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Editoriale 
Il mondo delle console entra in una nuova eral A metà di 

ottobre 1999. la sega lancerà anche In Europa Il suo nuo\IO 
potentissimo sistema a 128-bit, 11 Oreamcast. 

Questa misteriosa macchina delle meraviglie promette di 
ri110luzionare completamente il mondo dei videogiochi grazie a 

una grafica \per-realistica. un sonoro da cinema e la 
possibilità di navigare su Internet. Sicuramente non vedete 

rora di mettere le mani su questa potenza a 128-b•t. ma 
prima di acquista11a volete sapere tutta la ventà. solo la 
verità. nient'altro che la ventà sulla console Sega. Ecco 

perché abbiamo creato per llOi questo speciale oreamcast. 
Nelle pagine che seguiranno 111 offnremo un panorama delle 
capacità tecniche. de• gloeh•. delle poss1b1htà d1 collegarsi a 
Internet e di tutte te !\Ollltà che aspettano 1 futun possesson 

del Oreamcast. 
eevo confessarvi che durante la preparazione d• questa guida 
sono rimasto impressionato dal supl)O!tO che questa console 
ha riee\/Uto. La maggi<>< parte de• più importanti s1111uppaton d• 

giochi ha subito aderito con entusiasmo a questo progetto 
della Sega. Namco. capeom. Acela1m. M1dway. Ub• sott. 
tnfograrnes sono solo atcune delle società che stanno 
ta110rando a titoli che sfrutteranno nel modo m1g11ore te 

potenzialità del Oreamcast. Preparatevi a essere stup1\lt La 
grafica sarà a livelli stratosferici e l'altissima capacità d1 

calcolo permetterà d• creare giochi 3'0 In grado di far fondere 
i vostri neuroni. 

In questo magazine potrete trovare te antepnme di tutti i 
giochi che usciranno da ottobre fìno a Natale, scoprirete tutte 
le carattenstiche tecniche di questo gloielllno. apprenderete la 

verità sul collegamento a Internet e sul giochi arcade che 
debutteranno sulla console net lanno 2000. 

Il futuro non potrebbe essere più eccitante e Il futuro sarà 
presto qui. .. 

) 



ｾ＠ LaCan5a/e 
ｾ＠ Quanta potenz.a scorre all'interno della console 

del momento? Abbiamo aperto la scatola. usato il 
cacciavite e chiesto alla Rage Software di spiegarci 
t utte le caratteristiche interne del Oreamcast. 

!iagt-.da la Retll!I 
Vi d iremo tutto quello che il Oreamcast 
ha da offri re ai "surfisti" della rete 
Internet e ai fan del gioco in rete 
(multiplayerl . 



El 

Anteprime •ul giachi Dreamca•t più interessanti 
Tutte le pdncipali case di sviluppo di videogiochi stanno facendo uscire i loro prodotti 
per Oreamcast. logicamente noi li abbiamo testati tutti! Andate a consultare i nostri giudizi 
sui titoli che usciranno in un prossimo futuro e rimarrete a bocca spalancata davanti alle fantastiche immagini che 
abbiamo pubblicato. Nella seiionc .. Anteprime" potrete leggere le ultime notizie riguardanti Euo tf1e Dofphirr della Sega. 
Raynum 2 della Ubi Soft. Ct1s1Jrvm1ia della Konami e Rtady 10 R1m16ft della Midway. 

!iagnanda Naamll 
Naomi (!: una scheda che la Sega ha creato per i cabinati Arcade che può essere 
considerata come la sorellina del Oreamcast. Questo significa che Potremo vedere 
delle perfette conversioni dei titoli da sala giochi ! In questa seiione vi spiegheremo 
me.glio quali benefici si avranno da questo fantastico vincolo di parentela. 



Il I J.F. Ceclll ... 
Direttore esec .. iYo 
della divisi°"' 
europea Seg1. 1 
0<goglioso della 
ntonat1 eo"sole 
ed è convinlo che 
ben prnto 
diventerà la 
numero uno. 

IN 
on sotto.valutate la potenza 
di .. . ". no questa non val : 
"La più 11eloce e potente 
console al. .. • neanche que­
sto funz10na1 Sony e N1ir 
tendo farebbero meglio a 

trovare dei nuovi Slogan per nlan­
ciare le IOro vecclloe console perché 
Sega è tornata più f0tte che mai. 
1114 ottobre sarà una data stanca 
nel mondo dei v1deogJoch1. Il giorno 
in cui la nuova generazione a 128 
bit sbarcherà in Europa. 
Il Dreamcast è una console dawero 
strabiliante. Quattro volte più po 
tente della Sony PtayStation. due 
volte più efficace della console Niir 
tendo e con una potenza di calcOlo 
quadrupla rispetto a1 processon 
Pentium Il della lntel.. praticamente 
è l'espressione della forza bruta. 
Dopo diverso mesi d1 ncetche d1 rner 
cato e riuruon1 tra esper111n econo­
mia, la Sega ha finalmente reso pub­
blico il prezzo della sua console e 
cosa sarà contenuto all'interno della 
confezione. Il risultato è un rapporto 
qualità/prezzo davwro Interessante. 
Per 499.000 lire avrete a casa una 
console. un joypad e un modem In 
terno da 33.6 K. Non ci saranno gio 
chi inclusi, ma troverete un CD d1 
1dentificaz1one che vi permetterà d1 
collegare istantaneamente 11 D<eam­
cast alla rete delle reti. A parte la 
grafica fenomenale. l'Innovazione 
più importante è propno la capacità 
della coo50le d1 collegarsi a Inter 
net. Il D<eamcast sarà la soluzione 
più rapida ed economica per colle­
garsi alla rete (infatti un PC per Inter­
net costa minimo 1.800.000 lire). 
Un altro accessorio molto Interes­
sante è il VMS (V1sual Memory Sy· 

stem). Questa specie 
di piccolo v1deog1oco 
portatile è l'cvolu 
zione delle 11eechle 
memory card della 
PlayStat•on. Dotato 
d1 uno schermo a co­
stalh hquÌQo, due ｰｵｾ＠
santi d1 fuoco e una 
croce direzionale. 
questa piccOla mera 
vigila potrà anche 
essere collegata al 



controller del 
Dreamcast. In 
questo modo po­
trete usare il suo 
schermo per visua­
lizzare informazioni 
lontano da sguardi 
indiscretì. Pensate 
che bello poter deci­
dere la strategia 
della propria squadra di calcio 
senza che tutti gli altri la ven­

gano a sapere! 
Quando viene scollegato. il 
VMS rappresenta una vera e 
propria console portatile dove 
potrete giocare con dei diver­
tenti mini.giochi scaricati dal 
Dreamcast. 
Non appena venne lanciato in 
Giappone dalla Sega, il VMS 
fu subito imitato dal Pocket­
Station della Sony ... congratu­
lazioni per loriginalità!!! 
Sega ha già in preparazione 
circa 30 giochi per Dreamcast 
che vedranno la luce dal 14 otto­
bre al 25 dicembre. Molli altri ar­
riveranno in breve tempo dalle princi­
pali società di sviluppo come Ac­
claim, MidWay, Capcom. Namco e 
Ubi Soft, in modo da non rimanere 
mai a corto di titoli di qualità. 
Per pubblicizzare questi nuovi giochi, 
la Sega ha preparato una campagna 
da 180 miliardi di lire che com­
prende spot televisivi, cinematogra­
fici e mollissime pagine su riviste 
specializzate del settore. Sega sa 
davvero come fare affari. 
Il giorno in cui è stato ufficializzato il 
lancio della console Sega, J.F. ｃ･｣ｩｾ＠
lon. Direttore esecutivo della divi­
sione europea Sega, ha dichiarato: 
"Siamo convinti che Dreamcast rap­
presenterà il termine di paragone 
nell'industria dell'intrattenimento 
elettronico del nuovo millennio. La 
proposta di titoli supererà ampia­
mente le aspettative dei nostri 
clienti. Sega Dreamcast si affer­
merà facilmente come la console 
numero uno al mondo". 
Da quello che abbiamo visto non 
possiamo che essere d'accordo. 

e IWPD':l'lllt? 
e Circolano voci di un accordo tra Sega e tucasArts per produrre un gioco tratto dal nuovo episodio 
della saga di Guerre Stellari "'Episodio 1: La minaccia fantasma". 
Sia Nintendo 64 (Star Wars Racers) che PlayStation (La Minaccia Fantasma) hanno un titolo ispirato a 
questo fantastico film. Secondo i nostri informatori, la società di sviluppo di George lucas sta segretamente 
produc·endo un litolo d'azione anche per la console della Sega. li successo onenuto in sala giochi da Star 
Wart Tri/ogy e la facilità di conversione dei titoli su Dreamcast farebbero pensare a qualcosa di più 
concreto di un pettegolezzo. 

SPECIALE E3 
Il Dreanicast sbanca 
Los Angeles! 

>Dal 13 al 15 di maggio, nella città californiana di Los Angeles. si è svolto l'Electronic Enter· 
tainment Expo (conosciuto più comunemente come E31. Durante questa importantissima 
fiera dedic.ata ai videogiochi la Sega ha avuto l'opportunità di mostrare per la prima volta il 
Dream(ast al di fuori del Giappone La presentaiione è stata fatta in grande stile e lo spazio 
esposili\'O era uguale a quello della Son)' e della Nintendo LO spaiio sfruttato per il lancio 
del Dreamcast era decisamente impressionante. li centro dello s1and era occupato dalla 
Sega Sports. impegnata a presentare le varie simulazioni sportive in arrivo sul Dreamcast. Tra 

i molti titoli presentati in questa seiione spiccava CART Raciilg. un gioco di corse basato sulla for· 
mula lndy con dei tracciati super veloci. NBA 2000 è una simulaiione di pallacanestro con un buon 
dettaglio grafico. delle riprese molto realistiche e delle animazioni estremamente convincenti . 
NFL Bliti 2000 ha un aspetto un po' deprimente pervia della sua grafica datata. ma può contare su 
una giocabilità davvero stratosferica. NFL 2000 rappresenta l'ennesima incarnazione del campio­

nato di football americano e ha fauo gridare a più di uno speuatore al miracolo. Per finire è 
s1ata presentata la simulazione di pese.a $t9'f 8"Ss Fis,i119. versione .americana del brillante Ctl 
Bn.s.s. Un'intera area dello stand era dedicata all'ultimo capolavoro dì Yu Suzuky, Slir1un11t Vi as· 
sicuriamo che dopo aver visto ques10 titolo. qualsiasi altro gioco vi sembrerà preistoria. Poco 
più in là si poteva vedere lo stand dello sparatulto horror ｔｾｲ＠ Hot1St Of Tlit Dfad 2 completo di 
pupazzi a forma di zombi barcollanti! Soni< AdrtMturt ha attirato un mare di folla, curiosa disco­
prire le caratteristiche di questa adrenalinica avventura. Tra gli altri giochi che hanno fatto la loro 
apparitione negli s1and Sega segnaliamo Cm1da111 Sidr Story 0079. uno sparatutto ispirato alla fa· 
mosissima serie di cartoni animati giapponesi: Fromt Cridr, altro gioco di guerra tra robot con l'in· 
tercssante caraueriSti(a di poter costruire e personaliuare il proprio mech; Sliutoco Bollk, gioco di 

corse con dei veicoli che sembrano essere graficamente superiori a quelli di Cra" T41rismo per Play­
S1ation. Psyclii< F4'r<t 2012 un picchiaduro dO\'C è possibile volare liberamente per arene tridimen· 
sionali: Ptn Prn Trictlo,1 , uno strano ma attraente gioco di corse con degli animali come protagonisti 
e Armada, una specie di ... ersione moderna del classico Asttroids. 
Il premio per il gioco più originale della fiera è andato a St4man: A forllitldt11 Ptl. Possiamo dire che 
si tratta di una simulazione di crescita. ma al posto del solito cucciolo virtuale troviamo un incro· a cio tra un uomo e un pesce. L'ambientazione di sfondo riproduce perfettamente gli abissi ma· 

ｾ ﾷ＠ rini, con tanlo di alghe. coralli e schele1ri di nuotatori ｡ｦｦｾ｡ｴ ｩ＠ ... potrebbe benissimo essere am· 
bicntato nelle vidnanze di Chemob)•! 

Balclur's liate sta per 
alTillare su Drearncast 
> Durante l'E3. la lnterplay ha ufficialmente dichiarato di voler convertire il suo 
famoso GDR Baldur's Gate su una serie di console ... come potete immagi. 
nare il Dreamcast Sega è il primo della lista. 
Uno dei boss della Sega ha annunciato la notizia ponendo particolare enfasi 
su ciò che l'appoggio delle compagnie più importanti potrebbe significare per 
il futuro successo europeo della nuova console. Possiamo cominciare aspe­
rare che titoli finora esclusivi per gli utenti di PC. come Half.life, StarCraft e 

Quake lii: Arena vengano convertili 
anche su Dreamcast. 

111 Oreamcasl sfrutta il sistema operativo 
Microsoft CE che renderà molto più semplici le 
conversioni dei giochi da PC. 

121 Baldur's Gate gira meglio su Dreamcast 
､･ｾｾ＠ ) 



) GIOCHI CHE FAl\f\JO TENDENZA 
Acdaim si dedica al wre§f:ling se/I/aggio! 
>I giocatori che hanno una certa pre­
dilezione per il sudore e i muscoli 
dei wrestlers americani saranno fe­
lici di sapere che la Acclaim sta per 
lanciare sul mercato la sua ultima 
simulazione di lotta con licenza 
WWF. 

Sega tutto girerà in una fantasmago­
rica alta risoluzione. Anche se il wre· 
stling non ha molto successo in Eu­
ropa, questa serie di giochi della Ac· 
claim con licenza WWF ha sempre fl. 
scosso un discreto successo anche 
qui da noi. Questo grazie alla facilità 
di utilizzo e alla possibilità di creare 
il proprio lottatore preferito tramite 

In WWF Attitude per Dreamcast sa· 
ranno presenti tutti i lottatori, le 
mosse e le opzioni conte­
nute nelle versioni Play. 
Station e Nintendo 64. 
ma owiamente il tutto 
sarà offerto in una veste 
grafica nettamente mi· 
gliore. Grazie alle enormi 
capacità della console 

un editor ben strutturato. 
Pur non avendo rilasciato 
dichiarazioni riguardo alla 
data di uscita, la Acclaim 
ritiene di poter lanciare 
questo titolo nei negozi 
intorno al 15 novembre. 

ANTEPRIMA ESCLUSIVA ｾ＠
I Red Leman al la11ara -
su Take The Bullet -

>Sega ha recentemente annunciato che la società d1 sviluppo 
Red Lemon Stud1os di Glasgow è attualmente al lavoro su un titolo per 
Dreamcast. Ambientato durante le eiezioni presidenziali americane degli 
anni '60, Take The Bui/et permetterà al giocatore di calarsi nei panni di 
una esperta guardia del corpo di nome Jack Travis. I programmatori della 
Red Lemon promettono mollissime sparatorie spettacolari e numerose si­
tuazioni in cui sarà necessaria anche un'attenta pianificazione strategica. 
Take The Bui/et darà ai giocatori ropportunità di scegliere se seguire ra· 
zione con una visuale in soggettiva (come Doom) o una ìn terza persona 
(come Tomb Raide(). Ci saranno 12 livelli e 18 armi diverse con cui poter 
esercitare il proprio personale concetto di giustizia. 
Le novità più interessanti di questo sparatutto sono la compatibilità con la 
pistola a raggi luminosi del Dreamcast e la possibilità di giocare in 4 con· 

.. ＭＭＧｔＧｬＧｬＧｔＧｾｬｩｲＧＡＧＮｔｉ＠ temporaneamente. La versione finale di Take The 
Bui/et sarà anche compatibile col mo­
dem. Potrete quindi sfidare altri gioca· 
tori sparsi in tutto il mondo in duelli ｡ｾ＠
l'ultimo proiettile ... davvero eccellente! 

[ 11 Take The Bui/et sarà il secondo titolo 
Dreamcast a sfruttare la pistola a raggi 
luminosi. Inoltre questo sparatulto potrà 
essere giocato in multiplayer (più giocatori) 
anche su Internet. 

-"' . 
I Ｎｾ＠

-

SI RITORNA A SCUOLA! 
Picchiamoci allegramente grazie 
a Ri11al !ic aal!!i i!I 
>La Capcom Japan ha 
ufficialmente ammesso 
di essere al lavoro sulla 
versione Dreamcast del 
picchiaduro Rivai 

Schools 2 e questa no­
tizia non può che ren­
derci felici. Il titolO origi· 
nale di questo seguito è 
Private Justice Mademy 
2 e dovrebbe trovarsi 
sugli scaffali dei negozi 
nipponici entro la fine 
I 

delranno. Capcom ha 
ulteriormente dimo­
strato il suo impegno 
nel supportare il 
Dreamcast con r annun· 
cio di altre conversioni 
del calibro di Power 
Srone. Marvel Vs. Cap­
com e Street Aghter 
A/pila 3. Inoltre, nel 
2000 arriverà anche il 
nuovo capito della saga 
di Resident Evi/. Code 

l -"'\ a 

Veronica esclusiva­
mente creato per la 
nuova console Sega. 
Grazie a titoli di Questo 
tipo. il Dreamcast avrà 
sicuramente un 
grandissimo successo 
tla gli appassionati di 
picchiaduro e giochi 
horror. Non vediamo 
r ora di poter finalmente 
provare questi 
capolavori!!! 

f 11 Non esiste un picchiaduro senza qualche combattente sexy vestita con abiti 
succinti! 121 Rivai Schools2per Oreamcast rappresenterà un netto miglioramento 
rispetto alla versione PlayStation. 

L'ORRORE SCORRE 
SU MERNET! 
§arà passibile 
scaricare da 
Internet nuove 
espansioni per 
Cade Veronica! 
>Il nuovo capitolo della saga di 
Resident Evi/ uscirà esclusivamente 
su Dreamcast. Questo nuovo 
capitolo della saga horror avrà una 
grafica completamente 3-D e la 
possibilità di scaricare da Internet 
numerosi extra. Tutti coloro che 
acquisteranno Code Veronica 

potranno connettersi al sito Capcom 
e ottenere una serie di espansioni 
tra cui nuove armi, costumi 
alternativi e forse anche nuovi 
personaggi. Se questa idea della 
Capcom avrà successo. aspettatevi 
in futuro moltissimi altri giochi che 
sfrutteranno questa opportunità. 
Sembra proprio che il collegamento 
alla rete sarà uno dei punti 
fondamentali del successo del 
Dreamcast. 

111 I '!: 
ﾷｾ＠

I I} 
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Pazzi per Il C'.aldol 
e Durante una conferenza. la Sega ha 

reso noto che la versione nipponica 
di Virtua Strik.er 2per Oreamcast 
arriverà nei negozi enlro la fine di 
ottobre. Queslo significa che la 
versione europea dovrebbe essere 
pronta in tempo per le feste di Natale. 

Vlttua Flgfrtm si dà al wmstl#ngl 
e 1 fan della serie Virtua Fightersaranno senta dubbio felici di sapere 

che tre dei loro lottatori favoriti saranno inseriti nel nuovo gioco di 
wrestling Giant Gram Ali Japan Pro Wrestling Z(che quasi sicuramente 
cambierà nome nella sua versione occidentale). I tre combattenti in 
questione sono Wolf, Kage e Jeffry. Mentre leggete questa notitia il 
gioco dovrebbe essere già disponibile nei negozi nipponici, ma non si 
hanno notit ie su un'ipotetica data di uscita europea. 

PnJgettt segnJtl della N'amai? 
e li titolo Namco che vena lanciato in Europa 

contemporaneamente al Oreamcast sarà il bellissimo 
picchiaduro Soul Ca/ibur. Durante i noslri tentativi di scoprire 
cosa ci aspetta nei prossimi mesi, siamo venuti a conoscenza 
di due progetti coperti dal massimo segreto che dovrebbero 
essere uflimati entro poco lempo, cioè Time Crisis 2 e Point 
Blank 2! 

