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SONIC TRIPLE TROUBLE

AVANTI TUTT
QUANTI

Dunque, gli sci li abbiamo caricati,
gli scarponi anche, i guanti ce li ab-
biamo... Giano, sposta quello snow-
board che non si vede una mazza

102-103

DOOM 32-36 dietro e occhio anche alle bottiglie di
STAR WARS ARCADE 42-46 champagne, altrimenti a Capodanno
VIRTUA FIGHTER DELUXE 48-51

ci tocca festeggiare con la Ben Co-
+  lo... Bella li, raga, noi siamo pronti
. per andare a sciare, e voi? A questo
~ punto manca solo la neve, ma non
c'é problema: un po’ di fexture map-
ping sulle piste erbose e 240.000 po-
ligoni a simulare i fiocchi di neve do-
vrebbero bastare, non credete? Si,

MEGA

MICKEY MANIA
STAR BLADE

76-78
70-71

stiamo dando i numeri, non preoccupatevi, & solo la tensione pre-natalizia.

DA LEGGERE

Per farci perdonare regaleremo un Saturn a tutti
coloro che sapranno dirci quante merendine al
marzapane & in grado di divorare Bio Massa in

un pomeriggio... Forza, dai... Tre2 Sbagliato. Set-

te? Nonononono... Vi arrendete? E allora vi dard

un suggerimento: si tratta di un numero a tre ci-
fre... Ahahahahah... No Bio Massa, stavo scher-
zando, lascia stare i panettoni che sono per il ce-
none natalizio... No, il tacchino no, che ci ho
messo un giorno intero a prepararlo... E piantala =
di smozzicare lo zampone che le lenticchie da sole
fanno schifo! Vabbé, addio cenone... Alla faccia =
del Buon Natale e Buon Anno... O

ASSOLUTAMENTE

A-t-t-e-n-z-i-o-n-e! Ricordiamo a tutti i lettori di Mega Console gli orari in
cui telefonare in reda... Se desiderate avere informazioni, delucidazioni o
chiarimenti sulle uscite di giochi,
console, moto, dischi, film e compa-
gnia bella, potete telefonare al nu-
mero 02/66981487 0

02/66981586 dalle 15 alle 17, dal
lunedi al venerdi. Se altresi volete
qualche trucco, soluzione o consiglio
su qualsiasi gioco uscito finora per
Megadrive, Mega CD, Master Sy-
stem o Game Gear... Beh, i numeri
di telefono sono gli stessi, ma I'ora-
rio & dalle 16 alle 18 di ogni ve-
nerdi. Occhio perché gli orari in cui
chiamare sono SOLO quelli che tro-

vate qui sopra, quindi non telefonateci alle 7 di domenica mattina per sa-
pere se uscird Daytona USA sul Mega 32 o potremmo farvi cominciare
I'anno nuovo nel peggior modo possibile. ..

Ah, quasi dimenticavo: si ringraziano Juza (forna- =

to aftivo come ai bei tem-
pi), tutti quelli che non
capiscono niente di cal-
cio (quest’ufficio & pie-
no...), 2Pac per essersi
fatto arrestare proprio
quando doveva tenere il
concerto a Milano,
Quentin Tarantino (pron.
Quenten Taranten), il Sa-
turn e le vacanze di
Sant’ Ambroeus... Ciaott-
tuttti. ..
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Abbonarsi a Mega Console vuol dire:
ssere sempre informati sulle novita e sul meglio per la tua console

vere |a certezza di ricevere, comodamente a casa propria, la rivista

senza rischiare di perdere nemmeno un numero

@ icevere 11 numeri della rivista con uno sconto del 20% sul prezzo di

copertina che restera invariato per tutta la durata dell’abbonamento
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Climaticamente parlando,
dicembre é uno dei mesi piu
freddi dell’anno, ma dal
punto di vista del diverti-
mento elettronico, é indiscu-
tibilmente il piv caldo in as-
soluto. Ora, sono consape-
vole che il maltempo di no-
vembre ha praticamente
monopolizzato le prime pa-
gine dei quotidiani e mi
?iaco per i numerosi fans

el fu colonnello Bernacca
che seguono Mega Console,
ma se cercate diatribe mete-
reologiche in queste pagine,
capitate decisamente male.
Non possiamo pero ignora-
re che I'epocale nevicata di
novita- hardware e di
software delle ultime setti-
mane ha reso possibile una
radicale rifioritura di un
mercato, quello console, pe-
ricolosamente prossimo alla
desertificazione, almeno sul
piano delle idee. Il Natale
del 1994 segna una tappa
fondamentale della storia
della grande “S$”: I'attesa é
finalmente finita, i videogio-
chi a 16-bit saranno d’ora in
poi affiancati e progressiva-
mente sostituiti da quelli a
32-bit. Ma non c¢’é fretta, mi
sento di precisare: il proces-
so evolutivo richiedera pro-
babilmente piv tempo di
quanto le solite cassandre
vorrebbero e grazie ad ac-
crocchi come il 32X sara for-
se meno doloroso del previ-
sto. Considerando I'immen-
sa base installata di Mega-
drive nel mondo, é sempli-
cemente ridicolo pensare
che nel giro di pochi mesi
tutte le software house
smetteranno di produrre
giochi a 16-bit per creare un
mercato che ancora non c’é.
Non fatevi ingannare dalle
solite cifre sensazionalistiche
che - ahimé - anche noi sia-
mo costreiti a riportare per
“dovere di cronaca”: quan-
do una software house an-

IR 1E6R CONSOLE

nuncia di essere
intenzionata a
supportare una
nuova macchina,
non significa ne-
cessariamente

che produrra vi- (7

deogiochi
suddetta console: se i dati
di vendita dell’hardware
non sono incoraggian-
ti, molti progetti ven- ,
gono semplicemente \
cestinati. Il caso del
3DO é emblematico:
quando la console é stata
lanciata, oltre 500 svilup-

atori avevano annunciato ¥

e loro intenzione di realiz-
zare videogiochi per il 32-
bit della Matsushita, ma do-
po il clamoroso fiasco sul
piano commerciale della
console del buon Trip, la
maggior parte ha preferito
rivolgere il proprio sguardo
altrove. Solo ora qualcuno
sta tornando sui suoi passi,
ma l'impressione generale é
che sia un po’ tardi. Non
parliamo poi del Jaguar,
praticamente snobbato sin
dall’inizio da tutte le
software house che contano.
Gli addetti ai la-
vori ormai sibi-
lano una parola
di quatiro lette-
re che inizia per es-
se. Per alcuni é Se-
ga, per altri Sony. |
piU saggi, fregandose-
ne alla grande, passa-
no i loro pomeriggi a

iocare a Micro Machines 2.

on mi senfo di biasimarili...
Conclusione: cosa state
aspettando a dire la vostra
sul futuro dei videogiochi?
Faxateci (02/66981159) o
scriveteci, l'indirizzo é sem-
pre quello:

MEGA MAIL - a Console
Via Edolo 29, 20125
Milano (italy)

vosiro,

Matiteo Bittanti

PS:
Ah, dimenticavo... Buon Na-

tale, fratelli...

er la |

em'K:o

LA VOLONTA’
DI COSENZA

Caro Matteo Bittanti,
“Im back to the funny
farm” (copyright: Mo-
torhead, 1983). Fiato
alle trombe (no, non
quelle di Falloppio: sie-
te i soliti, ecco...); rulli
di tamburi, vai di cam-
pane, campanacci, altri
ameni rumori festaioli...
E perché mai, direte
voi? Che vuole questo
fastidioso empitore di
buste?

Come? Con tutto quel

A
LLLL

popo di roba che uscira
da qui a Natale, vi
sembra domanda da
farsi?

Il tema della lettera é il
seguente: le nuove con-
sole e i loro giochi.

A parte il costo non in-
differente di tali mac-
chine, e presumo del
software che ci girera
sopra, mi pare che le
case produttrici di vi-
deogiochi si siano lan-
ciate in una fuga peri-
colosa. Sicuramente il
passaggio alle console
a 32 e 64-bit apportera
un miglioramento assai
piv evidente di quello
sperimentato nel pas-
saggio dagli 8 ai 16-
bit.

Laonde per cui mi sov-
vengono alcune do-
mande che, visto I’at-
tuale trend del mercato



e lo standard qualita-
tivo delle uscite, mi
sembrano tutte legitti-
me, sulle quali vorrei
un tuo spassionato pa-
rere.

Non ti sembra che cor-
riamo il rischio, con
macchine cosi potenti,
di creare giochi TROP-
PO complicati che por-
terebbero, inevitabil-
mente, a passare a for-
me diverse, pit imme-
diate di divertimento?
Cio che voglio dire é:
attenzione a non allon-
tanare il pubblico “nor-
male”, propinandogli
prodotti strepitosi solo
per I'aspetto grafico-so-
noro, ma scarsamente
giocabili da chi non é
un accanito otaku: In-
somma, non riduciamo
i giochi per console co-
me i simulatori di volo
per PC, o come alcuni

coin-op: trenta carte
per due minuti di gio-
co... O giu di li. Non
vorrei ritrovarmi un
giorno con una macchi-
na in grado di far gira-
re delle simulazioni di
tennis capaci di spor-
carti di terra rossa le
scarpe e di renderti
partecipe delle emana-
zioni (o esalazioni?) su-
dorifere dei partecipan-
ti, e non riuscire a tro-
vare quattro persone
per giocare un doppio
(o un quadruplo).

D’altro canto spero che
il miglioramento grafi-
co-sonoro non sia fine
a sé stesso. Mi auguro
di non dovermi piu sor-
bire amenita quali la
venticinquesima versio-
ne dello stesso picchia-
duro o platform diffe-
rente solo per il colore
dello sputacchio del lot-

tatore o per 'ombra

_§)) della stringa slaccia-

ta in ray-tracing. In-
somma: sostanza e
non solo forma! Possi-
bilita di fare piu cose,
di dare piu liberta di
azione al giocatore
senza incasinare
troppo il tutto. Non mi
interessa un tubo

') avere trecento milioni

di immagini digitaliz-
zate, tre ore di full
motion video per-
“\ fetto in alta defi-

Y/ nizione, se poi il
gioco fa pena. In-
fine, un appello:
I\ piantatela, tutti
Y| quanti, e per tutti
intendo TUTTI, di
parlare di multi-
medialita: perso-
nalmente la riten-
go una presa per il
c... Tanto piu quando
é riferita al PC, per lo
meno com’é oggi: cin-
que e passa milioni per
farci girare un giochino,
magari scattoso (vero
Origin?) Ma si dice: ci
puoi vedere i film... Be-
ne, cosi ci rifileranno le
vecchie porcate su un
supporto diverso: dopo
averci munto con il VHS
ci venderanno anche i
CD-Video. E poi non
prendiamoci in giro. Chi
di voi ha intenzione di
guardarsi un film su un
monitor da 14 pollici?
lo no. Per le altre appli-
cazioni (telefonia, etc):
PRRRRRRR!

