico, il loro eroe sfoggiava classe da 
vendere. Una qualità che rnolti potrebbero 
trovare controproducente, altri solo 
.affascinante ... 

!. 

Stormlord 
» STIRPE HEWSON CONSULTANTS 

»- NASCITA STORMLORD 1989 C64 

» DINASTIA DELIVERANCE: STORMLORD Il 
1990 AMIGA 

» ARMI PREFERITE ASCIA DA LANCIO 

» POTENZA ++++ 
Benchè l'iconoografia del poterite Stormlord 
proposta nelle varie cover del gioco e nelle 
relative schermate introduttive lo ritraeva al 
pari del furerite Kane protagoriista della trilogia 
letteraria realizzata da Karl Edward Wagner tra 
il 1970 ed il 1976, lo Sprite principale ideato 
da Raffaele Cecco e realizzato da Hugh Binns 
sembrerebbe più ammiccare a etnie Naniche 
di matrice Fantasy. Sia come, esso resta a 
tutt'oggi urio dei barbari più posseriti della 
storia dei Pixel. 



SPECIALE 

RCHÈ ACCONl ENTARSI DI V 11RE I PANNI DEI CLONI DI CONAN 
UANDO LA STORIA Cl HA MESS DISP SIZIONE DIVERSI TIT10LI 
EDICATI ESCLUSIVAMENTE AL Ml O MME~O HOWARDIANO? 

PARTE DELLA RISPOSTA Cl RICORDA H~, ~UR:J"ROPPO, 
QUESTI CROSSOVER NON SONO SEMPRE STATI AL~ALTEZZA 
DEL LORO TESTIMONIAL. SE LE TERRE HYBORIANE 
SONO TUTTAVIA IL VOSTRO VALHALLA, VI CONVIENE 
RACCATTARE OGNUNA DELLE SEGUENTI PRODUZIONI! 

Conan: Hall Of Volta 
1984 DATASOFT I SE Software APPLE Il/ C64 / ATARI BBIT 

A sfregio di un comparto grafico che alcuni potrebbero definire preistorico, Hall Of Volta 
viene spesso considerato il miglior Conan-Game di sempre. Sviluppato da Eric Robinson 
ed Eric Parker a seguito del secondo, deprecabile, lungometraggio dedicato al sommo 
Cìmmero (Conan Il Distruttore, 1984). questo vetusto Hack 'n Slash dalle marcate venature 
Platform presentava un Gameplay avvincente che, unito ad un Leve! Design sorprendentemente 
articolato, avrebbe dato vita ad un'avventura davvero piacevole. 

Conan Tltc Cimmcrian 
1991 VIRGIN I SYNERGISTIC SOFT AMIGA / PC 

Con il discreto Conan The Cimmerian, il Director Robert C. Clardy cercò di piegare l'ambientazione Hyboriana 
ad una formula di gioco dal sapore meno dinamico e più articolato. Pur non privando ovviamente il prodotto da 
sostanziose sequenze Action, quest'approccio si convertì nella presenza di una vasta sezione Adventure che 
riuscì tuttavia a sfiorare solo in parte parametri di coinvolgimento validi. Menzione d'onore per un comparto 
grafico vario e corposo. 

Conan 
2004 TDK I CAULDRON LTD. PS2 / XBOX I CUBE I PC 

Per il ritorno in scena di Conan dopo ben 13 anni di assenza, la TDK decise di optare per una 
canonica formula da Hack 'n Slash, lasciando le uniche innovazioni concrete ad un motore 
grafico interamente poligonale e all 'innesto di sparut i elementi RPG. Benchè il potenziale 
visivo del progetto fosse senz'altro promettente, il gioco presentava lacune decisamente 
gravi in ambito Gameplay come la goffaggine delle Routine di Animazioni e l'imprecisione 
del sistema di collisioni. 

Conan 
2007 fHG I NIHILISTIC STUDIOS X360 I PSJ 

Pu essendo scevro da sbavature tecniche di sorta, il Conan realizzato dai 
are tutti gli ideali di Gameplay franati 

o trrnato TDK In possesso di un sistema di 
nte efficace e di una spassosa serie di soluzioni 

Gore, il gioco trova il suo maggior punto di forza 
del Clm~r 



LE 1nuAs1on1 BARBARICHE 

A COS~LOGIA VIDEOLUDICA DI STAMPO BARBARICO NON Cl HA 
REGALATO SOLO LA BANDA DI NERBORUTI ENERGUMENI DEI 

DINTORNI, MA ANCHE UNA DISCRETA RAPPRESENTANZA DI 
VOL!UTTUOSE PULZELtE DAL CARATTERINO NON CERTO 

ARRENDEVOLE ... VOI QUALE PREFERIVATE? 

Thyra Tlw Valk:yriE GAUNTLET 199s 

Nome di nobili argini danesi per una delle più agguerrite Amazzoni 
della storia del Pixel. Sinuosa come un mattoncino Lego, ma pur 

sempre conturbante! 

T yris Flare GoLDEN AXE 1999 

Parlando di amazzoni non poevamo certo omettere una 
doverosa citazione per la fascinosa compagna del prode Ax 

Battler. .. O era forse la compagna del Nano!? 

Mariana Barbarian li: DUNGEONS OF DRAX 1988 

Svestiti i panni dell'indifesa principessina da salvare nel primo 
capitolo della Saga, la seducente Mariana si presentò al suo 

secondo appuntamento con la storia vestita brandendo un 
preoccupante spadone in vece di spalla di Gorth .. 

Sodana SWORD OF SODAN 1989 

A sfregio di un nome da denuncia, la sorella del 
leggendario Sodan è stata senza dubbio una delle 

" Barbarian Girls " più Sexy di sempre ... E poi menava anche di 
brutto ! 

Lorna LoRNA 1990 

endo fede ad un Monicker da antologia, la __ ehm ... Topo Soft 
a delle ero;,w,, ., .ste che la storia ricordi. 

nte degna d8tla decade in questione 
8 Bit. Bri comunque. 



Sensible Soccer è uno di quei titoli Amiga c,he vengono ricordati 
con più affetto perché brillava sui computer domestici grazie al 

suo gameplay preciso e fluido, a un'estetica memorabile e a un 
vero gusto per il dive:rtimento. Il creatore del gioco, Jon Hare, ci 
parla della sua pietra miliare, e nessuno si azzardi a dire che si 

tratta di uno ''strano vecchio videogame'' ... 
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comPAnY PROFILE: THE BITmAP BROTHERS 

C'è un motivo per cui il sistema operativo dell'Amiga si chiamava 
Workbench ma fino al 1987 non c'è stato alcun artista del software 
in grado di dar vita alle opere tecnicamente maestose di cui questo 
incredibile computer era capace. l:industria all'epoca manteneva 
questi artigiani fuori dalla vista del pubblico, nascosti sotto il .banco di 
lavoro, senza nome e senza gloria. Finché non sono arrivati quelli della 
Bitmap Brothers a liberare i programmatori: fratelli di tutti quelli che 
lavoravano a:r banco, e non subordinati ad alcun ·editore, questi furono 
di fatto le prime Rock Star del mondo della p.rogrammazione . .. 

»La Bftmap Brothers può anche essere stata fondata 20 anni fa, ma i suoi giochi vanno ancora forte: basta dare un'occhiata al 
nuovissimo Speedball 2! 

e la storia ha dimostrato 
qualcosa, è che i sottomessi 
prima o poi si sollevano, gli 
oppressi reagiscono e gli 
umili non sono poi tanto umili 
quando le loro forze vengono 

serrate. Non che Steve Kelly, Eric 
Matthews and Mike Montgomery 
siano umili ovviamente, ma per 
lunghi anni hanno certamente 
sofferto sotto il pesante regime di 
un'industria del software dominata 
dagli editori, prima di diventare gli 
autorevoli rappresentanti di una 
nuova era per quanto riguarda lo 
sviluppo dei videogiochi. 

TRIRNGOLD RmDROSO . 
Per queste insurrezioni però 
è necessario fare progetti, e i 
semi della ribellione devono 
essere piantati da un pugno di 
anime coraggiose che anelano 

a cambiare lo status quo. Nel caso della 
Bitmap Brothers è stato un profetico 
triangolo di coHaborazioni professionali 
a far avvicinare i futuri ribelli, rendendo i 
loro rapporti più profondi rispetto a quelli 
dei normali colleghi di lavoro. 

Prima che Leisure Genius, la 
compagnia fissata con la conversione 
dei giochi da tavolo, venisse comprata 
dalla Virgin Games, tra le sue fi la, nella 
veste di direttore di marketing, si t rovava 
un certo Mike Montgomery. All'epoca 
lo Spectrum era il candidato principale 
per la corona dell 'S-bit, e Leisure 
Genius era ansiosa di completare il 
proprio catalogo dei giochi da tavolo 
digital i con l'inclusione di Scrabble, i cu i 
diritti e la cui pubbl icazione erano stati 
precedentemente gestiti dalla stessa 
Sinclair Research. Il gioco era stato 
scritto da Steve Kelly, di Psion Publishing 
(un'amatissima compagna di letto di 
Sinclair Research), il quale si è poi recato 

varie volte presso la Leisure Gemius per 
aiuta re la compagnia a ripubblicare il 
titolo. 

Entrambi nel 1986 avevano lavorato 
con un terzo programmatore, Eric 
Matthews, su un progetto inter-aziendale 
per la conversione verso Amiga e 
Atari ST del picchiaduro per il Sinclair 
QL di Kelly, QL Karate. Nonostante 
avesse ricevuto delle buone recensioni, 
la promozione del gioco era stata 
decisamente limitata: una questione 
che era servita solo ad aumentare 
il nascente disincanto che da diversi 
anni montava (in modo praticamente 
indipendente) nei tre programmatori. Non 
c'è voluto .molto prima che i tre colleghi 
diventassero anche amici, e che i loro 
pensieri sulla direzione dell'industria del 
videogioco si mescolassero. Presto è 
apparso evidente che Mike, Steve ed Eric 
condividevano la stessa idea. Ognuno di 
I.oro pensava che fosse profondamente 
ingiusto che l'industria del computer e 
dei vi.deogiochi fosse completamente 
dominata dagli editori. Quando i giocatori 
compravano l'ultimo tito lo disponibile 
sul mercato, era il nome dell'editore ad 
essere sbandierato spudoratamente 
sulla copertina, mentre alla compagnia 
di sviluppo veniva assegnato un posto di 
secondaria importanza (spesso addirittura 
quello di una nota a piè di pagina 
alla fine del libretto della confezione),. 
mentre i programmatori passavano 
completamente sotto silenzio, come 
spiega Mike Montgomery. 

"A quei tempi gli editori si prendevano 
tutto il merito. Eppure non si andava a 
comprare un disco della Appie, ma uno 
dei Beatles! Quando si comprava un film, 
la decisione non veniva presa in base al 
distributore, quindi perché per comprare 
i giochi il principio doveva essere quello? 

IN DREVE 
Ci sono molte ragioni per cui verrà 
ricordata la Bitmap Brothers e il 
peso che il suo nome avrà sempre 
tra i giocatori, ma la vera ragione 
per cui l'industria continuerà a 
garantire alla Bitmap il piedista llo 
più alto risiede nella promozione 
fatta dalla compagnia in favore del 
programmatore come vera forza 
propulsiva dietro i grandi giochi. 

-
-------------

IL mEGLIO 
DEL mEGLIO 
Per quanto di solito sia possibile 
individuare il conseguimento più 
importante di una compagnia, la natura 
e i propositi della Bitmap Brothers 
rendono questa operazione quasi una 
dicotomia. Mentre Speedball 2 alla 
fine è il titolo che rappresenta di più gli 
ottimi risultati della Bitmap. l'enormità e 
la nascosta commercialità di Z dawero 
non dovrebbero essere sottovalutate. 
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» C'era un'edizione speciale di Z chiamata 
Z Platinum. La confezione era una grande 
scatola nera contenente due CD-ROM 
(Z e la demo "Director's Cut"l. un mouse 
pad, una spilla, un portachiavi e una bella 
maglietta nera (taglia XL). 

» La schermata di caricamento della 
diffusa versione di Xenon per Atari ST. Per 
parte nostra pensiamo che Xenon sia un 
nome molto più bello, anche se più tardi 
è apparso uno sparatutto ad esso non 
collegato intitolato ... Kelly X! 

SPEEDDRLL 2 
Anche se ora è il più prezioso tra 
i giochi della Bitmap Brothers, 
Speedball aveva avuto un inizio 
traballante. Dopo aver visto 
sfumare la commissione per un 
gioco di tennis, i Fratelli si era no 
dati appuntamento in un pub, 
come ricorda Mike: ''Siamo entrati 
nel pub per affogare i dolori 
nell'alcol, ma eravamo convinti 
che con qualche cambiamento 
la nostra idea potesse davvero 
portare a qualche risultato 
importante. L'unica carta che 
avevamo a disposizione era quella 
di un pacchetto di sigarette, 
sulla quale abbiamo fatto i primi 
schizzi di Speedball. Dopodichè lo 
abbiamo portato a un editore che 
ha firmato lì su due piedi". 
È stato soltanto con il sequel 
di questo gioco popolarissimo 
tuttavia che si sono svelate tutte 
le potenzialità di quel concetto di 
gioco. Speedball 2: Brutal Deluxe 
è stato il titolo Bitmap più pro.litico 
in assoluto, adattato a non meno 
di 13 formati diversi. Con una 
versione rinnovata per l'Xbox Live 
Arcade inoltre, e un'imminente 
versione nuova di zecca per PC, il 
franchise non mostra alcun segno 
di rallentamento. 
"Questa volta, Speedball 2 parte 
fin dall'inizio come progetto 
internazionale: farà tornare alla 
memoria dei fan di Speedball 
immagini a loro care, ma in più 
avrà un elemento online che tutti 
quegli anni addietro non avrebbe 
mai potuto essere presente", ci ha 
detto Mike. Non vediamo l'ora! 
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»Le immagini (comprese quelle della fantastica copertina~ di Gods erano state commissionate per il rinomato disegnatore di fumetti 
Simon Bisley. 

Per molti versi si trattava di un caso di 
cattiva promozione, perché l'etichetta 
dell'editore In realtà non rispecchiava il 
tipo di contenuti che ci si poteva aspettare 
in un gioco. Noi volevamo cambiare 
tutto q,uesto". L'.obiettivo fondamentale 
della loro nuova società era diventato 
così quello di modificare il modo in cui i 
giochi venivano presentati al pubblico, e 
la Bitmap Brothers è così diventata la 
prima compagnia di sviluppo che non solo 
riconosceva pubblicamente i propri team 
creativi, ma li promuoveva attivamente. 
Questa dimensione aggiuntiva di libertà 
e pubblico omaggio avrebbe dato come 
risultato alcuni tra i giochi 16-bit più belli 
e acclamati dalla critica in assoluto, ma 
all'epoca anche una compagnia di sviluppo 
così creativa e piena di idee doveva 
affrontare le stesse sfide a cui andavano 
incontro le nuove attività. 

La costruzione del Dltmap 
Per concretizzare la filosofia fondamentale 
del trio, ovvero promuovere con vigore 
gli sviluppatori, c'era bisogno di scegliere 
il nome con attenzione. L'.inclinazione 
naturale per dare inizio al loro regno di 
rock star dello sviluppo li avrebbe portati 
verso la scelta di un nome criptico e 
virile che non avrebbe sfigurato nelle 
classifiche musicali acid house dell'epoca. 
La raffinata comprensione da parte dei 
ragazzi della necessità di un'esposizione 
intelligente a livello mediatico gli impedì 
tuttavia di soccombere a qualche 
superficiale debolezza, facendogli 
scegliere invece una definizione pertinente, 
iconografica e durevole. "Bitmap" era un 
termine computeristico ben conosciuto 
negli ultimi anni '80, il quale aveva in 
sé una forte connotazione grafica che il 
team voleva (e che sarebbe riuscito a) 

»Un'elegante e criptica pubblicità per la prima 
compilation di giochi della Bitmap. Un bel po' 
di stile, proprio come piaceva ai Fratelli. 

team si poneva il proprio obiettivo 
mantenendosi in contatto con gli altri 
tramite qualche telefonata occasionale e, 
più approfonditamente, tramite riunioni 
settimanali tenute in un pub di Londra 
(seguite da escursioni improvvisate 
nelle sale giochi) in cui ci si aggiornava 
sui progressi fatti e venivano definiti i 
nuovi obiettivi. Un metodo operativo 
funzionale, sebbene leggermente 
disgiunto, e certamente uno dei pochi 
in cui un'azienda poteva muovere i suoi 
pri.mi passi in un'industria così volatile e 
incostante come quella del videogioco. 

Soltanto dopo aver portato a termine 
il primo gioco il team decise che la 
produttività avrebbe tratto vantaggio 
dalla presenza di strutture proprie della 
compagnia, e così si stabilì in un ufficio a 
Wapping, nella parte orientale di Londra. 

Alla Bitmap erano sicuri del propr;io 
prodotto di lancio, ma dovevano ancora 
concretizzare l'intento fondamentale 
della collocazione di un marchio di 

11LA OITmAP OROTHERS ERA O:IVENTATA LA PRlmA comPAGNIA 
DI SVILUPPO CHE NON SOLO RICONOSCEVA PUOOLICAmENTE I 
PROPRI TEAm CREATIVI, mA LI PROmUOVEVA ATTIVAmENTE11 

»Una versione di Speedball 2 perfetta dal punto di vista dei pixel 
è uscita (sotto lo sguardo attento di Mikel per il Pocket PC. Lo 
schermo allungato si adatta perfettamente al gioco, a cui vale 
dawero la pena fare una partita. 

infondere nei suoi giochi, mentre la parola 
"Brothers" alludeva intelligentemente 
alla struttura collaborativa e dinastica in 
cui era nata la compagnia: una bandiera 
di disprezzo sventolata in faccia a 
un'industria soffocante da cui si stava 
staccando, abbracciando al contempo 
i propri fratelli creativi. Il semplice fatto 
che il nome Bitmap Brothers si lasci 
pronunciare ancora con facilità dopo 20 
anni e porti ancora con sé un maestoso 
sottotesto di eccellenza videoludica va 
ascritto all'importanza che ha la scelta 
oculata di un nome. 

Avendo lasciato le loro rispettive 
compagnie nel 1987, quelli che presto 
sarebbero diventati Fratelli si muovevano 
con prudenza verso lo sviluppo dei 
giochi dell'allora nuova generazione. 
Lavorando da casa, ogni membro del 

programmazione ben promosso accanto 
a ogni uscita, in modo tale da immettere 
da subito la compagnia sul sentiero giusto 
e da donarle quell'immagine profonda 
che sapevano sarebbe stata vitale per i 
titoli futuri. Tutto questo costava soldi e, 
per oltre un anno, non ci sarebbero state 
entrate. 

"Prendere un ufficio è stato fantastico ed 
ha accelerato l'intero processo di scrittura 
dei giochi, ma i soldi sono sempre la 
prima voce nella lista dei problemi", 
dice Mike, ricordando le fasi embrionali 
della compagnia che ancora possiede e 
gestisce. "All'inizio questo ha significato 
lavorare per mesi senza paga, poi, quando 
abbiamo iniziato ad assumere, pagare i 
dipendenti di tasca nostra. Ci vuole molto 
impegno per far decollare un gioco prima 
di poter trovare un editore che lo finanzi, 

{ 



» Il cattivissimo musicista acid-house Tim Simenon (detto anche 
Bomb the Bassi aveva prestato il proprio talento e i propri peui 
a Xenon 2, contribuendo così alla creazione di una sorta di 
pietra miliare nella storia dell'Amiga. 

e quando sei una nuova entità è ancora 
più difficile portare dalla propria parte gli 
investitori". 

"Così una del.le prime cose che abbiamo 
fatto è stata quella di assumere del 
personale per le PR che ci promuovesse 
come team di sviluppo- Avevamo 
pronte delle fotografie eccezional.i, che 
funzionavano davvero bene perché 
tutte le riviste ne amavano lo stile ed 
erano impazienti di pubblicarle. Tutta la 
propaganda che ci circondava era stata 
accuratamente programmata", spiega 
Montgomery. 

In effetti le riviste dell'epoca non 
sapevano proprio cosa fare con questo 
sviluppatore di alto profilo. Non gli 
interessava però: un resoconto facile da 
mettere in piedi su programmatori che 
indossavano occhiali da sole da duri 
in drammatiche foto in bianco e nero 
scattate come per la copertina di un 
qualche album rock era fantastico per le 
pagine di una rivista, e questo rendeva 
la Bitmap Brothers un prodotto prezioso 
per i mezzi di comunicazione anche prima 
dell'uscita di un qualsiasi videogioco. 

Naturalmente tutta questa 
propaganda richiedeva un gioco che 
fosse all'altezza dei visi eleganti che i 
tre hacker si facevano ritrarre, e quando 
nel 1988 questo è arrivato le riviste 
si sono rassicurate vedendo che la 
loro sponsorizzazione giornalistica era 
giustificata. 

Il RBro ProgrammalorB 
Originariamente intitolato Kelly X (poi 
cambiato in Xenon dopo le voci di un beta 
per Atari ST sfuggito alla Mastertronic), il 
primo gioco della Bitmap Brothers è stato 
un enorme successo sia di critica che di 
pubblico. 

Per molti aspetti Xenon era un 
tipico sparatutto, ma erano stati 
modificati così tanti aspetti standard 
del genere a cui apparteneva che era 
difficile collocarlo con precisione in una 
categoria_ Piuttosto che il consolidato 

• 

scorrimento lineare e la direzione forzata 
normalmente associati agli sparatutto, 
Xenon permetteva una totale libertà di 
movimento. l'.alternarsi tra una nave e 
un carro armato aiutava a infondere una 

profondità pseudo 30 sulla visuale aerea 
del gioco. I giocatori lo adoravano, mentre 
le riviste lo reclami·zzavano come il "primo 
coin-op domestico". (Computer And 
Video Games #77, Marzo 1988)_ 

In verità il tempo è stato severo con 
Xenon, e ci vorrebbe un bel corso di 
ripasso sulla primissima storia dell'Amiga 
per ricordarsi del significativo (e 
giustificato) impatto avuto sul pubblico da 
questo gioco. Xenon aveva dimostrato le 
vere possibilità arcade di quella fantastica 
macchina a 16-bit, nonché l'importanza 
del nuovo mercato Amiga che all'epoca 
veniva ancora trascurato. È stato anche 
il primo gioco Amiga ad entrare nella 
classifica dei 40 migliori giochi per 
tutti i formati_ Lo scorrimento fluido, 
l'audio fantastico e il veloce gameplay 
avevano tratto in inganno più di qualche 
recensore dell'epoca, indotto a pensare 
che si trattasse di una conversione di un 
coin-op. The Games Machine (aprii.e '88) 
aveva dato a Xenon un notevole 88o/o, 
parlandone come del secondo fortunato 
adattamento da parte dell'editore 
Melbourne House delle schede coin-op 
Arcadia basate sul sistema Amiga. In 
effetti era la versione coin-op Arcadia ad 
essere un adattamento del gioco Amiga: 
un segno di quanto fosse raffinato e 
influente il titolo di debutto di Bitmap 
Brothers, anche se il tempo ormai lo 
ha reso inadatto al giocatore moderno. 
Mike Montgomery si è anche potuto 
accapigliare con una versione da sala 
del suo titolo durante una recente uscita 
serale. "Xenon era stato convertito molto 
presto in coin-op, riscontrando un g.rosso 
successo. Qualche anno fa ne ho trovato 
uno in un pub. È stato fantastico giocarlo 
dopo tutti quegli anni di fronte ai miei 
amici che bevevano", ride. 

I 12 mesi di precario, difficile e 
finanziariamente estenuante sviluppo 
avevano dato i propri frutti quasi da un 
giorno all'altro, e il gioco dei mezzi di 
comunicazione portato avanti con furbizia 
luciferina aveva garantito alla Bitmap 
Brothers le onorificenze e i riconoscimenti 
che la stessa si era prefissata di ottenere 
sin da subito. Come sempre in caso di 
successo, l'ostacolo magg1iore da 
affrontare immediatamente 
era quel.lo migliorare 
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un risultato di così alto profilo, dato che 
i media {e, a dirla tutta, i giocatori) sin da 
subito si aspettavano cose astronomiche 
da questo nuovo sviluppatore. Un editore 
aveva già chiesto di vedere un progetto 
per un gioco di tennis, per il quale alla 
Bitmap si erano messi a fare ricerche 
e a iniziare lo sviluppo già durante la 
lavorazione di Xenon. Quando era arrivato 
il momento di presentare il progetto 
però, l'editore aveva cambiato idea, così 
il secondo (e pienamente finanziato) 
lavoro della Bitmap Brothers era stato 
completamente abbandonato_ Dopo aver 
annegato il proprio dolore nell'alcol per 
qualche ora all'interno del solito pub, i 
programmatori avevano però deciso di 
non abbandonare così alla svelta quella 
notevole quantità di materiale di ricerca 
e, con l'aiuto del rinomato grafico Mark 
Coleman, avevano ristrutturato il gioco 
trasformandolo in un una futuristica 
simulazione sportiva chiamata Speedball. 
Una cosa di cui la Bitmap Brothers non 
poteva essere accusata era la ripetitività, 
dato che ogni gioco che usciva affrontava 
con successo un genere diverso, e 
la macchina della pubblicità andava 
sempre al massimo. Nonostante fosse 
un gioco sportivo futuristico, il secondo 
titolo della Bitmap Brothers (uscito nel 
1988) veniva ripetutamente paragonato a 
Xenon, i'I che, in tutta onestà, sembrava 
rasentare il ridicolo. I due giochi non 
avrebbero potuto essere più dissimili, e 
tuttavia lo sviluppatore aveva intessuto 
al loro interno talmente tante sottili (e 
meno sottili) sfumature che in effetti 
si compenetravano, rendendo quindi 
i paragoni bizzarramente ragionevoli. 
l'.eccellente lucentezza metallica, la grafica 
splendidamente ricercata e lo scorrimento 
fluido come quello dei liquidi 

z 
Mentre Speedball 2 ha venduto 
molte copie per molte, molte 
piattaforme, questo gioco di 
strategia in tempo reale di Bitmap 
è quello che ha venduto di più per 
una macchina singola . Con i suoi 
quattro anni e più di lavorazione 
(che spiegano l'apparente assenza 
della Bitmap Brothers dopo i due 
episodi di Chaos Engine). si tratta 
di un' impresa di cui Mike tenta di 
spiegarci l'enormità. 
"Mentre eravamo in fase di 
scrittura il CD-RO.M cominciava 
a prendere piede come formato 
principale per il PC, quindi 
abbiamo dovuto cambiare 
un mucchio di cose e tornare 
indietro per a1;1giungere un bel 
po' di filmati. E stato quasi come 
re iniziare il progetto da capo 
quando già eravamo a metà 
strada. C'è voluto tantissimo per 
scriverlo e i costi dello sviluppo 
sono stati molto alti, ma ne è 
valsa la pena perché rispetto a 
tutti i nostri giochi è quello che ha 
venduto di più". 
Pur essendo stato uno dei primi 
RTS a dimostrare l'importanza di 
una IA accuratamente bilanciata 
e di una curva di apprendimento 
semplice, questo è uno dei più 
grandi e sottovalutati titoli dello 
scorso decennio. 
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» l'.etichetta editoriale della Bitmap Brothers, 
la Renegade, era una joint-venture con la 
Rhythm King Records. 

