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FAQ (Frequently Asked Questions)

Traduzione a cura dell’Unofficial Nintendo Fun Club Italiano http://www.nintendoclub.it

Nota dell’Autore: 
Qui ci sono tutte le informazioni e gli elementi attualmente conosciuti sul GameCube, la console di prossima generazione della Nintendo. Quello che è scritto di seguito è solo quanto ci è stato finora comunicato e, siccome il GameCube non è ancora stato lanciato sul mercato, queste FAQ sono soggette a variazioni. Inoltre, visto che ci sono alcuni aspetti non del tutto chiari o anche sconosciuti, IGNcube (http://cube.ign.com) saltuariamente pubblica opinioni di sviluppatori e intelligenti ipotesi. In futuro, se si scopriranno altri aspetti del GameCube, state sicuri che tutte le informazioni più importanti saranno velocemente aggiunte alle nostre FAQ (Frequently Asked Questions – Domande Poste Frequentemente). I cambiamenti apportati alle FAQ appariranno su IGNCube come una “news story” con ogni materiale aggiuntivo segnalato.

Considera queste FAQ come la fonte definitiva per tutte le informazioni e le notizie riguardanti il GameCube.
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La Storia del Nintendo 64.
Cinque anni fa, nel Settembre 1996, il Nintendo 64 (N64) fu lanciato negli Stati Uniti. La console casalinga a 64 bit, successore dell’estremamente popolare Super Nintendo (SNES), dimostrò di essere un eccezionale successo per la Nintendo of America. Ma, proprio quando le vendite del N64 americano andavano alle stelle, i giocatori giapponesi, con letteralmente nessun titolo da giocare dopo aver finito Super Mario 64, riportavano la console ai negozianti da una parte all’altra del Paese. Il Nintendo 64 non si è mai completamente ripreso in terra natia, rimanendo sempre secondo rispetto alla PlayStation a 32-bit Sony.

Negli USA, comunque, la console non ha mai rallentato, vantando una libreria di grandi successi, da “The Legend of Zelda: Ocarina of Time” a “Goldeneye 007”. Infatti, la combinazione della popolarità del Nintendo 64 negli Stati Uniti e in Europa ha portato ad una libreria di titoli a 64-bit che hanno venduto milioni di copie.

Un’Umile Nintendo Risponde alla Concorrenza.
Una serie di eventi può avere forzato Nintendo a prendere prematuramente parte alla gara delle console di prossima generazione:

· Sega presenta la sua console di prossima generazione, Sega Dreamcast, 21 Maggio 1998, Tokyo, Giappone.

· Sega Dreamcast è lanciato in Giappone il 27 Novembre 1998.

· Sony presenta alla stampa la tecnologia della “Nuova PlayStation” (PlayStation 2) a Tokyo, Giappone, il 2 Marzo 1999.

· Sony fissa l’obiettivo della data di lancio della PlayStation 2 in Giappone: “…entro l’anno fiscale che termina a Marzo 2000.”

· Sony fissa l’obiettivo della data di lancio della PlayStation 2 negli Stati Uniti: “Fine 2000.”

Il 3 Marzo 1999, un giorno dopo la presentazione della PlayStation 2, Nintendo commentò: “Stiamo sviluppando una console da gioco più avanzata, ma, per ora, non forniremo nessuna specifica.” Era chiaro, tuttavia, che le specifiche tecniche del sistema, o almeno una parte di esse, sarebbero state presto disponibili. Nintendo doveva fare un annuncio. Solo pochi mesi più tardi, lo fece.

Domande Poste Frequentemente
Qual è il nome della nuova console Nintendo --- successore del Nintendo 64?
Fino a non molto tempo fa il nome in codice ufficiale della console era Project Dolphin. E, per un breve periodo, la divisione giapponese della Nintendo ha considerato il nome StarCube. Tuttavia le sussidiarie Nord Americane della Nintendo non erano contente del nome, perciò fu trovato un compromesso. Il nome ufficiale della console di prossima generazione Nintendo è GAMECUBE.
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La Questione delle Dimensioni della Console
 Il GameCube è molto più piccolo di quanto sembri in foto. Per darvi solo un’idea di quanto la console sia piccola, il lettore di IGNcube Brett Seldon ha realizzato un rendering delle dimensioni fisiche del GameCube comparate con quelle del Dreamcast e della PlayStation 2. E’ un’idea interessante e vi raccomandiamo caldamente di darci un’occhiata. L’indirizzo Internet a cui dovete collegarvi è: http://cubemedia.ign.com/media/news/image/gamecubefaq/compare.m1v

Perché inizialmente fu scelto dalla Nintendo il nome in codice Dolphin?
Durante una conferenza stampa pre-E3 1999, il presidente della Nintendo of America Howard Lincoln confessò che non ne era certo. Evidentemente coloro che erano coinvolti con lo sviluppo della console gli assegnarono il nome in codice. Lincoln suggerì che forse a loro piaceva Dolphin.

Quando fu fatto l’annuncio?
Il primo annuncio ufficiale dell’esistenza del GameCube è stato fatto il 12 Maggio 1999 in una conferenza stampa della Nintendo a Los Angeles, solo un giorno prima dell’E3 1999. La compagnia comunicò il nome in codice della console di nuova generazione “Dolphin”, i soci in affari, i soci di sviluppo e rilasciò un breve sommario delle specifiche di sistema ufficiali. Il presidente della Nintendo of America Howard Lincoln tenne un fiducioso discorso sulla futura macchina da gioco.
Quando è stato completamente presentato il GameCube?
Dopo più di un anno di silenzio, il 24 Agosto, solo un giorno prima dello Spaceworld 2000 (show privato Nintendo), la compagnia ha presentato e dimostrato le capacità del GameCube.

Cosa ha rivelato esattamente Nintendo riguardo la console nella sua cerimonia di inaugurazione del 24 Agosto?
Nintendo ha rivelato il nome ufficiale, le specifiche complete, la forma definitiva della console, gli accessori aggiuntivi, i modem, i piani per la banda larga, e altro ancora. Ha anche mostrato svariati “demo” che giravano sul potente hardware della console in real-time e in formato FMV (Full Motion Video).