Yours,

Luca “Candlemass”
Maggiolini

Beh, per poterti rispon-
dere in modo coerente,
caro Luca, dovrei prima
aver giocato a fondo i
nuovi prodotti a 32-bit,
ma mentre scrivo, Sa-
turn e Playstation non
sono ancora disponibili.

Tuttavia, questo non mi

impedisce di fare alcu-

ne considerazioni di

fondo. Il timore che

un’eccessiva comples-
sita dei giochi della
nuova generazione
possa scoraggiare una
consistente fetta di
utenti - i cosiddetti me-
no “smaliziati” - non
va sottovalutato. La ca-
ratteristica di fondo dei
giochi per console é
sempre stata I'imme-
diatezza. Cerchiamo di
non andare “contro na-
tura”, per favore...
Quello che pero mi
preoccupa maggior-
mente é la crescente
produzione di software
spazzatura contrabban-
dato per il tanto atteso
“next level”. Per ma-
scherare la drammatica
assenza di giocabilita
di molti titoli, negli ulti-
mi tempi i PR delle
software house si sono
riempiti la bocca di for-
mule altisonanti come
Full Motion Video, Mul-
timedia etc. La cosa
preoccupante é che
questa gente é seria-
mente convinta che

grazie a “prodotti” co-
me Mad Dog Mc Cree o
Microcosm sara addirit-
tura possibile catturare
anche un pubblico piu
adulto rispetto a quello
generalmente sub-ado-
lescenziale che da sem-
pre costituisce il noccio-
lo duro della fantomati-
ca “utenza”. Sara, ma
io resto fortemente
dubbioso: un sacco di
gente perdera un sacco
di soldi, ma almeno il
settore del divertimento
elettronico si snellira
perdendo inutile zavor-
ra. Staremo a vedere...

Tema del Mese:
CARTELLI,
ANTI-TRUST,
MONOPOLI E
SCARABEO

Caro MBF,

sono un videogiocatore
incallito da oltre 6 anni
e supporto totalmente
la Sega. Posseggo un

MEGA CONSOLE JEN



Megadrive e un Mega
CD e ovviamente leggo
Mega Console, che con-
sidero la migliore testa-
ta di videogames italia-
na. Al di la dei compli-
menti, vi ho scritto per
chiedere alcune deluci-
dazioni sulla politica
della Sega a proposito
delle console a 32-bit
che si appresta a com-
mercializzare. Ora, la
mossa di lanciare un
add-on per il Megadri-
ve per trasformarlo in
un 32-bit € semplice-
mente geniale, ed il fat-
to che la Nintendo ab-
bia subito copiato I'ini-
ziativa ne é la confer-
ma. Pero, mi sembra
molto pericoloso lancia-
re quasi contempora-
neamente una nuova e
piu potente console a
32-bit quale é il Saturn.
Non vorrei infatti che la
Sega finisse per imitare
I’esempio della Com-
modore: cioé farsi con-
correnza da sola, con
macchine da gioco dif-
ferenti... lo acquistero
quasi certamente il Me-
ga 32, e questo implica
che non comprers il Sa-
turn: non potrei mai
permettermi di sostene-
re le spese per cinque
diversi sistemi (Mega-
drive, Mega CD, Mega
32, Mega 32 CD, Sa-
turn). Immagino che
questo molti altri faran-
no cosi... A proposito,
quanto costera il Saturn
in Giappone? (tenendo
conto della recente ri-
duzione di prezzo ope-
rata dalla Sega per
contrastare le manovre
della Sony, gli otaku
nipponici potranno por-
tarsi a casa un bel Sa-
turn per 45,000 yen -
circa 730,000 lire -, in-
vece dei 49,800 inizial-
mente annunciati-
NdMBF). A questo pun-
to, quindi, chi diavolo
comprera il Saturn? |
possessori del Super
NES? Hmmm, per me

m MEGR CONSOLE

aspettano |I’Ultra 64,
voi che ne dite? Inoltre,
non riesco proprio a ca-
pire per quale motivo
la Sega continui ad insi-
stere tanto sull’incom-
patibilita tra Mega 32 e
Saturn: se hanno gli
stessi microprocessori
(gli SH2 Hitachi), come
diavolo fanno a non

essere compatibili #F

sul piano del |
software?
Un’ultima questio-

ne: il Saturn, rap- {(}¥

presenta il cavallo \
di battaglia della
Sega, vero? Ma

il Saturn é un >
32-bit. Ora, .F L

non rischia di

7

T NS

insom-
m a ..
“sodomizzato”
dall’Ultra 64 e dal
nuovo 3DO, en-
trambi a 64-bit,
quando usciran-
no?
Ringraziandovi
anticipata- /L
mente per la
risposta,
mi con- ZZZ =
gedo sa- s
lutando l'intera
reda di Mega Console,
e in particolare MBF, Si-
mon e Bio Massa...

Andrea Gon
(Pordenone)

Simpatico MBF,

sono stupito! Perché
tanta ingenuita nelle
pagine della posta di
Mega Console? Mi spie-
go meglio. Nel numero
di agosto ho trovato la
lettera di ragazzi che
givlivamente afferma-
vano “Che bello! Ades-
so la Sega sfornera il
Mega 32, e dopo pochi
mesi, anche il Saturn!
Cosi tutti saremo con-
tentil” (lettera di Ga-
briele Pasquali). Per-
mettetemi, ma questa o
é ignoranza, o deficien-

] ' ‘ Y
venire... co- ‘ A\ e
me dire... ' |

A e N\ 1

...w"‘
4 ¥
i ¢
"y
ol Al
-~
9 ’
.
|

Riey

za mentale bella e buo-
na. Ma ci siamo forse
dimenticati del grandis-
simo flop del Mega CD?
Ci siamo dimenticati

Y]

delle innumerevoli piat-
taforme come Wonder
Mega etc. (“etc cosa”?,
quali altre piattaforme
sono uscite? Ndr)? Ma
vi rendete conto che co-
sa comporterebbe il
lancio di due console
diverse prodotte dalla
medesima casa? Com-
porterebbe I'impegno
di sfornare giochi di
qualita per sette siste-
mi: Game Gear, Master
System, Mega Drive,
Mega CD, M32 cartuc-
cia, M32 CD-ROM e Sa-
turn. E quella della Se-
ga sarebbe una politica
geniale? lo ho i miei
dubbi.

Non fraintendetemi,
quella della grande
“N” non & da meno:
gridare “al lupo, al lu-

po” e poi tirare bidoni
colossali darebbe ai
nervi a chiunque... Pero
dobbiamo ammettere
che in un momento del
mercato in cui tutti cre-
devano che il formato
definitivo del diverti-
mento elettronico sa-
rebbe stato il
CD, la Nintendo
) ha continuato a
Nl portare avanti,
coraggiosa-
mente, la dot-
trina della car-
tuccia, e finora il
mercato non
le ha certo
dato torto.
Chiunque ab-
bia visto
qualche
& scherma-
ta di
Y Donkey
“"Kong
Country giure-
rebbe di tro-
: varsi di
\

fronte a un
PC CD-ROM. Tut-

\ to questo per dire che

la macchina definiti-
va é gia in circola-
¥ zione da qualche
\ anno, ce |’ab-

¥ W biamo di fron-

te, basta solo
spremerla fino
all’osso. Perché quindi
buttarsi sempre alla ri-
cerca di nuove tecnolo-
gie? Per soddisfare un
egocentrismo genetico
(“io posso permettermi
la piv potente console
dell’universo”)? Oppu-
re per appagare un de-
siderio di superiorita
(“la mia console é ultra
futuristica, la tua é giu-
rassica”)? Allora mi
chiedo se é giusto che il
ragazzo che per la pri-
ma volta entra nel
mondo dei videogiochi,
che riceve per Natale
un Saturn o un PS-X
debba trovarsi in un
mare di confusione e di
giochi mediocri. Ci ri-
mane solo un fastidioso
senso di vuoto, di desi-

deri non appagati, di
un divertimento devita-
lizzato, il nulla in un
oceano di cloni...

E allora é tanto difficile
entrare nella mentalita
capitalistica e non ac-
quistare |’ennesimo se-
quel di Street Fighter 2,
per dimostrare che non
siamo amebe?

Beh, dopo questo mare
di retorica e luoghi co-
muni (che a mio parere
non fanno mai male) vi
saluto...

Una bella fire ball nel
naso a tutti quanti...

Luca De Santis

Due contributi molto in-
teressanti, anche se al-
cuni passaggi della let-
tera di Luca mi lasciano
alquanto perplesso (che
c’entrano le amebe e la
“mentalita capitalista”?
Perché il bambino che
“riceve per Natale un
PS-X o un Saturn” -
beato lui - si trovera “in
un mare di confusio-
ne”? Ma soprattutto,
perché ho perso 5 a 1
con Fabio Ravetto a Se-
rie A?).