GUJfZl Slll GIQCH, 

Il nostro metodo 
di giudizio 
>Ecco una breve spiegazione sul me­
tro di giudizio che troverete nelle no­
stre anteprime. Se vedete scritto 
25.12.99 come data d'uscita signi­
fica che la Sega metterà in com­
mercio il gioco prima di Natale. Pur­
troppo per ora non riescono a es­
sere più precisi di così! 

DATADI USOT A , 

GRADO D I ATTESA 

ｒｩ｡ｳｳｵｭ･ｮ､ｯﾷＭｾ＠ Un gioco 1nico e molto .,-clocc 
dalla grande lo1gev1tt C1 ug1oclte1ete 1110 alla 

ｾＢＢＧ＠

Box di giudizio 
Invece dei voti abbiamo scelto la spirale 
simbolo del Oreamcast. Più è colorata, 
più il giudizio si avvicina al I 00% e la 
nostra adrenalina sale. 

Speciale 11e111s cast 
In questo box è possibile trovare alcune 
notiiie dell'ultima ora o delle mini .. 
interviste ai programmatori. ｌ･ｾ･ｴ･ ｬ ｯ＠

con attenzione per diventare i fanatici 
Drcamcast più informati d'Italia. 

VMS i11fo box 
Questo box serve per darvi tulle le 
informationi su come il gioco sfrutterà la 
fantastica super memory card del 
Oreamcast. 



M entre state leg­

gendo questo 

Speciale Dream­

cast. la nuova console 

della Sega sta per inva­

dere i negozi di tutta Italia. 

Se state già pensando di 

acquistarne una, eccovi 

svelato qual è l'incredibile 

potenziale tecnico che vi 

porterete a casa. 

Prezzo L. 499.000 

1::1· .,, 
.. ｾ＠ l 3l 

'.\' 

Disponibilità 14 ottobre 1999 

Arrilla la 
!icienzal 
Tutte le specifiche della nuova 
creatura Sega sembrano dav· 
vero interessanti. ma cosa dia· 
volo significano? Che cosa è 
un MIP? Che tipo di effetto 
speciale provoca il Gouraud 
Shading? Per farvi spiegare 
con chiarezza le potenzialità 
del Dreamcast siamo andati 
alla Rage Software, una delle 
società di sviluppo europee 
più importanti al mondo. 

CPU 
e 128-bit Hitachi SHE-4 a 200Mhz. 
e capacità di calcolo: 360 MIPs (mi-

lioni di Istruzioni x secondo). 
Che cosa sigiifoca> Il numero di 
"bits" in una CPU si riferisce alla quan­
tità di informazioni gestibili in un sin­
golo ciclo macchina. L'SH-4 può pro­
cessare il quadruplo delle informazioni 
rispetto al vecchio SH-2 installalo sul 
Saturn. Il Dreamcast ha una velocità 
di clock di 200 MHz. Il suo clock in­
terno ha il compito di sincronizzare le 
diverse parti del processore. Poten­
dolo paragonare a un motore automo-

Un viaggetto sulla macchina déi sggni 

(1) Nella parte frontale della console si possono 
trovare le quattro porte per i joypad con la scritta Sega 
al centro. Sulla destra è possibile vedere il marchio di 
Windows CE {il sistema operativo alla base della 
C·Onsole che dovrebbe assicurare ottime conversioni di 
titoli PC). Sega ha preferito mettere il proprio nome qui 
per favorire l'inserimento del logo Dreamcast sul 
coperchio della console. 

• 
' 

11111111111 -[2) Il retro della console ha una porta 
per la connessione alla linea 
telefonica. un'uscita AV audio/video e 
una porta seriale che consentirà di 
collegare due Oreamcast. .. 
naturalmente è presente anche una 
porta per connetterla alla presa 
elettrica! 

bilistico potremmo dire che l'SH-4 rie­
sce a compiere costantemente 200 
milioni di giri al secondo ... grandioso! 
Il MIPs rappresenta la caratteristica 
principale per valutare la potenza del 
processore e si può oonsiderare l'e­
quivalente dei cavalli in motore di una 
macchina. 
e 1.4 mlllardl di operazioni In virgola 

mobile al secondo. 
e calcolo 30. 
Che cosa sigifica Per visualizzare 
una grafica tridimensionale. il proces­
sore centrale deve eseguire un'e­
norme quantità di calcoli matematici 

111111 

(I) Sul lalo possiamo trovare la ventola. I 
primi Oreamcast avevano un sistema di 
raffreddamento a liquido che poi è stato 
sostiluito per abbassare il preu o della 
console. Accanto è possibile vedere i l 
modem che può essere rimosso e 
sostituito in futuro da versioni più veloci. 



affinché tutto funzioni alla perfezione 
e i poligoni vengano gestiti senza ral­
lentamenti. Il Dreamcast è dotato an­
che di un processore matematico in 
grado di effettuare queste operazioni 
a una velocità estremamente più alta 
della stessa CPU. Può arrivare sino 
alla strabiliante cifra di 1,4 miliardi di 
operazioni al secondo. molte di più 
delle precedenti console. 

e Bus con una larghezza di banda su-
periore a 800 Mbytes al secondo. 

Ole cosa sig'ifG Il ·bus· rappre­
senta la capacità di trasmissione di 
informazioni tra i vari componenti elet­
tronici della console come la CPU, il 
processore grafico e quello sonoro. 
Un ·bus· molto veloce è essenziale 
per evitare i famosi ·colli di bottiglia". 
Infatti è inutile costruire processori 
grafici in grado di muovere 3 milioni di 
poligoni al secondo se poi il "bus· di 
trasferimento dati è in grado di ge­
stirne solo 1. Il Dreamcast ha un 
"bus· in grado di trasmettere oltre 
800 Mbytes al secondo. Decisamente 
superiore rispetto a quello delle con­
sole uscite fino a questo momento 
che non raggiungevano i 73 Mbytes ... 
hmmm! 

e NEC PowerVR2. 
e Capace di gestire 3 milioni di poli· 

goni al sec. alla massima velocità 
di renderizzazione. 

Ole cosa sig'ifG La capacità di 
rendertzzazione di un processore gra-

(4) Dall'alto si può ammirare il design 
compatto e accattivante del Dreamcast.11 logo 
a spirale troneggia nel centro del coperchio e 
il led luminoso triangolare inserito nella parte 
inferiore avverte quando la console è accesa. 
Sono presenti solo due pulsanti. Uno se1Ve per 
accendere la console e l'ahro per aprire il 
coperchio. Manca il tasto di reset. 

)ha"dwa"e pe" O"eamcast 

fico è paragonabile alla velocità mas­
sima raggiungibile da una macchina. Il 
PowerVR2 è capace di dìsegnare in 
tempo reale circa 3 milioni di poligoni 
al secondo senza rallentamenti. Que­
ste prestazioni sono paragonabili a 
quelle di un PC dell'ultima genera­
zione. con la piccola differenza che il 
Oreamcast costerà circa cinque volte 
dì meno. 

e Correzione prospettica automatica 
dei poligoni textur&i113ppati. 

Che cosa siglfica> Questa caratteri· 
slica permette alle texture ("adesivi" 
di grafica 2-0 che vengono attaccati 
sulle superfici dei poligoni) di apparire 
prospetticamente corrette indipenden­
temente dall'angolazlone con cui ven­
gono viste. Nei giochi della precedente 
generazione si può notare una certa 
distorsione dei poligoni quando ven­
gono visualizzati ai margini dello 
schermo. Grazie alle nuove caratteri­
stiche del Dreamcast, questo difetto 
sarà solo un brutto ricordo. 

e Point, bilinear, trilinear e anisotro-
pie mip.map filtering. 

Che cosa siçJitica. Il mipmaps è una 
tecnica che modifica la complessità 
delle texture in base alla dimensione 
del poligono su cui sono attaccate. In 
questo modo è possibile alleggerire la 
CPU evitando il calcolo di dettaglì gra­
fici impercettibili all'occhio umano. 
Questa tecnica permette di avere 
sempre una resa visiva di altissimo li­
vello senza rallentare troppo lazione. 

(I) Aprendo il coperchio si scopre la 
solidità delle parti meccaniche e non è 
visibile nessun rilevatore di chiusura. 
In questo modo non sarà possibile 
attivare la console col coperchio 
aperto né eseguire il famoso trucchetto 
dello scambio dei CD che pennetteva 
alla PlayStation di leggere i giochi 
copiati. 

Visual Memory System 
Tra le tante periferiche del Dreamcast, la più ecci­
tante rimane sempre la mitica memory card chia-
mata VMS IVisual Memory Systeml. • 
Questa piccola periferica portatile è in grado di 
funzionare sia come memory card che come una 
mini console. Quando viene inserita nel Joypad, 
nella pistola a raggi luminosi o nel volante è an-
che in grado di visualizzare sullo schermo alcune 
informazioni riguardanti il gioco che sta girando 
nella console principale. 
Attualmente la VMS viene principalmente utiliz­
zata per mostrare il marchio e le informazioni del 
titolo a cui state giocando. In futuro gli sviluppa­
tori potrebbero utiliuarla in modo decisamente 
più complesso. Per esempio, in un gioco di corse 
potrebbe essere sfruttata per visualizzare i tempi sul giro, lo stato 
della macchina o messaggi di avvertimento per il pilota. In un picchia­
duro, lo schermo a cristalli liquidi potrebbe indicare il vostro livello di 
salute o altre informazioni che non vorreste condividere con l'avversa· 
rio. Nei GDR si potrebbero ricevere informazioni segrete su di un per· 
sonaggio con la possibilità di celarle agli occhi altrui. 
Non male vero? Ed è solo l'inizio! Il VMS può essere anche usato 
come una vera e propria console portatile. Alcuni dei titoli in uscita 
conterranno dei mini giochi da scaricare nei 128K di memoria del 
VMS.11 primo titolo a sfruttare questa caratteristica è stata la versione 
giapponese di Godiilfao il VMS fu lanciato I' I I luglio (prima dello stesso 
Dreamcastl con un gioco di Godiifla preinstallato, e prevedeva la pos­
sibilità di crescere un mostriciattolo in stile Tamagotd1i. Il vostro lucer· 
tolone poteva poi essere caricato sul Dreamcast e utilizzato per ra· 
dere al suolo intere città . .. davvero interessante, non trovate? Una 
delle cose più sbalorditive è che il VMS 
può essere collegato ai ---- .....o """"< ..,.+ .. 
titoli per sala giochi 

r ...... 
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e Gouraud shading. 
Che cosa sigifK:aJ Il Gouraud Sh& 
ding è un sistema che permeue di 
creare delle sfumature di colore su 
ogni singolo poligono. In questo 
modo è possibile rendere bombate 
o trasparenti anche le superfici 
piatte. Questa tecnica viene usata 
mollo spesso per creare effelli luce 
realistici . 

e Z-buffer. 
Che cosa significa• Lo Z-buffer 
consente al processore grafico di 
non disegnare tulli quegli elementi 
che non sono visibili sullo schermo. 
In questo modo è possibile non oc­
cupare la CPU con calcoli inutili e si 
eviteranno effelli di sovrapposizione 
di poligoni. Il risultato finale saranno 
degli scenari e dei personaggi più 
solidi. Vi sarà capitato di notare che 
in alcuni giochi per le console 32-bit 
si vedevano degli oggelli disposti in 
un ordine errato con il protagonista 
che spesso entrava dentro i muri e 
riusciva a vedere oltre le pareli . Con 

• 

il Dreamcast tulio questo non suc­
cederà più. 

e Sorgenti di luce multicolore. 
Che cosa siglfica, Le luci potranno 
essere di colori differenti. In realtà 
questo è già possibile su PlayStalion e 
Nintendo 64. 

e Anti-allaslng. 
Che cosa sigifica> Questa tecnica 
viene usata per rendere più naturali 
e realistiche le immagini. Serve prin­
cipalmente a smussare e ammorbi­
dire gli angoli dei poligoni in modo 
da renderli meno staccati dal fon­
dale. 

e Effetto nebbia. 
Che cosa sg:iifica> Il Oreamcasl 
può generare automaticamente il 
classico effetto foschia che limita 
la profondità di visuale del gioca­
tore. In questo modo non sarà ne­
cessario usare la capacità di cal­
colo del processore per creare que­
sto effetto. > 



Memoria Principale: 16MB SDRAM 
Memoria Gratlca: 8MB VRAM 
Memoria Sonora: 2MB RAM Joypad: 
Risoluzione: 640x480 alta risoluzione 
Caratteristiche Speciali: Sistema operativo Windows CE, Modem 

da 33,6 Kb'ytes/sec. otmenslonl: 
Supporto AC-3 Dolby 
GO-ROM driw con capacità di 1 GB e 11e- Peso: 
locità 12X 

e Bump mapping. 
Che cosa sigrifica; Grazie al Bump 
Mapping è possibile dare ｰｲｯｦｯｮ､ｾ￠＠
alle texture che coprono i polìgoni. In 
questo modo sarà possibile rendere le 
superfici in modo ancora più realistico. 

e 16.77 milioni di colori. 
Che cosa sigifica> 16. 77 milioni di 
colori? Esatto, questa è la cifra che 
esprime quante gradazioni cromatiche 
può visualiuare contemporanea­
mente il Dreamcast sullo schermo. 
Purtroppo si tratta di una cifra pura· 
mente teorica perché il numero di 
pixel che compongono un'immagine 
televisiva è 300.000. 

e Capacità di compressione delle 
texture. 

Che cosa sìgiflcl3) Il Dreamcast per­
mette ai programmatori di comprimere 
le texture fino a sette volte. In questo 
modo è possibile sfruttare lo spazio 
che si risparmia per creare delle imma­
gini con un dettaglio grafico ancora più 
alto. Questa caratteristica permetterà 

di avere titoli molto dettagliati e rifiniti. 
• Volumi di luce e ombra. 
Che cosa significa> Questa tanta· 
stica caratteristica permette ai pro· 
grammatori di creare luci e ombre più 
realistiche. Essenzialmente si tratta 
di definire un'area che si vuole tenere 
in ombra. Tutti i poligoni che e11tre· 
ranno in questa zona diventeranno 
più scuri per simulare la mancanza di 
luce. In questo modo ogni effetto lu· 
minoso sarà ancora più realistico. 
Provate a immaginare quali vantaggi 
grafici si avranno nei giochi horror e 
nelle simulazioni di ogni genere. 

e Super sampllng. 
Che cosa significa> Consente al 
Dreamcast di disegnare ogni foto· 
gramma d'animazione di un gioco a 
una risoluzione maggiore di quella 
visualizzabile da un normale televi· 
sore. 
In questo modo la grafica sarà sem· 
pre estremamente pulita e definita. 

Processore !ionoru 
e Yamaha Audio Core. 
e RISCCPU. 
e DSP per effettl in tempo reale. 
e 64 canali audio. 
e Supporto per effetti sonori 3-0. 
e Hardware per compressione audio. 
Che cosa sigjfica, Il Dreamcast è 
prowisto di DSP (Digitai Signa! Proces­
SO<) per effetti speciali in tempo reale 
come eco e rivetbero. Ha una CPU sepa­
rata in modo da lasciare a quella ーｲｩｮ｣ｾ＠
pale il compito di occuparsi solo della 
parte grafica e dell'Intelligenza Artifi· 
ciale. Questo processore sonoro è una 
vera meraviglia e può gestire fino a 64 
canali audio. È anche in grado di ｣ｯｭｰｲｾ＠
mere i dati in modo che occupino un 
quarto dello spazio necessario normai· 
mente. In questo modo sarà possibile in­
serire delle colonne sonore anc0<a più 
lunghe e complesse. 

Cantralla I ti.ml 
liUglll 
Quando comptate un Dreamcast 
avrete in dotazione un controller In­
cluso nella confezione, ma Sega ha 
un'ampia gamma di periferiche che 
vedranno la luce nel ptOSSlml mesi. 

Pttu.0 s t imato: 80.000 lire 
e Molto solido e preciso. il volante del 

Dreamcast è l'accessorio per· 
fotto per tutti i patiti dci 
giochi di corse. Ha an· 
che uno slot per l'io· 
serimento del VMS: 
in questo modo la 
piccola coosole 
portatile della Sega 
ｰｯｴｾ＠ fornire dati e 
inrormaùoni al pi· 
Iota. 

Pi!!itala a raggi 
lumilJO!!ii 
Preu.o stimato' 80.000 lire 
• Questa periferica è tJSCita in Giappone 

contempcxaneamente al 
ｧｩｯ｣ｯｔｾ･＠ HouS<o(IM 
O.ad 2. Al momento 
non sappiamo se la di· 
visione europea della 
Sega seguira la stessa stra· 
tegia anche in Occidente. 
Questa pistola a raggi luminosi 
ha un design molto strano. masi è ri· 
velata estremamente solida e precisa. 
Anche in questo caso è presente uno 
slot per inserire il VMS o il "rumble 
pack" !Effetto VibrazloneJ. 

Tastiera 
Pttuo stimato: 40.000 lire 
• Se volete utilluare al meglio Il 

procurarvi quesia ｾｾ＠

collegamento Internet. 

､ｯｶｲ･ｴ･｡ｳｳｯ ｬｵｴ ｡ｭ｣ｮｴ･ｾ ｉｊ＠ ｾＭ

periferica che vi , 
perrnene di digitare più ' 
velocemente i vari indirizzi \Veb e !.rii. 

scrivere E·Mail. la tastiera del 
Dreamcast ha le stesse caratteristiche 
di quelle dei PC. ma ha un design 
molto più compatto. 

Arcade !itick 
Preuo stimato: 60.000 lire 
e Se adorate i picchiaduro non dovete 

farvi sfuggire questo controller. Solo 
con l'Arcade Stick 
potrete ottenere i 
rnassimi risultati da titoli 
come Virtua Fighler '3lb o 
P0tt.Yr Slo11t. Il design di 
questa periferica riprende 
fedelmente l'impostaiione 
del joystick usato dai 
cabinati per sala giochi 
basati su scheda Naomi. 

FishingRad 
Preu.o s tJmato: 40.000 lire 

• In Giappone. questo accesso<io 
creato in oollaborazlone 00<1 la ASCii 
viene venduto inSieme alla 
simulazione di pesca Cd Bass. 

Speriamo che la Sega decida di 
distribuire questa periferica anche 

in Europa. In fondo anche nel 
vecchio continente ci sono molti 
appassionati di pesca sportiva. 
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ani e 
S onic è uno dei personaggi più amati nel mondo dei videogiochi. Il suo sorriso arrogante 

e la sua incredibile velocità hanno aiutato il Megadrive a diventare una delle console 16· 
bit più vendute al mondo. Dopo essere stato ingiustamente messo da parte dalla Sega 

negli anni del Saturn, il mitico riccio è pronto a fare il suo grandioso rientro sulle scene. 
Riusciranno i suoi aculei blu e le sue scarpe rosse a portare i giocatori nel prossimo 
millennio? 