DR EVITARE comE 
LR PESTE 
Egualmente diff icili da catalogare, anche 
i meno evoluti t ra i giochi Bitmap erano 
infusi di una quantità tale di dettagli e di 
entusiasmo da eclissare la concorrenza 
quasi senza sforzi. È per questo forse 
che dovremmo ridimensionare il nostro 
giudizio su Magie Pockets per la sua 
prostituzione piuttosto volgare del 
sabato mattina su Going Live ! 

XENON 

erano diventate così le caratteristiche 
proprie dei giochi Bitmap, e nessun 
altro sviluppatore si è mai avvicinato ad 
ottenere un tale riconoscibile status di 
culto durante l'intera generazione delle 
macchine a 16-bit. C'era un aspetto 
però in cui il team di Bitmap non aveva 
dimostrato tutte le proprie potenzialità, 
una mancanza della quale aveva piena 
coscienza e che voleva colmare con il 
gioco successivo, come aveva confidato 
Steve Kelly alla rivista ST Format poco 
dopo l'uscita di Speedball. "Risolvere 
i problemi che si presentano [durante 
la] scrittura dei giochi rende tutto 
interessante. Per esempio, c'eravamo 
prefissati l'obiettivo di rendere Speedball 
più veloce di Xenon, con immagini più 
grandi sullo schermo e la garanzia che 
al contempo il programma scorresse in 
modo fluido. Abbiamo a disposizione 
alcuni dei grafici migliori che ci sono in 

SPEEDBAL.L 
>>E pensare 

giro. Al momento pensiamo che non 
possiamo migliorare molto in quanto a 
grafica e programmazione, ma dobbiamo 
concentrarci su quello che è il nostro 
punto più debole: l'audio". 

Hlp Hop al Distretto 13 
Nel 1989 la Bitmap Brothers aveva 
raggiunto il massimo del successo, e 
stava progettando un futuro pensato dai 
suoi stessi grafici, profetizzato dai suoi 
oracoli della programmazione e, dopo il 
gioco successivo, ricordato dalla canzone 
delle sue tecno-sirene. Alla Bitmap 
avevano progettato un sequel del gioco di 
debutto, poi passato a uno dei pochi team 
di sviluppo che aveva mostrato un talento 
simile per quanto riguarda la fluidità dello 
scorrimento e l'attenzione al dettaglio, 
caratteristiche già diventate sinonimo 
di Bitmap Brothers: The Assembly 
Li ne. Xenon 2: Megablast era un sequel 

XENON2: 
>> Il primo gioco 
della Bitmap 
Brothers che 
ha preparato 
la strada a una 
nuova era del 
videogioco. 
Trasformandosi 

che questo 
doveva essere 
un effeminato 
simulatore di 
tennis. Speedball 
combinava il 
football con il 

MEGABLAST 
>> Pieno di così 
tanti dettagli da 
far sanguinare 
gli occhi, è 
difficile stabilire 
quale fosse 
l'aspetto migliore 

alternativamente da gioco di corse con 
visuale aerea a sparatutto standard, 
Xenon ha messo in subbuglio sia i 
giocatori che i critici . 

GODS 
>>Anche se 
Ercole sembra un 
tantino debole in 
questo platform, 
la grafica pulita 
rende Gods un 
episodio dawero 
gradito in questo 

genere di giochi. Il fatto che non ci sia 
musica ha tuttavia lo stesso effetto di 
un calcio nelle parti basse. 
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rollerball, e ricordava ai giocatori che 
seguire le regole in realtà era molto 
meno divertente che far male agl i 
avversari e corrompere gli arbitri. 

SPEEDBALL 
2: BRUTAL 
DELUXE 
>> Per molti Brutal 
Deluxe è l'apice 
del catalogo della 
Bitmap Brothers. 
Campo molto più 
grande, violenza 

raddoppiata ed emozioni triplicate: 
Speedball 2 è il miglior gioco mai creato 
dall'essere umano. 

di questo fantastico sequel: la grafica 
eccezionale o l'incredibile colonna 
sonora acid house ... 

~---

MAGIC 
POCKETS 
>> Sfruttando 

2 J 1_) (l 

il " talento" 
musicale di 
Betty Boa 
(Doin' The Do) 
questo platform 
dall'ottimo 

aspetto è stato derubato della propria 
credibilità quando è stato utilizzato come 
gioco telefonico su Going Live ! Anche i 
migliori cadono ... 

solo di nome, che adottava uno stile 
più consolidato per quanto riguarda gli 
sparatutto (con uno scorrimento verticale 
unidirezionale, anche se per brevi tratti la 
direzione poteva essere invertita) oltre che 
le caratteristiche immagini della Bitmap 
Brothers. Se fosse stato possibile ignorare 
la grafica straordinariamente Giger-esca 
e vivida da far male agli occhi, giocare 
Megablast senza volume si sarebbe 
rivelata un'esperienza piuttosto mediocre. 
Naturalmente era assolutamente 
impossibile ignorare quelle immagini 
incredibili, e quell'audio ha cambiato per 
sempre il modo di ascoltare i diffusori dei 
computer domestici. 

Grazie all'associazione con l'etichetta 
musicale Rhythm King (che condivideva 
una filosofia chiaramente simile per 
quanto riguarda il riconoscimento 
degli artisti), uno dei gruppi di maggior 
successo di quest'ultima era stato 

CADAVER 
>>I giochi 
isometrici una 
volta erano molto 
più divertenti 
di quanto non 
siano adesso, ma 
Cadaver tiene 
ancora duro per 

gli appassionati del genere awenturoso, 
con una profondità di interazione che 
pochi giochi di esplorazione isometrici a 
16-bit riuscivano a gestire. 

THECHAOS 
ENGINE 
>> Gioco del rientro 
in pista da parte 
della compagnia, 
The Chaos 
Engine è stato 
un gradito ritorno 
alla grandezza 

della Bitmap. Assieme alla possibilità 
di giocare in due, la ricca trama e i 
personaggi contribuivano a creare un 
diff icile ma autentico classico. 



chiamato per creare un pezzo da 
classifica intitolato come il nuovo sequel 
della Bitmap. Tim Simenon, dei Bomb 
the Bass, aveva lavorato così con Eric 
Matthews e il compositore di musiche per 
computer David Whittaker per ricreare il 
classico acid-house dell'Amiga. Da tutto 
questo era risultata una delle più belle e 
acclamate ricostruzioni di un vero pezzo 
da classifica, con una riproduzione quasi 
perfetta della Megablast dei Bomb the 
Bass durante la schermata iniziale e una 
versione ridotta, seppur riconoscibile e 
corroborante, dello stesso pezzo come 
sottofondo per il gameplay. Essendo 
stata colmata l'unica lacuna all'interno 
dell'arsenale della 1Bitmap Brothers, le 
recensioni di Xenon 2: Megablast erano 
state piene di congratulazioni fragorose. 
Tuttavia questa associazione tra l'industria 
musicale e quella videoludica avrebbe avuto 
ripercussioni molto più profonde rispetto 

THECHAOS 
ENGINE2 
>> Richiedendo 
un'Amiga truccata, 
The Chaos Engine 
2 colmava qualche 
lacuna dell'originale 
dividendo lo schermo 

orizzontalmente per permettere una 
maggiore libertà ai due giocatori e 
sostenere sia la grafica che l'azione. 
Bello. 

. Z2:SIEEL 
SOLDIERS 
>> Sequel 30 
dell'originale RTS, 
Steel Soldiers non è 
privo di estimatori, 
anche se il suo 
sfortunato arrivo nel 

mezzo di due generazioni di hardware 
lo ha lasciato un po' lacunoso. È 
assolutamente un oggetto da collezione 
con cui vale sicuramente la pena 
passare un paio d'ore. 

SPEEDBALL 
2100 
>>Episodio 
sfortunato 
nell'albero 
genealogico 
di Speedball, 

~ è stato un 
tentativo di trasformare in 30 il franchise 
per la fortunata PlayStation One, ma la 
mancanza di velocità e la grafica grezza 
privavano questo fantastico gioco della 
propria bellezza. 

a dei semplici voti alti nelle recensioni. Si 
sarebbe arrivati a un'alleanza che avrebbe 
trasformato la Bitmap Brothers in quel tipo 
di compagnia di sviluppo di primo piano in 
grado di realizzare a pieno i cambiamenti 
neH'industria per i quali i suoi fondatori 
avevano lottato sin dall'inizio. 

1Rb31 
Anche se la Bitmap aveva stretto numerosi 
patti con Mirrosoft (che aveva fatto uscire 
numerosi giochi Bitmap con la sua etichetta 
lmage Works), l'editore aveva sempre 
saputo che un team come quello della 
Bitmap .Brothers non sarebbe rimasto a 
lungo all'interno dei confini di un'unica 
rete di distribuzione. Quando il capo della 
Rhythm King Records, Martin Heath (un 
giocatore avido che era saltato sulla sedia di 
fronte alla prospettiva di lavorare su Xenon 
2) aveva incontrato Eric Matthews, aveva 
imparato molto sull'industria del videogioco, 

z 
>>Con i suoi 
oltre quattro anni 
di sviluppo, Z 
racconta di una 
guerra tra robot 
blu e rossi. Un 

titolo non solo perfetto per introdurre i 
giocatori agli RTS (grazie alla sua facilità 
di utilizzo) ma di grande attrattiva anche 
per gli appassionati del genere grazie 
alla sua intricata strategia e all'IA ben 
bilanciata. 

WORLDWAR 
Il: FRONTLINE 
COM MANO 
>>Questo 
simulatore tattico 
di guerra in cui 

vengono riprodotti gli eventi del 0-0ay 
dimostra quanto i Fratelli avessero 
imparato dalle loro precedenti gite nella 
terza dimensione. Il gioco è adornato da 
ambientazioni bellissime, che tuttavia 
non hanno le caratteristiche tipiche di 
Bitmap. 

comP:AnY PROFILE: THE BITmAP BROTHERS 

identificandosi totalmente con le idee 
della Bitmap sulla necessità di liberare i 
programmatori. Nel 1990 avevano unito le 
forze e fondato la Renegade Software sia 
per pubblicare i giochi della Bitmap Brothers 
che per accettare del nuovo materiale 
proveniente da altri sviluppatori indipendenti, 
ai quali veniva promesso che la compagnia 
avrebbe posto i programmatori e i team 
di sviluppo al primo posto In caso di 
qualsiasi promozione. In un'intervista 
rilasciata a ST Format, Heath rivelava tutto a 
proposito della sua idea e del suo pensiero 
sull'industria del videogioco in generale. 

"Quando ho incontrato Met era evidente che 
non fosse troppo soddisfatto del proprio 
editore. I programmatori vengono trattati 
come degli idioti. Ho incontrato qualche 
editore, e la maggior parte delle persone 
che gestiscono queste compagnie sono 
uomini d'affari con nessun'altra mansione 
se non quella di usare la propria abilità 
per fare soldi. Sono bendisposti verso i 
programmatori, ma spesso le decisioni che 
prendono sono sbagliate. Noi abbiamo 
stabilito, come Rhythm King 'Records, che 
gli artisti devono ricevere il riconoscimento 
che gli spetta". Un altro visionario che la 
pensava allo stesso modo ed era deciso a 
cambiare il mondo dei videogiochi, e per un 
po' di tempo perfino con successo. 

Il gioco della Bitmap Brothers, Gods, è 
stato il primo titolo ad essere pubblicato 
sotto l'etichetta Renegade, seguito presto 
da altri classici come Sensible Soccer 
(creato dalla leggenda Jon Hare, il quale ora 
possiede parte dei Tower Studios con Mike 
Montgomery), Fire & Ice, The Chaos Engine 
e Z, solo per citarne qualcuno. Renegade 
ha continuato a pubblicare e a promuovere 
gli sviluppatori fino al 1995, quando è stata 
comprata dalla Warner lnteractive. Warner 
ha continuato ad utilizzare l'etichetta 
fino al 1997, quando l'ha venduta a GT 
lnteractive e il nome di Renegade è stato 
malauguratamente soppresso . 

Famiglia Allargata 
Dopo aver generato per anni proprietà 

intellettuali originali e di successo, la Bitmap 
Brothers prospera ancora sotto lo sguardo 
attento di Mike Montgomery, e la ricchezza 
del materiale creativo a disposizione della 
compagnia continua ad essere messo 
bene a frutto. Ciò di cui si parla più 
insistentemente per quanto riguarda H team 
della Bitmap è il prossimo adattamento 
di Speedball 2 per il PC, anche se Mike ha 
annunciato che ci potremo aspettare altre 
cose dalla Bitmap Brothers, una compagnia 
che per vent'anni ha fornito ai giocatori i 
titoli indimenticabili che conosciamo. "Sono 
ancora a capo della Bitmap Brothers, ma 
con un team molto più piccolo che lavora 
ai vari formati per i miei giochi. Speedball 
2 per Xbox Live Arcade è stato fatto in 
collaborazione con John Phillips e Mark 
Coleman, due Fratelli Bitmap di vecchia data, 
e abbiamo altri giochi in fase di lavorazione. 
Occhio a queste pagine!". 

mEGROL...RST 
A testimonianza della 
dediZione dei membri della 
Bitmap bisogna citare la loro 
volontà e abilità nel trovare le 
crepe nell'armatura della loro 
stessa compagnia, e quando 
è stato il momento di dar vita 
a un sequel del loro primo . . . 
gioco, 1 ragazzi sapevano 
che la musica avrebbe 
dovuto essere esemplare. A 
questo scopo hanno cercato 
l'aiuto del compositore 
di musica elettronica Tim 
Simenon dei Bomb the 
Bass (che tra parentesi è in 
assoluto il gruppo preferito 
di chi scrive). Il suo pezzo 
intitolato Megablast (dal 
fantastico album lnto the 
Dragon) fungeva da perfetto 
accompagnamento a questo 
sparatutto ambientato nello 
spazio, anche se il musicista 
non era uno sprovveduto 
in quanto a musica 
computerizzata perché aveva 
usato un C64 come sequencer 
per il fantastico pezzo di 
debutto dei Bomb the Bass 
intitolato Beat 'Dis che poi è 
arrivato al numero uno delle 
classifiche acid house. 
Benché la tenue connessione 
di Betty Boo a Magie Pockets 
non fosse il seguito che i 
giocatori o gli appassionati di 
musica house si aspettassero, 
rimane il fatto che Bomb the 
Bass e Amiga rimarranno 
collegati per sempre. 
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Qui Mario non è the debba fare 
molto ... se ne sta a guardare le 
sospensioni degli ascensori che 
svolgono il loro dovere. 

dalla 

A come "Arcade": il luogo Culto 
che ospitò l'avvento del mitico 
Scimmione! 

B come "Barili": piuttosto 
che scendere giù e mangiare 
Jumpman in un sol boccone, 
Kong preferiva gettare contro 
il suo ex carceriere, un numero 
infinito di barili. 

e come ucoleco": che si 
aggiudicò i diritti per i porting 
casalinghi di Donkey Kong ... 

D come "Diddy Kong": il 
cuginetto di Donkey Kong fa la 
sua prima apparizione in Donkey 
Kong Country, protagonista in 
Donkey Kong 2 

E come EAD: la storica divisione 
Software Nintendo diretta da 
Shigeru Miyamoto! 

F come "Figlio": il mistico 
Donkey è in realtà il figlio del più 
villoso Cranky Kong 

G come "Gunpei Vokoi": il 
leggendario Guru Nintendo 
che scoprì il giovane prodigio 
Miyamoto. 

H come "Help!": l'accorato grido 
d'aiuto della piccolo Pauline, 
racchiuso all'interno di una 
nuvoletta da fumetto lungo tutto 
il dipanarsi del primo Donkey 
Kong di sempre! 

I come "Imitazione": non c'è che 
dire, DK vanta un'innumerevole 
serie di cloni più o meno 
efficaci. .. 

J come "Jumpman": oggi noto 
come Mario, era in origine un 
carpentiere dal grugno atipico. 

K come "Kongas": le mitiche 
periferiche ritmiche di supporto 
all'irresistibile Donkey Konga per 
Game Cube! 

L come "Lanky Kong": 
ennesimo, dissennato tassello 
della famiglia Kong ammirata in 
Donkey Kong 64 ... 

1M come "Mario Segali": come 
l'impiegato Nintendo che funse 
da "Musa Ispiratrice" per la 
creazione del baffuto idraulico .... 

N come "Nintendo": 
cominciando con carte da 
gioco, e giochi elettronici, per 
poi giungere ad Arcade gorilla 
furenti e carpentieri impavidi. 

O come "Orco The Killer Whale": 
apparso in Donkey Kong Jungle 

alla 
Beat, aiuterà Kong a trovare 
segreti distruggendo muri! 

P come "Pauline": fidanzata 
di Jumpman e ostaggio di 
Kong, il suo nome originario 
era Lady, che poi però venne 
ulteriormente cambiato perché 
troppo ovvio. 

a come "Q* Bert": uno degli 
indiscussi protagonisti alla 
caccia di Kong nella famosa serie 
animata Saturday Supercar. 

R come "Radar Scope": lo 
pseudo clone di Space lnvaders 
e Galaxian che ebbe il merito di 
causare (involontariamente) la 
nascita di Donkey Kong. 

S come "Shigeru Miyamoto": il 
prolifico game design Nintendo 
ha cominciato la sua avventura 
nel settore con Donkey Kong, un 
progetto vagamente ispirato a 
"Braccio di Ferro". 

T come uTaj": il un tipico 
elefante arabo che aiuterà Diddy 
Kong a superare le oscure forze 
maligne in Diddy Kong Racing. 

U come Universal Studios: 
la MCA intentò causa contro 
la Nintendo per plagio 
accusando il nostro Kong di 
essere un'imitazione della star 
hollywoodiana King Kong; 
tuttavia non la spuntarono. 

V per Vendetta: anche Kong nel 
corso della sua celebre storia 
ha avuto qualche chance di far 
pagare cara e amara i colpi in 
testa ricevuti da Mario 

W per Wrinkly Kong: l'ultima 
moglie del primo Donkey Kong, 
sfortunatamente passata a 
miglior vita in Donkey Kong 
Country 3. 

X come XXX: l'enorme cuore 
pulsante che sopraggiungeva 
dopo che Jumpman aveva 
salvato Pauline. La scena più 
"Hard" mai firmata da Nintendol 

V come Yamauchi: fu il CEO 
della Nintendo al tempo dello 
sviluppo della saga di DK. 
Se lui non avesse confidato 
nelle doti geniali di Miyamoto, 
probabilmente oggi l'industria 
videoludica della casa nipponica 
sarebbe stata molto diversa. 

Z come Zelda: grazie agli introiti 
ricavati da Konkey Kong, la 
Nintendo ebbe modo di creare 
uno degli RPG più iconografici di 
tutta la storia videoludica. 
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DONKEY KONG 64 SI APRIVA CON UNA CANZONCINA DAI CONNOTATI RAPPEGGIANTI IL CUI SCOPO ERA QUELLO DI 
INTRODURRE TUTTI I SUOI PERSONAGGI E LE LORO ESILARANTI ABILITÀ, MESCOLANDO RITMO E ILARITÀ. ECCO QUI LA 
GIUDA COMPLETA DI TUTTE LE SUE STROFE, NEL CASO AVESTE !:IMPELLENTE DESIDERIO DI CANTARLA A SQUARCIAGOLA. 

'' Here, here, here we go, 
So they're finally here performing far you, 
lf you know the words you can join in tao, 

Put your hands together if you want to clap, 
As we take you through this monkey rap, 

Huh!! 
DK, Donkey Kong!! 

He's the leader of the bunch, you know him well, 
He's finally back, to kick some tail, 
His coconut gun can fire in spurts, 

lf he shoots ya, it's gonna hurt, 
He's bigger, faster and stronger tao, 

He's the first member of the DK crew ! ' ' 

oonkey Kong/Cranky Kong 
PRIMA APPARIZIONE: IN OONKEY _KONG . . 
· di tutti i Kong ebbe ringrato c:ompilO di ~ 

Il progenitore 5"0lgendo il ruolo ci un prepiAente ~ cl 
la ~ ~. eroe e poi ect::etitric:O gerarca '" OK 
tanaulle. pn~ di ~iude con Cl'anky: nel primo i;>I< la sua 

eountrY· Il rap sa apre ""- destinatD a murn da un 
esistenZa sembraYa sospesa ad un,....,, .• del pnMstD 

momento alrattro. ma la sua peUacda è motto pu ckn 

,, 

This Kong's got style, so listen up dudes, 
She can shrink in size to suit her mood, 

She's quick and nimble when she needs to be, 
She can float through the air and climb up trees, 

lf you choose her, you'll not choose wrong, 
With a skip and a hop, she's one cool Kong! 

'' 

ChunkyKong 
PRIM~ APPARIZIONE; IN DONKEY KONG 6-4 

Oiunky è 11 fratello """'""- di Ki DOOe v- · · _,,,,....," · ddy nonché cugino di 
e ""'11· Come lo stesso nome . 

U'1il figura piuttosto • 5Uggl!nsce, la sua è 
mole °'mtondetta , ma a dispetto della sua 

spawnfosa, lo tormenta I.VI grande ..,, __ -
altezze! Una._... catasti • """''™' ocia le 

. •ma O/e pe!"U'1il cn--:~ 
pnmofimidoe WJ.~-~- -•nnoa .. . dopoun 

• '.._. auaiu cnntatto con la t.o.1---ITIOSlra ,__,. ..... _le ~•iera. 
-~ suefwme aenenw. 

OidclyKong 
PRIMA APPARIZIONE: IN DONKEY KONG C= 
Ecco il pimo nipolino ci OK qui 'ib atto con ll'IO ~-no· olOSO 

. . p-esenta sulla scena con un per.cotoso 
~ .=-~ jetpacl<ci legna. da cui prende 

-"' . - Pensare che ha avuto anche la un'ascia p""'iOl'""•t..ta -azione· Wiill 
-~-,_1]n& Super Smash eros per • .. cupa lii ia su 

,, Huh!! 
DK, Donkey Kong!! 

He has no style, he has no grace 
This Kong has a funny face, ' 

He can handstand when he needs to, 
And stretch his arms out just for you, 

lnflate himself just like a balloon 
This crazy Kong just digs this tun~! 

LankyKong 
PRIMA APPARIZIONE: IN DONKEY KONG 6' 
~ di noi può vaitar-e un misterioso avo 
di CUI è difficile ric:oi dare il vincolo esatto di 
~· e lanky Kong non fa eccezione. dopo 
un ~ l1IOWnento rap. la sua Jl8rlonnance 

lascia i segno ain linguacce e pmetle, 
linndosi in aia come un tufJolo. 

,, 
Huh!! 

DK, Donkey Kong!! 
DK, Donkey Kong 

is bere!! 

'' 

He's back again and about time tao, 
And this time he's in the mood, 

He can fly real high with his jetpack on, 
With his pistols out 

he's one tough Kong, 
He'll make you smile 

when he plays his tùne, 
But Kremlings beware 
'cause he's after you! ,, 



'' Huh!! 
DK, Do~ Kong!! 

Huh.! 

Finally he's here, he's here for you, 
lt's the last member of the DK crew, 

This Kong's so strong, 
it isn't funny, 

He'll make a Kremling 
cry out for mummy, 

He can pick up a boulder 
with relative ease, 

Makes crushing rocks seem 
such a breeze, 

He may move slow, 
he can't jump high, 

But this Kong is one heck of a guy! ' ' 

PRIMAAPPAR~onkey Kong Il 
116 Bit hanno rega,:~E: IN. DONKEY KONG COUNTRY 
~ ...... - ~lì ad lEI secondo .......... _.Kong 
..._ ... KldlO con "' modaiolo ._. ... ci -......, , 
cravatta. Nipote deUi . _... ca~ e 1a1 elegante 

rappa con destrezza DmOnìmo ~ e 2:io ci Diddy. 
scapito di QUalctie ~ ITll tsalti, Pf"l!Stanla fisica~ 

·~ape ci passaggio. 

' ' Huh!! 

C'mon~take 
it to the fridge! 

Walnuts, peanuts, pineapple smells, 
Grapes, melons, oranges 

and coconut shells 
' 

Walnuts, peanuts, pineapple smells, 
Grapes, melons, oranges 

and coconut shells 
I 

Oh 
yeab •• •• ' ' 

Tiny KonoiKEY KONG 64 
PRIMA APPARIZIONE: _IN D ChunkY e d ()iddy. 

__ _.1..,. d Oixie. OJ91na ci . . . 
La~.,...,_ cappellino dei simpatie 

indossa. ~e :°llanli ~ni. La sua parte 
pantatoncminelude il pestagQio di un _c:roc luggelldo 
nel rap poi via tra gli albefl. 

Agitando il martelletto il 
nostro intrepido eroe otterrà 
sicuramente dei benefici. .. . 

KONG DI NUOVO 
UNA STARI 
Mario può anche essere divenuto il 
protagonista di un film di Hollywood, 
intrattenendo i suoi fan per più di 
un ora e mezza con The Wizard, ma 
Donkey Kong può vantare di essere la 
star del prossimo film di Seth Gordon: 
The King of Kong: a Fistful Ouarters: 
la trama prevedrà che Stive Wiebe, 
dopo aver perso il lavoro, si getterà 
a capofitto nell'impresa di battere il 
record del campione in carica Floridian 
Billy, detentore del punteggio più alto 
di Donkey Kong. Dopo fatiche pari 
solo a quelle di Ercole, il nostro Stive 
riuscirà divenire eroe dalle sua contrada. 
Comunque, l'accesa rivalità tra i due 
concorrenti non potrà non portare ad 
uno scontro esclusivamente verbale: 
piuttosto ci sarà un vero duello 
campestre! Via al Rumbe Park! 

RETRO GAffiER J 49 



ATARl2600 
li titolo possedeva solo 2 dei 4 stage 
previsti dall'Arcade, e se credete che 
questa strategia abbia in qualche 
modo giovato la look del gioco vi 
sbagliate di. grosso. Mario appariva 
intrepido con austeri baffoni e 
una eccentrica coppola ma Kong 
sembrava più la controfigura di 
Zippy in Rainbow. Il gioco non 
prevedeva conclusioni e ripeteva 
fino alla nausea, fino a che non si 
sarebbe verificata una di queste due 
possibilità: la fusione dell'Atari, o la 
perdita di tutte le vite a disposizione. 

50 I RETRO GAmER 

NES 
Questa cartuccia fu così popolare 
da rimanere in circolazioni per 
più di 5 anni! Sfortunatamente 
anche questo porting prevedeva 
l'omissione di alcuni elementi 
presenti nel cabinato originale, 
e a sacrificarsi fu "pie Factory", 
eliminato per un ovvia capacità 
di memoria. Inoltre un altro 
fattore divergente era la musica, 
meno incisiva rispetto a quella 
dell'Arcade, ma il risultato finale 
fu complessivamente di gran 
lunga sopra la sufficienza. 