Scherzi a parte, la stra-
tegia della Sega é un
tema che merita di ve-
nire analizzato da di-
verse angolazioni. Pro-
cediamo con ordine. Il

Mega 32, come sapete,
non é una nuova conso-
le, ma un’espansione -
un po’ come una sche-




A c\TTA' b1 NEW

TIALE
€ HOMESTANENTE
10 LO NAav)!
U BACIONE
DA SPERNAN
A LERRE

FD Ecco SoPERHAu caE soauou
A QK | »

da aggiuntiva per PC -
e come tale, potenzia
vna qualcosa gia esi-
stente, nella fattispecie
il Megadrive. Non é
possibile paragonare il
Mega 32 a PS-X, Saturn
o Ultra 64, che sono e
restano vere e proprie
console. Da un punto di
vista tecnico, le presta-
zioni del 32X saranno
inferiori a quelle dei si-
stemi videoludici citati,
ma dalla sva vanta un
rapporto qualita-prezzo
certamente interessan-
te. Il prezzo di vendita
di Saturn e Play Station
sara tale da rendere le
due console del tutto
inaccessibili alla massa,
almeno per i prossimi
sei mesi. Non sono poi
in molti a potersi per-
mettere un videogioco
che costa piv di un mi-
lione di lire (vedi il “ca-
so” 3DO). Il Mega 32
rappresenta quindi un
compromesso ideale
per chi vuole passare
ad un sistema a 32-bit
senza essere costretto a
ipotecare la casa. Il che
non é poco, di questi
tempi. D’altra parte si
potrebbe cinicamente
osservare che la Sega,
commercializzando
espansioni hardware a

piccole dosi, in maniera
rateale (Mega CD, pri-
ma, Mega 32 ora), ci
sta fregando doppia-
mente... L’idea che la
politica della Sega sia
estremamente rischiosa
e potenzialmente con-
troproducente per la
Sega stessa é stata
avanzata sia da addetti
ai lavori, sia da lettori.
Beh, ho smesso di cre-
dere nelle capacita di
gestione degli affari dei
colossi del divertimento
dai tempi della Commo-
dore. Prima della Gran-
de Crisi del 1984, fa
I’Atari era padrona as-
soluta del mercato. Ora
annaspa di brutto e di
fronte a Sega e Ninten-
do gioca il semplice
rvolo di comparsa (c’é
addirittura qualcuno
che, come Randy Komi-
sar, presidente della Lu-
casArts, si chiede se
I’Atari esista realmen-
te). Negli anni ‘80 la
Nintendo aveva in ma-
no il 95% del mercato
dei videogiochi ameri-
cano, ora quella per-
centuale si é quasi di-
mezzata... Fare delle
previsioni anche a bre-
ve scadenza é sempre
difficilissimo in un setto-
re che sembra procede-

re a rivoluzioni costanti
e cambi di “paradig-
ma” fulminei per dirla
con Kuhn... Ok, I'avrai
capito: preferisco non
azzardare alcuna previ-
sione. Passiamo al te-
ma della presunta in-
compatibilita tra Saturn
e Mega 32. Ora, le
informazioni che ci sono
pervenute in questi ulti-
mi mesi sono estrema-
mente contrastanti: c’é
chi sostiene che sussi-
stano impedimenti di
carattere tecnico/strut-
turale, c¢’é chi invece ti-
ra in ballo ancora una
volta la subdola strate-
gia della Sega... In ef-
fetti, se fosse possibile
utilizzare i giochi del
M32 sul Saturn, un sac-
co di gente non compre-
rebbe I'add-on, ma ri-
sparmierebbe ancora
per comprarsi la conso-
le vera e propria, but-
tando dalla fenétre il
Megadrive. Risultato:
quintalate di M32 in-
venduti... Ne riparliamo
nelle news... Per quan-
to riguarda la presunta
superiorita delle conso-
le a 64-bit su quelle a
32-bit - implicitamente
affermato nella parte
conclusiva della lettera
di Andrea - raccoman-
do massima cavutela...
La potenza di una con-
sole non dipende esclu-
sivamente dal processo-
re centrale, ma anche
dai chip ausiliari e da
una serie di altri fattori
tutt’altro che secondari.
Non é detto che una
macchina a 64-bit sia a
priori piv potente di
vna a 32-bit (tra altro,
il Saturn possiede DUE
chip SH2 che lavorano
in parallelo...): aspettia-
mo i giochi e poi ripar-
liamone, con cifre e si-
gle si puo dire tutto e il
contrario di tutto, in
campo videoludico. In
ogni caso Andrea, il Sa-
turn é una console mo-
dulare, espandibile.

Non escludo un even-
tvale Mega 64, tra
qualche anno. La Sega
lo ha gia fatto per il
Megadrive, la 3DO lo
fara nel ‘95, quindi...
L’idea che le console
siano delle scatole di
plastica terribilmente
“chiuse” é definitiva-
mente tramontata... Or-
mai le console, come i
PC, crescono con noi...

CHE FIFATA
GALATTICA!

Carissima redazione di
Mega Console,

pur considerandovi i
migliori in quanto a
competenza, professio-
nalita e, perché no,
simpatia, ho deciso di
prendere carta e penna
per muovervi alcune
critiche riguardo alla
recensione di Fifa Soc-
cer per Mega CD. Certo,
@ piv che legittimo
esprimere giudizi sog-
gettivi (tutti i giuvdizi so-
no soggettivi, fratello -
NdJMBF) circa un gioco,
ma & ancora pivu impor-
tante fornire agli even-
tuali acquirenti una
presentazione del pro-
dotto piUu oggettiva e
meno superficiale pos-
sibile. Vi dico questo
perché sono rimasto
colpito dal givdizio
(50%) che avete dato
alla giocabilita che, so-
stenete, é rimasta iden-
tica a quella della ver-
sione su cartuccia. Eb-
bene, io posseggo en-
trambe le versioni e vi
assicuro che cosi come
la prima versione mi
aveva tutt‘altro che di-
vertito, la seconda, su
CD, mi ha entusiasma-
to. Perché? Innanzitut-
to, la fastidiosa sensa-
zione di scivolamento
di Fifa su cart (sembra-
va una simulazione di

hockey!) é quasi scom-
parsa; i tasti A (pallo-
netto) e B (passaggio)
che su cartuccia richie-
devano un tempo di
esecuzione talvolta in-
tollerabile quando
I'azione si faceva caoti-
ca rispondono assai
meglio ai comandi nella
nuova versione. Mi é
capitato di impostare
stupende azioni con sei,
sette passaggi di prima
con cambi repentini di
fascia, etc.

Le famose “bombe da
30 metri” sono ora
molto piv difficili da
realizzare, perché i tiri
risultano sempre cen-
trali e parabili, e di
conseguenza occorre
usare tiri ad effetto che,
nella versione su cart
erano praticamente ine-
sistenti. Anche nei cross
da fondo campo si rie-
sce ad utilizzare |'effet-
to, tanto che sono riu-
scito a segnare persino
dalla bandierinal
Tuttavia, il gran difetto
del gioco, da voi nep-
pure accennato, é il
tempo di caricamento
da CD, davvero un po’
troppo lungo. Conclu-
dendo: Fifa Soccer per
MCD é un gran bel gio-
co con splendide intro,
sequenze in FMV, gio-
cabilita nettamente su-
periore alla precedente
versione e un sonoro
da favola (avete prova-
to a collegarlo ad un
impianto hi-fi?).

A voi potra anche non
piacere, ma é giusto
che forniate ai lettori
tutti gli elementi relativi
ad un gioco recensito.

Un saluto,

Filippo Luders
Torino

Riceviamo e volentieri
pubblichiamo, ma la re-
dazione resta fedele al
giudizio espresso nella
recensione.

MEGR CONSOLE n



VIDEOGAMES
ON DEMAND

Caro MBF,

Vista la vostra invidia-
bile competenza nel
settore dei videogiochi
(c’é tanta approssima-
zione in giro, soprattut-
to in Italia) vi scrivo per
saperne di piU sul Sega
Channel, il primo cana-
le interattivo della sto-
ria della storia della te-
levisione. Innanzitutto:
che fine ha fatto? Fino
a qualche mese fa ne
parlavate regolarmen-
te, poi niente. Non vor-
rei che l'intero progetto
fosse stato abbandona-
to. Ci sara mai un servi-
zio di videogames on
demand anche in Euro-
pa e, magari, in ltalia?

Alberto Di Tani
Pescara

Sono tornato da poco
dagli States e ti posso
assicurare che I’atmo-
sfera che si respira é
semplicemente elettriz-
zante. La fase di speri-
mentazione é terminata
e le prime indicazioni
sono esfremamente po-
sitive. Il che significa
che presto, molto pre-
sto, diversi canali dedi-
cati al divertimento
elettronico diverranno
operativi. Il piv impor-
tante é, appunto, il Se-
ga Channel, creato dal-
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la triade Sega, TCI (Te-
le-Communications Inc.)
e Time Warner che sara
lanciato a dicembre.
Stipulando un abbona-
mento di quindici dolla-
ri mensili (circa 25 mila
lire) i teenagers ameri-
cani potranno visiona-
re in anteprima le ulti-
missime novita Sega
per Megadrive, accede-
re ad uvna biblioteca
software di oltre 50
giochi e di cheat mode
di ogni genere. Ancora
piu interessante, il pro-
getto sviluppato da TCI
e Acclaim. Lo scorso of-
tobre, le due societa
hanno stipulato un ac-
cordo che ha come fina-
lita la creazione di un
network interattivo sul
modello del Sega Chan-
nel. Costo dell’opera-
zione: oltre 100 milioni
di dollari. A differenza
del primo il nuovo ca-
nale permettera anche
di videogiocare a di-
stanza, in tempo reale,
con un proprio amico.
Vivete nello stato del
Wisconsin e volete fare
un doppio a NBA Jam
con vostro cugino che si
trova in New Mexico?
No problem. Anche la
Time Warner sta por-
tando avanti un proget-
to simile a quello della
Acclaim-TCl, che sara
disponibile a partire da
gennaio. Insomma, si
tratta di una vera e
propria rivoluzione. In

Europa i tempi saranno
piv lunghi. Non parlia-
mo poi dell’ltalia (la Te-
lecom sta sperimentan-
do una sorta di video
on demand, ma senza
videogiochi). L’handi-
cap delle tariffe telefo-
niche italiane, inoltre,
rischia di penalizzare,
se non compromettere,
un servizio altrimenti
appetitoso. Resta in li-
nea (eh, eh, eh) se vuoi
saperne di piu...

LA SEGA SI
COMPRA
L’ATARI

Caro Emme-B-Effe,

1) Il Mega 32 sara piv
potente del Jaguar?

2) Vedremo mai Alien
Versus Predator per
Mega 32?

3) Secondo te, ha piu
possibilita di successo il
Mega 32 o la console
dell’Atari?

4) Quanto costeranno i
giochi per Mega 32?

5) Vale la pena di com-
prarsi un Jaguar?

Alberto Bruzzan
Pavia

Per rispondere a queste
domande, Alberto, de-
vo fare una premessa
fondamentale. Lo scor-
so ottobre, la Sega ha
investito oltre 40 milio-
ni di dollari per acqui-
stare azioni della Atari.
In poche parole, oggi,
la grande “S$” possiede
I’'8% della piccola “A”.
Le due compagnie han-
no inoltre stretto una
serie di accordi partico-
larmente succosi. In
particolare, un certo di
numero di giochi per
Atari Jaguar saranno
convertiti per le console
Sega (MD, 32X, Saturn)
e viceversa. Tra i titoli
potenzialmente conver-
tibili segnaliamo l'unico

gioco decente mai ap-
parso per la presunta
console a 64-bit
dell’Atari, Tempest
2000, del grande Jeff
Minter. Questo accordo
dimostra l’interesse
della Sega ad aprirsi
ad altri sistemi: alla fi-
ne di settembre, Tom
Kalinske, presidente
della SoA aveva annun-
ciato una serie di con-
versioni di giochi Sega
per PC CD-ROM e ora
arriva |I’accordo con
I’Atari: una strategia
che contrasta netta-
mente con quella iper-
protezionistica della
Nintendo. Per tornare
alle tue domande:

1) Probabilmente.