Quale software è stato mostrato allo Spaceworld 2000? 
I demo che sono stati mostrati sono i seguenti:

· Meowth's Party 

· Wave Race GameCube 

· Metroid GameCube 

· Luigi's Mansion 

· Zelda GameCube 

· Rogue Squadron GameCube 

· Rare Demos 

· Rebirth 

· Too Human 

· Cars

Con quali compagnie Nintendo ha stretto accordi per costruire il GameCube?
Attualmente, le compagnie che sappiamo essersi aggregate a Nintendo per produrre il GameCube sono Matsushita (Panasonic), IBM, NEC, ArtX, Macronix, MoSys, S3, Applied Microsystems, Factor 5, Metrowerks e Conexant.

· Matsushita
Matsushita (meglio conosciuta come Panasonic), la più grande compagnia di elettronica di consumo del mondo, sviluppa, produce e fornisce a Nintendo un lettore di dischi proprietario che sarà incorporato nel GameCube. Insieme al lettore di dischi Matsushita fabbricherà anche i dischi (ottici) di 8cm per il GameCube. Gli stessi dischi saranno dotati di uno schema di criptaggio estremamente sicuro per prevenire la pirateria.
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Attualmente la versione Nintendo del GameCube non supporta la lettura dei film in DVD, ma Matsushita prevede di offrire un lettore DVD che lo farà. Howard Lincoln ha detto, “La tecnologia (del GameCube) sarà integrata in vari lettori DVD sotto etichetta Matsushita o Panasonic, consentendo di fruire di film in DVD e musica così come dei videogiochi per GameCube pubblicati dalla Nintendo e dalle sue terze parti.” Così, in parole povere, specifici lettori DVD Matsushita saranno teoricamente in grado di leggere software per GameCube. Tuttavia, a causa delle dimensioni dei mini-DVD di 8cm, il GameCube non è equipaggiato e progettato per leggere film in DVD.

· IBM
Grazie ad un accordo tra Nintendo e IBM di oltre $1 miliardo, IBM ha progettato e sta attualmente producendo un’esclusiva CPU a 405 MHz realizzata con tecnologia al rame da 0.18 micron. Il chip, soprannominato “Gekko”, è un’estensione dell’architettura IBM PowerPC. Le due compagnie si sono anche accordate per valutare la possibilità di utilizzare la tecnologia IBM in altri prodotti Nintendo. Le disposizioni attuali prevedono che IBM progetti, produca e fornisca a Nintendo i processori al rame “Gekko”. La CPU “Gekko” comprende una robusta cache di secondo livello da 256KB e una più efficiente amministrazione del passaggio dei dati tra processore e chip grafico primario del sistema. “Nella mia mente ho sempre immaginato come poteva essere un gioco come Zelda e, con il N64, sono stato in grado di crearlo” commenta Shigeru Miyamoto. “Ora, con il processore Gekko, vedo l’opportunità di portare il game design su un altro livello.” Parlando della conferenza stampa Nintendo pre-E3 ’99, Howard Lincoln si è vantato che solo IBM possiede la tecnologia per fabbricare chip usando circuiteria al rame. “Nessun altro al mondo può fare quello che fa IBM,” ha detto Lincoln. “E, francamente, non è altro che tecnologia semplicemente allo stato dell’arte.” I chip Gekko del GameCube sono fabbricati nello stabilimento IBM ad alto volume di produzione a Burlington, VT.

· NEC
NEC, produce un chip grafico chiamato “Flipper” (il vero punto di forza del NGC), progettato da ArtX, così come le memorie del GameCube. Flipper utilizzerà 3MB di 1T-SRAM incorporata “on chip”. Come termine di confronto la PS2 di Sony utilizza 4MB di eDRAM per la sua scheda video, inoltre utilizza RAM di sistema. Nintendo ha 40MB da utilizzare; 24MB sono di 1T-SRAM e 16MB sono di A-Memory (100MHz DRAM). NEC ha investito circa 80 miliardi di yen (761 milioni di $) per costruire un nuovo stabilimento industriale nel sud del Giappone che si concentrerà nella produzione di semiconduttori per GameCube. La compagnia ha cominciato la costruzione di nuovi stabilimenti vicino alla propria sede centrale nel Novembre 1999. Nintendo ha già eseguito un ordine del valore di più di 300 miliardi di Yen (2.8 miliardi di $) di semiconduttori per la sua macchina della nuova generazione.

· ArtX
ArtX è uno sviluppatore di sistemi grafici con sede a Palo Alto in California. L’azienda, guidata dal precedente capo delle operazioni Nintendo della Silicon Graphics Inc., Wey Yen, ha sviluppato il chip grafico per il GameCube “Flipper”. Precedentemente, Yen e il suo Team sono stati i responsabili dell’architettura del chip grafico del Nintendo 64. Secondo il presidente della Nintendo of America Howard Lincoln “Il Dr. Yen ha riunito alla ArtX uno dei migliori team di ingegneri di grafica 3D al mondo”. Ciò non può essere che confermato dopo aver visto di cosa è capace il GameCube. Altra nota è che ArtX è stata acquistata dalla stimata compagnia di tecnologia 3D per PC, la ATI, il 16 Febbraio 2000. L’affare da 400 milioni di $ ha dato ad ATI l’accesso al mercato delle console attraverso ArtX e il suo coinvolgimento con il GameCube. “ATI è diventata il maggior fornitore del mercato delle console attraverso Nintendo”, disse un delegato della compagnia. Praticamente il passaggio di proprietà non cambia molto per la concezione del GameCube. Il chipset ArtX rimarrà intatto e consegnato esclusivamente per Nintendo. L’unica differenza è che sarà ATI a ricavarne profitto (speriamo).

· Macronix

Macronix produce il DSP audio che ArtX ha unito al progetto di Flipper.
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La memory card è chiamata Digicard, ed è in grado di salvare dati per 1/2MB. Effettivamente non è una grande quantità di dati e quindi ci sarà un adattatore SD-Digicard. L’adattatore vi permetterà la connessione con una SD Memory Card di Panasonic che consente il salvataggio di 32MB , ma sarà disponibile una versione da 256MB (!) alla fine del 2001. GameCube ha attualmente in programma di utilizzare una versione da 64MB.