) Chi sarà mai questo Sonic? 
Probabilmente molti dei videogio­

catori più giovani se lo chiederanno 
il giorno in cui il Dreamcast verrà 

lanciato sul mercato europeo. Sonic 
è stato uno dei simboli del mondo 
dei videogiochi negli anni ·so -'90. 
Questo porcospino blu ha combat­
tuto delle durissime battaglie con l'i· 
draulico balluto della Nintendo e ha 
introdotto il concetto di velocità nei 
platform. Poi è inspiegabilmente 
sparito dall'orizzonte per molti anni. 
La Sega lo ha utilizzato solo in titoli 
ｭｩｮｯｲｩｾ＠ come simbolo ulficiale 
della società. 
Ora. grazie all'uscita della nuova 
console Sega, i programmatori del 
Sonic Team possono finalmente rea­
lizzare l'awentura che avevano sem­
pre desiderato per il loro eroe blu. 
Sonic Adventure è adrenalina e velo­
cità allo stato puro. Prima di iniziare 
a giocare fareste meglio ad allac· 

ciare le cinture di sicurezza e a te­
nere vicino un sacchetto per even­
tuali malesseri da viaggio. Insieme 
al protagonista principale. troverete 
anche altri personaggi che avranno 
un ruolo rondamentale per la rlu· 
scita della vostra missione. 
Miles "Tails" Prower è stato visto la 
prima volta in Sonic 2 per Mega­
drive. Questa volpe ha due code che 
le permettono di volare per dei brevi 
tragitti. Knuckles l'echidna è stato 
per parecchio tempo il rivale princi· 
pale di Sonic e ha la capacità di sca­
lare i muri grazie ai suoi artigli. Emy 
Rose è la presunta fidanzata di So­
nic e la sua prima apparizione risale 
a Soni e CD. Tra i personaggi già noti 
abbiamo anche il Doti. Eggman (me­
glio conosciuto come Doti. Robot­
nik), un lolle scienziato dai lunghi 
baffi. Tra gli eroi creati apposita· 
mente per questo titolo troviamo 
Big, un gatto blu leggermente sovra-

peso con una sfrenata passione per 
la pesca. L'ultimo protagonista di 
questa awentura è E-102. un sol· 
dato robot creato da Eggman che 
poi si ribella al suo padrone e si uni· 
sce ai buoni. 
Appena inserite il gioco nel vostro 
Dreamcast. potrete assistere a una 
delle migliori sequenze introduttive 
mai viste in un videogame. Subito 
dopo vi troverete di rronte alla scher­
mata dei menu, dove avrete la pos· 
sibilità di scegliere tra due modalità 
di gioco: Adventure Field (il cuore del 
gioco rappresentato da un·awen· 
tura con elementi da GDR) e Action 
Field (in questa sezione potrete ri· 
giocare ai vari livelli per recuperare 
gli oggetti e i bonus che vi erano 
sfuggiti durante I' Adventure Field). 
All'inizio l'unica modalità seleziona. 
bile sarà quella dell' Adventure Field 
che vi porterà direttamente alla 
schermata di scelta del personag· 

>APPENA INSERITE IL GIOCO NEL UOSTRO DREANCAST, 
POTRETE ASSISTERE A UNA DELLE NIGLIOF.:I ｓｅｬｾｕ ｅｎＲ ｅ＠

INTRODUTTIUE NAI UISTE IN UN UIDEOGANE < 

I tnetnbri 
della banda ••. 
Oltre al mitico Sonic, questo gioco permelte di 
prendere i comaAdf di altri sei personaggi della 
serie. 
All'inizio avrete la possibilità di selezionare solo 
il riccio blu. ma nel corso della sua missione 
potrete incontrare (e sbloccare) anche gli altri. 
Per completare il gioco dovrete po11are a 
termine l'avvtntura di ogni personaggio. 
Ognuno dei protagonisti ha uno scopo d'verso e 
una serie di livelli tsclusivi. In pralica è come 
vedere la stessa storia da punti di vista 
differenli. 

!!ionie il Riccio 
In questa nuova missione il nostro e<oe dagli aculei 
blu dovra S\'entare i piani del folte dottor Eggman, 
sconfiggere il mostruoso Chaos e salvare la sua 
foclan1ata Amy da un robot impazzito. Tra te 
caratteristiche base di questo personaggio ci sono 
la capacità di saltare molto in alto e queUa di 
roteare vorticosamente sul posto per sfrecciare a 
m11ssima velocità. 

Tails 'Miles• Prower 
Non J)O(eva mancare il furbissimo volpino "miteS-. 
Grazie alla doppia coda che può essere usata come 
un'elica, i1 piccok> Tails è in grado di volare per 
brevi tratti; il suo scopo è battere il tempo di Sonic 
su ogni percorso e recuperare tutti gti smeraldi del 
Chaos. Più facile a ､ｩｾｩ＠ che a farsi. 

gio. Anche se verranno visualizzati 
tutti e sei i personaggi, inizialmente 
potrete selezionare solo Sonic. Per 
sbloccare anche gli altri cinque do­
vrete scoprire dove si nascondono 
all'interno dell'awentura del riccio 
blu. Ad esempio. Taìls diverrà di· 
sponibile solo dopo aver comple­
tato il primo scenario ·Emerald 
Coast", mentre per sbloccare E· 

102 dovrete attendere che 
Emy lo incontri durante la sua 
awentura sull'isola del Doti. 
Eggman (o sconfiggendolo con 
Sonic sulla cima dell'Egg Car-

H.nuéldes l'Echidna 
Assomiglia a un piccolo diavoletto rosso e i1 suo 
scopo nel gioco è quello di recuperare i pezzi del 
､ｾｭ｡ｮｴ･＠ che penneue alla sua isola di volare (ti 
sono tre frammenti per ogni livello). Knutkles può 
arrampicarsi sui muri e planare dopo aver saltato. 



I t I I livelli in Sonic Adventure sono enormi e potrete girarli più volte con differenti personaggi. Questo aumenta la longevità di questo titolo. 121 La polizia sembra non dare 
un grande aiuto quando Sonic incontra questa strana creatura chiamata Chaos! 

rier). Spetta al giocatore decidere 
se completare tutta la missione 
con un personaggio prima di sce­
glierne un altro. oppure affrontare 
una specie di staffetta tra i vari pro-

A.mg Ra!!fie 
la lidanzata di Sonic gira ptf il gioco armata di un 
ｭ｡ｾ･ｬｬｯ＠ gigante che le permette addirittura di 
saftare mofto in alto. Lo 5'0Po di Alny è quello di 
aiutare un pcytro ucceUino (che nasconde uno <ki 
､ｾｭ｡ｮｴｏ＠ a sfuggire a un robol del Oott. Eggman. 

!agonisti in modo da vivere l'awen· 
tura in ordine cronologico. 
UN EiDR, UN'A VllEN­

TURA, UN PLATFDRM 
La trama del gioco vede il Dott. Egg· 

E-IOi!! 'fiamma• 
Era originariame-nte una della armi più pericolose 
create dal Oou. Eggman per distruggere Sonic. Il 
suo SCOPo iniziate è quello di 1itrGYare la rana di 
Sig o Gatto. Dopo aver incontrato Amy, il robot 
dr.otnta più buono e decicle di rM>ltarsi contro il 
suo malvagio padrone! 

131 Big il gatto è uno dei nuovi personaggi creati appositamente per questo gioco. 
La sua unica anna è una canna da pesca con cui deve recuperare la sua amica 
rana! 141 Tutti i marchi di fabbrica che contraddistinguono la serie di Sonic sono 
presenti in questo nuovo capitolo; dovrete ancora colleiionare gli anelli durante le 
vostre missioni e correre attraverso giri della morte. 151 La sequenza introduttiva è 
veramente fantastica, davvero un buon inizio per il Oreamcast! 161 Mulini a vento, 
trampolini e piattafonne sono gli ingredienti per un platform perfetto! 

Big il gatta 
Il povero Big ha perso L1 sua amica rana chiamata 
Keiko! la missione principale di questo buffo 
personaggio è quella di recuperar\a in al<uni laghi 
del gioco. I livelli di 8ig sono una spede di gioco di 
pesca. 

!!iuper !!ionie 
Come nei precedeflti giochi dedicati al 
porcospino blu. anche in questa awentura è 
PoSSibìte scovare una versione dorata di 
Sonic. Il suo scopo è quello di combattere la 
sfida finale contro il Signore del ùos. 



151 Quando distruggerete un nemico 
libererete anche un animaletto, proprio 
come nel gioco originale. 

man intento a pianificare la conqui· 
sta del mondo. Visto che tutti i suoi 
precedenti piani sono falliti a causa 
dell"intervento di Sonic & Co .• que­
sta volta il folle scienziato megalo­
mane ha deciso di allearsi col po­
tente Signore del Caos (una strana 
creatura di forma liquida). La prima 
apparizione di questo minaccioso 
nemico awiene proprio all'inizio del· 
1·awentura. Chaos si presenta come 
uno strano essere dalla vaga forma 
umana non particolarmente spaven. 
toso. Col passare del tempo. grazie 
agli smeraldi del chaos che il Dott. 
Eggman ha rubato a Sonic e ai suoi 
amici. questo nemico subirà delle 
mutazioni sempre più abominevoli. 
Ogni volta che incontrate Chaos, lui 
sarà sempre più grande, spaventoso 
e difficile da battere. Sonic e il resto 
della banda dovranno superare tutti 
gli ostacoli che gli sbarreranno la 
strada per portare a termine le loro 
missioni nelle tre principali aree di 
gioco: Station Square (una città dei 
tempi moderni). Mystic Ruins (ca­
scate incredibili e antiche civiltà) ed 
Egg Carrier (la mostruosa fortezza 

volante del Dott. Eggman). Tutto 
questo sarà necessario per sventare 
i folli piani di conquista del terribile 
scienziato. 
È IL CHAO!i TOTALE 

Sonic nasce alla fine degli anni ·so 
sulla console 16-bit della Sega chia­
mata Megadrive. Il compito di que­
sto riccio blu era quello di contra­
stare lo strapotere dell"idraulico 
della Nintendo nel campo dei giochi 
platform. Grazie alla velocità dell'a­
zione e alle numerose sequenze 
spettacolari. i titoli della serie Sonic 
ottennero un grandissimo successo 
e portarono l'eroe della Sega a livelli 
di popolarità impensabili per un per· 
sonaggio dei videogiochi. In questa 
nuova awentura, i fan del riccio più 
veloce del mondo potranno ritrovare 
tutti gli elementi tipici del passato in. 
seriti in una nuova meccanica di 
gioco completamente tridimensio­
nale. Troverete nuovamente i tram· 
polini, i giri della morte, i super salti 
e le immancabili zone dove sfrecce­
rete a velocità elevatissime. Ci sono 
ancora i famosi anelli che dovrete 
raccogliere per proteggervi dagli at· 

tacchi awersari e i robot nemici che 
nascondono al loro interno un te­
nero animaletto. 
Una delle novità più interessanti in 
Sonic Actventure è l"opzione A·life. 
Durante la vostra awentura vi capi· 
terà di incontrare delle piccole crea­
turine conosciute come Chao. Que­
sti esseri possono essere recuperati 
nella •penthOuse Suite" della Sta­
tion Square, lungo il percorso dei 
carrelli da miniera delle Mystic Ruins 
o usando il teletrasporto che si 
trova sulla base volante del Dott. 
Eggman. In ognuna di queste aree di 
·allevamento" potrete trovare ai. 
cune uova. Raccoglietele e tiratele 
contro il muro per far nascere i vo­
stri Chao. Questi strani esseri dalla 
grossa testa a goccia devono es­
sere allevati come dei cuccioli vir· 
tuali. Scuotendo gli alberi presenti 
nelle aree d'allevamento potrete 
recuperare delle noci di cocco che 
vi serviranno per sfamare il vostri 
mostriciattoli. Potrete anche trasfe­
rire i Chao sul vostro VMS per pren. 
dervi cura di loro quando il Dream. 
cast è spento (un po· come se fos-

111 Riuscire a volare grnie alle due code di 
Tails richiede un po' di pratica; prima di 
riuscirci vi schianterete più di una volta. 
121 Durante la sua avventura Sonic deve 
anche aiutare la sua ragaua Amy che sta 
sfuggendo dai robot di Eggman! 
131 Il piccolo essere tra le braccia di Sonic 
è un Chao, vive all'interno del gioco e può 
essere trasportato sul vostro VMS per 
essere accud ito anche quando il Dreamcast 
è spento. 141 C'è ancora tanta strada da 
fare, la vostra avventura è appena iniziata! 

sero dei Tamagotchi). In questo 
modo potrete migliorare le loro ca­
ratteristiche e farli accoppiare con i 
Chao di un vostro amico (sempre do­
tato di VMS). Per mettere alla prova 
i vostri piccoli amici. potrete farli par. 
tecipare a delle apposite gare che si 
svolgono nella sezione ··chao Race" 
(che si trova nell"area d'allevamento 
della Station Square). Questa spe­
cie di mini gioco non ha nessuna 
reale influenza sugli awenimenti 
ｰｲｩｮ｣ｩｰｾ ｬｩ＠ di Sonic Adventure, ma 
rappresenta un simpatico diversivo 
ali" azione frenetica di questo splen· 
didogioco. 
Insomma, Sonic è tornato per farvi 
dimenticare ogni altro platform 3-0 
che avete giocato in passato! 



\.§iamonel 25° secolo, l'u­
/ manità ha varcato i confini dello 
spazio estremo per colonizzare 
nuovi mondi. alla ricerca di nuove 
forme di vita e di nuove civiltà. 
· Per arrivare dove nessun altro 
era ... • ma, un momento ... questa 
mi sembra di averla già sentita. Co­
munque ... la sceneggiatura di Ex· 
pendab/e è ambientata in un lon­
tano futuro dove l'umanità ha or­
mai appreso tutti i segreti nella na­
vigazione spaziale. Dopo aver posi­
zionato le proprie basi in moltissimi 
pianeti disabitati, i terrestri si im­
battono nei Charva. Come tutti gli 
alieni dei videogiochi, anche questi 

I ncoming è stato il primo titolo per Dreamcast a essere sviluppato completamente in Europa. 
Visto l'ottimo successo ottenuto in Giappone, i ragazzacci della Rage ci riprovano con un 
altro sparatutto 3-D che sfrutta al meglio il potenziale della console Sega. 

sono dei terribili bastardi. li loro 
unico interesse è quello di stermi­
nare noi poveri umani attraverso un 
virus mortale da diffondere nell'a­
ria. Seguendo la scia di pianeti co­
lonizzati dai terrestri, quegli infami 
dei Charva stanno raggiungendo il 
loro obiettivo finale: la nostra 
amata Terra! Pensate sia giunto il 
momento di fermarli e di rispedirli 
da dove sono venuti? Siamo d'ac­
cordo con voi! 

FERMI TUTTI, HO UN 
PIANO 

Quando ormai la situazione sembra 
disperata per il genere umano, l'i· 
stinto di sopravvivenza prende il so­
prawento. Il piano geniale escogi· 
tat0 dai nostri pronipoti è incen­
trato su un enorme incrociatore in­
tergalattico che deve trasportare 
una speciale razza di super-soldati 
direttamente nel cuore delle forze 
aliene. La vostra missione sarà 
quella di prendere il comando di 
questa squadra di guerrieri ·sacrifi­
cabili" e disintegrare le temibili 
orde di Charva. 
Fortunatamente non andrete in bat· 
taglia a mani nude. Per Expendabfe 
la Rage ha inventato alcune armi 
dawero spettacolari in grado di ra­
dere al suolo intere città con pochi 
colpi. Preparatevi a farvi stupire 
dalle incredibili esplosioni e dai fan­
tastici effetti pirotecnici di questo 
sparatutto. 

131 Qualcuno di voi si ricorda di Super Smash 7Vper Super Ni ntcndo1 l'atmosfera di 
Expendable è molto simile a quel vecchio titolo. 141 Riuscire a trovare le capsule con 
i power·up è essenziale per poter proseguire nella vostra missione. 

Ol!iTRUZIONE 

TOTALE 

La struttura di gioco è 
chiaramente ispirata ai 
vecchi titoli di combatti­
mento degli anni '80 
come Commando e lkari 

Warriors. Il vostro perso­
naggio è inquadrato dal­
l'alto e si muove su dei 
livelli a scorrimento orizzontale/ver­
ticale distruggendo tutto ciò che si 
muove. Quello che manca in origi­
nalità viene recuperato dalla stu­
penda grafica ad alta definizione, 

111 le cose sono due: o 
qualcuno ha acceso 
dei grossi fuochi d'arti­
ficio oppure Expenda­
ble ha una quantità di 
esplosioni davvero im· 
pressionante! 
121 In questo gioco la 
Rage ha sfruttato al me· 
glio gli effetti di luce 
del Oreamcast Le 
esplosioni provocate 
dalle armi speciali 
sono davvero incredi· 
bili ! 

dalle esplosioni roboanti e dalla 
musica ipnotica che vi catturerà 
dal primo istante. 
Expendable rappresenta un vero 
spettacolo per gli occhi, in grado di 
mostrare cosa è capace di fare la 
mitica console 128-bit della Sega. 
Purtroppo il gioco manca di profon­
dità e perfino la modalità per due 
giocatori non riesce a migliorare le 
cose. Dopo poche ore di gioco 
avrete visto tutto quello che que­
sto titolo ha da offrire e lo lasce­
rete sul mobile a collezionare poi· 
vere. L·uscita di Expendabfe è pre· 
vista praticamente in contempora­
nea con il lancio europeo del 
Dreamcast. il 14 ottobre. 



> !iicuramentevi sa­
rete chiesti cosa vuol dire quel 

"tb" nel titolo del gioco, vero? Bene, 
significa Team Battle! Una nuova 
modalità che il gruppo di sviluppo 
AM2 della Sega ha incluso nella ver­
sione per Dreamcast di Virtua Figh­

ter 3. Questo è stato il primo gioco 
che molti Giapponesi hanno potuto 
acquistare ìnsìeme alla console il 
giorno della sua uscita nella terra 
del Sol Levante. Speriamo che an­
che i fan europei possano trovare 
questo picchiaduro neì negozi il 14 
ottobre insieme al Dreamcast. 
Questa famosissima saga di picchia. 
duro ha da sempre attirato una folta 
schiera di fan in tutto il mondo sin 
dalla sua prima uscita awenuta 

circa 5 anni fa. Il primo capitolo 
della saga ha generato tutta una se­
rie di seguiti ed episodi alternativi 
che vanno dagli scontati Virtua Figfl. 

ter 2 e 3 fino a Virtua Fighter Kids e 
l'ultimissimo Virtua Fighter 3tb (an­
che se quest'ultimo ha fatto la sua 
apparizione solamente in poche sale 
giochi negli Stati Uniti e in Giap­
pone). Gran parte del successo ri­
scosso da questa saga è dovuto al· 
l'ottima caratterizzazione dei perso­
naggi e al fantastico sistema di con· 
trollo basato sull'uso di soli tre pul· 
santi. Tutti i lottatori più famosi sa­
ranno presenti anche in questa 
nuova versione. 
La lista completa dei combattenti 
selezionabili è composta da Sarah 

Bryant. Akira Yukì, Jeffry McWìld, 
Lau Chan, Kage-Maru, Jacky 
Bryant. Aoì Umenokojì, Taka-Arashì, 
Shun-Di, Wolf Hawkfield, Pai Chan, 
Lion Rafale e il liquido ·simil­
TlOOO" Durai. Nella modalità Nor­
mai dovrete sconfiggere 8 perso­
naggi per accedere alla battaglia 
con Durai. Raggiungere l'ultimo 
combattimento non è particolar· 
mente difficile visto che disporrete 
dì ·continue" infiniti. Se però ver­
rete sconfitti da Durai non avrete 
più la possibilità di continuare e vi 
verrà subito sbattuta in faccia l'o­
diatissima scritta "Game Over". 
Dopo che avrete imparato a ese­
guire tutte le mosse del vostro per­
sonaggio, non dovreste avere grandi 

problemi a sbarazzarvi di qualsiasi 
avversario controllato dal computer. 

FORMIAMO UNA §QUA· 

ORA 

Nel "Team Battle Mode" di VF3tb po­
trete selezionare tre fra i vostri per­
sonaggi preferiti per cimentarvi in 
vere e proprie battaglie contro la 
squadra selezionata dalla CPU. Na­
turalmente sarà anche possibile 
combattere contro un vostro amico. 
Questa modalità è il vero cuore del 
gioco (infatti , il titolo deriva proprio 
da questa opzione) ed è veramente 
divertente quando viene giocato tra 
amici. 
Per apprezzare appieno la qualità 
grafica di questo titolo, le sue sfu· 
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DOHYOU ISOLA BIBLIOTECA ZAnERA TETTO 

111 Combattendo nel deserto la sabbia comincerà ad al1arsi 
mostrando la capacitA di calcolo particellare del Dreamcast. 
121 Ogni personaggio ha un repertorio di mosse davvero 
impressionante. Ili lo stile dell'ubriaco usato dal vecchio 
Shun è sempre uno dei più efficaci. 