2) Non é stato annun-
ciato e comunque é una
mezza porcata (su ED-
GE si é beccato 4/10 e
su EGM é stato stronca-
to di brutto).

3) Mega 32, di gran
lunga.

4) 130-160 mila lire.

5) Tra Mega 32 e Ja-
guar, io sceglierei il pri-
mo, anche alla luce del-
la premessa di cui so-
pra...

MEGA DUBBI

Caro Matteo,

seguo Mega Console
sin dal numero uno
che, per antonomasia,
é sempre “mitico”. Ho
seguito |’evoluzione
della vostra splendida
testata e posso dichia-
rarmi pienamente sod-
disfatto.. Tuttavia, vor-
rei comunicarvi alcune
mie riserve su Mega
Console, fiducioso del
fatto che siete persone
intelligenti ed accettate
le critiche costruttive.
Partiamo:

a) A novembre usciran-
no due (o meglio, una e
mezza) nuove console
Sega: il Saturn e il Me-
ga 32. Il mio timore é
che sarete costretti a
sacrificare delle pagine
normalmente dedicate
ad altre console della
grande “S$” in favore
delle nuove macchine.
In questo modo rischie-
rete di scontentare i
possessori di Megadri-
ve e Mega CD, tra i
quali ci sono anche io.
b) Il punto di forza di
Mega Console, oltre
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all’insuperabile tempi-
smo, & sicuramente il
rapporto-qualita prez-
zo. Fino ad oggi avete
dedicato molto spazio
alle console Sega sen-
za sommergerci di
pubblicita, come fanno
altre riviste. Ma sul nu-
mero di novembre ho
notato che il numero
degli inserzionisti e
cresciuto notevolmente
a discapito delle pagi-
ne di testo. Non avrete
mica intenzione di tra-
dire le vostre promes-
se, vero?

¢) Come mai uscite cosi
tardi rispetto ai primi
numeri? Ricordo che fi-
no a poco tempo trova-
vo Mega Console in
edicola alla fine del me-
se, mentre negli ultimi
tempi la rivista non ap-
pare prima del 10...
Sicuro di una vostra ri-
sposta, vi saluto, ripro-
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mettendomi di tornare
a disturbarvi qualche
altra volta...

Roberto Gervasini
Vercelli

Nessun disturbo, Roby:
i tuoi dubbi sono legitti-
mi, ma non hai ragione
di preoccuparti. Non
abbiamo infatti la mini-
ma intenzione di “met-
tere il secondo piano”
Megadrive e MCD per
privilegiare le nuove
piattaforme a 32-bit
della Sega.

D’altronde, sarebbe un
svicidio anche dal pun-
to di vista editoriale: ri-
durre lo spazio dedica-
to alla console a 16-bit
piu venduta nel mondo
significherebbe scon-
tentare migliaia di let-
tori.

No grazie, non fa per
noi. Tratteremo abbon-
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dantemente le nuove
piattaforme ludiche, ma
senza compromettere lo
spazio dedicato a quel-
le gia esistenti. In occa-
sione del lancio di Me-
ga 32 e Saturn abbia-
mo deciso di aumenta-
re il numero delle pagi-
ne di Mega Console. Le
sedici pagine in piu che
troverete su questo nu-
mero rappresentano
solo Vinizio.

La nostra filosofia é
sempre stata quella di
soddisfare |'utente Se-
ga affamato di notizie
riguardanti la sua con-
sole.

Francamente, non invi-
dio le riviste “tradizio-
nali”, che devono fare i
conti con decine di si-
stemi differenti (ormai
esce una console nuova
al mese, o givu di li).
Mega Console resta la
guida insostituibile dei
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fan della grande “S”
che (giustamente) non
accettano compromessi
e non sono disposti a
sacrifici: non so voi, ma
se possedessi un MD
non me ne importereb-
be nulla di leggere noti-
zie e recensioni relative
a giochi per SNES, 3DO,
Jaguar, NES, GB, CD32
e palle varie. Riguardo
all’laumento pubblicita-
rio del mese scorso,
dobbiamo effettiva-
mente porgervi le no-
stre scuse. Il fatto é che
Mega & Super Console
piacciono, non solo ai
lettori, ma anche agli
inserzionisti, che scalpi-
tano per avere il loro
spazio.

Teoricamente, gia il me-
se scorso avremmo vo-
luto controbilanciare
Vincrementato volume
pubblicitario con un
corrispondente aumen-
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to delle pagine di testo,
ma per una serie di
problemi tecnici, non ci
siamo riusciti. Faremo il
possibile perché non si
ripeta.

Per quanto riguarda
l'uscita posticipata di
Mega Console, vorrei
precisare che si tratta di
una scelta consapevole
da parte della redazio-
ne. Vogliamo che Mega
Console sia una rivista
hyper aggiornata, non
la solita brodaglia na-
zional-popolare costan-
temente in ritardo ri-
spetto alle uscite dei
giochi nei negozi. Que-
sto significa che prefe-
riamo aspettare qual-
che giorno in piv pur di
recensire, che so, Fifa
Soccer ‘95, piuttosto
che rimandarlo al mese
successivo.

Aspetto i vostri com-
menti...

| NOVITA IN ARRIVO

WORLD LEADR GOLF
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Ok, gente, I'attesa & finita: il Megadrive 32X é finalmente disponibile. Tutti i megadrivers pos-
sono trasformare la console a 16-bit piv venduta nel mondo in una potente piattaforma ludica a
32-bit. Il tutto ad un prezzo relativamente accessibile: meno di 400.000 lire. Welcome to the
next level...

a cura di Matteo Bittanti

Il prezzo e le caratteristiche tecniche del Megadrive 32X (questo il nome definitivo dell’upgrade), non sono
gli unici aspetti croccanti della faccenda. A differenza di molte altre console della “nuova generazione” lan-
ciate sul mercato senza un software decente, il 32X é supportato gia adesso da una serie di giochi galattici,
che la vostra rivista preferita, Mega Console, ha ovviamente recensito in esclusiva assoluta: Doom, VR De-
luxe e Star Wars® Arcade. Nelle prossime pagine potrete conoscere tutto quello che ¢’é da sapere sul 32X:
solo dopo aver letto il nostro speciale - corredato da succose anteprime che non trovate altrove - avrete tutti
gli elementi per decidere o meno I'acquisto dell’accrocchio Sega. Siete pronti? Possiamo partire...

e CARATTERISTICHE TECNICHE
Negli vltimi mesi, parlando del 32X, le riviste del settore vi han-

no bombardato con una serie di sigle incomprensibili e da cifre
poco chiare come 40 MIPS, 23 Mhz, VDP etc. Forse é venuto il
momento di chiarire un po’ come stanno le cose...

ne visualizzata un‘immagine (frame) su schermo, il 32X ne ripro-
duce un’altra in memoria. | frames vengono quindi intercambiati
rapidissimamente. Cio consente di ottenere delle animazioni ul-
tra-fluide e uno scrolling senza rallentamenti o flickerii. Questa
tecnica non & nuova (i programmatori avevano gia scoperto il

trucchetto ai tempi del Commodore 64!), ma grazie alla potenza

il software

» CPU

Il Megadrive 32X é un upgrade che consente di incrementare no-
tevolmente le caratteristiche del Megadrive, trasformandolo in
una console a 32-bit. L’'upgrade contiene ben DUE processori Se-
ga/Hitachi SH2 RISC a 32-bit che costituiscono il cuore del siste-
ma. La velocita dei chip é di 23 Mhz, mentre il numero di milioni
di istruzioni che possono calcolare in un secondo (MIPS, appunto)
é 40. Dal momento che i due chip lavorano in parallelo, le
performance del 32X possono essere paragonate a quello di un
PC di fascia alta. L’unica differenza é che un PC di fascia alta co-
sta svariati milioni...

* CO-PROCESSORI

Una volta inserito nella porta cartucce del sedici bit Sega, quella
supposta gigante del 32X non esclude le funzionalita del Mega-
drive, ma le sfrutta pienamente, integrandole. Il che non signifi-
ca, badate bene, che cio che risulta dalla fusione dei due aggeg-
gi @ una console a 48-bit (16+32), ovviamente. In realta, la CPU
del Megadrive - il glorioso 68000 - svolge il ruolo di co-proces-
sore o chip ausiliario nei confronti del 32X. Quest’ultimo possie-
de anche un nuovo chip denominato VDP (Video Digital Proces-
sor) che migliora nettamente le capacita grafiche della console.
Come? Continuate a leggere...

e GRAFICA

Uno dei punti di forza del 32X é rappresentato dalle notevoli ca-
pacita grafiche che gli consentono di muovere la bellezza di
50.000 poligoni mappati al secondo. Questa cifra é solo indica-
tiva: un programmatore con gli attributi potrebbe ottenere dei ri-
sultati addirittura superiori. Come mai? Presto detto. Il 32X non
ha un chip specifico che si occupa delle animazioni poligonali. |
calcoli necessari vengono svolti dai poderosi chip SH2, le cui po-
tenzialita sono, in effetti, ancora tutte da scoprire. Non é finita: il
32X é in grado di visualizzare effetti speciali come ingrandimen-
ti, zoomate, rotazioni a tutto schermo, texture mapping e gou-
raud shading, fino ad oggi accessibili solo a sistemi molto costosi
(PC, 3DO, etc.). Doom, Star Wars® Arcade e VR Deluxe ne sono
la dimostrazione piu chiara. Il 32X sfrutta inoltre una tecnologia
denominata “dual-frame buffering”. Praticamente, quando vie-
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del 32X, gli effetti che si possono

oftenere, sono di una spettacola-
rita incredibile.

* COLORI
Il 32X consentiréa ai

programmatori di
migliorare la defi-
nizione visualiz-

zabile su scher-

mo, ottenendo

dei risultati para-
gonabili a quelli di
una scheda Super VGA per
PC. La palette del 32X & molto pit ampia
rispetto a quella del MD e vanta sino a un massimo di
32.768 colori. Tuttavia, il numero di colori che saranno contem-
poraneamente impiegati nei giochi saré di 256. Ancora una vol-
ta, diciamo che dei programmatori esperti potrebbero benissimo
usarne di piU senza compromettere la velocita del gioco...

