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ALIAS Mossgarden

GENERI PREFERITI Picchiaduro
2D, Punta & Clicca, Beat'em up
e Hack 'n Slash scorrevoli, FPS,
Sportivi

SISTEMI PREFERITI C64,
Amiga 500, Megadrive, SNES,
NeoGeo, N64, Dreamcast
SOFTWARE HOUSE DEL
CUORE LucasFilm, SNK,
Nintendo EAD

FRANCESCO
SICA

ALIAS Bac

GENERI PREFERITI Action,
Platform, Shoot’'em up, Racing
Games

SISTEMI PREFERITI Coleco
Gemini, C64, Amiga 500 - 1200,
SNES, Dreamcast
SOFTWARE HOUSE DEL

CUORE System 3, Cinemaware,
Team 17

ROBERTO
PULITO

ALIAS Cleaned

GENERI PREFERITI Shoot'em
up, Platform, Beat’em up
scorrevoli, Picchiaduro

SISTEMI PREFERITI C64, NES,
Amiga 500, SNES

SOFTWARE HOUSE DEL
CUORE Capcom, Probe, Thalion

LUCA SIGNORINI

ALIAS MetalleR

GENERI PREFERITI Shoot'em
up, Picchiaduro, Platform,
Avventura

SISTEMI PREFERITI Intellivision,
Amiga 500, SNES, Game Boy
SOFTWARE HOUSE DEL
CUORE Bitmap Brothers,
LucasFilm, Capcom

FRANCESCO
SERINO

ALIAS Jabba

GENERI PREFERITI Avventura,
Action, Puzzle

SISTEMI PREFERITI Amiga
500, Megadrive, SNES, PC,
Dreamcast

SOFTWARE HOUSE DEL

CUORE Activision, Bullfrog,
Origin

SERGIO
PENNACCHINI

ALIAS Zaku
GENERI PREFERITI Punta &
Clicca, Racing Games

SISTEMI PREFERITI C64,
Amiga 500, Master System, PC
128 Pro-Test

SOFTWARE HOUSE DEL
CUORE Looking Glass, AM2,
Sierra
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TIME WARP

' enimmo. Vedemmo. E senza
indugio... Ritornammo! Ci
auguriamo che abbiate fatto

le valigie e salutato per bene i
vostri cari, giacché stiamo gia scaldando |
motori della nostra Macchina del Tempo per
intraprendere un nuovo, mirabolante viaggio
alla volta del pianeta Retrogaming... Tra
vampiri rinnegati, sviluppatori dalla spiccata
“sensibilita”, gargan tuesche mostruosita da
Science Fiction anni ‘50 e super scazzottate a
base di attacchi a dir poco speciali, le pagine
che seguono sapranno sicuramente rievocare
nel cuore di molti giocatori un turbine di
sensazioni straordinarie che, trovando nel
gustoso faccia a faccia con il sommo Ed
Logg un’ulteriore impennata emozionale,
culmineranno probabilmente in un clamoroso
infarto videoludico lungo la spettacolare
retrospettiva dedicata al mito di Contra: |l
protagonista assoluto degli Anni di Piombo...
Nel segnalarvi I'espansione di rubriche come
Retro Radar e il ritorno della mitica sezione
Retro Forum, vi anticipo anche la presenza

di un interessantissimo approfondimento sul
fenomeno del Retro-Soccer Onling, il quale
rappresentera il primo di una lunga serie

di Mini-Special volti a scoprire gli aspetti

piu affascinanti della scena Retro italiana in
Rete e dintorni. Prima di lasciarvi salire a
bordo, volevo perod ringraziare tutti voi per gli
attestati di stima che ci avete offerto in forma
di mail e messaggi all'interno del nostro
spazio presente sul portale gamerepublic.it.
Siete stati davvero preziosi. E ora, bando alle
ciance, diamo ufficialmente inizio al conto alla
rovescia per il Time Warp... Velocita smodata:
viaaaaa!

Gianpaolo Iglio
Il vostro amichevole Retro Gamer di Quartiere

RETRO GAMER
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=MULATORI

ella cartella Emu sono catalogate

le migliori applicazioni, in grado di

riprodurre in maniera pressoché
perfetta I’hardware di macchine di altri
tempi. Dato che 'emulazione € un fenomeno
che ha cominciato a manifestarsi diversi anni
fa, molti dei programmi presenti sono stati
compilati per girare in ambiente DOS. Per
dovere di completezza sono state inserite,
quando possibile, sia le versioni DOS che quelle
Windows, mentre per gli emulatori pit recenti
e presente solo la versione per 'ambiente di
lavoro Microsoft (da Windows 98 a XP). A
prescindere dalla macchina che avete deciso
di emulare, il consiglio & di leggere sempre
con attenzione i manuali e i file “readme”
presenti negli archivi. In questo modo avrete
un quadro completo delle opzioni presenti. Per
motivi di copyright non aspettatevi di trovare
giochi commerciali fra le ROM presenti nella
cartella Free ROM, nonostante sia legalmente
possibile detenerme una nel caso sisiain
possesso del supporto fisico (la cartuccia
o la scheda arcade, per fare un esempio).
All'interno della succitata cartella troverete
invece una collezione di ROM di pubblico
dominio, remake e giochi completamente
originali sviluppati da appassionati. Se poi
avete voglia di ottenere Il massimo dalla vostra
esperienza retrogaming, allora la cartella
Utilities ospita un po’ di materiale veramente
interessante. Gli emulatori che girano sui
cellulari sono invece dedicati agli apparecchi
con sistema operativo Symbian OS e si
installano sul telefono come una qualungue
altra applicazione.
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iete nel posto giusto
per riscoprire tutta la
magia del Retrogaming
senza la necessita di avere a
che fare con I'emulazione, in
senso stretto. Una musica vi e
rimasta indelebilmente impressa
nella memoria? Avete voglia di
trasformare un vecchio motivetto
nella suoneria del vostro cellulare?
Qualunqgue sia la vostra motivazione
guesta e la sezione del CD-ROM
per chi ama la musica!
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a zona di confine in

cui vecchi giochi, non

piu pubblicati e ormai
introvabili in qualsiasi negozio,

sezione Ar

iﬁ.

Una collezione
vastissima di file
sonori, suddivisa
per piattaforma

di appartenenza,
vi aspetta nella

Sono presenti
semplici file MIDlI,
che potrete ascoltare
tranquillamente con
qualsiasi lettore
multimediale, e dei
formati proprietarti,
leggibili tramite appositi player.

La sezione Multimedia include
anche una galleria di immagini cult
e una cartella chiamata Filmati,
contenente una raccolta essenziale
di vecchie pubblicita internazionali
di videogiochi, computer e
console. In caso aveste problemi a

visualizzare correttamente | filmati,

UNWARRE

si trasformano per magia in titoli

¥
e

o 1 PC (Win/DOS)

c» 2 Archivio colonne sonore

Installate pure uno o entrambi |
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

suddivisi per categorie. L'unico
scoglio che potreste incontrare € la
scarsa compatibilita con i sistemi
operativi moderni, soprattutto a
causa delle specifiche diverse dei
PC odierni in materia di gestione
dell’audio. Molti giochi partiranno
quasi senza problemi in ambiente
Windows (in finestra DOS,
ovviamente), ma saranno privi di
sonoro... componente fondamentale!
Per ovviare a questo problema sono
stati forniti dei programmi in grado
di ricreare al 99% |'ambiente DOS.
Nella cartella Utilities troverete tre
applicazioni essenziall per giocare
senza problemi tutto |'abandonware
che abbiamo selezionato con cura
per voi € un documento di testo

che spiega come farlo funzionare.
Generalmente & preferibile utilizzare
DOSBox, come seconda scelta
VDM Sound, poi provare a esequire |l
gioco sotto Windows e come ultima
chance sotto DOS puro, avviando il
computer con il dischetto di boot.
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DATECI DUE MINUTI E VI DAREMO IL MONDO DEL RETRO

RETRO -

POLICENAUTS
FINALMENTE E

STATO TRADOTTO
DA UN GRUPPO
Dl APPASSIONATI.

UN'OCCASIONE
UNICA PER
GIOCARE UNO

DEI CAPOLAVORI

MENO
CONOSCIUTI DI
KOJIMA

dare ti

E iunto il momento dt ncor

nc?stro eroe videoludico del passato...
Ehm.. Stavolta in realta si trattere
di uneroina... Ma in fondo, neanche pou_ _

@ tanto... Beh, smmmsra ecccavou

D Samus Aran

tuta spazmle uﬁ:sex arancione

pra{aﬂta’ Wave Beam

Azione pis probabi
non appena le circosta
possibile

- UOMO...
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che Wdamorosa

ile: appallottolarsi
nze lo rendono

Azione mano probahlle, fare la massaia
: r anni, milioni di

: Fatto insolito: pe
@ giocatori hanno creduto che fosse un

e
e,

g Metrmd (1986-NES)

e e iy ] R IR

MEGLIO TARDI CHE MAI

POLICENAUTS DI KOJIMA FINALMENTE TRADOTTO IN lNGLESE'

oloro che amano leggere Game Republic avranno
sicuramente notato che, qualche mese fa, nell'apposita
rubrica dedicata al Retrogaming, si € parlato del mitico
Policenauts della Konami: capolavoro cyberpunk firmato
dal maestro Kojima, di cui i possessori di PSX occidentali erano
purtroppo rimasti orfani...Ebbene, grazie al contributo di un talentuoso
team di traduttori noto come Junker, tutti coloro che non poterono
mai beneficiare dell'opera a causa dell'invasiva presenza di Kanji,
potranno presto recuperare il gioiello perduto: dopo ben 4, 5 anni di
lavoro, | ragazzi di cui sopra sarebbero infatti sul punto di ultimare una
preziosa patch che consentira di usufruire di una completa traduzione
in inglese di tutto il testo presente nel gioco. A circa undici anni di
distanza dall'uscita di quest'ultimo, nessuno avrebbe probabilmente
SCOMMESSOo piu un centesimo su una sua eventuale localizzazione, ma
la devozione che gamer ed esperti nutrono da sempre nei confronti
del papa di Metal Gear ha reso invece possibile cid che per molti
corrispondera di certo alla realizzazione di un sogno ormai dimenticato
nel cassetto... Quando vi sarete ripresi dall’infarto, non vi restera che
recarvi al seguente link http://policenauts.net/english/ e scoprire tutti |
dettagli di questa fantastica iniziativa...

» Marc Laidlaw, coordinatore del progetto, ha dichiarato che la patch
sarebbe ora in fase di testing e che il team Junker spera di distribuirla in Rete
nella seconda meta del 2007...

UN X360 DA SALA

SVELATO IL NUOVO JOYSTICK PER XBOX LIVE ARCADE...

opoO aver dato una
rapida occhiata
alla foto qui a
flanco, molti

catturare tutto il feeling
proprio delle vecchie
partite in sala giochi.

col!egare al 360, al fine di

di VOl avranno pensato
all’'ennesima fake realizzata
con il solito Photoshop: un
bieco artifizio per fantasticare
sul lancio di una periferica
che molti X-Gamer chiedono
ormai da tempo... Tuttavia,
cari signori, siamo lieti di
annunciare che non v'e

alcun trucco: galvanizzata

dal costante successo che

va accompagnando da mesi

Il servizio Live Arcade, la
Microsoft ha infatti deciso di
alzare ulteriormente il livello
qualitativo della sua offerta,
concedendo alla blasonata
Madcatz la licenza di produrre
un particolare joystick da

Giunto recentemente negli
Stati Uniti con a seguito

un bundle comprendente
Frogger, Time Pilot e Astro
Pop, questo prezioso gingillo
dovrebbe presto propiziare

Il suo debutto anche in
suolo europeo. Se possiamo
mostrarci alquanto fiduciosi
circa questo particolare,

non siamo tuttavia in grado
di sfoggiare altrettanta
convinzione sulla solidita del
supporto dato che, a primo
acchito, lo stick primario
non sembrerebbe essere pol
molto robusto...
non vediamo |'ora di essere
smentiti!

| portavoce della
Microsoft sconsigliano
di utilizzare il joystick
in ambiti esterni al Live
Arcade... Niente paura:
I'idea di utilizzarlo con
Gears of War non ci
aveva neanche sfiorato!

A ogni modo,
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IL RITORNO DI TURRICAN

| ¢ mf',}"’d‘relgmu{ui Gl RESURREZIONE 3D PER UNO DEI PIU GRANDI SHOOTER DEL NOSTRO PASSATO...

&
econdo una recente In occasione del suo passaggio alle s
dichiarazione rilasciata ai ambientazioni poligonali. || nostro intento
microfoni di Gamasutra da e essenzialmente quello di reinventare
Julian Eggbrecht, presidente I'universo proposto nel titolo originale
del noto team Factor 5, il gruppo attraverso un processo di restyling
sarebbe decisamente interessato molto simile a quello intrapreso dai
a realizzare una nuova versione 3D Retro Studios con Metroid Prime”. In
del leggendario shooter realizzato da risposta alle repentine obiezioni avanzate
Manfred Trenz nel e Clci PUIisti del 2D riguardo :
lontano 1990 proprio I TIrni”™ Al questa soluzione, Eggbrecht » Dal 1990 al 1994 il Team Factor 5 curd lo sviluppo di
sotto lo stesso marchio. § - ha inoltre affermato che: tuttii cinque episodi costituenti la saga di Turrican...
Come conferma lo e R sprecare tutte le opportunita
stesso Eggbrechs ol e che un sistema come PS3 E credo che i gamer apprezzeranno |l
questo progetto, YIS oo Rl Mette a nostra disposizione nostro punto di vista sulla questione”.
principalmente destinato R ERE _INSESES realizzando solo una mera Nella speranza che questo eventuale
alla PS3 dovrebbe = | minestra riscaldata per remake possa mostrarsi guantomeno
ripercorrere lo stesso =g J imiducibili aficionados non all'altezza della sua “musa ispiratrice”
iter creativo seguito 5 . B rientra secondo me in una vi promettiamo di tenervi aggiomati su
dalla serie di Metroid 3 ® condotta produttiva onesta. tutti | futuri sviluppi del caso...

RUNAWAY:
CAPITOLO 2... A v Rcasttlill 11 DREAMCAST

SUWII E CLINICAMENTE

SEGA AL LAVORO SU UN NUOVO A
CAPITOLO DEL MAGICO NIGHTS! . 6

", Nirico, incantevole e squisitamente giocabile, NIGHTS
¥ rappresentd senz'altro una delle punte di diamante
§ del catalogo Satumn. Amato alla follia dalla stragrande
N Maggioranza dei possessori della sfortunata 33-bit

Sega, il Flight-Action-Platform diretto e prodotto da Yugi Naka
nel 1996, non godette tuttavia di alcun sequel, benché moli
ne invocassero lo sviluppo a gran voce. Atteso invano per tutta
I'epoca Dreamcast, I'erede di cotanta virtu narrativa e concettuale
sarebbe finalmente in procinto di approdare sui circuiti del Wi
grazie all'intervento di Takashi lizuka, membro di spicco del SEGA
Studio USA attualmente impegnato nelle vesti di Producer del
progetto. Le nuove potenzialita di interazione offerte dal Wi
spianano di fatto dei terreni precedentemente inesplorabili,
abbattendo molti dei limiti strutturali che all'epoca imbrigliarono
la nostra fantasia. Ora abbiamo la possibilita di proiettare |
giocatori all'interno dell'universo che avevamo creato nel primo
episodio e applicare alle dinamiche di gioco parametri di realismo
straordinar”. Non ci
resta che incrociare le
dita e sperare che |l
sole tramonti in fretta...

» |l tema del volo, protagonista
pressoché assoluto del primo
NiGHTS rimarra ovviamente
un elemento primario anche in
Journey Into Dreams...

RETRO GAMER ' 09
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STARFOX 2!

pemm———=rano anni che se ne parlava
_nel piu fitto sottobosco
della Rete e alcuni dicono

di premio destinato a chi ci fosse
riuscito. Il compito non era certo
dei piu semplici: violare determinati
data base Nintendo, penetrare

nei relativi archivi e “rubare” la
versione provvisoria di quell’'ormai
leggendario Star Fox 2 che i Fan
dello SNES attesero invano per tanto
tempo. Secondo quanto riportato
recentemente dal noto portale
gamerankings.com, quest’impresa
da vero “Net Runner” sarebbe

S| CHIUDE LA “CACCIA
ALLAVOLPE"

HACKER STATUNITENSE RIESCE A
CRACKARE LA BETAVERSION DI

stata portata a termine da un

noto hacker statunitense che,
prima di essere prontamente
rintracciato dall'orwelliano sistema
di sicurezza dei signori di Kyoto,
avrebbe persino trovato il modo di
diffonderla. Voci attribuite ai gamer
che sono riusciti a metterci su le
mani, riportano una descrizione
guanto mai dettagliata del code,

Il quale ospiterebbe un intero
stage decisamente simile a quello
che avrebbe aperto le danze del
successivo Lylat Wars per N64.
Sebbene il diffondersi di notizie
analoghe nasconda spesso trame

i bt g T e
» || franchise di Starfox ha

di diamante deli’armata |
anni 30, salvo poi eclissarsi ie
release del deludente St:

Rare per Game Cube nel 2002

T AR e Eicsobos ot
Adventures reawzzato da

da leggenda metropolitana,
I"autorevolezza delle fonti che
hanno diffuso i particolari della
vicenda lascerebbe ipotizzare

una reale fondatezza dei fatti.

A prescindere dall’autenticita di
questi ultimi, diversi dirigenti della
grande N avranno probabilmente
gia iniziato a prendere ansiolitici!

LINFANZIA DEL PRINCIPE

ANNUNCIATA UNA NUOVA VERSIONE DEL PRIMO CAPITOLO Di
PRINCE OF PERSIA PER LIVE ARCADE

§ n una dichiarazione rilasciata
recentemente da alcuni portavoce

" della Ubisoft, la compagnia ha

! reso noto di essere determinata a
distribuire un promettente remake del
primo, storico capitolo della Saga di
Prince of Persia su servizio Live Arcade
entro la fine dell'anno. A occuparsi di
questa onerosa operazione saranno

| ragazzi del Team Gameloft, una
collaudata divisione interna alla major
francese, il cui principale obiettivo

sara quello di amalgamare la struttura
portante propria del classico firmato da
Jordan Mechner nel 1989 a un deciso
restyling di sprite, animazioni € fondali,
volto a sfruttare al meglio le capacita
hardware dell’X360 e ovviamente |l
supporto dell‘alta definizione. Come

10 RETRO GAMER

» Abbandonata
repenfinamente l'idea
di riutilizzare F'anonimo
sprite bianco visto nella
versione originale del
gioco, gh sviluppatori del
Team Gameloft hanno
optato per conferire
al principe le fattezze
che questi sfoggiava
all‘interno di The Sands
of Time, if primo capitolo
della saga a 128-bit.

dimostrato dalle prime immagini
promozionali rilasciate in concomitanza
con l'annuncio, il gioco manterra la
consueta impostazione bidimensionale
dell’originale, arricchendone tuttavia

il look mediante I'impiego di texture

di elevata qualita, nonché di fascinosi
effetti di illuminazione. Nel sottolineare

che il progetto restera un'esclusiva
Microsoft, | suoi responsabili

hanno infine affermato di essere, al
momento, decisi sul rispettare uno
del punti cardine del gameplay proprio
della vecchia versione: I'obbligo di
portare a termine l'intera avventura
entro 60 minuti.
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DIAMO UN'OCCHIATA AD ALCUNE DELLE PIU INDIMENTICABIL PUBBLILITA\/lDEOLUDICHE DEL NOSTRO PASSATO!

i DR. SPOT

T R me.. » Mortal
Kombat

MITRTAL TR AT

A SO REAL
TNAT HURTS!

» Bubble
Bobble
Japan
1986

Senza grandt cattm non ci sarebbero grandi

eroi... Samus e senza dubbio una tipetta

Brain, sarebbe solo un‘altra bmndma :n

scatola! .
Metroid 1986 NES
Caratteﬂsuel'le distintive:
Appare a tutti come uno splendido
cervellone lpertroﬁco
Un esercito di parat; dello
Zebesiani!

Armas spazio... Meglio se

-
-

Azione piu probabile:
~ Rubare p'l,::COh Metroid per poi clonarh

e aﬂ’in'ﬁnno
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» OutRun

UK 1988

» Jet Set
Willy

UK

1984

tosta... Ma, se non ci fosse la perfida Mﬁther %
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/UK 1987
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SALVALA ANCORA,

DRAGON'S LAIR RITORNA PER LENNESIMA VOLTA...
MA IN VERSIONE BLU-RAY

“=% a che mondo & mondo
§ il varo di un nuovo
supporto digitale implicita
= Necessariamente Il
IanC|o di una nuova riedizione
dell'immarcescibile cartoon-interattivo
di genere Swords & Sorcery realizzato
dal caro Don Bluth nel 1983. Nato
idealmente con la nascita dei vetust
laserdisc, | quali ne ospitarono la
mitologica versione da sala, questa
sorta di tradizionale “battesimo
al silicio” si ripeté infatti anche in
occasione dell‘arrivo dei primi CD-Rom
e degli stessi DVD. Di conseguenza
era dungue solo una questione di
tempo prima che | portavoce della
Sony ne annunciassero |'arrivo anche
in formato Blu-ray. Come promettono
fiduciosi i tecnici della Digital Leisure
- la compagnia incaricata di orchestrare
il prezioso porting - “Questa volta ci
saranno davvero dei motivi concreti
per non lasciarsi sfuggire il gioco”.

» L'uscita di questa edizione di Dragon’s Lair spianera la strada al ritorno di molt: altri classici dp;mrtunemi al vecchio
filone arcade dei laserdisc game: fra i titoli gia annunciati figurano le nuove versiant HD di Space Ace, Dragon’s Lair

Il: Time Warp e Mad Dog McCree...

Grazie alle straordinarie capacita del
“disco magico” della grande S di
Tokyo, il formato video del Master
originale & stato prima convertito In
16/9 e successivamente predisposto
al pieno supporto della risoluzione
1080p. Limplemento della tecnologia
Java permettera inoltre ai giocatori

di avvalersi dell'opzione di ascoltare

I commenti degli autori originali del
progetto durante le loro partite: una
feature molto gustosa che si andra

ad aggiungere a una lunga lista di
contenuti speciali... Mentre leggete
queste righe Dragon’s Lair Blu-ray
Edition dovrebbe gia essere approdato
sugli scaffali dei migliori negozi
specializzati...
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| CAVALIERI
CHE FECI "‘E‘%.T:u LIMPRESA

L'intera cosmologia di EHIS64 ruota intorno &=
al lavoro di questi cingue brillanti individui,
la cui sfrenata passione per Il soccer

game della Audiogenic ha piacevolmente
SOrpreso persino | Suoi stessi svrluppaton

e et e e T TT i 8 e S A e e

PALLA IN

= he si tratti di appassionati di GdR, cultori del genere nostro modo di vivere i videogame non poteva ovviamente che
i shooter o aficionados dei picchiaduro, i giocatori riflettersi anche in ambito retrogaming, dove questa passione
BUENOS AIRES (ARGENTINA) - italiani riservano da sempre una larga fetta delle loro sfocia spesso in iniziative d'indiscutibile interesse. Come
RANKING ONLINE LEAGUE 6 & "sessioni di gioco alle simulazioni calcistiche. Quella prevedibile, & proprio sulle fitte trame della Rete che il Retro
PARTITE GIOCATE 161 & . | tte la | .
PUNTI 1001 & Che rappresenta, a tutti gli effetti, una ferma costante del Soccer ha incontrato | maggiori successi: sviluppatosi grazie
STATUS EHIS64 SVILUPPATORE &

PHP / DB ADMIN / MOD

PURO SOCCER “OLD SCHOOL” PER | CULTORI DEL GRANDE EMLYN HUGHES

PABLO

MILANO (ITALIA) ato nel 1999 dalla comune passione attivita online e stipulare una vera e propria cheat che in passato hanno Compromessoi

m#%%%%'fgs FEAGUE 355 Nnutrita dagli attuali gestori del sito lega, nel momento in cui I'ottimo emulatore  'equilibrio delle partite. Strutturato con

PUNTI 1245 88 per il vecchio Emlyn Hughes International per C64 “CCS64" inizid a supportare adeguata perizia tecnica e farcito di

STATUS EHIS64 N{%“*\'j’?‘ﬁ?gﬁ% = Soccer, EHIS64 rappresenta senza il Kaillera. Dopo aver attraversato un ogni eventuale informazione relativa alla

= TR dubbio il portale n°1 per tutti gli hardcore lungo periodo di ristrutturazione, il sito community, ai tutorial tecnici, alla storia del |

fan del classico firmato Audiogenic. - interamente In inglese - & tornato gioco originale e persino a quella dei suoi |
Particolarmente eterogenea e oltremodo ufficialmente in attivo lo scorso 22 aprile, sviluppatori, questo portale rappresenta di
nutrita, questa community organizzo il suo anche se la relativa Online League restera fatto un punto di riferimento mprescmdubale
primo torneo ufficiale - la Emlyn HUGHES | chiusa ancora per un po’ in attesa del per tutti gli amanti Retro Soccer.

International Soccer Word Cup - nel 2000
in quel di Milano, salvo poi incrementare le

completamento di una riorganizzazione SITO UFFICIALE www.ehis64.net | " —
strutturale che impedira di fatto |'utilizzo di i 8 '

SELCUK

ISTANBUL (TURCHIA)
STATUS EHIS 64  SERVER PROVIDER @&
/ SVILUPPATORE PHP / DB ADMIN |

e 1 G A R T ———— e e mmat—

VID

MILANO (ITALIA)

RANKING ONLINE LEAGUE 1 &
PARTITE GIOCATE 344 §
PUNTI 1309
STATUS EHIS64 SVILUPPATORE

PHP /MOD /ADDETTO
ALLA MAILING LIST

Interamente gestita via Rete, la Emlyn HUGHES Online League offre
la possibilita di partecipare a un avvincente campionato tra membri

VILI
registrati della community, i quali si sfidano in partite programmate

GODOLLO (UNGHERIA) = : Ui st : %
RANKING ONLINE LEAGUE 5 attraverso completi calendari utilizzando il gioco via emulatore CCS64.
PARTITE GIOCATE 167 B Oltre a offrire diverse tipologie di incontri, i quali avranno sempre
PUNTI 1002 & un loro peso sul ranking dell’'utente, questi testa a testa presentano
STATUS EHIS64 WEB MASTER | la possibilita di sfruttare determinati server (ribattezzati stadi), le cui

caratteristiche vengono generalmente incontro alle comuni esigenze di

connessione degli utenti coinvolti. Per ogni ulteriore spiegazione sulle

modalita d'accesso alle partite e alla Online League il sito offre in ogni : - -

caso una ricca sezione di informazioni. La community di EHIS64 vanta ben 41 utenti registrati.

14 '~ RETRO GAMER



RETE

all'impegno di molteplici appassionati, questo fenomeno va di
fatto espandendosi a macchia d’olio in tutto il mondo con la
complicita di curatissimi siti dedicati alla celebrazione di gloriosi
hit del passato e al conseguente allestimento di clamorosi
tornei online arricchiti dalla presenza di classifiche ufficiali,

ALLA SCOPERTA DEL
RETRO SOCCER: [L NUOVO
TREND CHE STA INVADENDO
LONLINE GAMING!

premi e raduni a tema... Al fine di contribuire alla diffusione di
questo “verbo”, abbiamo dunque pensato di effettuare una
succosa panoramica sul movimento in questione, strizzando
logicamente |'occhio alla scena italiana e in particolare a due
delle community piu rappresentative attualmente in giro...

Ae———

ey LT

LA COMMUNITY PER CHI AMA IL VECCHIO CALCIO "ALL ITALIANA"

(—ormata da un omogeneo gruppo
di cultori del mitico Kick Off 2
incontratisi sulla Rete e battezzata

ufficialmente nel 2005 dal suo fondatore

Luigi Freguglia, la community Kick Off
2 Italia ha sede a Milano e vanta una
proficua collaborazione con la nota Kick
Off Association. Noto in via ufficiosa
anche come “Kick Off House”, il sito
In questione si dedica essenzialmente
a gestire le attivita legate al grande
titolo supportato che hanno luogo in
Italia, preoccupandosi pertanto sia
della manutenzione dell’hardware
destinato all'allestimento dei vari tornei
che all'organizzazione degli stessi, |
quali hanno regolarmente luogo in citta
e usufruiscono spesso del supporto

di alberghi e di hall dedicate. Ben
congegnato e interamente in italiano,

il sito ufficiale della community offre
una completa panoramica sull’intero
progetto, riservandosi di mettere al
servizio degli eventuali utenti tutorial
tecnici di vario tipo, regolamento e,
ovviamente, una sezione adibita alla
registrazione che permettera a questi
di partecipare ai vari tornei ufficiali

ed essere quindi inseriti nell’apposito

ranking. Attualmente, le partite vengono

giocate su una speciale versione del
gioco chiamata Kick Off 2 Competition
Version che, oltre ad apportare diverse
modifiche strutturali rispetto al code
originale, viene frequentemente
aggiornata tramite implemento di
svariate novita in ambito gameplay e

accurato debugging. Come sottolineano

TALA vad@lK
/ __

'—

Fondata nel 2001, la Kick Off Association
e l'organizzazione internazionale che si
occupa di regolare lo svolgimento di
tutte le iniziative piu importanti legate
allo storico franchise di Dino Dini.

Sotto la sua supervisione vengono
periodicamente allestiti tornei, stilati
ranking ufficiali e, soprattutto, gestite le
varie fasi dell’'ormai leggendaria World
Cup: il grande avvenimento annuale in
cui giocatori di Kick Off 2 provenienti da
tutte le parti del globo si affrontano per
stabilire chi sia realmente il numero uno.
Varata nel 2001, questa competizione ha
ospitato circa 30 sfidanti nel corso della
sua prima edizione, salvo poi superare
la soglia delle sessanta unita nel corso
delle ultime. Per scoprire ulteriori
dettagli sull’associazione e apprendere
le modalita di iscrizione e sufficiente
recarsi al seguente link: http:/www.
ko-gathering.com/

» La community di Kick Off 2 Italia si occupa generalmente
anche di fornire gli Amiga e i joystick necessari
all'allestimento dei vari tornei in sede...

I A 2 R R R R R R

» | membri dello Staff di Kick Off 2 ltalia preferiscono allestire
sempre tornel in sede, dato che 'elevata velocita di gioco
propria del classico firmato da Dino Dini & spesso causa di
fastidiosi lag anche via connessione ADSL...

gl stessi gestori del sito, la community
e In continua espansione e non attende
altro che arricchire ancor di piu la sua
grande famiglia... Se avete sempre
amato Kick Off 2 e nel tempo avete
Iniziato a sentirvi orfani di un tale
capolavoro, non vi resta quindi che
recarvi all'apposito link!

SITO UFFICIALE www.kickoff2.it

- "

THEY ARE THE CHAMPIONS
Analogamente a EHIS64, anche la
community di Kick Off 2 Italia vanta una
classifica interna composta dagli utenti piu
capaci. Alcuni di loro occupano i primi posti
dei ranking mondiali: un particolare che,

& alla luce delle tre World Cup vinte e dei

numerosi posizionamenti tra i primi post

& Gella competizione, attesta di fatto che gli
| italiani siano tra | pit grandi giocatori di Kick

Off 2 al mondo... Vi va di conoscere meglio |
nostri campioni?

1 D EDECL e A
LUIGI FREGUGLIA

PROVENIENZA PAVIA
NICKNAME IL MAESTRO
CURRICULUM CAMPIONE DEL

MONDO NEL 1991 /VICE
CAMPIONE DEL MONDO NEL 2004
STATUS KICK OFF 2 ITA WEB MASTER

R GIANNI TORCHIO

: PROVENIENZA MILANO
NICKNAME RE TORCHIADOR
CURRICULUM VICE CAMPIONE

DEL MONDO NEL 2005/ TERZO
CLASSIFICATO NEL MONDIALE 2006

STATUS KICK OFF 2 ITA MOD

| MARCO DE IACO
= PROVENIENZA MILANO
' NICKNAME TROGLOS

CURRICULUM QUARTO CLASSIFICATO
NEL MONDIALE 2006

STATUS KICK OFF 2 ITA MOD

i MAURIZIO LEPARULC
PROVENIENZA MILANO
NICKNAME MIDAUNACOCA
| CURRICULUM N/D
STATUS KICK OFF 2 ITA ESPERTO DEL
MERCATO

B MARIO FICHERA

= PROVENIENZA BERGAMO
NICKNAME MILLEMEDIANE
CURRICULUM VICE CAMPIONE

DEL MONDO NEL 2006
STATUS KICK OFF 2ITA MECCANICO
DEI JOYSTICK
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L MEGADRIVE NON FU LA PRIMA NE LULTIMA
CONSOLE DELLA SEGA, CERTAMENTE PERO FU
QUELLA CHE EBBE MAGGIORE SUCCESSO. UNA
MACCHINA NATA PER AVERE UNA SALA GIOCHI IN
CASA, QUASI ORGOGLIOSA DI SFOGGIARE SULLO
CHASSIS QUELLA SCRITTA 16-BIT...

| destino della Nintendo si intreccia con quello del

Megadrive. La Grande N ha finito per trarre piu

di un vantaggio dalla competizione che la vide

per lunghi anni opposta alla Sega. Fu I'arrivo del

Megadrive che spinse la Nintendo ad aggiornare

I'ormai obsoleta tecnologia del NES, e fu anche

la nera console della Sega a mutare il volto del

mercato, indicando la via che avrebbe dovuto
percorrere per arrivare dove e arrivato oggi. Il Megadrive
resta una delle piu importanti macchine nella storia dei
videogiochi, che con il suo Sega Channel riusci ad anticipare
in qualche modo grandi novita dell’era attuale come I"’Xbox

Live e la Virtual Console. La sua fu una magia che la Sega AO = ‘
stessa non fu piu in grado di ripetere. — |
Modem Wars La macchina esordi in Giappone il 29 ottobre del 1988. La &
La Sega precorse davvero | tempi versione americana usci dopo meno di un anno, mentre = |
con il Megadrnve. Il 3 novembre del i § - |
1990 usci sul mercato 'oggi quasi per quella europea fu necessario attendere il novembre del =
dimenticato Megamodem, con il 1990. Per meglio comprendere quale importanza avesse o
quale si poteva giocare sulla linea O

telefonica. Questo apparecchio
sfruttava una linea analogica e

la velocita di connessione era

di 1200 bps. “Il nostro servizio
Game Toshikan”, ricorda Nagumo,
“metteva |'utente in grado di
scaricare giochi, ricevere notizie
dalla Sega e sfidare altri giocatori
online”. E incerto quanti e quali
titoli ne abbiano fatto uso: noi
abbiamo conferme solo per TEL
TEL Mah-Jong e per la serie

di Stadium. Piu interessanti
furono | download dei prodotti:
avventure di testo di Phantasy
Star e altri giochi come Pyramid
Magic e Flicky, quest'ultimo su
una cartuccia speciale. Con la
chiusura del servizio del 1993, |
fan crederono di aver detto per
sempre addio a questo materiale,
ma l'anno dopo uscirono due
compilation per Mega CD, Sega
Games 1 e 2, che comprendevano
quasi tutti i titoli disponibili. Questi
dischi, particolarmente ambiti dai
collezionisti di Phantasy Star, sono
ogg! rarissimi.