141 l'enorme lottatore 
sumo è Taka·Arashi. 
Una delle sue mosse 
preferite è quella di 
schiacciare gli 
avversari col suo 
sederone. ISI Arashi è 
molto grosso. ma non è 
certo imbattibile. Una 
serie di pugni veloci dalla 
piccola Aoi sono sufficienti per 
sbatterlo altappeto. 161 Sarah 
festeggia la sua vittoria. Ad 
essere del tutto onesti noi della 
redazione preferiamo le gentili 
fanciulle di Sou/ Ca/ibur. 

mature di colore e la sua velocità 
che rimane costantemente elevatis­
sima, è preferibile avere una TV do­
tata di schermo gigante. Le arene in 
cui affronterete i vostri awersarì 
sono assolutamente sensazionali e 
gli sfondi sono realizzati in uno stu· 
pendo 3-0 (al contrario della ver­
sione PlayStation di Tekken 3). Vi as­
sicuriamo che è molto facile ､ｾ＠
strarsi durante le battaglie per am­
mirare le stupende animazioni di 
contorno e i fondali iper-realistici, 
ma fate attenzione: potreste ritro­
varvi in terra a mangiare la polvere 
senza neppure rendervene conto. 
Un esempio lampante della bellezza 
degli scenari è l 'arena ambientata in 
cima a un grattacielo: il ｣ｯｭ｢｡ｴｴｾ＠

mento inizia su un tetto fatto di ve­
tro che riflette le figure dei lottatori 
che ci corrono sopra. Anche il livello 
desertico è una vera gioia per gli oc­
chi. Piccoli vortici di sabbia fluttuano 
attorno alle gambe dei combattenti 
e nuvole di polvere si alzano quando 
tirate calci o venite scaraventati a 
terra ... uno spettacolo dawero sba­
lorditivo. 

UNA PICCOLA LEZIONE 

DI !iTDRIA 

Scegliendo l'opzione "History" dal 
menu principale verrete condotti in 
un tour che ripercorrerà tutta la sto­
ria della serie Virtua Fighter, concen­
trandosi principalmente sul terzo ca­
pitolo. In questa sezione è anche 

possibile godersi alcuni filmati in 
Computer Grafica che ci mostrano 
gli eroi del gioco impegnati in vari 
combattimenti. La qualità dì queste 
scene è dawero fantastica e per­
mette di apprezzare pienamente le 
capacità tecniche del Dreamcast. 
Vi basteranno un paio d'occhiate 
alle immagini pubblicate in questo 
articolo per rendervi conto della 
qualità impressionante di questo 
gioco. Se volete un pìcchìaduro 
bello, solido e ricco di opzioni que­
sto titolo è sicuramente ciò che fa 
per voi. Sfortunatamente voci sem· 
pre più insistenti dicono che il gioco 
non potrà essere pronto per il lancio 
della console, ma che uscirà qual· 
che tempo dopo. 

METROPOLITANA 

171 In equilibrio sull'ultimo piano di un 
grattacielo in costruzione. questo è uno 
degl i stage più pericolosi. Da lassù è una 
bella caduta! 

R1as.sumcndo-f Qualche pi ccolo diletto gli 
1mpcd1scc d1 cucrn uno conversione perfetta 
Comunque con una grafica dcl genere e una 
91ocob1h1à cosi afl l'I non lallchcrO certo 11 
1mpors1 sul l11ercato 





131 Shenmue 
cambierà il conc·etto 
di GDR per sempre. 
Un tale livello di 
realismo non era mai 
stato raggiunto in un 
videogame. 
141 ｾ ｩ ｮｱ ｵ｡､ｲ｡ ｴｵｲ ｡＠

varierà a seconda 
delle situazioni in 
modo da farvi sempre 
vedere chi vi sta 
attaccando. 
151 11 " Quick Timer 
Events .. metterà alla 
prova i vostri tempi 
di reazione come non 
mai. 

Riassumendo -t Tratt11ndos1 d1 u11 p1odono 
1eahuato da Vu Su111lu ShenttmDSllrll 

s1curnmc11IG qualcosa fuori dall ordrnano 

111 In alcuni momenti 
Shenmue assomiglia a un 
tradizionale gioco di 
combattimento. C'era da 
aspettarselo dal creatore di 
Virtua Fighler. 121 Interagire 
con gl i altri personaggi è 
essenziale per progredire 
nell'avventura. Alcuni vi 
aiuteranno. altri tenteranno 
di uccidervi! 

combattere con alcuni dei 500 per­
sonaggi che compongono ｬＧｵｮｾ＠
verso di Shenmue. La seconda mo­
dalità prevede l'esplorazione di 
molte città asiatiche (perfetta­
mente ricreate fin nei minimi detta­
gli) alla ricerca di indizi e informa­
zioni necessarie alla vostra ricerca. 
I personaggi che incontrerete e le 
situazioni che dovrete affrontare 
varieranno in base all'ora in cui vi­
siterete ogni ambìentazìone. 

Bl!iOGNA E!i!iERE llE­
LOCll 
I combattimenti e alcuni dei mini­
giochi utilizzeranno un sistema bat­
tezzato "Quick Timer Events· . Il 

Vne12 in tenJfXJ reale! 
ｓｾ･ ｮｭｵ ･＠ viene giocato in tempo reale. Questo si-gnifica che ｾｮ ｩ＠ ora di gioco 
corrisponde a un'ora nel mondo di She1tmue. Potrete visitare la stessa 
locatione in diversi momenti della giornata per vedere d ifferenti condiz.ioni 
atmosferiche, scoprire altri oggetti e incontrare altri personaggi. Sarà proprio 
come vivere nel gioco. Sono dettagli come questo che faranno ricredere 
chiunque sia scettico sulle possibilità del Dreamcast 

11 1 Il porto di mattina - l'alba 
di un'attra bellissima giornata 
in Shenmue. 

2 

121 Ritornate nello stesso 
posto di sera e vedrete uno 
splendido tramonto. 

131 DI notte Il porto assume 
un'aria sinistra. Chi si 
nasconderà in quelle ombre? 

concetto base ricorda molto i vec­
chi · Laser games • in cui ìl gioca­
tore deve premere velocemente il 
tasto o la direzione che appaiono 
improwisamente sullo schermo. 
Dopo aver giocato alla demo di 
Shenmue, possiamo confermarvi 
che il gìoco è veramente da levare 
il fiato. li livello di dettaglio nei volti 
dei personaggi, i movimenti dei loro 
capelli realizzati in tempo reale, la 
cura riposta nei movimenti degli oc­
chi e delle espressioni del viso 
sono tutti particolari che devono 
essere visti per crederci. Shenmue 

riesce a stupire il giocatore in conti­
nuazione. Per esempio, quando en­
trate in una sala giochi potrete di-

141 La potenza del Dreamcast 
permette agli sviluppatori di 
sperimentare nuo\lt effetti speclaU. 

151 Neve, pioggia e vento 
combinati a luci e ombre 
danno un effetto sbalordltlvo. 

161 Smetterà mal di nevicare? 
Shenmue offrirà al suol 
giocatori un' esperienza unica. 

vertirvi a provare i vecchi classici 
creati da Yu Suzuki. È proprio que­
sta sensazione di immergersi in 
una dimensione parallela che 
rende Shenmue un'esperienza di 
gioco completamente differente da 
quelle che avete fatto finora. 
La cosa più incredibile ed ･｣｣ｾ＠
tante è che il gioco è diventato ｴ ｡ｾ＠
mente vasto che Sega sta proget­
tando di dividerlo in due capitoli 
separati , Mainland China e Yoko­
suca. 
Ormai non ce la facciamo più ad 
aspettare. Appena Shenmue 

uscirà nei negozi, molte delle no­
stre riviste usciranno in sensibile 
ritardo! 



D a uno strano incro­
cio tra Micro Machi­
nes e Toy Story na­

sce questo buffo gioco 
francese che vi riporterà 
all'infanzia. 

I 11 Prendete il comando di una navicella 
spaziale e svolauate per la stanza alla 
ricerca di punti. Qualcuno ha chiamato 
Buzz lightYear? 121 raereo Spitfire 
completo di mitragliatrice e missili è uno 
dei giocattoli più divertenti da provare! 

TDl/ cornrnaneler 
>I programmatori francesi della 

No Cliché ripongono parecchie 
speranze in questo loro primo la­
voro per Dreamcast intitolato Toy 

Commander. A giudicare dall'acco­
glienza positiva che questo titolo 
ha ricevuto durante l'E3 sembra 
che questi ragazzi abbiano creato 
un sicuro successo. 
Nonostante sia stata mostrata una 
demo giocabile durante la fiera di 
Los Angeles, i programmatori della 
No Cliché e la Sega hanno finora dif· 
fuso pochissime informazioni su 

questo prodotto. Fortunatamente 
non si sono però tirati indietro 
quando gli abbiamo chiesto qualche 
immagine esclusiva del gioco. Ecco 
in generale quello che siamo riusciti 
a scoprire su Toy Commander. 

RACCONTACI VNA STO­
RIA 

Come avrete sicuramente capito 
dalle foto, il gioco sembra ispirarsi 
moltissimo al film Toy Storydella o;. 
sney. Toy Commander vi permette di 
prendere il controllo diretto di una 

serie di giocattoli che trovate all'in· 
terno di un cesto. Ad esempio, avre­
ste mai immaginato di poter volare 
su di un aeroplano giocattolo o di 
poter guidare una macchina fatta 
con una confezione di fiammiferi? E 
cosa ne direste di pilotare un pie· 
colo elicottero o di comandare un in. 
tero plotone di soldatini di plastica? 
Se ancora non siete soddisfatti sap. 
pi ate che in Toy Commander potrete 
usare navicelle spaziali, trattori e 
carri armati con tanto di lanciamis· 
sili e mitragliatori! 

(SI Non vi piacciono le vostre scarpe? 
Saltate su un jet e spazzatele via! (41 In 
questa immagine potete notare c,ome 
l'ambientazione di questo titolo assomigli 
moltissimo a Micro Machines. [SI Potrete 
prendere i comandi di moltissimi meui da 
combattimento giocattolo! (61 Una 
scavatrice è molto utile per sbaranarsi degli 
insetti indesiderati ! 

PO!!i!!iD PRENDERE IN 

PRE!!iTITO ... 

Mentre sarete impegnati a condurre 
questi strambi veicoli all"interno di 
una casa virtuale avrete la netta 
sensazione che Toy Commander ab­
bia preso delle idee anche da Micro 

Machines e Vigilante 8. 

I livelli di questo divertentissimo 
gioco sono ambientati in un attico. 
una camera da letto, una cucina e 
un salotto. Ogni schermo è pieno di 
buffissimi ostacoli da superare tra i 
quali attrezzi abbandonati, rotoli di 
carta igienica, scatole di cereali e 
bottiglie di candeggina. Potrete inte­
ragire anche con altri giocattoli: al· 
cuni vi potranno essere di aiuto 
mentre altri vi danneggeranno. Do­
vrete vedervela anche con altri abi· 
tanti di questo mondo in miniatura 
come gli immancabili ragni e altri 
schifosissimi insetti. La No Cliché 
lancerà questo titolo in contempora­
nea con l 'uscita europea del Dream­
cast. 





Preparatevi allo sport 
più estremo del 22° se­
colo. Con Trickstyle 

proverete lemozione di 
sfrecciare alla velocità del 
suono su potentissime tavole 
gravitazionali! 131 In Trickstyle la velocità non è tutto. Per vinc,ere dovrete eseguire anche delle 

acrobazie spettacolari. 

141 Per vincere in alcuni circuiti dovrete 
riuscire a prendere anche una serie di 
bonus. (SI Vi basterà un minimo errore 
per trovarvi spiaccicati al suolo! 
161 Alcune acrobazie sono davvero 
spettacolari. 

Ｕ ｾＭﾷ＠

TfiCl-ISt"Le .. ·. 
>Dopo ＢｾＢ＠ '""'";""" m""""" "''" ＧｾＧＢ＠ "'"" ' ｾ＠ " alla terza guerra mondiale, il po- recuperare delle sfere sparse per 11 

polo della terra sembra impazzire circuito. In "Globe Switching" do-
per un nuovo pericolosissimo pas- vrete riuscire a far cambiare colore 
satempo chiamato Trickstyle. a tutte le sfere sparse sul trac-
In pratica si tratta di sfrecciare a ciato. Nella modalità "Stunt Ses-
velocità supersoniche su delle ta- si on· dovrete riuscire a eseguire 
vole da surf a reazione ed eseguire evoluzioni sempre più spettacolari 
una serie di spettacolari evoluzioni. per ottenere il maggior numero di 
Le gare di questa incredibile disci- punti. Infine è prevista anche una 
plina sportiva vengono trasmesse modalità ·custom Race Mode" in 
in televisione e riscuotono un gran- cui potrete dare libero sfogo alla 
dissimo successo in tutto il creatività e creare le vostre piste 
mondo. personali. 
Con questo nuovo titolo della Ac- Come avrete capito, Trickstyle si 
claim anche voi potrete provare l'e- presenta come un titolo piuttosto 
mozione di partecipare a una gara vario. Da quello che abbiamo po-
di Trickstyte. Il gioco offre nume- tuto vedere anche la grafica e il so-
rose modalità differenti in cui com- noro sembrano ai massimi livelli. 
petere. Il "Match Race· prevede Per saperne di più siamo andati a 
una semplice gara contro otto av- intervistare gli sviluppatori di que-
versari comandati dal computer su sto gioco; i risultati di questo no-
uno dei 15 tracciati disponibili. La stro incontro potete leggerli nel box 
"Globe Collection· è molto simile. qui sotto. 

(1 ) Quando vedrete girare le immagini 
di Trickstyle sullo schermo del vostro 
televisore vi sembrerà di aver raggiunto 
il paradiso dei videogiochi. (2( I 
tracciati sono davvero originali. Se vi 
doveste annoiare potrete creaNi da soli 
le vostre piS1e. 

Spe<iale Dream 
Casi: Cosa può 
offrire Trickslyle 
di diverso dagli 
altri giochi di 

corsa? 
Crilerion Sludios: Un'ambien­
tazione del tutto inedita. una 
grandissima velocità. nume­
rose modalità di gioco e un 
sistema di controllo semplice 
ed efficace. Trickslyle offre 
tutto questo e molto di più . 

Siamo convinti che tutti gli 
amami del genere non si fa­
ranno sfuggire questo t itolo 
Anche la possibilità di ese­
guire vari tipi di acrobazie è 
una caratteristica abbastanza 
unica per un gioco di corse. 

SDC: Quando avete ideato e 
realiZU1to Trickslyle vi siete 
ispirati a qualche gioco del 
passato? 
CS: Sono molte le fonti da cui 

abbiamo preso ispirazione. 
sia nel cinema che nello 
sport. Tra i lilm posso citare 
· i:1mplacabilt". "Rolleroall". · 1..a 
Corsa della Morii' e "Ritorno al 
Futuro 2". nei lumetti abbiamo 
pensato a titoli come ·1he 
Midnight Surfer (tratto dalla se· 
rie Giudice Dredd) e "Silver 
Surf''· mentre nel campo dei 
videogiochi mi vengono in 
mente lop Skale('. "Diddy Kong 
Racing" e i l fantastico "1080' 

Snowboarding" Natural­
mente ci sono stati an-
che numerosi sport 
estremi che ci hanno 
aiutato a creare Trickstyle. 
come lo skateboard. lo 
street luge. lo snowboard e lo 
sky surf. 

SDC: Quali caratteristiche di 
questo gioco vi rendono or· 
gogliosi e perché? 
CS: Siamo molto contenti 

Riassumendo-+ Un htolo davvero umco. 
valoc1n1mo, p1Gno d1 11crobar1• selvagge Se 
om.a1e la veloc11•. queslo e 11 g1oeo efle s.1a1e 
osp(lttondo 

della modalità multi-player 
che permetterà di compe­
tere in 4 contemporanea­
mente Anche la caratteriz­
zazione dei personaggi e le 
ambientazioni dei vari trac· 
dati ci sembrano di altis­
simo livello 



Uno dei più bei giochi 
horror di tutti i tempi 
approda sul . 

AeSIClent EVIL: 
caele veronica 

Dreamcast con una 
versione completamente 
tridimensionale. Code 
Veronica vi farà 
dimenticare tutti i 
precedenti capitoli della 
serie. 

)
La Sega è riuscita ad accapar· 
rarsi in esclusiva il nuovo episo­

dio della serie Resident Evi/. Con 
l 'uscita di Code Veronica il Dream­
cast raddoppierà sicuramente le 
vendite. 
Ambientato subito dopo le vicende 

narrate in Resident Evi/ 2, questo i.ìllÌIÌÌiiiillll•••• 
nuovo capitolo della saga horror 
Capcom racconta il viaggio in Eu­
ropa di Claire Redfield alla ricerca 
del fratello Chris. Alcuni indizi por­
teranno la ragazza sulle spiagge di 
un·isola tropicale piena di verde. 
noci di cocco e ... naturalmente gli 
immancabili zombi, ragni giganti, 
cani demoniaci e mutazioni varie. 
Code Veronica sfrutterà al meglio le 
potenzialità grafiche del Dream­
cast. Tutti gli ambienti saranno 
composti da poligoni in modo da 
fornire una più ampia varietà di mo­
vimenti ai protagonisti . Le tradizio­
nali inquadrature fisse, tipiche 
della serie, saranno abbandonate a 
favore di un sistema di inquadra­
ture di stampo cinematografico che 
daranno più enfasi all'azione. 
Grazie agli stupendi effetti speciali 
che ricreeranno in maniera perfetta 
sangue e pioggia, agli scenari inte­
rattivi e alla possibilità di scegliere 
se giocare con un'inquadratura in 
soggettiva o in terza persona, que­
sto gioco si awia a diventare il mi· 
glior episodio della serie Resident 

Evi/. 

I I J I precedenti episodi di Resident Evi/ avevano dei fondali statici prerenderiuati; 
nella versione Dreamcast saranno in completo 30. 121 Tutta la suspense dei giochi 
precedenti è rimasta immutata. 131 Attenti alle spalle perché gli zombi vi attaccheranno 
da qualsiasi direzione. 

>CODE VERONICA SFRUTTERÀ 
AL MEGLIO LE POTENZIALITÀ 

GRAFICHE DEL DREAMCAST< 

171 Potrete scaricare da Internet nuove anni da utilizzare poi nel gioco. 

141 Coltelli, pistole e 
mitragliatori potranno esservi 
utili per abbattere le orde di 
zombi che vi assalteranno. 
(51 Un colpo preciso in fronte 
dovrebbe ba.stare per 
ucciderlo ... ma non ci contate 
troppo! 161 Non fidatevi mai di 
uno zombi. Anche se giace a 
terra immobile è sempre 
meglio sparargli un paio di 
colpi in testa per essere sicuri 
che non si rialzi! 



>SE lJOLETE 
PROlJARE 

UN'EMOZIONE 
IJERAMENTE 

IRRIPETIBILE 
PROlJATE A 

GIOCARE CON 
SOUL FIGHTER 
SU UN MAXI­
SCHERMO CON 

IL lJOLUME 
SPARATO AL 

MASSIMO< 

Ricordate il vecchio Golden Axe della Sega? Beh, gli 
sviluppatori francesi della Toka hanno provato ad 
aggiornare quell'idea per proporci un nuovo tipo di 

picchi ad uro. 

'-Propria quando si pensa 
/ di conoscere tutti i titoli che usci­
ranno il 14 ottobre per il Dreamcast. 
ecco la novità. Soul Rghter ci arriva 
dai semisconosciuti distributori della 
Piggy Back lnteractive ed è sviluppato 
dalla casa francese Toka. Il gioco è 
un picchiaduro a scorrimento laterale 
con grafica poligonale sul genere di 
Rghting Force della Eidos. L"ambien­
tazione sembra ispirarsi a un classico 
titolo bidimensionale della Sega, l'in­
dimenticabile Golden Axe. Soul Rgll­

ter dovrebbe avere tutte le carte in re­
gola per combattere ad armi pari con 
gli altri picchiaduro in uscita per la 
console sega ( Soul Calibur e Virtua 

Ftghter 3tb). Al giocatore viene data 
ropportunità di prendere il controllo 
di uno dei tre personaggi disponibili, 
ognuno con le sue caratteristiche e 
abilità. 
Nella versione con cui abbiamo po­
tuto giocare si poteva selezionare 
solo un mercenario munito di un' e­
norme spada che riesce a cavarsela 
benissimo anche nel combattimento 
amani nude. 