* MEMORIA |

Il sistema ha 512k di memoria on-board, il che equivale a 4
Mbit. Questo consente ai programmatori di muoversi con mag-
giore liberta nello sviluppo di un gioco, soprattutto se si tiene
conto che la memoria del 32X va ad aggiungersi a quella del
Megadrive e, eventualmente, a quella del Mega CD. Quest’ulti-
mo, infatti, ha la bellezza di 6 Mbit di memoria disponibili, utilis-
simi per creare giochi sempre piU complessi...

e AUDIO

Anche dal punto di vista dell’audio, il 32X implementa netta-
mente I’hardware esistente. Il chip incluso nell’upgrade; la cui
frequenza é di 44 Mhz, é decisamente piU sofisticato del vecchio
Yamaha del MD, che tuttavia ci ha regalato dei “pezzi” memora-
bili, come i soundtrack della serie di Streets of Rage o Shinobi.
La cosa bella é che il zhip custom del 32X é in grado di remixare
il sonoro dei vecchi giochi, aggiungendo una nuova dimensione
sonora a capolavori del passato. Questa possibilita & denomina-
ta “audio mixing”.

 TECHNO SLANG

Fermiamoci un attimo. Alcuni di voi saranno probabilmente ri-
masti sconvolti dalla terminologia usata in questo articolo. Non
preoccupatevi, & normale. Espressioni come “light sourcing” o
“texture mapping” non si usano certo nel parlato quotidiano
(nessuno di noi va al super a chiedere tre etti di poligoni mappa-
ti - belli magri, mi raccomando - o sbaglio?). A tutti coloro che
non hanno mai alzato la mano per richiedere delle spiegazioni
consigliamo la lettura delle prossime righe. Chi invece sa gia tut-
to pud girare pagina e passare ai giochi veri e propri. Guardate
che poi interrogo, quindi non fate i furbi...

* POLIGONI

| chip Hitachi SH2 sono in grado di svolgere una serie di com-
plesse operazioni matematiche in qualche frazione di secondo.
Ora, forse vi chiederete a che cosa possano servire questi fami-
gerati calcoli. Presto detto: sono necessari per creare ambienti e
scenari tridimensionali realistici. Questo discorso ci porta a par-
lare dei poligoni. Ora, un poligono non é altro che una forma
geometrica piatta. Il 32X - che non é stupido, ci tengo a sottoli-

Tom Kalinske, presidente della
Sega of America, prevede che

almeno 600.000 unita del 32X [akdakil i
saranno commercializzate nel crea del-
corso del 1995 le forme

tridimen-

sionali aggregando un certo nu-
mero di poligoni. Finalita? In ter-
mini di realismo, i poligoni per-
mettono di ottenere degli effetti
convincenti, superiori a quelli offer-
ti dalla grafica bidimensionale. Solo
simulando un ambiente tridimensionale
si pud creare un’effettiva sensazione di
profondita, di spessore. Non ci credete?
Aspettate di vedere Doom, uomini di poca fe-
de...

* LIGHT SOURCING

Si tratta di una tecnica che consente di accresce il realismo
nell’ambito di un ambiente poligonale attraverso l'illuminazione
prospettica delle varie figure. Ok, ve lo dico in un altro modo.
Quando una fonte di luce illumina degli oggetti, & chiaro che
quelli che si trovano piU vicini ad essa saranno piu chiari rispetto
a quelli situati ad una certa distanza, no? Sostituite alla parola
“oggetti” il termine “poligoni” e il gioco é fatto. Effetti di light
sourcing sono presenti in VR Deluxe e Doom. Giuro.

¢ TEXTURE MAPPING

Dopo il successo di giochi come Ridge Racer e Daytona USA, que-
sta espressione é diventata improvvisamente di moda. Poche ri-
ghe fa abbiamo detto che i grazie ai poligoni & possibile creare
degli ambienti tridimensionali, giusto? | piv sgamati di voi po-
trebbero sollevare questa obiezione: se aggrego un certo nume-
ro di poligoni per creare una macchina, cié che ottengo non é
I'immagine di una macchina vera e propria, bensi una serie di
poligoni che le assomigliano vagamente. Giusto. Qui entra in
gioco il texture mapping, che consente di “appiccicare” ai poli-
goni delle immagini di vario tipo (nel nostro caso, parti di una
macchina), al fine di aumentare il grado di realismo dell’ogget-
to. Inmaginate, per fare un esempio, di appiccicare delle decal-
comanie a un modellino di plastica. Beh, il texture mapping é
una procedura analoga, in ambito grafico. Questa tecnica é sta-
ta sfruttata magnificamente in Doom.

e SPRITE SCALING

Lo sprite scaling é una tecnica tutt’altro che recente, ma non ha
mai riscosso un grande successo sulle piattaforme casalinghe
della Sega. Il MD, infatti, non ha le capacita per emularlo in ma-
niera convincente. Il MCD che, al contrario, é in grado di visualiz-
zarlo ottimamente (vedi Battlecorps, Batman Returns o Thun-
derhawk), non é stato sfruttato al meglio se non da un paio di
software houses. Il Megadrive 32X promette di vendicare en-
trambi i sistemi. Ma cos’é lo “sprite scaling”, una buona volta?
Dunque, consiste nel prendere uno sprite (che so, uno dei perso-
naggi di Street Fighter Il, via) ed espanderlo o rimpicciolirlo rapi-
dissimamente per farlo sembrare er, pit grande o piu piccolo,
appunto. Questa tecnica é stata sfruttata in maniera industriale
proprio dalla Sega sin dalla meta degli anni ‘80 in coin-op come
Space Harrier o Afterbuner, Super Monaco GP e Outrun. Titoli
come Super Space Harrier, Super Afterburner, Cosmic Carnage e
Super Motocross - presentati dettagliatamente nelle prossime
pagine - promettono un revival dello sprite scaling,...
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COSMIC CARNAGE

Precedentemente conosciuto come The Ultimate Fighting Game, questo picchia-
duro ad incontri da 24 Mbit é stato ribattezzato Cosmic Carnage, e sara dispo-
nibile a gennaio. Si tratta di un beat ‘em up che vanta personaggi e scenari
fantascientifici: i lottatori sono gli alieni piv skizzati della galassia, capaci di
implementare le loro tecniche d’attacco con armi devastanti. Il punto di forza
di questo gioco, oltre alle
animazioni favolose, so-
no gli effetti di sprite sca-
ling che si traducono in
zoomate e ingrandimenti
spaziali. Potete persino
sbattere fuori il vostro av-
versario dallo schermo...

” punto di vista del gioco si modifica in relnzwne alle mosse dei
lottatori, come in Art of Fighting 2!

La grafica bidimensionale di Cosmic Carnage é impreziosita da zoomate
veramente spettacolari...

No ragazzi, non é un Neo Geo, ma un 32X!!
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SUPER AFTERBURNER

Era il 1986. La Sega lanciava in sala giochi uno sparatutto che avrebbe cam-
biate la storia dei videogiochi: Afterburner. Otto anni dopo arriva la conver-
sione piU accurata di quello splendido gioco. Ritroverete tutta la velocita, la

frenesia, I'azione di quel-
lo splendido gioco. Manca
solo il cabinato idraulicol
Qualche maligno sostiene
che si tratta pur sempre
di un gioco vecchio di otto
anni, e quindi “é vec-
chio”. lo dico solo che
non vedo l'ora di poterci
fare una partita...

Noi forse siamo r'nvecchiaﬂ', ma Afterburner non é cambiato per niente.
Tutto merito dello vitamina C

qal 949 it 27

ot 255 BN /

T | D i s 1M

Dopotutto, Afterburner é rimasto unico nel svo genere. Galaxy Force Afterburner fu creato nell’86 grazie a una tecnologia denominata
faceva schifo e poi la Sega é passata ad altro... Super Scaler, per i tempi qualcosa di veramente innovativo...
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METAL HEAD

Uno dei titoli piU attesi per 32X é sicuramente questo blastatutto poligonale
che mixa Battletech e Robocop. Il gioco vi permette di vestire i pesantissimi
panni metallici di un robottone da battaglia e di tostare i criminali, anch’essi
cybernetici, all’interno di una citta interamente ricostruita grazie a poligoni e
texture mapping. Metal Head vanta una serie di prospettive selezionabili, un
sacco di violenza digitale e una grafica veramente strepitosa (rispetto alle im-
magini precedentemente pubblicate, ora il texture deborda come la marmella-
ta nei croissant di Bio-
£88 SEFR massa). Ma lasciamo par-
' 7 lare queste splendide im-

magini...
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SATURN NEWS

Il 22 novembre 1994, il
Saturn é arrivato nei
negozi di videogiochi
giapponesi. La console
é stata commercializza-
ta a 45.000 yen (circa
730.000 lire), invece
dei 49.800 inizialmente
annunciati. La mossa é
finalizzata a contrasta-
re la Sony, che il 30 no-
vembre lancera la Play
Station X ad un prezzo
molto competitivo... Si
vocifera, comunque,
che dopo Natale, il
prezzo della console
potrebbe salire... | pri-
mi titoli che saranno di-
sponibili al momento
del lancio sono
Clockwork Knight, Vir-
tua Fighter, Virtua Ra-
cing ed un quarto anco-
ra sconosciuto. A di-
cembre ne saranno lan-
ciati altri cinque. Entro
marzo, il numero dei
giochi previsti per il 32-
bit Sega dovrebbe rag-
giungere quota 40. Per
quanto riguarda il lan-
cio europeo, non si sa
ancora nulla, mentre
pare che in America il
Saturn potrebbe arriva-
re ad aprile/maggio.
Inauguriamo lo spazio
Saturn su Mega Conso-
le con una rapida car-
rellata su tutto il
software in arrivo...
Sonic The Hedgehog:
ebbene sil Ritroveremo
il celebre porcospino
europeo in un nuovissi-
mo gioco per Saturn
che sara presentato a
Las Vegas, in occasione
del CES invernale.
Virtua Fighter 2, pre-
sentato su questo nu-
mero, uscira anche per
Saturn, ma solo verso
la fine del 1995.

Si vocifera che i primi
episodi di una nuova
serie a 32-bit di Castle-
vania e Contra, i mi-
gliori giochi della Kona-
mi di sempre, insieme a
Parodius, saranno pre-

ﬁ MEGR CONSOLE

ega Console vi presenta una panora-
mica completa su tutti i giochi che
vedremo su Saturn. Immagini inedite
e rigorosamente esclusive di Virtua

Fighter, Panzer Dragoon, Tama, Victory Goal e al-
tro ancora...
Il divertimento é appena cominciato...

a cura di Emme-B-Effe

La Sega ha gia presentato tutia una serie di periferiche che saranno disponibili o
momento del lancio del 32-bit: nuovi joypad/stick, volanti per i giochi sporfivi
(Daytona, Virtua Racing, Gale Racer efc.), mouse, adattatori per 6/8 gioca-
tori. .. Questo si chiama tempismo!