· [image: image16.wmf]MoSys
MoSys è l’azienda dietro alla tecnologia 1T-SRAM che farà lavorare in perfetta armonia il chip grafico e la GPC Gekko – e a velocità fulminante. Ci sono 24MB di 1T-SRAM come memoria principale alla quale la CPU Gekko e il chip grafico Flipper potranno accedere. Nell’anno 2000 è una delle più grandi implementazioni di RAM statica nella storia dei prodotti di consumo. MoSys ha annunciato la sua partnership con Nintendo nel Settembre 1999. “1T” si riferisce all’uso di un singolo transistor mentre la “S” indica che la RAM è statica, cioè l’inverso di dinamica (DRAM). La natura statica della SRAM è usata per dare al chip Gekko l’accesso immediato a tutte le informazioni di cui ha bisogno e per permettere una velocità eccezionale al GameCube.

· S3 Inc. (Sonic Blue)
Per permettere migliori performance di texture sul GameCube, Nintendo ha pensato di utilizzare la tecnologia di compressione delle texture S3TC della S3 appunto. Quando fu stipulato l’accordo, Howard Lincoln spiegò, “S3 sarà uno strumento ideale per accelerare le prestazioni del nostro sistema. Con la loro particolare tecnologia di compressione grafica, gli sviluppatori saranno in grado di dare ai giocatori una grafica più complessa e colorata. Insieme agli accordi strategici annunciati con altre compagnie come IBM, Matsushita, ArtX e MoSys, il coinvolgimento della tecnologia S3 farà del GameCube una console senza eguali.”

· Applied Microsystems
Per assicurarsi che gli sviluppatori avessero i miglior ambienti di sviluppo possibile, Nintendo ha stretto accordi con varie aziende di software e hardware. Una di queste è stata la Applied Microsystems Corp. (AMC). E’ stata selezionata per progettare e costruire l’hardware di sviluppo che consentirà di creare i giochi per GameCube. “Siamo onorati di essere stati scelti per lavorare con Nintendo sul GameCube,” afferma Spephen J. Verleye, presidente della Applied Microsystem Corp. “AMC ha guidato il mercato degli strumenti di sviluppo per sistemi per 20 anni, quindi abbiamo qualcosa da offrire alla console di nuova generazione” . Inizialmente AMC ha creato periferiche di emulazione per simulare il GameCube, ma poi ha dovuto costruire un vero hardware di sviluppo. Notizie aggiornate assicurano che l’hardware di sviluppo è talmente buono che si impiega solo poche settimane per tradurre il codice di emulazione nel codice dell’hardware GameCube. Normalmente si impiega dei mesi. L’hardware è progettato per essere efficiente e permettere un minor tempo per far arrivare i giochi sul mercato.
Altre notizie sembrano affermare che l’hardware di sviluppo integrerebbe degli strumenti per il gioco OnLine.

· Factor 5
L’accordo tra Nintendo e Factor 5 si estende oltre il ciclo di vita del GameCube. Factor 5 sta fornendo i suoi acclamati MusyX Audio Tools (conosciuti formalmente come MoSys FX) come software audio principale per la console e i suoi sviluppatori. Usandoli i programmatori possono comporre musica in tempo reale ed effetti sonori che possono interagire con i giocatori – il tutto con una qualità audio simile allo streaming musicale da studio.
“Nintendo è il primo produttore di console da gioco che ha riconosciuto gli aspetti del suono come un parte integrante del suo GameCube”, ha affermato Julian Eggebrecht, presidente della Factor 5. “Il loro sistema è il più potente di quelli esistenti e siamo eccitati a lavorare con loro.”

· Metrowerks
Metrowerks, che ha sede ad Austin, in Texas, è conosciutissima per il suo compilatore per Nintendo 64, CodeWarrior. Per GameCube, Metrowerks sta preparando una versione personalizzata del tool di sviluppo di CodeWarrior, che permetterà agli sviluppatori di creare software per GameCube utilizzando linguaggi di programmazione comuni. In poche parole CodeWarrior darà un ambiente di sviluppo semplice per aiutare i programmatori e un codice compilato efficacemente che potrà essere usato sul GameCube.
“Il nostro CodeWarrior per giochi GameCube darà ai progettisti uno strumento semplice e la possibiltà di usare le caratteristiche uniche del sistema GameCube e del chip Gekko”, spiega Greg Galanos, presidente di Metrowerks. “Siamo felici di lavorare con Nintendo su un importante sistema hardware e guardiamo avanti per future collaborazioni.”

· Conexant
Conexant costruirà e fornirà sia un modem V90 56k sia un adattatore a banda larga per GameCube. Il modem lavorerà in unione con la console per permettere agli utenti una connessione attraverso la rete telefonica alla rete Internet dove saranno in grado di scambiare informazioni e giocare ai giochi. L’adattatore per banda larga dovrà permettere agli utenti con accesso via rete o DSL di usare i loro servizi a banda larga. Nintendo non ha annunciato le sue intenzioni su Internet, ma fonti affermano che Nintendo ha già pronta una strategia precisa e non un semplice interessamento.
“Dolphin combinerà lo stile Nintendo conosciuto con l’espansione del mondo videoludico su una rete.” Dice Gnyo Takeda, direttore Nintendo e general manager del settore di ricerca e sviluppo. Il precedente direttore tecnico della Nintendo of America, Jim Merrick, è stato recentemente promosso dalla compagnia ed è attualmente al lavoro per portare il gioco online sul GameCube. Il progetto è ancora top-secret e non è stato ufficialmente annunciato.

· Numerical Design Limited
I progettisti di middleware NDT hanno creato il NetImmerse 3D Game Engine, che potrà essere usato da sviluppatori per GameCube. Il motore da alle software house un package semplice da usare che include ogni cosa, dalle API agli strumenti e aiuto, e potrà servire a tagliare fino a sei mesi di tempo di sviluppo.
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Quali sono le specifiche ufficiali del GameCube?