ENTRINO LE BELI/E 

Lo scopo del gioco è di farsi strada 
lungo i vari livelli combattendo contro 
orde infinite di uomini bestia. Netro­
verete di tutti i tipi e misure. da quelli 

con la faccia da maiale ai "simpati· 
cissimi" uomini-lucertola. La cosa 
che tutti quanti hanno in comune è la 
voglia di sbranarvi allegramente! 
Nonostante si tratti di un'avventura 
in terza persona, Soul Rghtervi dà la 
possibilità di giocare anche con una 
visuale in soggettiva. In questo modo 
sarà più facile usare alcune armi 
speciali che troverete durante il 
corso delle vostre fantastiche avven· 
ture. Ce ne sono quattro in tutto e 
sono un coltello da lancio, un·ascia, 
una balestra e delle granate. Tutto 
quello che dovrete fare sarà mirare, 
puntare e fare fuoco. Così potrete fa­
cilmente sbarazzarvi dei nemici che 
si trovano a una notevole distanza. 
Per le battaglie corpo a corpo avrete 
a disposizione tutta una serie di 
mosse e colpi speciali che vi aiute­
ranno a eliminare i vari mostri che vi 

(I) li nemico finale del 
primo livello è un gigan"' 
tcsco orso. Non lascia· 
tevi ingannare, i suoi ab· 
bracci non sono certo 
dimostrazioni d'affetto. 
(J) la mappa in basso a • 
destra vi avverte di un 
pericolo imminenle. 
(J) Ogni anima da voi 
salvata verrà conteg· 
giata nell'indicatore in 
b&$SO a sinistra. 



ｉｍｙｾｉｾＡ＠ Speciale Dream CAst: 
Da quanto tempo 
state lavorando a 

ｩ ｾｾｾ ｃＧｊ＠ Sou( Fighter" 
' Toka: Abbiamo CO· 

minciato a sviluppare 
Saul Fightercirca un anno fa pensando 
di farlo uscire solo su PC. Ora stiamo 
convertendolo anche per Dreamcast in 
modo da farlo uscire a ouobrecon­
temporaneamente alla console. 

vengono addosso. 
Soul Rghter si snoda attraverso sei 
enormi livelli e altrettante arene da 
combattimento. Ogni zona è poi sud­
divisa in altre dieci sezioni. Logica­
mente, prima di arrivare alla fine 
delle vostre fatiche dovrete anche ve­
dervela con cinque agguerritissimi 
nemici di fine livello che metteranno 
a dura prova la vostra abilità di com­
battenti. 

DALLE ND!iTRE CA!iE 
ALLE !iALE GIOCHI 

Vedendo il gioco, è abbastanza 
chiaro che gli sviluppatori della Toka 
vogliono realizzare una versione di 
Soul Rghter anche per le sale giochi. 
Ci sono infatti alcuni indizi espliciti 
come la scritta ·1nsert Coin" (Inserire 
Monete) nei titoli di testa, il conto 
alla rovescia che vi obbliga a raggiun­
gere il prossimo check point e i mes­
saggi di congratulazioni che ｡ｰｰ｡ ｲ ｾ＠

ranno quando eseguirete un· impres­
sionante combo di colpi. 
Giocare a Soul Rghter per Oreamcast 

vi farà sentire come in sala giochi, 
solo che sarete comodamente 
sdraiati sul divano di casa. 
Le animazioni del personaggio princi· 
pale sono fluidissime. Molto belli an­
che i frequenti tocchi di classe come 
la posa di preparazione al ｣ｯｭ｢｡ｴｴｾ＠
mento assunta da alcuni nemici o 
l'arrogante camminata dell'eroe del 
gioco. Nonostante la versione da noi 
provata mancasse di alcune tracce 
audio, abbiamo apprezzato la qualità 
di effetti sonori come i grugniti dei 
combattenti inframezzati dal suono 
metallico delle spade che s'infran­
gono sugli scudi. 
Soul Rghterdà il meglio di sé quando 
viene giocato su un ｭ ｡ｸｾｳ｣ｨ･ ｲｭｯ＠

con il volume sparato al massimo e 
rappresenta una ventata di novità nel 
panorama dei picchiaduro a ｳ｣ｯ ｲ ｲ ｾ＠

mento. Visto che questo genere di 
giochi è decisamente raro, non pos­
siamo negare che aspettiamo Sou/ 

Rghter con grande impazienza. Pre­
stategli grande attenzione quando 
verrà lanciato sul mercato. 

141 È il momento di prendere una decisione: un enorme macigno rosso sta rotolando 
verso di voi. cosa fate? Correte! 15) la scia lasciata dalle spade è davvero grandiosa. 
1611 nemici vi vengono incontro da ogni direzione. Sarete in grado di evitarli? 171 la 
scritta '"excellent'' apparirà sullo schermo ogni volta che eseguirete una super·combo. 

SDC: Quali sono state le vostre prime 
considerazioni all'inizio del progetto? 
Toka: Fino a oggi nessuna Software 
House ha creato con successo un pro­
dotto destinato alle console che si av· 
vicinassc realmente a un titolo per 
sala giochi. Noi riteniamo di essere in 
grado di realizzare un prodotto del ge­
nere. Tutti gli arcade di maggior sue· 
cesso sono stati realizzati in Giap­
pone. ma molti di essi hanno avuto 
conversioni molto deludenti per i si· 
sterni casalinghi. Questo perché i PC 
non sono visti come macchine da 
gioco nel paese del Sol Levante. Il no­
stro obiettivo con Saul Frghterè di por­
tare nelle vostre case un prodotto in 
puro stile arcade 

SDC: A cosa vi siete ispirati durante lo 
sviluppo? 
Tof1a: I giochi che ci hanno ispirato 
nella realizzazione di questo titolo 
sono stati Calde• Axe, Spike Out e Double 
Dragon Riguardo al cinema. dobbiamo 
confessarvi di essere dei grandissimi 
appassionati delle classiche pellicole 
sulle arti marziali. 

SDC: Che tipo di modalità multiplayer 
sarà disponibile e sarà possibile gio­
care in rete? 
Toka: Vista la grande libenà di movi· 
mento offerta in Saul Fighter non era 
possibile includere una modalità mul· 
tiplayer. Cosa sarebbe accaduto infatti 
se due giocatori avessero preso dire­
zioni opposte? Abbiamo preso in con­
siderazione lo spii! -screen (Schermo 
Diviso). ma non era possibile utiliz­
zarlo volendo mantenere la velocità 
originale dcl gioco. In ogni caso. ab· 
biamo scopeno che anche in modalità 
singola. Saul Fighttrrappresenta un'av­
ventura/picchiaduro davvero !anta· 
stica. 

SOO Che tipo di esperienza si devono 
aspettare i giocatori che acquiste­
ranno Saul Fighl<'r" 
Toka: Un'esperienza del tutto nuova Il 
cuore del gioco è rappresentato da un 
arcade/picchiaduro con doversi perso­
naggi tra cui scegliere. armi da trovare 
e com bo da eseguire. Ci saranno addi­
rittura le condizioni atmosferiche che 
cambiano in tempo reale. La potenza 
del processore grafico del Dreamcast 
ci ha dato la possibilità di sbizzarrirci 
con la creazione di fondali e anima· 

zioni veramente fantastiche. Abbiamo 
creato un'ambientazione che offre as­
soluta libertà di movimento Inoltre 
siamo riusciti a integrare perfetta· 
mente i filmati non interattivi con l'a· 
zione di gioco. Questo aiuterà il gioca· 
torea immergersi nell'atmosfera di 
Saul Fighttr. 
Quattro delle armi presenti nel gioco 
faranno cambiare la prospettiva in una 
visuale in prima persona (come in 
Ouakee Hai/ Lifel La ricerca di queste 
armi sparse per i livelli aggiungerà 
un'atmosfera avventurosa al gioco. Per 
aumentare le possibilità di successo 
dovrete imparare a usare al meglio la 
visuale in soggettiva e a pianificare 
strategicamente alcune azioni. Elimi· 
nando da lontano una sentinella po­
trete evitare numerosi combattimenti 
corpo a corpo. 

SDC: Quali caratteristiche di questo 
gioco vi rendono orgogliosi di averlo 
realizzato e perché? 
Toka: Le più grandi innovazioni in Saul 
Fighttr riguardano il suo stile di gioco 
tipico dei prodotti creati in Giappone. 
Ci piacciono moltissimo anche le ani· 
mazioni decisamente realistiche e gli 
effetti con cui abbiamo ricreato la 
pelle dei personaggi Lesole anima­
zioni paragonabili a quelle del nostro 
Saul Fightersono quelle viste nei mi· 
gli ori coin-op prodotti in Giappone. I 
PC sono piattaforme di gioco ancora 
in via d'espansione e noi stiamo cer­
cando di sfruttare questa opportunità 
creando giochi arcade di grande im· 
patto. 

SDC: Dateci delle buone ragioni per 
correre a comperare Saul Fighter 
quando uscirà 
Toka: Saul Fighter è un picchiaduro tec· 
nicamentc superbo e molto originale. 
vi costringerà a volerlo a tutti i costi. 

, - ｾ＠---
Riassumendo -t Un 111ccl11aduro a scowmento 
eho non Jmch1udo 1 g1ocatot1 m umi mimncol• 
11rnn• 011es10 gioco sembra a11ete le corte'" 
re-gola por ononnro un ottuno succcuo 



>!!iega Rally 2 è senza dubbio 
uno dei migliori simulatori di 

guida mai apparsi in sala giochi. La 
conversione su Oreamcast è attesa 
impazientemente da tutti gli appas· 
sionati di giochi di corsa. 
La versione giapponese di questo 
capolavoro Sega ci ha fatto trascor­
rere intere notti di fronte al televi· 
sore. Per questo motivo stiamo tutti 
morendo dalla voglia di scoprire 
quali sono i miglioramenti che ver­
ranno apportati nella versione euro­
pea di Sega Rally 2. Fortunatamente 
la nostra attesa è quasi finita, visto 
che ci sono buone probabilità che 
questo sia uno dei titoli di punta al 
momento del lancio del Dreamcast 
in Europa. 

UN PICCOLO !iTRATD DI 

VERNICE 

Anche se la grafica non è tutto in un 
gioco, certamente è uno degli 
aspetti che aiutano maggiormente 
le vendite. Il primo impatto con 

11 miglior arcade automobilistico di tutti i tempi è pronto a fare il suo debutto su Dreamcast. 
Sarà un titolo all'altezza della versione da sala giochi o solo un frettoloso tentativo della 
Sega di accontentare il pubblico? 

( I I Quando finirete sull'erba si solleveranno nuvole 
verdi! I residui d'erba si attaccheranno alle gomme e 
al vostro ritorno sull'asfalto li vedrele staccarsi dai 
copertoni del vostro bolide. 121 In sala giochi la 
Lancia Stratos era una delle macchine segrete. I 
fortunati giocatori della versione Oreamcast potranno 
invece provarla subito. senza dover per forza 
completare il gioco. 131 Nelle corse notturne i 
tracciati saranno illuminati dai vostri fa ri. Gli effetti 
d'illuminazione del Oreamcast sono veramente 
impressionanti. 141 La guidabilità delle macchine 
presenti in Sega Ral/y2 è esaltante. Sui tracciati con 
la neve dovrete sfruttare al massimo la vostra abilità 
di piloti per non uscire di pista. ISI La vostra Subaru 
lmpreza è appena finita in un lago di fango. Hmm, 
questo non è di certo il modo migliore per vincere 
una gara ... ATTENZIONE! Guidando in modo troppo 
spericolato finirete per ridurre la vostra auto a un 
ammasso di lamiere contorte! 

Sega Rally 2 è stato più che posi· 
tivo. Anche se il gioco non è parago­
nabile alla versione basata sulla 
scheda Model 3 {cosa che invece 
accade per Virtua Aghter 3tb) pos· 
siamo dire che ci si awicina moltis­
simo. I modelli poligonali delle mac· 
chine sono estremamente curati e 
anche i più piccoli particolari sono 
stati riprodotti alla perfezione. Ri· 
marrete sicuramente affascinati dai 
numerosi effetti speciali come tra. 
sparenze, riflessi e schizzi di fango 
che ricopriranno la carrozzeria della 
vostra vettura. Le luci di posizione, 
gli stop e le fiammate dei tubi di 
scappamento sembrano addirittura 
migliori rispetto a quelle della ver­
sione da sala giochi. 
Una delle cose indimenticabili della 
versione arcade di Sega Rally 2 era 
l'audio. La colonna sonora e i tanta· 
stici effetti speciali riuscivano a 
coinvolgere moltissimo il giocatore. 
La versione Oreamcast dovrebbe 
poter offrire una qualità altrettanto 

buona. I brani rock della versione 
giapponese saranno sostituiti con 
delle tracce più adatte al pubblico 
occidentale (probabilmente ese­
guite da qualche band famosa). 
Sarà presente un·opzione per esclu­
dere la musica di fondo e per ren­
dere la guida più piacevole; sarà an· 
che possibile cambiare la voce del 
ca-pilota da maschile a femminile. 
La Sega ha ulteriormente migliorato 
la versione occidentale di Sega 

Rally 2 includendo una modalità per 
più giocatori tramite modem in cui 
potrete sfidare altri tre awersari 
sparsi in ogni parte del mondo. 
Questo sì che sarà uno sballo! 

FACCIAMOCI LE D!i!iA 

Nella modalità arcade ritroverete 
tutte le vetture e i circuiti della ver­

sione per sala giochi. I quattro trac­
ciati su cui gareggerete sono dav­
vero divertenti anche se un po' 
troppo brevi. L'azione è coinvolgente 
e il sistema di controllo risulta sem-

plice e immediato. In alcuni casi si 
sente un po' la mancanza delle vi­
brazioni che caratterizzavano la ver­
sione coin-op. I diversi tipi di terreno 
metteranno alla prova la vostra ｡｢ｾ＠
lità di piloti. Il circuito innevato vi 
permetterà di esibirvi nelle tipiche 
derapate che hanno reso famoso 
questo gioco. Nella pista notturna di 
· Riviera· dovrete invece usare al 
meglio il freno a mano per poter af· 
lrontare le strettissime curve di que­
sto tracciato cittadino. 
Logicamente sarà presente anche 
una modalità ·competizione" in cui 
dovrete gareggiare con altre vetture. 
In queste gare sarà molto difficile ve­
dere più di una macchina sulla pista 
e i sorpassi non rappresenteranno 
mai un grosso problema. I tampona­
menti inoltre avranno effetti minimi 
sulla vostra prestazione generale. 
Per aumentare la longevità della ver­
sione casalinga, la Sega ha deciso di 
includere un torneo in cui dovrete af· 
frontare dieci diversi campionati. 



Cli sviluppatori della ln·House (i re· 
sponsablli di S.ga Rally 2) hanno tra· 
scorso molte ore al freddo per vivere le 
reali emozioni di una ｾ ｡ｲ｡＠ di rally. Oue· 
sti folli programmatori hanno scartato 
centinaia di foto alle macchine per P°" 
terle ricreare nel modo più fedele pos· 
sibile. Qui di fianco potete vedere una 
foto della gloriosa Lancia Stratos con la 
sua "sorellina" poligonale. Impressio­
nante vero? 

Ognuno è composto da quattro gare 
che si svolgeranno su alcune varianti 
dei sei percorsi di base. Combi· 
nando le differenti condizioni meteo­
rologiche con la possibilità di correre 
sia di giorno che di notte, la Sega ha 
praticamente creato più di 40 cir· 
cuiti. Il vostro scopo sarà quello di 
arrivare sempre primi per ottenere il 
titolo di Campione del Decennio. 
Questa innovativa opzione di gioco è 

senza dubbio la più difficile, ma i vo­
stri sforzi verranno ripagati con 
nuove (e per ora segrete) macchine 
da corsa che si sbloccheranno dopo 
aver completato le diverse tappe del 
Tour. 
Queste innovazioni riusciranno si­
curamente a soddisfare tutti gli ap­
passionati di rally e renderanno cer· 
tamente più longeva e coinvolgente 
l'esperienza di gioco. 

La Stratos era una delle 
macchine segrete nel 
gioco orlgJnale, ma ora 
potrete sceglierla sin 
dall'lnlzlo! 

Noi non abbiamo dubbi. Sega Rally 

2 per Oreamcast non deluderà i fan 
di questa serie. Inoltre non dimenti· 
cate che la versione occidentale 
dovrebbe risolvere tutti i difetti che 
affliggevano il gioco giapponese. 
Non vediamo l'ora di poterci gio· 
care. Sega Rally 2 dovrebbe essere 
sugli scaffali dei negozi in contem­
poranea con l'uscita della console. 
il 14 ottobre! 

161 11 tracciato ambientato nella giungla 
è stato leggermente modificato. Adesso 
è ancora più emozionante. 
171 Basta un pizzico di pioggia per 
rendere le sfide decisamente più 
impegnative. 



I niziate a scaldare i 
motori, perché la Bizarre 
Creations ha quasi 

ultimato lo sviluppo di un 
simulatore di corse 
realistico in grado di 
lasciarvi a bocca aperta . 

.. 

111 Le gare di M·SR si svolgono in tre grandi 
metropoli tra cui Tokyo. 121 Riuscirà M·SR a 
strappare la pole position all'attesissimo Gran 
Turismo 2 per PlayStation? 

>I PROGRAMMATORI HANNO CREATO 
UNA PERFETTA ｬｊｅｒｾ＠ IONE O I G I TALE 

DELLE TRE CITTA IN CUI SI 
Sl..JOLGE f1S-R<. 

131 Queste immagini sono prese dalla modalità Replay, ma vi 
assicuriamo che la grafica del gioco è altrettanto incredibile! 
141 M·SRsi appresta a diventare uno dei più grandi successi per 
Dreamcastl (5) Ecco una piccola dimostraiione degli effetti di 
ill uminazione del Dreamcast! 

'\A volte le case di sviluppo 
/ sono cosl impegnate a pro· 
grammare un gioco che non rie­
scono neanche a pensare a un ti· 
tolo definitivo con cui identifi· 
cario! Questo piccolo particolare 
complica moltissimo la vita di 
tutti noi appassionati. Durante 
l'ultimo E3 di Los Angeles era 
possibile incontrare carovane di 
gente che vagavano alla disperata 
ricerca di Metropolis, un gioco di 
corse che la Sega aveva annun. 
ciato qualche mese prima. Dopo 
numerose ricerche si è scoperto 
che il titolo era stato cambiato im­
prowisamente in M·SR (che sta 
per "Metropolis - Street RacerT 

Questo fantastico simulatore vi 
permette di correre sulle strade 
di tre famosissime città. 
Londra, San Francisco e Tokyo 
sono state riprodotte in maniera 
fedelissima usando le attuali 

-

ｾ＠

ｾ＠ ... 
"' .... 

mappe delle città e le foto origi­
nali scattate dai programmatori 
direttamente sul posto. In questo 
modo è stato possibile dare vita 
al più realistico gioco di guida mai 
apparso sugli schermi. 

!!iULLE !!iTRADE DEL 

MITO 

la demo giocabile mostrata du­
rante l 'E3 permetteva di esplo­
rare la zona Pier 39 di San Franci· 
sco sia di giorno che di notte. 
Solo due macchine erano selezio­
nabil i, ma erano sutricienti per di· 
mostrare l'incredibile velocità e 
fluidità d'animazione. Sfortunata· 
mente il sistema di controllo del 
mezzo non sembra essere abba­
stanza preciso e immediato. An· 
che dopo aver fatto un po' di pra­
tica, vi capiterà spessissimo di 
schiantarvi contro le barriere invi· 
sibili che delimitavano la strada. 

Il risultato finale è decisamente 
frustrante. Speriamo che questi di· 
letti vengano sistemati nella ver· 
sione finale e che la guidabilità 
della vettura venga migliorata. 

CHE M A CCHIN E! 

Finite le valutazioni sulla mecca­
nica di gioco, bisogna ammettere 
che graficamente M·SR è vera· 
mente grandioso. I programmatori 
hanno creato una perfetta versione 
digitale delle tre città in cui si 
svolge il gioco. Per aumentare il li· 
vello di realismo , hanno effettuato 
numerosi sopralluoghi sul posto e 
hanno fotografato ogni angolo 
delle metropoli. San Francisco non 
è mai stata riprodotta così bene. 
neanche in Crazy Taxi o Driver. le 
vetture selezionabili (tra cui c'è an· 
che la Barchetta della FIAT) sono 
dawero fantastiche e curatissime 
in tutti i particolari! Speriamo che 

la versione definitiva del gioco 
possa offrire la stessa qualità an­
che per quello che riguarda il Si· 
sterna di controllo. 