16  RETRO GAMER

il lancio del Megadrive, occorre riassumere la storia del
mercato delle console nei tardi Ottanta.

La Sega aveva fatto il suo ingresso in questo settore con

i SG-1000 Mark |, Il e lll (presentati sul mercato del Sol
Levante fra il 1981 e il 1985). Il terzo di questi modelli

fu trasformato, per i mercati occidentali, nel noto Sega
Master System. Tecnicamente superiore al NES, I'MS

non incontro tuttavia il successo sperato e si fermo a una
quota di mercato del 5 per cento circa, sopravanzando la
macchina della Nintendo nel solo Brasile. Il NES sembrava
inattaccabile (arginato solo in Europa dalla diffusione dei
piu economici home computer), tanto che neanche l‘uscita
sul mercato del PC-Engine (frutto degli sforzi congiunti della
Hudson Soft e della NEC), esportato due anni piu tardi negli
USA col nome di TurboGrafx 16, riusci a scalfirne il primato.
Quando la Sega decise di gettare nella mischia un terzo
contendente al posto del Master System, le prospettive
apparivano del tutto sfavorevoli per la casa nipponica.
Secondo David Sheff, persino il presidente della Nintendo
Yamauchi era convinto che la nuova macchina non potesse
costituire alcun pericolo. Fondata da un americano e non da

emmmEnnToTaET S, o, giapponesi, la Sega contava su un capitale di investimento
E: s g = ;E;- E = di “soli” 700 milioni di dollari, cinque inferiori a quello
Sgtes T H e MU E.L.C della NEC. La nuova console venne sottovalutata e ritenuta
5,. “.::‘:,:-..:__ﬁ,g.g.g.;émﬁj"f‘ sulla carta la piu debole del mercato. Nonostante cio, la
St Et o] ;| compagnia prosegui decisa per la sua strada: nel corso

E;:'" ,'_i;':-i': . = 3 :’"‘ "”3; dell’intervista con Retro Gamer, alla domanda se la Sega
géa::::g:“_;::g:“_g::}d. - ' pensasse di trasformarsi in quegli anni in uno sviluppatore

per NES o PC, Yasushi Nagumo, PR e Team Manager della
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» Sopra e a destra: il Mega Anser era rivolto a tutti coloro che volevano gestire il proprio conto in banca con il Megadrive.

“IL GENESIS FU OFFERTO ALLATARI. JACK
TRAMIEL RITENNE IL PREZZO ECCESSIVO
E NON SE NE FECE PIU NULLA™ MICHAEL KATZ

SOJ, ha risposto con un secco no.

A ogni modo, l'influenza del Famicom si avvertiva anche
all'interno dello staff Sega. Yuji Naka in persona ha
ammesso di aver realizzato a suo tempo un emulatore NES
per il Megadrive. “Non faceva girare proprio tutto”, ha detto,
“ma fu un’occasione per divertirmi. Chiamavo le persone e
mostravo loro Mario che correva e saltava sul Megadrive”.

LE ORIGINI DEL GENESIS

La principale fonte di profitto per la Sega, sul finire degli
anni ottanta, era costituita da vistosi e appassionanti coin-
op come Space Harrier e Hang On. Il boss della Sega Hayao
Nakayama decise percio che la console successiva avrebbe
dovuto essere un vero e proprio sistema arcade da casa.
Lavorando in gran segreto con Hideki Sato, Nakayama opero
alcune modifiche al System-16, I'hardware della compagnia
dal quale derivavano i coin-op di Shinobi e Altered Beast.

Originali e derivati
Della grande popolarita del Megadrive
sono indice le tante variazioni che

interessarono questa macchina. Si L'obiettivo consisteva nel realizzare una macchina che,

andava dal Wondermega della JVC,
che nuniva MD e Mega CD, all'analogo
ma piu piccolo Multi-Mega (CDX in
America), ottimo anche come lettore
CD portatile, all'’Awa CSD-GM1,

che comprendeva una radio. La

oltre ad avere una grafica e un sonoro di qualita superiore,
potesse consentire conversioni piu o meno fedeli di quei

console della Sega fu anche integrata
al Laseractive della Pioneer. | far
dell'MSX saranno sorpresi nel sapere
dell'esistenza di ibridi Megadrive-MSX
(gh AX-330 e AX 990), venduti nei paest
arabi. Dal Megadrive derivo anche il
leradrive, un home computer nipponIco,
il cul equivalente occidentale fu
I'Amstrad Mega PC. E ancora si videro

Il Nomad, il noto Megadrive portatile,

e il Mega Jet, usato sulle line aeree
giapponesi. Senza contare 1 cloni NES
che spesso riprendevano lo chassis del

Megadrive!

i ‘ » Numerosi Mega Jet furono venduti di straforo dopo essere stati rubati da pirati dell'aria indonesiani.
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giochi da bar che divertivano tanto gli utenti.

Malgrado la nuova console fosse inferiore al System-16 in
termini di velocita del processore e numero di colori su
schermo, Sato la doto di qualche caratteristica extra. Era
retrocompatibile con il Master System (occorreva usare uno
speciale convertitore) e avrebbe potuto accogliere numerose
periferiche quali un mouse, una tastiera, un disk drive, una
tavoletta grafica, un modem e una stampante. Si prevedeva
persino di poterla collegare a un lettore CD.

Fu la rivista nipponica Mag! ad annunciare per prima il
sistema nel giugno 1988, quando si trovava ancora allo
stadio di prototipo. Il nome interno del progetto era Mk-
1601, ma per il lancio la Sega lo sostitui con qualcosa di
maggiore impatto. Furono vagliate trecento differenti
proposte e si scelse infine di chiamarlo Megadrive.
L'ingresso sul mercato avvenne in sordina, oscurato
soprattutto dall’uscita di Super Mario Bros. 3, avvenuta una
settimana prima. Fuori dei negozi non si registrarono le
code chilometriche che nel Sol Levante siamo oggi abituati
a vedere al lancio di quasi ogni nuova macchina. Alcune
riviste come Famitsu e Beep! ne diedero tuttavia un giudizio
favorevole e contribuirono alla formazione di una comunita
di utenti, grazie alla quale nel primo anno furono vendute, si

» Un giovane Hideki Sato lavora a un prototipo del Megadrive,
macchina del quale fu il progettista principale.
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stima, circa 400.000 unita del modello.

Fedele ai suoi propositi di partenza, la Sega aggiunse al
Megadrive un modem (vedi il box) e un servizio bancario
online in collaborazione con la Nagoya Bank. Il risultato

fu il Mega Anser (sic), un sistema completo appunto di

un modem, un tastierino numerico e una stampante
particolarmente costosa. La macchina venne a sua volta
convertita al mondo arcade con la creazione della scheda
System C-2 e quindi dei sistemi Mega Tech e Megaplay, per
i quali furono sviluppati complessivamente un’ottantina

di giochi. In Giappone si videro anche la piu rara delle
versioni di Tetris nonché alcuni favolosi GdR come Rent-
A-Hero e King Colossus (tradotti in tempi recenti dai fan).
Fu comunque in Europa e negli Stati Uniti che il Megadrive
ando davvero forte. La Sega puntava alla conquista dei
mercati mondiali e quasi ci riusci, assistita da una grande
determinazione, da un pizzico di fortuna e da un eccellente
catalogo di grandi titoli.

GIOCO A TUTTO CAMPO

Ken Horowitz di Sega-16.com ci ha gentilmente fornito

i testi di alcune interviste da lui realizzate a esponenti
dell’industria, che ci consentono di ricostruire meglio cosa
accadde quando si comincio a esportare il Megadrive
all’estero. Uno di costoro @ Michael Katz, ex direttore della
Sega of America e manager del primo anno commerciale
del Genesis (il Megadrive USA): “Mi insediai un mese
dopo il lancio della macchina”, ha raccontato Katz. “La
compagnia era piccola, meno di 50 dipendenti, e aveva

cambiato piu volte presidente negli anni del Master System.

Ero ai diretti ordini di Dave Rosen (fondatore della Sega, ma

all’'epoca vice segretario) e di Nakayama. La Sega americana

era fondamentalmente una compagnia di distribuzione.

Il software veniva tutto dal Giappone. All'inizio mi diedi
da fare per tenere alto il morale dei dipendenti, cercai di
prepararli all'idea di sfidare un colosso come la Nintendo”,
Katz, giunto in ritardo, non poteva sapere del motivo per
cui il nome della macchina era stato mutato da Megadrive
in Genesis. Pare comunque si trattasse di un problema

legale, dovuto al fatto che negli Stati Uniti esistesse gia una

piccola compagnia di informatica chiamata appunto Mega
Drive Systems Inc.

Ansiosi di saperne di piu, abbiamo contattato noi stessi
Katz, che ci ha rivelato un gustoso aneddoto precedente

al lancio del Genesis. “Quando ero presidente della Atari
Games Division, la compagnia si vide offrire il Genesis dalla
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Sega. Fu Dave Rosen in persona a incontrare Jack Tramiel e
me. Jack, pero, era talmente preso dalla sua nuova linea di
computer (gli ST), da disinteressarsi persino delle vecchie
console Atari. Il prezzo gli parve inoltre eccessivo. Alla fine
non se ne fece nulla”. E quelle deprecabili barriere locali
che impedivano ai giochi giapponesi di funzionare (a meno
di non ricorrere a un adattatore) sulle macchine destinate
all’esportazione? Katz ha sostenuto di non avere all’epoca
alcun controllo sulla cosa e che tutte le decisioni venivano
prese in Giappone. “Era la Sega Japan International a

occuparsi del marketing”, dice. Rivolta la stessa domanda

a Nagumo, questi, asciugandosi il sudore dalla fronte, ha
dichiarato che “le barriere regionali servivano al rispetto
di luoghi e tempi commerciali”. Un tentativo poco
riuscito, dato che alcuni hacker scavalcarono presto le

protezioni, mentre piu avanti si scoprirono alcuni semplici

» Sopra e sotto: Can il Power Base
Converter era possibile giocare su Mega

titoll del Master System

» La pill rara e castosa versione di Tetns.
Per entrare nell’'esclusivo “club dei
proprietan” servivano tant soldie
qualche contatto sottobanco

IL MEGADRIVE PIACQUE TANTO
PERCHE RIUSClI A COPRIRE UNA
VASTA FASCIA DI MERCATO




metodi per modificare |'hardware. dei videogiochi. Viene da chiedersi cosa sarebbe potuto
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e Il Megadrive e stata la console della Sega dal piu vasto accadere se il porcospino dai capelli blu non avesse avuto
= ‘ successo di pubblico. Le statistiche indicano un numero di questo successo. Nagumo, interrogato sull’'argomento, non
' ' - unita vendute fra i 30 e il 35 milioni, di cui appena il dieci respinge l'ipotesi che la Sega potesse servirsi di altri marchi
' - per cento in Giappone. Per incoraggiare la penetrazione per sfidare Mario. “A quell’epoca, le strategie pubblicitarie
l CHANNEL del modello, la compagnia chiese alla filiale americana di e di marketing comprendevano vari titoli. Sonic era uno
' @ Gunand tnstrament cantare il termine giapponese “HYAKUMANDA!” (che in dei tanti”. Katz e piu articolato. Quando gli chiediamo
T oy inglese significa “un milione”). Katz osserva che dietro se sia vero che all’inizio la Sega of America non amasse
B4 -.} questo invito si nascondeva uno specifico obiettivo da parte troppo Sonic, cosi risponde: “Ne sottovalutai certamente il
' g 3 ~della Sega. “Probabilmente”, sostiene, “ritennero che quella potenziale. | giapponesi avevano costruito il gioco intorno
s = del milione di unita nel primo anno di vendita avrebbe a un personaggio - un porcospino, appunto - con il quale
costituito una dichiarazione a effetto”. Di console, in verita, nessun americano frai 6 e i 16 anni poteva avere familiarita.

Che danno sul primo? _ _ ‘ )
Di anieddoti sul MD ne eireolane) cos se ne vendettero “solo” cinquecentomila, che pero, secondo  D’altra parte, al nostro catalogo mancava un protagonista
TN S 7Ly N i o Katz, era comunque un ottimo risultato. “Non ci spingemmo  dalla forte identita, qualcuno tipo Donkey Kong. Non

ovr....r . oltre perché il Genesis era una macchina nuova, non aveva appena ci rendemmo conto di quanto fosse ben fatto Sonic,
eTe qUalcosE all’inizio tanti giochi. Battere la Nintendo, inoltre, non era decidemmo di offrirlo insieme al Genesis (proprio come
g R impresa facile”. Parole, queste ultime, da quotare in pieno. aveva fatto la Colecovision con Donkey Kong, nel 1981), e
S televisione Vs can che La grande N non esitava a usare metodi poco ortodossi per dico che, senza Sonic, il Genesis forse non avrebbe venduto
creree e salvaguardare la sua ottima posizione sul mercato USA. | tanto. Fu una mossa importante, tanto piu che a noi della
S Eonoe dse e negozi venivano “convinti” a non accettare i prodotti della filiale americana competeva unicamente la realizzazione di
3tt0 oualcoss di simile in Giappore Sega, gli sviluppatori dovevano firmare rigidi contratti titoli sportivi”.
HaRC T SR e che li vincolavano anima e corpo alla Nintendo. Alla fine, Nonostante I'impegno e gli indiscutibili risultati, nel 1990
Y alorezsodi 12008 doliar pero, diverse compagnie di sviluppo iniziarono a guardare Katz fu sostituito da Tom Kalinske, la cui figura ha oscurato
SIS IR0 A EzIoE al Megadrive come a una seria e conveniente alternativa. un po’ ingiustamente quella del suo predecessore. Nel
et e La Namco rinnego la sua fedelta alla Nintendo, mentre corso di alcune interviste, Kalinske ha spiegato come Sonic
to, ma duravano finche fa la EA studio attentamente la nuova tecnologia e la uso si trasformo nel titolo bundle della console. “Ero il CEO
R per produrre titoli di alta qualita. Tutto cio rese la console della compagnia da appena un mese, quando incontrai
molto appetibile ai consumatori. “Non ci piacque che Nakayama per fare il punto. Gli dissi chiaro e tondo che,
avessero sezionato il Genesis”, ricorda Katz, “e ci facemmo a mio parere, andavano fatte tre cose. Primo, tagliare il
ricompensare con la stessa moneta. Ci serviva al piu presto prezzo della console a 149 dollari. Secondo, insistere con lo
un gioco di footbhall con Joe Montana (quello sviluppato sviluppo di software americano. Terzo, buttare via Altered
della Media Genic era troppo indietro), percio chiesi a Trip Beast, il gioco allora incluso nella confezione della console”,
(Trip Hawkins) di avere una copia di John Madden Foothall. Il boss parlo per due ore in giapponese e io li, seduto, senza
Lui acconsenti, riservandosi una royalty sulle vendite del capire una parola. Alla fine, Nakayama disse: “Nessuno qui e {
software. Il primo gioco di Joe Montana non era che un d'accordo con quanto lei dice”. Convinto che mia esperienza |
adattamento di John Madden della EA, fatto ancora oggi con la Sega fosse al termine, feci per andarmene, quando il
ﬂ bt B = poco conosciuto”. boss aggiunse: “Le decisioni per |'Europa e gli Stati Uniti,
S ureszare |l marchio piu fortunato del Megadrive fu naturalmente pero, sono di sua competenza. Vada avanti e faccia come
N0 Spiencioo picchiature Sonic, per anni uno dei personaggi piu popolari nel mondo crede”.
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Negli Stati Uniti, il Megadrive straccio il
TurboGrafx 16 e si comporto bene anche
contro il NES, al punto da risvegliare quel
gigante addormentato che rispondeva

al nome di Nintendo, costretta nel 1990

a rispondere con la sua nuova console
Super Famicom. Ebbe inizio allora la “vera
competizione, quella ancora oggi viva nei
cuori e nelle menti di tanti giocatori. La
Nintendo si dimostro subito irraggiungibile
sul mercato giapponése, dove poteva
contare sull’appoggio di due compagnie
come la Square e la Enix, ma fuori della
madrepatria il discorso era differente. La
Sega si era mossa prima, aveva abbassato
i prezzi e stava circondando la macchina di
un ottimo catalogo. Fu presto chiaro che

il Megadrive non poteva, tecnicamente,
reggere il confronto con il Super Famicom, £ e
decisamente superiore per potenza grafica o
e sonora (anche se la macchina della Sega
disponeva di un processore piu veloce).
Gli sviluppatori dovevano mettercela tutta
per realizzare versioni all’altezza di quelle
Nintendo e per riuscirci ricorrevano spesso a varie feature

o astuzie grafiche. Il Genesis, in ogni caso, aveva piu giochi
per adulti ed era considerata una macchina piu libera del
Super Famicom. Valga l'esempio di Mortal Kombat, che
nella versione Sega, al contrario di quella per la Nintendo,
mostrava il sangue e conservava tutte le fatality dell’arcade:
molti utenti scelsero il Megadrive proprio in virtu delle
caratteristiche dei due giochi.

Nel 1992 la Sega controllava il 55 per cento del mercato
(dall’8 per cento di partenza) e aveva quadruplicato i suoi
ricavi (che toccavano ormai i 3,6 miliardi di dollari). La
compagnia aveva raggiunto l'apice della gloria proprio
grazie al Megadrive, al quale avrebbero fatto seguito
console tanto piu potenti - il Saturn e il Dreamcast - quanto
incapaci di replicarne le fortune. Se dovessimo riassumere
in breve il motivo - o i motivi - per cui questo pezzo di
plastica nera piacque tanto, vogliamo riconoscerlo nella
vasta fascia di mercato che il Megadrive riusci a ricoprire.

Il discorso dell'importazione lo rendeva interessante agli
occhi dei giocatori appassionati. Abbondava di giochi
d’azione (come Alien Soldier e il magitjfico Ranger X) le

cui confezioni riportavano alcuni fra i migliori esempi

della cover art nipponica. Mentre i possessori del SNES
dovevano accontentarsi di versioni aggiornate di classici
della Konami quali Contra o Castlevania, quelli del
Megadrive si vedevano offrire numerose esclusive, spesso
ridisegnate da zero e adattate alle possibilita dell’hardware.
Meno colorati di quelli del Super Famicom e inferiori anche
a livello audio, i giochi venivano fuori alla distanza per
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» Sopra e sotto: El Viento e Alisia Dragoon sono due action-plétform dall'inconfondibile
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» Sopra e sotto: la Konami fece felici gli utenti del MD con i blastaggi di Contra e le
cacce al vampiro di Castlevania.
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I'ottimo gameplay. 54 I'—'“K"‘"G ——
Il Megadrive riusci a farsi strada q ¥

nel mercato di massa: negli Stati g FEEIRITISTIROTIITETI IOV
Uniti, grazie al prezzo abbordabile, Y g on | e e ﬁ
divenne molto popolare fra i giovani N S 4
neri e ispanici. Per i bambini c’erano f

numerosi giochi con i personaggi

di Walt Disney e di altri cartoni
animati, mentre i piu grandi
potevano divertirsi con titoli piu seri
quali Madden, Cyborg Justice o il
cervellotico Ecco. : }
A creare la giusta atmosfera intorno ,"

al sistema della Sega furono anche

le riviste. Una delle piu popolari

fu la statunitense GameFan, che malgrado I'impostazione
multiformato adorava il Genesis (e soprattutto la Treasure,
tanto da essere una delle prime testate occidentali a
pubblicare un’intervista con questa compagnia). In Italia la
copertura fu assicurata da Computer & Videogiochi, Game
Power e Console Mania, anche se i primi titoli del Megadrive
furono recensiti addirittura su Zzap!...non abbiamo
ricordato, in questa sede, periferiche come la cuffia VR, il
fucile Menacer, i copiatori pirata che consentivano di giocare
con giochi su dischetto al posto delle cartucce, la grafica

in 3D di Virtua Racing, la rock band brasiliana Megadriver,
Boris Vallejo e tante altre cose. Pazienza. Sperimentare

in concreto questo sistema vi dira piu di quanto non
potrebbero altre dieci pagine.

R NN

» Solo i possessori di MD potevano
staccare la testa all'avversario...niente
da fare per quelli di SNES.

UN GRAZIE A....
WWW.SEGA-16.COM, il migliore
fra i siti non ufficiali dedicati al
Megadrive, per averci concesso
brani di interviste e varie immagini,
e a www.segagagadomain per

altre foto, a Micheal Katz che ha
risposto ad altre nostre domande, e
al dipartimento di pubbliche relazioni
della Sega!

Arthur: If anvone discovers 'm a
member here, I shall become
the laughingstock of Mercator!

» Sulla console della Sega non mancarono certo gli action - GdR da sinistra a destra, le schermate di Beyond Oasis, Soleil e Landstalker.
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La console della Sega ha accolto molti titoli, alcuni veramente grandi. In queste due pagine ve ne presentiamo dieci che
meritano di essere giocati (o rigiocati). Ricordate che si tratta sempre di opinioni personali.

‘SONIC THE HEDGEHOG 2

USCITO NEL: 1992

PRODOTTO DA: SEGA

¥

CREATO DA: SONIC TEAM

¥

» DELLO STESSO SVILUPPATORE: SONIC

0 fi Il successo del primo Sonic spinse il design
team a proporre un anno piu tardi una nuova
avventura del velocissimo porcospino. La grafica
evoluta, I'aggiunta di Miles “Tails” Prowler, un nuovo
livello bonus e un‘eccellente modalita a due giocatori,
resero Sonic 2 una delle piu memorabili uscite a 16-bit del

personaggio. || gameplay era abbastanza simile all‘originale,

ma con tanti nuovi tocchi per mantenere vivo l'interesse
del giocatore. Uno dei piti grandi platform del Megadrive, e
forse anche il miglior gioco di Sonic mai realizzato.

GUNSTAR HEROES

» USCITONEL: 1993

» PRODOTTO DA: SEGA

» CREATODA: TREASURE

» DELLO STESSO SVILUPPATORE: DYNAMITE HEADDY

O Un eccellente sparatutto/platform dal ritmo
intenso, dalla grafica sbalorditiva e popolato
da dozzine di fantastici quanto durissimi boss. Creato

da ex dipendenti della Konami (la storia ormai dovreste
conoscerla), Gunstar Heroes spremette all'impossibile
I'hardware del Megadrive. A distanza di 13 anni, questo
gloco conserva tutta la sua freschezza grazie alle splendide
visuali, all’ottima meccanica di gioco e ai tanti risvolti del
gameplay studiati dalla Treasure. Se cercate un frenetico run

‘n gun, fermatevi qui.

DEVIL CRASH

» USCITO NEL.: 1991

» PRODOTTO DA: TECHNO SOFT

STREETS OF RAGE 2

» USCITO NEL: 1993

STRIDER

» USCITO NEL.: 1991

CREATO: INTERNAMENTE

¥

DELLO STESSO SVILUPPATORE:
THUNDER FORCE I

03 Questa superbo flipper
della Techno Soft rimane

uno dei nostri preferiti fra i

tanti che uscirono per MD. Un
solo tavolo, perd magnificamente
disegnato e con tanti bonus che
conducevano ad arene di gioco piu
piccole, il tutto animato da un tema
medievale (mentre Alien Crash, altro
titolo simile, era ambientato in un
mondo alieno). Conosciuto negli USA
come Devil's Fury, Devil Crash era
uno splendido gioco, con una colonna
sonora fra le pit appassionanti del
Megadrive.
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» PRODOTTO DA: SEGA

» CREATO: INTERNAMENTE

» PRODOTTO DA: SEGA

» CREATO: INTERNAMENTE

» DELLO STESSO SVILUPPATORE:
STREETS OF RAGE

0 Un picchiaduro a

scorrimento orizzontale
molto migliorato rispetto
all’originale, che reggeva
ottimamente il controllo con
quelli del SNES. Colonna sonora
di Yuzo Koshiro (favolosa) e nuovi
tostissimi boss. Ben quattro |
protagonisti da scegliere, tutti con
una loro selezione di mosse speciali:
Axel e Blaze del primo titolo, |l
guizzante Skate (che picchiava i
nemici saltando loro sulle spalle) e il
lento ma possente Max. Uno di quei
giochi che meriterebbero un remake
Next-Gen.

» DELLO STESSO SVILUPPATORE:
AFTERBURNER

O 5 Come si puo fare una

top ten di giochi per
Megadrive senza includervi
un titolo come Strider? Fu
guesta, probabilmente, la piu fedele
conversione arcade per la console a
16-bit della Sega, assai superiore a
guella per Amiga. Catturava in pieno
il carattere dell’atletico personaggio
aggiungendoci una colonna sonora di
qualita superiore a quella originale. Di
tanto in tanto si nota qualche tremolio,
ma si tratta certo del gioco che piu
simboleggia lo “spirito” alla base del
progetto del Megadrive.




DESERT STRIKE:
RETURN TO
THE GULF

» USCITO NEL: 1992

» PRODOTTO DA: ELECTRONICS ARTS

» CREATO: INTERNAMENTE

» DELLO STESSO SVILUPPATORE:
JUNGLE STRIKE

O Ambientato un anno dopo
la Guerra del Golfo, Desert
Strike vi metteva ai comandi di
un elicottero Apache. L'obiettivo
consisteva nell'impedire a un
malintenzionato dittatore del Medio
Oriente di scatenare un nUoOvo
conflitto mondiale. Il velivolo doveva
raggiungere le basi nemiche per
liberare alcuni prigionieri, servendosi
frattanto del suo potente volume
di fuoco per eliminare qualunque
ostacolo. Uno shoot’'em up dai tratti
fortemente strategici, soprattutto nei
livelli avanzati.

=2 LrFesmmmmmn (Fl=47 =]

SHINOBI lll: RETURN
OF THE NINJA
MASTER

» USCITO NEL: 1993

» PRODOTTO DA: SEGA

CREATO: INTERNAMENTE

¥

» DELLO STESSO SVILUPPATORE: THE
REVENGE OF SHINOBI

0 Questo gioco venne
sviluppato nell’arco di ben
quattro anni, rivelandosi tuttavia
degno dell’attesa. Oltre 3 muoversi
pit rapidamente (al pari dei suoi
nemici), il coraggioso ninja vantava
nuove abilita come i calci volanti e la
carica in corsa. Poteva aggrapparsi ai
soffitti, combattere a dorso di cavallo
e addirittura procedere sulle onde del

mare! Le nuove feature si integrarono

perfettamente nel gameplay. Se solo
I giochi successivi avessero avuto un
decimo della fantasia di Shinobi Ill...

o i "

ECCO THE DOLPHIN

» USCITO NEL: 1993

» PRODOTTO DA: SEGA

» CREATO DA: NOVOTRADE
INTERNATIONAL

DELLO STESSO SVILUPPATORE: JAWS

UNLEASHED

O Magnifica avventura
subacquea con

protagonista un delfino che
correva in aiuto dei suoi
compagni risucchiati da un
misterioso uragano. Basato
sull’esplorazione e su una lunga
serie di maligni puzzle, Ecco the
Dolphin era diverso da qualsiasi altro
gioco dell'epoca e attirava all'istante
I'attenzione del pubblico. Gli scenari
sottomarini erano dettagliati e
pullulanti di creature esotiche. Alcune
sezioni troppo difficili rovinarono
purtroppo l'atmosfera del gioco.

¥

A PERFECT 10

SHINING FORCE I

» USCITO NEL: 1994

THUNDER FORCE IV

» USCITO NEL: 1993

» PRODOTTO DA: SEGA » PRODOTTO DA: SEGA
» CREATODA: TECHNO SOFT » CREATO DA: INTERNAMENTE
» DELLO STESSO SVILUPPATORE: ALIEN CRUSH » DELLO STESSO SVILUPPATORE: SHINING FORCE

O Uno sparatutto reso ancora piu sensazionale dal '] Anche se il gameplay e il sistema di

mancato arrivo in Europa del gioco precedente. combattimento restarono inalterati rispetto al
Grafica spettacolare, armamenti favolosi e una colonna
sonora che accompagnava perfettamente |'azione su
schermo. Come per Thunder Force Ill, i primi quattro capitoli
potevano essere giocati in qualunque ordine, ma i livelli
€erano pit vasti e venivano percorsi in orizzontale come in

primo Shining Force, questo sequel & generalmente ;
considerato superiore. La velocita era piu elevata e | 3 g
nuovi contrattacchi aggiungevano vivacita all'azione. Gli it b e s i

oggetti raccolti erano automaticamente consegnati a un %
altro personaggio quando le vostre tasche erano piene, e A AL NN

verticale. | durissimi boss finali e le molte locazioni esotiche se ne potevano anche esaminare le caratteristiche prima :ﬁ.‘ . "\-;
contribuirono a fare uno dei piti grandi shooter del MD. di comprarli. Un fantastico,GdR da non mancare per alcun and ned Beeh Pret Pt Pt |
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Il Genesis della Sega condivideva parecchi giochi con il suo I'etemo rivale, I Super Nintendo, ma nel suo
parco titoli c'erano anche parecchie esclusive da invidiare
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ADVANCED DUNGEONS & DRAGONSH

LA PRIMAVOLTA
NELLANTRO DEL DRAGO

Mattel Electronics
presents

» PRODOTTO: MATTEL

» SVILUPPO: MATTEL

» GENERE: GIOCO DI RUOLO
> FORMATO: INTELLIVISION
» DEBUTTO: 1982

F ¢ stato un periodo nella

storia dei videogame in cui

la pit grande ed epica delle
avventure durava al massimo un paio
d‘ore. Ogni storia nasceva e moriva
all'accendersi e spegnersi della console,
senza possibilita di salvare: ci si calava
nel panni dell’eroe e si seguiva ogni volta
lo stesso percorso, ripetuto dozzine di
volte, senza annoiarsi mai, in un tempo
in cui i videogiochi da “100+" ore erano
gualcosa di inimmaginabile, insensato.
E proprio in questa epoca magica e
malvagia che mi sono imbattuto nel
gioco che mi ha iniziato all’affascinante
culto dei “Role-Playing Games”. Sto
parlando di Advanced Dungeons &
Dragons per Intellivision: primordiale
titolo basato su una licenza che, se
0ggi & scontata e abusata, all'epoca era
addirittura “giovane”. L'anno € il 1982
e il gioco era di quelli capaci di lasciarti
senza fiato: si interpretava un eroe
armato di arco e faretra, che partiva dal
suo piccolo villaggio al limitare del bosco,
doveva trovare un'‘ascia per attraversarlo,
una canoa per guadare il flume e quindi
tanto coraggio per lanciarsi nella scalata
alla montagna del Drago, che con il suo
sibilo inquietante (uno dei pochi effetti
sonori) “riempiva” di tensione la mappa
del gioco. Guardate lo screen qui accanto
e fatevi una risata, se avete conosciuto i
videogiochi con i 16-bit o addirittura piu
avanti. Se invece, come me, in questo
ammasso di pixel e (pochissimi) colori
siete capaci di vedere un guerriero
disperso in un labirinto, una creatura
mostruosa che lo insegue strisciando e
la speranza di una via di fuga, costituita
da una barca arenata sulla sabbia, allora
siete anche voi i superstiti di un tempo
in cul per delineare le suggestioni di
un‘avventura bastavano pochi e semplici
tratti, perché il resto stava alla volonta
di immaginare. Tutto sommato proprio
come nei Giochi di Ruolo “veri”, quelli
che tuttora si giocano con carta e penna
(0, meglio, matita), in barba all'era di
Internet e della grafica 3D. Non avra i
personaggi di Baldur’s Gate, i filmati di
Final Fantasy o i dialoghi di Fallout, ma
per me Advanced Dungeons & Dragons
su Intellivision & stato il primo, grande
GdR. E ora a noi due ancora una volta,
maledetto drago!
Luca Signorini
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PROLOGO

ravamo solo dei ragazzini
quando ci addentrammo
per la prima volta lango le
strade polverose e desolate di
Lizard Breath. Doveva essere solo
I'ennesima gita da vivere a bordo del
nostro fido Amiga 500, ma da allora
molti di noi non furono piu gli stessi.
Alcuni non si sarebbero piu ripresi
dallo shock di vivere un'esperienza
di gioco tanto claustrofobica e
intensa, altri non avrebbero piu
guardato le formiche con quel senso
di onnipotenza che generalmente

L INCONTRO .