Una volta che avrete collegato il Saturn ol 28 pollici di papino, apparird come per
magia un menu generale. Non occorre aver studiato estetica per capire che il pan-
nello di controllo video del Saturn rappresenta un'evoluzione netta rispetto a
quello spartano, ma funzionale del Mega CD. Pensate che tra le lingue seleziono-
bili per 10D (on screen display) ¢'é persino I'italiano!

VIRTUA FIGHTER

Al Tokyo Toy Fair di giugno era stata presentata al pubblico una versione comple-
ta solo al 30% del picchiaduro piu rivoluzionario della storia, ma da allora il gioco
¢ stato notevolmente implementato, sia per quanto riguarda la grafica, sia per dio
che concerne la giocabilita. Come potete vedere da queste immagini, la versione
per Saturn & quanto di piu simile possa esistere al coin-op. Tutti i personaggi
dell'originale sono stafi riprodotti con maniacale perfezione, e lo stesso vale per le
oltre 700 mosse che hanno reso celebre Virtua Fighter. La velocitd del gioco é
impressionante: 30 frames al secondo, senza rallentamenti o flickerii. L cosa che
colpisce di piv é la risoluzione adottata dai maghi dell’ AM&2: 640*224! (on gio-
chi come questo, la Sega riuscird franquillamente a piozzore decine di miglicia di
Saturn in poche settimane. ..




CLOCKWORK KNIGHT

Immaginate un platform game costituito interamente da poligoni. Inmaginate dei
fondali completamente interattivi, anzi, hyperattivi. Smettete di sognare ad occhi
aperfi e prenotate piuttosto dal vostro negoziante di fiducia un Saturn insieme a
una copia di Clockwork Knight. | coders della Sega of Japan hanno creato un
gioco che stravolge le leggi della fisica dei videogiochi, trasformando un ambiente
bidimensionale in uno stupefacente universo pseudo-tridimensionale. Come dite?
Dalle foto non si capisce? Sorry, non abbiamo ancora inventato un sistema ologra-
fico (ma «i stiamo lavorando, tranquilli). .. Anyway, in Clockwork Knight con-
trollate un robottino meccanico intrappolato in una casa giocattolo colma di insidie
e trabocchetti. Abbiamo potuto vedere almeno cinque differenti sezioni del gioco e
vi possiamo assicurare che sono una piu incredibile dell’altra. Le trappole sono dis-
seminate ovunque: scatole a sorpresa, irenini meccanici pronti a investirvi, orologi
a cuct dotati di vita propria. . . Chi ha concepito questo gioco & un genio visionario
oppure un pozzo della vita. Probabilmente, si tratta di un pazzo visionario decisa-
mente geniale.

Il nvovo eroe elettronico della Sega si chiama Pepperouchau.
Certo che Sonic era un miccino piv semplice da ricordare. ..

PANZER DRAGOON

ter, le "bestie” di Panzer Dragoon sono formati da poligoni.

Ognuno di questi é ricoperto da uno strato di fexture mapping paragonabile ad una appetitosa glassa al cioccolato. Gli effetti di
light sourcing abbondano come i canditi nel panettone di Natale. A questo punto potremmo completare le similtudini gastronomi-
che paragonando Panzer Dragoon a una doppio meringata, ma Biomassa comincia a emettere bava dalla bocca e mi convinco

che forse & meglio darci un taglio, finché sono ancora in tempo.

Panzer Dragoon include differenti prospettive di gioco, switchabili con la semplice pressione di un tasto, proprio come nel mai-

troppo-lodato Virtua Racing.

i
/

La risposta della Sega al Magic Carpet
della Bullfrog!

et e s s S

Gli stivali dei soldati!

La carrozzina del bambino!

Panzer Dragoon - nonostante il fitolo - non ha nulla a che fare con i famigerati cingolati tedeschi. Rappresenta invece un
esempio convincente delle stupefacenti capacita del Saturn. Si tratta di uno sparatutto innovativo dalla grafica strepitosa, impre-
ziosita da una serie di effetfi speciali che solo pochi mesi fa avremmo giudicato improponibili su un sistema da casa. Grazie o
Panzer Dragoon, potrete cavalcare uno splendido dragone alato, attraverso scenari montani e marini realizzati con un 3D oni-
rico. Il grado di realismo raggiunto da questo gioco é semplicemente impareggiabile. Analogamente ai lottatori di Virtua Figh-

L’occhio della madre!

SATURN E V-SATURN!

Il Saturn é pronto ad invadere i negozi giapponesi. Il suggestivo color oro del pro-
fotipo presentato al Tokyo Toy Show, qualche mese fa, & stato sostituito da un piv
“cattivo” grigio canna di fucile metallizzato. Oltre alla Sega, anche la Victor/JVC
commercializzerd la propria versione del Saturn, denominata V-Saturn (troppo
bello che fa il verso al V-Gundam). Alire case, come Yamaha e Hitachi, intendono
produrre versioni del Saturn,
per farne un vero e proprio
standard. Tutte saranno
ovviamente compafibili
al 100% tra loro
(vedi 3D0)....

Ecco a voi il V-Saturn della Victor /JVC!

== — == Sl

sto lanciati anche per le
console a 32-bit della
Sega.

La Midway ha annun-
ciato un nuovo gioco di
wrestling per la sala
giochi che sara presto
convertito per 32X e
Saturn. Consentira il
gioco simultaneo a
quattro giocatori e in-
cludera una caterva di
cheat-mode (NBA JAM
docet). Sempre dalla
Midway via Acclaim, e
in arrivo anche per le
piattaforme Sega a 32-
bit, Revolution X, un
clone di Operation Wolf
sponsorizzato da quei
babbioni degli Aero-
smith. Oltre a Myst,
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dalla Sunsoft arriveran-
no Zero The Kamikaze
Squirrel e Aero The
Acrobat 2: i giochi sono
stati programmati dalla
Iguana: un nome, una
garanzia. Tra l'altro, gli
Iguana stanno lavoran-
do anche ad NBA JAM
Tourneament Edition
per Saturn.. Aaa-
graaande!!! La versione
deluxe di NBA JAM
uscira sotto etichetta
Acclaim, Sempre
dall’Acclaim, é previsto
Batman Forever (luglio
‘95), che utilizzera gli
stessi accordgimenti che
i Rare hanno applicato
in Donkey Kong Coun-
try, probabilmente il
miglior gioco mai uscito
per SNES.

Prendete carta e penna
e segnatevi questi nuo-
vi titoli per Saturn: Bat-
tle Monsters (Sega,
azione), Virtua Hang-
On (Sega, sportivo),
Doom 2 (Sega, azione),
Overdrive (Tengen,
azione), Quo Vadis
(Asky, simulazione), US
Drag Champ (Nippon,

sim. corsa). La Sega ha .

in cantiere una caterva
e una gazzosa di giochi
di ruolo: Blue Seed,
Fantasy Earth, Magic
Knight Lay Earth e Rin-
glord Saga. Si vocifera
persino un nuovo epi-
sodio di Phantasy Star
a 32-bit! Dopo Alien
Trilogy, la Acclaim co-
mincera a lavorare su
Spiderman, il tie-in uffi-
ciale del prossimo, atte-
sissimo film di James
Cameron... La JVC ha
annunciato il seguito
ufficiale di un buon
sparatutto uscito in sor-
dina per Mega CD un
anno fa: Keyo Flying
Squadron. Se volete sa-
perne di piu non perde-
te il prossimo Mega
Console perché trovere-
te un’intervista esclusi-
va ai programmatori
nipponici... La Core De-
sign ha annunciato uffi-

ad MEGA CONSOLE

DEADLUS

Deadlus & un fantastico ‘
sparatutto presentato per » T B
la prima volta al Tokyo Toy

Fair di giugno. La grafica e d A8 TR
il look metallico lo rendono Vs b Pl
un potenziale vincitore con- ' - “ ‘n

tro rivali del calibro di Phi- S ol

lomena per Sony Play Sto- WB - , &
tion. Ma lasciamo parlare L .
queste fantastiche immagi- i

ni... Gli sparatutto della nuova generazione si
annunicano epocali...

GALE RACER

Ed eccolo qui! La versione deluxe di Rad Mobile, ribattezzata Gale Racer ¢ in
arrivo per Saturn. Queste spettacolari immagini sono tratte dalla splendida intro-
duzione. ... Un must!

Una bella macchinetta, non c’é che dire, ma volete mettere con la
Micra di Piero?

Guile Racer per Saturn: una simulazione di corsa futuristica
attesissima!

Si tratta di un wargame bizzarro che vanta delle spettacolari sezioni aeree (Pan-
zer Dragoon docet). Le macchine volanti di Gotha ricordano moltissimo quelle
di Navsicia, il bellissimo anime. Torneremo a parlarne prossimamente.

Mamma, mamma, mi é venuta la Gotha...



Questo puzzle game poligonale potrebbe rappresentare per il Saturn quello che
Marble Madness ¢ stato per I'Amiga. Qualunque cosa voglia dire. .. Dirige la
Tengen/Time Warner Interactive.

Queste foto sono tratte da una versione completa solo al 40%. Notate i progressi:
Daytona butta benissimo, anche se dovremo aspettare fino a gennaio. Uno spe-
ciale devastante sul prossimo numero di Mega Console, ovviamente. ..

cialmente i suoi primi

quattro titoli per Sa-

turn. Partiamo da Bat-

tlecorps 2: Machi-

nehead, che fara sfog-

gio di fondali realizzati

interamente con

frattali e con una

grafica 3D a 24-

bit. Fractal Racer

eé un clone di

Orion Off-Road

Interceptor, un

gioco di corsa fu-

turistica per 3DO.

Richard Barclay,

leader del-

la Core, lo

descrive

come “un

‘perfetto

O B L ISR mix  tra

- J;,'.____‘_m' o e Daytona

. e AT USA e Off-

Road Ra-

cing, velo-

ce e grafi-

camente

Tama o non t'ama? impressio-

nante co-

me il coin-op Sega”.

Wow. Tomb Raiders é

un’avventura 3D che ci

riporta ai tempi degli

antichi egizi. Il quarto

ed ultimo titolo annun-

Il titolo di questo gioco & in japonese stretto e quindi abbiamo optato per un diplomatico “boh”. Comunque, rifatevi gli occhi con le foto di questo gioco di corsa futuristico che fa ciato per Saturn e

sfoggio delle eccellenti capacitd di texture mapping del Saturn. Check it out! Swagman, del quale

abbiamo parlato sul

numero scorso di Mega

Console. Chiudiamo con

la notizia che il set di

realta virtuale Sega ini-

zialmente previsto per

Megadrive, sara lancia-

to per Saturn, forse gia

entro aprile.