ｾ＠........ 
R• Ｑｾｾ＠ 1 n• nrl'.1 Gr1ftcsmeR1e wp1rrbo 
nserv1nmo 1l "os1ro gmthtto sull1 g1ocob1htB 
dopo cho avremo prou10 la 'fCrs.1onc uff1c1afo 





(I ( Grazie ai suoi gonnellini mozzafiato e ai • 
suoi capelli biondi, Sophitia potrebbe far 
innamorare moltissimi amanti di picchiaduro. 
121 Namco sa davvero come creare un 
picchiaduro di successo! IJI Dopo una 
vittoria, ogni combattente si metterà in posa e 
cambierà espressione in base a come è 

* andata la battaglia. le capacità grafiche del 
Dreamcast sono davvero incredibili. 

Da quando i creatori di Tekken 3 hanno annunciato l'intenzione di convertire Soul Calibur su Dreamcast. tutti i fan dei 
picchiaduro hanno incominciato a fremere d' impazienza. Ora finalmente l'attesa è finita e il sogno è diventato realtà! 

) Titoli come la saga di 
Tekken e Soul Biade hanno con­

tribuito moltissimo al grande suc­
cesso della PlayStation. Ora la 
Namco ha deciso di convertire uno 
dei suoi picchiaduro da sala giochi 
anche su Dreamcast. Il risultato fi· 
nale sembra veramente sconvol· 
gente. 
Soul Calibur è il seguito di Seul 

Biade e permette ai giocatori di 
partecipare a furiosi combattimenti 
tra personaggi armati. Se vi è capi­
tato di vedere questo titolo in sala 
giochi, dimenticatevelo completa· 
mente. La versione Dreamcast è 

graficamente anni luce più avanti e 
sfrutta moltissimi dei fantastici ef· 
tetti della console Sega. I perso­
naggi sono infatti più definiti e 
hanno capelli e vestìti che si muo· 
vono in modo estremamente reali· 
stico. Potrete addirittura vedere i 
vostri eroi che cambiano espres­
sione in base alla situazione in cui 
si trovano. Tutti questi migliora· 
menti sono possibili solo grazie al· 
l incredibile capacità del Dream· 
cast. 

QUANTI PER!iDNAGGI 

I combattenti principali saranno 

171 la Namco ha incluso moltissime novità in Saul Calibur, rendendolo un titolo 
assolutamente imprendibile per possessore di Oreamcast 

dieci, ognuno con la propria per­
sonalità e la propria tecnica di 
combattimento. Naturalmente ci 
saranno anche altri guerrieri se­
greti da scoprire! 
Le arene in cui si svolgono i duelli 
verranno rese spettacolari da nu· 
merosi effetti atmosferici come 
vento e pioggia. Vi capiterà 
spesso di perdere un incontro, 
perché verrete distratti dalla bel­
lezza dei fondali! 
Rispetto alla versione per sala 
giochi , Soul Calibur includerà 
nuove modalità e nuovi perso­
naggi nascosti, un po· come è 

successo per Tekken 3 su PiaySta­
tion. Soul Caliburè uno di quei ti· 
toli che il mondo sta attendendo 
con il fiato sospeso: riuscirà a im­
porsi sul suo diretto concorrente 
Virtua Fighter 3tb? Secondo i Giap. 
ponesi sembra proprio di sl. La più 
importante rivista di videogiochi 
nipponica ha infatti dato a Soul Ca­

libur il massimo dei voli (risultato 
finora ottenuto solo da Zelda per 
Nintendo 64 ). Ancora una volta un 
picchiaduro Namco sarà fondamen· 
tale per il successo di una console. 
Aspettiamo la versione europea 
per darvi un giudizio definitivo! 

.AninJe inquiete 
La caratterizzazione dei personaggi è una delle caratteristiche più importanti di un pic­
chiaduro. Come al solito è fondamentale la presenza di un ninja, un energumeno lento 
e cattivo e d i tante belle ragazze velocissime nel combattimento e vestite ISi fa per 
dire) con abiti succinti. 

•

llalda 
Età: 46 

Arma: Katar 

ｬｬｴｬｬ ｟Ｚ ｟ Ａｙ ｟ Ｌ ｾＲＸｾｾｾｾ＠
ｾ＠ Arma: Spada serpente 

!iaphita 
Età: 21 

"'._ A_rma: SpadinolScudo 

• 

Mit5un.1gi 
Età: 25 

Anna: Katana 

Kilik 
Età: 19 

Arma: Bastone 

Xianghua 
Età: 16 

Arma: Spada cinese 



(61 È difficile apprezzare la qualità di Sou/ Ca/iburdalle 

immagini riportate in queste pagine. La lava che ribolle e 
le scintille provocate dalle armi devono essere viste 
dal vivo per essere apprezzate fino in fondo. 

Max i 
Età: 24 

Arma: Nunchaku 

• 

Nightnlare 
Età: Sconosciuta 

Arma: Soul Edge 

•

Tahi 
Età: 25 
ｾｾｾｾｾｾ ｾｾｾ＠

Arma: Ninjatou 

•

Astarath 
Età: 3 

Anna: Ascia gigante 

•

Hwang 
Età: 28 

Arma: Spada cinese 

• 

Yashimitsu 
Età: Sconosciuta 

Arma: Katana 

•

UzardMan 
Età: 3 

Arma: Spadino/SaJdo 

• 

§iegl'ried 
Età: 19 

Arma: Spadone 

•

Roch 
Età: 38 

Arma: Ascia da battaglia 

§eungMina 
Età: 19 

Arma: lanba·tO 

• 

Edge Ma!iit.er 
Età: Sconosciuta 

Arma: Tutte le armi 



G 
li zombi sono tornati 

più affamati che mai! 
Orde di non-morti ed 

esseri mezzi putrefatti vi 

attendono in questa 
riuscitissima conversione 

per Dreamcast che sfrutta 
al meglio la pistola 

luminosa della Sega. 

Meglio della 
"8'!iimJe Alcade 
Date un·occhiata a queste immagini 
Quella in basso si riferisce alla ver· 
sione Dreamcast. mentre l'altra è 
presa direttamente dalla versione da 
sala giochi Se le ossen.•ate attenta· 
mente potrete vedere che sui fondali 
della \•ersione Ｂ｣｡ｳ｡ｬｩ ｮ ｧ｡ ｾ＠ sono stati 
aggiunti parecdu pan1colari Il 
Oreamcast sembra addmuura m 
grado d1 migliorare la qualità dei tr­
toll creati appositamente per le sale 
giochi 

) §ano pochissime le società 
che possono vantare la stessa 

esperienza della Sega nella crea­
zione di videogames. In tanti anni 
di attività i creatori di Sonic hanno 
prodotto un numero incredibile di 
giochi di alta qualità, soprattutto 
per quanto riguarda i titoli arcade. I 
loro cabinati sono sempre stati dei 
grandi successi e noi giocatori ab­
biamo investito montagne di get­
toni per riuscire a finirli. Uno degli 
ultimi capolavori della Sega è 
senza dubbio il divertentissimo The 

House ot the Dead 2. con cui ora 
potete giocare anche a casa sul vo­
stro Dreamcast. 
Questa volta non si può certo par­
lare di semplice conversione. Infatti 
gli sviluppatori di casa Sega sono 
riusciti a migliorare moltissimo il 
gioco rispetto alla controparte nata 
per sale giochi. 

141 Se colpite uno zombi alla base del collo 
vedrete la sua testa volare via dalle spalle, 
ma lui continuerà inesorabilmente ad 
avanzare verso di voi! 151 Alcuni mostri 
sono armati di coltello: dovrete sparargli 
prima che vi colpiscano o vi ritroverete con 
una lama in meuo alla fronte! Arghi 
161 Grati• alla modalità per due giocatori 
potrete evitare di rimanere soli a combattere 
contro le orde di mostri mutanti. (71 Le 
ambientaiioni di gioco sono state disegnate 
in maniera perfetta con inlricati percorsi 
multipli. Graficamente la versione Oreamcast 
è decisamente migliore di quella per sala 
giochi. 

CHE STORIA TERRIFI­
CANTE 
La storia inizia quando ìl vostro 
personaggio viene mandato in una 
misteriosa cittadina per investi­
gare su strani awenimenti. Tutto 
sembra essere tranquillo, ma c'è 
qualcosa di sinistro nella quiete di 
quelle strade deserte. Non c'è 
nessuno in giro ... all'improwiso 
un essere mostruoso vi sbarra la 
strada! Per fuggire da questo terri­
bile incubo potrete contare solo 
sulla vostra pistola e la vostra abi­
lità di tiratori. 
L'impatto grafico di The House of 

the Dead 2 è dawero spettaco­
lare. Le animazioni degli zombi 
sono estremamente curate e i fon­
dali risultano ancora più definiti di 
quelli visti in sala giochi. Il numero 
dei nemici che dovrete combattere 
è altissimo. Potrete incontrare mo-

stri delle paludi grondanti liquame 
verde, diabolici ciccioni armati di 
sega elettrica. zombi con gJi occhi 
che penzolano "fuori" dalle orbite 
e terribili creature alate. I più spa­
ventosi sono gli animali demo­
niaci! Rane, gufi e vermi, tutti in 
formato horror e in cerca di carne 
fresca! 
Uno dei maggiori difetti della ver­
sione per sala giochi erano i fre­
quenti rallentamenti. Il problema è 
stato risolto. Sul Oreamcast tutto 
si muoverà fluidamente e veloce­
mente anche quando lo schermo 
sarà pieno di zombi. sangue e 
proiettili. La cosa incredibile è che 
questo risultato è stato ottenuto 
senza dover levare nulla. Anzi, 
sulla console avrete una grafica 
poligonale molto più definita e dei 
fondali con un maggior numero di 
colori. 

(1] Ecco un 'bel' primo piano di uno dei 
mostri che dovrete affrontare in The 
House ofthe Oead 2. Se siete faciln1ente 
impressionabili vi consigliamo di tenervi 
alla larga da questo gioco! (2( Potete 
sceglier.e se salvare il tizio sulla barca o 
se dare una mano agli tombi sparandogli. 
[J] Ricaricare l'arma è davvero semplice, 
basterà mirare fuori dello schermo e fare 
fuoco. Strano ma vero ... i caricatori vi fi· 
niranno sempre nei momenti peggiori. 

• 
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PICCOLI EXTRA 

Il gioco uscirà in due versioni. Una 
conterrà solamente il GD·ROM 
(così vengono chiamatì i CD. della 
console Dreamcast). Nell'altra 
verrà inclusa anche la light-gun (pi· 
stola a raggi infrarossi). Anche se 
è possibile giocare a The House of 

the Dead 2 con la leva analogica 
del controller standard. la pistola 
è fondamentale per poter diver­
tirsi veramente con questo tanta· 
stico titolo horror. L'arma a raggi 
infrarossi del Dreamcast è prowi· 
sta di un pulsante (che sostituisce 
il tasto A del joystick) situato sulla 
parte superiore, di un tastierino 

direzionale e di un pulsante sup. 
plementare per attivare i menu. È 
stata inoltre dotata di uno slot per 
l'inserimento del rumble pack {il 
dispositivo di vibrazione) o del 
VMS. Grazie al rumble pack, la pi· 
stola vibrerà leggermente ogni 
volta che premerete ìl grilletto ed 
emetterà un sussulto decisa­
mente più forte quando uno zombi 
si awìcinerà troppo. 
The House of the Dead 2 è diverso 
da tutti gli altri sparatutto. Invece 
di seguire sempre lo stesso per· 
corso, avrete numerose possibilità 
di cambiare strada e quindi visi· 
tare nuove aree di gioco e incon· 

trare mostri di cui ignora­
vate l'esistenza. L'attivazione 
dì questi scambi dipende da 
qua(ldo e come· colpirete determi­
nati bersagli. Ogni volta che fini· 
rete una partita apparirà una 
mappa sullo schermo per mo­
strarvi la strada che avete per­
corso. Questa funzione vi permet· 
terà dì capire dove deviare la pros­
sima volta per cercare di variare la 
trama di The House of the Dead 2. 

Sega Rally 2 è un gioco di corse 
dawero divertente, Virtua Aghter 

3tb è una trasposizione pratica· 
mente perfetta. ma The House of 

the Dead 2 porterà i l concetto di 
conversione per Dreamcast su un 
altro pianeta. Questo titolo ha di· 
mostrato dì avere tutte le carte in 
regola per far esplodere le vendite 
del Dreamcast. 

eoea 

(81 Dopo aver passato i primi livelli, vi accorgerete che gli zombi 
diventano sempre più .. duri da uccidere"'. Dovrete mirare al centro della 
testa per eliminarli con un sol colpo. 191 Queste mostruosità verdi sono 
veramente orribili. Non credo sarebbe molto piacevole incontrarne una 
in un vialetto buio! 1101 Anche gli zombi sono annati. Alcuni sono 
addirittura in grado di colpirvi da lontano lanciandovi accette e altri 
oggetti. 

ADorE Alcade 
a casa llll!!iba! 
Ogni console che si rispeni 
deve avere una pistola lumi­
nosa. La Sega ha pensato dì 
lanciare questa periferica 
praticamente in contempora· 
nea con l 'uscita del Dream· 
cast. La SunSet Light Cun 
fquesto è il suo nome origi­
nale) ha una forma decisa· 
mente poco realistica. ma è 
estremamente comoda ed 
efficace. La grande novità è 
la presenta di una croce di­
rezionale. In futuro sarà pos· 
si bile usare questo D·Pad 
per consenti re al giocatore di 
muoversi liberamente negli 
ambienti 30. Lo slot nella 
parte posteriore vi consente 
di connenerci una VMS (per 
ottenere informazioni e im · 
magini sul suo schermo a cri­
stalli liquidi} o un Rum bi e 
Pack I per sentire degli effelli 
di vibratione} . 



Tenetevi pronti al calcio 
d'inizio. Questo titolo 
lnfogrames dedicato 

alla Premier league inglese 
sembra destinato a 
cambiare il mondo del 
calcio simulato. 

>
Fate largo ISS Pro ·99 e 
FIFA, c'è una nuova simulazione 

calcistica in città ... e ha impresso 
sul petto il marchio del Dreamcast. 
Sviluppato dalla Rage Software, 
UEFA Striker della lnfogrames sem­
bra pronto a portare i giochi di cal· 
cio direttamente nel prossimo mil­
lennio. 
UEFA Striker si presenta con una 
veste grafica dawero sbalorditiva 
con la quale spera di mettere in dif· 
ficoltà alcuni altri titoli concorrenti. 
La Rage è molto fiduciosa per 
quanto riguarda le possibilità del 
proprio prodotto ... Abbiamo pen­
sato di creare una simulazione di 
calcio in grado di far sentire il gio­
catore al centro dell"azione. In ln­

ternational Superstar of Soccer 

della Konami e FIFA della EA ci si li· 
mila a premere un pulsante per 
passare la palla e poi il computer 
fa il resto. In UEFA Striker sarà pos­
sibile decidere esattamente il tipo 
e la zona del campo in cui indiriz· 
zare il pallone"" . 
Il gioco includerà tutte le 51 squa­
dre nazionali UEFA, 44 tra i mag­
giori club del vecchio continente e 
un assortimento bonus di squadre 
non europee (circa 20). Sicura­
mente non ci sarà modo di an­
noiarsi. Come dite? Volete sapere 
qualcosa sulle modalità di gioco? 
Beh, sotto questo punto di vista 
UEFA Striker ne ha abbastanza da 
riempire lo stadio di San Siro. Tanto 
per cominciare ci sono otto diffe­
renti tipi di competizioni e una mo· 

dalità Allenamento in cui vi verrà 
chiesto di eseguire una serie di 
azioni speciali (un po· come pren­
dere le patenti di Gran Turismo 

della PlayStation). Portando a ter­
mine vittoriosamente tutti i test 
sarà possibile sbloccare anche 
squadre e tornei nascosti. 

(5) Con la pressione di alcuni tasti il vostro 
giocatore potrà effettuare dei movimenti dav· 
vero fantasiosi. (61 Tutti gli sponsor ufficiali 
del gioco appaiono ai bordi del campo. (7] La 
potenza del Dreamcast ha portato nuova vita 
nelle simulazioni calcistiche. stabilendo un 
nuovo standard che gli altri dovranno seguire. 

11 1 I miglioramenti grafici delle console 
portano le simulazioni sportive su un'altra 
dimensione. Molto presto le preferiremo 
alle partite reali ! 121 L'animazione dei 
giocatori è davvero convincente ... La 
Rage ha dimostrato di avere le idee molto 
chiare sul come realizzare un gioco di 
calcio. 131 Sembra che allo stadio ci sia 
il tutto esaurito. 141 Da quando David 
Beckham gioca come portiere? 

• 



>
Prendete gli elementi 
horror di Resident Evi/, uniteli 

con la meccanica di gioco di Tomb 

Raider e aggiungete numerose se­
quenze filmate in Computer Gra­
fica. Quello che otterrete è Blue 

Stinger. il nuovo titolo d'azione/av­
ventura della Climax. Presentato 
inizialmente come un clone di Resi­
dent Evi/, in realtà Blue Stinger è 
una specie di sparatutto in terza 
persona pieno di armi devastanti 
ed enigmi da risolvere. 
Se siete abituati a "navigare· in In· 
ternet e siete anche dei fan del 
Dreamcast, vi sarà sicuramente già 
capitato di vedere immagini di que­
sto gioco. L'attesa per questo titolo 
sta crescendo ormai da mesi e 
dalle immagini che potete vedere 
sembra semplicemente sbalordi· 
tivo. 

111 Questj giganteschi dinosauri sono 
davvero spaventosi. Meglio affrontarli 
con un'arma piuttosto potente. 

ｾｴｵＧｾ＠ >BLUE STINGEP 
Siia1 .... ｾ＠ F'EP 
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Un gruppo di scienziati viene mandato a investigare sulle ra- F' I ｅｴﾷｾｏ＠ [I I 
gioni di un potente terremoto che ha devastato il Messico. Così APM I 
inizia una fantastica awentura piena di mutanti e dinosauri! [El 1- ·=·T- t.tT I.: .. 
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ANGELI DAL PA­
RADl!iD 

I personaggi in Blue Stinger 

sono quattro, Ile umani e 
un bizzarro angelo blu che 
prende il nome di Nefilim. 
Questa specie di fa­
tina buona ha il po. 
tere di mutare il 
suo aspetto este-
riore prendendo le 
sembianze e le ca­
ratteristiche fisiche di 
chiunque. Purtroppo la 
caratterizzazione grafica 
dei protagonisti non è 
nulla d'eccezionale. Nes· 
suno degli eroi di questo 
gioco sembra destinato a ri­
manere nella storia. I fondali 
sono molto curati e pieni di 
colore (cosa silana per un ti­
tolo con sfumature horror). Ot-

timi gli effetti luminosi e le spetta­
colari esplosioni che accompa-

gnano la distruzione dei 
mo sili. 
I programmatori della Cli­

max hanno inserito in Blue 

Slingerun'opzione ra­
ramente usata in altri 
titoli simili. Nel corso 
dell'awentura è 
possibile passare 
da un personag­
gio alralllo e 

usare le specifiche abilità di 
ognuno per risolvere i vari rompi­
capo. Questo rende il gioco molto 
più interessante di una semplice 

awentura in "singolo". 
Per trasformare Blue Stinger in 
qualcosa di veramente unico, i 

ragazzi della Climax hanno chie-
sto aiuto a dei grossi nomi di Hol­

ｬｾｯｯ､ Ｎ＠ Tutti i mostri e i personaggi 

del gioco sono stati creati da Robert 
Short che aveva già lavorato nel ci· 
nema per Beetlejuice. Lo storyboard 
è stato scritto da Pete Von Sholley, 
impegnato in precedenza nella rea­
lizzazione di film come Mars Attacl<s, 

James e la Pesca Gigante e The 

Mask. 