RG: Oltre a essere sempre l
stato indice di produzioni
economicamente
impegnative, il marchio della
Cinemaware ha svolto un
ruolo determinante nella
realizzazione dei primi film
interattivi mai sviluppati

nel settore videoludico...
Quale fu I'elemento che
condiziono maggiormente

pervade |'essere umano in loro I'impostazione . » PRODOTTO: C11 =1 AVIARE
presenza. | restanti, | piu fortunati, cinematografica dei giochi I » DIREZIONE: ©
trovarono la fede videoludica: la sviluppati da voi? 5 » USCITA: °
» GENERE: ACT!ON ADVENTURE
CREARE UN PONTE IDEOLOG :ﬁ CHE CBLBEGASSE IL .

 MONDO DEL CNEMA A QUELLC DB VIDECGAME ovo roro j(
3 )

certezza che qualsiasi titolo prodotto DR: “Come sottolneava lo stesso

| dalla Cinemaware sarebbe riuscito a Monicker della compagnia, gli intent
regalargli un motivo in piu per amare primari di Bob Jacob (il fondatore della
Il'mondo dei videogame. Ora che stessa, Ndr) erano essenzialmente
Il responsabile di tutto cio siede quelli di creare un ponte ideologico
dinnanzi a noi, la nostra mente vacilla, che collegasse I| mondo del cinema a

' tracimante di mille interrogativi. Ma quello dei videogame. Abbiamo sempre
come buona norma impone, & sempre creduto che 'evoluzione di entrambi
meglio iniziare dal principio... | settori fosse strettamente collegata.

ALTAI HIT DELLH
CINEMAWARE

ROCKET RANGER

SISTEMI:

AMIGA, ATARI ST, Cé4, DOS,

ANE\O: 1998
LORDS OF THE RISING SUN

SISTEM!:

AMIGA, ATARI ST, BOS
ANNO: 1988

DEFENDER OF THE CROWN

AMIGA, AMSTRAD, CPC, ATAR!
ST, Cé4, DOS, Cfl’ AE BO“.’

ACVK&WCE MAC. NES, PC

ANNO-: 1986
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| e\
M | ﬁ ' \&

» Alcuni disegni che illustrano le strategie tattiche tra l'esercito
» Chissa se missili forniti di potente DDT potrebbero funzionare in questo divertente mini game? e I'agguerrito squadrenamsettiforme. RETRO GRMER 3]




QUINTE DI
ANTHEADS

Distribuito nel 1990 in esclusiva
versione Amiga come sequel
i ufficiale di It Came from the
Desert, Anthead nascondeva
in realta un animo da remake.
: Come precisa lo stesso David
- Riordan: “Antheads rappresentava
~essenzialmente uno degli scenari
che non riuscirono a entrare a
. far parte della versione originale
= del gioco. Vista la validita del
materiale insito in esso, era
stato per tutti molto doloroso
estrometterlo dal progetto, sicché
. in seguito alla fortuna incontrata
' da quest'ultimo sul mercato, la
| produzione penso che sarebbe
stato possibile riproporlo in
chiave di sequel, applicando
essenzialmente un plot differente
alla stessa ambientazione
del primo episodio”. Come
molti ricorderanno, una delle
caratteristiche piu sconvolgenti
di Antheads vedeva gli abitanti
di Lizard Breath divenire vittima
di mutazioni che li avrebbero |
trasformati in zombi dal volto di
formica.

13&5\:
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» Non sono concessi erron; bastano alcuni colpi ben
assestati per buttarla giu...o quast!

32 'RETADIGAMER

»Ecco i disegni completati delia citta mineraria di Lizard Breath infestata dalle formiche.

L'esperienza offerta dai film avrebbe
senz'altro beneficiato dall'implemento di
un’ipotetica interattivita tra lo spettatore
e la storia narrata al suo interno, e

cosi sarebbe accaduto a ruoli invertiti.
Laddove i videogame avessero potuto
permettere ai loro utenti di gestire un
plot narrativo, si sarebbe potuto di fatto
fornire loro emozioni ben pit gratificanti
e complete di quelle normalmente
desumibili dai giochi d'impostazione
Arcade”.

RG: Quanto e stato difficile
concretizzare queste ambizioni,

in un‘epoca in cui il mercato dei
videogame macinava un giro d" ﬂarl
molto piu contenuto d: quello '
attuale?

DR: “"Spesso l'attuazione di grandi
ambizioni implicita I'impiego di sforzi
altrettanto significativi. Sapevamo che
per dare adeguata eco alle nostre

idee, sarebbe occorso 'impiego di
capitali ben piti imponenti di quelli

. utilizzati normalmente per lo sviluppo

dei videogames dell'epoca. Credo che
avessimo previsto con una certa lucidita
il percorso che questo settore avrebbe
seguito in futuro”™.

RG: Di cosa ti occupavi prima di
approdare alla corte di Jacob e come
avvenne il tuo reclutamento?

DR: “Inizialmente collaboravo con

la Lucasfilm, ma prima che questa
entrasse nell'era Gilbert... Mi imbattei
nei film interattivi proposti dalla MIT su
Laserdisc all'inizio degli anni ‘80, proprio
nel momento in cui ero alla ricerca di un
nuovo progetto da proporre alla Lucas:
ricordo che restai molto affascinato da
quel tipo di narrativa sperimentale e
iniziai a farmi una culturaa nguardo
Diverso tempo dopo, alcuni dei miei
colleghi che avevano gia lavorato per

Ia Atan- tre annl pnma del suo stonco

tracollo, mi mostrarono Defender of

the Crown e mi sconvolse cosi tanto
che scrissi immediatamente una lettera
entusiastica a Bob (Jacob, Ndr.), il quale
subito comprese quanta esperienza
possedevamo sia nel campo di sviluppo
dei giochi tradizionali, che in quelli
interattivi. A que! tempo pochi uomini

godevano di queste credenziali. Ed & cosi

che mi fu offerta la possibilita di entrare
nello staff Cinemaware”.

RG: Come fu il tuo primo approccio
con Bob Jacob? .

DG: "La prima volta che incontrai

Bob, mi chiese subito che tipo di film

interattivo avessi in mente; gli risposi che,
essendo cresciuto guardando quei vecchi

film di fantascienza degli anni cinquanta

- tra cui Them, il mio preferito - e avendo

sempre nutrito un forte interesse per le

riviste scadenti e | pessimi effetti speciali,

il mio sogno sarebbe stato quello di dar
vita a una sorta di revival del genere

che comprendesse quindi mostri giganti,
inetti assassini € una vagonata donne
bellissime urlanti per il terrore... (Risate,

Ndr). Cosl, quando mi fu domandato che
tipo storia volessi sottoporre al progetto
per sfruttare questi elementi, fu quasi
naturale per me immaginare un attacco
di formiche giganti contro un piccolo

e sperduto villaggio della provincia
americana”.

o] other blue collar desert types.

» L'interno del bar 0’ Riordan...

RG: Lizard Breath!

DG: “Un nome che non si dimentica!”

(Sorride, Ndr.).

GR: Quale fu il tuo primo approccio

alla realizzazione del gioco?

DR: “"Impostai il progetto come se fosse

un film vero e proprio per poi inserire
elementi piti adatti all'intrattenimento

videoludico: questo era dovuto alla mia

necessita di sentire la storia prima di

montarci su l'avventura. Feci quindi una

prima stesura del tutto descrivendo
solo i punti salienti del plot, la natura
dei personaggi principali, della citta
e delle situazioni che ne sarebbero

scaturite. Pol le mostrai a Ken Melville,
che ne resto entusiasta e insieme a lui
definii con maggior dettagho i partlcalan

della vicenda; comunque l'idea di
ambientare il gioco nella cittadina di

Lizard Breath fu sua. lo mi concentrai di
piti a sviluppare elementi che potessero

trasformare questo noioso atollo di

~ civilta nel bel mezzo del deserto, in un
incubo pullulante di smrstre atmosfere
dai contorni schioccanti. Una volta ben
delineati gli aspetti caratteristici dell'opera

- una vera mole di dati - dovemmo poi

pensare a un modo di trasporre il tutto

su schermo secondo gli elevatissimi
'standard Cinemaware...”.

GR Ouanto contava il fattore

realismo all'interno di It Came from

the Desert?

DR: "Il mio obiettivo era quello ch
ricreare un‘ambientazione realistica
dove a ogni azione corrispondesse a

una reazione: il tempo di gioco scorreva
inesorabile, propno come nella vita reale,
e I'unico modo per sfuggire a un tnste

destino era que!!o di concentrarsi nei

~ dettagli e negli indizi che si palesavano, -
agendo prima che fosse troppo tards ln
Desert per sperare ol soprawwere il

S

t. Should be populsted with miners, construction workers and
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» Ecco il programma onginale dell'invasione delle formiche secondo coordinate spazio-temporai...

piuttosto che in un altro al verificarsi

di determinate circostanze. Attraverso
guest! espedientl, la tensione ¢ la
suspense salivano a tal punto da rendere
il gioco estremamente avvincente e
credo che in tal senso le componenti
realistiche abbiano sicuramente svolto un
ruolo determinanie.,._._'_’

RG: Lelevata dlﬁioolﬁ di IT, resta
tutt’oggi uno dei suoi elementi piu
caratteristici. Qual era la strategia
piu efficace per portare a termine il
gioco?
DR: “Gran parte delle possibilita di
_ tttorla stava nell‘abilita del g:ocatore o
- Organizzare con critefio e tempismo i
. m spostamenti sulla mappa di Lizard
~ Breath. L'evoluzione dell'avventurasi
sarebbe infatti dipanata essenzialmente

» Ure Piant, EET, DBy

i

VIME®: (1o other siner) Did you hear Lhe
story “nmt Billy heard sosething weird last
olght vo at M<l. Can you bDelieve the guy,
slways playling practical jokes....{(turning e
viaysr) Can e= nelp you sith sonething buddy?

¥es5:5L-9.1
ho: GOTOzMAP

. -5.1 Ore Plant, EXT. Daj

FLAYER: 1 would lige o see the sine
suowrvisor.
SUTERVISOR: I*m Lhe guy.

PLAYER:
£ I #cald 1lke Lo hilch @ ride on your train
. to the mine S of ths volcanic cone.

SUTEAYISOR: Thals aln’i an amuseasnt park.
What's your Inlztesi In that area.

"L AVER:
there.

AN/ Something welrd say be goling on

W/I'm gathering sasples fiow the
oeteor hit lasit weex. I work for
the Hational Sclence Toundation

SC-9.7 Seperyisors Anseers to AA/RB

SPERVISOR: AR/ Hey pal, If your locking for
little green men from Mars cane to the
srong place. Now get out of here before 1
call the sherif?,

COTD: MAF

RO/¥=l]l why dion’t you say so.
I's @ DIt of 8 science Durf sysslf. Next
crain is golng vp to -1 in five ainuies.

SOTO:z MAP

REe nEmhmmmamleddmr;eﬂam che

» (ui & illustrata la matrice dei movimenti che avrebbero
seguito gli insetti nell'arco di un giomo.

intorno all'impiego di 15 mosse
(chiaro riferimento a una sorta di
partita a scacchi, Ndr.), le stesse che
avrebbero impiegato le formiche
per :raggiungere il centro della c‘iﬂé

sempre d i pit la vrttona delle farn'uehe
giganti. Per rendere al m,eg.h_qj.‘ uestc tipo
di schema, Randy (Platt, Ndr.) sfruttd
ogni risorsa di cui disponevamo in tdrmum
di programmazione. E devo dire che ﬂ
nsultato uitima fu pluﬁosto efficac

"IL MIC DBIETTIV
DI RCREARE UNARMBIENTAZ
- REALISTICA DOVE A OGNI AZ
NDESSE A UNA REF

CDHHIS

nﬂscrsvmencf" SRR

To comance 't Mmayoc ’m--ar'—:-»:'h- shona quand

al four saTChes O SrE vadence a'r"_-,-nh.r}-

B y0u are 3t 2 SAe where GraC! SACerce S prasent, you wil De promples 1o
gecde whether you wesh 1o collect the ewidence. I you respond YES yoo
afomatcally accowe hat prece of evidence  Aler acquining direct evidence,
ke b 1o the Urnversey Lab lor analyss  Analyss proceoures usualy I3

» Anche i bozzetti originali del gioco presentavano fattezze
cinematografiche...

RG: L'esplorazione di Lizard Breath e
dintorni avrebbe spesso coinvolto il
nostro alter-ego all'interno di efficaci

mini game, il cui pronto superamento

avrebbe garantito a quest'ultimo

di non sprecare tempo prezioso,
finendo per esempio ricoverato
nell'inquietante ospedale della
cittadina. Quali furono le dinamiche
queste particolari sezioni di gioco?
DR: “Fu Richard Levine a occuparsi della
loro realizzazione. Il concetto dei mini
game era una vera e propria costante
all'interno delle produzioni firmate
Cinemaware, di conseguenza il team
non incontrd molti problemi di sorta.
L'unica cosa ¢he mi premeva era che
tali sequenze fossero pertinenti con la

'-Ciaoragazzil Lafamnsamfermaches:ptmdera cura d:

'voi in caso di ferite...
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» David Riordan fu uno dei prims designer 2
dimostrato che uno storyboard potesse essere
ung strumento vahdo anche per la creazione diun
videogioco...

LA QUESTIONE

TURBOGRAFX

' Con "'avvento della tecnologia

digitale intorno alla meta degli anni

90, il mondo dei film interattivi
-cambi0 in modo sostanziale e

la Cinemaware si senti quindi
chiamata a dire la sua. In base
 alle sue particolari caratteristiche
. concettuali, il franchise di It Came

|

from the Desert rappresento ;
ovviamente il veicolo piu adatto " s
a supportare questa spedizione "

e fu cosi che, nel 1992, i suoi l
produttori ne realizzarono una |

- singolare versione per Turbografx

16 (Versione americana del PC
Engine CD). Sfortunatamente, il
risultato finale del processo non
fu altrettanto entusiasmante e il

' gioco fini per far flop: “L'unico

problema - afferma a riguardo Mr.
Riordan - fu quello di aver forzato
troppo la mano sul materiale
girato. Il Turbografx era un‘ottima
piattaforma, ma non riusci a
gestire con scioltezza tutta questa
mole di dati, costringendoci

a limitare di molto le nostre
aspirazioni in fatto di gameplay. La
mancata affermazione del sistema
in terra americana impedi inoltre
al progetto di godere della giusta
diffusione. Al di la di tutto, credo
che questa versione di Desert

- che noi c¢i divertivamo a chiamare
Desert lil - contribui in ogni caso in

: modo sensibile all'evoluzione del
- concetto di film interattivo...”
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Wiimote rivoluzionario? Pfui! Il futuristico Air-Hokey Game della
Brodebound sperimentava questo tipo di controller ancor prima che lo
‘SNES emettesse i primi, sontuosi vagiti!

" * & Ssle Dopo aver notato l'aristocratico alieno

_‘ somigliante a una lucertola, il nostro eroe
I si chiede se sia finito nella mente di David

" Icke (un pazzo).

PRODOTTO: BRODEBO
SOFTWARE
SVILUPPATORE: BRODEBOUND

SOFTWARE

USCITA: 1988
GENERE: SIMULAZIONE SPORTIVA
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iete stanchi e si sta facendo
tardi. Le palpebre pesano
quintali, ma non potete
mollare proprio ora che state
cercando d i vendere la piu grande
partita di Krypton 3 della vostra
carriera... All'improvviso il disastro: il
vostro trasportatore nash sombrero
fa scoppiare un condensatore nella
valvola del reattore, costringendovi a
lasciare la super-strada gravitazionale
per accostare in un quartiere a dir
poco sinistro. Pochi segni di vita, a
parte quei bizzarri rumori provenienti
dal pericolante palazzo illuminato

sito nelle vicinanze... Giusto il tempo
di avvicinarsi e, in un attimo, eccovi
accerchiati da un mucchio di occhi
ostili. Senza via d'uscita. Ma... Un
momento! Quello li infondo & un
telefono!? Bisogna raggiungerlo,
avvisare qualcuno! Peccato che tra
voi e |'apparecchio vi sia un tavolo

da air-hokey circondato da otto
disadattati galattici... Peccato che i

tizi in questione abbiano voglia di
invitarvi a fare una partita... Peccato
che rinunciare equivarrebbe a
rimpiazzare piuttosto rapidamente il
mini-puck con la vostra testa... Che
fare dunque se non accettare la sfida a
capo chino? Col sudore che si addensa
sulla fronte, osservate gli avversari
appostati nei pressi del traballante
bancone del bar occupato solo da un
droide arrugginito. Notate con orrore

il tabellone indicante la classifica di un
inquietante “campionato” al cui vertice

c’'e scarabocchiato il nome Biff Raunch.

Ecco che un enorme motociclista
viene avanti, lanciandovi un‘occhiata
che non dimenticherete mai: si tratta
chiaramente dell'uomo da battere.
Ma prima del grande incontro vi sara
spazio per fare un po’ di pratica con
le mezze cartucce... Consci del fatto
che nel corso delle prossime ore la
vostra unica speranza di salvezza sara
la piccola spatola poggiata sul tavolo
da gioco, iniziate a far fuori i vari

rivali di 15-0 in 15-0. Eccoli crollare
tutti l'uno dopo l'altro: lo scaracchio
mingherlino dalla voce stridula,
quel dannato nanerottolo di Visine
Orb, il rude studente universitario
alieno Winnie the Dweeb, persino

la lucertola playboy Lexan Smythe-
Worthington con il suo incedere
malfermo e quel pingue bicchiere

Visitor HH HH
Skip [ .
| } \@/\fi{!

» Dopo essere stato ancora una volta spietatamente battuto, Skip
Feeny rimugina tra sé e sé sul'amarezza della sconfitta.



» |l fan club dei Sister of Mercy era insolitamente di ottimo umore...

di fetido champagne blu tra le
zampe... Battaglie al limite dall'umana
comprensione. Sfide all’ultimo colpo
da vivere con i riflessi sempre tesi e
l'occhio arguto, pronto a interpretare
ogni movimento dell’avversario. Una
cascata di adrenalina da mandar giu
in attesa del temibile testa a testa
con il signor Raunch, campione tra

I campioni... Tutto cid non avveniva
pero in una sperduta Mos Eisly

dei poveri ai confini dello spazio
conosciuto, tanto meno all’interno

di un micidiale B-Movie al sapor di
pupazzi e fantascienza da gustarsi

iIn compagnia degli amici piu affini

al culto del trash, bensi alla volta di
uno dei migliori giochi che abbiano
mai onorato il Mac Plus: piattaforma
poco conosciuta per le sue prodezze
videoludiche, che sarebbe tuttavia
riuscita a racchiudere questo po

po’ di dettagli, e molto altro ancora,
in una manciata di KB. A sfregio

di limitazioni hardware piuttosto
avvilenti, soprattutto se rapportate

a quelle in forza alla scuderia Amiga,
Shufflepuck Cafe riusciva di fatti a
farsi valere ugualmente, sfoggiando
fibra e carisma da vendere finanche
sui preinstallati display monocromatici
da 7 pollici in dotazione al sistema
ospitante. Questa sorta di miracolo
videoludico, sarebbe essenzialmente
scaturito da un attento uso delle
ombre, una magistrale gestione delle
animazioni e un pionieristico impiego
di impalcature proto-vettoriali, qualita

MENTHE US

GUI UMILI MAC
OVEVANO ARBANG

SPLARY MONOCROMATIC
PREINSTALLATI DA ¢ POLLIC

OTTANTH
CON |

che, amalgamate a una rivoluzionaria
interfaccia di controllo basata sulla
sola gestione del mouse, avrebbero
permesso di aggirare pressoché
totalmente molte delle problematiche
tecniche esistenti, garantendo dunque
un‘esperienza di gioco in grado di
trascendere finanche il clamoroso
gameplay di un immortale classico
come Pong. Ben lungi dal trascinare a
suo seguito tutte le annose costrizioni
pratiche legate alla struttura portante
dei piu noti giochi mouse-centrici, il
titolo della Brgdebound si affermava
infatti come la piena glorificazione
della periferica in questione, la quale,
rispondendo agilmente ai semplici
scatti della nostra mano sarebbe
riuscita a riprodurre su schermo

I movimenti del nostro piccolo
mestichino con una naturalezza
assoluta rievocando, in parallelo,
preoccupanti assonanze con i controlli
a base di Wiimote e Nunchuck che
stanno attualmente facendo la fortuna
dell’'ultima console nata in casa
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» Mentre giocava la sua milionesima partita di allenamento,
il robot che odiava gli umani provo nostalgia per i tempi del
regno di Elvin Atombender.

—— 1-’1\

» Non vi preoccupate: non si tratta di uno screenshot
danneggiato. Leanoric era un davvero un mago nel tirare
fulmini con la spatola...

UM Ul S F’IISL:FTZI LOLOR

| METAH/FNE ANN
MFS

Nintendo... Brillante, ben congegnato
e soprattutto divertente da morire,
Shufflepuck Cafe avrebbe quindi
anticipato i tempi con invidiabile
lungimiranza, regalando ai (pochi)
possessori del compatto Mac Plus un
gioiello di cui andar fieri e alla storia
uno dei piu travolgenti action/puzzle
game di sempre...

» Princess Bejin. Inesplicabilmente, costei ci avrebbe motteggiato
gridando spesso “parla alla mano!”.

E DAVIDE
BATTE GOLIA

Il Mac Plus non era una
macchina pensata per

i videogiochi e questo
particolare non poteva

che influire in maniera
negativa sulla mentalita

degli sviluppatori, i quali
dedicavano ben pochi sforzi
alle conversioni dedicate a
questo formato. Nonostante
la presenza di una manciata
di videogame davvero ottimi,
la piattaforma in questione
era dunque costretta a
sorbettarsi solo i meschini
scarti dei titoli di successo
dell’epoca: un dato questo che
fini ovviamente per premiare
ancor di piu Shufflepuck
Cafe. Rappresentando

una sorta di rivincita
ideologica per il computer
firmato Apple, questo titolo
dimostro infatti al mondo
che i capolavori potevano
nascere di fatto su ogni
formato, a patto che dietro

di loro vi fosse un lavoro
certosino e, soprattutto, un
grande sistema di controllo...
Contravvenendo a questo
indicativo monito, coloro

che curarono la conversione
del gioco per il leggendario
NES, decisero di modificare
completamente l'interfaccia
di comando, sostituendo l'uso
del mouse con delle odiose
combinazioni di tasti, Sebbene
questa particolare versione
del Masterpiece Brgdebound
presentasse tutti i famosi
elementi scenici dell’originale
e un comparto grafico persino
piu fascinoso, I'esperienza
ludica che scaturiva
dall'impiego del pad risultd
fin troppo lenta e oltremodo
frustrante.

MADE IN
BREDEBOUND

LODE RUNNER
SISTEMI: DAL VI
ANNO: 1982-198:

CHOPLIFTER
SISTEMI: VARI 8-BIT
ANNO: 1982-1987

PRINCE OF PERSIA
SISTEMI: VARI 8 E 16-BIT
ANNO: 1989-1993
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Prodotto: Capcom
Sviluppo: Interno
Uscita: 1999 /2000

Formato: Arcade /
Dreamcast

ECCO LA RISPOSTA!

» Twelve e Alex sono
testa a testa: chi vincera?

GET INTO THE GROOVE

LLa colonna sonora di 3rd Strike rientrava perfettamente nei canoni di quello
che & passato alla storia per essere il periodo “Groove” della Capcom:

un era in cui la major di Osaka amava applicare ai propri titoli insolite
misture tra rap, elettronica anni ‘90 e Acid Jazz. Sebbene maggior parte
degli appassionati si dichiard abbastanza disgustata dal rap proposto nel
tema iniziale la musica utilizzata per accompagnare gli incontri trovd una
sorte decisamente migliore, complice la particolare struttura alternata che
prevedeva |'applicazione di determinate sezioni dei brani proposti a ognuno
deil round costituenti gli incontri. Una soluzione particolarmente efficace.

'/ |

» Benché non fosse il perso

REET FIGHTER Il
3RD STRIKE: FIGHT
FOR THE FUTURE

COME POTER DIRE QUALCOSA DI NUOVO ALLINTERNO
DI UN GENERE CHE AVEVA AVUTO TUTTO?

uale potrebbe mai
essere |'evoluzione dei
picchiaduro a incontri
una volta giunti a tal
punto?”. Questo fu essenzialmente
I'unico commento critico che scaturi dalla
bocche spalancate di molti appassionati

del genere dopo aver provato Street Fighter

Alpha 3. Il terzo capitolo della storica
prequel-saga sembrava mettere di fatto
Il punto al processo che aveva segnato

"UINTRODUZIONE
Blaks]

|
UFFENSIVU
DUBGI0 UNC
el

la crescita del genere cui apparteneva,
comprendendo al suo interno tutti gli
elementi che si riteneva possibile includere
in una produzione di questo tipo: tonnellate
di personaggi, stili di combattimento
differenti per ognuno di essi, gameplay
blindatissimo, animazioni guanto mai

naggio pit forte, Necro poteva

prodigarsi in attacchi simili @ quelli di Dhalsim.

no degli incontri piu
Akuma ditenere @ distanza Hugo.

efficaci, character design epocale e una
vagonata di attacchi speciali. Cos‘altro
sarebbe stato possibile fare, in effetti?! La
risposta giunse tramite la release di Street
Fighter Ill e, piu precisamente, a seguito
della sua terza incarnazione: quel sommo
3rd Strike che riusci a convincere | gamer
di mezzo mondo ad abbracciare una
nuova fede, proprio quando ritenevano di
aver raggiunto il Nirvana. Quella che i pit
scettici potrebbero intendere come una

e B 0 BIER
TUl SENZH
JEGUI ELEMENTI
RIUSCITI DI 380 STRIKE..

mera supremazia visiva, volta unicamente
a confezionare il solito More of the Same
in un dorato involucro, trovava invece
proprio nel gameplay caratterizzante

la dinamica degli scontri il suo maggior
punto di forza. Sebbene il comparto
tecnico riservato al design degli sprite e




A ME IL POTERE

La scelta della super art giusta avrebbe potuto determinare |'esito di ogni incontro. In questo box, potrete riscoprire alcune

delle piu duttili in assoluto...

SHIPPU JINRAI KYAKU /
KEN MASTERS

E la migliore super art di Ken. Pud
essere eseguita mettendosi in posizione
accovacciata e tirando dei calci brevi,

un calcio medio e un pugno medio, la
combo col bersaglio di Ken e il suo calcio
rialzato rovesciato.

AEGIS REFLECTOR /
URIEN

Urien evoca un muro rosa respingente,
controllandone la distanza e l'altezza.
Viene spesso usato come trappola per
preparare le sue combo piene di effetti
speciali 0 dopo una spallata, per preparare
la sua combo inarrestabile.

all'elaborazione delle loro superbe routine
di animazione si attestasse comunque

su livelll di completezza ancora oggi fuori
parametro per ogni eventuale concorrente,
era infatti nelle innovazioni proposte dal
sistema di controllo e gestione delle
collisioni che il titolo avrebbe offerto le
novita pil incisive. Volendo riassumere in
un solo, emblematico concetto la natura piu
evidente di questa spaventosa evoluzione
potremmo probabilmente far riferimento

al “blocco offensivo”; piu di ogni altra cosa,
3rd Strike, affinava in termini esponenziali il
sistema adibito ai contrattacchi, conferendo
alla loro esecuzione uno spessore mai

visto prima... Tanto semplice da intuire

quanto complessa da mettere in pratica,
guesta manovra implicava |'impiego di
repentini spostamenti dei tasti direzionali
in avanti o in git (a seconda delle zone
del corpo da tutelare) in contemporanea

anto sia assolutam
Makota ne e tutt altro che felice.

» Dudley dimostra qu
come un gentiluomo”.

ente possibile “combattere

CORKSCREW BLOW /
DUDLEY

Dudley spinge in avanti col pugno e
colpisce 'avversario cingue volte. Si
esegue con pugni bassi o con il suo Dart
Shot rialzato per creare una confusione
letale, e in piu si ricarica velocemente.

GENEI-JIN / YUN

La miglior super art di 3rd Strike, grazie
alla poca energia richiesta, al suo
potenziale offensivo e alla versatilita.
Quando viene attivata, Yun riesce a
sbatacchiare | suoi avversari finché

la barra di energia non si svuota
completamente.

agli attacchi dell’avversario, i quali, in
caso di nostro successo, sarebbero stati
sorprendentemente neutralizzati, lasciando
peraltro Il loro esecutore immobile per il
tempo necessario a infilare il primo di una
eventuale sequenza di colpi. Una tecnica
senzaltro letale, che presentava perd un

MOMENTO
MAGICO

ll momento in cui il giapponese
Kuroda, che giocava con Q, fece
fuori con una mano sola i due
migliori giocatori americani, Ricky
Ortiz e Justin WWong incarna ancora
0ggai I'evento piu surreale mai
verificatosi in una manifestazione
del genere. Il tutto avvenne al SBO
Toumament del 2005.

HOUYOKU SEN /
CHUN-LI

Il calcio medio da posizione accovacciata
di Chun-Li lascia I'avversario barcollante
abbastanza a lungo, il che permette

ai giocatori pit veloci di vedere se
lavversario € stato colpito oppure sia
riuscito a parare il colpo.

MESSATSU GOU HADOU
/ AKUMA

La migliore super art di Akuma: ha
quattro opzioni da sfruttare. Con una barra
di energia pud lanciare una super palla di
fuoco verso terra o in aria. Con due barre
di energia piene pud optare per una KKZ
o per la classica Raging Demon...

rovescio della medaglia, dato che reagire
in ritardo o impiegare la direzione sbagliata
avrebbe chiaramente permesso al nostro
antagonista di mettere a segno Il colpo e
dare magari il via a un'impressionante serie

di combo. Alla luce di questa considerazione,

in molti si staranno chiedendo perché ci si

2D FIGHTI
iN THE UKY
Nel Regno Unito Street
Fighter llI: 3rd Strike
continua a riscuotere un
successo piuttosto intenso,
grazie all'impegno di una
straordinaria community

che mantiene in vita il gioco
organizzando costantemente
dei roboanti tomei. Le due
basi utilizzate per dar corpo

a questo progetto sono

le sale giochi Trocadero e
Casino, entrambe collocate
su Goodge Street. Pit in
generale, i torei di 3rd Strike
vengono solitamente allestiti
dal portale NeoEmpire.com,

il quale ospita dei campionati
regolari veri e propri. Giusto

in proposito, 'ultimo contest
ufficiale, il Super Vs Battle, ha
avuto luogo durante lo scorso
gennaio...

HA—-\

=LI-Er _/___/
'EHTTLE '

EDI:J

RETRO GAMER | Y5 _




o ot 10 tT‘ - |

1 PIU GRANDI DEL MIONDO

| giapponesi rappresentano senza ombra di dubbio I'elite assoluta dei
giocatori di 3rd Strike. Vi va di conoscere i piu forti tra loro?

m— lottatori
Flll mtroducendo quattro
il roster dl personagga propri delle due precedenti mcarnanom di S
trike arncchwal ro 1
Tn?i;rc[lilt? e reintegrando volti storici come Chun Lie Aku

sarebbe dovuti dunque prendere la briga giocatori a scegliere una delle super art

| di correre un rischio tale... Non era in disponibili per il personaggio selezionato
-8 effetti una sorta di autogol concettuale prima di dar via all’incontro, offrendo
implementare nel gameplay un‘azione dungue a questi ultimi la possibilita di
D | ik . . s
ESH KEN : S8 OHNUKI : ) che poteva rivelarsi controproducente per  pianificare la loro strategia a priori in
Delusi dal soommo Daigo nell'ultimo Il miglior interprete di Chun-Li che : o : .
. Zg . AR lo stesso utente anche solo se macchiata  base alle caratteristiche dell'avversario
EVO Tournament, la maggior la storia di SFlll ricordi, incarma e e . .
. . . . : S * da un minimo coefficiente di errore? Non da affrontare... Sotto questa particolare
parte degli sguardi degli astanti perfettamente la filosofia giapponese | o : : . . 5
S ; R . B esattamente, oltre a vanificare quasi del ottica, queste particolari evoluzioni
si & concentrata su Deshiken: del prendere pochi rischi ed eseguire | S : S : ¥ :
. i . i : e ! ¥ tutto l'utilizzo delle solite strategie-killer offensive acquisirono di conseguenza
imbattibile nei panni di Ken. | colpi in modo quasi perfetto. : S
S NS : che rendevano personaggi come Ryu un valore del tutto nuovo. Distinte
e Ken potenzialmente imbattibili nelle peraltro da soluzioni stilistiche quanto
mani di giocatori abili a destreggiarsi mal bizzarre come quelle determinanti la

QUESTH SPELIHLE eDIZIONE D
o [REET FHEHTER I HH;D“
RIUSCITH A Res TITUIRE ALLH
| ey 8 o OB 1 H'_“Hm!j SUIATH

KOKUJIN NITTO

Uno dei beniamini del pubblico. Ogni partita di Nitto & un esempio |

Le reazioni addolorate di Kokujin da manuale di come interpretare ”| L'Q NTE CD S ﬂﬂ] F—-} LTG mﬁ L N _T{m Tﬁ F~ ij

guando viene sconfitto, e la sua Yun con successo, abusando della  §

incontenibile eccitazione in caso di sua Genei-Jin fino a sfruttame al

vittoria, sono indimenticabili massimo le potenzialita. con tecniche quali Hadouken e Sho- natura della X.C.O.PY di Twelve (in grado
Ryuken, uno blocco offensivo eseguito di trasformare il lottatore nell'immagine
con successo avrebbe anche potuto speculare dell’avversario) o della SEIEI-
sovvertire |'esito di un intero incontro ENBU di Yang (che permetteva a questi
0 magari eludere la proiezione di di diventare invisibile), esse divennero
una super art: I'attacco speciale che quindi uno dei marchi di fabbrica piu
avrebbe influenzato maggiormente |l noti di 3rd Strike, pur restando in ogni
potenziale offensivo degli atleti impegnati  caso solo la punta di un iceberg che
nelle contese. Piuttosto che riciclare i nascondeva al di sotto di esso altre
sistemi di gestione dei super-attacchi numerose sorprese... Ira le varie

DAIGO presentati In precedenza, gli sviluppatori proposte avanzate da Capcom in chiave
Anch'’egli noto per la sua abilita Pur avendo pagato a caro del gioco decisero infatti di obbligare i di colpi d’elite, figuravano per esempio
nel controllare Chun-Li, Mov prezzo le sue recenti assenze

sfoggia spesso uno stile ancor pit  dai tomei 3rd Strike, Daigo resta
accurato Ohnuki e un'‘esuberanza sicuramente uno dei protagonisti
pari a quella di Kokujin. assoluti della scena mondiale.