MPU (Microprocessor Unit): Processore IBM Gekko (un’estensione dell’architettura Power PC di IBM) 

MPU (Microprocessor Unit): IBM PowerPC "Gekko" 

· Tecnologia di produzione: 0.18 Microns Copper Wire Technology 

· Frequenza di clock: 405MHz 

· Capacità CPU: 925 Dmips (Dhrystone 2.1) 

· Precisione dei dati: 32bit & 64bit floating point 

· Larghezza di banda del BUS esterno: 1.6GB/secondo (picco), (indirizzamento a 32bit, 64bit data bus 202.5mhz) 

· Cache interna: L1: Istruzioni 32KB, Dati 32KB (8 way), L2: 256KB (2 way) 
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System LSI: "Flipper" 

· Tecnologia di produzione: 0.18 micron NEC Embedded DRAM Process 

· Frequenza di Clock: 202.5mhz 

· Embedded frame buffer: Approx. 2MB, Tempo d’accesso: 5ns (1T-SRAM) 

· Embedded Texture Cache: Approx. 1MB, Tempo d’accesso: 5ns (1T-SRAM) 

· Banda di lettura Texture: 12.8GB/secondo (picco) 

· Banda della memoria principale: 3.2GB/secondo (picco) 

· Color, Z Buffer: A 24bits 

· Effetti video: nebbia, subpixel anti-aliasing, HW light x8, alpha blending, virtual texture design, multi-texture mapping/bump/environment mapping, MIPMAP, bilinear filtering, real-time texture decompression (S3TC), etc. 

· Altri: decompressione in tempo reale della display list, HW motion compensation capability 

La MPU Gekko integra una CPU PowerPC in un chip specifico per il gioco.

(Le seguenti funzioni audio sono integrate nel sistema LSI)

· Processore Audio: Special 16bit DSP 

· Memoria Istruzioni: 8KB RAM + 8KB ROM 

· Memoria Dati: 8KB RAM + 4KB ROM 

· Frequenza di Clock: 101.25mhz 

· Numero minimo di suoni prodotti simultaneamente: ADPCM: 64ch 

· Frequenza di campionamento: 48khz 

· Capacità di elaborazione del sistema in floating point: 13.0GFLOPS (picco), (MPU, Geometry Engine, HW Lighting Total) 

· Capacità di visualizzazione: da 6 a 12 milioni di poligoni per secondo (la capacità tiene conto di modelli complessi e texture)

· Memoria principale: 24MB tempo di accesso 10ns o inferiore sulla 1T-SRAM 

· A-Memory: 16MB (100mhz DRAM) 

· Disk Drive: sistema CAV (Constant Angular Velocity) system velocità di accesso medio 128ns, Velocità di trasferimento dati: 16Mbpsto 25Mbps 

· Supporto: 8cm Nintendo GameCube Disc basato sulla tecnologia ottica Matsushita – capacità approssimata 1.5GB

· Input: 4 porte per Controller, 2 slot Digicard, 1 uscita AV Analogica, 1 uscita AV Digitale, 2 Porte seriali ad alta velocità, 1 Porta parallela ad alta velocità

· Alimentazione: DC 12V x 3.5A 

· Dimensioni unità principale: 150mm(L) x 110mm(A) x 161mm(P) 
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Ulteriori informazioni 

· Nintendo promette bassi tempi di caricamento confrontabili con quelli delle cartuccie al silicio

· Costi e tempi di produzione minimi

· Motore geometrico (trasformazioni e illuminazioni) integrato
Cos’è S3TC?
S3TC, che è integrato nel chip grafico, permette un rapporto di compressione di 6:1. Questo significa che i produttori che vogliono usare 50MB di texture per GameCube occuperanno solo 8MB di memoria, e poiché la tecnologia è integrata a livello hardware nel chip grafico, l’operazione non richiede risorse di sistema. Tutto questo significa che il GameCube potrà usare texture altamente definite e in grande numero al posto di quelle monotone e sfocate.
Anche se non riesci a comprendere completamente i motivi, ti basti sapere che S3TC è una parte importante delle possibilità grafiche di GameCube, forse la più importante. Usando S3TC in ogni gioco dal lancio in poi gli sviluppatori realizzeranno grafica spettacolare. Alla fine, le prestazioni di texture sono il perfetto complemento alle prestazioni di calcolo poligonale del GameCube. 

Cos’è l’1T-SRAM?
La tecnologia 1T-SRAM di MoSys (disponibile in densità fino a 128Mbits) utilizza una cella a singolo transistor per raggiungere l’alta densità mantenendo l’interfaccia di refresh libero e la bassa latenza del ciclo di accesso casuale alla memoria, associati alle tradizionali celle SRAM a sei transistor. Integrando l’1T-SRAM, come è stato fatto nel GameCube, permette ai progettisti di andare oltre i limiti di densità della SRAM a sei transistor. Riduce inoltre di molto la complessità del circuito e i costi extra associati all’uso di DRAM incorporata. Le memorie 1T-SRAM possono essere fabbricate in logica pura o tramite processi per memorie incorporate usando un nono dell’area dei tradizionali nuclei SRAM a sei transistor. In aggiunta alle alte prestazioni e densità, questa tecnologia offre drammatici risparmi sul consumo di energia utilizzando un quarto della potenza necessaria alle memorie SRAM tradizionali.

Come se la cava il GameCube contro la concorrenza?
Nintendo ha rilasciato alcune specifiche tecniche del GameCube piuttosto vaghe, quindi è difficile dire definitivamente quanto più o meno potente può essere. Comunque, gli sviluppatori dicono che il GameCube è una macchina più potente della PlayStation 2, e lo show dimostrativo allo Spaceworld 2000 conferma questo. Il seguente riquadro paragona ciò che ufficialmente conosciamo della console Nintendo di prossima generazione con la concorrenza.

Potenza poligonale
[Nota: Siamo incapaci di confrontare esattamente le specifiche tecniche delle sottostanti console perché i metodi che le varie compagnie hanno usato per misurare le prestazioni sono molto diversi. I numeri di Sony e Microsoft sono irrealistici e indicano le prestazioni grezze (leggi: non reali) dei loro rispettivi sistemi, mentre i numeri di Nintendo e Sega sono basati sulle prestazioni reali durante il gioco. Detto questo, le cifre che vedete sono solo fumo e numeri. Noi vi raccomandiamo di confrontare i giochi reali.] 