121 Gli effetti di illuminazione che i 
programmatori possono creare con il 
Dreamcast sono davvero impressionanti. 
Ili Ecco il protagonista del gioco che 
prova la sua abilità in un tiro-a-segno di 
un luna Park ... ma siamo sicuri che sia 
corretto farlo con un bazooka? 141 Un 
po' di pubblicità occulto do porte dello 
Sego •.. perché no? 151 In Blue Stinger, 
ettolitri di sangue verranno sparsi 
dappertutto ogni volta che sparerete a 
un mostro. Dovremo aspettare ancora un 
po' per scoprire se nella versione 
europea il tipico colore rosso verrà 
sostituito da un bel verdino in modo da 
non impressionarci troppo. 



Dal progetta alla 
realtà 
1 grafici della divisione giapponese della <:apcom 
vanno molto fieri dei risultati raggiunti con POll'tr 

Stone. Logicamente gli stupendi fondali e i detta· 
gliatissimi personaggi non sono stati creati dal 
nulla. Una parte importante dcl lavoro è stata 
svolta da coloro che si sono dati da fare con i pro­
getti degli ambienti dove si sarebbe dovuto svol· 
gere il gioco. I disegni riportati qui di fianco rap· 
presentano tre dei quadri che sono poi stati tra· 
sposti in forma digitale (di cui potete vedere le 
foto sotto a ogni schizzo). Se vi sembrano ｳｰ･ｵ｡ ｾ＠

colari così, aspettate di vederti in movimento .. . 

S treet Fightet'r Tekken? Di­
menticateli ... Power Stone è 
qualcosa di completamente 

differente rispetto ai classici pic­
chiaduro. Sembra proprio che la 
Capcom abbia inventato un nuovo 
genere! 

) !iec·è un'arma che Sega può 
usare per contrastare la furia 

della PlayStation 2 è la stretta pa­
rentela che lega la scheda ar· 

cade Naomi alla console 
Dreamcast. Tutti i giochi 
prodotti per Naomi pos­
sono essere convertiti in 

versione ·casalinga" in bre­
vissimo tempo, con la mede-

sima resa grafica. lo stesso so­
noro e una giocabilità identica. 
Power Stone venne lanciato dalla 
Capcom nelle sale giochi giappo­
nesi all'inizio del 1998. Questo 
strano titolo riuscì a conquistare il 

pubblico grazie all 'azione frene-
tica. all'innovativa mecca· 

nica di gioco e alla gra­
fica poligonale che 

sembra un car-

avuto modo di apprezzare in sala 
giochi. Nella versione casalinga la 
Capcom ha inserito anche nume­
rosi bonus. Potrete portare a ter­
mine uno Story Mode, giocare in 
due contemporaneamente grazie 
allo split-screen (schermo diviso) e 
scaricare sul vostro VMS una serie 
dì mini.giochi. 
La struttura base è quella tipica dei 
pìcchiaduro, ci sono otto personaggi 
realizzati in stile cartone animato, 
dieci arene 30 dove confrontarsi con 
l'avversario e due nemici finali dav­
vero difficili da battere. Il sistema di 
controllo è estremamente semplice. 
Avrete un pulsante per afferrare l'av­
versario e gli oggetti, uno per attac­
care e uno per saltare. Usando varie 
combinazioni di tasti potrete malme­
nare il vostro nemico con qualsiasi 
oggetto riusciate a raccogliere. Ci 
sono pali dì legno. sedie, tavoli, vasi 
e insegne. Moltissimi elementi dei 
fondali possono essere sfruttati per 
attacchi speciali. Per esempio po­
trete saltare, attaccarvi a un palo ed 
eflettuare un calcio ruotante. Ogni 
tanto appaiono anche delle armi 
speciali come bazooka, pistole e 
lanciafiamme. 



11 1 Se colpirete 
quel grosso maci­
gno lo farete roto­
lare ... sarebbe me­
glio scansarsi! 
121 Potrete usare 
degli elementi del 
fondale come delle 
anni. 131 Un ba· 
zooka potrebbe es­
sere un valido 
aiuto. 

sto ne 
TECNICHE !iPECIALI 

Oltre a correre per lo schermo nel 
tentativo di accaparrarsi l'arma più 
pericolosa, i giocatori dovranno an· 
che tentare di recuperare le Power 
Stones (da Qui il titolo del gioco). Se 
riuscirete a raccogliere tutte e tre le 
gemme colorate, il vostro personag. 
gio subirà una trasformazione e 
sarà in grado di eseguire dei poten­
tissimi attacchi speciali. È inutile 
sottolineare che è importantissimo 
recuperare tutte le Power Stone 
prima che lo faccia il vostro awersa­
rio. In caso contrario vi converrà 
stargli il più lontano possibile finché 
l'effetto della trasformazione non si 
sarà esaurito. I personaggi inseriti 
nel gioco sono stati creati e caratte­
rizzati in modo da accontentare 
tutti. Ci saranno le solite ragazze 
sexy, gli esperti di arti marziali e i ti­
pici giganti super-potenti ma molto 
lenti. La Capcom ha cercato di rea­
lizzare dei combattenti poligonali 
che avessero lo stesso livello di del· 
taglio di quelli bidimensionali. Il ri­
sultato finale è ottimo e la grafica di 
Power Stone ricorda mollissimo 
Quella di un cartone animato. Anche 
razione di gioco esagerata e piena 

di situazioni comiche si discosta dai 
tipici picchiaduro in cui viene messa 
in risalto la violenza e la "durezza· 
di ogni colpo. 

IMMAGINI IMPRE!i!ilO­

NANTI 

Per essere un titolo della prima ge­
nerazione, Power Stone è dawero 
superbo. La risoluzione è talmente 
alta che ogni personaggio avrà un 
aspetto estremamente realistico, 
senza sfasamenti poligonali o bordi 
seghettati . 
Gli ambienti dove si svolgono le bai· 
taglie sono pieni di fantastici parti· 
colari. Per esempio, nella piazza 
dove ci si scontra con Fòkker (il pi­
lota inglese vestito di rosso) è addi· 
rittura possibile leggere il menu del 
giorno posizionato davanti alla 
porta del pub. Verrete sicuramente 
stupiti da moltissimi effetti speciali 
come l'acqua delle fontane e i raggi 
di sole che filtrano dalle finestre. 
Anche durante il più furioso dei 
combattimenti, mentre ci sono per­
sonaggi che si trasformano e og­
getti che volano da tutte le parti, 
sarà difficile notare qualche rallen­
tamento ... un risultato dawero fan· 

181 Solo nel mondo dei videogiochi una 
piccola ragaua indifesa può abbattere un 
enorme indiano! 

tastico per i programmatori della 
Capcom! 
La presentazione generale è vera· 
mente superba e i menu delle op­
zioni sono rappresentati su un 
grosso libro che può essere sfo­
gliato per effettuare le varie scelte. 
Anche i mini-giochi da caricare sul 
VMS sono piuttosto divertenti e im­
pegnativi. Insomma. la Capcom ha 
realizzato un titolo davvero diver­
tente. 
Se siete dei puristi del genere pic­
chiaduro allora Soul Ca/ibur e Vir­

tua Fighter 3tb sono i titoli che 
state cercando. Se invece volete 
qualcosa di nuovo e completa­
mente differente, allora dovrete 
provare a fare una partita a Power 

Stone. 

141 Raccogliete tre Power Stono e vi 
trasformerete in una specie di supereroe 
ultra-potente! 

ISI Gli ambienti sono completamente in­
terattivi, potrete saltare sui tetti e racco,· 
gliere moltissimi oggetti da lanciare con· 
tro i nemici. 161 Gli scrigni sparsi nell'a· 
rena nascondono numerosi powcr ups. 
171 Quel vetro non rimarrà intatto per 
molto tempo! 

Riassumendo-} Pttwf!t Stttned1mostt• la 
lac1M& con Cllt polranno e10se1e c:onvethh Mi 

Ornam1A1s1 1 h1oh p1'1t NaOfllt lnoltt• • davvcto 
divertente 

--
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Crazy Taxi 
>5Ega 
I ragazzi del reparto ricerca e sviluppo 
AM#2 della Sega ci stupiscono an­
cora una volta! 
L'ultima creazione di questo mitico 
gruppo di programmatori è un gioco di 
guida completamente fuori di testa in­
titolato Crazy Taxy. Basato sulla 
scheda Naomi, Crazy Taxy sembra de­
stinato ad arrivare anche sul Oream­
cast prima della fine dell'anno. Ilvo­
stro scopo sarà quello di scegliere 
uno dei quattro personaggi disponibili 
e cercare di guadagnare una valanga 
di dollari con il vostro Taxi. Al contrario 
dei normali giochi di guida della Sega 
con macchine uttravetoci che sfrec­
ciano su circuiti, in Crazy Taxyvi ritro­
verete a guidare per te strade di San 

Francisco alla ricerca di clienti. Ogni 
volta che caricherete un passeggero, 
lui vi comunicherà la destinazione che 
dovete raggiungere nel minor tempo 
possibile. Detto così può sembrare 

(1) Correre lungo le strade di San Francisc,o è troppo divertente! Ricordatevi 
però di fermarvi allo stop in fondo alla discesa. (2) Seguite le frecce verdi per 
portare i clienti a destinazione. fS) "'Salta su amico ... dove vogliamo andare a 
far danni oggi?!? ... 

' 

poco divertente, ma vi assicuriamo 
che dopo ta prima partita sarà difficile 
riuscirvi a staccare dal gioco. Per au­
mentare il punteggio dovrete cercare 
di far divertire il più possibile il vostro 
passeggero. Passate con il semaforo 
rosso, andate pure contromano, gui­
date su due ruote: l'importante è rag­
giungere la vostra destinazione e far 
provare qualche brivido al clìente. La 
città di San Francisco è riprodotta per­
fettamente con tanto di semafori fun­
zionanti, automobilisti rispettosi del 
codice, pedoni che attraversano la 

.. 



strada e 1uns11 che SO<Seggiano il tè 
seduti ai tavoli esterni dei bar. Molle 
marche prestigiose hanno sponsoriz· 
zato questo gioco (tra queste Levi·s, 
KFC e Pizza Hut) aiutando i program­
matori a ricreare una versione digitale 
dci loro punii vendita. 
Non stiamo più nella pelle al pensiero 
d1 poter giocare a questa meraviglia 
sul nostro Oreamcast. Speriamo che 
la versione casalinga offra anche qual· 
che novità 1n più. C1 piacerebbe 1nfatt1 
poter spargere ti panico anche per le 
strade di aitre famose città! In ogni 
caso. anche cosi com'è Crazy Taxyè 
dawero fantastico. Sembrerebbe pro­
pno che la Sega abbia un altro cavallo 
vincente nella sua scuderia. 

(4( Per il elianto si può lare questo e 
altro! ISI Corno potote vedere. i clienti vi 
chiederanno di portarli in famosi 
ristoranti o negozi della città californiana. 

11 Ecco una ragazza 
che sa quello che 
vuole. Tina potrebbe 
essere la ragazza dei 
vostri sogni, peccato 
che abbia un caratte­
rino un po' violento. 
12-41 le sorelline He· 
lena e Ayane sembrano 
decise a regolare al­
cuni diverbi familiari. 
Questo perO non è 
certo il modo piU fem­
minile per farlo. 

(WI Primo di ogni combattimento po· 
trele godervi un intenso primo piano 
del vostro personaggio che guarda rav· 
versano con tono di sfida. 17] È possi· 
bile far comb1tter1l1no1 quattro per­
sonaggi con11mporan11mente in i,.. 
eontri due contro due; se tutto andrà 

bene questi modalftà 
dovrebbe fare 
buon uso delle 
quattro porte per 
joypad del 
Oreamcast ｳｦｲ ｵｴ ｾ＠

tando la modalità 
multiplayer. 

Teano 

·Sega 
• Capcom 
• Tecmo 
• Raizlng 
·Cave 
• Sammy 
• Pslkyo 

• Jaleco 
· SNK 
• Treasure 
· Visco 
• Video System 
• Konami 

Il pnmo Dead or Alive stupi i giocatoli d1 lutto il mondo. Nonostante la 
Tecmo non avesse nessuna espenenza nella realiuaz1one do p.cch1aduro. 
era nusc1ta a creare un gioco tn grado do competere ad armi pan con t1toh 
come Tekken 3 e Virrua Fighcers. 

Ora i bravissimi sviluppatori del Team Nonja tornano alla canea con quello 
che potrebbe diventare Il migliore picchiaduro 30 della storia. La Tecmo ha 
infalti creato un sito Internet per raccogliere consigli e suggerimenti dal glt>­
catori di tutto Il mondo e Il ha usati per dare vita a Oead or Alìve 2. 
Il gioco verril sviluppato su schede Naomi. quindi speriamo si sbrighino a 
convert1r10 anche su Dreamcasl. Chiunque abbia avuto modo di vedere 11 
filmato di presentazione. capirà sicuramente la nostra impazienza. 
Dead or Alrve 2 ha !Utlo c10 che potete desiderare da un 11tolo del genere. 
La meccanica d1 gioco è fantasttea. il sistema d1 mosse e contromosse è 
perfetto. fa grafica è a livelh fantascientiftei e le combattenti femm1n1h sono 
davvero sexy. Per la reahuaz1one dei personaggi. la Tecmo ha usato una 
tecmca chiamata ultimate full one-sk1n model" che permeue d1 nascon­
dere completamente le giunture tra un poligono e l'altro. Per migliorare 11 
lutto. è stato sfruttato anche il ·real· time d)'namics s1mula11on engine· che 
consente d1 simulare realisticamente i movimenti dei ves11t1 e dei capelli. 
Se Soul Calrbur vi ha lasciato senza parole, Oead or Alrve 2 v1 renderà muti 
per il resto del vostri giorni. Non vediamo l'ora di sapere qualcosa in più 
sulla versione Dreamcast di questo capolavoro. 



SPECIALE NAOMI 

Dynamite Deka i! 
>5Ega 
la versione Dreamcast di Dynamite Deka 2 sarà perfetta­
mente identica a quella che avete imparato ad amare in sala 
giochi. la meccanica di questo gioco è piuttosto semplice. 
Come nei classici picchiaduro a scorrimento bidimensionali 
(Golden Axe, Double Dragone Street of Rage) dovrete sola­
mente attraversare dei livelli, pestando selvaggiamente ogni 

(61 Ecco i tre personaggi tra cui potete selezionare sventurato che vi sbarra la strada. la grafica è completa· 
il vostro. eroe.. . . mente 3D e i personaggi si muovono in modo estremamente 
171 Ogni m1sS1one comincia con quello che fluido e convincente. Nella versione per sala giochi era possi· 
sembrerebbe un filmato m Computer Grafica... . . 
invece è il gioco vero e proprio. bile combattere in tre contemporaneamente. Stranamente 

lii Un casinò è un buon posto 
per picchiarsi. Potrete saltare 
sui tavoli e prendere a calci in 
testa i terroristi. (2) Una nave ... 
tre missioni. (SJ Chissà come 
mai la fontana ha quello strano 
colore. 141 In Oynamite Oeka Z 
troverete sempre qualche 
oggettino da fracassare in testa 
agli avversari ! (S) Jean è la 
classica ragana da picchiaduro. 
Veloce e poco vestita! 

nella versione Dreamcast sarà possibile giocare solo in due 
malgrado le quattro porte per joypad della console. 
la vostra missione sarà quella di salvare degli ostaggi tenuti 
prigionieri su una nave da un gruppo di terroristi. Dopo aver 
scelto il vostro eroe tra i tre disponibili (Bruno, Eddie e lean) 
dovrete scegliere la tattica per raggiungere la nave da cro­
ciera. Potrete arrivare dall'alto paracadutandovi, dal mare 
usando un piccolo battello o sott·acqua. Questa decisione in­
fluenzerà radicalmente 10 svolgimento del gioco e i livelli che 
visiterete. Oltre ai classici attacchi a mani nude. in Dynamire 
Deka 2 vi sarà consentito l'uso di qualsiasi elemento pre­
sente nell'ambiente in cui vi trovate ... e non stiamo scher­
zando quando diciamo •qualsiasi"! Tanto per fare un esem­
pio, potrete scardinare un orinatoio e scagliarto contro le te­
ste degli sventurati che si trovano nelle vicinanze! la possibi· 
lità di avere •continue" infiniti potrebbe rovinare la longevità 
di Dynamile Deka 2. Comunque la modalità per due giocatori 
dovrebbe tenervi impegnati a lungo. 

Zombie 
Re11enge 
>Sega 
Questo gioco può definirsi come un 
picchiaduro/sparatutto a 
scorrimento, ambientato nel mondo 
dì House of Dea<!. li vostro scopo 
sarà quello di scegliere uno dei tre 
agenti disponibili e combattere le 
forze del male che hanno preso 
possesso della città. l·azione viene 
inquadrata dall'alto con una telecamera 
che effettuerà delle zoomate a seconda di ciò che succede sullo schermo. 
Zombie Revenge è pieno zeppo di armi devastanti che potrete usare per 

rispedire gli zombi da dove sono venuti. 

(li La giocabilitè è molto simile a quella di 
Oynamite Deka Z, ma in Zombie Reve11ge i 
terroristi vengono sostituiti dagli zombi. 
121 Suppongo che Sega abbia pensato che 
sarebbe stato uno spreco non riutiliuare 
gli zombi usati per The House of the Oead. 
(I) Penso che questo tizio abbia urgente 
bisogno di un dentista ... e forse anche di 
un oculista! 



Oreamcast: 
La parola aQLI esperti 

1
1 successo di una . 
console si basa so­
prattutto sul supporto 

che riceve dai produttori 
di giochi. Dopo il falli­
mento del Satum, la 
Sega non vuole correre 
il rischio di lasciare il 
Dreamcast senza titoli 
in grado di attirare l'at­
tenzione del pubblico. 
SPECIALE DREAMCAST 
ha contattato i rappre­
sentanti di alcune im­
portantissime case di 
produzione per chieder­
gli un'opinione sul 
Dreamcast e sul futuro 
che potrebbe avere la 
console Sega in un mer­
cato molto competitivo. 
A giudicare dalle loro ri­
sposte incoraggianti, 
sembra che la console 
delle meraviglie non sia 
destinata a svanire nelle 
nebbie del tempo. 