B :
GOEMON

Probabimente il miglior interprete Uno dei rari giocatori che

di Yun. Pur non partecipando pit preferiscono Yang a Yun. |i
attivamente ai tornei intemazionali,  suo stile sfrenato e veloce fa
Ko rimane tutt’ora un nome ben di Goemon il giocatore piu

noto all’ rntemo del carcurto spettacolare del lotto

——— = = Ty Wy T e e
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MAKOTO

Makoto doveva basare la

sua azione nel tentativo di
sopraffare 'avversario con
| suol imponenti balzi e un
utilizzo spregiudicato della
letale presa Karakusa.

anche le fatidiche mosse EX, il cui
impiego avrebbe permesso ai giocatori
di potenziare gli effetti delle “special
moves” classiche in cambio di una
esigua riduzione della barra d'energia in
forza al proprio alter ego. Chiaramente,
I'applicazione di questo determinato up
grade a colpi come gli hurricane kick o
le sempreverdi sfere di fuoco avrebbe
richiesto da parte degli avversari un
utilizzo ancor piu spregiudicato dei
blocchi offensivi, con il risultato che,
spesso e volentieri, i frenetici incontri
all'ultimo cazzotto tipici di un tempo si
sarebbero trasformati in delle insidiose
partite a scacchi in cui ogni iniziativa
andava sempre ben ponderata prima

di essere attuata. Fu principalmente
per quest’ultima caratteristica che 3rd
Strike divenne uno dei titoli Arcade piu
longevi di sempre: il suo elaboratissimo
gameplay permetteva di fatti che gli
utenti scoprissero costantemente delle
nuove tattiche da impiegare. Data
I'elevata quantita di queste ultime, il
gioco era peraltro in grado di adattarsi alle

MUST PLAY: STREET FIGHTER Il 3RD STRIKE: FIGHT FOR THE FUTURE

1 SOLITI SOSPETTI
- Ogni personaggio di 3rd Strike era in possesso di caratteristiche tanto differenti da generare una vasta gamma di stili di gioco. Ecco alcuni degli
esempi piu lampanti di questa sua particolare qualita....

TWELVE Q

Essendo uno dei personaggi
pit deboli dell'intero roster,
Twelve doveva usare il suo
agile salto per cambiare
costantemente il ritmo
dell'incontro.

esigenze di ogni giocatore, consentendo
quindi a tutti la possibilita di destreggiarsi
iIn modo dignitoso a prescindere dal
livello di abilita dei rispettivi rivali. A
ulteriore conferma di queste straordinarie
qualita, 3rd Strike & divenuto inoltre

Il protagonista assoluto dei piu noti
tornel internazionall dedicati al culto

dei picchiaduro a incontri: un terreno di
sfida ideale per consentire a giocatori
provenienti da Giappone, America ed
Europa di darsi battaglia sfruttando gli
iInnumerevoll pregi di quello che ormai €
dichiaratamente riconosciuto come il piu
grande esponente della sua affollatissima
categoria di produzioni. Convertita

con pieno successo anche in ambito
home - memorabile la relativa versione
Dreamcast - questa speciale edizione

di Street Fighter Il sarebbe dunque
riuscita a restituire alla serie da cui era
germogliata I'antico smalto di un tempo
€ a scrivere una nuova, impensabile
pagina nella storia di un genere che, pur
essendo spesso considerato “morente”,
non finisce mai di stupirci...

La particolare impostazione fisica
di Q gli consentiva di attendere
pazientemente che l'avversario
commettesse un errore, in
modo da punirio con la sua
ingente potenza offensiva.

IBUKI

Veloce, agile e letale, Ibuki

colpi. Benché avesse guasi
sempre la peggio nel corpo

a corpo.

[ BE THE MAN

in 6 Mosse

imparare quali siano le migliori mosse
normali del proprio personaggio. Il pugno
forte di Chun-Li, il calcio medio di Ken da
posizione accovacciata € il calcio forte di
Dudley ne sono tutti ottimi esempi.

Successivamente bisogna imparare a
eseguire le mosse speciali. Alcune sono
inutili (come per esempio il Tornado DDT
di Alex), mentre altre sono fondamentali
(il Mantis Slash di Yang qui raffigurato).

Infine, I'aspetto meno considerato di
Street Fighter lIl: il gioco di gambe. Larte
di uscire danzando dalla portata del
colpo migliore dell'avversario cercando di
provocarne cosl l'errore.

riusciva a stordire anche il piu
duro degli avversari con pochi

Come metabolizzare il gameplay di 3rd Strike

YUN

La maggior parte di chi lo usava
prediligeva la tattica di restare

in difesa finché non si fosse
accumulata I'energia necessaria
ad attivare la micidiale Genej-
Jin.

"‘.{‘35 e i

Le prese vengono eseguite premendo
insieme il pugno e il calcio deboli. Intuire
quando effettuarle & estremamente

importante...

Ora bisogna imparare le combo.
Sono infinite, quindi la scelta su cui
vi orienterete dipendera dal vostro
personaggio e dallo stile di gioco che
deciderete di adottare.

E via per il KO. L'ideale sarebbe finire

il match con una mossa che non dia
all'avversario I'opportunita di schivare e
contrattaccare...

~ RETROGAMER 47 4
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"HO SEMPRE PROVATO UNA SORTA DI IDENTIFICAZIONE CON IL GIOCQ, IN
QUANTO MOLTA GENTE MI CHIAMAVA CON LO PSEUDONIMO DI CONTRA"™
PAROLE DI STUART CAMPBELL, IL CUI LEGAME CON LA MERAVIGLIOSA
SAGA DI CONTRA RIMARRA UN SEGNO TANTO INDELEBILE CHE NESSUN

e state cercando qualcosa che prospettive di gameplay, nonché vantare degli anni ’70... Una saga in poche parole
possa farvi dimenticare il grigiore plot narrativi rielaborati ad hoc in base alle unica nel suo genere che, nel lasciare un
dei giochi seriali, la vostra scelta esigenze politiche del paese destinatario indelebile ricordo nel cuore dei gamer di
non puo che cadere su Contra. delle sue conversioni. Sottoposti a delle tutto il mondo con ogni suo capitolo, ha
Fin dalle sue prime versioni, questo vere e proprie rivoluzioni genetiche | due idealmente permesso a giochi come Cobra,
eclettico Shooter e infatti riuscito sempre - mercenari protagonisti del gioco sono stati  Metal Slug, e la fortunata serie di Gunstar
a stupire il pubblico grazie a quelle sue di rimando trasformati da uomini a cyborg Heroes, il lusso di esistere. E concesso a
innate capacita camaleontiche, le quali e da Contra in Probotector, al fine non di noi di Retro Gamer |'onore di organizzare
trovavano la loro piu sfrenata espressione ledere la moralita occidentale con quel look questa grande retrospettiva...
nei continui cambiamenti applicati a un che strizzava ben piu di un occhio al noto
franchise capace di sfoggiare almeno tre corpo di guerriglieri anti-sandinisti che : N.B. | titoli dei giochi presentati si riferiscono

monicker diversi, amalgamare altrettante mise a ferro e fuoco il Nicaragua alla fine alle rispettive versioni originarie.




» A sfregio dei suoi
numerosi difetti, la versione
Spectum di Gryzor resta una
delle migliori mai apparse
su computer a 8-bit...
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» A conferma delle sostanziali differenze
che caratterizzavano le varie versioni

di Contra, I'edizione inglese del gioco
sostituiva i nomi Bill e Lance con i nick
piu stereotipati di Mad Dog e Scorpion,
riservandosi, peraltro, di ambientare
I'intera vicenda in Sud Africa nel 1988...
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» Ecco qui uno de
le versione da sala.
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» |l terzo stage di Contra per GB presentava una
clamorosa cascata sgorgante da una montagna

scalabile: un ch
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» Ma come puo un veicolo
del genere essere adatto
allo scopo?

» E difficile eseguire
questa mossa nel
mondo reale...




I'atmosfera di Legacy of War
era sicuramente uno dei
migliori aspetti del progetto

» Greve e tenebrosa,

» Peccato che qui non sia ritratto
uno dei boss piu caratteristici del
gioco, 'uomo-lupo Brad Fang!
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lassars

davanti a un film con una ciotola

on

di pop-com, ma quel che resta del
mondo ha ancora bisogno d

» Forse sarebbe meg|
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» Questa non sara facile da risolvere




AMARCORD

LHBARIEL BANIGHT: SINS OF THE FATH

NEW ORLEANS, RIT]
VOODOO E UNAVECCHIA &=
FIAMMA

PRODOTTO SIERRA ON-LINE
SVILUPPO SIERRA ON-LINE
GENERE AVVENTURA
FORMATO PC

DEBUTTO 1993

ora, abbastanza alta, un

viso non perfetto ma dolce

€ un corpo pieno di curve.
Me la ricordo bene, Angelica. E stata
la mia prima ragazza, inteso come
rapporto “serio” tra due giovani di 15
o 16 anni. Ricordo che in quel periodo
mi ero comprato il primo PC: amavo
le avventure punta e clicca e, dopo la
fine dell’'era Amiga, | computer erano la
piattaforma perfetta per questo genere.
Comprai Gabriel Knight quasi per caso:
non avevo letto articoli su riviste, non
avevo parlato con amici, semplicemente
vidi la scatola, il logo Sierra e decisi che
era giunto il momento di tirare fuori |
soldi. Mi ritrovai perso per New Orleans,
alle prese con la mia voglia di scrivere
un romanzo di successo mentre andavo
avanti vendendo libri nel bookstore di
famiglia. Ero Gabriel Knight, e ignoravo
che la mia vita sarebbe stata sconvolta
da misteriosi omicidi, riti voodoo e da
un‘antica profezia che svelera il passato
e la missione di Gabriel. Angelica mi
osservava con distacco clinico, mi
analizzava chiedendosi cosa ci trovassi
in quel mucchio di pixel colorati. Poi
cominciai a raccontarle la storia, le
spiegai come si utilizzava il mouse e
lei si avvicind. Lo finimmo insieme,
ottenemmo il finale migliore, quello dove
Gabriel decide di fare il “buono”. Un
gioco unico, che aveva nella incredibile
trama scritta da Jane Jensen il suo piu
grande punto di forza. Oggi i videogiochi
raramente propongono storie avvincenti,
€ ancora piu raramente storie vere,
cattive, credibili. Fino a Gabriel Knight
ero convinto che le grandi avventure
punta e clicca le sapesse fare solo
LucasArts (o meglio, LucasFilm), poi
ho giocato al capolavoro Sierra e ai suoi
due fantastici seguiti. E oggi, a distanza
di oltre dieci anni, ricordo con molto piu
placere e malinconia | momenti passati
davanti a Gabriel Knight che le serate con
Angelica. Mi ha lasciato, la maledetta...

SERGIO PENNACCHINI
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| GURU DELLINDUSTRIA
VIDELUDICA CI RIVELANO ALCUNI
SEGRETI E, SOPRATTUTTO,

IL NOME DEI GIOCHI CHE
PORTEREBBERO CON LORO SULLA
FAMOSA ISOLA DESERTA...

» Lo splendido cabinato di Gauntlet.

_ NOMEEDLOGG
_DATA DINASCITA: 11.9.1948

PRIMO IMPIEGO: ISPETTORE GENERALE

ATTUALMENTE: IL SUO BIGLIETTO DA VISITA DICE

~ SUPER DUPER GAME GUY
FILM PREFERITO: ANIMAL HOUSE
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ED LOGG

E STATO IL “GOLDEN BOY" DELLA “GOLDEN AGE". LAUTORE DI CLASSICI ARCADE COME
ASTEROIDS, CENTIPEDE E GAUNTLET. ALLA VIGILIA DEI SUOI TRENT'ANNI DI SERVIZIO

Gauntlet

Pur essendo difficile scegliere
fra i tanti classici creati da Ed, vi
consigliamo di rivisitare Gauntlet
su Xbox Live Arcade. Affrontare

tutti insieme fitte schiere di
nemici su Internet costituisce
un perfetto esempio di quanto
la tecnologia sia nulla senza il

gameplay. Ricordate solo di non

sparare al cibo....
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» Ecco, adesso ci vorrebbero i vostri
amici....
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NELLINDUSTRIA DEI VIDEOGIOCHI, ED LOGG INCONTRA RETRO GAMER E CI PARLA DEI SUOI
PROGETTI PER IL PROSSIMO VIAGGIO SULLA NOSTRA ISOLA DESERTA...

I suoi giochi sono letteralmente entrati
ormai a pieno titolo nell'immaginario
. collettivo di milioni di persone.
¥ “Qualcuno ha scritto che all'epoca di
Asteroids, almeno due giocatori su tre se
ne andavano a dormire cullati da meteore
fluttuanti sul nero schermo dei loro occhi
chiusi...” ci conferma il creatore del cult-
game in questione. “... e devo ammettere
che, nel corso
del suo sviluppo,
capitava
anche a me di
giocarci persino
In sogno.
Fotografie di &
un‘era lontana.
Memorie
di un genio.
La nostra

chiacchierata col grande Ed Logg non poteva
iniziare meglio. Come ci ricorda il saggio,
persino le leggende hanno un'origine. Beh, |
fatti che seguono ci narrano proprio di quella
del nostro prestigioso ospite...

BLI ESORD
Giudicando oggi il favoloso retro-catalogo
che Ed ha saputo “riempire” nei suoi quasi
trent’anni di attivita nel settore, possiamo
dedurre che la sua mente sia sempre stata
un ribollire di idee clamorose e brillanti, come
per esempio quella di lasciar perdere la
carriera di insegnante per inseguire pixel e
routine di animazioni...

“Non c'era nulla da fare. Preferivo
senza dubbio perdere le mie giornate a
programmare piuttosto che trascorrerle a
consumare cellule cerebrali sui libri di analisi
matematica... E furono essenzialmente |

» Un‘immagine dell'originale design di
Gauntlet, nel gennaio 1984.

dirigenti di Control Data Corp. a scoprirlo.
Quando mi assunsero non riuscivo a credere
alle mie orecchie: a loro si dovevano mitici
computer della serie CD 6000 Cyber, |
migliori dell’epoca ed ora io facevo parte del
gruppo!”

Prima del “colpaccio”, Ed aveva gia
avuto qualche contatto con il mondo dei
videogiochi, occupandosi di simulazioni di
scacchi e slot-machine sui computer della
serie 1400, nonché “...giocando a Space
War con altri compagni della Stanford
University” come lui ci tiene a rendere
noto; e il suo talento non aveva certo
esitato a sbocciare... “Riuscii a convertire
il codice FORTRAN dei master originali di
Adventure e Star Trek sulle macchine IBM
e a distribuire le mie prime creazioni sulla
vecchia Arpanet (la rete progenitrice di
Internet, Ndr). “Sebbene i computer su cui



lavoravo fossero di proprieta del governo, e
IO non venissi certo pagato per realizzare
prodotti di svago, decisi di dedicarmi a
questo processo per un unico motivo: la
passione per i videogiochi”

Una passione che presto si sarebbe
trasformata nel suo nuovo lavoro. Era il
1978: un ex collega trasferitosi all'Atari,
Dennis Koble, gli consiglio di contattare
la compagnia californiana e il giovane
Logg lo fece, stupendo tutti i dirigenti col
racconto di come si fosse costruito da solo
un computer e ci avesse quindi fatto girare
una versione di Sea Wolf. “Fui subito
assunto e inviato alla divisione coin-op

- rammenta Ed - e qui rilevai un progetto
chiamato Dirt Bike. Niente di troppo
complesso: si trattava solo di realizzare
un gioco di moto sfruttando il code
del vecchio Sprint e mettere quindi un

RSTEROIDS, IL SUCCESSO

= I GRANDE ADDIO

Logg aveva un indiscutibile intuito per
riconoscere cid che poteva andare bene

da quello che non funzionava, e fu proprio
quest’abilita a guidarlo sulla strada del suo
pill grande successo, Asteroids. “Ripresi
I'idea di Cosmos, un gioco dell’Atari a
proiezione olografica rimasto allo stadio di
prototipo. Ci avevo giocato un anno prima,
giudicandolo fiacco: si trattava solo di
volare con un‘astronave intorno a un grosso
asteroide. Interessante, almeno allinizio,
ma poi il tutto restava privo di un obiettivo.
Pensai che sarebbe stato piu divertente se
il giocatore avesse potuto far esplodere |l
corpo celeste” Ispirato dal vecchio Space
War e assistito dalla tecnologia a vettori di
recente scoperta gia usata per Lunar Lander
Ed inizid cosi a dare forma al progetto. Non

“GIOCAVO DURANTE IL SONNO,
DISTRUGGENDO ASTEROIDI TUTTA LA

NOTTE" ¢

manubrio al posto del volante (ride. Ndr)”

Alla fine, il gioco non entro in produzione,

ma se non altro Ed fu il primo a esplorare
un concetto di uso oggi comune quale il
multitasking. “Mi inventavo qualcosa di
NUOVO ogni giorno - prosegue Logg - e lo
affidavo alle colleghe che si occupavano
del codice, scritto tutto in Assembly.
Purtroppo le ragazze non avevano che
un‘unica macchina PDP, e per esequire la
compilazione ci voleva circa un‘ora. Sapevo
di poter fare di piu, ma non ne avevo
le possibilita, cosi discussi con Owen
Rubin di come estendere il gameplay di
Breakout”. Logg, in effetti, ided sei nuove
modalita di gioco per Breakout, una delle
quali, la progressive, era fortemente
debitrice al gameplay di Space Invaders.
“Avete presente Arkanoid?"” Si entusiasma
Ed. "Riprese molte delle nostre idee.
Eravamo penalizzati dall'indisponibilita del
colore, c'erano solo gli Overlay”,

senza difficolta. “Al termine di una partita, |l
raggio finiva al centro dello schermo e apriva
un buco nel fosforo”, ricorda. “Sistemmammo
allora sul bordo uno spot killer che avrebbe
dovuto cancellarne le tracce ove questo non
avesse incontrato una deviazione sufficiente.
Ricordate quel messaggio di copyright in
fondo allo schermo? Serviva proprio per far
deviare il raggio senza ricorrere al nostro
espediente di riserva, ma il problema era che
non avevo alcuna idea del tempo minimo di
deviazione! Su alcune macchine, non appena
ti ritrovavi con un solo asteroide e la navicella,
lo schermo iniziava a sbiadirsi. Era lo spot
killer che entrava in azione... Decisi quindi

di aggiungere un certo numero di astronavi
nemiche per mantenere alta la tensione del
giocatore e feci in modo che |'ultima roccia
rimasta fluttuasse gentilmente sullo schermo,
dando all’'utente il modo di concentrarsi sui
graziosi UFO. Tuttavia, mi accorsi purtroppo
subito di una nuova, grossa difficolta”,

» A sinistra: |l Golden Boy al fianco di un coin-op di Asteroids.
Sopra: Atari Football... Prima che Ed ci aggiungesse altri due controlli.

continua a spiegare con decisione, “gli UFO
dovevano sparare a ogni secondo, ma se

Si riusciva a centrarne uno a, diciamo, sette
decimi di secondo dal ricominciare del ciclo,
quello successivo sparava ad appena tre
decimi di secondo dalla sua comparsa su
schermo. Non c¢'era insomma un rapporto
fra la vostra abilita e la loro presenza. Avrei
potuto eseguire una specie di sanatoria
diminuendo il timer con lI'aumentare del
punteggio, ma cio avrebbe senz'altro inciso
sulle vendite a lungo termine di Asteroids”.

ATTENTI AL CaNTIPEDH

Gli utenti esperti riuscivano a giocare ad
Asteroids per piu ore di seguito, entrando
spesso a fare parte di quella ristretta cerchia
di maratoneti digitali tanto caratteristica
che, per un lungo periodo, fece la storia
degli Arcade. Tuttavia, il successo del gioco
rimase un acuto isolato, che il suo sequel,
il difficilissimo Asteroids Deluxe, non fu
in grado di eguagliare... del resto, Ed non
prese parte alla sua stesura e come egli
stesso esclama quando gli chiediamo se
provo disagio nel vedere la sua creatura
passare in mani altrui: “Certol Era un titolo
completamente diverso! Compresi che
sarebbe andata cosi quando iniziarono
a trarre versioni alternative del progetto
originale senza mai consultarmi... Provai a
giocarci: ma nel suo code c’era piu nulla
della mia creatura. Ovviamente feci in
modo che il mio disappunto non passasse
inosservato...” E i conseguenti attriti che
nacquero tra la divisione coin-op e quella
consumatori, portarono presto i dirigenti della
Atari supervisore. Una soluzione che non fu
comungue apprezzata da Logg: “Si trattava
probabilmente di una sorta di contentino.
Certo avrei avuto il potere di assumere,
licenziare, muovere i fili. Ma la verita & che
facevo di tutto, tranne che videogiochi.
Sicché, dopo un anno e mezzo, diedi le
dimissioni”

Prima di lasciare |'incarico, Ed fece
in tempo a inserire la versione a quattro
giocatori nel coin-op Football della Atari
e a intuire il potenziale della Trackball

Le famose riunioni
strizzacervelli della Atari
avevano luogo in alcune
localita della California come
Boulder Creek e Napa. Ed ci

ha descritto cosi la gestazione
tipo dei processi creativi:
“Ciascuno esponeva la propria
idea e ne discuteva con gl altri.
Le migliori trovate venivano
riportate su una specie di
annuario... Se ho conservato
qualcuno di questi volumi?

No, mi dispiace. A ogni modo,
le idee veramente valide

erano pochissime”, ci dice.

“Il design di gruppo € troppo
dispersivo, le persone con
I'intuizione giusta sono sempre
una ristretta minoranza”.
Concordiamo, anche se qui

a Retro Gamer ci sarebbe
piaciuto leggere almeno uno di
questi documenti...




Le innovazioni apportate da Ed
all'intera industria Arcade con
il coin-op di Gauntlet furono
tanto importanti da persuadere
la Atari a brevettarle. “Quattro
dei cinque brevetti portavano

il mio nome”, ricorda Ed,

“ma a me spetto solo un
dollaro di percentuale. Ebbi

la sfrontatezza di rivolgermi

al loro avvocato chiedendo di
avere il mio dollaro, e lo pagai
caro. Lui tird fuori un dollaro
dalla tasca, me lo getto in
faccia e mi disse ‘E I'ultimo che
avra!"”

Riprendendo il concetto
fondamentale di Gauntlet

- mettere insieme la migliore
squadra possibile- abbiamo
chiesto a Ed con quali altri

tre programmatori avrebbe
voluto realizzare un progetto.
“Sicuramente con Eugene
Jarvis, un tipo sempre pieno di
grandi idee; con Bob Flanagan,
che comunque lavoro con me
su tanti giochi; e ovviamente
con Dave Sheppard, I'unico
uomo capace di sviluppare
sempre i tool necessari per far
guadrare il tutto”

» Un team di maghi, non c’é che dire.

» Il yistoso cabinato di Steel Talon.
Versione purtroppo priva del “sedile
giettabile”..

50 RETRO GAMER

» Il Dr. Muto: vi ricorda qualcuno?

implementata al suo interno come sistema
di controllo: un sistema che avrebbe presto
utilizzato all'interno di un nuovo titolo
inizialmente chiamato Bug Hunter. “Mi
occupai del design generale del progetto
commenta - lasciando a Donna Baliley
(un‘altra “reduce” dall’avventura Atari, Ndr) il
compito di curare codice”

Il risultato ultimo fu un' giochino di nome
Centipede, la cui fortuna fu tale da superare
quasi quella di Asteroids. “Si dimostro
popolare soprattutto fra le ragazze - precisa
Ed riferendosi a esso - ed ebbe il merito

» San Francisco Rush 2049 per Dreamcast, una delle numerose
conversioni alle quali lavord Ed.

coin-op dell’Atari di un‘aura di assoluta
invincibilita e legando ancor di piu il nome di
Ed a essa. Sebbene costui si fosse dedicato
per breve tempo anche allo sviluppo del
VCS 2600, egli decise quindi di proseguire |l
suo lavoro in ambito Arcade anche quando
I'’Atari entrd nella sua leggendaria crisi.
Quella che inizialmente poteva considerarsi
una decisione controproducente, si rivelo in
realta un scelta quanto mai felice, giacché
guando nel luglio del 1984 il gruppo Time
Warner capitanato da Jack Tramiel acquisi

il marchio della compagnia, la divisione

“CENTIPEDE DOVEVA ESSERE UN GIOCO
PSICHEDELICO... MA | FUNGHI NON
ERANO ALLUCINOGENI"

di attirare per la prima volta nella storia un
pubblico fernminile in sala giochi”...
Questa volta, Ed si assicuro subito la
possibilita di curare in prima persona la
realizzazione del Sequel, e nel 1982 le sale
giochi registrarono cosi l'arrivo di Millipede,
una versione piu frenetica dell‘originale...

“Volli infilarci tutto cid che avevo lasciato

fuori dal primo gioco - ¢i spiega - Gli utenti
potevano adesso partire da un livello piu alto
e si vedevano sino a otto ragni per volta e |l
livello di difficolta fu asmmorbidito”.

ARRIVAND | GIRPPONESI

Manco a dirlo, Millipede bisso
clamorosamente il grande successo del
suo predecessore, conferendo alla divisione

consumatori venne chiusa, mentre quella
coin-op riusci invece a salvarsi. Logg ricorda
guest'episodio con un ironico Sorriso
dipinto sul volto: “Probabilmente Jack
Tramiel avrebbe tolto di mezzo anche noi.
Fortunatamente la Time Warner aveva alcuni
debiti con la Namco. Cosi ci tennero In vita
per utilizzarci come pagamento € la Namco
accetto volentieri...”

Fu cosi che Ed e il suo team iniziarono
a lavorare sotto la direzione dei giapponesi.

Per un po” questi provo a convertirsi alle
nuove tecnologie realizzando Road Runner
su formato Laserdisc, ma i primi test

non furono confortanti e il dipartimento

di marketing comincid a bombardarlo di
consigli e suggerimenti. Lui, perd si tird

indietro. “Sono fatto cosi”, commenta. “E

il primo test quello che conta. Se va male,
non ¢'é cambiamento che tenga. Volevano
trasformare il progetto in qualcosa di
differente e io risposi gentimente di affidarlo
a un altro. Anche perché avevo un‘altra idea
che mi frullava in testa...”.

L MAGLIO BELLA SHDA

L'altra idea si chiamava Gauntlet. “l|
progetto scaturi da alcune discussioni che
intrattenni con Pat Mc Carthy (un designer
specializzato nella realizzazione di sistemi di
controllo, Ndr) circa la possibilita di elaborare
un‘opzione multiplayer per quattro giocatori:
Il doppio di quanto si fosse mai visto in
qualsiasi altro titolo Atari.” Ci informa Ed. “In
termini concettuali, traemmo gran parte
dell'ispirazione da un vecchio gioco per
computer di nome Dandy e, soprattutto,

dai vari porting videoludici dedicati in
precedenza al board game Dungeons &
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» Gauntlet fu un eccezionale coin-op che spinse al limite la modalita
Cooperativa -almeno finché non decidevate di prendere oro e cibo.



Dragons. Ci interessava molto l'idea di
utilizzare infatti un‘'ambientazione fantasy, e
il canovaccio di esplorare labirinti pieni di
mostri si adattava parecchio al gameplay che
avevamo in mente...”

Come & ben noto, con la creazione di
Gauntlet, il signor Logg € i suoi ragazzi
forgiarono di fatto |’Arcade Adventure
definitivo: I'impalcatura di gioco elaborata
dal team risultd difatti impressionante, per
I'epoca. Conseguentemente, nessuno
si stupi piu di tanto quando, nel 1986, la
stessa compagnia rilascid un relativo
sequel, destinato ovviamente a espandere
in maniera esponenziale le qualita del suo
precursore. Quando Ed lascio tuttavia
intendere di essere gia al lavoro su un terzo
capitolo del franchise (il quale avrebbe
dovuto adottare il nome Catacombs) i
responsabili della produzione ritennero
che questa serie avesse gia egemonizzato
a sufficienza il mercato. Avvisato il loro

“IL PERSONAGGIO DI GAUNTLET CHE PREFERIVO ERA SENZA

+
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» A sinistra: Ed si associd a Donna Bailey per creare
l'eccellente Centipede.

individuo senz'altro abile, ma non proprio alla
mano. “Rotberg aveva un temperamento
molto irritabile, e il fatto che avessimo spesso
del vibranti contrasti mi metteva a disagio.
Non si finiva certo a pugni, ma a urlacci si.
Spesso e volentieri. E questo complicd molto
la nostra collaborazione”

Ed sostiene che non c'entro nulla il fatto
di essersi sposato con |'ex ragazza del suo
scorbutico collega Rotberg, tuttavia questo
sodalizio non riusci mai a decollare... Le liti e
le varie beghe sentimentali non furono pero
nulla rispetto a quanto accadde dopo. Come
lo stesso guru ci racconta imbarazzato, la sua
carriera nel settore sarebbe infatti culminata
nell'incidente che si verifico proprio durante
la realizzazione del gioco: “Volevo che
giocando a Steel Talon, i giocatori potessero
provare davvero la sensazione di venire colpiti
dai nemici. Percid decidermmo di fornire
il cabinato di un dispositivo elettrico tipo
quelli che fanno vibrare i flipper, il quale fu

COIN

LAYE
RngS

Dal 2000 in poi le cose iniziarono a girare
decisamente meglio, tanto che Ed si ritrovd
presto a capo del gruppo di programmatori
che realizzd Dr. Muto per PS2 nel 2002
per conto della Midway. Come alcuni
ricorderanno, il protagonista del gioco era
un vecchio scienziato pazzo che conduceva
folli esperimenti: non ci abbiamo dunque
messo Molto a stabilire una sorta di legame
speciale tra quest'ultimo e il suo creatore...
Inizialmente, la risposta riservata alla nostra

DUBBIO IL MAGO CHE S| MANGIAVA TUTTO IL CIBO
E INGANNAVA GLI ALTRI GIOCATORI!" =

pupillo della decisione presa in consiglio, 1o
costrinsero quindi a rielaborare il concept che
stava sviluppando, ed & essenzialmente da
guesta manovra che nacque Xybots: uno dei
titoli piu ambiziosi mai ideati da Logg. Uscito
in Arcade nel 1987 questo titolo anticipava
idealmente la struttura di gioco di capolavori
futuri come Wolfenstein 3D e lo stesso
Doom. Proponendo infatti un'ambientazione
proto-futuristica, €sso prevedeva
'esplorazione di determinate stazioni
spaziali, offrendo al giocatore la possibilita di
controllare il proprio personaggio attraverso

una pioneristica prospettiva in prima persona.

Sfortunatamente, come afferma lo stesso
Ed questa visionaria operazione poté definirsi
riuscita solo in parte... “Passare per la prima
volta all'impiego di una visuale in soggettiva
implicd ovviamente alcuni problemi di

natura tecnica e gran parte di questi si
concentrarono nel sistema di controllo, che
non fu di fatto intuitivo come avrei voluto.

IL GRANDE BOTTO

Per il suo seguente lavoro, il simulatore di
elicottero Steel Talons, Logg si associod al suo
vecchio amico Edward “Battlezone” Rotberg,

sistemato sotto il sedile del pilota/giocatore.
Ora, io non so esattamente cosa accadde |l
giorno del collaudo, ma l'ingegnere adibito al
suo funzionamento fece sicuramente passare
molta piu corrente del previsto... Proprio
mentre me ne stavo li seduto allegramente...
Beh, non credo di poter descrivere
esattamente cid che accade, ma fu come se
il sedile fosse stato centrato da un enorme
martello...” Tra le risate generali Ed inizia a
scuotere la testa incredulo e noi, con un po’
di tristezza nell'animo, prendiamo atto che
questo gran botto fu idealmente il suo ultimo
acuto nell'industria Arcade...