· GameCube: da 6 a 12 milioni di poligoni al secondo (prudente, ma realistica stima) 

· PlayStation 2: 75 milioni di poligoni al secondo (realisticamente i giochi di prima generazione sono sui 3-5 milioni) 

· Xbox: 150 milioni di poligoni al secondo (non sono considerati i reali ambienti di gioco) 

· Dreamcast: approssimativamente 3 milioni di poligoni al secondo 

· Nintendo 64: attorno a 150.000 poligoni al secondo 

· PlayStation: attorno a 360.000 poligoni al secondo (scarsità di effetti comparabili) 
Velocità di clock principale
· GameCube: 405MHz 

· PlayStation 2: 300MHz 

· Xbox: 733MHz 

· Dreamcast: 200MHz 

· Nintendo 64: 93.75MHz 

· PlayStation: 33.86MHz 

Memoria
· GameCube: 24MB di 1T-SRAM (principale), 16MB di 100MHz DRAM (principale), e 3MB di 1T-SRAM incorporata nel chip grafico 

· PlayStation 2: 32MB di Direct Rambus RAM (principale), 4MB di DRAM incorporata nel chip grafico 

· Xbox: 64MB di RAM (architettura a memoria unificata) 

· Dreamcast: 16MB (più 8MB di Video RAM, 2MB di Sound RAM) 

· Nintendo 64: 4MB (+parità) di Rambus D-RAM (espandibile a 8MB) 

· PlayStation: 2MB (più 1MB di Video RAM, 512KB di Sound RAM) 

Larghezza di banda del bus di memoria
· GameCube: 3.2 GB/s (Gigabyte al secondo) 

· PlayStation 2: 3.2 GB/s (Gigabyte al secondo) 

· Xbox: 6.4GB/s (Gigabyte al secondo) 

· Dreamcast: 800 MB/s (Megabyte al secondo) 

· Nintendo 64: 500 MB/s (Megabyte al secondo) o circa 0.5 GB/s 

· PlayStation: 132 MB/s (Megabyte al secondo) 
Formato del software
· GameCube: Disco (Ottico) GameCube Proprietario, 1.5GB di capacità 

· PlayStation 2: DVD Proprietario, 4.7GB di capacità 

· Xbox: DVD Proprietario, 4.7GB di capacità 

· Dreamcast: CD Proprietario, 1GB di capacità 

· Nintendo 64: Cartuccia, da 64MB a 512MB di capacità 

· PlayStation: CD, 650MB di capacità 


Una spiegazione sul formato di immagazzinamento dati del GameCube. 
Disco Nintendo GameCube: Tiene 1.5 Gigabyte di dati condensati in un disco di 8cm di diametro. Se confrontate la capacità di immagazzinamento dati di questo media con quella del gioco per Nintendo 64 più popolare, Super Mario 64 (che tiene 8MB), troverete che il disco del GameCube può immagazzinare 190 volte questi dati – o circa due volte la quantità di un normale gioco su CD.
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“Questo minuscolo disco di 8cm, che può stare comodamente nel vostro taschino, è stato progettato per essere un supporto dati avanzato che può essere facilmente inserito e tolto dal lettore principale ed è user-friendly a tutti i livelli,” dice Nintendo riguardo il Disco del GameCube. “Inoltre, nel prossimo futuro, se considerate la fusione fra i videogiochi da casa e quelli portatili, siamo fiduciosi che questo disco dalle dimensioni avveniristiche guiderà il settore dell’intrattenimento del XXI Secolo e diverrà di fatto lo standard per l’industria dei videogiochi.” Quando interrogato se future console portatili della Nintendo (al di là del Game Boy Advance) utilizzeranno questo supporto dalle dimensioni di un mini-DVD, un rappresentante della compagnia ha suggerito che è una possibilità.
Le curve interne del disco di 8cm, che dispone di un proprio marchio, sono anche la chiave della protezione contro la pirateria – e come il disco stesso, sono derivati dalla tecnologia proprietaria della Compagnia Elettrica Industriale Matsushita.

Sarà costoso sviluppare giochi su questi dischi proprietari?
No. “Proprietario” non significa necessariamente costoso – la fabbricazione delle cartucce si. Non confondete le due cose. I GD-ROM di Sega sono di tipo proprietario, tuttavia non costano molto e sono prodotti facilmente. I dischi proprietari Nintendo per il GameCube non gonfieranno i costi di sviluppo, infatti la compagnia ha detto che i costi delle licenze per le terze parti sono paragonabili, se non migliori, a quelli della concorrente Sony per la PlayStation 2.

Qual è l’aspetto del controller e come funziona?
Il controller del Nintendo GameCube dispone di 7 pulsanti, 2 stick analogici (uno dei quali è principalmente usato per controllare la telecamera), un D-Pad e di un motore per le vibrazioni interno. Nintendo commenta: “Per rendere il controller facile da usare e dare una sensazione di maggiore stabilità abbiamo progettato due impugnature e compilato i controlli per la mano destra e sinistra in due ‘sistemi’.”
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“Inoltre, grazie al modo in cui i pulsanti del lato destro sono disposti, la posizione del pulsante A può essere facilmente stabilita, rendendo l’individuazione di ciascun pulsante più intuitiva,” afferma Nintendo. “In termini di funzionalità, un altro stick analogico è stato aggiunto, e un grilletto analogico reale è stato aggiunto sia a destra che a sinistra. Una sempre più ampia varietà di operazioni sono ora possibili. In più, è stato implementato un motore per le vibrazioni, così il disturbo di dover rimuovere e inserire il Rumble Pak è stato eliminato. Inoltre, Nintendo ha anche sviluppato il Wavebird – una versione senza fili del joipad normale. Utilizza un sistema a radio frequenza e può trasmettere i dati del controller fino a 10 metri – una distanza molto maggiore di quella occorrente ad ogni giocatore mentre gioca con la console. L’adattatore senza fili, da collegare alla porta del controller, che si può vedere nella foto (alla vostra sinistra), è solo allo stadio di prototipo e Shigeru Miyamoto ha fatto notare che sarà sicuramente più elegante quando verrà rilasciato il prossimo anno.