COLECOVISION 
Il Donkey Kong per Colecovision 
può essere considerato come 
una delle prime killer application. 
li risultato finale fu piuttosto 
gradevole, sebbene anch'esso 
pecchi della mancanza di uno 
dei quattro stage, e inutile dire 
che si tratta del fantomatico 
"Pie factory". Nonostante le 
preponderante presenza del 
colore rosa, e di una Pauline 
versione energumeno, alta 
quanto Kong, il sound e 
l'aspetto del gioco furono fedeli 
all'originale. 

Donkey Kong Country consentiva 
di cavalcare un rinoceronte di 
nome Rambi. 

Il quadro finale '"Rivets"' vedeva 
Donkey Kong crollare la suolo e 
morire ... in un certo senso .. .. 

INTELLEVISION 
Cominciamo nell'affermare che 
questa conversione fu senza dubbio 
meglio riuscita di quella dell'.Atari. 
Detto questo, non sarà sfuggito 
ai lettori più attenti il colore verde 
di Donkey Kong e il look di Mario 
più simile a O* Bert che ad una 
parvenza di uomo. Quello che però 
era da biasimare, era un gameplay 
piuttosto indigesto tanto che la Matte! 
arrivò a credere che dietro questo 
agghiacciante sviluppo ci fosse un 
preciso progetto di boicottaggio: ma 
niente paura, la Coleco con un abile 
contromossa, mostrò loro la versione 
Atari e le acque tornarono tranquille ... 

"Hei scimmione levati dai 
piedi! Non vedi che ora 
sono occupato??" 

l::i .ti 

OSE 
GAME BOY 
Più che un porting, !a versione 
di Donkey Kong fu un misto tra 
il suddetto titolo e Mario Bros: 
infatti, mentre i primi 4 stage 
seguono l'ordine originale, dopo il 
tonfo terrificante che segnalava la 
fine di Kong, sorprendentemente 
il gorilla si risvegliava e rapiva 
di nuovo Pauline in attesa che il 
baffone lo inseguisse attraverso i 
9 livelli platform secondo lo stile 
di Super Mario. 



RSI 
Apparizioni ... 

' 
DIAMO UN'OCCHIATA Al CAMEO PIU PREZIOSI IN CUI HA FATTO LA 

SUA COMPARSA LA NOSTRA SCIMMIESCA SUPER STAR: 

m1cno VJ. SYJTIM- 9~1Ci.'f 

Nlotondo' HOC 

MARIO PARTY 
Uscita: 1998 
Sistema: N64 
La Nintendo ha progettato un vero e proprio capolavoro 
interattivo, e grazie alla sua formula di gioco avvincente, ha 
ottenuto 8 sequel. Lo scopo del gioco era quello di ottenere 
più stelle dorate possibili, aggiudicandosi i vari minigame 
disponibili. A differenza di Mario Kart, i personaggi però 
non posseggono abilità speciali che li differenziano, e non 
si fatica a riconoscere Donkey Kong dietro le spoglie di un 
peloso primate. 

DONKEV KONG 3 
Uscita: 1986 
Sistemi: Arcade, N.ES, GBA, PC-88 
Questo stranissimo titolo a metà tra platfotm e action 
shooter, attribuisce a Donkey Kong di nuovo il ruolo di bruto 
guastafeste mentre a Stanley l'agricoltore il ruolo di eroe. 
Attraverso gli insetticida, il compito del giocatore è proprio 
quello di aiutare l'uomo a proteggere i suoi fiori dalla furia 
delle api aizzate da Kong, che non disdegnerà di indirizzare 
verso di noi dei proiettili: appena sia possibile l'unica 
soluzione consiste nel raggiungerlo e sparargli velocemente 
con uno spray, per passare al prossimo stage. 

DONKEV KONG JR MATH 
Uscita: 1983 
Sistemi: NES, Virtual Console 
Ecco Donkey Kong fare i conti con la matematica, e come 
anticipato, lo scopo del gioco è proprio eguagliare !a cifra 
richiesta attraverso la raccolta di numeri e operazioni. Se il 
calcolo è effettuato nella maniera giusta, come ricompensa 
appariranno delle mele, chissà perché non banane: certo, 
è un modo divertente ed educativo per i bambini per 
affinare le loro conoscenze aritmetiche, anche se per molti, 
l'esperimento può essere risultato indigesto o addirittura 
inutile quanto una penna scarica .... 

DONKEV KONG HOKEV 
Uscita: 1984 
Sistemi: LCD 
Questo titolo merita di essere quanto meno citato. Esso 
condivideva con Donkey Kong Math la stessa verve 
sperimentale, e fu concepito su console portatile come una 
sorta di gioco di hokey in cui Mario e Kong si sfidavano. 
L'elemento distintivo del titolo era soprattutto i due Pad 
circolari che si trovavano ai lato della macchina e che 
permetteva ai due concorrenti di gareggiare. Grazie al 
supporto di Miniarcade.com, possiamo mostrarvi orgogliosi 
le immagini dell'oggetto e le sue caratteristiche .... 

DONKEV KONGA 
Uscito: 2003 
Sistema: GameCube 
Sviluppato dal team della popolare Taiko Drum Master su 
PS2 il gioco prevedeva di seguire il ritmo a suon di bongos il 
suo successo fu tale che vennero ideati due sequel, sebbene 
l'ultimo Donkey Konga 3 usci solo in Giappone. Una delle 
caratteristiche più efficaci del gioco, era il suo impianto 
sonoro, che includeva alcune tracce di Metro-Cross e Final 
Lap. 



Cercando di approfittare dell'enorme 
guadagno che l'industria videoludica stava 
ottenendo, un colosso della televisione 
statunitense, la CBS entrò in azione 
commissionando sulla sua rete il un 
programma, il Saturday Superarcade, 
una serie animata che avrebbe contenuto 
molti dei personaggi più famosi: Frogger, 
Pitfall Harry e Q*Bert avevano il compito di 
portare scompagno sulla scena, risolvere 
enig,mi e misteri e perché no, anche rendere 
la vita di Donkey Kong un tormento. Ogni 
episodio, comunque, si concludeva con la 
fuga del nostro scimmione dalle grinfie di 
Mario e della sua nipotina Pauline, figlia 
di Luigi, utilizzando per fuggire i metodi 
più disparati tra cui uno squalo come jet 
d'acqua .... 

"Non so cosa hai da ridere amico 
mio ... ma la tua fine è vicina!!" 

Donkey Kong Country 2 aveva una tematica 
più da bucaniere che consentiva di lanciare 
il proprio compagno perfino contro dei 
toponi giganti .. 

Uno delle imitazioni più celebri 
del nostro Kong, fu Crazy Kong: 
sviluppato dalla Falcon, era 
basato sull'hardware di Crazy 
Climber di Nìchibutsu. Il gioco 
uscì lo stesso anno di Donkey 
Kong ma la sua somiglianza 
a1 classico Nintendo lasciava 
davvero a bocca aperta. Non 
per niente, la società Nipponica 
combatté strenuamente, 
fallendo, per il suo rilascio negli 
Stati Uniti. Il risultato? In molte 
parte d'Europa Krazy Kong divenne molto più popolare 
der suo alter ego .. .. l'unica differenza tra i due giochi, era 
l'ordine diverso in cui i livelli apparivano, e alcune abilità 
speciali di "Kong"della Falcon, capace di spalancare le 
fauci, raccogliere i barili e all'evenienza, banchettare con 
le vostre carni. 



IL POTEl&E 
NEL~ O 

DIUNA O 
Durante uno noiosissimo giorno di lavoro 
da uomo d'affari, trascorso forse davanti 
ad una calcolatrice, Gumpei Yokoi ebbe 
un'illuminazione: pensò di modificare i 
consueti numeri in irresistibili elementi 
mobili. Da lì nacquero la serie portatile 
del LCD , i Game& Watch, e Donkey Kong 
fu uno dei primi personaggi a prestare i 
propri servigi per la sua causa. Diviso in due 
schermi, il gioco in questione prevedeva 
unicamente "the Gilder", ossia il primo 
livello di Donkey Kong, ma in compenso, 
offriva diverse alternative su come eliminare 
il povero Kong, come appunto tagliare i fili 
metallici che sostenevano la piattaforma su 
cui era adagiato il gorilla, oppure servirsi di 
una gru per raggiungere l'obiettivo ... 

Ecco come apparirebbe la famosa bandiera a 
stelle e strisce con l'aggiunta di due scimmiette 
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' ' NON E BELLO CIO 
CHE È BELLO MA 
' ' E BELLO CIO CHE 
PIACE 

• ... • ..... --m • .. > - .. -.. ' 4 , -m ... ru • ... .. ... .. --m • 

• -
,. PRODOTTO HEWSON 

" SVILUPPO JHON M PHILLIPS 

» GENERE PLATFORM/ACTION 

,. FORMATO C64, 

" DEBUTTO 1987 

N 
on sono stato un cosiddetto "early 
adopter" per quanto riguarda il 
C64. Anche perché all'epoca, non 

potendo buttare autonomamente i soldi 
dalla finestra, non avevo certo altra scelta! 
Sta di fatto che ho avuto modo di provare 
la miracolosa macchina Commodore 
a casa di amici molto prima di godere 
segretamente nella mia cameretta delle 
gioie di quell'indimenticabile computer. 
Tutto questo preambolo perché, al di là di 
ogni ragionevole dubbio, ricordo di essermi 
innamorato di un gioco in particolare prima 
che dell'hardware. Ero a casa del cugino 
di qualche compagno delle elementari 
quando un futuristico 15" a tubo catodico 
ostentò uno dei giochi più incredibili di 
sempre (almeno a mio modesto parere) . Si 
trattava di una sorta di strano incrocio tra 
un platform e un puzzle-game a tempo e il 
protagonista era ... orrendo. Non che fosse 
disegnato male, anzi lo sprite era addirittura 
in alta definizione ! Ipnotica mente brutto, 
un incrocio fra un maialino e una ranocchia, 
un bipede verde che doveva raggiungere 
la cima di una torre costellata ti pedane 
evanescenti e scale, porte e ascensori, 
pal le colorate che rimbalzavano ovunque 
etc. Un turbinio di idee, colori e suoni che 
non ha mai più lasciato la mia mente malata 
di videogiocatore. Bellissima e ritmata la 
colonna sonora dei titoli, assurdo il jingle 
che introduceva all 'attracco di Pago (i l 
protagonista) ai piedi della prima di otto Torri. 
Da quel momento in poi era un crescendo 
ritmato, una sfida continua a memoria, 
riflessi e tempismo nell 'esecuzione. 
L'.effetto grafico della rotazione delle Torri 
e del panorama stellato sullo sfondo era 
incredibi le! Per non parlare del parallasse 
nelle sezioni di intermezzo : un breve livello 
bonus sottomarino in cui Pago, a bordo della 
sua astronave, sparava e dei "gamberoni " 
per inglobarli in bolle d'aria e raccog lierli . Ma 
cosa si fumavano i Game Designer di una 
volta? Lo vorrei tanto sapere. Se solo i giochi 
odierni fossero visionari e innovativi anche 
solo la metà di Nebulus 

Francesco "Bac" Sica 
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,. A destra in 11ho: "Una foto che mi ha scattato un amico 
il giorno prima che partissi per la Guyana per dieci giorni. 

Saremmo rimasti lontani dalla civiltà per un lungo periodo, 
quindi volevo un ricordo che mi immortalasse prima di 

partire per poi confrontarla con una del 'dopo' vacanza 
I che come avrete notato non ho incluso). A destra: 

"Una foto scattatami in Irlanda da mia moglie nell'agosto 
del 2003". 

' 

• A destra: Ed che 
parte per Chicago 

nel 1978 per 
entrare in Atari .. . 

adeguatamente 
preparato. 

l.L SUO SOPRANNOME SAR.A ANCHE GONZO, MA NON SI TRATTA DI 

58 ! RETRO GAffiER 

UN M·UPPET. DOPO AVER PASSATO TRE DECENNI NEL MONDO DEI 
VIDEOGIOCHI,, E AVER LAVORATO TRA L:ALTRO PER ATARI E 3DO, 

' ED ROTBERG PUO VANTARE NEL SUO CV, CLASSICI COME BLASTEROIDS, S.T.U.N. 
RUNNER E BATTLEZON'E. SEBBENE LA TENTAZIONE FOSSE FORTE ABBIAMO DECISO 

--d Rotberg ricorda la sua prima 
volta nel settore come fosse -- ieri: "incontrai Pong in un bar 

.__ .. su Ross Street, a Chicago, e fu 
amore a prima vista". E da n che cominciò 
il suo lunghissimo e prolifico matrimonio con 
i videogiochi .. Nei primi anni '70, appena 
laureato alla University of Michigan, (e la sua 
sposa all'epoca era ancora una bambina .. 
Ed aveva trovato lavoro in un laboratorio 
farmaceutico connesso ai micro-computer, 
ma durante il suo tèmpo libero creava dei 
giochi. Così, quando nel 1978 un suo amico 

lo awisò che Atari cercava programmatori, 
decise di inviare il suo CV, quasi "per 
divertimento". 

"Devono aver visto qualcosa in me per 
concedermi un colloquio telefonico", dice 
Ed ridacchiando. "Avevo lavorato con i 
microcomputer, una componente essenziale 
per i videogiochi dell'epoca. Ottenni così 
il lavoro migliore che un uomo potesse 
desiderare. Quegli anni all'Atari furono 
meravigliosi, entrai a far parte di un gruppo 
di persone piene di talento e ci si occupava· 
di sviluppare videogames in maniera 

divertente e creativa. Forse nell'attuale 
industria videoludica, la cosa che più mi 
manca è proprio il divertimento. Sebbene 
io abbia lavorato con tantissime compagnie, 
l'Atari rimarrà per un punto riferimento 
imprescindibile". 

Non appena i dirigenti gli proposero il suo 
primo progetto, Ed si mise subito al lavoro. Il 
suo compito era quello di sfruttare l'hardware 
creato per il fortunatissimo Atari Footbal, 
controllato tramite trackball, per produrre un 
gioco di baseball. Da appassionato del genere, 
Ed colse al volo l'opportunità per dare il suo 



» Una sessione di brainstorming ìn Atarì, frequentata fra gli altri da Howie De/man, 
Morgan Hoff e Rav Kassar. La proliferazione di occhiali scuri fa pensare che in 
molti abbiano passato la sera precedente in una vasca idromassaggio . .. 

personale contributo al gioco. ''Avevamo fatto 
in modo che un prototipo di chip per il sonoro, 
fosse impiantato in una EPROM. Poteva 
pronunciare quattro frasi campionate: Bali, 
Strike, Safe e You're Out. Sfortunatamente 
non venne mai utilizzato, in parte per il costo, 
in parte perché doveva essere inserito 
come espansione nella scheda che faceva 
funzionare il gioco di football. Fu un vero 
peccato non poterlo sfruttare, perché sarebbe 
stato il primo gioco parlante! " 

Questo particolare interessante, aiuta a 
comprendere quanto fosse elevato il desiderio 
di Rotberg a mettersi costantemente in 
discussione e ad espandere le proprie 
conoscenze, tanto da gettarsi con entusiasmo 
alla progettazione dei giochi in 3D. "Uno dei 
corsi che avevo seguito al college era stato 
quello di computer grafica", ricorda. "Era 
tenuto da Jim Blinn, uno dei luminari della 
sintesi computerizzata dell'immagine. Era 
ancora un assistente all'epoca, ma mi aveva 

ci si poteva muovere in su o in giù (c'era 
un po' di movimento verticale ottenuto da 
missili che cadevano dal cielo distruggendo 
gli oggetti), ma la grafica era autenticamente 
tridimensionale". 

Chiaramente una barriera era stata infranta. 
Entrare in una sala giochi nel 1980 e 

poggiare gli occhi sul periscopio che adornava 
la versione iniziale di Battlezone era come 
entrare in un nuovo mondo. All'epoca sono 
sorte alcune leggende digitali riguardanti una 
grotta misteriosa che poteva essere raggiunta 
continuando a portare il carro armato verso il 
lontano paesaggio delle montagne vulcaniche. 
Benché la grotta nascosta fosse un mito, il 
gioco poteva avere molto più caratteristiche 
se la versione finale non fosse stata chiusa 
frettolosamente dalla Atari forse per ragioni 
economiche. "Avevamo intenzione di 
offuscare i vettori in modo tale che ci fosse 
l'impressione di una notte imminente 

- ricorda Ed - e io avrei voluto creare 

··sEBBENE IO ABBIA LAVORATO CON 
TANTISS ME COMPAGNIE. LATARI 
RIMARR PER UN PUNTO RIFERIMENTO 
IMPRESC NDIBILE''. 
ED ROTBERG 

insegnato le prime nozioni sul 3D, e quando 
Atari fu in grado di disporre di display vettoriali, 
avevamo finalmente i mezzi per fare qualcosa 
di più che dei pixel squadrati. Uno dei ragazzi 
del gruppo pensò di usare processori per 
effettuare le trasformazioni della matrice, e 
velocizzare le azioni. A quel punto avevamo 
gli strumenti per un rudimentale 3D, e io non 
vedevo l'ora di sfruttare il suo potenziale". 

Per trarre maggiore vantaggio da questa 
nuova tecnologia si formarono due team: uno 
guidato da Ed, che si occupava di Future Tank, 
mentre il team rivale si occupò di Red Baron. 
L:approccio metodico di Ed all'organizzazione 
del lavoro consenti al suo progetto (che 
nel frattempo aveva cambiato nome in 
Battlezone) di arrivare per primo sul mercato. 
Oggi Ed mostra tutts la sua modestia mentre 
parla del suo pionieristico successo: "Penso 
che, anche se di poco, Tail Gunner sia stato 
il primo gioco 3D da sala mai uscito, ma la 
nostra grafica era più dettagliata e consentiva 
di muoversi all'interno dell'ambiente 3D. 
Battlezone era un 30 in un mondo 2D. Non 

maggiore suspance grazie ad un missile 
che avrebbe dovuto volteggiare intorno al 
giocatore concedendogli pochissimo tempo 
per distruggerlo, magari approfittando del 
momento in cui sul radar appariva la sua 
rampa di lancio". L:enorme successo di 
Battlezone aveva interessato anche i militari 
(vedi box), provocando inevitabili voci di un 
sequel, ma Ed, dopo aver lasciato l'Atari, e 
fondato Videa assieme ai colleghi How1e 
Delman e Roger Hector, di dedicò a un altro 
progetto conosciuto internamente col nome 
di Warp Speed ... quello che poi sarebbe 
divenuto Star Wars. 

"Avevamo visto l'Activision e lmagic 
ottenere parecchi introiti all'interno del 
mercato v1deoludico, e pensammo anche 
noi di poter fare successo creando giochi da 
sala. Fondammo così uno dei primi gruppi 
di sviluppatori indipendenti e ottenemmo un 
contratto con Gottlieb per la realizzazione di 
Gridlee. Era un gioco 3D che sfruttava un 
hardware per il 20, con una meccanica di 
gameplay piuttosto stramba". 

• 

»Sopra: "Non riesco a ricordare a quale idea stessi lavorando 
qui", dice Ed. "Qualcosa che riguardava clacson e cordoni 
ombelicali, credo". 

n A destra: ecco la versione elegante ma priva di sonoro del 
primo gioco di Ed, Atari Baseball. 

Provatelo sul vostro MAME e sarete 
d'accordo con noi. ... nonostante questi 
problemi, la Videa riuscì a soprawivere 
alla dura legge del mercato grazie anche 
a finanziamenti esterni, e si auto finanziò 
creando un paio di giochi per l'Atari VCS2600 
(Lasercade e Reactor), destinati però a 
cadere vittime del grande crollo del settore 
verificatosi a metà degli anni '80. 

Fortunatamente, a venire incontro al Ed, fu 
il ca-fondatore di Atari, Nolan Bushnell, deciso 
a rimettersi in gioco. La sua nuova compagnia, 
Sente, aveva comprato Videa, ma era ancora 
presto per tirare un sospiro di sollievo. 

"Pensammo che ce l'avevamo fatta", dice 
con entusiasmo Ed, " ma non avevamo 
sotto controllo la gestione delle nostre azioni: 
non appena ci fu svelato il sistema operativo 
Sente avevamo promesso a Nolan di produrre 
almeno sei giochi e trimestre, un numero 
considerevole per una piccola compagnia. 
Cercammo di creare giochi di qualità, ma la 
pressione sui tempi d1 lavorazione era molta. 
Penso che gli investitori avrebbero preferito 
un buon gioco invece di sei mediocri, ma 
Nolan aveva dato la sua parola che avrebbe 
portato a termine i titoli prestabiliti". Sebbene 
Ed ammetta liberamente che progetti come 
Goalie Ghost, in collaborazione con Owen 
Rubin, fossero piuttosto "stiracchiati", la sua 
collaborazione in un gioco di classe come Hat 
Trick o il grande Snake Pit è ancora motivo di 
orgoglio per lui. Tuttavia Ed non era a suo agio 
nel suo ruolo amministrativo in Sente e gli 
mancava la programmazione sul campo. Nel 
1987 decise di tornare al suo vecchio lavoro in 
Atari per lavorare a una versione aggiornata di 
Asteroids di Ed Logg. Blasteroids rappresenta 
una delle rare occasioni in cui un'emulazione 

»È stato prodotto soltanto un cabine! di Gridlee, ora 
appartenente a un certo Dale luck. Per fortuna nostra, Ed ha 
reso disponibile gratuitamente questo titolo per il MAME. 

• 

, 

l 
• 
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a Sotto: Atari coin-op al Kin,gs Manor di Chicago, la sera inaugurale 
dello Shermy Awards. Fila. posteriore (da sinistra a destra): Howard 

Delman, John Ray, Steve Calfee, donzella dei tavoli, Rich Moore, 
Owen Rubin. Fila anteriore: Mike Albaugh, Ed Rotberg. 

» Ed nel 1985 con una maglia dei 
Chicago Bears in cerca di ispirazione 
da una fonte oscura ... 

riesce ad aggiungere delle innovazioni senza 
compromettere lo spirito dell'originale. I 
percorsi multipli, le battaglie con i boss, 
il gameplay cooperativo e il morphing 
dell'astronave offrivano una meccanica di 
gioco altamente dinamica, divisa in nove livelli. 

"Abbiamo comprato alcune rocce laviche 
generalmente usate nei camini, e le abbiamo 
dipinte di bianco. Poi gli abbiamo puntato 

spasmodico e con un cabinet mastodontico. 
"Avevamo questa magnifica compagnia di 
coin op che non solo li progettava, ma ne 
curava anche l'aspetto estetico. L'idea di 
gioco nacque da una ragazza di nome Carol 
Cameron, che durate una riunione aveva 
suggerito un titolo in cui si corresse all'interno 

' 
nei tunnel. E da lì che è iniziato tutto il 
progetto, per poi espandersi. S.T.U.N . Runner 
iniziava su un percorso, ma consentiva al 
giocatore di seguire diversi sentieri qualora lo 
avesse ritenuto opportuno. Il nostro obiettivo 

••t:UNICA COSA CHE RICORDO DEL PERIODO I RASCORSO 
ALLA PROGE I IJ\ZIONE DI B~I 11 EZONE FURO.NO 
ES I ENUANTI ORARI DI LAVORO, CHE RAGGIUNGEVANO 
ANCHE LE. 18 ORE, SENZA OTIENERE NESSUNA 
GRATIFlCA." ED ROTBERG 

contro una telecamera, una luce e le 
abbiamo messe su un motore controllato dal 
computer che ne avrebbe stabilito le assi di 
rotazione. Digitalizzammo ogni fotogramma 
ottenendo così una serie di sprite molto 
realistici con un feeling 30. Anche le navi 
erano dei modellini creati da Bill George (che 
aveva lavorato su Star Wars per Lucasfilm). 

Ed continuò a sperimentare la sua vena 
creativa per molto tempo, e finalmente 
1989 uscì il suo S.T.U.N. Runner, un gioco 
di corse futuristiche arricchito da un ritmo 

fin dall'inizio era quello di divertire". 
Tuttavia, per Ed stava per abbattersi 

un ciclone. Dopo aver collaborato col 
s~uo amico Ed Logg su Steel Talons, 
Rotberg aveva avuto l'idea ambiziosa di 
creare una comunità virtuale di giocatori 
online. Però, a causa di intricate vicende 
d'ufficio, fu assegnato all'ingrato compito 
di dover inserire dati per Guardian of 
the 'Hood. Nonostante le sue proteste, 
l'amministrazione lo ignorò. Ed fu costretto 
a dare le dimissioni; ma come lui stesso 

" A sinistra: Curiosità su Snake Pit: Ed inizialmente aveva 
creato l'algoritmo che serviva a far contorcere i serpenti per 
'incompiuto progetto Atari di Fire Beast. 

• alto: Blasteroids: aspettate finché non riuscite a vedergli il 
lanco degli occhi ... 

» Il verde e desolato Battlezone, con una 
Terra crescente su nel cielo .. 

ci dice, la passione 
per i videogame era 
inarrestabile. Così, dopo 
un periodo alla Appie 
è approdato alla 300 
assumendo l'incarico di 
sviluppatore di un titolo 
di lancio per il nuovo 
processore M2, (vedi 
box). Sfortunatamente, in 
seguito alla cancellazione 
del progetto, fu costretto 
a lasciare la compagnia 
di Trip Hawkins. Rimase 
comunque nel mondo dei 
videogiochi e fondò nel 

" S.T.U.N. 
Runner. 
Saltate su, 
e' è posto per 
due .. 

2000 Mineshaft Entertainment, che è al 
lavoro su una conversione per sala giochi di 
Blazing Angels (Ubisoft) nonché di un titolo 
sportivo ancora misterioso per i cellulari 
Nok1a. 

Quindi, dopo oltre 30 anni passati 
nella produzione dei giochi, non vorrà 
più saperne di rispondere alla domanda 
sulla fantomatica grotta di Battlezone, 
che divenne una sorta di incubo per 
lui, e ridendo dichiara : "dopo anni spesi 
ad arrabbiarmi con voi giornalisti, sono 
diventato quasi immune! L'unica cosa 
che ricordo del periodo trascorso alla 
progettazione del gioco furono estenuanti 
orari di lavoro, che raggiungevano anche 
le 18 ore, senza ottenere nessuna gratifica. 
Ora però, a distanza di anni, la mia furia 
nei vostri confronti è nettamente diminuita, 
quindi ... state tranquilli 1 

- Per Steel Talon il sig. Rotberg ha fatto squadra col sig. Logg, 
dimostrando così che due Ed sono meglio di uno .... 

.... 
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SPACE INVADERS 
SALE GIOCHI 

1 Questo è stato il primo videogioco 
che ha attirato la mia attenzione: 

le mani sudate, i sogni notturni sulle 
varie strategie da adottare, i tormenti 
per non essere riuscito a mantenere 

' 

l'ultima vita ... E stato un gioco che 
ha preparato il terreno per tutta una 
nuova generazione di videogiochi. 

CYBERBALL 
SALE GIOCHI 

3Probabilmente ho trascorso più 
tempo con questo gioco incredibile 

(e con il suo sequel, Cyberball 2072) 
di quanto non abbia mai fatto con 
qualsiasi altro coin op. John Salwitz e 
Dave Ralston hanno attinto l'idea da 
uno sport ben conosciuto (perlomeno 
negli Stati Uniti) e con qualche 
modifica davvero creativa l'hanno reso 

accessibile e originale. Esprime le sue migliori potenzialità con quattro giocatori. (è chiaro 
che amo il multiplayer, vero?). 