RITORNG A CASH

Con l'arrivo degli anni novanta, Mr.Logg

si sposto alla divisione consumatori della
rediviva Atari, dove converti la serie di San
Francisco Rush per N64 e Dreamcast.

“Anche se intorno alla meta degli anni ottanta

avevo curato la produzione di alcuni titoli
per NES come la conversione di Centipede,
Millipede e Tetris (!) - riprende Ed - non ero
molto abituato a sviluppare titoli per sistem
da casa, di conseguenza fu un po’ come
tornare ai primordi della mia carriera...:

ipotesi € un no secco. Poi, pero, Logg
prende una lunga pausa e aggiunge: “Okay,
forse in lui c'era qualcosa di me. Magari

il Dr.Muto non incarna cid che sono, ma
rappresenta probabilmente quello che vorrei
essere...”

A prescindere dal responso incontrato
dal gioco una volta giunto sul mercato, il
simpatico Platform avrebbe segnato un
punto d‘arrivo per il maestro e come |ui
stesso conferma... “Fu proprio durante la
realizzazione del gioco che di mi accorsi di
guanto tempo ci voleva ormai per realizzare

un gioco e di quanta gente ci fosse bisogno.

Semplicemente, non faceva piu per me”
Di conseguenza, quando la Midway
chiuse lo studio nel 2003, Ed ha finito col
ritornare a cio che gli era sempre riuscito
meglio: sviluppare idee in proprio. Dopo
aver fondato cosi una piccola compagnia di

sviluppo volta a produrre giochi per cellulare,
egli & passato a creare titoli d'intrattenimento

per la TV via cavo, per la distribuzione
dei quali ha raggiunto un accordo con la
TVHead... | tempi della gloria sono lontani,

ma infondo, qualcosa nel suo sguardo ci dice
che & meglio cosi. i

DESERT ISLAND

» Millipede, il sequel di Ed, fu un grande
miglioramento del gioco originale.

Molti attribuiscono ad
Asteroids l'introduzione

della tabella dei record nei
videogiochi, ma Ed afferma
che quest’idea deriva da un
vecchio titolo chiamato Star
Fire. “Non avevamo possibilita
di realizzare un back-up, ma
fiche era accesa la macchina
poteva archiviare dieci
punteggi. Come un Eprom
programmabile”. Logg e
altrettanto sincero quando gli
ricordiamo che si puo leggere
il suo nome nella tabella del
durissimo “real flight mode”
di Steel Talons. “Inserimmo
molti aiuti nel gioco, come la
stabilita dell’elicottero (utile

a mantenere quota), e mi
sembro giusto aggiungere
un‘opzione per farne a meno.
Se ero bravo? No, non feci che
scrivere il mio nome al primo

posto della tabella. Una piccola
vanita”
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ROBOTRON

A1 “Dinnanzi a Robotron non si
passa oltre. Design minimalista,
adrenalina pura... Non sono mai
riuscito a superare il decimo grado di
difficolta, ma la sfida & ancora aperta.
Prima o poi ce la faro...”

SPACEWARD HOI,

™) "Ho fritto la memoria di molti

) Mac giocando a questo titolo...
Si trattava basilarmente di un
simulatore gestionale di “conquista
dell'Universo”... Uno di quei classici
titoli In cul bisogna amministrare
tonnellate di risorse: quelli per cui vado
matto... In questo caso bisogna tenere
sotto controllo danaro, tecnologia e
risparmi... Lo adoro”

FREE CELL

~ "Il solitario & probabilmente uno

! dei giochi pili indicati da portare
su un'isola deserta. E un gioco dalla
longevita praticamente infinita che
offre sempre situazioni diverse,
ed é richiesta grande pazienza per
risolverlo. Visto che ci gioco ormai
da anni, il mio obiettivo & ormai
quello di perdere... La mia striscia
di vittorie consecutive &€ ormai fuori
parametri umani... “

CENTIPEDE

7 “La grandezza di Centipede
sta nella sua imprevedibilita...

L'ho creato io. Ed & ancora capace
di spiazzarmi... Non credo che
esistano molti giochi in grado di
mettere in difficolta i loro stessi
arteficl... Beh, questo € uno di
loro...”
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) “Se c’'e qualcosa di piu

/. affascinante di uno strategico in
tempo reale, si tratta sicuramente
di uno strategico in tempo reale
online... Certo sull'isola deserta
trovare una porta Ethernet non
sarebbe impresa facile. Ma una
volta risolto il problema non resterei
mai piu solo!”

MINE SWEEPER

“Cerco di giocare a Campo Mlnato
ogni volta in cui ho una piccola
pausa di lavoro - fossero anche cinque
minuti. Cerco sempre di sfondare la

soglia temporale di 1 minuto e 40
secondi per risolverlo a livello Expert.
Ci sono riuscito solo una volta: 1
minuto e 39!"

1rE;eru5;_&ﬂ.

" "Dovendo scegliere una

_J versione di Tetris, prenderei
ovviamente quella curata da me...
che per poco non mi costava Il
posto a causa delle beghe legali
che ne scaturirono. Personalmente,
senza alcuna modestia, ritengo
sia la migliore mai realizzata... E
attualmente siamo In trattative
per ridistribuirla magari in versione
portatile... Vi fard sapere...”

ASTEROIDS

| mio figlio prediletto. Un
) gameplay decisamente vario
considerate le capacita degli
hardware su cui venne sviluppato.
Mia moglie lo adorava e ho sempre
avuto il sospetto che fosse per
questo che le piacessi anch'io...”
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MIKE TYSON'S

PUNCH OUTT™!

Non c¢ niente di pitt rincuorante che vedere un improbabile eroe trionfare contro avversita molto pit1 grandi di lui: resa
celebre dal biblico confronto tra Davide e Golia, questimmagine ha trovato nel tempo numerose riproposizioni nei contesti
pitt disparati. Ma, per quanto riguarda almeno il settore videoludico, nessuno ¢ probabilmente mai riuscito a riprodurla con

maggior efficacia di quanto fece Nintendo utilizzando solo un mucchio di pixel di nome Little Mac..
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CONTINUE

PRODOTTO: NINTENDO
SVILUPPATORE: NINTENDO
USCITA: 1987

GENERE: SPORT (BOXE]
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| clamoroso ritorno in scena di
Rocky Balboa, impegnato di
recente in uno scontro ideologico
che lo vedeva opposto a un
avversario piu giovane e tecnicamente
piu dotato, ha sollevato per I'ennesima
volta una delle domande piu amate
dai cultori dei confronti a distanza... A
parte la corsa dietro alla gallina, i pugni
alle carcasse di manzo e l'inverosimile
cameo di Spider Rico, il film si chiedeva
infatti cosa sarebbe successo se due
pesi massimi figli di epoche diverse si
fossero ritrovati I'uno di fronte all’altro.
Chi avrebbe avuto la meglio? Oppure,
volendo essere piu sottili, quanto si
puoO essere sicuri che il piu florido
sia comunque il piu forte? Abbiamo
provato ovviamente ad applicare
quest’amletico dubbio al mondo dei
pixel e, piu precisamente, alla categoria

dei giochi di boxe... Dopo aver dunque
ingaggiato 'ultimo peso massimo in
fatto di simulatori di boxe - ovvero
guel miracolo visivo di Fight Night
Round 3 - I'abbiamo quindi “convinto”
a incrociare virtualmente i guantoni
con il vecchio Punch Out!!, provando
infine a decretare un vincitore. E c'e
da dire che, anche se probabilmente
viziato da una giuria non esattamente
super partes, il verdetto e stato
quantomeno sorprendente. A sfregio
di una forma fisica ormai risibile, il
vetusto classico made in Kyoto e
riuscito infatti a divertirci molto di piu
e ad avere cosi la meglio in una sfida
che non aveva idealmente storia. A
proposito di storia, i meno avvezzi al
culto del retrogaming, si staranno a
questo punto chiedendo quanto siano
in effetti antiche le radici di quello che

potremmo definire il Muhammad Ali dei
boxing game. La risposta al quesito e
tanto semplice quanto esplicita: molto.
La prima incarnazione di Punch Out!!
risale infatti al lontano 1984, anno in
cui le sale giochi di tutto il globo furono
invase da quello che diversi esperti

del settore definirono come una sorta
di cartone animato a gettoni, in cui

un anonimo pugile trasparente era
impegnato a vedersela con un mucchio
di combattenti a dir poco bizzarri, onde
conquistare il massimo degli allori.
Giunto sui circuiti del mirabolante
scaldapizzette grigio marchiato
Nintendo solo nel 1987, il titolo in
questione presentava numerose e
stupefacenti differenze rispetto alla sua
ormai famosa controparte arcade. La
novita piu rimarchevole fu sicuramente
rappresentata dalla brillante intuizione
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» Un’altra facile vittoria per il fortissimo Little Mac. Avra i guantoni carichi di cemento?

grafica che trasformo il boxeur invisibile
di cui sopra in un gracilissimo ragazzetto
di 17 anni. Trascinato dall’ innata
simpatia del suo nuovo protagonista,

il redivivo Punch Out!! conquisto
immediatamente i cuori di milioni di
gamer, pur non potendo ovviamente
sfoggiare un impatto visivo efficace
quanto quello della sua matrice
originaria.

Strutturalmente parlando, il gioco si
riproponeva di sfruttare nel modo piu
efficace possibile le limitate risorse a
disposizione del Pad del NES, offrendo
comungue ai giocatori I'opportunita

di avvalersi di soli cinque attacchi per
individuare il punto debole di ogni
avversario: due volti a colpire la parte
bassa del corpo di questi, due uppercut
e un affondo. Pur essendo senza dubbio
esiguo, l'arsenale a disposizione di Little
Mac si dimostrava comunque efficace,
ed era probabilmente a causa di questi
determinati vincoli che i combattimenti
assumevano toni cosi frenetici e
avvolgenti. La sensazione di effettiva
onda d’urto che si poteva desumere
dall'impatto dei colpi riusciva peraltro a
sottolineare in maniera alquanto efficace
questi determinati aspetti del gameplay.
Come & possibile evincere dalle
immagini circostanti o dai ricordi che
ognuno di noi custodisce nel proprio
cuoricino, i parametri di realismo offerti
da Punch Out!! erano completamente
sfalsati. A prescindere dalla durata degli
incontri, settata sulla lunghezza dei

tre round, tutti gli sfidanti del nostro
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campione sfoggiavano per esempio
caratteristiche pressoché estranee allo
sport in questione o quantomeno non in
linea con il codice etico di quest’ultimo,
ed e logico che tali caratteristiche
avrebbero trovato ulteriore rincaro dal
fatto che ognuno di essi presentasse
una stazza al di fuori di ogni eventuale
categoria di peso. Tutti in possesso di
una propria routine di attacchi, costoro
non esitavano a sommergerci di cazzotti
sin dall’inizio dell'incontro e, spesso e
volentieri, la chance di strappare una
vittoria sarebbe dipesa dal tempismo

e dalla precisione con cui avremmo
regolato le nostre reazioni: cercare

di prevenire le offensive avversarie
piuttosto che lanciarsi all'arrembaggio,
offriva di fatto maggiori opportunita

di successo, come ci avrebbe spesso
ricordato il nostro allenatore a forza

di una serie di criptici consigli fornitici
nelle pause tra un round e l'altro. A
proposito di tali sequenze, andrebbe
aggiunto che, invece di riservare all'uso
batuffoli di cotone e altri aggeggi simili il
compito di ripristinare la nostra energia,

PREVE
PUGNI HVVERSHRIA

RETRO CULT

» Un violento jab di Mac manda il paradenti di Tom Jones
nelle sue tonsille.

» La madre di Mac ha di nuovo messo per shaglio un calzino

rosso nella lavatrice...
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il mitico Doc si sarebbe prodigato solo in
una intensa serie di pacche sulla spalla
del suo pupillo, la cui efficacia veniva
regolata chiaramente da una nostra
cadenzata pressione del tasto Select.
Non c’e dubbio che i giochi di boxe si
siano enormemente evoluti dai tempi

di questo vecchio classico da Nintendo
a 8-bit: i tempi dei jab a ripetizione, dei
rischiosi allunghi a capo chino e delle
frenetiche manovre spaccapollici in cui
prodigarsi sui piccoli Pad in forza al NES
sono ormai un pallido ricordo. Tuttavia,
I’arrivo delle produzioni contemporanee,
con i loro controlli hyper-realistici e
tutte le impalcature sceniche che le
caratterizzano, ha purtroppo spazzato
via anche una parte di quel diabolico
feeling alla Rocky che permeava titoli
come Punch Out!!. Probabilmente si
trattera di uno dei soliti effetti collaterali
dell'invecchiamento ma, per quanto ci
sforziamo di ricordare, sembra che siano
passati davvero troppi anni dall’ultima
volta in cui un gioco di pugilato ci ha
spinto a smanacciare nell’aria come
forsennati...

E TYSON
GETTA LA
SPUGNA...

Come molti sapranno,
Nintendo realizzo in

realta due versioni NES

di Punch-Out!!, le cui
differenze risiedevano
essenzialmente nella
presenza del micidiale Mike
Tyson in veste di testimonial
del prodotto. Presente

nella release originaria del
gioco (quella del 1987), Iron
Mike fu di fatto sollevato
dall'incarico”nel 1990, per
quella che inizialmente si
ritenne essere una reazione
della Major di Kyoto alle
beghe legali che coinvolsero
quest’ultimo in quel periodo.
In realta la vera ragione che
aveva spinto i creatori di
Mario a sostituire |atleta con
il piu rassicurante Mr Dream,
erano pero molto meno
provocatoria di quanto non
si credesse: il contratto che
legava il pugile newyorkese
a Punch Out!! prevedeva
infatti una clausola

che avrebbe segnato il
decadimento dell’'accordo
nel caso in cui questi avesse
perso il titolo... Cosa che
accadde, guarda caso,
proprio nel 1990, quando
nell'incredibile match-farsa
di Tokyo costui frano al suolo
al nono round sotto i colpi di
James “Buster” Douglas...

MADE IN
NINTENDO

THE LEGEND OF ZELDA:
ALINKTO THE PAST

SISTEMI: SNES, GBA, VIRTUAL
CONSOLE
ANNO: 1991

SUPER MARIO BROS
SISTEMI: NES
ANNO: 1985

DONKEY KONG
SISTEMI: NES
ANNO: 1983
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Quest’anno sara celebram decimo anniversario di Symphony of The Night, uno dei capitoli p|u amati della saga
di Castlevania. Al fine di onorare a dovere I'evento, Konami ha rilasciato una strepitosa versione del gioco
per il servizio Live Arcade dell’X360 e, per non essere da meno, anche Retro Gamer ha cercato
— di porgere a modo suo | propri omagg| a guesto leggendario capolavoro.
| Sebbene cio amphcasse I doversi avventurare in un‘oscura cripta nel bel mezzo della notte per poter incontrare |
temibile Koji Igarashi, ci siamo lanciati nell impresa senza indugio... Se buio, spiriti € vampiri
non Vi iIntimoriscono vi consigliamo di leggere attentamente quanto segue...
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» La barra di trasformazione consente ad Alucard di accedere ad aree altrimenti impraticabili.

| fascino esercitato sulle masse da

questo leggendario classico PSX

presenta ormai diversi connotati da

culto vero e proprio. Probabilmente solo
Strider della Capcom puo di fatti vantare
feature altrettanto avvincenti come quelle
proposte dal masterpiece di Koji “IGA”
lgarashi... Colui che cura ormai da anni gli
interessi della saga - e ha recentemente
supervisionato anche la produzione dei due
eccellenti episodi DS, Dawn of Sorrow e
Potrait of Ruin - comincio a lavorare per la
Konami nei primi anni novanta, collaborando
a svariati titoli prima di approdare alla
realizzazione del goth-game in questione.
Quest'ultimo rappresenta per molti versi un
punto di svolta per tutto il franchise, nonché
la prima esperienza al vertice per il nostro
ospite, il quale guru all'epoca svolgeva il
compito di vice-director del progetto, sotto la
guida del sommo Toru Hagihara...

TEMPO DI CAMBIARE

Sin dai primi briefing, I'idea della
Konami era quella di conferire un nuovo
look al progetto, e rigenerare cosi la linfa
vitale del marchio di Castlevania. A tal
riguardo, Igahashi sottolinea che: “Ci si
trovava in un periodo di forte crisi per i
giochi d'azione, e desideravo produrne
uno che potesse risollevare le sorti di
questo genere”. Prendendo spunto da un
classico del SNES quale Super Medroid,
il team decise di abbandonare il concetto
ormai logoro di gioco da attuarsi “stage by
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» PRODOTTO: KONAMI

- »SVILUPPATORE: INTERNO
» FORMATO: PSx

| »USCITA: 1997

. » ALTRE VERSIONI: SEGA
SATUR, TIGER GAME.COM
! (SOPPRESSO), PSP

» L'esiguo numero di copie PAL d!spombth di Symphonv of the nght
caus0 una lievitazione dei prezzitale da rendere l'acquisto del
gioco quasi proibitivo. Fortunatamente la versione americana
risultava pit economica e, soprattutto, piu reperibile.
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Tramite l'eliminazione degli avversari,
il gamer poteva di fatto usufruire di nuovi
potenziamenti per le proprie armi, la difesa
e gli incantesimi. “Con questa variante
- continua Koji - anche coloro che non
erano soliti cimentarsi in giochi di questo
tipo, avrebbero potuto confrontarsi con
Symphony of Night e credo che fu una
scelta azzeccata, sebbene alcuni fan della
serie rimasero delusi dall'apprendere
guanto fosse cambiato il sistema di gioco
rispetto ai precedenti capitoli della saga, e
in particolare, al primo Castlevania per NES.
La cosa positiva era che la longevita del
gioco bilanciava I'abbassamento del livello di
difficolta, consentendo a tutti coloro.che lo
desideravano, un “duraturo” soggiorno nei
sobborghi del castello senza picchi di alcuna
sorta. Decidemmo inoltre di inserire una
singolare mappa del dungeon principale,
la quale non si esauriva con l'esplorazione
della roccaforte, prevedendo la scoperta

: .
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stage”e focalizzarsi invece su un concept
piu dinamico che lasciasse al giocatore
una maggiore liberta d'azione. Inizialmente,
alcuni dei piu reconditi luoghi della
demoniaca fortezza del Conte Vlad non
erano accessibili, ma gradualmente, grazie
al potenziamento di armi e abilita (tra cui il
doppio salto), I'esplorazione della cittadella
poteva essere completata. Per rendere
piu avvincente il percorso del nostro eroe,
alcune sezioni risultavano sbloccabili solo
dopo aver collezionato determinate reliquie
che avrebbero permesso di sciogliere gl
incantesimi e superare cosi gli ostacoli,
mentre altre aree, invece, erano attraversabili
solo sottoforma di pipistrello. Oltre a
presentare momenti di puro feeling hack ‘n’
slash, il gioco proponeva molti espedienti
e rebus da risolvere le quali, pur non
costituendo mai enigmi proibitivi, rendevano
senz'altro piu avvincente il suo dipanarsi,
permettendo di rimando all’'utente di sentirsi
maggiormente coinvolto nell’azione.
Un'altra innovazione fu sicuramente
I'introduzione di alcuni meccanismi in stile
GdR. Riguardo tale evoluzione, il buon
Koji dichiara che l'idea di base nacque
dall’esigenza di affrontare nuove sfide:
“Volevo sradicare dalla mente del pubblico
il pensiero che Castlevania fosse solo un
action game troppo difficile. Per assurgere
allo scopo, decidemmo di introdurre i Life
Points e incentivare I'impegno dei giocatori
nell’eliminare i nemici attraverso i Punti
Esperienza”.
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» L'ultimo epico scontro con papa, nonche signore delle tenebre, Dracula.

di un secondo castello a stanze invertite,
destinato essenzialmente a sbloccare uno
dei tanti finali alternativi. Successivamente
pensammo poi all'introduzione di

innumerevoli oggetti da collezionare, che
avrebbero a loro volta consentito di liberarsi
piu facilmente degli ostacoli: si andava
dalle pozioni di vitalita, al cibo, fino a nuove
armi letali. Particolari determinanti che,

ALUCARD

» Ecco Mlchlru Yamane e Koji“lga”

Igarashi.
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Un ulteriore elemento di rottura con

| precedenti capitoli della serie, fu
rappresentato anche dalla particolare
scelta del protagonista. Tradizionalmente,
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rendendo ancor piu profonda I'esperienza
di ricerca, stimolavano la curiosita di molti
videogiocatori...”.
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la famiglia Belmont aveva di fatti
monopolizzato i ruoli previsti per i
personaggi principali: in Symphony, la
scelta cadde tuttavia su Alucard, un vampiro
mezzo-sangue legato indissolubilmente

alla casata di Dracula. Una soluzione
fortemente voluta da Igarashi che ne
esplica in questo modo la genesi: “Dopo
aver formulato tutti i vari cambiamenti nel
gameplay e nell'impostazione di gioco, si
rese secondo Noi necessario marcare ancor
di piu la “rottura” col passato e questa

linea di pensiero passava ovviamente per

il protagonista del gioco. Pur avvertendo

la necessita di cambiare strada anche

in questo senso, volevamo comunque
adottare un personaggio che fosse legato
indissolubilmente ai precedenti capitoli della
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» Volare sui crocifissi puo risultare pericoloso... attenzione!

serie, onde non spiazzare troppo un pubblico
che avrebbe gia potuto sentirsi confuso dalle
nostre nuove proposte. La scelta ricadde
quindi su Alucard. Prima di tutto perché
aveva gia fatto la sua comparsa nella serie in
veste di comprimario all'interno Castlevania
lll: Dracula’s Curse per SNES e, in seconda
analisi, perché combattendo a fianco di
Trevor Belmont, egli aveva di fatto impedito
alle forze del male di risorgere. In definitiva

il suo ci sembrava un “background”
decisamente in linea con i nostri intenti.
L'unico problema era costituito dal fatto che,
dopo questa importante vittoria, Alucard
aveva deciso di abbracciare un sonno senza
fine per evitare che il suo sangue maledetto
potesse causare in futuro altre sofferenze
all'umanita. Questo particolare fu fonte di
diverse perplessita... Ero preoccupato di
come i fan avrebbero potuto reagire a una
sua resurrezione: sapevo che, proprio come
me, molti seguaci della saga avevano subito
il fascino di Alucard, ma il pericolo che i
puristi potessero non condividere la scelta
era sempre dietro I'angolo... Senza contare

il fatto che, per la prima volta nella storia di
Castlevania, |'eroe principale non sfoggiava,
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» La mappa illustrata si inspira a quella di Super Metroid.

frontale americanajal CEntro:
pregevole lavoro artistico di Ayami
destra: la versione PAL del bellissimo

artwork che non ha mdum pem ]
alnsttanta fortuna.
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» Che e costui? Shaft, Ahhh!

la consueta frusta! (Ndr. Ride)”.

Col senno di poi, possiamo
tranquillamente affermare che lgarashi-San
non aveva in realta motivo di preoccuparsi
poi tanto, in quanto la scelta piacque senza
riserve alla maggior parte dei giocatori. Con
una punta di imbarazzo, l'allora vice-direttore
del progetto afferma che “per evitare
problemi di sorta, in occasione del lancio
giapponese optammo comungue per una
soluzione che ci avrebbe eventualmente
permesso di ritornare sui nostri passi...
Intitolando il gioco Akumajo Dracula
X, potevamo infatti lasciar intendere ai
videogiocatori che il gioco sarebbe stato
una sorta di spin-off della serie, un filone
parallelo alle vicende del casato Belmont.
Tuttavia l'opera riscosse un tale successo
da sostituirsi di prepotenza alla storica
trama principale. E questo per noi fu
decisamente un risvolto inatteso...”. Non a
caso, oggi Alucard rappresenta senz'altro
uno dei protagonisti pit famosi della saga,
e parte del suo trionfo dipende proprio
da Symphony. Tuttavia, Igarashi ci tiene a
precisare che “per quanto Alucard fosse un
personaggio strepitoso e abbia senz’altro
giocato un ruolo fondamentale nel gioco,
alcuni dei supportes piu tradizionalisti
rischiavano comunque col restare delusi... E
quindi concessi loro la possibilita di utilizzare
anche Ritcher Belmont, attraverso un extra
sbloccabile...”

CREATURES OF THE NIGHT

Un‘altra delle componenti piu brillanti

del gioco é costituita senza dubbio dalla
caratterizzazione dei boss. Da questo punto
di vista, I'eredita lasciata dai precedenti titoli
della serie e da altri progetti costituenti il

catalogo Konami appare innegabile. Igarashi
San si mostra chiaramente d‘accordo:
“Questa particolare decisione scaturi
essenzialmente dalle remore che inizammo
a nutrire dopo aver modificato in maniera
tanto sostanziale i volti della saga... Non
volevamo recidere drasticamente ogni
legame con essa ed e per assecondare
questa necessita che pensammo di
adoperarci in qualche curioso cross-over.
Galamoth era per esempio gia apparso in
Kid Dracula (graziosissimo spin-off super
deformed della serie principale Ndr.) e ai
fan piu accorti non sara comunque sfuggito
che altri avversari provenissero invece da
produzioni esterne quali Medusa, Werewolf,
e Frankenstein’s Monster. Diciamo che
cogliemmo anche la palla al balzo per
rendere omaggio al catalogo della nostra
casa madre...”

Sebbene rappresentassero una sorta
di Easter Egg, queste comparsate non
compromisero comunque il look gotico
di gran parte del bestiario proprio di
Symphony of the Night: “Limmaginario
classico che funge da ispirazione
all'ambientazione del gioco - rimarca
Koji - rappresentava comunque la nostra
priorita assoluta. Per quanto alcuni nemici
potessero strizzare |'occhio ai piu accaniti
fan della Konami, credo di poter affermare
che lo stile dark caratterizzante le varie B
etnie costituenti I'armata delle tenebre nan
risultd in alcun modo pregiudicato”. Nel &
passare in rassegna tutti i grandi antagon
presenti in Symphony, il programmatore °
inoltre confessa la sua predilezione per il
personaggio di Beelzebub, e in effetti, non
lo si puod certo biasimare. Lapparizione di
quest’ultimo resta infatti ancora oggi una
delle piu celebri sequenze dell’intero. Un
risultato portentoso, alla luce dei limiti della
RAM a disposizione a 32-bit della Sony, la
quale non era peraltro storicamente troppo

avvezza alla programmazione di giochi in 2D.

SYMPHONY FOR THE DEVIL

Per cio che concerne il sonoro, il franchise di
Castlevania ha sempre goduto di musiche di
alta qualita, e Symphony non fa ovviamente
eccezione. Anzi, non sono pochi coloro che
si dichiarano propensi a reputare il lavoro
svolto da Michiru Yamane come uno dei
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piu raffinati di tutta la saga. A tal proposito,
abbiamo chiesto a Igahashi gli effetti di una
colonna sonora cosi solenne che riusci a
provocare sul processo di programmazione
e la sua risposta e stata decisamente
sorprendente: “La musica non ha mai
influenzato lo sviluppo del gioco, in quanto
ho sempre chiesto a Michiru di attenersi
strettamente alle esigenze dettate dallo stile
del gioco. Lei stessa ha sempre collaborato
insieme a tutto il team affinché le musiche
scaturissero dalle immagini in modo da
evitare che si verificasse il contrario...”. Dal
canto suo, Koji rivela comunque che la sua
melodia preferita tra tutte quelle composte
per il gioco fosse il tema “Castle Dracula”,
quello che & possibile ascoltare non appena
Alucard fa la sua comparsa sulla scena:

“A mio parere, in quel frangente la musica
riesce a suscitare emozioni incredibili,
rendendo I'atmosfera che aleggia sul
castello ancora piu oscura e decadente.
Probabilmente, il fatto di aver programmato
personalmente la prima parte del gioco

mi ha reso piu sensibile al suo fascino, ma
la potenza scenica di quelle note € senza

dubbio notevole...”. Le tracce audio elaborate

da Yamane furono una combinazione tra
Rock, Jazz e musica Classica: sulla carta
questi sound potevano anche sembrare
mal assortiti, ma alla prova dei fatti il
risultato fu senza dubbio piu che efficace.
Tra queste risaltarono senz'altro arie come
Strange Bloodlines, posta come sfondo
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PER FAVORE.
MORDERMI SUL
COLLO

Otre al recente debutto di
Symphony of the Night su
Live Arcade, Konami produrra
una versione revisionata di
Dracula X: Rondo of Blood,
titolo storicamente legatoa
quest’ultimo; sara la prima
volta che questo gioco verra
distribuito al di fuori del
Giappone. Seguendo le orme
della Capcom che aveva gia
provveduto a una conversione
su PSP di un classico come
Extreme Ghouls 'n’ Ghosts
anche Konami realizzera
quindi una versione
potenziata del loro prodigio,
inserendo una nuova colonna
sonora, inediti disegni di
Ayami Kojima e applicando un
potenziamento della scheda
grafica 2.5D. Benché alcuni
ritengano che le sorprese
scaturite da Symphony

of the Night e Dracula X

siano relative solamente
all'acquisizione di contenuti
extra sbloccabili, tutti i fan
potranno da subito giocare la
nuova versione, anche coloro
i quali non hanno la fortuna di
possedere una PSP!
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» Ecco Richter contro I'immenso Viad nel proiogo del gioco.

alla battaglia iniziale tra Dracula e Ritcher
Belmont, oppure Wood Caving Partita

una composizione ad archi che porta con
sé un pezzo di storia di Hollywood. Ma se
Requiem For the Gods, il tema cantato che
pervade l'intera zona ecclesiale del castello,
rappresento probabilmente uno degli apici
dell'intera sountrack, si puo affermare che

il vero coronamento del complesso intarsio
sonoro alla base del gioco fu rappresentato
dall'interpretazione di Cynthia Harrell nella
canzone “| am the Wind” composta da Rika
Muranaka: un brano alquanto azzeccato per
accompagnare i titoli di coda...

ARTE FIGURATA

A questo punto sarebbe ovviamente
iIngiusto non porre adeguato accento sul
contributo offerto all‘'opera dal sontuoso
character design realizzato da Ayami
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Kojima; un lavoro di indubbia classe che
Igarashi rimarca con queste parole: “Nella
cultura popolare, le tematiche gotiche da

cui traggono ispirazione tutti gli episodi di
Castlevania, sono sempre state caratterizzato
da un‘aurea di estrema negativita: il nostro
intento invece era quello di proporre una
visione alternativa che potesse riflettersi

sui contorni di un mondo dannatamente
fascinoso in cui sangue e oscurita sono
indissolubilmente legati all’eleganza e alla
bellezza. Senza il supporto di Ayami (Kojima,
Ndr) non credo che saremmo riusciti a
rendere appieno la nostra particolare ottica
sulla questione...”

La sofisticata ricerca artistica effettuata
dalla disegnatrice conferi in effetti al gioco
un impatto visivo eccezionale. La vincente
fusione tra la sensibilita dei tratti propria del
disegno giapponese e i canoni neo-classici

sperare di portarseli a casa.

CURIOSITA DALLOLTRETOMBA

Tra le varie iniziative commerciali legate a Symphony of the Night vi sono due chicche da
segnalare assolutamente: la prima, consiste in un libricino in bianco e nero intitolato Dracula
X: Nocturne of Moonlight. L'altro oggetto € uno speciale CD contenente alcune delle tracce
musicali piu famose della serie. Entrambi gli articoli sono particolarmente richiesti dai fan,
tanto che su Ebay il solo artbook vale addirittura piu di 50 Euro. L'unico problema e che, per
il momento, solo coloro che li avranno preordinati in paesi con un sistema NTSC potranno

di matrice occidentale diedero di fatto vita

a un prodotto unico nel suo genere, e basta
osservare la copertina del gioco, 0 magari
gli artwork dei suoi protagonisti per rendersi
conto dello spessore di questa proposta...

IL RESPONSO DEL MERCATO

Prendendo coscienza della riuscita
combinazione tra elementi quali gameplay
strepitoso, character design ricercato,
innovazione concettuale, accuratezza per

i dettagli e una colonna sonora brillante,
risulta facile comprendere il motivo per cui
Symphonyo of the Night abbia venduto
migliaia di copie. Cio che risulta difficile
comprendere resta tuttavia il dato che

vide quest’ultimo imporsi autorevolmente
sul mercato giapponese, riscuotere
apprezzamento pressocheé totale negli States
eppure fallire inaspettatamente I'assalto al
continente europeo. Benche le aspettative
della Konami alla luce del debutto del suo
gioiello nel vecchio continente orbitassero
intorno al piazzamento di circa quindicimila
copie, le vendite della prima release furono
tanto deludenti che alcune catene di negozi
specializzati optarono per un ribasso dei
prezzi onde esaurire le scorte accumulate.
Probabilmente uno dei principali motivi
della freddezza ostentata da parte degli
utenti occidentali nei confronti del gioco,
scaturi da alcune recensioni negative
profuse dell’editoria inglese che reputo
insensatamente il prodotto come una
semplice conversione di un 16-bit su un
hardware a 32. Ma ancora oggi sono

in molti a chiedersi cosa sia realmente
accaduto... Come diretta conseguenza

di guesto inatteso responso, la Konami
avrebbe comunqgue presto interrotto la
produzione del software per il mercato
europeo, proprio mentre in America € in
Giappone Castlevania quest'ultimo veniva
ironicamente ristampato all'impazzata per
soddisfare le pressanti richieste di mercato.