I kit di sviluppo sono stati distribuiti agli sviluppatori?
Si. Da Agosto 2000 tutte le prime e seconde parti Nintendo sono in possesso di kit di sviluppo funzionanti. Molte terze parti, nel frattempo, salvo grandi compagnie come EA, Capcom e Konami, stanno ancora aspettando l’hardware, e continueranno a farlo fino al tardo Gennaio 2001, quando i kit di sviluppo finali verranno distribuiti a tutti (ormai quindi sono stati distribuiti a tutte le software house che li hanno richiesti – ndXFox [ne sono stati distribuiti ben 600 – ndBacche] ).

L’opinione generale tra quelli che hanno i kit di sviluppo del GameCube è che l’hardware risponde a tutte le aspettative ed è considerevolmente più facile da programmare della PlayStation 2.

Si potrà giocare con le cartucce per N64 sul GameCube?
No, ovviamente. La console farà girare solo i Dischi proprietari del GameCube da 1.5GB sviluppati da Matsushita. La console di prossima generazione non sarà retrocompatibile con i giochi del Nintendo 64 per tre principali motivi:

· 1. L’architettura interna del GameCube è radicalmente differente da quella del Nintendo 64.

· 2. Il GameCube è una console basata sui dischi proprietari.

· 3. La retrocompatibilità non è abbastanza importante da giustificare un significativo aumento del prezzo della console per implementarla.

Il GameCube sarà in grado di leggere i film in DVD?
Sono state previste due diverse versioni del GameCube. Un’unità “base” prodotta dalla Nintendo non leggerà i film in DVD. Nintendo commercializzerà la console come una macchina da gioco --- niente di più. Per questo motivo si prevede che la console sarà molto economica e adatta al mercato di massa. Comunque, è prevista anche una versione del GameCube sotto il marchio Matsushita – inizialmente in Giappone. Questa macchina sarà in grado di leggere i film in DVD, ma sarà più costosa.

Perché la console “base” della Nintendo non potrà leggere i film in DVD?
Nintendo ribadisce che il GameCube sarà un console esclusivamente per giocare. Comunque, logica dice che anche il prezzo è un fattore importante. Secondo il DVD Forum (precedentemente chiamato DVD Consortium), un’organizzazione fondata e sostenuta dai maggiori produttori mondiali di elettronica, ogni società che vuole rilasciare sul mercato un dispositivo DVD in grado di leggere film in DVD deve pagare al Forum una quota di circa 20$ per unità.

La versione del GameCube della Matsushita in grado di leggere film in DVD sarà distribuita contemporaneamente all’unita “base” della Nintendo?
Si. Matsushita prevede di rilasciare la sua versione del GameCube pronta per i film in DVD nel Luglio 2001 in Giappone (a causa del posticipo dell’uscita del GameCube al 14 Settembre 2001, anche la versione Matsushita della console non sarà disponibile fino a tal data -- ndXFox). Sarà più costosa. Attualmente questa versione del GameCube è prevista solo per il Giappone – non per il resto del mondo.

Nintendo rilascerà un add-on (dispositivo aggiuntivo) o un upgrade (aggiornamento) per il GameCube in grado di abilitare la lettura dei film in DVD?
Non si sa in questo momento. Tuttavia, Nintendo ha affermato più volte che il GameCube è stato progettato per essere solo una macchina da gioco, quindi rilasciare un DVD add-on si scontrerebbe con la filosofia della compagnia.

Il GameCube sarà in grado di mostrare FMV?
Si. La console base della Nintendo sarà in grado di decodificare l’MPEG-2, nonostante il fatto che non potrà legalmente leggere film DVD. Questo significa che scene di intermezzo a pieno schermo o tipo cinema saranno pienamente possibili sulla console.
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E, in virtù del formato di supporto dati del GameCube che permette di immagazzinare 1.5GB di dati, gli sviluppatori per implementare FMV nei loro giochi possono ora utilizzare circa due volte lo spazio di cui disponevano sulle precedenti console basate su CD. Detto questo, però, Nintendo sta ancora concentrando i propri sforzi sul gioco in tempo reale, in opposizione alle scene di intermezzo prerenderizzare e ai filmati, e sta incoraggiando molte delle sue software house a fare lo stesso. Ma, come potete vedere, seconde parti come i Silicon Knights hanno già programmato di utilizzare scene in FMV nei loro giochi [speriamo lo faccia anche Nintendo – ndBacche].

Che cosa c’entra il 64DD (l’add-on per N64), se c’entra qualcosa?
Non c’entra. Il 64DD è morto in Giappone e non arriverà mai in America. Nintendo con il GameCube utilizzerà le Memory Card SD da 64MB per immagazzinare e salvare dati extra – in questo modo la filosofia dietro al 64DD continuerà a vivere.

[image: image18..pict]Il GameCube avrà un modem?
Si. “[Il GameCube] potrà accedere ad Internet,” ha confermato il presidente della Nintendo Hiroshi Yamauchi. “Noi entreremo nel mercato per ultimi, quindi la console dovrà battere le prestazioni della PlayStation 2.” I modem – un 56K e un broadband – saranno costruiti dalla compagnia hardware Conexant. Potete leggere tutto sui coinvolgimenti della Conexant nel nostro profilo di compagnia situato all’inizio di queste FAQ.

Il modem sarà incluso nella confezione della console? 
Non è al momento previsto che il modem a 56K sia incluso nel sistema, ma questo può cambiare prima della data di lancio. Comunque, il modem a banda larga sarà disponibile più tardi.