M.U.L.E ATARI 400/800 

5Dani (D~n) Bunten ci. h.a,regalato 
questo titolo dove av1d1ta, 

competizione, collusione e abilità 
si integravano ad un eccezionale 

' 
multiplayer. E stato il primo titolo a 
distinguersi tanto come esperienza 
sociale che come videogioco, e 
anche uno dei pochi esperimenti 
riusciti di ricreare l'atmosfera di un 
gioco da tavolo. 

WORLDOF 
WA,RCRAFT PC 

7 La mia droga attuale. Questo 
gioco è una brillante realizzazione 

del genere MMOG. La grafica 
è eccellente e il gameplay è ben 
bilanciato. Benché le sue origini 
debbano essere ricercate in 
Everquest, il livello di WOW è 
nettamente superiore. 

·­. '" ·­·-
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'RIP OFF 
SALE GIOCHI 

2Tim Skelly ha realizzato molti 
dei giochi che amo, ma rip 

Ott ha un posto speciale nel mio 
cuore. Amavo decisamente l'idea 
di cooperativa del gioco in cui 
sostanzialmente dovevi guardare 
le spalle al tuo partner di gioco. 
Molto innovativo e decisamente 
avvincente! 

WARLORDS 
SALE GIOCHI 
.4 un altro gioco dava il meglio di sé 

quando era giocato in gruppo.! . 
Warlords era divertentissime>, sia in 
fase di attacco che di difesa. Ed era 
fantastico stringere alleanze con gli altri 
giocatori, per poi tradirli a sorpresa. Un 
gran gioco! 

STAR CONTROLPc •i 5 ouesto è l'unico gioco 
a r~t single-player per me dawero 

irrinunciabile. Titolo fantascientifico 
che si poteva giocare sia in modo 
esplorativo che strategico. Per i più 
agili era anche un ottimo sparatutto. 
Questo gioco incredibilmente 
profondo mi ha assorbito per un bel 
po' di tempo! 

SPACEWARD HO! 
MAC 

8Un gioco eccellente prodotto 
da una piccola compagnia 

(Delta Tao) che offre esplorazione, 
strategia e gestione delle risorse. 
L'IA è awincente, ma il miglior 
modo di giocarlo è in LAN con un 
gruppo di amici. Originariamente era 
stato scritto per il Macintosh, ma 
successivamente è stato adattato 
per WindQWs e.Ealm . 
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Quanto ci è voluto per convincere Atari a creare un 
cabinet specifico per un gioco? 
Non molto, davvero. Atari faceva continuamente 
cabinet su 1misura. Per Battlezone, l'idea del 
periscopio era stata di Morgan Ho·ff. Desiderava 
molto immergere il giocatore nell'azione. lo ero 
un po' contrario, non perché non mi piacesse il 
periscopio, ma volevo che le altre persone potessero 
guardare chi giocava, e stando al primo progetto 
soltanto il giocatore avrebbe potuto vedere lo 
schermo. Si giunse infine ad un compromesso 
mediante l'inserimento di pannelli laterali che 
permettevano la visione da parte di spettatoti esterni, 
sebbene non fossero comodi da utilizzare tanto 
che temevo che questa scelta avrebbe influito sugli 
incassi. Per questo motivo, a casa mia ho un cabinet 
di Battlezone senza periscopio permettendo a tutti di 
vedere cosa bolle in pentola ... 

Per Blasteroids, quanto è stato difficile apportare 
cambiamenti a un originale storico come Asteroids? 
Ed Logg mi aveva fornito il codice di Asteroids, 
quindi siamo partiti dall'origina:le. Blasteroids è 
stato il frutto di un lavoro di cooperazione: Mike 
Hally è arrivato a metà della lavorazione e ha 
aggiunto percorsi multipli, boss e asteroidi, ma 
anche Pete Lipston è stato di grande aiuto. Si 
diffuse l'idea di presentare finali diversi che non si 
scostassero troppo dal prototipo. Penso che l'idea 
della cooperativa sia nata da Rip Off di Tim SkeUy, 
mentre io ho avuto l'idea di far trasformare la propria 
nave in Fighter, Destroyer o Scout, e scegl.iere quale 
sarebbe stata più adatta nel contesto del gioco. Ci 
sarebbero state sicuramente altre modifiche se non 
ci avessero ridotto da 12 a 10 mesi, il tempo a nostra 
disposizione .. Per mantenere alta la motivazione nel 
gruppo avevo promesso ai ragazzi una partita di 
golf al Pebble Beach, e grazie a questo riuscimmo a 
rispettare i strettissimi termini di consegna. 

Avete mai, preso in considerazione l'idea di creare 
un cabinet per S.T.U.N. Runner in grado di m.uoversi 
lateralmente 7 
Questo non m.e lo ricordo! In Sente avevamo fatto 
dei sedili mobili con un gioco chiamato Shrike 
Avenger, ma all'epoca o erano troppo costosi o 
avevano problemi di affidabilità. Di certo l'ultima 
cosa che volevamo era che un bambino si ferisse e 
sua madre ci facesse causa! 
Il missile autoguidato di Battlezone emette lo stesso 
rumore delle navi spaziali di Flash Gordon degli anni 
'30 (beh, almeno secondo me). È stato un caso o lo 
avete fatto intenzionalmente? 
[Ride] Era il rumore che siamo riusciti a ottenere con 
il chip Pokey, uno dei componenti usati dall'Atari 400 
e 800 che abbiamo utilizzato per creare i suoni di 
parecchi giochi. Non presentava effetti notevoli, ma 
per il compito richiesto andava bene. effettivamente 
era si.mi le alle navi da lei citate, ma non fu una scelta 
intenzionale. Am.o Flash Gordon e Buck Rogers: 
praticamente ci sono cresciuto! 

Ha passato molto tempo a giocare con Bushnell 
e le ragazze in bikini durante le famose "Riunioni 
Aziendali Atari" nella vasca idromassaggio 7 
Ho passato un po' di tempo alle feste, ed è vero che 
Nolan possiede quella famigerata vasca. Non ero 
però uno dei più scalmanati: mi sarebbe .piaciuto 
avere la re.putazione da festaiolo, ma non ero un 
esibizionista. Ammetto di essere entrato in quella 
vasca, ma ero sposato e prendevo la cosa molto 
seriamente ... 
So che lei è un chitarrista di vecchia data, giusto? 
Quali canzoni preferisce suonare? 
Dipende, ma mi piace "From The Beginning" degli 
Emerson Lake and Palmer e qualche canzone degli 
Yes. Che ricordi! Lavorando in Atari imparai tante 

• canzoni. .. 
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'IL LONGEVO E FORTUNATO HARDWARE CPS-2 JAMMA HA DOMINATO LA SCENA DELLE SALE 
' GIOCHI DURANTE TUTTA LA SECONDA META DEGLI ANNI '90, GRAZl1E PRINC:IPALMENTE AL 

SUCCESSO DI UN CERTO FRANCHI.SE DI COMBATTliMENTO E DEI SUOI FRATELLI PICCHIADURO. 
IN QUESTE RIGHE ESAMINEREMO DA VICINO LA POWERHOUSE DI CAPCOM DEDITA ALLO 
SVILUPPO DEI GIOCHI 2D DA SALA SELEZIONANDO DAL SUO ILLUSTRE CATALOGO A'LCUNI TRA 
I G.IOCHI PIÙ INCREDIBILI CHE SIANO MAI STATI CREATI NELLA STORIA DEI VIDEOGIOC'HI. 

i primi anni '90 Capcom aveva 
ovato il. proprio filone d'oro 

per quanto riguardava le sale 
iochi. La sua scheda Capcom 

Play System 1 (CPS-1) JAMMA era stata 
una piattaforma di enorme successo, e 
titoli come Strider, Ghouls 'N Ghosts, Final 
Fight e naturalmente Street Fighter 11 erano 
diventati enormi e globali miniere d'oro per 
la compagnia. Il sistema tuttavia, che aveva 
debuttato nel 1988 con lo sparatutto da sala 
Forgotten Worlds, sarebbe presto arrivato alla 
fine della propria breve vita commerciale a 
causa di un enorme inconveniente. Le schede 
CPS-1 con i loro set di ROM non criptati erano 
notoriamente una preda facile dei pirati delle 
sale giochi, e la produzione massiccia di copie 
pirata dei giochi CPS-1 stava diventando un 
grosso problema per Capcom. 
Il colpo di grazia è arrivato nel 1991con l'uscita 
di Street Fighter 2: The World Warrior. Con 
questo titolo, genesi del franchise Capcom 
potenzialmente più proficuo, la compagnia 
scoprì con orrore che nelle sale giochi di 
molte zone del mondo il numero delle schede 

OSOUND SULLA SCHEDA CPS-2 
da giochi come Street Fighter Alpha e 

piratate di Street Fighter Il, stando a quanto si 
riferiva, superava enormemente quello delle 
originali Capcom. 
Reagendo a questo preoccupante livello di 
pirateria, Capcom iniziò a lavorare su quello 
che sarebbe diventato il Capcom Play 
System 2 (CPS-2). L'.esistente hardware 
CPS-1 venne modificato, aggiornando il suo 
CPU Motorola 68000 a 16MHz (rispetto 
alla frequenza originaria di 10MHz della 
CPS-1), migliorandone le capacità audio e 
implementando un complesso algoritmo di 
criptazione in grado di codificare le ROM della 
scheda per evitare copie non autorizzate. Il 
nuovo sistema quindi sarebbe stato il risultato 
di una revisione radicale a livello strutturale. 
L'.hardware CPS-1 era composto da una 
scheda madre di base con affissa una scheda 
contenente le ROM vere e proprie, e il tutto 
veniva venduto nella sua interezza per ogni 
titolo che entrava in sala. Il sistema CPS-2 
sarebbe stato composto da due unità sigillate 
vendute separatamente, la scheda madre 
(o scheda "A") e quella del gioco (o scheda 

"B"). I proprietari delle sale giochi, a seconda 

le fonti stereo. Bisognerà anche connettere Tutti i giochi CPS-2 sono caratterizzati dal 
"QSound Virtual Audio", un sistema sonoro 
stereo di alta qualità originariamente sviluppato 
per Capcom dalla canadese QSound 
Labs. Questo sistema audio era stato 
precedentemente utlizzato su un numero 
limitato di giochi CPS-1, tra cui Cadillacs & 
Dinosaurs e Warriors of Fate. L'hardware 
veniva descritto agli operatori delle sale come 
un mezzo in grado di dar vita a un'esperienza 
sonora più realistica, intensa e tridimensionale 
utilizzando i cabinet già esistenti delle loro sale 
giochi. Gli operatori speravano di aumentare la 
propria clientela grazie all'attrattiva esercitata 

Marvel Super Heroes, i cui volumi venivano 
volutamente aumentati per sfruttare le 
capacità audio di nuova generazione di questo 
hardware. 

il proprio stereo ai jack di uscita della scheda 
CPS-2. Anche se non utilizzato nel successivo 
sistema CPS-3, il QSound fu implementato 
nelle uscite ZN di Capcom (che si basavano 
sull'hardware PSone) della seconda metà 
degli anni '90 come Rivai Schools e Street 
Fighter EX. Questo probabilmente fu l'apice 
del successo per questo sistema audio, 

Il QSound consiste nell' immissione di 
minuscoli ritardi di fase nelle componenti di 
destra e di sinistra del segnale stereo, i quali 
provocano nell'ascoltatore la sensazione che 
i suoni non provengano direttamente dai 
diffusori, bensì da varie posizioni nello spazio 
vuoto a lui circostante. Per un risultato ottimale 
è necessario avere un buon impianto stereo 
e rimanere alla stessa distanza da entrambe 

e molte uscite dell'epoca sia per console 
domestiche che per PC come Resident 
Evil 2 di Capcom, Populous 3 di Bullfrog e 
G-Police di Psygnosis, avevano la licenza per 
l'utilizzazione del QSound 

" 19XX è stato il primo gioco della serie di 1942. Uscito nel 1995, è 
senza dubbio il miglior gioco del franchise. 

della quantità dei loro cabinet, avrebbero perciò 
potuto comprare le schede "A" necessarie 
per far funzionare i giochi CPS-2 fin quando lo 
avessero ritenuto necessario, e comprare le 
schede "B" supplementari che contenevano i 
giochi veri e propri non appena questi. venivano 
messi in circolazione, tagliando così la spesa 
inutile di una scheda madre per ogni gioco 
comprato. Capcom rese questa strategia 
di marketing ancora più allettante, offrendo 
incentivi in denaro ai proprietari delle sale al 
momento dell'acquisto dei nuovi titoli CPS-2 
per la riconsegna delle schede "B" dei giochi 
che non venivano più utilizzati. Negli USA, 
per esempio, il produttore scontava la cifra 
notevole di 150 dollari dal prezzo delle nuove 
uscite per la riconsegna delle schede CPS-2 
che non si dimostravano più redditizie per i loro 
possessori. 
Naturalmente niente di tutto questo avrebbe 
avuto peso se la qualità dei giochi in se stessi 
non fosse stata sufficientemente alta da 
attrarre un numero considerevole di utenti 
delle sale giochi, e a questo riguardo Capcom 
aveva le spalle più che coperte. Quando nel 
1993 venne lanciato il primo nuovo titolo per 



• Darkstalkers fece il propria debutta sul sistema CPS-2 con 
le sue immagini audaci e cartoanesche e i suoi personaggi 
adeguatamente eccentrici . 

• Haggar sembra voler spaccare tutto in Saturday Night Slam 
Masters. 

la neonata piattaforma da sala, doveva per 
forza essere l'ultima incarnazione del famoso 
franchise di combattimento di Capcom. 
Super Street Fighter 11: The New Challengers 
segnava la presenza di una certa bionda col 
body verde chiamata Cammy, nonché del 
suo calcio rovesciato "Cannon Spike". Questa 
fortunatissima aggiunta al corpus di Street 
Fighter fu subito seguita da una serie altre 
eccellenti uscite CPS-2 come Eco Fighters, 
Alien Vs. Predator, il primo dei due Oungeons 
& Oragons, il famoso picchiaduro su licenza, e 
Tower Of Ooom, arrivato nelle sale nel 1994. 

Questi titoli diedero il tono alle future uscite 
per questo sistema, che sarebbe diventato 
giustamente famoso per i suoi sparatutto 
20 e i picchiaduro a scorrimento progettati 
in modo eccelso ed estremamente giocabili. 
Le serie più importanti uscite per questo 

" Eco Fighters: un eccezionale sparatutto da sala con tanto di messaggio ecologista .. 

sistema comprendono i franchise di Marvel 
Vs., OarkStalkers e Street Fighter Alpha. 
Sparatutto sviluppati da altre compagnie come 
Giga Wing (1999) e Mars Matrix (2000), 

entrambi di Takumi, nonché Oimahoo e 1944 
(2000) di Raizing, più tardi avrebbero fatto da 
complemento ai titoli prodotti internamente da 
Capcom come il superlativo 19XX. 
Col lento passare degli anni '90 e il declino 
del 20 in favore dei giochi di corsa, degli 
sparatutto e dei picchiaduro tridimensionali, le 
uscite per CPS-2 divennero più sporadiche. 
Capcom ora per le sale giochi stava 
sperimentando la tecnologia basata sui 
poligoni, con risultati come la serie di schede 
Sony ZN (le quali in realtà si basavano 

n au starts Wìta t•e 1a1es. 
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" Il tentativo fatto da Capcam di vendere 
il sistema CPS-2 agli operatori delle sale 
giochi si dimostrò piuttosto fruttuoso. 

··1L SUCCESSO NO SAREBBE STATO 
POSSIBILE SE LA QUAUl 08 GIOCHI NON 
FOSSE STATA SUFFICIENTEMENTE ALTA DA 
ATIRARRE UN NUMERO CONSIDEREVOLE 

DI UTENTI DELLE SAI E GIOCHI". 

COSA 
SIGNIFICA 

11JRmmR11? 
JAM MA (Japanese Amusement 

Machine Manufacturers' Association) è 
un sistema plug-and-play standardizzato 

conceprto per le schede delle sale 
giochi utilizzato dal 1985 in poi. Le 

schede JAMMA hanno un connettore 
a 56 vie che si incastra senza sforzo 
nell'incanalatura JAMMA femmina, 

la quale è collegata al cabinet da sala. 

• Sean Connery in un poco stimato carneo nel sequel dello U.S. Squadron di 

È quindi molto facile per gli operatori 
aggiornare o cambiare i loro giochi 

senza ricorrere a complesse modifiche 
dei collegamenti. Fortunatamente 

questo rende molto più semplice anche 
la vita degli appassionati dei giochi da 

sala che possiedono un cabinet. . 
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ECO FIGHTERS (1994) 
Uno dei primi giochi usciti su questo 
sistema. Essendo notoriamente il 
risultato di un concorso giapponese 
indetto per trovare l' idea per un gioco 
da sala Capcom, questo sparatutto 
ha uno stile molto vicino a quello dei 
cartoni animati e un'ambientazione 
un tantino pazzesca. Eco Fighters 
sgraffigna la meccanica del "modulo" 
da Prehistoric lsle, immettendo 
alcune armi decisamente originali 
come l'esilarante "yo-yo of doom" 
("yo-yo letale") (TM Rerto Gamer) 
che il giocatore può scaricare 
completamente sulla corporativa e 
inquinante feccia capitalista che infesta 
il mondo. Perché si sa che i giocatori 
vanno matti per queste cose. 
Prezzo più probabile: € 70 - € 11 O 
Adattamenti domestici: Capcom 
Classics Volume 2, per PS2; Capcom 
Classics Reloaded, per PSP 

DUNGEONS & DRAGONS: 
SHADOW OVER MYSTARA (1996) 
Il secondo dei due famosi picchiaduro 
su licenza per il sistema CPS-2 (il 
titolo del primo era Tower Of Doom) 
è di gran lunga il più ambizioso e 
spettacolare. Fino a quattro giocatori 
si possono immergere in questo 
viaggio epico attraverso il regno di 
Mystara Ha una profondità incredibile 
per un gioco da sala, con decine di 
incantesimi, oggetti e potenziamenti 
con cui giocare. Sfortunatamente non 
vi figurano i personaggi del cartone 
animato. No, nemmeno il Dungeon 
Master o la ragazza sexy con i 
pantaloni di pelo. 
Prezzo più probabile: € 11 O - € 
145 
.Adattamenti domestici: D&D 
Collection per Sega Satum (solo in 
Giappone). richiede una scheda di 
memoria di 4MB. 

• 

O UNA SELEZIONE DEI GIOCHI PIÙ NOTEVOLI PER IL SISTEMA CPS-2, ASSIEME ALLATIUALE 
VALORE DI MERCATO PER OGNI SCHEDA ["B") DI GIOCO DI SECONDA MANO. AGGIUNGETE 30- 35 
EURO CIRCA SE VOLETE SAPERE IL PREZZO DEL SET COMPLETO DI SCHEDE "A' E "B". 

AUEN VS. PREDATOR (1994) 
Alien Vs. Predator è uno dei 
picchiaduro a scorrimento più 
divertenti mai creati da Capcom. 
Cercate di immaginare un "Final Fight 
che si mesoola con Giger", ma con 
dei fucili assolutamente enormi. Alien 
Vs. Predator aveva dei personaggi e 
degli sfondi splendidamente disegnati 
a mano sullo stìle degli anime. Con i 
suoi livelli altamente evocatìvi e delle 
eccezionali battaglie con i boss (come 
quella splendidamente realizzata con 

' Alien Queen) E moto più divertente 
del maldestro film del 2004, e inoltre è 
possibile giocare nel ruolo di Predator. 
In effettì si può anche giocare in due 
e far interpretare Predator al proprio 
compagno di giochi ... 
Prezzo più probabile: € 60 - € 70 
Adattamenti domestici: Nessuno 

VAMPIRE SAVIOR (19971 
Vampire Savior merita di essere 
qui menzionato per aver preso gli 
ecoellenti episodi di Darkstalkers 
e averli resi anoora migliori. Meno 
conosciuto dei vari Street Fighter o 
Marvel Vs., Vampire Savior è uno dei 
più veloci e_profondi picchiaduro 30 
mai creati. E caratterizzato da alcuni 
tra i più suggestivi e tecnicamente 
ben realizzati sfondi disegnati a 
mano mai visti su un titolo CPS-2. 
Sfortunatamente oggi le schede 
CPS-2 sono incredibilmente difficili da 
trovare in Occidente. 
Prezzo più probabile: € 11 O - € 
145 
Adattamenti domestici: Per PSone 
(DarkStalkers 3). Sega Satum (solo 
in Giappone, richiede una scheda 
di memoria da 4MB). e Sega 
Dreamcast (Vampire Chronicles, solo 
in Giappone). 

19XX: THE WAR AGAINST 
DESTlNY (1995) 

Indossate della biancheria antincendio 
e partite per il cielo. Il quarto episodio 
nella longeva saga dello sparatutto 
ambientato nella Seconda Guerra 
Mondiale, iniziata ool leggendario 
1942, è senza dubbio il migliore d 
ella serie. 19XX è più grande e più 
intenso dei titoli precedenti. Al tutto 
vanno aggiunti un eccellente sistema 
di localizzazione missilistico, bombe 
intelligenti e boss splendidamente 
animati come l'enorme corazzata alta 
tre schermate che alla Turpiz fa fare 
la figura di un kit di Airfix. Squadroni 
nemici apparentemente inesauribili si 
presentano per il vostro piacere, e il 
tutto procede in modo molto dinamioo 
ed emozionante. Seminare morte 
dall'alto della cabina di un P-38 non è 
mai stato così divertente ... 
Prezzo più probabile:. € 70- € 110 
Adattamenti domestici: Nessuno 

DIMAHOO (2000) 
Questo straordinario sparatutto 
è il terzo nella serie di Mahou 
Daisakusen (Sorcerer Striker). È un 
gioco incredibilmente spassoso, la 
cui difficoltà si colloca a metà tra 
il Progear di Cave e l'antecedente 
19XX. Una caratteristica interessante 
è quella dell' introduzione dei poteri 
degli "elementi" in stile GDR. grazie 
ai quali attaccare i nemici o i boss 
con un elemento a cui questi sono 
più vulnerabili massimizza le capacità 
distruttive del giocatore. Questo 
sistema tuttavia non è altrettanto 
legato allo sviluppo dei personaggi 
come quello simile utilizzato in lkaruga, 
quindi si può scegliere di ignorarlo e 
di concentrarsi esclusivamente sulla 
distruzione totale di tutto ciò che 
ciroonda il proprio personaggio. 
Prezzo più probabile: € 70 - € 110 
Adattamenti domestici: Nessuno 

STREET FIGHTER ALPHA H (19961 
Street Fighter lii e i vari Capcom Vs. 
avrebbero potuto eclissarla, ma la 
serie di Street Fighter Alpha va. ancora 
forte tra chi preferisce l'eleganza del 
Dragon Punch di Ryu alla vistosità de 
Berserker Slash di Wolverine vista nei 
giochi Marvel. Il primo Street Fighter 
Alpha aveva introdotto personaggi 
più grandi perfino rispetto a quelli di 
Street Fighter Il, nonché uno stile di 
combattimento molto più preciso e 
dettagliato che sarebbe stato usato in 
tutti i successivi picchiaduro Capcom. 
Street Fighter Alpha Il però rendeva 
più agili alcune delle meccaniche di 
gioco e nel complesso era un gioco 
decisamente migliore. Va bene. . . . 
nessuno ne usava 1 personaggi nuovi, 
ma perché preoccuparsene quando i 
vecchi erano così perfetti? 
Prezzo più probabile: € 45 - € 60 
Adattamenti domestici.: Per SNES, 
PSone, Sega Satum. PS2, PC 

1944: THE LOOP MASTER (20001 
In realtà questo titolo non dovrebbe 
figurare in questa lista e il suo posto 
dovrebbe essere occupato da giochi 
come Mars Matrix o Giga Wing, 
entrambi sparatutto migliori dal 
punto di vista della giocabilità. Dato 
però che qualunque lettore di Retro 
Gamer patito per gli sparatutto avrà 
sicuramente già giocato questi due 
titoli, parleremo d1 1944. Prodotto dalla 
Raizing, l'ultimo capitolo in assoluto 
della serie di 1942 avrebbe dovuto 
essere un gioco sensazionale. In 
realtà si tratta di un banale sparatutto 
ambientato nella Seconda Guerra 
Mondiale, con una grafica dettagliata 
ma poco ispirata e una giocabilità che 
non eguaglia quella del suo illustre 
predecessore. Se vi piace la serie vale 
la pena provare ... 
Prezzo più probabile: € 70- € 110 
Adattamenti domestici: Nessuno 

X-MEN VS. STREET FIGHTER 
(1996) 
111996 è passato alla storia come 
l'anno in cui alla Capcom qualche 
mente brillante pensò: "Abbiamo 
fatto la serie di Street Fighter e un 
picchiaduro oon gli X-Men: perché 
non fame combattere i personaggi gli 
uni contro gli altri?". Così nacquero un 
mucchio di spin-off. Questo, il primo 
dei vari picchiaduro Marvel Vs., è 
senza dubbio ancora il migliore. L'.unica 
pecca è che tuttì i personaggi, tanto 
di Street Fighter quanto di X-Men, 
non hanno gli straordinari superpoteri 
spacca-schermo che avrebbero 
avuto nei successivi capitoli di Vs. 
Bisogna dirlo però: non c'è niente di 
meglio che ridurre Ken a una poltiglia 
sanguinolenta mentre si vestono i 
panni di Wolverine ... 
Prezzo più probabile: € 60 - € 70 
Adattamenti domestici: Per PSone 
e Sega Satum 

PROGEAR NO ARASHI (2001) 
Unioo gioco per CPS-2 realizzato dai 
maestri dello shooter di Cave, Progear 
è uno sparatutto a scorrimento laterale 
incredibilmente frenetico. Progear 
copre letteralmente lo schermo con 
un numero esagerato di "proiettili 
infernali" estremamente temibili, e 
richiede al piccolo biplano del giocatore 
di passarvi attraverso incolume 
mentre distrugge più nemici possibili. 
La grafica è favolosa, con immagini 
disegnate a mano che ricordano 
giochi come l'Empire Of Steel del 
Mega Drive. Progear è estremamente 
gratificante quando si possiedono 
le capacità necessarie a sfruttarne 
al massimo le potenzialità. Perché 
questo possa succedere però c'è 
bisogno di molta pazienza. 
Prezz.o più probabile: € 145 - € 
215 
Adattamenti domestici: Nessuno 

Armoured Warriors, conosciuto anche col nome di Powered Gear (un picchiaduro a scorrimento molto giocabile). Pocket Fighter (uno spin-off di Street Fighter in cui i giocatori 
manovrano le ca ricature de i personagg i del famoso picchiaduro). Giga Wing (picchiaduro) Mars Matrix (picchiadurol. Super Puzzle Fighter Il Turbo (un eccell ente puzzle ispirato 
a Street Fighter), Cyberbots (un pazzesco picch iaduro "Versus" 1n cui a combattere sono i robot), Rockman 2: The Power Fighters (uno strano ma stranamente godibile 
picchiaduro "Versus" ispirato a Mega Man). Street Fighter Alpha 3 (l'ult imo Street Fighter 'Alpha'). Marvel Vs. Capcom (j'ult imo picchiaduro "Versus" per CPS-2) 



UNA SALA 
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Se lete giocare i titoli da sala JAM MA 
(come elli del sistema CPS-2) nella 
comcx:Jità di casa vostra, le opzioni sono 
due. La più owia e probabilmente più 
gratificante è quella di procurarsi un 
apposito cabinet JAMMA. Ce ne sono di 
tutte le forme e dimensioni, ma bisogna 
assicurarsi di sceglierne uno che soddisfi 
le caratteristiche tecniche dei titoli che si 
vogliono giocare. Per esempio. se avete 
intenzione di giocare molti titoli in formato 
verticale come gli sparatutto, ma anche 
i giochi a scorrimento orizzontale, avrete 
bisogno di uno schernno girevole in grado 
di adattarsi al formato del gioco scelto. Se 
invece volete giocare molti picchiaduro, per 
farlo come si deve dovrete probabilmente 
optare per un cabinet a sei bottoni e 

,. Nel corso degli anni Capcom ha creato molti splendidi picchiaduro a scorrimento, ma Shadow Over Mystara è senza dubbio 
uno dei migliori. 

con i doppi controlli. Naturalmente poi 
avrete bisogno dello spazio necessario 
e di una qualche conoscenza tecnica 

direttamente sull'hardware della PSone) che 
presto avrebbero ospitato titoli come Street 
Fighter EX (1995) e Rivai Schools (1997). La 
serie Alpha di Street Fighter; prima esclusiva 
del sistema CPS-2. fu usurpata nel 1997 
da un sequel "ufficiale": Street Fighter lii: 
New Generation, per il nuovo hardware 
CPS-3 di Capcom. Anche se era ancora un 
sistema 20, la sua potente CPU a 25MHz e 
la sua potenziata capacità di memoria (che 
permetteva l'utilizzazione di ulteriore RAM 
SIMMJ garantivano una superiore animazione 
in-game e una maggiore velocità. 