DIFFONDERE IL VERBO

A un anno dalla sua uscita, Castlevania
fu convertito su Sega Saturn dai Konami
Studios di Nagoya che, come molti
sapranno, non comprendevano l'intero team
originale. Favorita dalle migliori prestazioni
vantate dalla console Sega in ambito 2D

e da alcune esaltanti innovazioni come
I'introduzione del personaggio inedito

di Maria Renard, nonche |'aggiunta di

aree e oggetti aggiuntivi, questa versione
avrebbe dovuto risultare la migliore

delle due... almeno secondo gli esperti.
Sfortunatamente pero, il suo debutto

deluse le aspettative: gli splendidi effetti

di trasparenza e illuminazione sfoggiati

dalla versione per PlayStation furono infatti
drasticamente smussati e, per di piu, I'intero
dipanarsi del gioco fu rovinato da una

serie di rallentamenti che comprendevano
per giunta alcuni casi di clipping adusi a
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» Immagine del fallimentare porting della Tiger per Game.com.

verificarsi quando erano coinvolti troppi
poligoni su schermo. Quanto ai livelli
aggiuntivi, va infine precisato che, salvo la
presenza degli spiritelli impazziti, nessuno
di esso offrisse soluzioni particolarmente
entusiasmanti. Per tali ragioni, questa
speciale conversione, rilasciata sul
mercato nel 1998, non approdo mai

al di fuori del territorio nazionale.
Curiosamente, nello stesso periodo fu
annunciato un altro porting dell’originale,
destinato stavolta ai circuiti della
semisconosciuta Handheld console Tiger
Game.Com. Interessata alla conquista di
una fetta di mercato portatile, la Game.
com (responsabile del progetto), tento di
aiutare la propria creatura impegnandosi
a accogliere il franchise di Castlevania. Ma
questa particolare versione di Symphony
of the Night non fu mai ultimata, dato
che la console fu ritirata dal mercato
prima del suo completamento. Benché gli
screenshot fossero di pregevole fattura,
la conversione prometteva comungque
esito disastroso, tanto che i piu perplessi

ritennero il progetto della Tiger una
speculazione per risollevare le sorti di una
console gia condannata. Lappuntamento
di Symphony con il mondo dei sistemi
da viaggio sarebbe stato in ogni caso
solo rimandato, come dimostra un box
orbitante nei dintorni...

Come gia menzionato in apertura,
il servizio Live Arcade a disposizione
dell’X360 ha recentemente accolto uno
speciale revival del titolo attraverso la
mediazione della Digital Eclipse. Sebbene
Igarashi non sia stato completamente
coinvolto nel progetto, egli ha comunque
giudicato in modo positivo l'iniziativa:
“Nonostante non abbia partecipato
attivamente a questa conversione,
posso confermare che il gioco merita
tutta l'attenzione dei possessori della
console Microsoft... Piu in generale
non escludo che presto il nostro team
decida di sfruttare le opportunita messe
a disposizione dai nuovi sistemi per
sviluppare nuovi esaltanti episodi della
saga.
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» Annuncio della cancellazione de!la conversione

per Game.com

LALBA

Ora che la nostra lunga
notte passata in compagnia

di lgarashi San e le sue
ammalianti creature volge al
termine e tempo di stendere le
ultime considerazioni su quello che &

stato senz’altro uno dei piu grandi titoli
dell’'era PSX. Sono armai passati 10 anni

da quando guesto strepitoso capolavoro
fece la sua apparizione, eppure ancora oggi,
il suo code riesce ad attirare |'attenzione

di milioni di fan. Sympony of the Night

non sara di certo I'unico Masterpiece mai
scaturito dalla saga di Castlevania, ma resta
probabilmente il piu amato e non solo dal
pubblico: “Sono davvero orgoglioso del
lavoro che svolgemmo con Symphony

- conclude il grande Koji - & il fatto che
ancora oggi il gioco sia cosi amato non fa
che riempirmi di orgoglio. Questo conferma
che bisogna sempre sperimentare e mettersi
alla prova per realizzare prodotti capaci di

far divertire...” e non c'é davvero nessuna
ragione per dissentire.

AYAMI KOJIMA

La talentuosa Kojima entra a far parte
integrante dello staff di Castlevania, dopo la
sua collaborazione in Symphony of the Night.
Questa brillante artista, che inizio la sua carriera
disegnando copertine di romanzi, approdo

al mondo videoludico solo nel 1997 proprio

in occasione del lancio del capolavoro di
Igarashi-San, salvo poi realizzare gli artwork
dello strategico Solderesschild, prodotto della
Koei Sega Saturn sempre nello stesso periodo.
Il suo contributo al franchise Konami, che puo
rintracciarsi anche in titoli quali Castlevania
Chronicles (PSone), Harmony of Dissonance
/Concerto of Midnight Sun (GBA) Aria of
Sorrow / Minute of Dawn (GBA) Lament of
Innocent (PS2) e Curse of Darkness (PS2/Xbox)
ha creato una sorta di leggenda intorno alla

sua figura. Il suo stile inconfondibile delicato prevede la rappresentazione quasi femminea

del corpo maschile: longilineo, snello, e con lunghe ciocche di capelli, il suo modello di uomo
strizza |'occhio a tratti cari all'universo Manga e ai piu noti Shonen-ai (fumetti dedicati alla sfera
omosessuale maschile). Un particolare questo, che ha provocato stupore in molti supporter

della serie.

d'a;'i':ga:'ra:s'hi: dopo
e il perche...




TRA REMAKE PIU 0 MENDC AUTORIZZATI, COLLECTION HYPER-NOSTALGICHE E SPASSOSE
INIZIRTIVE LOW BUDGET, IL SOTTOBOSCO DEL PIRNETA RETROGAMING PULLULA SEMPRE
DI NOVITAH CHE NON ASPETTANO ALTRO CHE ESSERE SCOPERTE..

NA FENICE A 64 KB

Non é pit aggiornatissima, ma e difficile
trovare un testo sui videogiochi cosi
ben fatto.
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No, non si tratta dell’'ultimo modello

di Grillo Parlante rilasciato dalla

Clementoni, tanto meno di un nuovo
Pokémon sfornato da Satoshi Tajiri...
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LA CARICA DEIMILL

E alla fine David Choquet ha
compiuto I'impresa. La sua
enciclopedia dei videogame ha
infatti superato ogni piu rosea
aspettativa di vendite. Per chi

non conoscesse il bizzarro figuro in
questione, va innanzitutto precisato
che ci troviamo Innanzl a una vera

e propria leggenda nel campo del
giornalismo videoludico made in
France. Nel corso della sua illustre
carriera monsieur Choquet ha di
fatto gestito molte delle piu note
riviste specializzate del settore,
maturando un esperienza tale da
convincere | signori della nota casa
editrice Taschen Books a produrre
senza indugio il suo 1000 Gaming
Heroes: un mostruoso compendio
dei videogame, all'interno del quale
e possibile trovare un‘esauriente
cronaca dell’evoluzione del mondo dei
videogiochi che, partendo dall’analisi
di circa mille titoli, ripercorre sia la
storia dei piu grandi sviluppatori che
| processi creativi che hanno portato

alla nascita delle piu grandi star
dell’'universo virtuale. Acquisto
assolutamente obbligatorio per ogni
appassionato di retrogaming, 1000
Gaming Heroes ospita peraltro

Il contributo di numerosi nomi
eminenti dell’industria che, incaricati
di realizzare le introduzioni dei vari
capitoli del libro, hanno arricchito
ulteriormente il progetto, fornendo
preziose indiscrezioni sui processi

di progettazione, sulle statistiche di
vendita dei titoli e sulle piu disparate
curiosita del personaggi coinvolti
all'interno di questi ultimi. Non
occorre che una rapida occhiata

» Un Commodore 64
portatile?
Lo prendo quanto costa!

per intuire la portata di questo lavoro:
la nostra impressione e che con le
600 pagine costituenti I'enciclopedia,
David abbia in effetti creato una
risorsa definitiva per la consultazione
in questo campo, fornendo cosi

un contributo fondamentale al
consolidamento culturale dello stesso.
Le versioni inglese, francese e
spagnola di 1000 Gaming Heroes sono
disponibili gia da tempo nelle migliori
librerie europee e nei negozi online
pit famosi (Amazon Uk in primis). E
tuttavia probabile che presto potremo
comungue usufruire di una pronta
localizzazione. Nel frattempo, chiunque
volesse approfondire la conoscenza di
guest'iniziativa puo recarsi al seguente
link: http://www.taschen.com/pages/
en/excerpts/design/show/1/19.htm.
Nel commentare la sua opera, Jason
Winter ha ammesso che |'ostacolo piu
grande che ha incontrato nel processo
di creazione del Picodore 64 & stato
guello di sviluppare una tastiera adatta
alle sue caratteristiche...



STREETS OF RAGE REMAKE

Al momento & disponibile solo il download
relativo al primo livello del gioco: la
feroce scazzottata nel bar proposta, offre
comungue un ottimo esempio dell‘abilita dei
ragazzi della Bomber Games...

» FORMATO: PC

DATA DI USCITA: TBA

SVILUPPATO DA: BOMBER GAMES
» LINK: HTTP//WWW.
BOMBERGAMES.NET/SORR_E.HTM

Scaturito essenzialmente
dall’inguaribile amore nutrito dai
ragazzi del team indipendente
spagnolo Bomber Games per il mitico
rullakartoni scorrevole made in
Megadrive, Streets of Rage Remake
incarna un po’ il sogno di molti degli
storici amanti di questo particolare
genere tutto anni ‘80: uno spettacolare
restyling di quello che fu senza dubbio
uno dei maggiori protagonisti della sua
epoca. Attualmente in fase di Beta Testing,
ma in ogni caso downloadabile agilmente
dall'apposito sito che vi abbiamo segnalato

nella scheda sita in apertura, il progetto mira

a impreziosire gameplay e comparto grafico
del classico sopra citato, riservandosi
ovviamente di riprendere tutti gli aspett
migliori del gameplay proprio della trilogia
e riproporre tutti i vecchi personaggi,
incluso peraltro il caro Adam che, dopo

Il primo capitolo era stato bruscamente
sostituito dal suo insopprimibile fratellino
dodicenne a rotelle. Pur riproponendo in
linea di massima il look che caratterizzd
sprite e fondali dei vari capitoli proposti sul
16-bit di Osaka, SOR Remake presenta
senz altro delle migliorie sostanziali in
campo visivo le quali, oltre a riflettersi in
un maggior numero di dettagli su schermo
e in un caratteristico ammodernamento
delle ambientazioni, sono principalmente

14120

In alto: Il vecchio bar di SORII sta per ricevere una bella ripulita. A destra: Il nuovo percorso alternativo sta per

arrivare alla fine del livello.

evidenziate dai modelli dei protagonisti del
gioco, che filtrati “impressionisticamente”
attraverso |'uso del Photoshop, risultano ora
privi di ogni scalettatura che caratterizzava

| loro contorni nella versione originale.
Interamente autoprodotto, il gioco propone
peraltro una nuova colonna sonora techno
di sicuro impatto, nonché l'aggiunta di

una pingue lista di modalita extra di cui il

Multiplayer - magari anche online - sara
sicuramente il cavallo di battaglia... In
attesa di mettere le mani su una versione
definitiva del progetto, non possiamo far
altro che consigliarvi di visitare il sito dei
Bomber Games... € tenere incrociate le
dita!

VOTO N/D

VICTORY

FORMATO: PC (NECESSARIO UN
SISTEMA POTENTE)

DATA D'USCITA: GIA USCITO

SVILUPPATO DA: KEVIN
ROBINSON

DISPONIBILE SU: WWW.
VICTORYROAD.CO.UK

Sviluppato dal giovane programmatore
freelance Kevin Robinson, Victory Road
e senza dubbio uno dei piu ambiziosi
remake mai proposti negli ultimi
tempi. Non capita infatti tutti i giorni
che qualcuno decida di rinverdire i

fasti di un titolo tanto blasonato quale
Daytona. Anche perché la sua conversione
per home system - a eccezion fatta per

la tardiva edizione Dreamcast - aveva
creato parecchie grane finanche ai suoi
stessi sviluppatori... Quando abbiamo
lanciato il programma, eravamo pertanto

_Gezntlemn o
“Start JL

Your,
“"’"Englnes

piuttosto scettici: temevamo infatti che |l
complicato processo di restyling proposto
avesse in qualche modo finito con il

ledere all’autenticita stessa del code. Ma,
fortunatamente, ci sbagliavamo e anche di
grosso. Sebbene la colonna sonora appaia
subito differente dall’originale, non sono
occorsi che un paio di giri alla guida della
mitica Hornet per essere clamorosamente
proiettati indietro nel tempo di ben 13 anni!
Anche se, per quanto concerne soprattutto
I'impalcatura grafica destinata ai fondall,

la qualita grafica del lavoro si attesti piu
sugli standard della non troppo esaltante
versione Saturn, e gli effetti sonori applicati
a derapate e rombi dei motori non siano
esattamente efficaci quanto quelli originali,
il prodotto si attesta comungue su standard
davvero elevati. Aggressivo e vibrante, |l

gameplay di supporto all'azione su schermo

riesce infatti a rendere piena giustizia
al classico da sala: un risultato davvero

notevole, che acquisisce ulteriore valore alla
luce dell’insolita aggiunta di un supporto
online destinato a proiettare | giocatori
all'interno di una community dedicata, che
offre la presenza di classifiche, consigli,
trucchi e segreti delle piste. Un remake

di indiscutibile fregio, dunque, che oltre a
testimoniare l'abilita del suo ardimentoso
coder, si attesta come un must da non
lasciarsi scappare a nessun costo...

VOTO 88%

 RETRO GAMER.



ALLA SCOPERTA DI TUTTE LE PIU SCOTTANTI NOVITA

DELLA SCENA RETRO CONTEMPORANEA...
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Nel corso degli ultimi dieci anni, il
code del leggendario Super Metroid é
stato praticamente documentato con
precisione analoga a quella riservata
alla mappatura del genoma umano, di
conseguenza era solo una questione di
tempo prima che qualcuno decidesse
di sfruttare questa conoscenza in
modo costruttivo... Neanche a farlo
apposta, |'esperimento a tema e giunto
dalla Rete e, piu precisamente da un certo
hacker di nome Jathys il quale, con il

Che ci si creda o meno, nel mondo
videoludico vi & ancora spazio per
progetti destinati a piattaforme ormai
estinte come il C64. In realt3, la vera notizia
non € comungue questa, bensi il fatto che
queste produzioni siano addirittura degne
del massimo interesse, come dimostra,

per esempio, questo fascinosissimo

GdR realizzato dal Team CID il quale,
strizzando |'occhio ad autori come K.Dick e
Lovecraft, nonché a opere letterarie come
Neuromancer, rinverdisce gli antichi fasti

dei videogame “esistenziali” di un tempo,
iIncarnando paradossalmente una nuova
svolta stilistica per una categoria di gioco che

» FORMATO: C64 . S
: ha abbandonato da molto soluzioni tanto
» DATADIUSCITA: GIA USCITO . _ £ .
psicologiche... Piu che raccontare una storia,
g N la dipinge: att le trame d
S B A LR ewcomer la dipinge: attraverso le trame di

un intarsio grafico ispirato € maturo, esso ci
schiude i battenti di un mondo livido, in cui
saremo chiamati a interpretare I'enigmatico
Neil, ostaggio di una prigione insulare, il cui
scopo primario sara quello di sopravvivere
a un realta ostile popolata da sette religiose,
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contributo di un team di circa 2 persone, presentando una certa complessita

ha realizzato cid che | fan della serie di nell’'organizzazione dei numerosi menu
Gunpei Yokoi avevano osato immaginare disponibili, il suo utilizzo non necessita
solo nei loro sogni piu arditi: un editor di alcuna conoscenza tecnica legata alla
onnicomprensivo che concede di fatto a programmazione. Sebbene sia probabile
chiunque la possibilita di modificare i livelli, che presto ci si ritrovi sommersi da un

| nemici, gli oggetti, le tavolozze di colori diluvio di MOD scadenti, con 'aumentare
e persino la gravita applicata alle varie dell’'esperienza potremo probabilmente
stanze presenti nel magnifico cult game veder sorgere anche dei remake eccellent,
made in SNES. Denominato S.M.I.L.E. i migliori dei quali verranno ovviamente
(Super Metroid Integrated Level Editor) ed recensiti su queste pagine. Se vi sentite
interamente gestibile tramite un comodo abbastanza in gamba da tentare |I'impresa,
sistema punta e clicca, il programma vi consigliamo di visitare il sito http://
risulta piuttosto facile da utilizzare e, pur drewseph.zophar.net.

psicopatici e belve feroci, salvo poi dedicarsi
alla ricerca di tracce esistenziali che possano
stabilire le circostanze che lo hanno condotto
a macchiarsi del crimine di cui & stato
accusato... Pregno di significati reconditi e di
soluzioni narrative di indubbio gusto, come

i frequenti flashback esplicatori attinenti al

» Chi avrebbe mai pensato che il vecchio C64 sarebbe riuscito a

passato del suo protagonista, Newcomer regalarci una tale emozioni a tanti anni dalla sua dipartita?
presenta dungue un’ esperienza di gioco

insolita, che pur affondando determinate presenza di una lugubre colonna sonora

radici nella classica struttura dei GdR (con realizzata, sorprendentemente, utilizzando
tanto di combattimenti a turno, gestione di solo il vetusto Chip SID. Fruitore di una pratica
eventuali party e accumulo di punti esperienza interfaccia di comandi e in possesso di alcune
utili all'evoluzione del suo protagonista), offre delle migliori immagine mai viste su un C64,
piu volte il flanco a risvolti e considerazion Newcomer non manchera comunque di
ormai difficili da rintracciare in una produzione ipnotizzare la grande maggioranza dei suol
videoludica, i quali finiscono spesso per spettatori, rivelandosi probabilmente una
mettere a disagio giocatori ormai disabituati delle sorprese videoludiche piu affascinanti

ad affrontare contenuti tanto profondi... Un degli ultimi tempi, finanche se rapportata a
dettaglio questo senz‘altro stimolante, che parametri di coinvolgimento che esulano dai
potrebbe tuttavia scoraggiare gli utent confini del retrogaming...

meno riflessivi 0 magari quelli poco adusi a

metabolizzare tematiche oscure e paranoiche, VOTO 95%

rese peraltro ancor piu inquietanti dalla
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LA REPUBBLICA CINESE DEI GIOCATORI
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» La traduzione italiana del titolo originale del
gioco suonerebbe pit 0 meno cosi: “Paladino
cinese: la leggenda della spada e della fata”...

Sebbene si tenda generalmente
a racchiudere nel solo Giappone
I'intera fascia produttiva del
mercato videoludico orientale, il
territorio asiatico ospita in realta
aree di sviluppo del settore
molto piu ampie, che trovano

in paesi come Taiwan e Cina i
suoi maggiori focolai. Anche se
nessuno sembra voler riservare alla
questione |'adeguato coefficiente di
interesse, all'interno dei confini di
entrambi gli stati € di fatto possibile
individuare numerose software
house e altrettanti videogame di
ottimo livello che, a causa di motivi
essenzialmente politico-economici
non trovano mai la forza sufficiente
a valicare 1 confini che |li circondano.
Nel tentativo di sfondare un muro
di silenzio che, a lungo andare,
potrebbe finire con il sopprimere
un ingente numero di talenti, alcuni
sviluppatori indipendenti hanno
deciso di impegnarsi in una sorta

di campagna promozionale atta a
solleticare la curiosita dei gamer
occidentali tramite la diffusione

via Rete della traduzione inglese

di uno dei piu famosi capitoli della
saga di GdR nota in Cina come Xian
Jian Qi Xia Zhuan. Seconda opera
magna della leggendaria (almeno

In patria) compagnia Taiwanese
Softstar Entertainment - nota per
aver introdotto il genere GdR in
Cina nel 1990 con il primo episodio

della serie Xuan Yuan Sword - il
titolo in questione proponeva un
sapliente mix costituito da elementi
classici dell’antica Cina e kung fu:
un operazione che riscosse tanto
successo Iin patria da guadagnarsi
una insperata localizzazione
giapponese nel 1999 e il successivo
approdo sui circuiti del Saturn col
nome di Senken Kikyouden. Prima
di interrompere temporaneamente

| lavori di traduzione Iin attesa di
effettivi riscontri, il team impegnato

iIn questa lodevole iniziativa €
riuscito a rilasciare su rete una
demo interamente anglofona

del progetto, la cui diffusione
potra sicuramente incentivare

una sua ripresa. Chiunque fosse
Interessato a scoprire | dettagli di
clo che puo rappresentare senz'altro
un’‘interessante forma di scambio
culturale in salsa videoludica, non
ha che da scaricare legalmente |l
file gratuito al seguente link: http://
paleng.blog.com/

La Altern 8 gode di un modello aziendale
alquanto singolare, secondo cui il creatore
di un gioco trae un beneficio diretto dalle
sue vendite grazie ai diritti d'autore: un
sistema che sta peraltro riscuotendo
sempre pit molto successo...

BUONA LA SECONDA?

S
SO rLIm

Anche se il monito del saggio

ci ricorda che “Errare € umano,
mentre perseverare e diabolico”,
abbiamo colto con moderato
ottimismo la notizia che vede il
Team Altern 8 essere impegnato
nella release di una nuova antologia
dedicata al caro, vecchio Spectrum.
Non & difatti escluso che i votacci

Everyone's a Wally, Army Moves e

Game Over. Se |'operazione dovesse
risultare valida, ci impegneremo
ovviamente subito a renderle adeguato
omaggio. In caso contrario allestiremo 8
una bella petizione volta a strappare |
la licenza del catalogo Spectrum dalle A
mani della compagnia sopra citata... E 7ﬁ
Parola di Retro Gamer! e

accumulati con il suo predecessore
possano averli stimolati a testare
meglio il proprio prodotto...
Speranze a parte, i dati in
nostro possesso ci informano che
Spectrum All Stars Vol.2 dovrebbe
contenere almeno 50 classici tra |
quali figureranno titoli dal pedigree
prestigioso come Back to Skool,

!{‘; {N‘r.i i
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' ALLA SCOPERTA DI TUTTE LE PIU SCOTTANTI NOVIT,

DELLA SCENA RETRO CONTEMPORANEA...

GENERE: PLATFORM/ADVENTURE
PRODOTTO: INDIPENDENTE
SVILUPPO: GR3 PROJECT

- FORMATO: WINDOWS PC

- USCITA:2005

» LINK: HTTP://AGTP.ROMHACK.NET/

PROJECT.PHP?ID=LAMULANA

Ecco le rovine di Eerie, luogo ormai
dimenticato dove risiedeva un‘antica
civilta, infestata da mostri ma anche
ricca di oggetti preziosi: non ricorda un
po’ Super Metroid?

76 RETROGAMER

LA MULANA

Sviluppato dal team GR3 Project nel
corso di cinque anni di sudato coding
e pubblicato in veste di freeware
presso il portale Aeon Genesis a
partire dal gennaio del 2005, La
Mulana é un interessantissimo
hack’n slash dalle marcate venature
fantasy, la cui struttura palesa

anche una certa propensione ad
abbandonarsi a determinate influenze
da adventure esplorativo. Realizzato
con lo scopo di emulare le prestazioni
grafiche e sonore del vecchio MSX, |l
gioco Si presenta come un enigma in
continuo cambiamento: un fascinoso
viaggio all'interno di un mondo esotico e
periglioso, la cui essenza primaria sembra
far riferimento alle pittoresche avventure
di esploratori quali Indiana Jones e Allan
Quatermain, rappresentati a dovere da
un personaggio brioso e dinamico, Il cul
design strizza peraltro I'occhio a icone
come Rick Dangerous. Dichiaratamente
simile, per impostazione strutturale e
look visivo, all'intrigante Maze of Galious
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Lacqua é un infido nemico, almeno fino a quando non
troverete un oggetto che permetta di respirare anche in sua
presenza...
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| boss sono epici, affascinanti e, soprattutto, ingombranti!
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Il design dei livelli @ meraviglioso e altamente particolareggiato. Sebbene sia creato in stile MSX, gli scenari non sono mai troppo

simili 'un |"altro.

(secondo capitolo della serie Knightmare)
prodotto dalla Konami nel 1987 proprio
sul circuiti del mitico 8-bit di cui sopra,
La Mulana presenta una mappa di
gioco particolarmente elaborata, che
prevedendo |'accesso a determinate
aree solo dopo aver acquisito oggetti

o abilita particolari, spiana di fatto la
strada a una complessita concettuale
davvero rimarchevole che si riflette
ovviamente nella ricchezza dei dettagli
che ne costituiscono il comparto grafico
e, soprattutto, nella profondita della
sua struttura narrativa. Come anticipato
in apertura, in termini di gameplay,

il lavoro svolto dai GR3 si dimostra
inoltre alquanto incline ad arricchire le
sezioni puramente Action tramite la
presenza di enigmi e indovinelli di varia
natura, cui si vanno chiaramente ad
aggiungere trabocchetti che prevedono
I'impiego di un‘attenta interazione

con I'ambiente circostante: insidie e
meccanismi diabolici sono posti di fatto
un po’ ovungue e, spesso, anche le
azioni piu semplici possono nascondere
insidie di varia sorta. L'amalgama di
questi elementi conferisce chiaramente
al progetto una notevole personalita,
che acquisisce un ulteriore incremento
alla luce dell’elevato grado di sfida
proposto. Portare a termine La Mulana
implichera di fatto I'impiego di una
Ingente scorta di pazienza anche se
provvisti dell’aiuto di una guida, ed e
probabile che anche | giocatori piu abili
non riusciranno a venirne a capo prima
di aver accumulato almeno 25 ore di
gioco. Capace di incuriosire e stimolare

I'interesse del giocatore anche se viziato
da un coefficiente di difficolta ostico,

La Mulana costituisce senz'altro uno

dei progetti indipendenti piu fascinosi
degli ultimi anni. Un titolo da rintracciare
e sviscerare appieno quindi, che non
deludera le aspettative dei piu coriacel
appassionati di questo genere di
produzioni...

VOTO: 95%
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Esplorando le rovine costituenti alcuni dei pittoreschi
stage affrontabili, ci si pud imbattere in diari di uomini ormai
trapassati, che hanno lasciato ai posteri preziosi indizi per
avanzare...
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L'enigma proposto in questa stanza prevede la distruzione di
4 oggetti in un certo ordine. Quest'ultimo deve essere rivelato
solo scovando determinate informazioni...



ALLA SCOPERTA DI TUTTE LE PIU SCOTTANT! NOVITA
DELLA SCENA RETRO CONTEMPORANEA...

PIRATA PER AMORE

FORMATO: WINDOWS
DATA DI USCITA: N/D
- SVILUPPATO DA:
GREASE BEAT GAMES
» LINK: WWW.NINJALOVESPIRATE.COM
PREZZO: FREEWARE

Dopo essersi meritati una menzione
speciale da parte della Swedish Game
Awards nel 2005 come uno dei migliori
team indipendenti della scena online, i
ragazzi della Muskedunder continuano
- un po’ a rilento - lo sviluppo di Ninja
Loves Pirate: uno dei titoli piu singolari
e briosi mai apparsi in Rete negli

ultimi anni... Sappiamo bene che ormai &
davvero difficile sorprendere | videogiocatori
attraverso I'impiego di cliché abusati quali
ninja, pirati, zomb, e alieni... Ma con questo
eccentrico lavoro, gl istrionici componenti
del team svedese, sembrerebbero essere
tuttavia riusciti a dire comunqgue qualcosa
di nuovo, pur misurandosi con un genere
ormai da tempo orfano di evoluzioni. |l titolo
In questione, che vede come protagonista
il ninja Ichiro nell'insolito ruolo di pirata di un
vascello di nome Bleackpearl, si propone
come Infatti un Beat'em Up a scorrimento
laterale che, attraverso la presenza di un
comparto grafico dalle palesi influenze
cartoon, rievoca molto da vicino produzioni
care all'epoca d'oro dei 16-bit come
I'indimenticato Aladdin della Capcom e,
ancor piu da vicino, I'impostazione narrativa

TITAN ATTACKS!

» FORMATO: WINDOWS, MAC, LINUX

» DATADIUSCITA: PROPRIO ORA

- SVILUPPATO DA: PUPPY GAMES.NET
LINK: WWW.PUPPYGAME.NET
PREZZ0:995 $

Diciamocela tutta, I'idea di mettere

le mani su un ennesimo remake di
Space Invaders non ci aveva fatto
propriamente ribollire il sangue

nelle vene... Quando ¢ arrivato quindi il
momento di testare il qui presente Titan
Attacks tutti i membri della redazione
hanno iniziato a defilarsi onde evitare

di doversene occupare... Le cose sono
tuttavia cambiate radicalmente dopo che |l
solito buon samaritano di turno ha deciso di
accollarsi I'onere: una volta caricato Il titolo
formato dalla Puppy Games in molti hanno
infatti dovuto ricredersi. Per quanto |'incipit
del gioco sia idealmente identico a quello
alla base del leggendario Space Game di

angmg from the gaff snnn
ye scurvy bilge rat!
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Qualche volta dire “ti amo” non conta, ma in determinate circostanze non c'é alternativa...

propria dei migliori episodi della saga di
Monkey Island. Caratterizzato dalla presenza
di personaggi, situazioni e ambientazioni
guantomeno bizzarre, Ninja Loves Pirate
mira al puro divertimento non-sense proprio
di alcuni spaccati di cinema demenziale,

Tomohiro Nishikado, Titan Attacks! affronta
in effetti la questione in modo avvincente e
innovativo. Gran parte delle novita proposte
risiedono essenzialmente nella possibilita

di avvalersi di una larga schiera di Power
Up e altre diavolerie analoghe: da ogni
iNvasore ucciso, si ricava infatti un aumento
di punteggio che comporta I'acquisizione

di azioni speciali, le guali possono

essere faciimente acquistate all'interno

di fornitissimi “negozi specializzati”

visitabili al termine di ogni livello. | pregi

del gioco non si fermano comungue qui.

A impreziosire il suo appeal ci pensano
infatti elementi molto affascinanti come

la superba caratterizzazione di alcuni
nemici, I'ipnotizzante colonna sonora e
I'imponenza di determinati boss, particolari
che acquistano ulteriore fascino dalla
presenza di evocativi fondali ospitanti
diverse architetture poligonali. Piacevole

da vedere e, soprattutto, divertente da
giocare, questo interessante progetto trova
la sua unica macchia - se Cosi puo essere

definita - nel prezzo da pagare per accedere

al download, il quale non supera tuttavia la
cifra di 9.95... Fossimo in voi ¢i faremmo
quindi un pensierino...

VOTO

86%.

con un occhio particolare all'eccentricita
delle animazioni dei protagonisti. Incuriositi?
Perfetto, allora non vi resta che recarvi al
link wwwv.ninjalovespirate.com e scaricare
I'apposita demo...

VOTO: N/D

E ora di usare qualche bomba per rendere I'attacco pill
vivace...
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Andate su http//bloodiust.
zophar.net/gen/genecyst.
html e date un'occhiata

alla storia dell'emulatore.
L'autore lo ha dichiarato
terminato, quindi non ci
saranno altri aggiormamenti
ufficiali. Sebbene ci siano
molti emulatori del Megadrive
disponibili gratuitamente su
Internet, questo & di gran
lunga il migliore. Una volta
letta la storia, passate su
www.Romantion.net o un
altro provider e scaricatene la
versione pil recente.

PASSO 3

Caricate di nuovo 'emulatore
e aprite la tabella opzioni, tra
le quali ne troverete una

per configurare un joypad

o il controller che preferite,
quindi premete il pulsante per
ridefinire i tasti seguendo le
istruzioni finché non sarete
soddisfatti della configurazione
ottenuta. Ora potete salvarla.
Aprite di nuovo le opzioni €

in fondo ne troverete una

con scritto save confg as.
Dovrete ricaricare questa
configurazione ogni volta che
fate partire 'emulatore.

PASSO 5

Durante le partite, Genecyst
fornisce delle opzioni come la
possibilita di salvare in qualsiasi
momento grazie a una
funzione di salvataggio veloce.
Ci sono dieci slot disponibili,
shift e F5 vi permettono di
dare un nome al salvataggio,
una comodita per molti dei
giochi piu grandi, soprattutto
gli spesso trascurati GdR del
Megadrive. F8 vi permette di
caricare I'ultimo salvataggio
veloce effettuato, mentre shift
e F8 vi permettono di trovare
un salvataggio a cui avete
dato un nome. F6 e F7 vi
consentono di spostarvi in su
e in git lungo i dieci slot.

PASSO 7

Abilitate il sonoro tramite

la tabella. | livelli di
campionamento si possono
adattare a 3 diverse console
Sega: nel Megadrive il

livello era quello dei 22050.
Selezionate |'opzione stereo

a seconda dell'uscita di cui
dispone il vostro computer. A
seguire ¢'é una lista di chip
audio: accendeteli tutti. Tranne
lo Yamaha e il Z80, gli altri
sono tutti inutili per emulare

il Megadrive, ma se vengono
spenti 'emulatore tende

a rallentare perché deve
calcolare al momento il modo
in cui processare il suono che
viene generato.