Campagnla 
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---­Ubi Soft 
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>"Il Oreamcast riesce a offrire la stessa qualità grafica degli attuali PC. Le prospettive 
offerte sono dawero esaltanti, la prima serie di giochi in uscita è dawero eccezionale 
e molti altri ne arriveranno in brevissimo tempo!· - Martin Kitney, Responsablle 

Marketing - Rage 

>"La GT si è impegnata al 100% nel supportare e trarre vantaggio dalle console della 
nuova generazione. Questo impegno parte dai nostri team di sviluppo interni fino ai 
nostri collaboratori esterni. Sappiamo benissimo che queste nuove piattaforme rap­
presentano il futuro nel nostro settore. Siamo pronti a proporre giochi d'altissima 
qualità per questi sistemi già nel loro primo anno di vita". - GT lnteractlve 

>"Il Dreamcast è una console dawero impressionante e inaugurerà una nuova era nel· 
l'industria del videogame. Titus farà sicuramente parte di questo ciclo ed è già al la­
voro su alcuni progetti. Siamo estremamente affascinati dalla differenza tra il Dream· 
cast e le console uscite fino a oggi. .. è stato fatto un sorprendente passo in avanti". 
- Steve Tagger, Marketing Manager, Titus 

>"Stiamo ancora valutando le opportunità offerte dal Dreamcast". - Electron/e Arts 

>"Siamo sicuri che il Oreamcast disporrà dei giochi più incredibili mai realizzati sino a 
ora. Pensiamo che il sistema sia grandioso e Sega ci sta dando tutto il supporto di 
cui abbiamo bisogno per creare dei grandi giochi". - BloWare (MDK 2) 

>"Essendo uno dei più grandi sviluppatori di software del mondo. l'Acclaim è sempre 
disposta ad accogliere le nuove tecnologie. Attualmente stiamo già lavorando a cin· 
que titoli per Oreamcast tra i quali NFL Quarterback Club 2000 e Trickstyle. Questo ci 
sembra un modo molto concreto per dimostrare la nostra fiducia nella nuova console 
Sega· . - l eremy Chubb, Esecutivo per le pubbllche relazioni - Acclalm 

>"Realizzare titoli per Dreamcast rientra nei nostri progetti per il 2000. È una macchina 
fantastica e vogliamo essere direttamente coinvolti nel suo sviluppo. Il nostro fine è 
quello di essere uno dei tre principali sviluppatori di giochi per console. Il Oreamcast 
potrebbe rappresentare la chiave per raggiungere questo obiettivo". 
- Pau/ Kluge, Manager per le pubb//che re/azioni - Mlndscape 

>"Siamo sempre stati i primi a sfruttare ogni novità per realizzare giochi all'avanguar· 
dia, quindi il Oreamcast è uno dei nostri obiettivi principali. Attualmente siamo una 
delle società leader nel supporto della tecnologia MMX per PC e di quella PlayStation. 
Logicamente continueremo questa tradizione grazie ai due titoli in uscita per Oream­
cast - Monaco Gran Prix e $peed Devils e ad altri progetti in via di sviluppo. Sappiamo 
benissimo che il modem incluso nel Oreamcast potrebbe aprire nuovi orizzonti, la pro­
spettiva del gioco " in linea" sulle console da casa è dawero eccitante". 
- Graham Chambers, Amminis tratore delegato per Il Regno Unito - Ubl Soft 

>"Il Dreamcast potrebbe essere una piattaforma fantastica. sarà interessante vedere 
come il mercato europeo reagirà al suo lancio". 
- Jon Murphy, Manager per le pubbliche relazioni del Regno Unito • Konaml 

-



1
1 numero di svilup­
patori che hanno 
assicurato il loro 

supporto alla console 
delle meraviglie di 
casa Sega è vera­
mente incoraggiante. 
Tutte le principali 
case di produzione di 
videogiochi stanno 
sondando il terreno 
per scoprire i van­
taggi derivanti dallo 
sviluppo di titoli per il 
Dreamcast. Ouesta è 
un'ottima notizia per 
tutti noi. Significa che 
presto potremo met­
tere le mani su giochi 
fantastici creati dai 
migliori programma­
tori del mondo. Eccovi 
una piccola ante­
prima di ciò che vi 
aspetta .. . 

Uscita e.ropea prevista 
entro i 2000 
Get Bass è uno di quei giochi che a 
prima vista può far storcere il naso ... 
almeno fino a che non si comincia a 
giocare. Siete seduti sulle rive di un 
ruscello cristallino e attendete che 
qualche sproweduto pesce abbocchi 
a una delle appetitose esche che 
avete preparato apposta per lui. 
Tanto per dar loro un piccolo incorag· 
giamento. potrete far scintillare il vo­
stro galleggiante argenteo sul pelo 
dell"acqua. La grafica è praticamente 
identica a quella creata dalla scheda 
Model 3 nella versione per sala gio­
chi! I pesci sono animati in maniera 
eccellente e gli scenari subacquei 
sembrano assolutamente reali. Con 
la modalità Arcade potrete iniziare a 
pescare velocemente. ma se siete 
dei veri esperti vi divertirete sicura­
mente a interagire con le numerose 
opzioni. Avrete modo di scegliere il 
sesso del vostro personaggio. la 
canna da pesca e il tipo di esca da 
portarsi dietro (ce ne sono per tutti i 

gusti. anche per la pesca d"altura). 
Una volta completati i primi tre livelli 
vi sarà permesso di accedere a un in· 
tera mondo di divertimento a base di 
pesce. 
Get Bass è un titolo che ogni nuovo 
possessore di Oreamcast dovrebbe 
avere nella sua collezione. La sua 
meccanica di gioco semplice e imme· 
diata non vi permetterà di staccarvi 
dal vostro joypad (o dal mulinello) 
molto facilmente. 
Se amate la pesca. ora non avete più 
scuse per non comprarvi un Dream· 
cast. 

Caal Baarder!ii DC 
Uscita e..ropEa prevista 25.1299 
Illuminato dall"aurora boreale, Cool 

Boarders per Dreamcast sembra un 
gioco dawero stupendo. Questa nuova 
versione della serie Cool Boarder(nata 

inizialmente su PfayStation) farà impalli· 
dire qualsiasi altro simulatore di ·ta· 
vola da neve· disponibìle. I livelli 30 
sono sbalorditivi, gli scenari estrema­
mente realistici. gli ef· 
tetti speciali della neve 
sono fantastici e le ani· 
mazioni degli atleti 
sfiorano la perfezione. 
Quanti giochi possono 
vantare tutte queste 
caratteristiche? Grazie 
alla grande varietà di 
percorsi disponibìli e 
all"incredibìle fluidità 
dei movimenti degli 
atleti. Cool Boarder 

DC ha tutte le carte in 
regola per diventare 
una pietra miliare. 



111 Cool Boarders è una simulazione velo­
cissima e davvero spettacolare. Potrete ci­
mentarvi anche in tutte le acrobazie tipi­
che dello snowboard. 12·51 I tracciati 
sono davvero lunghi e offrono una grande 
varietà di superfici. Dovrete anche affron­
tare qualsiasi tipo di ostacolo, dalle pe­
core che attraversano la pista, ai ponti e ai 
cumuli di neve. 

>ACCLAIM 

>CAPCOM 

!itreet Fighter Alpha 3 
Uscita aJ'QPEa prev ista 2000 
Il picchiaduro 2D più amato al mondo 
arriva anche su Dreamcast. I fan 
della saga di Street Aghter possono 
iniziare a esultare. Questa perfetta 
conversione del titolo per sala giochi 
porterà sul Dreamcast i più famosi 
combattenti della saga. Il numero dei 
personaggi selezionabili è incredibile 
(33 di base). ma la Capcom ha pro­
messo di includere anche numerosi 
lottatori segreti da sbloccare. In que· 
sto modo i giocatori saranno invo­
gliati a completare ogni modalità di 

111 Durante le 
azioni di gioco sarà 
addirittura possibile 
vedere i giocatori 
cambiare 
espressione. 

NFL Ouarterbacll Oub i!DDD 
Uscita aJ'QPEa prevista 14.I0.99 

121 I fan dello sporl 
possono esultare. il 
realismo di questo 
gioco è 
decisamente fuori 
dall'ordinario. 

A giudicare dalle poche immagini a disposizione, questo 
simulatore di Football Americano sembra dawero tanta· 
stico. D'accordo, delle foto non sono abbastanza per dare 
un giudizio su un gioco. Ma se le abbiniamo alla reputa­
zione che la Iguana si è fatta sfornando titoli sportivi di al· 
tissima qualità. possiamo tranquillamente dire che Quar· 

terback Club 2000 sarà il miglior Football Americano mai 
uscito su console. Il gioco sarà dotato di un enorme nu­
mero di opzioni come il "Quick Play· (per i giocatori che vo­
gliono iniziare subito a placcare duramente). il ·custom 
Creation· (che permette di creare dal nulla i vari giocatori) 
e il ·Season Mode". in cui sarà possibile affrontare l'in· 
tera stagione NFl con tanto di Play OH e Super Bowl. Un 
sistema di replay simile a quello usato dai canali sportivi 
americani vi consentirà di ammirare estasiati le azioni par· 
ticolarmente spettacolari. Naturalmente il tutto sarà con· 
dito da una tonnellata di statistiche aggiornatissime che 
soddisferanno i numerosi maniaci di questo sport. 

gioco per scoprire qualche j 
nuova sorpresa. Street A· 

ghter Alpha 3 permette di 
scegliere tre differenti stili 
di lotta e include una fanta­
stica modalità World Tour 
nella quale potrete migliorare 
le caratteristiche del vostro 
personaggio mano a mano 
che affronterete nuove 
battaglie. È facile preve­
dere che non vi stanche­
rete facilmente di gio­
care con questa piccola meraviglia. 
Forse la serie di Street Aghter ha ulti· 
mamente risentito del peso degli 
anni. ma questo nuovo capitolo è 
dawero fantastico. Grazie alla sua 
fantastica giocabilità e alla stupenda 
grafica, questo picchiaduro 2D può 
tranquillamente competere ad armi 
pari con i rivali tridimensionali. Te­
nete d'occhio il vostro negoziante di 
fiducia nei primi mesi del 2000. 

l i i l"signori" 
dei picchiaduro 
sono tornati. 
121 Tutte le 
mosse che hanno 
caratteriuato la 
serie saranno 
presenti in 
questo nuovo 
capitolo. 

Capcam 
Uscita EtJ'OP€i3 prevista 
25 .12.99 

presi direttamente dalle 
pagine dei fumetti Mar· 
vel. Dovrete essere dei 
veti storici di videogiochi 
e appassionati di fu· 
metti per riconoscere 

tutti i lottatori presenti 
in questo gioco. Dalla serie Street Fi­
ghter abbiamo Ryu, Chun-Li e Zan­
gief; c'è poi Rockman (da noi cono· 
sciuto come Megaman). il cavaliere 
intrepido protagonista di Ghosts ·N 

Goblins e addirittura Strider (ve lo ri­
cordate?). La banda Marvel com· 
prende, tra gli altri. Capitan America. 
Hulk. L'Uomo Ragno. Venom e il guer· 
riero dagli artigli di adamantino (Wol· 

verine). Il gioco è ｶ･ｬｯ｣ｩｳｳｩｭｯＮｾ＠
frenetico e scorre via senza 
alcun rallentamento neanche 
quando i personaggi lanciano /\ 
le loro spettacolari super. 
mosse. Se siete dei veri 
appassionati dei clas· 
sici giochi Capcom non 
potete proprio farvelo 
scappare. 



> 

11 f Konami sa certamente come fare il suo lavoro quando si tratta di creare delle crea­
ture mostruose! l2t Qualsiasi cosa succeda, non voltarti e continua a correre! IJ•5 ( le 
altre console offrono questa qualità grafica solo durante i filmati non interattivi, il 
Dreamcast la ottiene anche durante il gioco vero e proprio! 

Castlevania 
Uscita aropea prEvista 25.12.99 
Dopo essere passato da una console 
all'altra, Castlevania farà finalmente la 
sua apparizione su Oreamcast con il 
suo dodicesimo episodio. La trama del 
gioco narra del ritorno di OractJla (an­
coraaaa) attraverso un portale magico 
aperto dalla contessa di Castlevania. 
Spetterà al clan dei Belmont {di nuo­
voooo) rispedire il vampiro da dov'è 
venuto e far sì che sia bandito per 
sempre dal mondo dei viventi (non 
sappiamo dove. ma questa l'abbiamo 
già sentita). Questa versione per 
Oreamcast di Castlevania sarà senza 
dubbio un'avventura in 30 dawero 
stravagante, stilisticamente simile alla 

recente versione pubblicata per Nin· 
tendo 64. Comunque la Konami do­
vrebbe fornire nuove informazioni sul 
gioco entro breve, visto che ormai è in 
avanzato stato di realizzazione. 
Potrebbe essere pronto per il lancio 
europeo della console il 14 ottobre. 

. 

>INTERPLAY 

MDK i!! 
Uscita el.J'opea prevista 14.10.99 
Se vi piacciono i giochi strani. un po· 
pazzi e con tanta azione, allora MOK 2 

della BioWare é quello che state cer­
cando. Questo seguito riesce a risol· 
vere tutti i problemi che rovinavano il 
suo predecessore e si presenta come 
uno dei migliori sparatutto in arrivo per 
Dreamcast. Ancora una volta dovrete 
calr r•i nei panni del mercenario Kurt e 
scc ｾｦｩｧｧ･ｲ･＠ orde di malvagi alieni inva­
sori. Le poche immagini che abbiamo a 
disposizione riescono comunque a dare 
un'idea di quella che sarà l'atmosfera 

del gioco. Tutte 
le ambienta­
zioni cupe del 
primo capitolo 
sono state 
mantenute, ma 
ora potranno 
essere abbellite 
dai fantastici ef· 
tetti specieli 
della console 
Sega. 

1 l l 11 primo MDK era un gioco davvero originale. 
MOK 2sembra continuare questa tradizione. 
12i Nonostante il gioco sia pronto solo al JOCYo, il 
suo aspetto sembra davvero grandioso! 



Racing !iimulation: Monaco lirand Prix 
Uscìta a.ropea prevista 14.I0.99 
Gli sviluppatori della Ubi Soft hanno convertito il loro simulatore di corse automobìlisti· 
che praticamente per ogni piattaforma. Mancava solo quella per Dreamcast. Prepara­
tevi a numerose sorprese come una nuova colonna sonora. fantastiche sequenze fil. 
mate e una speciale modalità "testa a testa· per gareggiare con altri 11 piloti. Come 
nelle altre versioni potrete trovare condizioni meteo variabili, effetti di fumo e di ｩｬｬｵｭｾ＠
nazione estremamente realistici e numerosi altri particolari (come le ruote che si spor· 

cano quando andate fuori strada). L'unico 'difetto' di 
Monaco Grand Prix è la mancanza dei nomi originali dei 
piloti e delle scuderie. Sarà comunque possibile perso­
nalizzarsi tutto attraverso un editor molto facile da 
usare. Riuscirà Monaco Grand Prix a catturare l'atten­
zione di tutti gli appassionati di velocità? Dobbiamo solo 
attendere per scoprirlo! 

!ipeed Devils G, ﾷｾｾＺＺＡｾＺＮｩ＠
Uscita a.ropea prevista 25.12.99' 
Mentre Sega sta ultimando la realizzazione dei suoi si­
mulatori di guida M.SR e Sega Rally 2. Ubi Soft lavora 
silenziosamente a Speed Devils. Con questo titolo di 
corse in stile arcade, gli sviluppatori francesi potreb­
bero addirittura battere la Sega. Il gioco è divertente, 
emozionante e ha a disposizione una grafica che non 
sfigurerebbe neanche in sala giochi. Le macchine sono 
estremamente dettagliate e la loro guidabilità è ottima. 
Il vero punto di forza di Speed Devils sono i circuiti. 
Ogni pista è stata realizzata con grandissima atten­
zione e offre una serie di sfide davvero avvincenti. Per 
esempio quando correte per gli studios cinematografici 
di Hollywood dovrete stare attenti anche a un gigante­
sco dinosauro robot. I tracciati offriranno anche nume 

rose scorciatoie e aree segrete che vi aiuteranno a bat· 
tere i piloti controllati dal computer. La versione PC di 
questo gioco (intitolata Speed Bustet) era penalizzata 
da uno scarso numero di vetture e circuiti selezionabili, 
ma siamo sicuri che la Ubi Soft farà di tutto per porre ri· 
medio a questa limitazione. Se vi piacciono i giochi di 
corsa veloci, frenetici e facili da usare, allora Speed De­
vils è ciò che fa per voi. 

(11 11 processore 
grafico del Oreamcast 
pennette di visualizzare 
facilmente degli 
splendidi effetti di 
illuminazione. 
12'41 Le macchine 
sono così realistiche 
che a volte vi sembrerà 
di assistere a un film. 



n.t lltrflt& li 
Usata al'OPEil prEVISta 25.12.99 
Dopo aver fallo Il suo debutto su 
PlayStation, la Accolade ha annun­
ciato di voler realizzare una versione 
di Test Oflve 6 anche per Dreamcast! 
Il gioco comprenderà 30 nuove piste 
sparse per Il mondo. 40 fedeli ripro­
duz1on1 dt vetture, una s1mulaz1one 
delle leggi fisiche estremamente rea-
1ts11ca e un sistema dt controllo 1m­
med1a10. 1 tracc1a11 su cui si svolgono 
le gare sono stati creati utilizzando 
una nuova tecmca battezzata 
"R.1.0.E. ·(niente battute prego ... ). 
Questa buffa sigla sta per "Revolutio­
nary lnteracuve Dnvmg Environ­
ments" (Rtvoluzlonario sistema di in· 
1eraz1one con i fondali). In parole po­
vere significa che ogni percorso sarà 
prowlsto di clementi da distruggere. 
dt ostacoll 1mprevedtb1h e dt scorcia. 
tote da utilizzare per um1hare gli av· 
versan (che. naturalmente. cerche­
ranno dt fare la stessa cosa). 

111 Più che un motoscafo questo sembra una specie di 
UFO. Ili Dimenticatevi l'astalto, sfrecciare sull'acqua è 
molto più divertente! 

Hydro Thunder 
Uscita aropea prevista 25.12.99 
Chi ha detto che I giochi di corsa devono per forza 
essere incentrali su veicoli muniti di ruote? La 
Midway ha infalli deciso dt accantonare moto e 
vetture per dare vita a un simulatore dt gare tra veloc1ss1m1 motoscafi. la pnma 
cosa che colpisce dt Hydro Trwnder sono i fantastici effetti dell'acqua. ma i 
programmalon stanno lavorando moltissimo anche sulla g1ocab1htà. le piste 
sono davvero spellacolan e in alcuni casi invece d1 correre su un tracciato pre­
stab1hto potrete muovervi liberamente alla ri<:erca di aleune chiavi spec1a11. 

Ready i! Rumble 
Usata al'OPEil prEVISta 25.12.99 
Questo g;oco dedicato alla ·nobile 
arie· sembra davvero interessante. le 
espressioni facciali che si possono ve­
dere sui volli dei boxeur e dell'arbitro 
sono divertentissime. Il sistema dt 
gioco è quello della boxe classica. ma 
con delle aggiunte dawero originali. 
Ogni volta che porterete a segno dei 
colpi, un'apposita barra <l'energia po­
sta su un angolo dello schermo 1n1z1erà 
a crescere. Quando ragg;ungerà ti mas 
simo li\-ello VI sarà poss1b1le effettuare 
un colpo speciale che manderà KO 11 
vostro avversano. Anche ti pubblico 
sembra an mato splendidamente e ra­
ramente VI capiterà d1 combauere due 
volte nello stesso ambiente. 

Ovc2 ｾ＠
Uscita a.ropEa pl'Ellista 252.99 ....... ＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭｾ＠
Dopo essersi goduta i successi riscossi con la versione per PlayS1a11on, la Fox 1n1e­
ract1ve è pronta a lanciare uno det suoi erot più s1mpa11c1 anche sul Dreamcasl. 

> FOX INTERACTIVE 

111 le grida del pubblico. la musica di sottofondo e gli effetti sonori contribuiscono 
a creare un'atmosfera realistica ed eccitante. 121 Ed ecco un altro KOI 

ｾ＠ lii Sviluppalo inizi1lmtn1t ptr 
PlaySllhon, Croc 2 è un pl1dom 
tridimensionale con tune lt c1r11 in 
regola per essere considtreto UH 

dei migliori del suo genere Croc è un simpatico coccodnllo che vive in un mondo popolato da p1ccol1 animaletti 
pelosi ch1ama11 Gobbos. Un giorno il coraggioso relltle decide dt abbandonare 11 suo 
VlllaggiO per andare alla ncerca det suot ven gen11011. Nel corso delle sue avventure 
Croc dovrà v1aggiare attraverso 5 mondr. Qgnuno d1 questi ambienti avrà una sua spe­
ttale caraue11zzaz1one grafica e sarà abitato da una diversa tribù dt Gobbos (come i 
Manna•. I Cél\'ern1coll. gh Inca. 1 Co...t>oy e 1 Nordici). Qgnt hvello pr1nc1pale è sua volta 
sudd1vtso 1n altre 10 m1n•aree ptù piccole. La caraue11zzaz1one grafica dei personaggi 
è decisamente ben nusc1ta e ncorda mollo alcuni 111011 del Ntntendo 64. 
Croc 2 ha appena visto la luce su PlayStalton ottenendo un buon successo di critica e 
dt pubbltco. La versione Dreamcast potrài<mtare una grafica 1n alta nsoluz1one e un 
sonoro nellamente migltore. Se siete appass1onat1 di platform 30. questo potrebbe 
essere ti gioco che v1 tirerà su di morale dopo che avrete finito Sonic Adventure! 

2 Acqua. ghi1cc10, neve t t.co ... 
c'è - rio 1unot lll C- i• ogni 
gioco d1 qaes1o .... ,. polntO 
eliminata i ....ci uhllndogli i11 
testaJ 
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