Il nuovo sistema però era costoso e soggetto 
a problemi tecnici. Per questa ragione non 
ebbe particolare successo tra gli operatori delle 
sale giochi. Solo sei giochi, tutti picchiaduro 20, 

Alien Vs. Predator ha dimostrato di essere migliore del film 
realizzato dieci anni dopo l'uscita del videogioco. 

furono prodotti per il CPS-3, un numero molto 
inferiore rispetto a quello dei titoli prodotti per 
l'hardware CPS-2, che intanto continuava 
ancora a dimostrarsi economico e redditizio 
per i proprietari delle sale. La longevità del 
sistema CPS-2 fu particolarmente notevole nel 
sud-est asiatico e in Giappone. dove ancora 
oggi continua ad essere molto utilizzato. 
Nel 2001 l'algoritmo di criptatura che aveva 
protetto i giochi CPS-2 per quasi un decennio 
fu alla fine bypassato dal gruppo CPS2Shock, 
il che permise quindi la trascrizione di ROM 
non criptate dalle schede delle sale giochi. 
Nonostante questo, le intelligenti misure 
di sicurezza di Capcom avevano avuto, col 
senno di poi, molto successo, dato che il 
sistema e i suoi giochi non furono mai copiati 
e sfruttati dal punto di vista commerciale. 
L'.ultimo titolo CPS-2 a beneficiare di un'uscita 
mondiale fu lo sparatutto "da maniaci" di Cave 
chiamato Progear no Arashi, uscito nel 2001 . 
Capcom comunque sarebbe tornata a questa 
piattaforma per un aggiornamento di Street 
Fighter esclusivo per Asia e Giappone intitolato 
Hyper Street Fighter 11 e uscito nel 2003 per 
celebrare il decimo anniversario della presenza 
del famoso picchiaduro su questo sistema di 

. 
gioco. 

Con questa uscita quindi si chiudeva il ciclo del 
CPS-2, con il gioco che aveva letteralmente 
dato il via all'immensa popolarità di questo 
longevo hardware sia tra i padroni delle sale 
giochi che tra i giocatori. 

per mantenere il cabinet funzionante 
e affidabile. Ci si può ragionevolmente 
aspettare di spendere una cifra tra i 70 
e i 360 a seconda delle condizioni e 
delle specifiche tecniche del cabinet. 
L'.altra opzione è un "Supergun", owero 
un sistema che permette di giocare i 
titoli JAMMA su un normale televisore 
casalingo (tramite RGB e SCART) 
o su un monitor da PC. I Supergun 
precostituiti di solito includono un paio 
di porte per i joystick per giocare in due, 
e di solito possono essere gestiti come 
normali console domestiche. Si tratta. 
di un'alternativa più che rispettabile per 
quelli che non dispongono dello spazio 
necessario per un cabinet dedicato. Un 
Supergun precostruito può costare tra i 
100 e i 300, ma se ne può avere uno 
usato per un prezzo considerevolmente 
più basso. 

Chi fosse interessato all'hobby del 
collezionismo dei giochi da sala dovrebbe 
prendere in considerazione l'idea di visitare 
i siti e i forum del Video Arcade Collecting 
(www.ukvac.com) e di JAMMA+ 
(jammaplus.co.uk). Gli amichevoli e 
tolleranti membri di questi forum saranno 
più che felici di dare informazioni utili ai 
nuovi venuti, e inottre si potranno trovare 
aree dedicate al commercio a prezzi molto 
ragionevoli di accessori e giochi vari per 
fare il primo passo in questo mondo. 

• Mars Matrix sarebbe dovuto entrare nei 
nostri "Dieci Migliori", ma non ce l'ha fatta. 
Non sappiamo bene perché, ma siamo sicuri 
ci sia una buona ragione. 

~~COL PASSARE LENTO DEGLI 
ANNI '90 E IL DECLINO DEL 
2D. , .. LE USCITE PER CPS-2 

DIVENNERO PIU SPORADICHE''. 



>> AmARCORD 

MEGLIO CHE AL CINEMA 

,. PRODOTTO: LUCASARTS 

,. SVILUPPO: LUCASARTS 

,. FORMATO: AMIGA, 

,. USCITA: 1992 

,. ALTRE VERSIONI: DOS, MAC 

N 
on ci sono parole per descrivere 
quanto le avventure della 
Lucasarts abbiano segnato la mia 

vita di videogiocatore. Sono in assoluto 
i titoli che ho più amato, quelli che più di 
ogni altro hanno contribuito a far diventare 
questa passione anche il mio lavoro di tutti 
1 g1orn1. 
E tra le tante indimenticabili avventure 
firmate dalla software house del signore 
Guerre Stellari, non posso dimenticare 
Indiana Jones and t he Fate of Atlantis, 
un sogno che diventava realtà. Non una 
semplice trasposizione di uno dei tre film 
con Harrison Ford, ma un titolo a sé, una 
nuova storia che per trama e personaggi 
non avrebbe certo sfigurato al cinema . 
Tanto che sono in molti a ritenere che la 
sua sceneggiatura fosse in realtà quella del 
quarto film, ancora oggi atteso da milioni di 
appassionati. 
Atlantis è stato anche il titolo che, per me, 
ha segnato la fine di un'epoca e l'inizio 
di un nuovo capitolo nel mio rapporto 
coi videogiochi. Lo giocai nella versione 
Amiga, invidioso però dei miei amici che 
lo provarono su PC, con più colori e una 
grafica più rifinita. Fu questo il gioco che 
mi spinse ad abbandonare il computer 
Commodore per abbracciare la grafica 
super VGA dei PC di allora. Di questo 
capolavoro ricordo l'eccezionale grafica, 
il carisma dei personaggi, l'intelligenza 
e l'ironia dei dialoghi, gli enigmi mai 
banali e uno dei migliori finali che ho 
vissuto in un videogame. Ora che il 
quarto film di Indiana Jones è diventato 
finalmente realtà (uscirà a maggio 2008 
e si chiamerà Indiana Jones and the 
Kingdom of the Crystal Skull), è arrivato 
il momento di riscoprire questo grande 
classico Lucasarts. Così, se il fi lm non sarà 
all'altezza delle nostre aspettative, avremo 
un modo per tirarci su di morale ... 

Sergio Pennacchini 
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Come definire Diablo? linizio di un nuovo genere? U:n titolo unico nella sua specie? lattiere 
di uno dei sistemi di controllo più innovativi della sua epoca? Tutto ciò e, probabilmente molto 

altro ancora. Al di là di ogni i ~potetica definizione, la cruciale certezza resta comunque una sola: i 
ragazzi della Blizzard North avranno di certo venduto l'anima al più potente dei demoni per riuscire 

a realizzare un prodotto di questa levatura ... Una tesi suggestiva c.h,e, oltre a risultare alquanto 
pertinente al titolo del gioco, trova una sorprendente conferma nelle parole Dave Brevik, il quale ci 

spieg:herà quaH sono stati gli ingredienti che hanno generato questa pozione esplosiva ... 

IN OREVE 

,. PUBBLICATO: BLIZZARD NORTH 

,.SVILUPPATO DA: IN-HOUSE 

,. USCITO: 1996 

,. GENERE: ACTION ADVENTURE 

,. COSTO: [?) 
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no dei tormentoni più 
celebri riguardo D.iablo, è 
costituito senza ombra di 
dubbio dal Mistero "Secret 

Cow": per coloro che non hanno avuto 
mai modo di giocarlo, cominciamo nel 
dire che esso sarebbe dovuto essere 
un luogo raggiungibile mediante 
accessori particolari che avrebbero 
spalancato le porte alla conquista 
di tesori inenarrabil i e a fronteggiare 
nemici altrettanto formidabili. Usiamo 
il condizionale in quanto, questo luogo, 
di cui sono disseminati indizi in tutto 
il gioco, in realtà non esisteva. Un tiro 
mancino che lasciò l'amaro in bocca a 
tantissimi. giocatori. . . 

Il motivo di tale digressione vuole 
essere solo un esempio di quanto fu 
coinvolgente il "fenomeno Diablo", 
capace di suscitare così tanto interesse 
che anche quando venivano ultimate 
tutte le queste sbloccate tutte le 
operazioni possibili, molti si ostinavano 

nella ricerca di nuovi orizzonti esplorativi. 
Infatti, nonostante Diablo nascesse 

come RPG e esso fu in grado di 
strappare tantissimi consensi. Dave 
Brevik ricorda quel periodo come 
estremamente ostile al genere e ci 
spiega: "molto denigrarono il progetto 
perché considerato poco lucrativo, e gli 
stessi RPG sembrava essere marchiato 
da una maledizione". 

In realtà, il successo di Diablo, dipese 
anche dalla sua differenziazione dagli 
standard degli RPG tradizionali, in primis, 
la rappresentazione delle battaglie che 
nel titolo Blizzard erano in tempo reale, 
conferendo a quest'ultimo un gameplay 
più coinvolgente e incessante. 

Volendo spiegare in seguito 
quali furono i motivi di tale scelta, i 
combattimenti erano piuttosto semplici 
da portare al termine, sebbene fossero 
di grande impatto, tanto che alcuni 
potrebbero trovare il suo sistema di · 
gioco anche più divertente di quello 

espresso in War Of Warcraft ... 
Sta di fatto che ogni avanzamento 

di grado richiamava nuove sfide e 
consentiva l'ottenimento di accessori 
vendibili a scelta per cifre considerevoli 
su Battle.net. 

Viene quindi da chiedere alla Blizzard 
quale fu l'idea da cui scaturì un prog.etto 
di tali fattezze, e a tal riguardo Brevik 
ammette: "tantissimi furono i giochi che 
influirono du Diablo, ma senza dubbio gli 
imput maggiori lo hanno fornito Moria, 
gioco testuale basato sulla Unix, e War 
of Warcratf: per quanto riguarda il primo, 
gli elementi più significativi esportati 
furono la strutturazione delle piante 
cittadini con ag.g.lomerati di case e negozi, 
e i dungeon, complessi e impegnativi. 
Di Warcraft, invece, abbiamo ereditato 
soprattutto l'intuitivo sistema di 
combattimento che si svincolava da 
quello classico, ma si basava su scontri 
in tempo reale. Furono queste, a mio 
avviso le innovazioni più importanti". 



- - - - -

"Godetevi il vento fresco dell'esterno .. . i claustrofobici dungeon non hanno l'aria condizionata! 

Difatti, furono proprio le modifiche 
apportate al sistema di combattimento 
che hanno reso gli RPG un genere 
di largo consumo: Diablo offre la 
possibilità di affrontare più di un 
nemico alla volta ed eseguire attacchi 
multipli, e questo fu reso possibile per 
molto solo accantonando il sistema 
tradizionale sfruttato da Dungeon & 
Dragons; ecco l'opinione di Brevik: "tali 
modifiche furono proposte soprattutto 
per diminuire i turni utilizzati in un 
combattimento. Infatti, mentre il 
regolamento di D&D che il numero di 
turni sia proporzionale al numero di 
giocatori e a quello degli avversari, il 
lasso di tempo compreso tra l:intera 
durata dello scontro può dilatarsi 
enormemente. Il nostro obiettivo era 
proprio quello di evitare che questo 
awenisse". 

Quindi, lo sviluppo di Diablo si 
focalizzò soprattutto su questo dilemma, 
sebbene le principal.i energie furono 
spese anche per la gestione del mouse, 
usato come factotum, attraverso i 
tasti destri e sinistri. Così, coloro che 

non avevano avuto mai a che fare con 
un gioco come Pool of Radiance, si 
ritrovarono piacevolmente sorpresi dalle 
scelte effettuate da Diablo; 

"Quello che mi premeva di più, era che 
il gioco risultasse semplice e intuitivo. 
Al.l'interno del team ideammo una sorta 
di "test della mamma" che consentiva 
di valutare quali fossero le difficoltà 
che avrebbero appesantito il gioco, e di 
conseguenza, inadatto ad un pubblico 
di massa: il nostro obiettivo era infatti la 
conquista di una gamma di giocatori più 
estesa, rispetto a quella dei soli hardcore 
gamers del genere". 

Ma in pratica, quali furono le 
caratteristiche che resero Diab'lo 
avvincente senza scadere ne.Ila 

ripetitività? Brevik risponde: "per 
raggiUngere questo scopo cercammo 
di sti.molare l'interesse dei consumatori 
attraverso delle gratificazioni, con 
l'inserimento di premi quali possono 
essere passaggi di livelli, nuove quest, 
che avrebbero stimolato il giocatore a 
perseguire le esplorazioni''. 

Inoltre, una delle caratteristiche che 

»Non c'è niente di più spettrale di un luogo costellato di corpi senza vita. 

»Nessun gioco i strategia può prescindere da una lugubre presentazione 

senza dubbio contribuirono a conferire 
al gioco popolarità e longevità fu la 
casualità delle azioni in dangeon, armi 
e abilità degli awersari. A tal proposito, 
Brevik afferma: "ho sempre amato 
l'effetto sorpresa in un videogioco, in 
quanto esso affievolisce la noia che 
può determ.inarsi nell'eventualità di 
ripercorrere territori già esplorati; 
Infatti, sebbene la schematizzazione pre­
impostata dei livelli e dei dungeon risulti 
per noi più facile da programmare, una 
volta terminati, non risultano avvincenti; 
diversamente, quando l'esperienza di 
gioco viene diversificata, secondo uno 
schema più imprevedibile, il giocatore 
è lieto di ritornare sui propri passi e 
ricominciare". 

Tuttavia, uno delle caratteristiche 
più sorprendenti di Diablo consiste nel 
.multiplayer, capace di appassionare 
tantissimi utenti. Curiosamente però, 
quello che sembra essere un suoi punto 
di forza, non fu creato inizialmente dalla 
Blizzard come elemento costitutivo, ma 
apportato in medias res: "appena sei 
mesi prima l'ultimazione del progetto, il 

GLI HIGHLIGHT DEGLI 
SVILUPPATORI: 
JUSTICE LEAGUE 
TASK FORCE 
SISTEMI: MEGA DRIVE, SNES. 
ANNO 1995 

DIABLO Il (PICTURED) 

SISTEMI PC 
ANNO 20000 

DIABLO Il: LORD OF 
DESTRUCTION 
SISTEM I: PC 
ANNO 2001 

» Spesso gli attacchi nemici risultano essere particolannente nocivi, quindi la compagnia di un amico potrebbe fare al caso nostro ... 
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D,IABLO 1:11 ... 
O QUASI! 

Dopo .il recente annuncio di 
Starcraft Il, in molti fan si è 

riaccesa la speranza di veder 
realizzato Diablo lii. Flebili 

convinzioni, certo, tuttavia 
una parte del team originario 

di Diablo, sta per ultimare 
Hellgate: London, che molto 

probabilmente sarà il suo 
degno successore. Questo titolo 

dovrebbe contenere feature 
molto sofisticate e innovative, 

attacchi modalità hack and 
slash e ed un compendio 
supplementare di MMO: 

in pratica, tutto quello che 
mancava in Diablo. 

»Collezionare tesori è la ricompensa più gradita. 

presidente della nostra società venne 
da noi per proporci di inserire il Battle. 
net: quella fu un idea geniale, sebbene 
fossimo conci che avremmo dovuto 
rivedere molte delle impostazioni di 
base", nota Brevik. 

Molto spesso gH sviluppatori sono 
così coinvolti nel creare un gameplay 
impeccabile che la storyline viene 
trascurata. Non fu questo il caso do 
Diablo per il quale un universo fantastico 
molto lantanio dagli standard tolkeniani: 

"volevano ricreare un'atmosfera più tetra 
rispetto quella comunemente adottata 
negli RPG", afferma lo sviluppatore, che 
continua: non ho mai amato gli stereotipi 
fantasy legati ad elfi, draghi e unicorni.. 
Viceversa, trovavo molto più interessante 
realtà alternative infestate da zombie 
e da demoni, che , a mio avviso, sono 
molti più fascinosi di quelli di stampo 
tolkeniana. Desideravamo che su Diablo 
aleggiasse un'alone di oscurità, non 
per caricarlo di contenuti adatti ad un 
pubblico maturo, ma perché li ritenevo 
davvero elementi distintivi". 

Oltre a questa direzione artistica 
di stampo gotica, a rendere Diablo 
così interessante, fu !"irresistibile 

o Questo zombie muore dalla voglia di succhiare il vostro sangue. 

svolse un lavoro eccellente con il gioco. 
Quando lo assoldammo, sapevam.o che 
ci avrebbe stupito con qualcosa di non 
convenzionale e la sua opera contribuì a 
rompere con i clichè degli RPG". 

ma forse molti si aspettavano dei 
cambiamenti molto più radicali .Sembra 
una legge non scritta che determina, la 
maggior parte delle volte, l'insuccesso 
dei sequel. Ammetto che Diablo Il non 

11mOLTO SPESS:o GLI SVILUPPRT10RI SONO CO'SÌ COINVOLTI NEL 
CREARE !UN GRmEPLRY lmPECCRDILE ,[HE LR S1TORYLINE 
VIENE TRRSCURR'TR: NON FU COSÌ PER LR DLIZZRRD111 

colonna sonora guitar and synth, che 
rompeva anch'essa con la tradizione. 
Ancora una volta, Brevik fa luce sulla 
faccenda: ''ovviamente rientrava tutto 
in un piano ben stabilito, e la musica 
rappresentava l'elemento che avrebbe 
dovuto fungere da col.lante. Matt 
Uleman è un compositore brillante che 

I giocatori si adattarono subito ai 
nuovi principi dettati dalla Blizzard 
e Diablo fu un successo dirompente, 
nonostante questo, quando uscì il sequel 
4 anni dopo, i fan furono piuttosto delusi 
nel constatare quanto fossero simili i due 
titoli : "a mio avviso, si giustifica Brevik, 
c'erano enormi differenze tra i 2 giochi, 

presentava un implemento grafico 
molto rilevante, rispetto al precedente, 
e lo stesso gameplay delle prime ore 
di gioco furono simili a Diablo, ed è in 
parte perci.ò giustificata la delusione dei 
fan. Per quanto concerne l'utilizzo della 
grafica 2D fu in un primo momento 
osteggiata dalla critica, ma poi fu 

"Se fossimo in voi, non entreremmo per nulla al mondo lì dentro ... ma i nostri vaticini saranno inascoltati. »Attenzione a Fallen One: un serial killer che ha già stroncato 7 vite .. . 
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»Molti dungeon riserveranno molte sorprese .. sarà meglio indossare un capello da esploratore "alla" Sherlock Holmes! 

rivalutata. Sorprendentemente, sono 
più oggi le persone che giocano Diablo 
Il che qualche anno fa! Per quanto mi 
riguarda, sono sempre stato convinto 
delle sue possibilità". 

Infatti, al di là delle critiche 

gli abbigliamenti realistici ad essi forniti. 
Inoltre, furono implementati i dungeon, 
l'imprevedibilità degli incontri, e infine la 
qualità dei NPC. 

Inoltre, Brevik continua così la sua 
spiegazione: "molte idee erano rimaste 

fu potenziata, consentendo ora ad i 
giocatori di vagare per l'intero mondo, 
eventualità non possibile nel primo titolo. 
Comunque, il successo della modalità on 
line comportò anche qualche problema 
di bug, che furono impossibili da evitare 
data la vastità dell'utenza. 

"il gioco fu molto più popolare del 
previsto, e devo ammettere che non 
eravamo pronti a soddisfare questo 
numero così elevato di richieste, tanto 
che i nostri calco ~li iniziali avevano 
previsto il 10o/o di quello che fu il totale, e 
fummo costretti a lavorare duramente 
per accontentare i fan. Il risultato 
finale fu però adeguato e piuttosto 
soddisfacente". 

Le ultime parole di Brevik, descrivono 
perfettamente le caratteristiche 
salienti del gioco: ancora oggi 
.Diablo si pone come un titolo 
all'avanguardia per moltissimi aspetti 
e specialmente nel design. L'elemento 
davvero rivoluzionario, fu comunque 
l'efficacissimo gameplay espresso 
in entrambi i giochi: un capolavoro 
di struttura ancora oggi più che 
competitivo .. . 

"DIRDLO Il PRESENTAVA UNA comPLESSITÀ ED 
UN'RCCESSIOILITÀ NETTRmENTE mRGGIORE DEL suo 
PREDECESSORE, DR ESSERGLI 10URSI SUPERIOR,E11 

che gli furono imputate, Diablo Il 
presentava una complessità ed 
un'accessibilità nettamente maggiore 
del suo predecessore, e per molti versi, 
accontentava alcune delle aspettative 
dei fan: potenziamento della longevità, 
approfondimento dei personaggi, ed una 
corrispondenza maggiore tra gli avatar e 

incompiute durante la lavorazione di 
Diabto a causa delle scadenze troppo 
brevi, perciò ci tenevamo ad inserirle 
nel sequel, seguendo anche le richieste 
dei fan". 

Tuttavia, i cambiamenti più efficaci 
furono quelli che concernevano il 
multiplayer: l'interfaccia del Battle.net 

»Alcune delle ambientazioni sono davvero famose, come Escape From The Afterlife »Come vorrei non aver lasciato a casa il mio GPS .... 

SYM.PHONY FOR 
THE DEVIL 
La Blizzard North ha prodotto 
quello che è stato uno dei 
giochi più "demoniaci" degli 
ultimi anni,. e il suo fascino 
ha anche stregato molti 
dei suoi collaboratori che si 
sono impegnati in un altro 
progetto, Hellgate: London, 
presso la Flagship Studios. Ma 
sorprendentemente, questi 
uomini non sono così duro 
come vorrebbero far credere: 
il fondatore della Flagship, 
Bill Roger, tra un demone 
e l'altro, trova la sua alcova 
dorata nella musica folkloristica 
rinascimentale e spiega: "sono 
un musicista da quando ero 
fanciullo, e suono e canto 
appena i miei impegni me lo 
consentono. Il mio gruppo 
musicale, i Poxy Boggards, è 
in piedi da 13 anni, e stiamo 
per registrare il nostro sesto 
album .. Non potrei immaginare 
un mondo senza la mia adorata 
musica"! 

» lt's just one little zombie. Kill it! 
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TRR REmRHE PIÙ o mENO AUTORIZZATI, CDLLECTION HYPER-NOSTALG.ICHE E. SPASSOSE 
INIZIATIVE LOW OUDGET, IL SOTTODOSCO DEL PIANETA RETROGAmlNG PULLULA SEmPRE 
DI NOVITÀ CHE NON RSPETTRNO RL TRO CHE ESSERE SCOPERTE ... 

,. PRODOTTO DOBERMANN 

SOFTWARE 

,. FORMATO PC 

» PREZZO GRATUITO 

,. LINK HTIP://HALO-ZERO. 

EN.SOFTONIC.COM/ 

' 

" La spettacolare missione a bordo del 
Warthog: anche in questo caso, gli 
spostamenti del veicolo sono affidati ai 
tasti direzionali della vostra tastiera PC, 
mentre il mirino azzurro che potete notare 
sulla destra dello schermo viene gestito 
invece via Mouse. 

MASTER CHIEF SI DAAL BITMAP 

cosiddetti #Fangames" 
rappresentano senza alcun d.ubbio 
uno dei fenomeni più interessanti 
del "Coding fai da te": pur rischiando 

di sfociare spesso in meri esercizi di stile 
volti a strappare solo qualche sorriso, 
alcuni di questi insoliti Remake apocrifi 
riescono invece a bucare letteralmente lo 
schermo, finendo talvolta per arricchire 
la nostra percezione di un determinato 
Franchise anche "dissacrandone" la 
struttu ra. Come alcuni di voi potranno 
già aver intuito dando un'occhiata alle 
immagin i circostanti, il qui presente Halo 
Zero dimostra sin dal primo impatto di 
appartenere a questa seconda fascia 
concettuale del genere. Rielaborando 
in chiave bidimensionale l'architettura 
portante del Monster Hit della Bungie, il 
m isterioso Cader Will iam B. è in effetti 
riuscito a trasformare l'FPS più amato 
dai cultori Microsoft in un dinamico 
Action Game a scorrimento orizzontale 
di "vecch ia scuola", nel quale, il prode 
Master Chief avrà una singolare occasione 
di confrontarsi con i suoi eterni rival i 
Covenant. Ambientato in un periodo 
storico antecedente agl i avvenimenti 
narrati nel primo capitolo della trilogia 
ufficiale, Halo Zero si appropria dunque 

con brillante insolenza di tutti i principali 
elementi narrativi e stilistici della sua 
ideale Musa Ispiratrice, concedendosi 
persino il lusso di chiamare in causa 
veicoli come il mitico Warthog e arricchire 
il suo Gameplay tramite I' inclusione di 
una solida modalità Multiplayer Co-Op. 
Sorprendentemente dettagliato in termin i 
grafici ed in possesso di un sistema di 
controllo che, affidando i movimenti del 
nostro A lter Ego alla tastiera e il mirino 
delle sue armi ad una f luida gestione via 
Mouse, risulta generalmente valido, il 
progetto della Dobermann Soft. sfoggia, 
in definitiva, un coraggio e un carisma 
tali da renderne doveroso almeno il 
Download. 

VOTO 84% 

• Un emblematico 
spaccato tratto dalla 
riuscita modalità 
Mulliplayer Co-Op: 
notare i dettagli 
relativi ai bossoli dei 
proiettili espulsi dai 
fucili in dotazione agli 
Sprite su schermo. 