4 IDecap Attack

1) Desert Strike - Retum to tf
LiDevi Crash MD (1) [1]
Lipeagor's Revengs

4] Dulee Nuoam 30
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1) Golden Axe 3
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4] Buck Rogers - Countdown to Doomsday
1 ) Castievania - Bloodines (U) [b1]

14 Chakan - The Forever Man

L) Ohameleon xd

13 Chaos Engine 2, The (E) [h1]

L1 Chaos Engine, The (E) [o11b1]
41080 - Warriors of the Eternal Sun (U) [1]
L JDark Castle

|Sega CD / 324 / Geness fles
™ Dpen as read-only

Files of lype:

Genecyst

Ecco l'opportunita di usare un emulatore che rende migliori
le fonti che usa. Come € possibile? Beh, i giocatori che
utilizzano il sistema PAL ora possono giocare i titoli a 60Hz,

ovvero la velocita per la quale questi erano progettati.
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PASSO 2

Create una nuova cartella

in quella dei documenti del
vostro computer, quindi
estraetevi il file zippato che
avete appena scaricato dalla
rete. Create al suo interno
una nuova cartella ROM e
spostatevi tutte le ROM che
avete, in formato zip. Fate
doppio clic sull‘icona di Gens
e 'emulatore si carichera
automaticamente. Fatto
guesto andate sulle opzioni
dei file, quindi aprite ROMS,
localizzate la cartella delle
ROM e uscite.

PASSO 4

Andate sull‘opzione file e cliccate
per aprire le ROM. Selezionate

il titolo che volete giocare e fate
doppio click sopra di esso: il
gioco partira automaticamente e
guesto & quanto. Se il gioco non
funziona correttamente o sembra
troppo veloce o lento, andate
sulle opzioni defla CPU, quindi
selezionate country: questo
aprira le opzioni per selezionare
le varie regioni a cui era destinato
il software del Megadrive. Se
non siete sicuri delle origini di un
gioco non dovete far altro che
selezionare 'opzione autodetect,
dato che & raro che I'emulatore
interpreti male la regione di
provenienza di un titolo.

PASSO 6

Le opzioni grafiche si
autodeterminano a seconda
della scheda grafica installata.

| computer dalle prestazioni

pill basse daranno un risultato
molto migliore tramite I'opzione
video stretch: attivatela con

un semplice click. Lemulatore
allarghera I''mmagine il pit
possibile senza ridurre la qualita.
L'opzione color adjust controlla
la luminosita del display. Inoltre
le graphic options permettono
un render control (impostato su
double per l'emulazione a 32x,
uno sprite limiter (da lasciare
selezionato) e una frame

skip option (da impostare su
automatico perche.

PASSO 8

L'ultimo passo ed é finita. |l
tempo di parlare del Mega CD.
Scaricate i 3 file di bios MCD.
Andate su options, quindi

su bios/misc. Mettete i tre

file sugli slot corrispondenti.
Inserite un disco sul lettore
CD del vostro computer, aprite
I'opzione file e cliccate su

boot CD. Se ci sono difficolta
di caricamento potrete
cambiare la velocita di lettura
dal menu options. Impostate
I'ampiezza della CD SDRAM

a 64. Questo vi permettera di
controllare le informazioni di
back up, quindi Slipheed sara
di nuovo vostro.
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NEl DET THGELUI

PRODOTTO: ESP

- SVILUPPO: TREASURE
FORMATO: N64

- USCITA: 2000

SELECT CONFIRM CANCEL

Fatto interessante

Sebbene Sin & Punishment non sia mai uscito in Occidente

e possibile giocarne una versione completamente in inglese,
ammesso che abbiate il plug-in che si puo trovare al link www.
romhacking.net/trans/920.

i A AN

» A sfregio dell'esiguo numero di poligoni utilizzati nella costruzione degli stage, alcuni di questi mostravano una struttura

impressionante...

Se fosse
rimasto un
briciolo di
giustizia al mondo, a Nek non sarebbe
mai stato consentito di avvicinarsi a

uno strumento musicale, George Lucas
sarebbe stato appeso a un palo per

aver ritoccato digitalmente la sua prima
trilogia di Star Wars e il qui presente Sin
& Punishment sarebbe probabilmente
riconosciuto da tutti come uno dei piu
grandi titoli mai approdati N64. Giocare a
guesto travolgente sparatutto della Treasure per
la prima volta era infatti un po'‘come assistere
un miracolo in diretta o presenziare alla nascita
di un bimbo di oltre otto chili: un momento
indimenticabile. Quello che | giapponesi
chiamarono Tsumi To Batsu - Chikyuu No
Keishousha, ci appare in effetti ancora oggi
come un progetto sloga mandibole, e questo
non puo che rendere sommo onore a una casa
produttrice ormai entrata a pieno diritto nei

~ DELITTO + CASTIGO IN CASA TREASURE. MA DOSTOJEVSKIJ NON CENTRA NULLA...

3 SIN_tc PUNISHITIEN T:
UL LUESSUR S TR | -

Come abbiamo ormai avuto modo di appurare, il macrocosmo degli all Kanji games non é occupato solo dai soliti simulatori
di appuntamenti o dalle insopportabili riproduzioni del Majhong. A superflua conferma di questa tesi, il nuovo viaggio

dell’'Orient Express ci condurra al cospetto di Sin & Punishment, I'epico shooter di Treasure che, a sfregio della sua invidiabile
natura tecnica, non riusci mai a calcare i circuiti degli N64 occidentali...

cuori di tutti. In poche parole, cosi come Mario
64 riusci a ridefinire il genere platform in un sol
colpo e Ocarina of Time cambid per sempre la
vita di tutti i fan della saga di Zelda, S&P é stato
in grado di rivoluzionare uno genere, seppur
concettualmente “ostacolato” da una struttura
di gioco a scorrimento pre-impostato... Ricco di
Immagini mozzafiato, sequenze al cardiopalma
ed evoluzioni sceniche da vertigini a loop, esso
stabiliva di fatto nuovi insospettabili standard
per un hardware che nel 2000 sembrava

aver ormai sparato tutte le cartucce a sua
disposizione.

Certo, come qualcuno non manchera di
sottolineare, le classiche sfocature delle texture
proprie dei comparti grafici sviluppati sulla
sfortunata console di Kyoto erano ovviamente
presenti anche in questo contesto, ma sarebbe
comunque eufemistico considerare tale difetto
come un peccato rilevante. Sin dall'inizio
del gioco il nostro personaggio veniva infatti
trascinato all'interno di una rutilante tempesta
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SIN & PUNISHMENT

| GIOCHI ORIENTALI CHE NON CE LHANNO MAI FATTA
AD ARRIVARE FINO A NOI...

MACHUO 58

» In una delle ultime fasi, il nostro alter ego avrebbe indossato
un‘enorme armatura al fine di proteggersi dall'immenso boss
sito alla fine dello stage...

di fuoco, senza che il chip grafico del sistema
desse | minimo segno di cedimento. E con
I'intero schermo stracolmo di spettacolose
esplosioni, notevoli effetti di luce a illuminare
stage molto articolati e immensi boss di

fine livello intenti a prodigarsi in evoluzioni
guantomeno sconcertanti, sarebbe stato
probabilmente lecito attendersi complicazioni
quali pop-up, rallentamenti di varia natura,
clipping € compenetrazioni di poligon:
invece, incredibile a dirsi, nessuna di queste
problematiche avrebbe impedito all'azione di
scorrere liberamente innanzi ai nostri occhi, al
pari di una Transiberiana lanciata a massima
velocita... Un'impresa dai toni ciclopici, che
trovava sicuramente la sua piu concreta
esplicazione nello stage antigravitazionale
ambientato alla volta dell'aeromobile da
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» Quando questa ragazza si sarebbe stancata di scagliarvi i suoi

soldati, avrebbe iniziato a tirarvi contro delle scaglie di metallo
davvero enormi!

trasporto merci dove, in equilibrio sull'enorme
lastra di metallo, il nostro alter ego avrebbe
falciato ondate di nemici, mentre l'intera
ambientazione gli sarebbe ruotata intorno,
provocando di fatto un impatto visivo tale da
mozzare |l fiato.

Naturalmente tutta questa magnificenza
richiese comungue una sorta di contropartita,
ed & probabilmente alla luce di quest'ultima
che & possibile individuare uno dei due
unici effettivi difetti di Sin & Punishment:
per mantenere sempre fluido lo scrolling di
sostegno all'azione, i programmatori dovettero
infatti limitare in modo sostanziale la quantita
di poligoni destinati a comporre | modelli del
protagonisti e delle strutture costituenti i fondall,
conferendo di conseguenza all'impianto un
Impatto scenico generalmente spartano. Un

male necessario, in fin dei conti, che consent

di lasciare intatta la solidita strutturale di ritmo

di gioco e di gameplay. Per nulla limitato dalla
sua natura precalcolata, quest'ultimo aspetto si
confermava essere inoltre I'ennesimo asso nella
manica della produzione. Interamente affidata
alle peculiari caratteristiche ergonomiche del
Pad N64, I'interfaccia di comando ci consentiva
di gestire il mirino presente su schermo tramite
la levetta analogica, riservando la funzione di
grilletto al tasto Z, i movimenti dei personaggi al
tastierino C e la gestione di salti € azioni evasive
a una doppia pressione delle relative frecce
destra e sinistra... Queste intuitive soluzioni
strategiche sarebbero riuscite a immergere ben
presto | giocatori all'interno del contesto di gioco,
garantendo loro una sensazione di liberta molto
piU intensa di quanto non gli fosse realmente
concessa... In precedenza avevamo accennato
al fatto che la semplicita delle architetture
poligonali fosse uno dei due difetti fondamentali
del titolo. Ora & il momento di svelare |

dettagli del secondo, il quale sara gia saltato in
mente a tutti coloro che ebbero la fortuna di
possedere il capolavoro Treasure. Ebbene, per
guanto la storyline di sfondo agli eventi fosse
sufficientemente avvincente e | dialoghi di
supporto fossero adeguati a essa, per portare

a termine Sin & Punishment non ci sarebbero
volute piu di due ore. Quest'esigua longevita,
che poteva essere comungue in parte arginata
impostando il grado di sfida su parametri piu
severi, era senza dubbio una conseguenza

della particolare impostazione del gioco e
rappresentava, dopo tutto, un compromesso
accettabile, data I'eccezionalita di un code

che continuiamo ad amare senza remore,

cosi come accadeva sette anni fa...

» Agli occhi degli scettici, la
grafica del gioco potrebbe
anche non sembrare un
granché... Ma aspettate di
vedere il tutto in movimento!
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AMARCORD

THE SENTINEL

CIRCONDATI DA UNA
SOLA CREATURA

PRODOTTO: FIREBIRD SOFTWARE
SVILUPPO: GEOFF CRAMMOND
GENERE: STRATEGICO

FORMATO: C64

DEBUTTO: 1986

on ha un nome perché “La

Sentinella” gia dice tutto. Se

e |'unica entita della zona,
poi, allora tu non puoi che essere |
controllato. Con questi elementi la testa
pud mandare un solo impulso, un solo
comando: fuggire via!l Ma non & mai
stato semplice, tanti sono | corpi che
queste lande scolpite con 'accetta di
una divinita grafica hanno inghiottito.
Tante sono le facce deformate dal terrore
che La Sentinella ha lasciato cadere a
terra, senza piu vita, senza piu voglia di
provarci ancora, a scappare, a sfidare
gli occhi di quella strana creatura, senza
nome, senza patria, senza comandanti e
comandati. Si staglia nel punto piu alto, a
volte sembra un monaco corrotto, altre
un totem di tecnologia, con | suoi sensi
capaci di travalicare ogni dimensione
cerca il povero fuggiasco ed € abituato
a trovarlo, ne consuma poi la vita fino
all'ultima goccia e nel farlo non sembra
provare nessun sentimento, nessuna
emozione. Asettico, pericoloso,
estraniante, se cerchi di descrivere Il
gioco di Crammond ti ritrovi a utilizzare
gli stessi aggettivi che useresti per La
Sentinella, questo perché I'uno non
puod prescindere dall’altro, sono una
cosa sola, un nemico e un obiettivo,
ma soprattutto la chiave per capire le
regole del gioco e riuscire ancora una
volta, sperando sia sempre l'ultima, a
proseguire verso un‘uscita tenuta lontana
da mille realta diverse. Limportante e

ISOgna
rimanere concentrati sulle proprie azioni
poiché la cosa peggiore sarebbe riuscirci,
capire una volta per tutte che oltre quello
sguardo nulla e stato pensato come una
risposta. La Sentinella & un viaggio senza
speranza, un purgatorio videospirituale
dove espiare le nostre colpe digitali. Un
percorso naturale, una fluida divinita al
cul cospetto non ¢'é inchino che possa
placarne 'ira. Intrapreso il viaggio, pero,
c'e tutto Il tempo per cambiare idea,
capovolgere completamente | nostri
pensieri e eggiare quel brivido
di follia che probabilmente stavamo
cercando. E se La Sentinella volesse
alutarci?

FRANCESCO SERINO

82 @ RETRO GAMER
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» COLLECTION, REMAKE, DOWNLOAD: TUTTII METODI PER RISCOPRIRE SU PC E CONSOLE | GRANDI CLASSICI DEL PASSATO

84

Le console della nuova
generazione, coi loro
servizi download,
stanno dando nuova
linfa al fenomeno del
retrogaming. Ecco i giochi
da non perdere su PS3,
Wii e Xbox 360.

CAPCOM CLASSICS VOLUME 2
La nuova compilation Capcom arriva
su PS2!

F-ZERO
Oltre la sfera del suono

FINAL FIGHT
Ennesimo revival per il monster
Beat'em up della Capcom

THE LEGEND OF THE MYSTICAL
NINJA
Goemon ritorna su Wii!

DOUBLE DRAGON
31 dicembre per 'anno del
Dragone

ALIEN HOMINID HD
Guida galattica per alieni invasori

PAPER BOY
Edizione straordinariaaal!

GYRUSS

Ritorno con lifting per un grande
classico

JETPAC REFUELLED
Un grande remake da un gioco
solo grazioso

TEENAGE MUTANT NINJA
TURTLES: THE ARCADE GAME
Quattro Tartarughe per difendere
la Terra

CASTLEVANIA: SYMPHONY OF THE
NIGHT
Inseguendo i figli della notte

LEMMINGS
La genialita non invecchia mai!

Q"BERT
Non tutte le leggende sonodure a
morire...

RETRO GAMER

CAPCOM ARRIVA SU PS2!

LHPLUIMT CLHSSICS
VOLUITIE 2

» PRODOTTO: SEGA
» SVILUPPO: DIGITAL ECLIPSE
» FORMATO: PS2
+ GIOCATORI: 1-3
- DATA DI USCITA: DISPONIBILE
» PREZZO: € 2990

GIOCHI INCLUSI: 1941, COUNTER ATTACK,
AVENGERS, BLACK TIGER, BLOCK BLOCK,
CAPTAIN COMMANDOQO, ECO FIGHTERS,
THE KING OF DRAGONS, KNIGHTS OF THE
ROUND, LAST DUEL, MAGIC SWORD, MEGA
TWINS, QUIZ & DRAGONS, SIDE ARMS,
HYPER DYNE, STREET FIGHTER, STRIDER,
SUPER STREET FIGHTER Il TURBO, THE
SPEED RUMBLER, THREE WONDERS, TIGER
ROAD.

Recentemente
abbiamo assistito

a un vero e proprio
diluvio di compilation
dedicate alla
riscoperta di vecchi
classici da sala e non: nata inizialmente
come una sorta di movimento
underground, questa tendenza ha
assunto via via connotati sempre piu
marcati, sino a raggiungere di fatto il
successo di massa grazie all’arrivo di
progetti sensazionali come la splendida
Megadrive Collection di cui ci siamo
occupati sulle pagine del numero
scorso. Dopo la possente prova di autorita
offerta da SEGA, & giunto ora il turno

della grande Capcom la quale, regalando
finalmente un erede al solido volume uno
dell'omonima antologia uscita nel corso
del 2005, ha sicuramente segnato un

@ altro importante capitolo della storia di
W questo genere di produzioni. Sebbene la

I®* sclezione proposta presenti pil 0 meno
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gli stessi titoli implementati nella rispettiva

edizione uscita diversi mesi fa per PSP,
chiungue non possegga quest'ultima non
potra logicamente lasciarsi scappare un

prodotto del genere... E | motivi sono palesi.

Realizzata dall'ormai gia leggendario team
Digital Eclipse, la raccolta in questione

ERESS 2P STHET

» DOPO LECCELLENTE DEBUTTO IN AMBITO PSP, LA NUOVA COMPILATION

OPINIONE

Apprezzai davvero tanto la prima

m Classic Collection sviluppata dalla
etaileR Capcom e posso affermare che, pur
non toccando gli apici di grandezza sfiorati da
quest’ultima, questo sequel rende comunque
adeguato onore al passato della storica
compagnia di Osaka... Inizialmente si potrebbe
magari restare perplessi dal fatto che diversi
giochi proposti non sono molto conosciuti: alla
lunga, questa peculiarita diventa tuttavia un
pregio. Grazie a essa, molti giocatori avranno
infatti la possibilita di accostare delle emozioni
nuove e sorprendentemente piacevoli, alla
classica commozione da reminiscenza che si
prova di solito rigiocando, dopo anni, ai propri
titoli preferiti...

sfoggia di fatti un livello di emulazione
pressocheé perfetto, il cui valore viene
ulteriormente impreziosito dall’'egregio
lavoro svolto dagli sviluppatori in ambito
produttivo: a partire dalle evocative
schermate di caricamento, passando

per le preview dei giochi affiancate al
relativo menu di selezione e giungendo
infine al numerosi extra sbloccabili per
ogni titolo ospitato, ogni aspetto del
progetto appare in effetti curato al limite
della maniacalita. Chiaramente, queste
pregevoli caratteristiche non sarebbero
valse a tanto se la cernita dei giochi non
fosse stata all’altezza della situazione. Per
nostra fortuna, possiamo tuttavia affermare
che, a eccezion fatta per I'ingiustificata
presenza di titoli non certo imperdibili
come Block Block, Last Duel, Avengers e
Speed Rumbler, anche in questo campo

il prodotto ha rivelato gusto invidiabile...
Giusto in proposito, vale senz'altro la

pena sottolineare il gradito ritorno di
classici come Tiger Road, Strider, Captain
Commando, The King of Dragons e

Three Wonders, la presenza di una nuova,
irresistibile edizione di Quiz & Dragons
(probabilmente la vera rivelazione della
raccolta) e infine la presenza del clamoroso
episodio d'esordio della saga di Street
Fighter, presente qui per la prima volta nella
storia in versione Arcade Perfect: impresa
che nessun sistema home aveva mai
realizzato... Ricco di elementi epici, iniziative
briose e persino qualche insospettabile
gemma smarrita, questo secondo volume
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di storia dei pixel made in Capcom risulta
dunque essere una proposta davvero
convincente che, nel risvegliare senz'altro
un vulcano di emozioni negli animi di tutti |
Retro Gamer nati e cresciuti in sala giochi,
non manchera di convertire una flotta di
nuove leve al sacro culto della major di
Osaka...

IN BREVE

Ben lungi dal riproporre la scialba minestra
riscaldata costituita dalla precedente
Edizione Reloaded (Upgrade del Vol.1),
guesta nuova raccolta della Capcom centra
In pieno | suoi obiettivi e spiana di fatto la
strada a un terzo volume di una serie che
diventera sicuramente un cult...
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» || maestoso Knights of the Round rappresenta sicuramente un
altro motivo per accaparrarsi al pill presto questa raccolta...

milionesima partita a Quiz &

Jabba Dragons: a sfregio di tutto quel
ben di Dio, non sono riuscito a staccarmi

un attimo da questo clamoroso remix del
vecchio classico... Buffo vero? Eppure e
cosi: assolutamente ipnotizzante! Per il
resto, non c’e in realta molto da dire, € un
titolo che ogni Retro Gamer deve acquistare
a scatola chiusa... Punto. Come? Ah, beh,
certo... Ci sarebbe da discutere un po’
sull'implemento di Last Duel e Avengers,
una mossa questa davvero insensata.
Peccati veniali, comungque. || prodotto finale
e senz'altro di prim’ordine... E dagli stessi
autori della Megadrive Collection, non avrei
certo preteso di meno....

OPINIONE

E alla fine, eccomi a firmare la
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» A conferma della tesi che lo vedeva essere decisamente “avanti coi tempi” all'epoca della sua uscita, Strider riesce ancora oggi a stregare

chiungue in pochi secondi...

RE-PLAY: CAPCOM CLASSIC UOLUME 2

» La presenza di Last Duel all'interno della compilation non puo che incarnare un nobile gesto di
autocritica da parte di Capcom. Suona un po’ come dire: “Anche noi possiamo sbagliare!”
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» Capcom Classics Vol. 2 implementa anche una modalita in Progressive Scan per megllo adattare le
immagini ai televisori HD di ultima generazione...

RETRO GAMER
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VIRTURL CONSOLE CORNER

In attesa che i giochi appartenenti al prestigioso catalogo NeoGeo si aggiungano alla gia pingue lista di titoli offerti dal servizio Virtual Console,
quest’ultimo continua saldamente il suo processo di espansione ospitando, con invidiabile puntualita, proposte di grosso richiamo. Scopriamo
insieme alcuni delle piu interessanti produzioni apparse nel corso delle ultime settimane...

-z

OLTRE LA SFERA DEL SUONO

INFORMAZIONI

> PRODOTTO: NINTENDO » SVILUPPO: INTERNO » GENERE:
RACING GAME » MULTIPLAYER: NO » COSTO: 800 WII POINTS

Indimenticata pietra miliare del catalogo SNES,
F-Zero passo alla storia per aver determinato
diverse, cruciali evoluzioni stilistiche nel

campo dei racing game, e soprattutto in

quelli d'impostazione futuristica. Grazie a uno
spregiudicato uso del Chip Mode 7 in forza al

mitico 16-bit di Kyoto, questa frenetica simulazione

di Hoovership applicava alla dinamica delle corse
strepitosi effetti rotatori in grado di produrre un
convincente effetto di tridimensionalita, 1 cul tratti
venivano impreziositi dalla sorprendente profondita
degli orizzonti dei tracciati... Giunto alla volta della nostra
fida Virtual Console in versione praticamente identica
all'originale, esso si attesta senz'altro come un acquisto
obbligato. Veloce, spettacolare e in possesso di un
gameplay solido come nuda roccia, F-Zero € infatti
ancora oggi in grado di impartire dure lezioni di coding:
a sfregio dei suoi quasi diciassette anni di eta...

VOTO 92%
» La versione

SNES di F-Zero
rappresento il debutto
assoluto di questo
storico franchise.
Successivamente
ogni home system
avrebbe potuto godere
di una nuova edizione
del gioco, il quale

| & sempre rimasto

ancorato a parametri
di eccellenza assoluti.

HNRL HeRT

ENNESIMO REVIVAL PER IL MONSTER BEAT'EM UP DELLA CAPCOM

INFORITIHZIONI

» PRODOTTO CAPCOM » SVILUPPO INTERNO = GENERE BEAT'EM UP A SCORRIMENTO »
MULTIPLAYER NO » COSTO 800 WII POINTS

Come prevedibile, non sono passate che poche settimane prima che il
granitico Final Fight seguisse prontamente Streets of Rage in casa Virtual
Console. Storicamente impegnati in un micidiale testa a testa volto a determinare
il miglior esponente della propria categoria, questi due titoli incarnano infatti una
faida davvero dura a morire che vede la maestosa possanza del primo opposta
alla scattante agilita del secondo. Per la gioia di tutti i supporter del classico Sega,
dobbiamo ammettere che questa particolare versione di Final Fight presenta
diversi problemi di natura concettuale. Essenzialmente da ricondurre alla infelice
scelta di snobbare un porting diretto della splendida edizione rilasciata per GBA nel
2001, in virtu della riesumazione del vecchio, caracollante adattamento per SNES,
guesti difetti possono riassumersi nella ingiustificata assenza del personaggio di Guy

e nella grave mancanza di una modalita Multiplayer. Un particolare quest'ultimo che incide purtroppo in maniera determinante
sul livello di appetibilita di un prodotto che, a questo punto, pud contare solo sulla sua imponente grafica e sull'affetto dei vecchi
arcade gamer per cercare di imporsi anche in questo formato...
VOTO

Dere A R e = T
» La conversione originale di Final Fight per SNES
soffriva anche di fastidiosissimi rallentamenti nel corso
delle sezioni di gioco pit concitate: fortunatamente la
nuova edizione Virtual Console si dimostra in grado di
gestire senza problemi qualsiasi tipo di situazione...

71%

86 ' RETRO GAMER

THE LieeND UF THE
[MYS TICHL NINJH

GOEMON RITORNA SU Wil

INFORMAZIONI
. PRODOTTO: KONAMI » SVILUPPO: KCEQO » GENERE: ACTION PLATFORM =
MULTIPLAYER: S| » COSTO: 800 Wl POINTS

Conversione diretta dell'omonimo hit per SNES distribuito da
Konami nel 1991, The Legend of the Mystical Ninja rappresenta
probabilmente uno dei piu convincenti episodi della lunga
e fortunata serie delle pittoresche avventure marziali del
simpaticissimo Goemon e della sua irresistibile ciurma di amici.
Ambientato come sempre all'interno di una brillante rielaborazione proto-
industriale di quello che fu il Giappone feudale, questo avvincente platform
dalle spiccate connotazioni GdR e le piacevoli digressioni da adventure
esplorativo, giunge sulla Virtual Console trascinando a suo seguito un solido
comparto grafico d'impronta super deformed e un gameplay oltremnodo
vario che trova ovviamente nella strepitosa modalita Multiplayer la sua
completa affermazione. Consigliatissimo...

»The Legend of the Mystical Ninja offre anche un comparto sonoro
di prim’ordine in cui alcuni strumenti tradizionali della cultura
nipponica vengono amalgamati a una ritmica moderna, dando
conseguente vita a una lunga serie di graziosissimi motivetti da
fischiettare anche a console spenta...

VOTO 90%
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Anche se, talvolta, la validita dei porting non risulti essere efficace quanto I'eccellente gusto riservato dai signori della Microsoft alla scelta delle licenze da
riproporre, il catalogo Live Arcade continua la sua florida espansione con ritmo invidiabile e altrettanto successo. Dopo aver fatto incetta di preziosi Microsoft
Points abbiamo setacciato il MarketPlace del nostro X360 al fine di valutare i titoli che, in questi mesi, hanno suscitato il maggiore Hype nella grande

community verdecrociata...

DOUBLE DRAGON

3l DICEMBRE PER LANNO DEL DRAGONE

» PRODOTTO EMPIRE INTERACTIVE

» SVILUPPO RAZORWORKS / TECHNOS
GENERE BEAT EM UP ASCORRIMENTO

» MULTIPLAYER 1- 2 GIOCATORI

» COSTO 400 MS POINTS

Double Dragon e senza dubbio uno
dei grandi classici del retrogaming:
guel titoli che ogni giocatore dedito

a questo culto dovrebbe conservare
gelosamente nella sua collezione...
Sebbene il suo approdo ai lidi

del servizio Live Arcade fosse di
conseguenza piu che benaccetto,
questa particolare versione del
cult-game non é tuttavia riuscita a

convincerci. Al di la del riuscito (e
opzionale) effetto di pixel-shading
applicato a sprite e fondali nel tentativo
di smussare |'atavica cubettosita del
motore grafico onde meglio adattarlo
cosi ai parametri HD, il gameplay
risulta lento, macchinoso e fin troppo
viziato da una scarsa reattivita dei
comandi, la quale non pud che
inficiare |'intera esperienza di gioco.
Un acquisto dunque consigliato solo ai
piu strenui collezionisti del franchise

o in ultima analisi a coloro che non
hanno mai avuto occasione di giocarlo
prima...

VOTO 68%

> PRODOTTO THE BEHEMOT
* SVILUPPO INTERNO
» GENERE PLATFORM
» MULTIPLAYER NO
+ COSTO 800 MS POINTS

Conversione pressoché diretta
dell'omonimo, geniale platform
sviluppato dai ragazzi della Behemot
su Xbox, PS2 e GBA a cavallo tra il 2002
e il 2004, Alien Hominid HD ripropone |
fasti della versione originale arricchendone
ovviamente il suo gia eccellente comparto
grafico in Cell-Shading grazie al maggiore
dettaglio scaturito dal supporto dell’alta

HUIEN HOMINID HD

GUIDA GRLATTICA PER RLUIENI INVASOAI

definizione. Simile ormai in tutto e

per tutto a uno scoppiettante cartoon
interattivo, il gioco continua ancora oggi

a stupire, coinvolgere e divertire grazie
alla praticita di un sistema di controllo ben
calibrato, al delirante design conferito a
personaggi e ambientazioni e soprattutto
alla luce della pungente ironia che permea
il dipanarsi dei livelli, i quali offrono per
altro la possibilita di avvalersi di veicoli

e numerosi Power Up al fine di variare
ulteriormente un'esperienza di gioco
guanto mai fresca.

VOTO 90%
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» L'eccessiva difficolta di alcune sequenze di gioco rappresenta probabilmente |'unica macchia di una produzione altrimenti perfetta...

RETRO GAMER
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» Una particolare opzione presente nel menu principale del gioco permettera agli utenti di decidere
se avvalersi o meno dei filtri grafici impiegati dai ragazzi della Razorworks per migliorarne il
comparto visivo. Una soluzione interessante che andrebbe probabilmente applicata a tutti i titoli che
prevedono restyling grafici...

SCORE |

1.350
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EDIZIONE STRACAKDINARIAARA

» PRODOTTO MIDWAY GAMES

+ SVILUPPO DIGITAL ECLIPSE SOFTWARE
» GENERE RACING / PUZZLE

» MULTIPLAYER NO

» COSTO 400 MS POINTS

Storicamente noto per essere stato uno dei giochi che
hanno vantato il maggior numero di conversioni per i
sistemi home della sua epoca, il caro Paperboy ritorna a
pedalare sulla scena che conta a ben 8 anni dalla sua ultima,
disastrosa apparizione su N64, rivelandosi ancora in grado di
stuzzicare la nostra attenzione, complici un gameplay sempre
piuttosto efficace, la consueta “aria da classico” e un blando
restyling tecnico, i cui principali effetti sono essenzialmente
da rintracciarsi nell’applicazione dei parametri HD al comparto



RE-PLAY: HBOH LIUE ARCADE CORNER

GYRUSS

RITORBNO CON LIFTING PER IL GRANDE CLASSICO
DI YOSHIHI OHAMOTO

» PRODOTTO KONAMI

- lHaC 4

navicella lungo una circonferenza immaginaria

» SVILUPPO DIGITAL ECLIPSE . N2 .
GENERE SPACE SHOOTER compfendente I'|nt§ra area .dl gioco. Ora chg il

. MULTIPLAYER Si vecchio cult—game e stato nesumato e spedzto

. COSTO 400 MS POINTS sul mercato del Live Arcade - non senza prima

essere filtrato attraverso un ovvio processo

di restyling grafico e sonoro - gran parte della
magia che ne aveva contraddistinto I'esordio
sembra essere tuttavia svanita. Superata
'emozione di poterci rimettere su le mani, anche
| SUoI piu coriaceil fan troveranno pochi stimoli
per portarlo a termine...

Avvenuto nel lontano 1983, il debutto
Arcade di Gyruss segno una svolta
determinante nel modo di concepire gli
space shooter: utilizzando particolari giochi
prospettici, Yoshiki Okamoto riusci difatti a
ricreare su schermo una convincente illusione
di profondita, cui faceva adeguata eco la
straordinaria possibilita di spostare la propria

JeETPAC ReFUelleL

» Esattamente come accaduto in precedenza per Defender, 'operazione di lifting applicata al
comparto grafico di Gyruss si € rivelata stucchevole, snaturando cosi il feeling del gioco originario...

VOTO 96%

COME TRARRKRE UN GRANDE REMAHE DA UN GIOCO S0LO GRAZIOSO

» PRODOTTO MICROSOFT GAME STUDIOS affascinati. Rielaborandone il comparto visivo

BOAEREAGG » SVILUPPO RARE con una cura semplicemente maniacale ed
» GENERE SHOOTER estendendone la longevita attraverso |'innesto
» MULTIPLAYER S| di nuovi, avvincenti livelli da affrontare, quello
COSTO 400 MS POINTS che 1 piu anziani di noi ricordavano solo come

un piacevole passatempo da concedersi tra un
capolavoro a un altro, si & trasformato di fatto in
uno spettacoloso show pirotecnico dall’'elevato
tasso di giocabilita, la cui modalita Multiplayer
(soprattutto quella online) incarna senza dubbio
una delle migliori esperienze di gioco disponibili
sul servizio retro offerto da Microsoft. Un titolo da
acquistare a man basse, soprattutto alla luce del
suo esiguo costo in termini di MS Points...

Generalmente ci dichiariamo contrari alle
operazioni di lifting videoludico: per una questione
di coerenza, un'iniziativa dedicata al retrogaming
come il Live Arcade dovrebbe infatti offrire |
giochi nella loro forma originaria e non cercare

di rielaborarne il look al fine di rendere |'impatto
VISiVO magari meno drammatico. Dinnanzi al
lavoro svolto dal Team Rare con questo vecchio
shooter realizzato dalla Ashby Computer &
Graphics nel 1983 per Spectrum ZX e Vic 20,

0
& tuttavia impossibile non rimanere almeno VOTO 75%

SCORE 1

1:350

- - CASTLEVANIA: symPHONY OF THE NGHT

INSEGUENDO | FHIGLI DELLA NOTTE

PRODOTTO KONAMI

SVILUPPO INTERNO

GENERE ACTION ADVENTURE
> MULTIPLAYER NO

COSTO 800 MS POINTS

Dopo aver letto il gustoso
Making of relativo a questo
intramontabile classico d’epoca
PSone, a molti sara sicuramente
venuta la voglia matta di riscoprirlo:
la distribuzione di questa nuova
edizione del gioco per Live Arcade
capita di conseguenza proprio

a fagiolo, anche perché, come
avrete gia capito sbirciando il voto
sottostante, |'operazione di porting
puo di fatto essere considerata

un successo totale. A conferma
dell'interesse nutrito da Microsoft
per il gioiello della Konami, va
Innanzitutto sottolineato che,

per ottenere una conversione

» L'introduzione di una modalita Multiplayer tesa magari a
sfruttare le capacita online del 360 avrebbe sicuramente giovato
all'esperienza di gioco offerta da Paperboy...

grafico originario e nella rielaborazione
della vecchia colonna sonora
d'accompagnamento. Semplice da
padroneggiare e piacevole da mandar giu,
Paperboy riesce senz'altro a catapultare il
giocatore all'interno di quelle spensierate
sessioni di gioco in cui tutti amavamo
Intrattenerci una quindicina di anni fa,
rivelandosi dunque un buon acquisto per i
giocatori meno esigenti...