Noi ci rivediamo tra un

mesetto, intanto fate i

bravi e lavatevi i denti
dopo pranzo.
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RACE DRIVIN’

Probabilmente il miglio gioco mai uscito per Mac (D-ROM arriva su Saturn. Checkatevi la grafica strepitosa e meditate un paio Dalla Time Warner arriva una conversione identica al 100% all'omonimo coin-op
d'ore. lo mi faccio un tofu al sugo. Atari. Gi chiediamo, tuttavia, se un gioco come questo abbia qualche speranza
contro titoli del calibro di Daytona, Gale Racer e Virtua Racing...

"{ s P: ) | (2

VICTORY GOAL

Victory Goal é una simulazione di calcio ultra-realistica che sfrutta appieno le potenzialita dei chip d'animazione poligonale del
Saturn. Le prospettive selezionabili sono moltissime: |'azione di gioco puo essere seguita da ogni angolo possibile ed immaginabi-
le. .. Massiccio di brutto!

VIRTUA RACING

La Sega ha venduto alla Time Warner i diritti di Virtua Racing e quest'ultima ov-
viamente non ha perso tempo per realizzare la conversione diretta del celebre et M dxt 2t el
coin-op. D'altronde, cos'aliro poteva fare? Questa foto & tratta dalla versione

completa solo al 15%. Torneremo a parlarne prossimamente. ..

Virtua Racing per Saturn (15% completo)

i) MEGA CONSOLE
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e vi guida alla scoperta del multimedia su PC e Macintosh ¢ L 19.900

Edizione itallana @

QU] ”W

NITUI‘ ING

Numero 2 Dicembre 1994

Globale f

Nell 'universo multimediale con
il meglio del software su CD-ROM/

Edizione italiana di CD-ROM%J
Non puo essere venduto separatamente

Fantastico!

... oltre 400 floppy disk
su un solo CD-ROM!

e e demo dei migliori giochi per
PC e Mac: Theme Park, Labyrinth =Y.
of Time, SimCity Enhanced -
e molti altri!

® Recensioni interattive!

¢ [eggete subito il sommario A pt' g ® Le U'.time da MinOSOﬁ
sul retro di copertina della rivista! A
il s iy e Comprare un lettore per CD

65 U M b ' | file comer;ull nel presente CD-ROM sono quelli dell’ edizione inglese, CD-ROM Today E S 0 m m a rl 0 d e l d I S C 0

In quarta di copertina

La rivista non puo essere venduta senza il CD-ROM




In scala reale realizzate in robusto ABS con parti metalliche: LIBERA VENDITA. A pallini di plasti-
ARM I So FT_| AI R ca inoffensivi. Tiro mirato alla sagoma da 15 a 50 metri a seconda dei modelli. 1-2-3-4-16-17 a
ripetizione manuale. 17A-18-18A-19 elettriche con selettore di raffica. Le altre automatiche a gas.

Combat & Survival

Equipment & Philosophy
by G.B. VERRINA

- Mire elettroniche o led luminoso e mecco-
niche regolabili in alzo e brandaggio
Valigetto di trasporto
- Occhiali di protezione
- Carica batteria con ingresso a 220 volt
800 pallini in dotazione
Bretella di trasporio
Caricatore di riserva
TUTTO INCLUSO NEL PREZZO e B e
A i Il sottoir adulto | L'automotismo e assicurato do
— un potente motore ewelnco ozionoto ac vno bo!
\ EHDiT , R teria ricanicabile do 7 2 volt che assicura uno

Pﬂﬁ g g oot - g autonomio di 3 000 colpi
L‘ B E _—_ - _— ; Portata utile mirata con pollin pesati intorne ¢
= = 50 metr
Caricatore do 65 colpi seleftore d colpe singo
o e rofhica
Cadenzo di tiro o ratica

15 colpi o! secondo. Peso Kg 2 6 lunghez

compito e Qustribuito 10 hutta sicuresza o suc

"SUNDAY WARRIORS"

HEAVY

Ordinanza Francese.

Il fucile della Legione Stranieral

Peso kg. 3.1 Lunghezza cm. 77 Prestazioni
analoghe allo L 85 A1 con un incremento di
portata di circa 20 metri.

Caricatore da 60 colpi. Disponibili anche cari-
catori da 300 e 1.000 colpi.

1 2
gr. 380 gr. 300 7
16 colpi 16 colpi gr. 900

15 colpi

—

—
| ———

-t

\ | aA
~.._/J gr. 300 gr. 400
3 .

13 colpi 12 colpi

gr. 350
18 colpi

10
gr. 850 gt 1300

16 colpi 15 colpi 15 colpi

[17] Colt MK IV: la riproduzione pil perfetta . 65.000 [B_] Smith & Wesson M745: eccellente Pallini “traccianti” al kilo L. 80.000

2] Glock 23: affidabile riproduzione di un'arma ‘ per prestazioni ed esecuzione ; .200.000  Ppuntamento LASER (anche per armi vere) L. 250.000/365.000
modernissima  85.000 [ 8] Colt Combat Eagle veramente eccezionale in tutto . 400.000

Smith & Wesson M5906: affidabile e (0] Colt Combat Eagle canna cofta eccezionale in tutto . 380.000 Buono d'Ordine da compilare e spedire in busta chiusa a:
== facilmente smontabile . 65.000 [d1] Coppia guancette All American in metallo gr. 150 «WARGAME» - Via Montaldo, 205-207 r.canc. - 16137 Ge-
(4] Smith & Wesson M645 a Perfettamente adattabili anche alle colt verel!! . 50.000 nova-Tel. (010) 8 399 157 /8 317 310 - Fax 8 392 542

ripetizione manuale le pld economiche | 50.000 Ananas contenitore con 800 pallini - . 15,000 [ Desideroricevere al miodomicillogliarticoli che ho segnato
[@A] Smith & Wesson M 645 a gas le piu affidabill . 90.000 [13] Bomboletta gas ecologico . 10.000 con 'I:z xled |'| catalobgo"\_NAll‘-!Cf-AMF in ogmggio.lAllogo a::oon}o
[B] Python 357: prestigiosa, economica, divertente L. 120000 LI4] Sacchetto ga 4500000 ‘:ﬁ":m I:ianchll " : fg% f.ncm:)oonpaﬁ?g;lio:ﬁo.doo giosgesg & sffod?zlisc:r?a? w
&1 Colt Centimeter Master: molto accurata ed affidabile L. 120,000 L12] Sacchetto da 500 pallini color acciaio - 10 ] Desideroricevere il catalogo-liustrato WARGAME con Ii

- [C7] Beretta 92F: eccellente per (48] M16 (non illustrato) potente sicuro ed economico -180.000  Grs'e aggiornamenti gratuiti. Allego L. 18.000 (anche in franco-

prestazioni ed esecuzione L.200.000 [17] H&KMP5A3 potente sicuro ed economico .120.000  polli).
[@7A] H&KMP5AS elettrico L. 650.000 |:]6Mandatemi documentazione gratuita, il mio Indi-
[18] Famas elettrico L. 550.000 rizzo é:
[{8A] Super Famas elettrico L. 740.000 T sy e el e e ST S
[197] L85-A1 completo di valigetta L. 550.000 Via
Occhiali protettivi indispensabilil L. 15.000
[Z1] Lubrificante speciale indispensabile per softair a gas L. 8.000 Localita
Dispositivo per attivare i pallini “‘traccianti’’ ks b e I PR TSl P S N . T E R PR
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CHE HA SCONVOLTO LE SALE D1 TUTTO

IL MONDO NEL CORSO DEL 1994. MEGA
CONSOLE HA L'ANTEPRIMA ESCLUSIVA...

A CURA DI MATTE RTUA” BITTANTI

Virtua Fighter 2 spinge ai limiti la tecngic D¢ b settando nuovi stan-
dard nell’ambito del diverti to e SNER), come potete vedere
voi stessi, & sensazionale. Tl * N supera ogni nostra La tecnologia é fantastica. Potete quasi usmare il didietro puzzolente
aspettativa. La struttura di gidii - ' hime invariata, mentre o Lao
per quanto riguarda i lottato . i duSlhuovi personaggi:
Shun, un anziano ma poderogiiie iali 1, praticamente
un Ken di Street Fighter 2 pglig egnali@mo che in una
: ista rilascia-

- . ata nippo-

i
¥

. otente Yu
% W ki i leader

rmato

sviluppo, e uscira
> '--:". per il prossimo Natale...

Ma no, avevo appena finito di pagare Vultima rata del dentista,
barbiin!
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Ho capito che vuole un Winner Algida, ma ¢’é rimasto solo un Mars
Gelato... Senta, non faccia cosi, parliamone... Porca pupazza che grafica! E i sono buone possibilita che vedremo “sto

AV T
» B e

gioco per Saturn!

|, dmHHmm\\\\\\\\\m\:\\>

Mut

pu...-’ B e

Osservate la grazia dei movimenti con cui Lao spezza la carotide alla upa Ehi, non provate ad imitarlo a casa Al di I delle apparenze, Shun é velocissimo. Ma soprattutto é un

vostra: potreste farvi male... campione di briscola...
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reparatevi ad avventurarvi nelle te-
nebre piu profonde di uno dei primi
giochi che la Sega ha preparato in oc-
casione dell’uscita del atteso super-
uvpgrade per il Megadrive, il 32X.
Doom, vincitore del premio “Game of the Year
1994” al penultimo ECTS e sicuramente uno dei ti-
toli per PC piv venduti di tutti i tempi, & pronto per
bissare il proprio successo sulla nuova console Se-
ga.
Per chi ancora non conoscesse questo epico gioco,
Doom é lo stato dell’arte di uno dei piv vecchi con-
cept mai ideati, quello di esplorazione 3D a visuale
soggettiva. L'unica differenza é che in Doom non
si devono lanciare magie o parlare con folletti ma,
armati di pistola, fucile e amenita simili, si ha
un’unica ragione di vita: uccidere.
Il giocatore, nei panni di un soldato cadetto, ha la
sfortuna di ritrovarsi a Phobos, una delle lune di
Marte e probabilmente il luogo meno sicuro
dell’intero universo. Infatti, ogni labirinto é diverso

! &

e T —

= ==

a seconda del livello e ¢i sono moltissimi puzzle e
passaggi segreti da trovare durante il gioco. La vi-
suale, come accennato prima, & soggettiva: il gio-
catore vede quindi il labirinto in prima persona con
Iarma di fronte e all’interno dei vari livelli, pué
trovare di tutio: scale, zone oscure, ponti perico-
lanti e aree all’aperto. Inoltre ogni zona é popola-
ta da mostri e creature che aumentano di forza e
ferocia man mano che si procede nel gioco.

| livelli di Doom sono in tutto diciassette, circa una
decina in meno dell’originale per MS-DOS. Questo,
tuttavia, non € poi un grosso problema, visto che
per giocare a Doom su PC occorreva spendere cir-
ca due milioni e mezzo in hardware. Se contiamo
che, invece, grazie al 32X, tra console, espansione,
cartuccia e, facciamo gli spendaccioni, CD rispar-
miamo circa un milione (& chiaro, questo poi dipen-
de dal negoziante, ma a questo proposito, leggete-
vi il box...) direi che Doom per 32X é tutto somma-
to un buon affare. E questo é solo V'inizio...