PRODOTfO DIGITAL LEISURE 

~ FORMATO BLU RAY 

~ USCITA DISPONIBILE 

" PREZZO 31, 90 EURO 

opo averne annunciato 
l'uscita qualche mese fa, 
abbiamo finalmente avuto 
occasione di mettere le mani 

sulla prima versione ad alta definizione 
dell'immortale Dragon's Lair di Don 
Bluth. Promossa dai suoi produttori 
come la definitiva celebrazione del 
"Signore di tutti i Laser Game", questa 
sua novella incarnazione in Blu Ray 

e L:operazione di restauro applicata alle sequenze costituenti il cartone animato originale, si rivelano spesso 
approssimative. Benché la luminosità del Blu Ray sembri restituire una rinnovata Verve agli scenari, i tagli che 
determinano l'evoluzione delle scene sono sempre evidenti e persino squilibrati in termini di qualità video. 

LAWENTURA PER ECCELLENZA 
RIPRENDE DOPO 18 LUNGHI ANNI! 
,. PRODOTIO ATARI AGE 

,. FORMATO ATARI 5200 

" USCITA DISPONIBILE 

,. PREZZO 40 $ [32 EURO CA.I 

» LINK WWW.ATARIAGE.COM 

... -•orgiata all'interno 
deUe riboUenti fucine 

•-•dell' inesauribile Online 
Society chiamata AtariAge, 

questa scottante cartuccia artigianale 
destinata ai vetusti slot dell' Atari 
5200 custodisce al suo interno un 
Code che i più attempati avventurieri 
del silicio attendono praticamente 
sin dal lontano 1979, anno in cui 
l'intraprendente cervello di Warren 
Robinett partorì quell'indimenticato 
Adventure il cui embrionale Concept 
avrebbe influenzato un' intera branca 
dell'Home Entertainment per molti 
anni a seguire . Denominato molto 
autorevolmente "Adventure 11" 
questo tardivo Sequel si ripropone 
di offrire ai suoi accoliti una nuova 
epopea di matrice fantasy, la cui 
atmosfera cercherà di rievocare nel 
miglior modo possibile le misteriose 
sfaccettature narrative proprie del 

UN CLAMOROSO PASTICCIO 
IN ALTA DEFINIZIONE 
sembra tuttavia essere riuscita in 
qualche modo a complicarsi la vita 
da sola a causa di una non sempre 
efficace compressione dei filmati 
e, soprattutto, di una disorientante 
soluzione stilistica applicata al suo 
Gameplay. Se, in relazione alla 
veneranda età del formato video 
originale, possiamo senz'altro chiudere 
un occhio per quanto concerne la prima 
problematica, ci risulta davvero difficile 
accettare quest'ultima: piuttosto 
che riproporre il gioco secondo la 
sua classica Timeline narrativa, gli 
sviluppatori della Digitai Leisure hanno 
infatti deciso di scomporla mediante 
un fastidiosiss imo effetto "shuffle" 
che mescola a caso le varie sequenze 
di gioco non appena sopraggiunge 
la prima dipartita del prode Dirk. 
Sebbene, in termini di mera longevità, 
questa singolare "intu izione" si rivela 
in qua lche modo vincente - dato 
che impedisce di fatto ai giocatori 
di pianificare qualsiasi strategia 
mnemonica di sorta - l'organicità del 
gioco appare tuttavia pesantemente 

mortificata: in pratica, l'unico modo di 
assistere alla lineare rappresentazione 
del Cartone Animato sarebbe in effetti 
quello di non commettere mai alcun 
errore; cosa peraltro quasi impossibile 
vista la proverbiale complessità di 
alcune sequenze. Di rimando, nel 
giro di pochi secondi, ci si ritrova 
costretti a ricomporre in pezzi di un 
puzzle impazzito, capace di intervallare 
senza ritegno sequenze come il 
classico "Drink Me" a scene tratte 
dal combattimento finale con il Drago 
Singe, prima di interrompere il tutto con 
un inatteso "The End" nel caso in cui 
si dovesse riuscire a superare almeno 
una volta tutte le scene. Morale della 
favo la? Un disperato Caos concettuale, 
dal quale riescono a salvarsi solo alcuni 
curiosi extra e una modalità "cinema" 
che, permettendoci di osservare l'intero 
gioco completarsi autonomamente, 
ci ricorda impietosamente l'esatta 
successione delle scene costituenti 
l 'avventura. E' un ta le peccato ... 

VOTO 45°/o 
----~~-~--------*--------~------

• Nel tentativo di sottolineare in maniera ancor più decisa la formale continuità stilistica che .lega questo Sequel al suo 
predecessore, la Cover di Adventure Il sfoggia un Artwork molto simile a quello proprio dell'originale ... 

titolo ori ginale. Nel perseguire con 
una certa efficacia questo scopo, 
Ron Lloyd, Keith Erickson e Alan 
Davis hanno peraltro ben pensato di 
affiancare al tutto un comparto grafico 
più elaborato, riuscendo dunque 
ad arricchire il progetto mediante 
ritocchi comunque pertinenti ai 
parametri visivi dell'epoca. Se al solo 
pensiero di vivere un nuovo capitolo 

de lla "Madre di tutte le Avventure 
' 

Grafiche" il vostro cuore già pare 
esplodere d'emozione, non vi resta 
che raggiungere il sito del la prodiga 
compagnia anglosassone e ordinare la 
vostra copia dell'Opera. Sempre dopo 
aver tuttavia appurato di possedere 
ancora un'Atari 5200 ... 

VOTO 68°/o 
----------· ----~--~-----
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IL GIOCO PIU' "PESANTE'' CHE IL 
VOSTRO PC ABBIA MAI MONTATO 

,. PRODOTTO PETER SOTESZ 

,. RJRMATU PC 

» USCITA DISPONIBILE 

,. PREZZO GRATUITO 

,. LINK WEB.T-ONLINE.HU 

" A sottolineare la natura prettamente 
dimostrativa dell'Engine, troviamo dei 
modelli poligonali piuttosto grezzi e 
praticamente privi di Texture degne di 
tal nome. 

I di là di qualche illustre 
__ 

4
com.parsata all'interno di titoli 
Cult come World Games o 
magari nel catalogo Software 

di remoti Home System ad 8Bit, il 
Sumo non ha mai goduto di una 
particolare visibilità nell'universo 
videoludico. Benché le dinamiche di questa 
nobile lotta siano oltremodo affascinanti e alcuni 
dei suoi ideali protagonisti abbiano spesso 
fatto capolino nei Rooster di Picchiaduro come 
Street Fighter 2, Virtua Fighter e Tekken, 
nessuno sviluppatore pare infatti aver mai 
preso in seria considerazione l'idea di realizzare 
un serio simulatore a tema. Cogliendo al 
balzo l'opportunità di mostrare il suo talento 
di Cader a tutti gli spettatori dell'annuale fiera 

11 Gestibile tranquillamente via tastiera, il sistema di controllo 
di Sumotori Dreams si rivela sufficientemente efficace. 
Talvolta le meccaniche di gioco appaiono tuttavia un po' 
caotiche .. 

videoludica internazionale Breakpoint, il 
giovane Peter Sotesz ha conseguentemente 
deciso di porre in qualche modo "rimedio" 
a questa storica lacuna, realizzando solo 
soletto il qui presente Sumotori Dreams: 
un interessante "scherzo in 30" del peso 
di soli 200K, in cui vi sarà possibile ritrovare 
tutta la fisicità di questi epocali confronti tra 
nippo-pachidermi in mutandoni. A fronte 
di impalcature poligonali quanto meno 
elementari, il gioco è in effetti in grado di 
rendere soprendentemente giustizia a tutte 
le tipiche movenze che contraddistinguono 
il repertorio marziale di questa progenie 

ALLA RICERCA DEL PICCOLO NINJA CHE 
E' IN TUTTI NOI 

" PRODOTTO I KI KI 
,. RJRMATU PC 

" USCITA DISPONIBILE 

,. PREZZO GRATUITO 

,. UNK WWW.TIGSOURCE.COM 

• Un epico confronto tra spietati Ninja ignudi: 
le assonanze che legano i fondali di Nikujin a 
quelli di un qualsiasi Super Mario sono a dir 
poco evidenti. 

ontinuando il nostro 
viaggio orientale, 
incontriam'o ora un 
singolare gioiellino dal 

Look grafico m olto incline a 
ripercorrere trame esplorate in 
passato da Console come il NES, 
il cui intraprendente Code si 
sobbarca con invidiabile scio.ltezza 
l'onere di dar vita ad una sorta 
d.i Platform/Stealth/Hack'n Slash 
Game. Per quanto, a primo acchito, 
Nikujin sembrerebbe quasi incarnare un 
improbabile mix tra Super Mario Bros. 
ed uno dei primi capitoli della serie di 

»Eccovi un ottimo esempio di Assassinio Stealth : il nostro 
cinico eroe ha appena freddato il suo awersario da una 
posizione quantomeno singolare . .. 

Alex Kidd, il suo Gameplay si rivela 
infatti ben presto abbastanza profondo 
da poter spaziare liberamente all ' interno 
dei tre generi sopraccitati. Merito di 
un Level Design decisamente ispirato 
e, soprattutto, di uno protagonista 
animato con tanta grazia da riusc ire 
a prodigarsi in una serie di azioni 
semplicemente scioccante : elementi 
che, uniti tra loro, germogliano 
peraltro in un esperienza di gioco in 
grado di far il verso a titoli come Ninja 
Gaiden e Tenchu . Troppi dettagli 
per un "misero" Freeware? Neanche 
a parlarne . Tra spettacolari duell i a 

»Nel corso del gioco non sarà difficile imbattersi in siparietti 
dall'irresistibile umorismo Non-Sense cui faranno eco diverse 
citazioni "colte": cosa vi ricorda il punto esclamativo sul capo 
dello Sprite a sinistra? 

~ Esattamente come accade nel Sumo reale, è possibile 
scagliare il proprio avversario fuori dal Dohyo (l'area di 
combattimento impegnata dagli atleti): spesso questi lanci 
hanno esiti alquanto straordinari ... 

di lottatori, riseNandosi di stupire in più 
occasione i suoi spettatori con sistemi di 
calcolo delle collisioni e calibrazione di peso 
dei modelli a dir poco prodigiosi. Dopo aver 
trascorso diverso tempo a malmenarci lungo 
l'intero perimetro della squadrata arena di 
gioco ospitante gli incontri non possiamo 
in definitiva che dichiararci piacevolmente 
colpiti da un progetto che, con il supporto 
dei giusti fondi, potrebbe magari germogliare 
in qualcosa di più concreto e finalmente 
originale. 

VOTO 

• Il nostro Mini-Ninja ci mostra fiero come si supera un 
ripidissimo muro di mattoni . .. correndoci sopra! 

colp i di Katana , clamorose acrobazie 
al lim ite dell'umana comprensione e 
sanguinos i omic idi in incogn ito, Nikuj in 
sarà pers ino in grado di spingersi oltre 
gli idea li confi ni " morali" suggerit i da l 
suo look coccoloso: oltre a presentare 
l' insolita particolarità di Sprite princ ipa li 
praticamente nudi (se si esclude il 
proverbia le copricapo Ninja). esso 
presenterà anche un livel lo di Gore 
non indifferente che si concretizzerà 
spesso e volentier i nelle esp los ion i di 
emoglobina che accompagneranno i 
vari colpi delle nostre armi . Un t itolo 
quindi geniale, insolente e divertente 
cu i dovreste senz'altro rivo lgere 
l'adeguato interesse . 

VOTO 88°/o 



- E SE FOSSE STATA LA INFOCOM A CREARE PAC-MAN? 
,. PROOOl 10 RICMOO 

,. 'FORMAlU PC 

,. USCITA DISPONIBILE 

,. PREZZO GRATUITO 

» UNKHTIP://PAC-TXTCOM/ 

ontinuando H nostro 
viaggio orientale, 
incontriamo ora un 
s.ingolare gioiellino dal 

Look grafico m olto incline a 
ripercorrere trame esplorate in 
passato da Console come il NES, 
il cui intrap:rende.nte Code si 
sobbarca co.n invidiabile scioltezza 
l'onere di dar vita ad una sorta 
di Platform/Stealth/Hack'n Slash 
Game. Per quanto, a primo acchito, 
Nikujin sembrerebbe quasi incarnare un 
improbabile mix tra Super Mario Bros. 
ed uno dei primi capitoli della serie dì 
Alex Kidd,. il suo Gameplay si rivela 
infatti ben presto abbastanza profondo 
da poter spaziare liberamente all'interno 
dei tre generi sopraccitati. Merito di un 
Level Design decisamente ispirato e, 
soprattutto, di uno protagonista animato 
con tanta grazia da riuscire a prodigarsi 

TEAM 17: LA CLONAZIONE 
" PRODOTTO FLASHJESTERPU NK 

,. FORMAlU PC 

,. USCITA DISPONIBILE 

,. PREZZO GRATUITO 

,. LINK HTTP://HOMEPAGE. 

NTLWORLD.COM 

• Sin dal suo Title Screen, Obliteration 
mostra la precisa intenzione di 
rispettare un'ipotetica continuità con 
la Saga arginale. 

e credevate che la 
strepitosa Saga di 
Alien Breed si fosse 
definitivamente conclusa 

nel 1996 con la Relase Amiga del 
suo secondo .• indimenticabile 
episodio 30 T:he Killing Grounds, 
siamo davvero lieti di smentirvi . 
Per quanto il qui presente "Obliteration" 
non rappresenti né un titolo ufficiale, tanto 
meno una produzione firmata dai membri 

" Per giocare a Pak-Txt non dovrete far altro che recarvi al suo sito e iniziare a giocare: essendo totalmente in "streaming", esso non 
prevede infatti alcun Download di sorta. 

in una serie di azioni semplicemente 
scioccante: elementi che, uniti tra loro, 
germogl iano peraltro in un esperienza di 
gioco in grado di far il verso a titoli come 
Ninja Gaiden e Tenchu . Troppi dettagli 
per un "misero" Freeware? Neanche 
a parlarne . Tra spettacolari duelli a 
colpi dì Katana, clamorose acrobazie 
al limite dell'umana comprensione e 
sanguinosi omicidi in incognito, Nikujin 
sarà persino in grado di spingersi oltre 
gli ideali confini "morali" suggeriti dal 
suo look coccoloso: oltre a presentare 

del colossale Team 17, è di fatti innegabile 
che nel giocarvi si riprovino sensazioni 
pericolosamente simili a quelle vissute al 
cospetto dei gloriosi episodi bidimensionali 
che segnarono i primordi della serie. 
Interamente basata su di una ferrea struttura 
da navigatissimo Top View Shooter, il 
progetto sviluppato da Flashjesterpunk 
ripropone infatti con estrema fedeltà tutti gli 
elementi concettuali, tecnici e dinamici propri 
di questi ultimi, limitando parallelamente i 
soli accorgimenti strutturali ad un ritmo di 
gioco più frenetico, alla presenza di diverse 
armi inedite e ad un Design generalmente 
ricco di maggiori dettagli, i cui pregi sono 
riscontrabili soprattutto nella gestione delle 

• Intarsi "Gigeriani" e Level Design claustrofobico: Alien 
Breed sembra essere tornato preponderandemente in vita! 

l'insolita particolarità di Sprite princ ipali 
praticamente nudi (se si esclude il 
proverbiale copricapo Ninja). esso 
presenterà anche un livello di Gore 
non indifferente che si concretizzerà 
spesso e volentieri nelle esplosioni di 
emoglobina che accompagneranno i 
vari colpi delle nostre armi. Un titolo 
quindi geniale, insolente e divertente cui 
dovreste senz'altro rivolgere l'adeguato 
interesse. 

VOTO 

fonti di illuminazione e nella cura dello Sprite 
principale. Pregno di Pathos e capace di 
sfoggiare un I.A. awersaria generalmente 
valida, questo nuovo Alien Breed si delinea 
dunque come un progetto di assoluto valore 
che non _avrebbe probabilmente faticato 
a trovare il proprio spazio all'interno della 
stessa Saga ufficiale. se solo fosse stato 
prodotto nella giusta epoca 

VOTO 91 0/o 
----------------------------

» Il comparto sonoro di Obliteration non tradisce le sue ideali 
origini: a partire dagli straordinari FX di supporto alle armi 
da fuoco fino a giungere alle valide musiche, il tutto appare 
assolutamente all'altezza della situazione .... 

!?D/o 
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FI FANTASYTACTICS: THEWAR OF LIONS 
INFO: 

,. PRODOTTO : SQUARE ENIX 

» SVILUPPO: INTERNO 

,. FORMATO: PSP 

,. USCITA: DISPONIBILE 

,. GIOCATORI: 1 I 1-2 ON LI NEI 

·!il' . 

»Ecco una scena tratta da una sequenza animata. 

E'finalmente sbarcata 
su PSP la conversione 
del meraviglioso Final 
Fantasy Tactics, astro 
indiscusso del catalogo 
PSOne. Per tutti coloro 

che non sono info.rmati sui fatti, si 
sappia che Tactics risulta essere uno 
degli spin --off più prolifici di tutta la serie 
di Final Fantasy, che differisce da quest 
ultimo sia per l'eloquenza narrativa, che 
sfiora la prolificità dell'Aml.eto, che per 
la modalità di combattimento di cui 
parleremo tra breve. 

Ambientato nelle terre di lvalice, dopo 
la guerra dei 50 anni, The War of Lions. si 
articola intorno ad un plot narrativo che evoca 
vagamente la trama di The Rock, interpretato 
da Nicholas Cage: sfortunatamente però, 
dovremo rassegnarci all'idea di non poter 
vedere la sua Ferrari fiammante, né tanto 
meno il roboante suono del suo motore. 
Invece, la trama del suddetto gioco, si apre 
con la necessità di nominare un reggente 

alla corona dal momento che il principe 
destinatario risulta essere troppo giovane 
per l'incarico, e due risultano essere .i 
generali papabili. Per ordine del consiglio, 
verrà preferito il cugino della regina, il 
Duca Goltana, a scapito del fratello della 
regina il Duca Lang. Mentre Goltana guida 
i Black Lions e combatte con onore per 
difendere la corona, Lang si mostra molto 
più spregiudicato, attorniato da cavalieri 
senza scrupoli pronti a gettare il paese nello 
scompiglio e a giungere ad una guerra civile. 

Piuttosto che prendere ostaggi all'interno 
di una prigione, alcuni valorosi soldati, che 
formeranno i White Lions, da cui il titolo 
del gioco. sceglieranno di partecipare a 
quest'epica battaglia per mettere fine alla 
guerra: il nostro compito sarà dunque quello 
di condurre l'indomito cavaliere Ramza 
Beoulve alla guerra e aiutarlo a riportare la 
pace nel regno assieme alla sua compagnia 
di mercenari. 

Il gioco, impreziosito da sequenze 

»Riflettete: cosa c"è di male ad affermare ."andate via o 
assaggerete il sapore della neve" . .. cordiale, no? 

• Giro girotondo .... quant'è bello il mondo! 

animante in Cell-Shading e puntellato 
da un suggestivo chiaroscuro, celebra i 
precedenti lavori di uno strepitoso artista 
come Hayao Miyazaki, mentre il compositore 
Hitoshi Sakimoto, che già aveva collaborato 
alla colonna sonora di Final Fantasy Xli, 
contribuisce ad arricchire e a rendere 
suggestivo l'intero impianto narrativo. Ma 
l'innovazione che rende Final Fantasy Tactics 
così diverso dalla serie principale è il sistema 
di combattimento. Infatti i giocatori sono 
inseriti in una graticola rotante isometrica 
divisa in piastrelle in cui poter effettuare 

~ Quante volte dovrò ripetertelo Tennant di non parcheggiare il 
tuo Tardis nel mio castello! 

»"Chi mi chiama al cellulare? Ora sono terribilmente occupato!" • Some ofthe spells thatyou can summon later in the game are dazzling. 

RETRO GAIJlER 



m Ecco una lezione di vita: se doveste mi incontrare nella vita un albero furioso e un furby gigante piuttosto ostile, prendete una 
piuma dorata ... 

» Le battaglie si collocano in diverse locazioni, come ad esempio 
nella "House of Parliament". 

una mossa e un attacco per ogni turno. 
L'elemento peculiare è rappresentato da 
aree di combattimento provviste di alberi e 
edifici che garantiscono ai personaggi più 
deboli o in difficoltà una maggiore copertura 
dagli attacchi nemici. Infatti, la bellezza delle 
battaglie è resa avvincente dalla possibilità 
di effettuare degli stratagemmi tattici 
che pur portando talvolta il nemico ad un 
pericoloso avanzamento, spesso consentono 
l'accerchiamento degli avversari grazie a 
repentini cambi di posizione e velocità che 
rendono la meleè dinamica e suggestiva. 

Inoltre l'accuratezza dell'elaborazione dei 
personaggi e le innumerevoli abilità che 
superano anche le 400 unità, garantiscono 
un'azione di gioco particolarmente efficace 
e solida. La progressione del gioco, poi, 
fa sì che mentre i primi combattimenti 
usufruiscono di attacchi a contatto avvicinato 
e semplici manovre difensive, inseguito 
saranno disponibili attacchi speciali di cui 
sono dotati alchimisti, cavalieri e maghi, 
i quali modificheranno totalmente la 
metodologia di battaglia. L'unico pecca del 
titolo, è rappresentata da un sistema di 
telecamere talvolta ingestibile caratterizzato 
dalla continua rotazione intorno allo schermo 
che spesso rovina l'atmosfera deliziosa 
dei combattimenti e che non consente al 
giocatore di valutare al meglio le proprie 
mosse: inoltre la collocazione di alcuni 
poligoni scoperti , dovuti ad errori di 
programmazione, rende talvolta lo scontro 
meno fluido. Tuttavia rimangono innegabili il 
fascino e il carico epico che accompagnano 
le battaglie, alcune delle quali possono 

»Notate quanto sia suggestiva quest'immagine tratta da una sequenza animata. Un trionfo di colori, inficiata solo dall'attesa di estenuanti 
caricamenti. Non ci dovrebbero essere questi problemi con le cartucce ... 

richiedere anche più di un ora per ultimarle. 
In aggiunta a questo, il gioco è anche fornito 
di un tutorial per tutti coloro che non sono 
avvezzi allo stile di gioco tipico di Final 
Fantasy consentendo loro di apprendere 
tutte le tecniche utili per sfruttare le risorse 
offerte dal titolo stesso. Infatti, è possibile 
equipaggiare i personaggi in maniera molto 
minuziosa e condurre insieme a loro delle 
quest secondarie sfidando i propri amici o 
unirsi in cooperative. Quest'ultimo dettaglio, 
garantisce una longevità tale da poter 
competere degnamente con tutta la serie 
principale di Final Fantasy. 

IN DREVE 
Final Fantasy Tatics: tha War of the 

Lions, è un gioco fantastico, i cui unici nei 
consistono di alcune problematiche, seppur 
trascurabili, legate alla programmazione, le . 
rendono il gioco talvolta frustrante. Non si 
può non raccomandarlo fosse anche solo per 
la dinamicità della narrazione drammatica e 
allo stesso tempo esilarante. 

LE VALUTAZIONh 
PRESENTAZIONE: 93 % 
una colonna sonora 

altisonante e intramezzi 
animati mozzafiato 
scandiscono perfettamente il 
tempi d'azione 

GR 
Uno stile epico che alterna 
ilarità e drammaticità. 

GIOCABILITA: 80% 

Sebbene la strutturazione 
del gioco risulti meticolosa, 
le telecamere svilìscono 
le potenzialità di tutto il 
gameplay. 

~N!!,;I :A: 5 ~=~= 
Come tutti i giochi di Final 
Fantasy, tactics può anch'esso 
vantare di una profondità 
impressionante ... 

VALORE ECONOMICO: 85% 
Tactics è un ottimo porting, 
in grado grazie anche al suo 
fascino, di entusiasmare 
tantissimi appassionati. 
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TRASFORMATE IL VOSTRO PC lN UN RADIOSO SNES! 
In base allo strepitoso affetto che ancora circonda il suo nome, lo SNES è senz'altro una delle Console che gode del maggior supporto di Emulatori. Generalmente validi e pratici da utilizzare quest'ultimi posso essere 
reperfti facilmente ed installati altrettanto rapidamente sui i sistemi più svariati. Eccovi una breve panoramica dei programmi più indicati ... 

ZSNES 
VERSIONE CONSIGLIATA:1. 51 I SISTEMA OPERATIVO SUPPORTATO 
WINDOWS I DIMENSIONI FILE 847 KB I VALUTAZIONE 't? 1l w 1l 1l 
SITO UFFICIALE www.zsnes.com 

Lo ZSNES è senza dubbio il miglior Emulatore in circolazione per quanto 
concerne il mitico 16Bit Nintendo. Estremamente affidabile esso 
offre una solida compatibilità con la maggior parte del catalogi titoli in 
forza a quest'ultimo, compresa anche la maggioranza dei giochi che 
utilizzavano Chip integrati speciali come lo SFX. Per assicurarsi il corretto 
funzionamento del programma è necessario disporre di Directx 8.0. 

SNES9XGC 
VERSIONE CONSIGLIATA BETA 2 /SISTEMA SUPPORTATO GAME 
CUBE I DIMENSIONI FILE 310 KB /VALUTAZIONE -t:t -tr -t:t -t:t I SITO 
UFFICIALE N/D 

Un altro Porting diretto del buon Snes9x destinato stavolta ai circuiti del 
Game Cube. Piuttosto affidabile in termini di supporto titoli, si dimostra 
tuttavia ancora distante dai parametri di collaudo delle sue vers1oni 
precedenti. Sebbene riesca a emulare Audio e funzione Reset, esso non 
rende peraltro ancora possibile utilizzare i sistemi di salvataggio dei giochi. 

80 RETRO GRmER 

SNES9X 
VERSIONE CONSIGLIATA 1. 51 /SISTEMA OPERATIVO SUPPORTATO 
WINDOWS /MAC I DIMENSIONI FILE 768 KB I VALUTAZIONE 
I SITO UFFICIALE www.snes9x.com 

Praticamente a pari merito con il possente ZSNES, questo emulatore è 
in grado di offrire prestazioni ottime sotto quasi ogni sistema operatrvo. 
Stabile e affidabile esso presenta anche una dimensione relativamente 
inferiore a quella del suo concorrente, segnalandosi infine per una 
versatilità persino maggiore. 

SNESPSPTYL -
VERSIONE CONSIGLIATA 0.3 I SISTEMA SUPPORTATO PSP I 
DIMENSIONI FILE 1073 KB /VALUTAZIONE 1:f * -t:t I SITO UFFICIALE 
http://yoyofr92.free.fr/psp/snespsp.html 

Pur non essendo affidabile come i suoi eminenti colleghi d'ambfto Home, 
questo Emulatore riesce in ogni caso a garantire il supporto di una larga 
fetta del catalogo SNES. Sufficientemente pratico da padroneggiare, va 
utilizzato in User Mode. 

SNES STATION 
VERSIONE CONSIGLIATA O. 2. 3 I SISTEMA SUPPORTATO PS2 
I DIMENSIONI FILE 638 KB /VALUTAZIONE 1l 1:f 1:1: -t:t *I SITO 
UFFICIALE http://snes-station.gamebase.com 

Conversione diretta del valido Emulatore PC Snes9x. lo SNES STATION 
è in grado di permettere alla PS2 di leggere DVD equipaggiati di Rom 
relative a giochi del catalogo SNES. Piuttosto pratico da utilizzare, il 
programma in questione necessita tuttavia di una console dotata di Mod 
Chip per essere utilizzato. 