» Sebbene il livello di compressione adottato per la conversione del gioco abbia generato qualche piccola
sbavatura al suo interno, il comparto audio di Symphony of the Night & rimasto fermamente ancorato a parametri
di assoluta eccellenza...

sSuo servizio online offerto che

un titolo scaricabile superasse la
mole dei 50 MB. Questo sforzo ha
ovviamente prodotto i suoi risultati:

Symphony of the Night presenta
in effetti tutti gli elementi che

determinarono il suo leggendario
successo. Attualmente il miglior

VOTO 73%

assolutamente fedele, la Major
statunitense ha di fatto concesso
per la prima volta nella storia del

oltre a vantare alcune preziose
(e sensate) migliorie inerenti
al comparto grafico originario,

titolo disponibile per questo
particolare formato.

VOTO 95%
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TPULAYS TATION o TURzE LOURNER

Pur non potendo ancora contare su un catalogo di retro-classici competitivo, il Playstation Store appare generalmente in ripresa ed e sicuramente auspicabile
che presto anch’esso possa rappresentare una solida base promozionale per il mondo del retrogaming. Al momento, questi confortanti segnali non riguardano
tuttavia il servizio europeo, il quale si presenta fin troppo parco di novita. Un dato di fatto decisamente deludente questo, soprattutto alla luce del fatto che il
“negozio online” a disposizione delle PS3 americane sfoggi gia da tempo in vetrina classici come Mortal Kombat ll, Gauntlet I, Rampart e Rampage World Tour.
Date le sconfortanti condizioni in cui versa attualmente (ovvero al momento in cui scriviamo quest’articolo) il nostro store, questa prima edizione del PS Corner
ospitera solamente due titoli: lo spassosissimo remake HD dell'intramontabile Lemmings e I'opaca conversione del vecchio, immarcescibile Q*Bert... Fiduciosi in
un futuro ben piu roseo, vi lasciamo dunque alle relative recensioni...

Ll TITINGS

LA GENIALITA
NON INVECCHIA MAI

INFORITIHZIONI
» PRODOTTO: SONY » SVILUPPO: TEAM 17 »
» MULTIPLAYER: NO » COSTO: 4,99 EURO

GENERE: PUZZLE

Curata dagli stessi sviluppatori responsabili della
nascita della serie - quel leggendario Team 17 che
nel 1991 scorto il primo, travolgente Lemmings
su sistemi quali Amiga 500, Atari St, PC e Mac

- la nuova rilettura di questo grande classico

di genere puzzle si avvale delle impressionanti
potenzialita a disposizione della PS3 per
arricchire il grazioso comparto grafico originale
con tutte le meraviglie dell’alta definizione. Ricco
di dettagli che un tempo potevamo solo sognarci, il
gloco ritorna dungue a nuova vita sulle trame di una
luminosita abbagliante che, oltre a ravvivare in modo
sostanziale i colori caratterizzanti i fondali e gli sprite
dei piccoll protagonisti, sembra conferire al tutto un

B=RT

NON TUTTE LE LEGGENDE
SONO DURE A MORIRE...

INFORIMAZIONI

PRODOTTO: SONY ONLINE ENTERTAINMENT » SVILUPPO:
INTERNO » GENERE: PUZZLE » MULTIPLAYER: S| » COSTO: 2,99
EURO

Creato dal grande Warren Davis nel 1982 e
distribuito dalla Gottlieb prima in versione
Arcade e successivamente per tutti i piu noti
formati casalinghi dell’epoca, Q*bert fu uno dei
grandi protagonisti della famosa Golden Age
del mercato videoludico.

Un vero e proprio pezzo da novanta, che si Impose
In breve tempo come uno tra i puzzle game piu

creativi e bizzarri che la storia avesse mai conosciuto.

Caratterizzato da una forte componente umoristica,
principalmente riconducibile alle buffe fattezze del
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» Ecco un'immagine tratta dalla versione originale di Lemmings. Le migliorie
apportate in campo grafico da questa nuova riedizione HD sono decisamente
evidenti.

piacevole aspetto da cartoon. Come prevedibile, alla
luce del gia ottimo materiale originario, iI gameplay

di base non ha subito alcuna rivoluzione di sorta:

una decisione senz'altro condividibile che esclude
tuttavia a priori la possibilita di incrementarne I'efficacia
attraverso |'innesto di una modalita Muliplayer che gli
avrebbe probabilmente conferito quel pizzico di fascino
in piu. Al di la di questo dettaglio, I'esperienza di gioco
desumibile & in ogni caso piu che valida e con oltre 40
stage da affrontare a forza di “Oh No!” e successivi
“Plop!™ avrete sicuramente modo di restare impegnati
per un bel po'

VOTO 86%

» La versione originale di ﬂ*Bert Come potete notare, le migliorie apportate
dall'impiego della nuova risoluzione non si rivelano tanto determinanti da
giustificarne I'innesto.

suo tondeggiante eroe, il gioco prevedeva che questi
si arrampicasse sulla cima di una piramide di cubi

- visualizzata attraverso I'impiego di una efficace
prospettiva isometrica - e colorasse questi ultimi
evitando con attenzione i numerosi ostacoli insiti tra
di essi: un concept tanto semplice quanto intuitivo
che aveva fino a qualche tempo fa retto piuttosto
bene al passare del tempo...

Tornato alla ribalta grazie all'impegno profuso dal
gruppo Sony Online Entertainment, il titolo che
aveva fatto tremare giganti come Pac-Man ci

» Linterfaccia di comando adibita al controllo dei Lemmings appare tutt'oggi agile e
funzionale. Ben presto anche i neofiti della serie (qualora ce ne fossero) riusciranno infatti a
gestire I'intero plotone di gnometti con adeguata scioltezza...

apparso tuttavia alquanto
appesantito.

Viziati da un sistema

di controllo spesso
frustrante che incontra
probabilmente nello stesso
supporto del SIXAXIS |
suol principali ostacoli, gli
spostamenti di Q*bert
non sono in effetti pratici
come un tempo. Le cose
purtroppo non migliorano
neanche in campo

visivo, dove il supporto
della risoluzione 720p non ha sorprendentemente
prodotto alcun incremento delle qualita grafiche

che andassero oltre I'eliminazione di alcune delle
spigolosita proprie del code originale. Mostrandosi
peraltro piuttosto opaco anche in ambito multiplayer,
questo remake non riesce quindi a rendere adeguato
onore al suo illustre passato, rivelandosi infine un
acquisto pressoché superfluo.

» Scarno e per giunta privo di alcuni dei
motivetti caratterizzanti la sua versione
originale, il comparto sonoro di Q*bert
non aiuta di certo a risollevare le sorti di
questo remake...

VOTO 56%
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Lindirizzo di posta
funziona. Retro Gamer
anche. E questo

quello che ho pensato
scaricando le primissime
e-mail armvate sul

server redazionale.

Tanti complimenti (Grazie! Troppo
buoni...), qualche critica costruttiva
(sempre ben accetta) e tonnellate
di preziose testimonianze. Racconti
di vita vissuta che ci rendono

tutti parte di una grande famiglia
cresciuta senza la possibilita di
salvare durante la partita, tra Sprite,
parallasse, cassette e floppy disk.
Purtroppo, anche se abbiamo
immediatamente dilatato lo spazio
del magazine riservato alla posta,
non siamo riusciti a pubblicare tutto
tutto. Il succo di queste prime,
importantissime, lettere arrivate
suonava comungue come un
“continuate cosi”. Il succo della mia
scontata risposta & “anche voi”.
Buone Vacanze

Roberto “Cleaned” Pulito
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PRESS PLAY ON TAPE

Un doppio grazie.

Ricordo ancora la bellissima
sensazione che ho provato la prima
volta in cui ho stretto tra le mani il

cofanetto” contenente il grandioso
Commodore 64. Per questo un primo
grazie per avermi fatto riprovare,

a distanza di anni, quella stessa
sensazione sfogliando ogni singola

pagina dell’ultima rivista. Vi meritate,

infatti, un secondo grazie per avere
allietato il mio viaggio di ritorno a
Londra dove attualmente risiedo per
lavoro. Ho piacevolmente trascorso
tutto il volo rivivendo le mitiche
partite agli ormai storici Great Giana
Sisters, Ghost ‘N’ Goblins, Outrun,
Golden Axe. Ho sgranato gli occhi e
dilatato le pupille a ogni screenshot
dei giochi, come quando premevo
ripetutamente i pulsanti rossi del
mio “monumentale” joystick per
saltare le tombe o per polverizzare i
mostri in Ghost ‘N’ Goblins. Ragazzi,
complimenti ancora per questa
meravigliosa rivista e a me non resta
che aspettare la prossima uscita con
la stessa trepidazione di quando
attendevo il caricamento di un nuovo
gioco!

Cordiali saluti

Alberto da Galatina (LE)

Ho sempre avuto un debole per |
complimenti e per | paragoni che
nascondono un complimento. Mi piace
tanto il parallelo che fai tra il caricamento
di un gioco C64 e |'attesa per l'uscita
di un nuovo numero della rivista. E

un accostamento che ci lusinga e ci
riempie d’orgoglio anche se risulta un
po’ cattivello nei confronti del glorioso
Loading Commodore che erano lento...
ma non impiegava comunque tre

mesi per concludere! Chiaramente da
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queste parti speriamo che il tempo di
caricamento di Retro Gamer si riduca ad
una trentina di giorni e che non venga mai
fuori la maledetta scritta “Load Error”. Ma
per riuscire nell'impresa abbiamo bisogno
di tanti Alberto.

LA VETRINA

Salve,
complimenti per la nuova rivista
dedicata ai retrogamer, che ho trovato
semplicemente fantastica, erano
anni che non mi ri-appassionavo
cosi. Grazie. A tal proposito I’ho
subito recensita sul mio nuovo sito di
retrocomputer www.mypccollection.it
dove si pué ammirare la mia modesta
collezione di retro PC in continua
espansione. Spero che avrete molto
seguito, in modo da diventare una
rivista mensile!
Grazie.

Linus

P.S. Se possibile, potete pubblicare

la mia mail sul prossimo numero ?

Pubblichiamo con piacere, grande Linus.
Perché la tua collection di computer
estinti € veramente invidiabile. Molti di noi
all’epoca fecero |'errore di rivendere tutto
per pochi spiccioli. Spiccioli che spesso
servivano per passare al piu attraente
sistema superiore. Eravamo convinti che



non ci sarebbe mai venuta la voglia di
guardare indietro, di ricaricare | giochi pit
“brutti”. E invece oggi ci ritroviamo tutti su
Ebay a ricomprare |'’Amiga di qualcun altro
(vero Bac?) per calmare sensi di vuoto e

sensi di colpa. Spero davvero che la tua
mail, grande Linus, funga da apripista: la
rubrica della posta é pronta a trasformarsi
In una vetrina per tutte le inestimabili
collezioni private dei suoi lettori. Fatevi
sentire!

FORSE

Allora fino a ora gli scienziati di tutto
il mondo ci hanno preso in giro !!!!
La macchina del tempo esiste, e

si chiama Retro Gamer!! Quando

ho sfogliato la rivista, mi e stato
finalmente chiaro il concetto di
“Deja Vu”. E come se una potenza
ultraterrena mi avesse risucchiato
in un imbuto temporale e riportato
indietro negli anni ‘80. Ho quasi

42 anni, ma per me il periodo del
Commodore 64, Amiga, Atari 2600

e Intellivision pare vicinissimo,
forse perche ha segnato in maniera
indelebile un periodo importante
della mia vita. Il periodo piu
creativo del mondo dei videogiochi
(lo so, tutti grideranno in coro
“NOSTALGICO”, pazienza) dove
I'inventiva dei creativi superava le
limitazioni dell’hardware di quei
tempi, creando mondi e situazioni
in pochi byte. David Crane riusciva
a fare girare Decathlon sull’Atari
2600, sarebbe come se oggi
facessero girare un gioco con la
grafica di Spider-Man sulla Play 3

a 60 frame al secondo!! Mi chiedo
come sarebbero stati Impossible
Mission, Raid over Moscow, Beach
Head se i programmatori avessero
avuto a disposizione le tecnologie
di oggi. O forse erano proprio quelle
limitazioni tecniche a stimolare

i creativi in modo da spremere al
massimo le macchine? Oppure la
risposta e: quei programmatori erano
nel posto giusto al momento (nel
senso di spazio temporale) giusto?
Un momento magico, che forse si
ripetera fra qualche anno, o forse
mai. L'importante e che qualcuno
tramandi quel passato, in modo che
tutti possano conoscerlo (e forse
rimpiangerlo). Vi auguro con tutto il
cuore che la vostra iniziativa abbia
successo, che presto la rivista diventi
mensile, e che possiate farci fare

ogni volta un meraviglioso viaggio
nel passato !!
Fabrizio Gaeta

Qualcuno ha detto che bisogna
necessariamente conoscere il passato
per apprezzare il presente. lo rispondo

TP TEN
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itente: Celine

1. DAYTONA USA [ COIN-OP )
2. TETRIS (GB )
3. SUPER MARIO BROS 3 (NES)
4. PLANESCAPE : TORMENT (PC)
5. STREET FIGHTER 2 (COIN-OP)
6. GRIM FANDANGO (PC)
7. SUPER MARIO KART (SNES)
8. LEGEND OF ZELDA:

LINK TO THE PAST (SNES)
9. BUBBLE BOBBLE (COIN-OP)
10. ADVANCE WARS (GBA)
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“forse”. Forse, come dici tu, furono
proprio le limitazione tecniche a stimolare
I game designer del passato. | diversi

“generi” del resto sono nati all’epoca
mentre | “potenti” videogiochi odierni si
limitano a miscelarli in quei giochi dalla
struttura aperta. E anche vero che creare
un videogioco costava molto ma molto
meno di adesso. Bastavano un paio di
persone (tre contando anche |'illustratore
della copertina...) per fare tutto. E potevi
anche azzardare un prodotto sperimentale
basato su dei cammelli mutanti. Come
sarebbe stato Impossible Mission con
la tecnologie di oggi? Mmm... non
sono sicuro di volerlo sapere. Perfino
Il “remake” uscito il mese scorso sulle
console attuali teme la risposta e infatti
non ha cambiato nemmeno di una virgola
lo struttura e il feeling dell’originale. Ma

RETRO GAMER
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» Se volete rigiocare su PS2
o PSP Alex Kidd in Miracle
World, non dovrete fare
altro che procurarvi la SEGA
Megadrive Collection.

RETRO GAMER

00:00
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MIRACLE
WORLD

PUSH
@ SEGA 1986

STRART BUTTON

forse, caro Fabrizio, qualcuno tra i lettori
del magazine provera a rispondere alla tua
ingarbugliata domanda. Forse.

MORRA CINESE

Ciao a tutta la redazione! Ecco
finalmente una bella rivista che si
occupi interamente dei vecchi (ma
sempre affascinanti) videogames,
per tutti i nostalgici degli anni ‘80

e ‘90 che ci sono in giro ma anche
per chi all’epoca non c’era e voglia
conoscere la storia videoludica nel
suo glorioso passato! Ricordo ancora
il mio primo videogame: “Alex Kidd
in Miracle World” (...lacrimuccia).
Era incluso nella memoria del Sega
Master System 2 che mio padre mi
regalo al mio settimo compleanno.
Un gioco simpatico, ma pazzesco per
un bambino. Infatti contava, se non
sbaglio, una ventina di livelli circa.
Niente di strano in tutto cio, se non
fosse per il fatto che (come parecchi

= TOP TEN

utente: Ricci®

1. THE SECRET OF MONKEY ISLAND
[AMIGA)

2. BUBBLE BOBBLE (C64)

3. GOLDEN AXE (COIN-OP)

4. STREET FIGHTER 2 (COIN-OP)

5. TURRICAN 2 (AMIGA)

6. TETRIS (GB)

7. DRAGON'S LAIR (COIN-OP)

8. PRINCE OF PERSIA (PC)

9. SUPER MARIO KART (SNES)

10. SENSIBLE SOCCER (AMIGA)

titoli Sega dell’epoca) non disponeva
di nessun sistema di salvataggio dei
livelli raggiunti! Neanche un codice
per riprendere dall’ultimo livello
lasciato! Ogni volta che finivano
tutte le (poche) vite a disposizione il
gioco ripartiva dal primo livello! Era
impossibile da finire... Oltretutto ho
letto da un sito francese (zonesega.
com) che Alex Kidd in Miracle World
e stato “ispirato” dal manga Dragon
Ball di A.Toriyama (Alex sarebbe
Gokuh, il vecchio Nurari il maestro
Muten, ecc...), che lo precede di due
anni. Ma nonostante tutto, questo
piccoletto con le orecchie a sventola
mi e rimasto nel cuore: cosi come

a tutti coloro che hanno posseduto
un Master System 2. Conosco
infatti parecchi amici che ancora

HIGH SCORE
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lo ricordano. Una cosa mi chiedo...
proprio ora che sono tornati di moda
gli anni ‘80, tra i vari revival e remake
dei videogame piu conosciuti, non
trovo il personaggio di Alex Kidd.
Certo, forse tra i vari titoli del passato
ce ne sono parecchi che sicuramente
meritano di essere tratti dalla polvere
piu di lui; ma ricordiamoci che, prima
dell’arrivo di Sonic, il piccolo Alex

e stato per la Sega cio che era (e
ancora oggi e, in tutta la sua forza!)
Super Mario per la Nintendo. Alex é
stato protagonista di 6 videogame
prima di finire la sua carriera, il

che comporta una certa fama e un
discreto successo! Voi della reda

che dite? Alex Kidd merita di tornare
sulle nuove consolle? Potra esserci
un remake, un nuovo titolo anche

per lui? Non penso di essere I'unico

a chiederselo. Sarebbe interessante
se parlaste anche di Alex tra i tanti
games che ricordate. Ci spero! Un
saluto a tutta la reda!

by “Tetris”.

La storia dei videogiochi e piena di
personaggi giocabill che si sono persi per
strada. Ma quando a perdersi per strada

€ una gloriosa mascotte la faccenda
diventa inspiegabile. Il piccolo grande

Alex aveva vinto la partita a morra cinese
contro Wonder Boy ma poi ha perso quella
contro Sonic. Evidentemente la Sega ha
preferito scommettere sul porcospino

blu per rappresentare |'azienda nel futuro.
Considera anche che Alex Kidd faceva parte
di un genere che oggi si € praticamente
estinto (il platform bidimensionale) e che
ha lasciato senza lavoro parecchie star 2D.
La domanda che ci fai, caro Tetris, io la

giro a te. Visti i risultati di Sonic in campo
tridimensionale, sei davvero sicuro di volere
un remake poligonale per il tuo gioco del
cuore’? lo nel mio piccolo posso assicurarti
che prima o poi parleremo anche di Alex
Kidd su Retro Gamer. Ora che ci penso... ne
stiamo parlando anche adesso.




ACARNEFICE.,_
A FARE DITU

[ooway |’
» &)
IGITAL

“j= TR
. 4 sandine oon Meme U4

a7 0 NnpE
e war-$Ld e
sirg rnarve

uﬂ:urrnl""'"" —
o coie @ Phree © i

». o Carvpary &

e e EE—

media company

FILM IN DVD




Bentornati nel nostro polverosissimo mercatino! In attesa mercato, tali valutazioni siano da ritenersi puramente
di pubblicare anche i vostri annunci di domanda/offerta indicative, vi auguro di individuare il gioiello che cercavate
riproponiamo le quotazioni - nuovamente aggiornate da tempo e, soprattutto, di riuscire a portarvelo a casa al
. - dei principali sistemi che hanno caratterizzato il nostro migliore dei prezzi disponibili! Buona caccia, e occhio ai
s Jgffi?f:evjr‘:m; ﬁfgge e ~ passato di gamer... Nel sottolineare che, alla luce delle nostri consigli per tutelare i vostri acquisti!
eneralmer «;e d;gm,iemi'daz;a continue evoluzioni caratterizzanti questo particolare
OC;pon ibilita sul mercato, il valore
dei sistemi old-gen segue piti 0
meno le gerarchie vigenti in ambito ODYSSEY ATARIST SPECTRUM ZX
fumetti. Esistono quindi diverse » PRODOTTO » PRODOTTO ATARI PRODOTTO
categorie qualitative che, legate MAGNAVOX ANNO 1985 SINCLAIR
essenzalmente alle condizioni in » ANNO 1972 RARITA & » ANNO 1984
cui versa la macchina da vendere, » RARITA 5% » RICHIESTA = » RARITA £265¢5¢%
NG IBOL oL el RICHIESTA 5= PREZZO €30 - 50 - RICHIESTA = 5=
s s el . PREZZO € 40-200 » PREZZO €50 - 80
: ? (secondo versione)
Ricordate sempre la prima
legge del retro-acquisto: un
o INTELLIVISION Cé/PLUS 4
circa un terzo dello stesso RGN AMSTRAD CPC 464
provvisto di scatola... mmao mg?lODORE PRODOTTO
RARITA &5 » RARITA &% A‘ “N“N'SO' '1"984"0
RICHIESTA 55 50 » RICHIESTA == RARITA Shchdhats
8 e | PREZZO € 60 - 100 » PREZZO € 30 R!CHIES}A ;.&;n.é
PERFECT PREZZO € 30 - 50
Lequivalente di “Mint” per |
fumetti praticamente come COLECO VISION COMMODORE 64
nuova. Confezione originale ancora F’EODOTTO COLECO » PRODOTTO FAMICOM DISK
sigilata, nessuna ammaccatura Qé ' QARNF?;%”;Q?Q COMMODORE SYSTEM
sorta, completa di garanzia etc... Si p ANNO 1982 PRODOTTO
tratta ovwviamente della condizione ' RICHIESTA 5 e St RARITA #5¢% NINTENDO
sjjegiiore, m‘a il preﬁolsar'a‘ -PREZZO € 80-100 RICHIESTA ==t ANNO 1986
direttamente proporzionale... PREZZO €30 -50 Ca. RARITA et e
RICHIESTA =25
NEAR PERFECT PREZZO € 180-200
Scatola non sigifiata, ma in PIPPIN Cé4 GAME SYSTEM
condizioni perfette. La confezione » PRODOTTO BANDAI » PRODOTTO NES
deve essere sang, e ali'interno ANNO 1995 COMMODORE PRODOTTO
non devono mancare manuali di » RARITA et » ANNO 1990 NINTENDO
istr uI.’:IO?"..’, ga.f.nzla, O:Qr SO!'j{dl di . RICHIESTA =& & & » RARITA thidiodd A T
Cavo in aotazione e il materiaie di » PREZZO € 150 RICHIESTA == o ey
imballaggio onginale. » PREZZO €50 - 80 ARITA £252
EURO ca RICHIESTA =5
VERY FINE PREZZO €30 - 50
? bl VECTREX AMIGA 500
fﬁ”f“?; f.} :fl;f"@;: ‘a;: - - PRODOTTO SMITH » PRODOTTO SNES
B iﬁ z:i:I ai ENGINEERING COMMODORE PRODOTTO
;'Lilrjcéllf;:fll ballati e > privi i ANNOJS& - ANNO 1985 NINTENDO
S RARITA 56555 » RARITA & ANNO 1991
FINE s RICHIESTA S it ek i  RICHIESTA i it BARTTA St
LOTWT@: one | C.\'(.: ! eri—p .. PREZZO € 120 " 150 PREZZO € 20 B 50 RICHIESTA #ﬁ.ﬁﬂ
danneggiata, sistema e m c:F"Jall PREZZO €30-40
G ATARI 2600 VCS AMIGA CD 32
0OsSto a t.,!_u:'- ‘me['t. 1 r1 Lna
<o - PRODOTTO ATARI » PRODOTTO NINTENDO 64
cifra standard.
ANNO 1977 COMMODORE PRODOTTO
GOOD RARITA £¢5¢8 ANNO 1993 NINTENDO
g ' RICHIESTA 55 5 5 RARITA S8 ANNO 1996
e a&;Ut A PREZZO € 80 - 100 - RICHIESTA = RARITA &%
alouni elementi di in PREZZO € 150 - 200 RICHIESTA it
Manuali spiegazzat;, ¥ » PREZZO €30 - 50
ma in buone condizioni. i
1 %% ATARIJAGUAR MSX 1
FAIR PRODOTTO ATARI PRODOTTO PHILIPS SEGA MASTER
Scatola piuttosto danneggiata ANNO 1994 _ / SPECTRAVIDEO* SYSTEM
(@ammaccature e strappi notevoli), » RARITA 65¢805¢ » ANNO 1984 » PRODOTTO
manual assent o poco piacevo RICHIESTA == - RARITA 2% SEGA
a VGL"II:HSI elementi di | » PREZZO € 120 - 150 RICHIESTA 'H':Léﬁ ANNO 1986
assenti, sistema e periferict PREZZO € 20 - 30 A
molto usate. * Disponibile anche in 2;?:?-:;;81' A -hé
vesione sanyo / sony / P o 3
POOR ATARI JAGUARCD pioneer / yamaha / canon REZZO €20 -30
Praticamente invendibile. Scatola, » PRODOTTO
elementi di imballaggio e manuali ATARI ZX-80 MEGADRIVE
assenti. Sistema e periferiche -ANNO 1995 » PRODOTTOSINCLAR PRODOTTO SEGA
danneggiati funzioni defla macchina » RARITA e anan ANNO 1980 ANNO 1989
; d:”:m.@l'ﬁ.m - b
N parte compromesse.  RICHIESTA =4 b 22‘3;@ T:\;#:ﬂ RARITA 252
e , PREZZO €200 IN SU ' s RICHIESTA % %
N.B. | prezzi dei sistemi elencati nel PREZZO € 350 PREZZO €30-50

Fineo! "'eor Perx ct
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MEGA CD
PRODOTTO SEGA
ANNO 1992

RARITA £ =
RICHIESTA H--h:--h‘:
PREZZO € 110 - 140

32X

PRODOTTO SEGA
ANNO 1994
RARITA £ 262
RICHIESTA Hiﬁ
PREZZO € 80- 100

SATURN
PRODOTTO SEGA
ANNO 1994
RARITA &5
RICHIESTA =5

. PREZZO €50 - 70

DREAMCAST
PRODOTTO SEGA
ANNO 1998

RARITA &85
RICHIESTA 5 5t ot b o
PREZZO €70 - 120

PC ENGINE
PRODOTTO NEC
ANNO 1987

RARITA &%
RICHIESTA &
PREZZO € 130 IN SU

PC ENGINE CD
PRODOTTO NEC
RARITA 2545
RICHIESTA &=t
PREZZO € 130 IN SU

PC ENGINE DUO
PRODOTTO NEC
ANNO 1991

» RARITA &8¢
RICHIESTA = ot
PREZZO € 150 - 180

3D0

PRODOTTO
PANASONIC

ANNO 1993

RARITA &%
RICHIESTA 5= &5
PREZZO € 100 Ca.

NEOGEO MVS

» PRODOTTO SNK

ANNO 1989

RARITA £

» RICHIESTA 5 5 5 o 5

PREZZO € 215 - 260

NEOGEO AES

PRODOTTO SNK

ANNO 1991

RARITA #2eheehet

- RICHIESTA 5 5 e

PREZZO € 230 - 280

NEOGEO CD

PRODOTTO SNK

» ANNO 1991

RARITA S250585

- RICHIESTA 5= 5 5t it

PREZZO € 120 - 150

CD-I

PRODOTTO PHILIPS
ANNO 1991

RARITA @25t
RICHIESTA H—#-‘#%H'
PREZZO € 30- 100

IN RELAZIONE

ALLA VERSIONE

PSX

PRODOTTO SONY
ANNO 1995
RARITA &
RICHIESTA ===
PREZZO €20 - 30

| GAME & WATCH

PRODOTTO
NINTENDO

ANNO 1980-1991
RARITA #5855
RICHIESTA sima

VIRTUAL BOY
PRODOTTO
NINTENDO
ANNO 1995
RARITA @it

RICHIESTA 5 5 i

PREZZO € 180 - 220

ATARI LYNX
PRODOTTO ATARI
ANNO 1989
RARITA &%
RICHIESTA =
PREZZO€40- 70

PCENGINE GT
PRODOTTO NEC
ANNO 1987
RARITA &8¢t
RICHIESTA
PREZZO €80 - 120

GAME GEAR
PRODOTTO SEGA
ANNO 1991
RARITA &%
RICHIESTA ==
PREZZO €30 - 50

NOMAD
PRODOTTO SEGA
ANNO 1995
RARITA &t
RICHIESTA =
PREZZO € 180 - 200

GP32
PRODOTTO
GAMEPARK
ANNO 1995
RARITA #5¢%
RICHIESTA 5t b
PREZZO € 160 - 180

WONDERSWAN
CRYSTAL
PRODOTTO BANDAI
ANNO 2000
RARITA &%
RICHIESTA 5= 5 i
PREZZO€40-70

IL MERCATING

In relazione al
successo riportato,
alla sua diffusione e
persino alle diverse
aree geografiche del
globo, ogni sistema
gode di un grado di
reperibilita differente.
Nelle relative
schede troverete

di conseguenza un
indice Rarita, i cui
canoni vertono sui
seguenti parametri:

=2 RARISSIMO UN

COMUNISSIMO ELO

NS T

--'-—'—-_.

CRITER D
RICHESTH

Prima di vendere

uno dei vostri
retro-gioiellini date
sempre uno sguardo
al grado di richiesta

di cui gode sul
mercato. | sistemi

piu richiesti tendono
generalmente a valere
di piq, in quanto e
probabile che siano
poco reperibili. Di
conseguenza questi
criteri potranno
rivelarsi senz’altro utili
a stabilire un prezzo
di partenza per la
vostra asta...

iR RICHIESTISSIMO |
COLLEZIONISTI SAREBBERQ _
DISPOSTIASPENDERE CAPITALI
PERACQUISTARLO _

s 58 MOLTO RICHIESTO |
COLLEZIONISTI SAREBBERO
DISPOSTI A PAGARE
PROFUMATAMENTE

PREZZO € 10 in su NEOGEO POCKET
COLOR =% RICHIESTO SONO IN
PRODOTTO NEC GAME BOY ANNO 1999 FAREBBERO PROBABILMENTE
ANNO 1994 PRODOTTO NINTENDO RARITA #2454 FOLLIE _
RARITA &g ANNO 1989 RICHIESTA 5= b b St & POCO RICHIESTO SISTEMA DI
RICHIESTA 5 fs i RARITA & PREZZO €50 - 80 NICCHIA. RICERCATO DA POCHI
PREZZO € 200-300 RICHIESTA = 5 = APPASSIONATI
e a0 il

= f'.\ \\\\\-\
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THE SUMMER'S HOTTEST VIDEO

FROM TAITO'S STARFLEET
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Dopo avere attraversato squallidi vicoli, magazzini abbandonati e spaventose
foreste, | fratelll Lee finalmente si avvicinano al nascondiglio dell'ultimo boss,
Willy, capo del Black Warriors. E tempo di combattere.
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\

IMMAGINE 1

| due fratelli finalmente raggiungono
I"'opulento rifugio di Willy e si mettono
immediatamente al lavoro sistemando |
suoi accoliti. Marian pud anche essere
legata come un tacchino natalizio, ma
riesce comunque ad avere |'aspetto

di una che ha passato la notte su un
marciapiede. E non & certo un male.
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IMMAGINE 2

Quando i lacché meno importanti
vengono sconfitti, Willy decide di unirsi
alla bagarre, con un'arma che pero ne
prova la scorrettezza: una preoccupante
mitragliatrice! | fratelli Lee si rendono
improvvisamente conto che anche
dopo aver mangiato per anni pane &
kung fu non sono capaci di schivare le
pallottole. Questo, invece, & un male.
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IMMAGINE 3

Dopo aver finalmente sconfitto tutti i
nemici, Billy & Jimmy si dirigono verso
Marian, ancora in ambasce. A sfregio
del suo look, la tipa chiarisce subito che

non € interessata a un “menage a trois”,

va da sé che | due dovranno dunque
combattere per il suo amore. (Nota:
in realta non & lei a dire una cosa del
genere, ce lo siamo inventati noi).

IMMAGINE 4

Dopo aver fatto il miglior Tyson, Billy
alla fine riesce ad avere la meglio

sul fratellone e aspetta impaziente |l
premio (scusate, la propria donna).
Sfuggendo miracolosamente alle corde
che la tenevano, la sensuale civetta fa
schioccare un bacio sulla bocca del suo
eroe mentre mette in mostra un po’
delle sue mutandine.
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IMMAGINE 5

Guardate qua. | due piccioncini

si tengono per mano e non
vedono |'ora di affrontare una
vita in cui invecchiare insieme. E
ci sarebbero anche riusciti, se la
sfortunata ragazza non si fosse
fatta sparare all'inizio del sequel...
Sob!
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