Come si inserisce in questo progetto il mercato dei portatili?Memorizzate Game Boy Advance. La nuova console portatile della Nintendo potrà collegarsi al GameCube per ottenere la massima interattività fra i due sistemi. Recentemente Peter Main, Vice Presidente del Settore Vendite della Nintendo of America, in un suo discorso ha affermato che il Game Boy Advance sarà una “parte integrale del GameCube” e che “…chiaramente, vedrete che l’interfacciamento fra il Game Boy Advance e il GameCube sarà istantaneo e non richiederà un dispositivo hardware.”
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Da quello che possiamo capire, il GameCube si collegherà direttamente al GBA in modo plug-and-play. Per esempio, gli utenti potranno usare il GBA per aumentare l’esperienza dei personaggi e poi trasferirli sul GameCube in splendida grafica 3D.

Quanto costerà il GameCube?
L’esatto costo della console non è ancora conosciuto, ma non sarà alto. “Anche se il nostro nuovo [GameCube] hardware sarà estremamente potente,” ha affermato il precedente chairman della compagnia Howard Lincoln in una conferenza lo scorso Maggio, “sarà venduto ad un basso prezzo per gli standard delle console casalinghe, abbordabile dalla grande massa.” Si vocifera un prezzo attorno ai 150-200$ americani (circa 300-400 mila lire).
In un recente comunicato la Nintendo ha reso noto che il prezzo definitivo del GameCube sarà dichiarato il 24 Maggio 2001.
Lincoln ha fatto notare che anche il software del GameCube sarà venduto ad un prezzo competitivo. “Vi assicuro che questo è un obiettivo cruciale per Nintendo -- come il bisogno di un sistema di produzione del software (per il GameCube) veloce e flessibile e di un efficace protezione antipirateria. Tutti questi obiettivi saranno raggiunti grazie all’alleanza Nintendo-Matsushita.”

Quando verrà lanciato il GameCube?
14 Settembre 2001 in Giappone, Novembre 2001 in America e inizio primavera 2002 in Europa.

Qual è la probabilità che Nintendo rispetti le date di lancio prefissate?
Con l’arrivo della console Microsoft, l’X-Box, nel tardo 2001 in USA, sarebbe opportuno che Nintendo rilasciasse il GameCube appena gli sarà possibile. Considerando questo, è quasi certo che la compagnia rispetti le date che ha prefissato, soprattutto per non mancare all’appuntamento col dispendioso Natale 2001.

Quali sviluppatori stanno ufficialmente già supportando il GameCube?
In una conferenza pre-E3 1999, Nintendo ha ufficialmente confermato che 4 team di sviluppatori stavano già lavorando a software per GameCube. Questi team sono:

· Rareware – I creatori di famosi capolavori come Perfect Dark, Banjo-Kazooie e Conker’s Bad Fur Day. Rareware sta lavorando sul seguito di Perfect Dark per GameCube. Voci di corridoio dicono che Rare è anche al lavoro sulla prossima apparizione della serie di Donkey Kong e forse anche sul sequel del gioco del 1984 per Spectrum di nome Sabre Wulf [ in questi giorni si è saputo che Rare ha registrato due nuovi marchi, Kameo, e Conker’s: Other Bad Fur Day, che sarà il seguito di Conker’s: Bad Fur day – ndBacche ].

· Retro Studios – Capitanata dal fondatore di Iguana Entertainment e precedente presidente Jeff Spangenberg, Retro è fortemente attaccata a Nintendo e ha carpito i migliori talenti dell’industria. La compagnia sta lavorando su 5 giochi per GameCube che vanno da una gara di camion ad uno sparatutto in prima persona, da un gioco di football ad un RPG [dovrebbe chiamarsi Runeblade e sarà ambientato nel mondo di D&D] e si, anche a Metroid 4.

· Left Field Productions – Lo sviluppatore di Excitebike 64, uno dei cinque giochi per N64 preferiti da IGNcube. Left Field sta lavorando ad un gioco di sport per GameCube – la prossima apparizione della serie di basket di Kobe Bryant.

· NSTC (Nintendo Software Technology Corporation) – Studio interno della Nintendo of America. La società è al lavoro su Wave Race per GameCube.

Altre seconde parti annunciate finora sono:

· Silicon Knights – I creatori di Blood Omen: Legacy of Kain. SK stanno lavorando alla versione GameCube del loro gioco per PlayStation, ora cancellato, Too Human e ad Eternal Darkness, gioco che doveva precedentemente uscire per N64.

· NDCube – Una joint venture tra Nintendo e l’agenzia pubblicitaria giapponese Dentsu Inc, da cui “ND” Cube.




Quali terze parti stanno supportando il GameCube e con cosa?
· Acclaim Entertainment – Il presidente della compagnia Greg Fischbach ha già annunciato piani per supportare il GameCube [in questi giorni si è saputo che sono in via di sviluppo 5 titoli, tra cui Crazy Taxi 2, che usciranno assieme alla console - ndBacche].

· Activision – Ha annunciato che supporterà il Nintendo GameCube.

· Capcom Entertainment – Sta lavorando sulla versione GameCube di Resident Evil 0. 

· Electronic Arts – EA Canada ha già ricevuto l’hardware di sviluppo funzionante e sta testando le prestazioni del GameCube. IGNcube può confermare almeno due progetti a cui la compagnia sta già lavorando.

· Factor 5 – Ha due giochi in arrivo per GameCube – Thornado, uno sparatutto d’azione 3D, e Star Wars Rogue Squadron Cube.

· Konami – Sono in lavorazione molti progetti per GameCube. Inoltre si è accordata con Universal Interactive per rilasciare titoli GameCube basati su La cosa, Jurassic Park III e – credeteci o no – Crash Bandicot [sono stati confermati ieri due titoli per GameCube da Universal: Crash Bandicot, appunto, ma anche Spyro – ndBacche].

· Infogrames – Ha annunciato che ha più di cinque progetti in lavorazione per GameCube, ma non ha detto quali siano [probabilmente un gioco della serie Dragon Ball – ndBacche].

· Midway Games – Attualmente è in fase di pianificazione dei progetti per GameCube [sempre in questi giorni hanno annunciato lo sviluppo di Mortal Kombat 5 – NdBacche].

· Paradigm Entertainment – Ha diversi progetti per Nintendo GameCube.

· Titus Software – Multipli progetti in lavorazione per GameCube, uno dei quali si dice sia un gioco di Robocop per le console di prossima generazione.