DREAMSNES 
VERSIONE CONSIGLIATA O. 9 . 7 I SISTEMA SUPPORTATO 
DREAMCAST I DIMENSIONI FILE 6866 KB I VALUTAZIONE -t:t 1:f -t:t -t:t I 
SITO UFFICIALE http://mc.pp.se/dc/dreamsnes 

Se siete dei fieri possessori di Sega Dreamcast e avete una gran voglia 
di godere dei miracoli del catalogo SNES utilizzando come base operativa 
questa prodigiosa console, il Dream SNES è senza dubbio l'Emulatore 
che ta per voi. Sebbene questo Porting del solfto Snes9x garantisca 
una velocità di emulazione pari al solo 90o/o delle versioni originali, la sua 
stabilità lo rende senz'altro migliore del suo ideale avversario in loco: lo 
SNES4ALL 
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>> AmARCORD 

,. PRODOTTO: KONAMI 

" SVILUPPO: KONAMI 

" GENERE: AZIONE 

,. FORMATO: SALA GIOCHI 

,. DEBUTTO: 1991 

ti nome dei Simpsons non suscita grandi 
ricordi se legato ai videogiochi. Virtual 
Bart, Bart vs Space Mutants e Bart's 
Nightmare erano tutti più o meno delle 
mezze schifezze, squallide operazioni 
commerciali atte più a sfruttare il nome 
che a divertire veramente i giocatori. Poi 
venne la Konami, che riuscì ad assicurarsi 
la licenza ufficiale del cartone animato più 
divertente degli ultimi decenne, e trattò 
questa licenza con la dovuta attenzione. Il 
risultato fu uno dei migliori giochi da sala 
dell7nizio degli anni '90. 

L'impostazione di base era quella dei 
picchiaduro a scorrimento laterale, un genere 
molto in voga ai tempi. Si poteva giocare 
in quattro, scegliendo uno dei personaggi 
disponibili: Homer, Bart, Lisa e Marge, tutti 
doppiati dagli attori originali e ognuno dotato 
di mosse caratteristiche. L'obiettivo era 
salvare la piccola Maggie, rapita dal diabolico 
Mr. Burns e dal suo fedele scudiero Smithers. 
Durante i coloratissimi e vivaci livelli , c'era 
spazio per tutti gl i altri personaggi che 
abbiamo amato e ammirato nella serie tv, 
da Crusty il Clown fino al direttore Skinner, 
presidente della scuola elementare di 
Springfield. Il gioco si basava sul motore 
di Ninja Turtles, ma con un sistema di 
combattimento leggermente più evoluto che 
permetteva anche di effettuare alcune mosse 
combinando le abilità di due personaggi. 
Non mancavano gli scontri con i boss di f ine 
livello, tutti molto fantasiosi e tutti in grado 
di farvi spendere parecchie monetine per 
andare avanti. Indimenticabile poi lo scontro 
finale con Mr Burns e il suo mech: un tocco 
decisamente giapponese a un gioco che, 
invece, si basava su una licenza che più 
americana non si può. Con la recente uscita 
del nuovo gioco dei Simpsons di Electronic 
Arts per Xbox 360 e PlayStation 3, potrebbe 
essere l'occasione giusta per riscoprire 
un grande classico, il primo gioco davvero 
riuscito dedicato a Bart, Homer e compagni. 
Chissà, magari potrebbe divertirvi di più del 
suo successore in alta definizione ... 

Sergio Pennacchini 

BY I RETRO GAffiER 
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Grazie ai Servizi Download in 
forza ai sistemi Next Gen, il 
mondo del Retrogaming sta 
emergendo dalla sua nicchia 
culturale, affacciandosi al mercato 
contemporaneo con risultati 
molto positivi. Eccovi la nostra 
panoramica sui titoli di maggior 
richiamo distribuiti di recente ... 

' 
~ ' 

' ' 
' 
' 
' 

' : 
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Sebbene d rece1 rte sia possibile notare una certa! tendenza a prediligel'e nm~ di 1ìtoli ineclti e -.auppat:i · il 
il 

"" t:.-A~ • I""'~ ~VH espressamenteper SUOsupporto, 
• seMZ10 l.i!YC< -..-- continua a proporre una cospieua rtSta di "Okies" quantomeno blasonati. !Riservandosi cfi · . 
~versioneoriginaledegli~ una non sempre~ ri~ grafica, esso si confenna dunque==·~'::ia'~~ 
per ogni Retrogamer avvezzo a coltivare anche~ culto dei nuovi sistemi ... Anche se, improbabili autogol sono sempre dietro rangolo ... 

RSTERDIDS DELUHE FRTRL FURY 
SPECIAL RPOCRL.ISSE SPR,ZIRL.E: 28 ANNI DOPO 

,. PRODOTTO ATARI 

"' SVILUPPO STAINLESS GAMES 

,. GENERE SPACESHOOTER 

» MULTIPLAYER NO 

" COSTO 200 MS POINTS 

Sebbene il sottotitolo di questa 
recensione ci ricordi il fatto che 
siano passati ormai 28 anni dalla 
Relase di Asteroids, dobbiamo 
senz'altro ammettere che, 
almeno in termini concettuali, il' 
fascino del capolavoro firmato 
da Ed logg appaia pressoché 
intatto ancora oggi. A fronte di 
questa prima impressione, non 
possiamo tuttavia evitare di puntare 
il dito contro una produzione non 
esattamente riuscita. Se la versione 
standard del gioco conserva infatti 
la genuina semplicità dell'opera 
originale preservandone sia i difetti 
che i pregi, il Restyling applicato 
al suo esile comparto grafico 
vettoriale finisce infatti col ledere in 

maniera sensibile al suo Gameplay, 
rallentandone a tratti la fluidità a 
causa di effetti stroboscopici fin 
troppo aggressivi. Chiaramente, 
chiunque sia determinato a nobilitare 
la sua Retro-Collezione Live dovrà 
magari provvedere immediatamente 
al suo acquisto, i meno interessati 
a questo particolare culto farebbero 
però meglio a dargli prima uno 
sguardo. 

VOTO 66°/a, 

"Oltre ad essere piuttosto forzato, il "lifting" applicato -
al comparto visuale di Asteroids Deluxe non sfrutta gli 
eventuali vantaggi riconducibili al supporto del formato 
video 16:9. Una lacuna davvero ingiustificabile. 

L.R FRmlGLIR 001GRRD SI 
CONCEDE UN PIACEVOLE 
SOGGIORNO SULL~HDLR 

» PRODOTTO SNK PLAYMORE 

,. SVILUPPO MINE LOADER SOFTWARE 

» GENERE PICCHIADURO 

» MULTIPLAYER SI 

" COST0 400 MS POINTS 

A prescindere dall'indiscusso valore di 
gran parte degli Picchiaduro partoriti 
da Mamma SNK nel suo periodo d'oro, 
Fatai Fury Special occupa sempre una 
posizione privil'egiata nei nostri piccoli 
cuori da RullakartonI. Versione riveduta, 
espansa e corretta del già leggendario 
Fatai Fury 2, questo vero e proprio pilastro 
portante del genere approda dunque sul 
Marketplace Microsoft preceduto da una 
fama straordinaria e, soprattutto, scortato 
da una conversione oltremodo valida che a 

' 
sfregio di un sistema di controllo poco adatto 
alla struttura del Pad 360, riesce comunque 

SPEEDORLL 2: :ORUTRL DELUHE 
TEmPO DI TORNARE IN PISTA PER UNA NUOVA DOCCRTR DI ACCIAIO? 

,. PRODOl 10 EMPIRE INTERACTIVE 

,. SVILUPPO BITMAP BROS. 

» GENERE CYBERSPORT 

,. MULTIPLAYER SI 

" COSTO 800 MS POINTS 

L'arrivo di Speedball 2 su live Arcade 
rappresenta senza om'bra di dubbio 
il Main Eventi del secondo autunno 
del servizio Microsoft: venerato da 
una spaventosa comunità di storici 
aficionado, il classico dei Bitmap Bros. 
è in effetti puro patrimonio universale 
della storia dei Videogame. Come 
avrete notato sbirciando il non esaltante 
voto espresso qui in basso, è tuttavia 
evidente che, in qualche modo, questa 
particolare edizione del gioco non abbia reso 
adeguata giustizia al suo storico lignaggio 
e noi non possiamo che confermare 
quest'impressione. Al di là di una generale 

decadenza riscontrabile in alcune 
meccaniche del suo Gameplay e nel 
rispettivo ritmo di gioco, Speedball 
2 non sembra in effetti essere 
più in grado di coinvolgere i suoi 
giocatori come faceva un tempo. 
Paradossalmente percepibile in 
tono minore nella sua versione 
classica, la sensazione in questione 
si manifesta in maniera ben più 
palese lungo le sessioni di gioco 
inerenti alla rispettiva edizione "Next Gen" 
dove, a sfregio delle impalcature poligonali 
utilizzate per dar vita a scenario e giocatori 
il gioco sembra risultare persino più lento ~ 
approssimativo. Per quanto faccia davvero 
male dover affermare determinati giudizi, 
non possiamo che liquidare con una secca 
sufficienza un progetto che, prima di 
abbandonarci all'amarezza, ci aveva sedotti 
con fascinose promesse. 
VOTO 60°/a 

" E' probabile che l'obbligo di pagare determinati prodotti 
per poi visionarli in un contesto quale quello dell'XBLA 
possa in qualche modo spingere i giocatori a maturare 
aspettative fin troppo elevate: sia come sia, questa 
versione di Speedball 2 evidenzia problematiche che 
vanno ben oltre le sensazioni personali. 



SONIC THE HEDGEHDG 2 
RITORNO IN GRANDE STILE PER UN CLASSICO 1mmoRTALE 

• A conferma delle incredibili potenzialità grafiche del Neo Geo, 
Fatai Fury Special è ancora oggi in grado di sfoggiare un comparto 
grafico competitivo. Non male dawero per un gioco che ha circa 
13 anni sul groppone! 

a rendere piena giustizia alla completezza 
visiva e strutturale dell' originale. Privo di 
qualsiasi accorgimento grafico di sorta, Fatai 
Fury Special ci preleva dunque di peso dalle 
nostre poltrone per trasportarci nel pieno 
degli ann i '90: un Era indimenticabile per gli 
amanti di questa categoria di produzioni . Nel 
consigliarvi quindi senza indugio alcuno il suo 
acquisto, vi suggeriamo tuttavia di procurarvi 
il possente Arcade Stick sviluppato dalla Hori 
proprio per il servizio Live Arcade: grazie 
al suo supporto potrete davvero rivivere le 
stesse emozioni vissute in Sala tanti anni fa ... 

VOTO 60°/o 
---------·-----------

" PRODOTIO SEGA 

» SVILUPPO SONIC TEAM 

» GENERE PLATFORM 

" MULTIPLAYER SI 

,. COSTO 400 MS POINTS 

C'è poco da fare: più si gioca ai vecchi1 episodi della 
Saga di Sonic più ci si rende conto della pochezza 
dei suoi capitoli più recenti. Attraverso l'impiego 
della "semplice" grafica Bitmap, Yuji Naka ed il suo 
Sonic Team riuscirono di fatti a confezionare capolavori 
di intensità tale da vanificare ogni eventuale evoluzione 
poligonale mai abbinata alle successive awenture dello 
scattante Porcospino Blu di casa SEGA. Dopo averci 
regalato il primo tassello di un Mosaico di invidiabile 
fregio. il Marketplace ci dona così un'altra preziosa ragione 
per celebrare l'impiego del compianto 2D e l'inestimabile 
valore di un Platform senza età, lacune o sbavature di 
sorta che arricchendosi ora di una irresistibile modalità 
Multiplayer si delinea come uno dei migliori esponenti del 
catalogo attualmente in forza al servizio Live di Microsoft. 

VOTO 55o/o 

TETRIS SPLRSH 
NUOVO TETRIS. VECCHIO 
GAmEPLAY 

" PRODOTIO MICROSOFT GAME STUDIOS 

,. SVILUPPO TETRIS ONLINE INC. 

" GENERE PUZZLE 

» MULllPLAYER SI 

» COSTO BOO MS POINTS 

Retrocesso negli anni da pietra epocale del genio 
creativo elettronico a mero scacciapensieri da 
cellulare, Tetris continua ormai stancamente la 
sua politica (paradossalmente) ultracapitalista 
volta a diffondere ormai in ogni salsa, gusto, 
colore e tematica un Gameplay che in quasi 
vent'anni di storia non ha praticamente subito 
alcuna evoluzione significativa. Riproposto stavolta 
in ottica Live Arcade dopo la superflua edizione da 
scaffale denominata ironicamente (ì) "Evolution", il 
Puzzle Game della Cortina di Ferro gioca ora la carta 
dell'ambientazione sottomarina e del Multiplayer in 

CYDERORLL 2072 
FOOTDALL OIONICO? NO GRAZIEI 

" PRODOTIO MIDWAYGAMES 

» SVILUPPO DIGITAL ECLIPSE 

" GENERE. CYBERSPORT 

» MULTIPLAYER SI 

'" COSTO 400 MS POINTS 

sua superiorità 
- già peraltro 
dimostrata 
ampiamente 
ai tempi 
che furono 
- è quantomeno 

' 
' 

• LUnica nota stonata di questo incantevole Revival consiste nella inspiegabile 
assenza di una modalità Co-Op Online: un'occasione dawero sprecata, il cui 
sfruttamento avrebbe attestato questa produzione su parametri di eccellenza 
assoluta. 

»Come accade ormai puntualmente in occasione di ogni Relase di Tetris, l'unico aspetto 
interessante dei rispettivi comparti grafici consiste nella presenza degli evocativi 
sfondi che fanno da contorno alla consueta schermata di gioco rettangolare: questa 

Rete per giustificare il suo esoso prezzo in MS Points 
e, benché sia innegabile, che in quest'ottica il suo 
logoro Concept riesca ancora a coinvolgere e divertire. 
è altrettanto vero che nessun giocatore che possieda 
già una qualsiasi versione del gioco potrebbe trovare in 
Splash sufficienti incentivi ad un esborso che potrebbe 
essere facilmente dirottato verso progetti più freschi. 
Solo per inguaribil i vittime della "Sindrome di Pajitnov". 

VOTO 55% 

» Tanto esile 
quanto immediato, 
il Gameplay di 
Cyberball 2072 
offre il meglio 
di sé durante 

Per avendo trattato la questione già In precedenza, occorre ribadire 
·la. nostra perplessità riguardo i discutibili sistemi adottati talvolta dai 
responsabili dei servizi Live circa la selezione dei classici da riproporre: 
per quanto si possa essere sicuri del fatto che il ritorno di Cyberball 2072 non 
mancherà di rallegrare le giornate degli ex possessori di Lynx e di qualche 
inguaribile segugio da Sala, non troviamo in effetti molti motivi valici i per 
rispolverare un titolo del genere, soprattutto quando lo stesso Marketplace 
offra contemporaneamente il ben più blasonato Speedball 2. Sebbene la 
conversione di quest'ultimo abbia in parte deluso le aspettative dei suoi Fan, la 

indiscutibile. Concettualmente scialbo e privo di quel carisma 
necessario ad elevarlo al di sopra di una qualsiasi media, il vecchio 
Hit Midway non sa andare infatti oltre una modesta rilettura 
cibernetica del gioco del Football, la quale si converte su schermo 
attraverso un comparto tecnico che trova i suoi unici punti di forza 
in alcune animazioni degli Sprite principali e poco altro. 

le partite in 
Multiplayer le 
quali, oltre ad 
escludere a priori 
la possibilità di 
giocare in quattro, 
presentano 
tuttavia solo 
l'opportunità di 
allestire Co-Op 
mode contro la 
CPU. Perché? 

VOTO 49% 
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Perseguendo in maniera ancor ;più aggressiva la politica dei titoli Live inediti 1ribadita recentemente Microsoft, Sony sembra 
aver deciso di affidare quasi del tutto a progetti nuovi le sorti di un PS Store che continua a rappresentare il fanalino di coda 
dei Servizi gi Gaming Online pro,posti dalle Console del genere. Va da sé che i vecchi classici dii un tempo abbiano dunque 

trovato ancor m.eno spazio di quello generalmente concesso dal catalogo di Rete in forza, alla PS3 .. Senza dubbio, l'arrivo di Symphony Of The 
Night potrà aver in qualche modo compensato a'lla grande questa lacuna, ma la sensaziione è che la Major di Tok.io non abbia poi tanta voglia d.i 
investire troppo sul supporto del Retrogaming. Solo una mera impressione? Mah, dal nostro canto non vediamo l'ora di essere smentiti ... 

CRSTLEVR,NIR: SYmPHDNY OF THE NIGHT 
LAST HIT STANDING! 

» PRODOTIO KONAMI 

» SVILUPPO INTERNO 

» GENERE ACTION 

» MULTIPLAYER NO 

» COSTO 8 EURO 

Symphony Of The Night è uno di 
quei titoli che riescono sempre e 
comunque a ghermire l'attenzione 
di tutti a prescindere dagli anni 
che sono trascorsi dal suo debutto 
o dal sistema che ne ospita 
l'eventuale Revival'. Dopo aver 
dunque spopolato in ambito Live 
Arcade, il sempreverde capolavoro 
firmato Konami giunge ora sulle aride 
distese del PS Stare col preciso 
intento di risollevarne gli Standard 
e mantenere parallelamente alto 

la nobile impresa può ritenersi 
compiuta nel migliore dei modi: 
pur sfoggiando Sprite in Low-Res 
e artifizi poligonali decisamente 
Old-Style, Symphony non fatica 
neanche molto ad appropriarsi con 
autorità dello scettro di miglior 
Titolo Retro disponibile per PS3: un 
trionfo annunciato che si manifesta 
attraverso la consueta perfezione 
propria di un Gameplay di intensità 
unica ed un Level Design quantomeno 
st raordinario. Nell'adattarsi con 
estrema efficacia ai parametri HD 
imposti dal sistema ospitante, 
l' Opera Magna di Koji lgarashi ritorna 
dunque a calcare il palcoscen ico 
Playstation con il massimo degli onori, 
confermandosi, di rimando, come un 
acquisto logicamente obbligatorio per 
chiunque. 

lo stendardo di un Retrogaming 
decisamente trascurato dal servizio 
online Sony. Come prevedibile, VOTO 95o/o 

" Uno degli aspetti più interessanti di questa nuova versione di Symphony DfThe Night consiste nella possibilità 
di poter rigiocare l'intero gioco affrontando i vari Stage con scorrimento invertito: un esperienza molto più 
innovativa di quanto non si possa credere ... 

PIH:ELJUNH RACERS 
NUOVA PRODUZIONE PER VECCHI AmATORJ DEI RACING GAmE TOP-VIEW 

»A spezzare un po' la crescente monotonia che si accumula nel corso della sezione Solo 
Tournament, PixelJunk Racers offre una vasta selezione di modalità alternative in cui far 
valere la propria abilità al volante ... 
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» PRODOTTO 0-GAMES 

» SVILUPPO INTERNO 

» GENERE RACING GAME 

• MULTIPLAYER SI 

» COSTO 5 EURO 

Pur essendo a tutti gli effetti una 
p.rodu.zione contemporanea e 
storicamente inedita, questo particolare 
. Racing Game con visuale dall'alto e 
videata statica si propone di fornire 
una rilettura del genere in questione 
decisamente consona ad una filosofia 
di gioco alquanto Retrò: mutuando di 
peso il Concept che spinse titoli come 
Micro-Machines al vertice delle classifiche 
mondiali, l'ultimo lavoro dei ragazzi del Team 
0-Games ci vedrà infatti guidare il nostro 
bolide prescelto lungo una miriade di gare 
automobilistiche da condurre sia in Singolo 
che in Mutliplayer Online: eventi di natura 
quanto mai varia, la cui struttura dinamica 
si risolverà sempre e comunque lungo veloci 

scorribande lungo tracciati ricchi di curve 
a gomito ed accani t i avversari. A dir poco 
immeditato da padroneggiare e quanto 
mai fluido in termini di azione su schermo, 
PixelJunk Racers non impiegherà più di un 
paio di gare per farvi sentire pienamente a 
proprio agio con il suo funzionale sistema 
di cont rollo, delineando così altret tanto 
repentinamente un esperienza ludica che 
molti troveranno piuttosto coinvolgente ... 
Almeno per le prime ore di gioco: una volta 
preso coscienza dell'eccessiva carenza di 
dettagli propria del suo Comparto Grafico e, 
soprattutto, di un Gameplay che, a fronte della 
sua praticità, mostra alla lunga limiti fin troppo 
marcat i, l'interesse accumulato tenderà di 
fatti a calare drasticamente. Trovando, in fin 
dei conti, nella sola sessione Multiplayer, 
sufficienti parametri di longevità, PixelJunk 
Racers si classifica quindi come un piacevole 
passatempo virtuale da godersi in pillole ... 

VOTO 
·-...--------------------------------------------· ~ 



' E in edicola la rivista 
ufficiale che vi svelerà tutti 

i segreti dell'ULTIMO sistema 
operativo Microsoft 

www.playmediacompany.it 

- Le demo dei 
principali prog 
compatibili con 
Windows Vista 

- Freeware. utility, 
driver e i gadget 
per sfruttare al 
massimo il nuovo 
sistema operat ivo 



Dopo aver conquistato a suon di colpi di mercato la nomina di miglior Online Market relativo al Retrogaming. alla sempreverde 
Virtual Console di casa Wii non resta che incrementare la sua scuderia con altri sontuosi hit. in modo da continuare ad essere uno dei 
maggiori punti di forza di un Sistema che, a fronte di qualche preziosa eccezione. stenta a soddisfare i palati dei Ga,mer più navigati. Come 
prevedibile. ne l corso degli ultimi mesi il già ricco catalogo di gemme Retrò in forza al servizio si è arricchito anche dei .primi classici SNK: 
prodotti dall'illustre passato che non sono tuttavia riusciti e sattamente ad esaltare la comunità .. . 

RRT OF Fl6HTIN6 
L.R ve RCC06UE A DRACCIR APERTE IL PESO mRss1mo DEI OERT 8Tl UP 20 

,. PRODOTIO SNK PLAYMORE 

» SVILUPPO INTERNO 

)p GENERE PICCHIADURO 

,. MULTIPLAYER SI 

» COSTO 900 WI I POI NTS 

Pur potendo contare su uno stuolo di Die Hard 
Fan davvero coriaceo, il possente Art Of Fighting 
ha sempre dovuto lottare contro le riserve d i una 
discreta frang ia di puristi del genere, i quali, a 
fronte di un comparto grafico tutt 'oggi in grado 
d i impartire sonore lezioni di maestosità a molti 
progetti sviluppati in 20, hanno sempre sottolineato 
le lacune di un Gameplay non esattamente versatil e. 
Ora che il primo capitolo delle avventure marzial i della 
famigl ia Sakazaki è giunto al servizio de i possessori 

d i W ii , questa sorta "po lemica" concettuale è 
prontamente tornata a serpeggiare su lle labbra dei 
Gamer ed in rete è già possib ile osservare i prim i 
giud izi antitetici. Da l nostro punto di vista, che risente 
ovviamente di una certa venerazione per i progetti 
realizzat i da lla Sh in Nihon Kikaku nei suoi anni d'oro, 
i meriti d i questo colossa le Beat 'em Up superano 
d i gran lunga i suo i difetti: poter mettere in effett i le 
mani su un prodotto in grado di gestire Sprite di cota l 
dettaglio e dimension i, riservandosi poi di arricchire 
il tutto con ardite zoomate, an imazioni effi caci e 
veri tocchi d i classe quali i dann i vis ibi li su i volt i 
dei lot tatori, rappresenta sempre e comunque un' 
occasione da non perdere per ogni aficionado del la 
categoria di gioco in questione. 

VOTO 82% 
---------------------

n Sfoggiando una Main Story piuttosto invasiva, Art DI Fighting 
riduce- almeno nella modalità principale- il numero di 
personaggi selezionabili ai soli Robert Garcia e Ryo Sa kazaki. 
In ogni caso, sarà possibile interpretare i restanti componenti 
del suo pittoresco Cast in modalità Multiplayer. 

RHELRY mRGICIRN LORD 
PIACEVOLE RITORNO IN SCENA PER IL PRINDPE DEGU SPACE 
SHOOTEA ffiULTl-SCROWN6 
" PRODOTIO KONAMI 

" SVILUPPO INTERNO 

,. GENERE SHOOTER 

,. MULTIPLAYERNO 

" COST0 800Wll POINTS 

Ai suoi tempi, Axeley si fece 
apprezzare da stampa e possessori 
di SNES per l'assoluta disinvoltura 
strutturale che ne permeava il 
Gameplay. Non limitandosi ad 
adottare pedissequamente una 
sola delle due mitiche filosofie di 
gioco che hanno sempre ordinato 
l'evoluzione degli Space Shooter, 
esso si proponeva di fatt i di mescolare 
sequenze a scorrimento orizzontale 
con altre orientate verticalmente: 
una soluzione stilistica ardimentosa 
che, pur non mancando di generare 
qualche perplessità tra i supporter più 
integralisti di entrambe le "fazioni", 
finì per convergere in una produzione 
senz'altro valida, oltre che originale. 
Come ampiamente prevedibi le, la 
puntuale trasposizione realizzata da 
Konami in ambito Virtual Console 
eredità praticamente tutte le qualità 
del titolo orig inale, ma in un certo 
qual senso evidenzia anche alcuni 
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»Al di là di alcune soluzioni stilistiche non più convincenti come 
un tempo, Axelay è senz'altro in grado di sfoggiare un comparto 
grafico appagante, colmando in qualche modo anche la sua 
relativa brevità con un grado di sfida piuttosto awincente. 

dei limiti che al l'epoca non erano 
facilmente individuabil i: se le sequenze 
a scorrimento orizzontale riescono ad 
esempio a fornire ancora oggi un impatto 
scenico efficace, altrettanto non si può 
purtroppo affermare per quelle verticale. 
il cui vetusto effetto Mode 7 genera 
spesso un senso di disorientamento. 
Proponendo peraltro soli sei Stage, 
Axelay si ritrova a mancare anche il 
suo appuntamento con la longevità, 
attestandosi dunque come un prodotto 
senz'altro piacevole e tuttavia non 
all'altezza di altri, illustri esponenti del 
genere già disponibili sul servizio Retrò 
del Wii. Per appassionati del genere. 

VOTO 75% 

UNSOSPETTROILE VOLTO mlSTICO DELLA SNH 

,. PRODOTIO SNK PLAYMOR E 

" SVILUPPO INTERNO 

,. GENERE ACTION PLATFORM 

,. MULTIPLAYER NO 

" COSTO 900 Wll POINTS 

I più ma ligni hanno sempre liquidato il successo del 
buon Magician Lord sost enendo che la sua unica 
qualità effettiva fosse quella di aver int rodotto una 
filosofia di gioco "i ned ita" a ll a volta di un s istema 
praticamente asservito all'esclusivo s upporto dei Beat 

" Gran parte del fascino innato di Magician Lord risiedeva nell'astruso Look del suo protagonista: 
indossando un evocativo pastrano azzurro con tanto dì cappello a punta, lo Stregone Elta avrebbe dovllto 
superare otto scenari ricchi di iFlsidie, facendo quasi sempre appello alle sue arcade arti magiche .. . 



SLJ,PER mRRID oRos . 3 
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LA PERFEZIONE NON HA ETA' 
» PRODOTIO NINTENOO 

~ SVILUPPO INTERNO 

» GENERE PLATFORM 

» MULTIPLAYER SI 

,., COSTO 500 Wll POINTS 

A dire il vero, proporre l'e recensioni di determinati titoli 
può a voi.te risu:ltare persino superfluo. Al di là dello 
strepitoso successo di critica e pubblico riscosso da 
questi ultimi ai tempi del loro debutto, la sola presenza 
del loro nome in un servizio di Download dovrebbe 
in effetti bastare a spingere tutti i rispettivi clienti ad 
un pronto acquisto .. E' ovvio che Super Mario Bros . 3 
appartenga a questa sensaziona le categoria di produzioni : 
sintesi assoluta di tutt i gli ingredienti più adatt i a trasformare 
un qualsiasi Platform in una pietra epocale della sua specie, il 
classico firm ato da Shigeru Miyamoto potrebbe di fatt i essere 
utilizzato anche a scopi didattici ... Un po' come dire "Ecco 
tutto ciò che bisogna fare per spingere questo genere di 
produzioni al massimo delle sue potenzia lità''. A questo punto, 
pot remmo quindi concludere invitando coloro che non ebbero 
la fortuna di possedere un NES a recuperare prontamente il 
gioiello, tuttavia ci riserviamo di estendere tale suggerimento 
all'intera comunità dei Retro-Gamer: che ci abbiate già giocato 
ai suoi tem pi, lo abbiate completato o meno più di una volta , 
Mario Bros .. 3 sarà sempre in grado di regalarvi un esperienza 
di gioco a suo modo unica . E solo noi sappiamo quanto ci sia 
bisogno di tito li ana loghi di quest i tempi .. . 

VOTO 

0 

» L'.inclusione del Save Mode che fa capolino dal ricco Menù di Super Mario Bros. 3 riesce 
possibilmente a rendere ancor più piacevole il suo Gameplay. Grazie al supporto di questa funzione 
potrete finalmente godervi l'intero capolavoro senza alcun affanno di sorta_ 

'em Up. Alla luce di questa cons iderazione, si potrebbe 
dunque erroneamente desumere che, qualora fosse approdato 
sui circuiti di una Console in grado di offrire una concorrenza 
più agguerrita, questo Action Platform dai mistici risvolt i 
narrat ivi sarebbe passato pressoché inosservato. In realtà, pur 
del ineandos i senz'a ltro come una produzione quasi unica nel 
suo genere all'interno de l catalogo Neo Geo, il titolo firmato 
originariamente dalla Alpha Densi nel lontano 1990 poteva 
vantare equili bri di gioco ben al di sopra della med iocrità, 
riservandosi pera ltro di guadagnare ulter iore dign ità in merito 
aq un comparto grafico capace di esaltare come mai accaduto 
prima, le potenz ialità del genere trattato . Forte del parallelo 
car isma del suo fasc inoso protagonista Elta, questa ricca 
avventura a base di incantesimi, reami incantati e una splendida 
colonna sonora potrà ora avvalersi di un'ulteriore occas ione per 
dimostrare a tutt i il suo va lore. Giunto infat ti su Virtual Console 
in forma smagl iante, Mag ician Lord non mancherà infatti di 
sorprendere pos itivamente tutti i Gamer disposti a concedergli 
un beneficio del dubbio che in passato gli fu spesso negato. 

VOTO 
--------~---·------- ----------------------------·-------

NINJR GRIDEN Il: THE DRRH 
SWDRD OF CHROS 
LA LRmR DI RYU HAYAOUS,R PUNTA DRITIO AL. CUORE 

,. PRODOTIO TEC MO 

» SVILUPPO INTERNO 

» GENERE HAC K . N SLASH 

,. MULTIPLAYER NO 

» COSTO 500 WI I POI NTS 

Non è un mistero che l'amatissima 
tril'ogia di Ninja Gaiden trovò una 
delle sue più efficaci conversioni 
Home sul caro, vecchio NES: è 
di conseguenza con una certa 
dose di "integrità morale" che 
Nintendo ha optato di trasporre 
proprio questa sua particolare 
edizione sulla Virtual Console. 

" Volendo trovare qualche sbavatura negli equilibri di Ninja Gaiden 11 ci 
toccherebbe puntare logicamente il dita contro il sua elevato livello di 
difficoltà: più che essere un limite della conversione in questione, questo 
dettaglio rappresenta più la classica prerogativa di questa particolare 
filosofia di gioca. 

Preceduto qualche mese fa dal suo storico capitolo d'esordio, il secondo episodio 
della serie giunge ora alla volta di quest'ultima con il preciso intento di ottimizzare il 
già valido prodotto originale. Più che importare direttamente su l servizio Onl ine del 
W ii l'identico cod ice nativo, Tecmo ha infatti scelto di smussarne gl i eventua li spigoli , 
conferendo maggior flu idità alle animazioni del prode Ryu Hayabusa e alzando qu indi i 
ritmi di un Gameplay mai così diretto, solido e coinvolgente. Delineandosi in definitiva 
come un acquisto senz'altro cons igl iab ile, The Dark Sword Of Chaos spiana dunque 
la strada all'arrivo di Ninja Gaiden lii rive landosi anche un ottimo motivo per spingere 
chiunque non l'avesse ancora fatto a recuperare il suo diretto predecessore. 

VOTO 
----------------

RETRO GAffiER I 91 



OU,RNDO IL RETRDGRmlNG DIVENTA TRSCROIL,E ... 
Tutti pronti per un nuova immersione nel nostro Mobile Corner? Bene, !perché anche stavolta avremo a che fare con titoli dal Download pressoché 
obbligato. Dopo esserci occupati del ritorno del mitico Bonk, della inedita versione Cell di Sonic e l'esclusivo capitolo da viaggio di Resident Evil, ci 
dedicheremo infatti ad analizzare 

--
I 

IL CAPOLAVORO CHE NON T'ASPETTI 

» PRODOTTO KONAMI » SVILUPPO INTERNO " GENERE SHOOTER,. MULTIPLAYER NO 

Quando si tratta di convertire su Cellulare un titolo sv.iluppato 
nativamente su Console Handheld accade fin troppo spesso che 
l'operazione di Porting risulti in qualche mortificata dalle limitazioni 
insite nell'esile architettura Hardware propria di questo supporto. 
Almeno inizialmente, la nostra prova di Contra 4 è stata dunque condizionata 
da un certo scetticismo: come sarebbe stato in effetti possibile rendere 
adeguato onore all'ottimo progetto recentemente approdato nel pingue 
catalogo DS? Con nostra gradita sorpresa, Konami ha sciolto con slancio 
il dilemma in questione realizzando un progetto quanto mai solido che, 
evitando di proporsi come trasposizione diretta del suo "fratello maggiore", 
si dimostra capace di sfoggiare la personalità di un titolo pressoché 
indipendente. Facendo di necessità virtù, i maghi nipponici hanno di fatti 
preferito generare il codice del gioco direttamente su base Mobile, in modo 
di troncare a priori ogni problematica legata all'eventuale adattamento del 
software. Fluido, awincente e soprattutto bello da vedere, Contra 4 cattura 
in definitiva l'intima essenza dei suoi illustri precursori, candidandosi al 
contempo come una delle migliori produzioni destinate a questo particolare 
formato. Da scaricare, senza indugio. 
VOTO 92°/o 

» Il consueto display rettangolare dei comuni cellulari si adatta in modo alquanto pertinente al formato 
video proprio della serie di Contra. Non a caso, i primi capitoli Arcade del Franchise prendevano di fatti 
forma su Coin-Op dagli schermi "Vertical Class". 
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ENNESIMO CENTRO PER 
UN CULT-GAME INCAPACE DI 
MANCARE IL BERSAGLIO! 

» PRODOTTO CAPCOM .,. SVILUPPO INTERNO » GENERE 

PLATFORM " MULTIPLAYER NO 

Che sia trattato di SNES o Spectrum ZX, Master 
System o Amiga, Amstrad CPC o Megadrive, il 
destino di Ghouls 'n Ghosts non è mai cambiato: 
il leggendario Dark-Platfonn finnato da Capcom è » Per agevolare in qualche modo I' ancor più ardua 

impresa del prode Artù, gli sviluppatori Capcom hanno 
saggiamente optato per l'inclusione di una preziosa 
modalità Auto-Fire. Anche sfruttandone i vantaggi, vi 
toccherà comunque sudare sette armature per portare 
a termine il gioco! 

di fatti riuscito sempre e comunque a spremere i circuiti 
dei vari sistemi ospitanti fino a tirar fuori il meglio delle loro 
potenzialità . Sebbene non fossero pochi ad ipotizzare un 
improwiso crollo d'immagine, questa sorta di immutabile 
Legge Karmica ha puntualmente influenzato anche gli esiti di questa rischiosissima conversione per 
Mobile. Persino sui piccoli schermi dei nostri fidi Cellulari, il capolavoro di Tokuro Fujiwara riesce infatti 
a sprizzare carisma e perpetua giocabilità da ogni singolo Frame d'animazione, regalandoci peraltro 
uno dei più curati comparti grafici mai visti sul formato in questione. Certo, sarebbe in qualche modo 
ingiusto omettere il dettaglio che vede la proverbiale difficoltà del gioco acuirsi in modo ancor più 
marcato a causa del non esattamente comodo sistema di controllo offerto dalla pur solida tastiera 
numerica . .. Tuttavia, di fronte ad un Porting tanto curato è decisamente impossibile restare indifferenti . 
VOTO 88o/a 

OURGER TlmE SPECIAL 
UN M'C DONALD'S A PORTATA DI SQU,ILLO 

" PRODOTIO HUDSON SOFT " SVILUPPO INTERNO .,. GENERE PUZZLE " MULTIPLAYER NO 

Chiunque sia ancora attesa di poter assaggiare i vecchi panini di Burgertime in ambito 
Virtual Console potrà trovare senz'altro interessante questa particolare Special Edition per 
Cellulari del vecchio classico Data East. Versione potenziata dell'omonimo capitolo originale già 

» Una delle più gradite innovazioni introdotte da questa 
"Special Editino" consiste della presenza di due nuovi 
"antagonisti" culinari del mistico Cuoco Peter Pepper: il 
diabolico Chili Pepper e i.I dissennato Nacho! 

approdato nell'universo Mobile qualche annetto fa, il titolo 
realizzato dalla Hudson ne amplifica di fatto sia comparto 
grafico che Gameplay impiegando rispettivamente 
Sprite più dettagliati, colori più vivi e numerose modalità 
addizionali volte a variare un esperienza di gioco altrimenti 
troppo prevedibile. Pur restando in ogni caso "carta 
conosciuta", il Simulatore di Paninaro dei tempi che furono 
riesce ancora oggi a stuzzicare l'attenzione di chi vi si 
imbatte, trovando peraltro in questo particolare formato I 
"ambientazione" ideale per dare il meglio di sé: frizzante e 
veloce esso si rivelerà senz'altro un prezioso alleato nelle 
lunghe attese alla fermata del Bus o magari nello studio 
di qualche sadico dentista. Con tutto questo "Junk Food" 
state sicuri che ne avrete molto probabilmente bisogno ... 
VOTO . 80°/a 
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POCHI mR 
OUONI 

Gli sparatutto dall'alto 
sono sempre di meno, 
i platform 2D sono più 

rari di un cammello 
senza gobbe, le 

awenture si stanno 
estinguendo come i 

panda e i picchiaduro 
a scorrmento laterale, 

ormai. non esistono praticamente 
più. Eppure, ogni tanto, ritornano 

con prepotenza dentro qualche 
compilation. sotto forma di remake. 

nelle console tascabili o nei server 
online delle macchine da salotto. 
Con questa rivista che tenete tra 
le mani dovrebbe accadere più o 

meno la stessa cosa: Retrogamer 
non sparirà del tutto ma tornerà, 

periodicamente, sotto altre 
forme. Questo non è quindi un 
addio ma un arrvederci, anche 
perché l'indirizzo retrogamer@ 

playmediacompany.it rimarrà 
sempre acceso come un faro 
antinebbia. In questa edizione 

della posta, spiacevolmente 
striminziata, mi resta solo lo spazio 

per ringraziare con un simbolico 
abbraccio tutti quelli che ci hanno 

seguito fin qua. 

. Roberto "Cleaned" Pulito 

94 RETRO GAffiER 

COLLECTOR'S DDH 
FILE ESISTENZIRL DRL mo NOO 

DEL RETRO COLLEZIONISmO 

ITRLIRNO •• • • • • 

NOME: Francesco Cascione 

PROVENIENZA: Campobasso 

CLASSE 1982 

DEBUTTO NEL MONDO DEL 

COLLEZIONISMO 1995 

PRIMO SISTEMA A.CQUISTATO: Atari 2600 

SISTEMA DEL CUORE Neo Geo Aes 

VIDEOGAME DEL CUORE: Super Mario 3 

SOFTWARE HOUSE DEL CUORE: Treasure 

NUMERO CONSOLE POSSEDUTE: 14 

IL PEZZO DA 90 DELLA MIA COLLEZIONE: 

Radiant 51/vergun (gioco) Neo Geo Aes 

(Console) 

IL RETRO-TESORO PIU' AMBITO: Magnavox 

Oyssedy 

• 
2. STREET FJGHTER Il (COlf+.OP) 
3. SUPER STREET FIGHT€R U TURBO 
(COIN-OP) 

'·ART OF FIGHTING fCOIN-QPJ 
5. KING OF FIGHTER 95, (CQIN-OPl 
6. ALIENS (COIN--OPI 
7. FINAL FIGHT (CQIN.-OPJ 
8. KUNG Ft) MASTJ;.R {CgfH)Pl 
9. OUTRUN (COIN-OP) 
10. GHOULS'N GHQSTS (COIM)p) 

I 

' 

» Emiliano Grancagnolo ci manda questa spettacolare retro-vignetta. Ora ne vogliamo altre però! 

JJOJJ J.11' 
AVRETE MAI 20Mfl 
U~ET11!! A l!J5TO 

l'El l A MIA VITA, 
5.AL:IJQZO' U. 
PRl~PlSSJ.! ! ,lfll 

J.R6J.IH/ 
A55AMIAT€ 

l)ttJ>.10 OS.LA 
MIA U.J.ll!IA, 

PUTIZl1'1 
SPl~I! 

••• E.'O i! 
EJl QUE5TO . 
~iRI JJU~IZ'O­

SI MOTIVI ~ U. 
tJOSTRJ. J.21ltJ1' A 
JJOtJ VUO'.~EJ.IM, 
51600R DA»t.l 
Ml STA ASlOL.­

T.AtJ1'0'? 
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95 I RETRO GAmER 

Ed eccoci di nuovo a varcare la soglia del Mercatino di RG, 
una sezione ancora "Under Construction" che, tuttavia, 
già a partire da questo numero presenterà una piccola 
novità destinata ad anticipare i radicali sviluppi che ne 
modificheranno la struttura a partire dal prossimo numero 
di Retro Gamer. Mi riferisco ovviamente alla striscia 

ODYSSEY 
• PRODOTTO 

MAGNAVOX 
• ANN01972 
" RARITÀMIJ! 
" RICH IESTA~ 
" PREZZO€ 40-200 

(secondo versione) 

INTB.UVISION 
PRODOTTO 
MAI IEL 

" ANNO 1980 
• RARITÀIJ!~M 
,. RICHIESTA !-!!~~~~ 
,. PREZZO€ 60 - 100 

COLECO VISION 
• PRODOTTO COI.ECO 
• ANNO 1982 
RARITÀ~M 

• RICHIESTA~~~~ 
" PREZZO€ 80 -100 

PIPPIN 
» PRODOTTO BANDAI 

ANN01995 
» RARITÀ~~W 
,. RICHIESTA~~~~ 
• PREZZO€ 150 

VECIREX 
» PRODOTTO SMn:H 

ENGINEER.ING 
»ANNO 1982 
» RARITÀ~ 
,. RICHIESTA~~~~~ 

PREZZO€ 120 - 150 

ATARI 2600VCS 
,. PRODOTTO ATARI 
»ANNO 1977 
» RARITÀ~ 
,. RICHIESTA~~b~~ 
,. PREZZO€ 80 - 100 

ATARI JAGUAR 
" PRODOTTO ATARI 
,. ANN01994 
.. RARITAa~w 
,. RICHIESTA ~M 
» PREZZO€ 120 - 150 

ATARI JAGUAR 1CD 
» PRODOTTO 

ATARJ 
ANN01995 

» AARITÀWM 
,. R ICHIESTA~~~ 
,. PREZZO€ 200 IN SU 

riservata alle quotazioni dei alcuni dei classici videoludici 
più richiesti dai fan, dei quali vi verranno segnalate la rarità 
ed il prezzo orientativo ... In attesa dei prossimi sviluppi, vi 
auguro, come sempre, di rin,tracciare tutti i retro-gioielli 
che cercate! 

Mossgarden 

ATARIST SPECTRUMZX 
• PRODOTTO ATARI • PRODOTTO 
• ANNO 1985 SINCLAIR 
" RARITÀ~~~~ •.ANN01984 
» RICHIESTA~ " RARITÀ~~~~ 
• PREZZO€ 30 - SO ,. RICHIESTA~~~ 

,. PREZZO€ 50 - 80 

Cl6/PLUS4 
" PRODOTTO AMS1RAD CPC 464 

COMMODORE ,. PRODOTTO 
ANN01984 AMSTRAD 
RARITÀ M " ANNO 1984 

• R ICHIESTA~~ RARITÀM~~ 
• PREZZO€ 30 ,. R,ICH IESTA~~ 

,. PREZZO€ 30 - 50 

COMMOOORE64 
,. PRODOTTO FAMICOM DISK 

COMMODORE SYSTEM 
ANN01982 " PRODOTTO 

" RARITA aa NINTENDO 
" RICHIESTA~~ ANN01986 
• PREZZ0€30-50 Ca. RARITÀW~~ 

• RICHIESTA~~~ 

C64 GAME SYS I EM " PREZZ0€180 -200 

,. PRODOTTO NES 
COMMODORE - " PRODOTTO 
• ANNO 1990 NINTENDO ,. RARITÀ mr 

ANN01985 
• RICHIESTA w 

• RARITÀM 
» PREZZO O 50 - 80 

RICHIESTA~~~~~· 
EURO ca PREZZO€ 30 - 50 

AMIGA500 
" PRODOTTO SNES 

COMMODORE " PRODOTTO 
• ANN01985 NINTENDO 
• RARITÀ M ,. .ANNO 1991 
,. RICHIESTA~~~~ " RARITÀ M 
" PREZZO€ 20 - 50 ,. RICHIESTA~~~~ 

,. PREZZO€ 30 - 40 

AMIGAC032 
,. PRODOTTO NINTEND064 

COMMODORE PRODOTTO 
,. ANNO 1993 Nlm:ENDO 
,. RAR ITÀ~~W " ANNO 1996 
,. RICHIESTA~ ,. RARITÀ M 
,. PREZZO€ 150 • 200 ,. RICH IESTA~~~ 

,. PREZZO€ 30 - 50 

MSX1 
• PRODOTTO PHIUPS SEGA MASTER 

I SPECTRAVIDEO• SYSTEM 
• ANN01984 ,. PRODOTTO 
,, RARITÀIJ!~ SEGA 
,. RICH IESTA~MM » ANNO 1986 
" PREZZO€ 20 - 30 • RARITAM 
" Disponibile arnche in 

" RICHIESTAM vesione sanyo I sony I 
" PREZZ0€20- 30 pioneer I yamaha I canon 

ZX-80 MEGADRIVE 
" PROOOTIO SINClAIR " PRODOTTO SEGA 
,. ANNO 1980 ,. ANN01989 
" RARITÀ !l!li'iM~~ ,. RARITA M 
,. RICHIESTA~~~ ,. RICH IESTA~~~ 
" PREZZO€ 350 ,. PREZZO€ 30 - 50 



----

MEGA CD 
» PRODOTTO SEGA 
" ANN01992 
" RARITÀaMM 
,. !RICHIESTA~~~ 
" PREZZO€ 110-140 

32.X 
» PRODOTTO SEGA 
,, AiNNO 1994 
" RARITÀa~ 
,. RICHIESTA~~~ 
,. PREZZO€ 80- 100 

SATURN 
,. PRODOTTO SEGA 
•.ANN01994 
,. RARITÀ. 
" RICHIESTA~~~ 
,, PREZZO€ 50 - 70 

DREAMCAST 
"' PRODOTTO SEGA 
• ANN01998 
,. RARITÀ a 
,. RICHIESTA~~~~~ 
» PREZZO€ 70 - 120 

PCENGINE 
" PRODOTTO NEC 
,. ANNO 1987 
" RARITÀ ~~a 
»!RICHIESTA~ 
» PREZZO€ 130 !IN SU 

!PC ENGINE CD 
• PRODOTTO NEC 
,, AiNNO 1988 
" RARITÀ~~ 
,. RICHIESTA~~ 
" PREZZO€ 130 IN SU 

PC BNGINE DUO 
,. PRODOTTO NEC 
" ANNO 1991 
» RARITÀaM 
" RICHIESTA*~~ 
" PREZZO€ 150 - 180 

PCFX 
» PRODOTTO NEC 
» ANNO 1994 
» RARITÀ~ 
» RICHIESTA~~~~ 
» PREZZO€ 200-300 

-

300 
" PRODOTTO 

PANASONIC 
» ANN01993 
" RARITAaaa 
,,. RICHIESTA~~~ 
" PREZZO€ 100 Ca. 

NEOGEOMVS 
» PRODOTTO SNK 
» ANN01989 
» RARITÀ"1!~ 
" RICHIESTA~~~~~ 
» PREZZO€ 215 - 260 

NEOGEOAES 
,. PRODOTTO SNK 
,. ANNO 1991 
,. RARITÀaMM 
" RICHIESTA.~~~~~ 
» PREZZO€ 230 • 280 

:NEOGEO ·CD 
,. PRODOTTO SNK 
» ANNO 1991 
» RARITAaaM 
» RICHIESTA*~~~ 
" PREZZO€ 120 - 150 

CD-I 
,. PRODOTTO PHl.UPS 
" ANNO 1991, 
» RARITAaa~a 
" RICHIESTA ·~~~~~ 
» PREZZO€ 30 - 100 

IN RELAZIONE 
ALLA VERSIONE 

PSX 
» PRODOTTO SONY 
" ANN01995 
,. RARITA a 
» RICHIESTA~~~ 
,. PREZZ0€20-30 

............... 8YSTBTB 

GAME&WATCH 

+ .~ 

» PRODOTTO 
NINTENDO 

" .ANNO 1980-1991 
" RARITA~a 
" RICHIESTA~ 
» PREZZO€ 10 in su 

GAME BOY 
,. PROOOTIO NINTENDO 
,. AiNNO 1989 
" AARITAa 
" RICHIESTA ~~h~ 
» PREZZO€ 15 - 40 

VIRTUALBOV 
• PRODOTTO 

NINTENDO 
» ANN01995 
» RARITÀ~ 
,. RICHIESTA~~~~~ 
» PREZ2i0 € 180 - 220 

.ATARILVNX 
" PRODOTTO ATAR.I 
» ANN01989 
.. RARITAaa 
» RICHIESTA~ 
» PREZZO€ 40 - 70 

PCENGINEGT 
,. PRODOTTO NEC 
,. ANNO 1987 
» RARITÀ 
» RICHIESTA~ 
,. PREZZ0€80-120 

GAMEGEAR 
" PRODOTTO SEGA 
" ANNO 1991 
,. AARrrAaa 
,. RICHIESTA~ 
,. PREZZO€ 30 - 50 

NOMAD 
,. PBODOTTO SEGA 
» A!NNO 1995 
,. RAAITÀ~~~M 
" RICHIESTAW 
,. PREZZO€ 180 - 200 

GP32 
,. PRODOTIO 

GAMEPARK 
» ANN01995 
,. RARITÀ M 
• RIOHIESTA~~~~ 
,. PREZZO€ 160 - 180 

WONDERSWAN 
·CRYSTAL 
» PRODOTTO BANDAI 
,. ANN02000 
., RARITÀ M 
,. RICHIESTA~~~~ 
" PREZZ0€40-70 

NEOGEO POCKET 
COLOR 
,. PRODOTTO SNK 
,. ANNO 1999 
,. RA.RITAMa 
,. RICHIESTA~~~~~ 
"' PREZZ0 ,€ !50- 80 

--

-



THE END 

LA DANNATA ''OPERAZIONE LUPACCHIOTTO'' COSTO' MILIONI DI VITE IN 
G.ETIONI AD ALTRETTANTI ARCADE GAMER CHE, NEL TENTATIVO DI SERVIRE 

ZIO SAM, NON 'ESITARONO A IMBRACCIARE I LORO MITRA OTTICI ED 
IMMOLARSI IN SUO NOME. MA D'ALTRONDE SI: SA, LA STRETTA DI MANO DEL 
GRINZOSO PRESIDENTE NON E' UN ONORE CHE SI GUADAGNA FACILMENTE ... 

IMMAGINE I 
I rinsecchiti fondoschiena degli ostaggi 
saranno ormai anche al sicuro, ma prima 
di portare a casa la sua Sl?essa cotenna, 
il nostro caro Berretto Verde avrebbe 
dovuto abbattere un ult imo avversario: 
il preoccupante Apache Sei Zero Punto 
Zero della milizia Wakandese ... 

l.MMAG.INE Il 
.. . Bofonchiando una triviale 
espressione da taverna, l'eroe affronta 
comunque impavido la minaccia 
bellica ... D'altronde, dopo aver fatto 
saltare in aria 12 Camion, 23 Corazzati, 
350 miliziani e, tra parentesi, altri 40 
elicotteri , non sarà certo questo a 
fermarlo .. . 

IMMAGINE lii 
... E' così giunge anche per lui il tempo 
di abbandonare trionfalmente la Zona 
di Guerra e di staccare un ormai 
anchilosato dito indice dal rovente 
grilletto del suo fido Uzi 9mm : l'unico 
al leato che gli fu concesso da un 
governo stranamente a corto di fondi da 
destinare alle campagne militari ... 

IMMAGINE IV 
... Durante il lungo viaggio di ritorno, il 
novello John Rambo si frega quindi le 
mani con fa re birbante, auspicando 
l'avvento di un Lieto Fine alla Super 
Mario. in cui potrà scambiarsi languide 
carezze con la Principessina di turno .. . 

SPLElllEDI 
YOO flRE 
fl REFI. PRO. 

IMMAGINE V 
... Peccato che l'unico tète a tète 
previsto si risolverà in una istituzionale 
stretta di mano dell' ingessatissimo 
presidente Yankee il quale, dopo averlo 
spedito all' inferno senza neanche 
richiedere ricevuta di ritorno, non trova 
d1 meglio che rabbonire il suo virgulto 
con stitiche congratulazioni formal i in 
previdenza di una nuova missione al 
sapor di Lampo .. . 
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