· Take-Two Interactive – Ha affermato che supporterà il Nintendo GameCube.

· THQ – Ha già confermato lo sviluppo di un gioco dei Rugrats per GameCube. La società sta anche lavorando a Tetris e ad un nuovo gioco di wrestling basato sulla WWF per GameCube.

· Ubi Soft – Ha annunciato che supporterà il Nintendo GameCube con ben 22 giochi. 

· 3DO – Il presidente della compagnia Trip Hawkins ha confermato che 3DO creerà software per la console di prossima generazione Nintendo.

· Namco – Ha annunciato che supporterà il Nintendo GameCube.

Quali giochi sono in lavorazione per la console?
Molti pochi giochi sono stati confermati per il Nintendo Cube finora. Ad ogni modo, IGNcube ha compilato una lista di software che sta quasi sicuramente arrivando sulla console. I titoli elencati in questa lista sono stati ricavati da una combinazione di annunci, voci di corridoio e commenti delle software house.

Ecco un assaggio dei giochi che stanno arrivando:

· Da Nintendo: Luigi's Mansion, Zelda a Meowth's Party. 

· Da NST: Wave Race GameCube. Più un altro progetto. 

· Disney Interactive and Nintendo hanno annunciato un accordo in virtù del quale Rare svilupperà 13 videogiochi basati sulla licenza Disney per tutte le piattaforme Nintendo del 2001. Visto che il GameCube è previsto per metà 2001, è ragionevole presumere che almeno uno di questi titoli arriverà sul GameCube .

· Si dice che lo sviluppatore Retro Studios stia sviluppando molti giochi per la console, che coprono il football e altri generi. Retro è al lavoro anche su un gioco di azione-avventura chiamato Metroid – potresti averne sentito parlare. Inoltre, aspettatevi uno sparatutto in prima persona ed un “RPG multigiocatore”.

· Thornado, un titolo di azione 3D su cui è al lavoro Factor 5. La compagnia sta anche sviluppando Star Wars Rogue Squadron per GameCube.

· Il team Nintendo responsabile di 1080° Snoboarding più di un anno fa ha smesso di lavorare al sequel per N64 per progettare software per la console di prossima generazione Nintendo. Finora, non è filtrato nessun altro dettaglio riguardo a quale software EAD stia creando.

Quando saranno rilasciate ulteriori informazioni sul GameCube?
All’Electronics Entertainment Expo 2001 in Maggio. Nintendo si sta mantenendo intenzionalmente calma fino al grande show – ma potete scommetterci che sta per esplodere.

GameCube Release List

Nintendo - 2001 

TBA -- Communication Game (EAD/Nintendo)
TBA -- Pokemon Title (HAL Labs/Game Freak/Creatures/Nintendo)
TBA -- Super Mario Bros (EAD/Nintendo) 

Third Party Licensee - 2001 

TBA -- Disney's Dinosaur (UBI Soft)
TBA -- Gold and Glory: The Road to El Dorado (UBI Soft)
TBA -- MLB (Midway)
TBA -- NBA Showtime (Midway)
TBA -- NFL Blitz (Midway)
TBA -- Picassio (Promethean Design)
TBA -- Rayman 3 (UBI Soft France/UBI Soft)
TBA -- Ready 2 Rumble (Midway)
TBA -- Resident Evil Zero (Flagship/Capcom)
TBA -- Ridge Racer V: Special Edition (Namco)
TBA -- V.I.P (UBI Soft)
TBA -- Xtreme Games (Midway) 

Nintendo - Future 

TBA -- Donkey Kong (Rareware/Nintendo)
TBA -- Football Title (Retro Studios/Nintendo)
TBA -- Ken Griffey MLBPA (Retro Studios/Nintendo)
TBA -- Kobe Bryant in NBA Courtside (Left Field/Nintendo)
TBA -- The Legend of Zelda (EAD/Nintendo)
TBA -- Metroid (Retro Studios/Nintendo)
TBA -- Mickey Mouse Adventures (Rareware/Disney Interactive/Nintendo)
TBA -- Online FPS Title (Retro Studios/Nintendo)
TBA -- Online RPG Title (Retro Studios/Nintendo)
TBA -- Perfect Dark 2 (Rareware/Nintendo)
TBA -- Smash Brothers 2 (HAL Labs/Nintendo)
TBA -- Star Wars: Rogue Squadron 2 (Factor 5/Lucas Arts/Nintendo)
TBA -- Thornado (Factor 5/Nintendo)
TBA -- Thunder Rally (Retro Studios/Nintendo)
TBA -- Too Human (Silicon Knights/Nintendo)
TBA -- Wave Race (NSTC/Nintendo) 

Third Party Licensee - Future 

TBA -- All Star Baseball (Acclaim Austin/Acclaim)
TBA -- Batman: The Animated Series (UBI Soft)
TBA -- Donald Duck (UBI Soft)
TBA -- ECW (Acclaim Salt Lake/Acclaim)
TBA -- E.T (New Kid Co)
TBA -- Ferrari 360 Challenge (Acclaim)
TBA -- Jungle Book Rhythm and Groove (UBI Soft)
TBA -- Mighty Morphin Power Rangers (THQ)
TBA -- MTV Music Generator (Codemasters)
TBA -- Puzzle Title (Metro 3D)
TBA -- Rainbow Six (Saffire/Red Storm Interactive)
TBA -- Robocop (Titus Software)
TBA -- Saffire (Saffire/TBA)
TBA -- Scooby Doo (THQ)
TBA -- Shadowman 2: 2nd Coming (Acclaim Teeside/Acclaim)
TBA -- Spy Hunter (Paradigm/Midway)
TBA -- Stunt Driver Racing (Climax)
TBA -- Title Defense (Climax)
TBA -- Tom and Jerry (New Kid Co)
TBA -- Top Gun (Titus)
TBA -- Turok 4 (Acclaim Austin/Acclaim)
TBA -- WCW (EA)
TBA -- WWF (THQ)
TBA -- Xena: Warrior Princess (Saffire/Titus)

Visitate http://cube.ign.com e http://www.nintendoclub.it per le ultime notizie sul Nintendo GameCube.
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