La caratteristica principale di Doom per PC era quella di esigere di un costoso hardware per poter funzionare. Prima cosa
la velocita: il processore richiesto era un 386 con VGA e almeno quatiro MByte di RAM. Tuttavia, con questo fipo di hardware,
Doom era una vera schifezza in quanto lento e scattoso. Per poterci giocare in modo decoroso era (ed &) necessario alme-
no un 486 a 33Mhz, 8 MByte di RAM e una VGA con controller VLB (Vesa Local Bus, che otfimizza moltissimo lo scambio di da-
fi tra CPU e VideoRAM) o PCl. Se poi le esigenze erano proprio elevate allora si doveva necessariomente passare a un 486
DX2 66Mhz , addirittura, a un Pentium. E il costo? Naturalmente elevato. Per giocare o Do@m con massimo dettaglio é
necessario un 486 DX2 66Mhz, VGA VLB, 8Mbyte RAM, 120MByte HD (anche perché non ne vendono di piu piccoli), joystick
(ma si gioca benissimo anche con la astiera) e una buona scheda sonora (Sound Blaster Pro minima). l tutto per la modica di-
fra di circa due milioni e mezzo o poco piv. Quanto spendereste, invece, per un 32X completo di tutto? Facciamo due conti. ..
Megadrive, 250 mila lire; 32X, 400 mila lire; cartuccio Do@om, 200 mila lire (e siamo esagerati); Mega (D (gia che d sia-
mo), 400 mila lire. .. Totale, circa 1.250.000 lire. Fatevi un esame di coscienza, esaminate le vostre esigenze e decidete un
po’ voi

=

rnd

Skl Level: _
I'M TOO YOUNG TO DIE:
HEY. NOT IDO ROUGH.
HURT ME 2LENTY.
ULTRA—-VJIOLENCE.

NIGH e
TMAZE
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| mostri e le creature di D @@m sono sicuramente uno degli elementi che hanno reso celebre il gioco
su PC. Tutti questi cari signori hanno una caratteristica particolare: sono orripilanti. Ecco perché abbiamo
deciso di inserire nella recensione una piccola guida a riguardo: per non farvi perdere tutti i capelli dallo
spavento quando li vedrete la prima volta. ..

Demone - |l mostro in cui vi imbatterete piv
frequentemente. Il suo attacco non é particolarmente
feroce ed é facilmente eliminabile con un paio di col-
pi di arma da fuoco.

Cacodemon - Il demone caccolo. Questo é uno
degli avversari piu ostici del gioco. E' resistente, veloce e
sputa palle infuocate dalla bocca. Il modo migliore di af-
frontarlo e di sparargli contro un intero caricatore di
proiettili con una mitragliatrice. Occhio perd a non farvi
chiudere in un angolo poiché sarebbe la fine.

Imp - Un diavoletto da quatiro soldi. Sputa palle di
fuoco dalla bocca, ma per il resto, non rappresenta una
grossa minaccia. Un colpo di fucile ben ossestato ed &
subito storia.

Soldato - In Doom sono presenti demoni, be-
stie sputafuoco, mostri invisibili, eccetera. Un semplice sol-
datino di gomma cosa volete che vi faccia?

Cyberdemon - Un aliro avversario piutto-
sto ostico. Questo ha le sembianze del minotauro e
lancia delle scariche elettriche dalle mani. Un'altra
sua caratteristica & di essere terribilmente resistente.
In pochi parole ci impiegherete una vita per ammaz-
zarlo.

Flaming Skull - Un aliro mostriciattolo del cavolo.
Questo semplicemente vi viene addosso. Per fortuna non é re-
sistente, il che lo rende molto semplice da battere. Vi basterd
qualche colpo di pistola per spegnere i suoi bollenti spiriti.

Warrior - Un altro umano. Difficile?
Ma non fatemi ridere...

Invisible Demon - Noné
molto difficile da far fuori se non per il fat-
to che non lo vedete arrivare. Ve ne accor-
gete infatti solo dopo che vi ha attaccato
per il fatto che lo sfondo si sfoca legger-
mente. Per il resto & molto vulnerabile e
un colpo di fucile ben piazzato lo butta giv
senza problemi.

Barone dell’Inferno - |l boss dei boss. Terribilmente complicato da uccidere e terribilmen-
te forte. Un colpo dei suoi vi dimezza I'energia mentre i fucili o le pistole non gli fanno quasi niente. Una
vera fortezza vivente. ..
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E L CANINONE A ONDE

MOVENTI? DOV'E’?

Un'altra coratteristica di D@o@m & che il protagonista ha la possibilita di di-
ventare un vero e proprio arsenale vivente. Le armi sparse per il gioco infatti
non si contano: I'unico problema é che le munizioni tendono a esaurirsi piutto-
sto in fretta e sono, quindi, da usare con molta parsimonia.

Tirapugni - Non ¢ certo il mi-
glior modo per uccidere un mostro,
ma in mancanza di armi o munizioni
anche quest'aggeggio pud rivelarsi de-
(isivo.

Motosega - Terribilmente ru-
morosa, ma & |'arma perfetia per un
sadico. Decisomente divertente da
usare contro mostri che non possano
colpire a distanza.

Mitragliatore Vul-
can - Quest'aggeggio usa gl stessi
proiettili della pistola tranne per un
particolare: ne spara duecento al se-
condo. Molto ufile contro nemici parti-
colarmente resistenti o gruppi di mo-
stri, ma sconsigliata quando siefe o
corto di proietti.

Plasma Gun - Quest'ormo
spara potenti palle di energia che af-
fraversano i nemici, combinando lo
velocitd del mitragliatore con la poten-
20 del fucile. Provate a immaginarvi il
danno che pud causare. ..

BFG 9000 - BFG sta per Big Fuckin’ Gun. ..

Pistola - Non & molto piu effico-
cie del firapugni, ma permetie di col-
pire un nemico a distanza senza ri-
schiare troppo.

Fucile - Finalmente si comincia o

ragionare. Il fucile & piuttosto potente

ed efficace contro tufi i nemici del

gioco. L'unico problema é che tra un

colpo e l'altro passa mezzo secolo,

fattore abbostanza negativo quando
 lo schermo brulica di nemii.

Lanciaraxzzi - Bello i, odesso
cominciamo o esagerare. Provate a
lanciare un confetto di questi contro
un vomo e godetevi lo spettacolo, 0t-
timo contro i nemici super corazzafi,

L'arma piv potente che
possiate frovare in D@o@m spara degli enormi ptoioﬂlll di energia in grado
di polverizzare qualunque cosa. Peccato che polverizzi anche le riserve di ener-
gia e, pertanto, & da usare con MOLTA parsimonia.

L e 15 G 1 O ST T S L B o
STORIA DI DOOM

La storia di Doom comincia con un
vecchio gioco shareware per P chio-
mato Wolfenstein 3D.
Shareware & un concetto di program-
ma per il quale un utente preleva da
una banca dafi un programma (o un
gioco) dimostrativo, ma completamen-
te funzionante. Se poi il programma é
in grado di soddisfare le esigenze
dell'vtente, questo spedisce una quota
in denaro al programmatore che ne
manderd subito una versione comple-
fa.

Ok, Wolfenstein ¢ molio si-
mile 0 Doom. E' in 3D, potete
sparare a destra e sinistra e collezio-
nare diversi tipi di armi. Questo gioco

ebbe un'incredibile successo e i pro-
grammatori della id Software videro
la loro fama aumentare di giorno in
giorno. Di Wolfenstein
3D venne realizzato un seguito dal
ticlo Spear of Destiny,
ma non ebbe la fortuna del suo pre-
decessore.

La id Software continué tuttavia il
proprio lavoro e mese dopo mese pre-
se vito Doom. Molte schermate di
questo gioco furono letteralmente as-
salite dai vari possessori di modem e,
quando fu pronta la versione definiti-
va, Doom divenne subifo uno dei
piv grandi successi di tutfi i tempi.
Nuturulmenla anche Doom ha un seguito, Doom 1, ma lo id Software non si é ancora fermata e sta preparando
un altro gioco dello stesso genere, il misterioso @uealce. Non sappiamo molto di questo titolo ma, a sentire i programma-
tori dello id, Queake dovrebbe essere superiore ¢ Doom come Doom ¢ superiore « Wolfenstein
3D. E state cerfi che se Queakee dovesse ripetere, anche solo per metd, il successo che ha avuto Doom, la Sega non
si fard scrupoli a convertirlo su 32X e Saturn.

MEGA CONSOLE
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COMMENTD

Doom sard anche un capolavoro

audio-visivo, pieno di grafica, sangue,

sonoro, mostri e un sacco di livelli,

ma, secondo me, ha un grossissimo
difetto: & troppo monotono. Insomma, capisco
che sia divertente andare in giro ad
ammazzare mostri e demoni ma, sinceramente,
non credo riuscirei a sopportare piv di
diciassette livelli continuando solamente a
sparare scorrazzando per i veri labirinti. Certo,
tecnicamente & lmpresswncnte, con una graflco
in texture mapping molto veloce e un sonoro
degno di un CD, ma, in fin dei conti, anche il
fattore divertimento ha la sua importanza e
sinceramente se devo proprio comprare
qualche cosa di bello da vedere ma
estremamente,noiosa mi compro.un bel “film
mattone”, almeno cosi dormo.. .

#y Doom per 32X & veramente
fenomenale. | programmatori della
#8A Sega sono riusciti a riprodurre una R

velocita degna di un 486 a 33Mhz. Il gioco, | GI[IEHH".."F'
infatti, non risente di particolari rallentamenti , _
e mantiene tutto il ritmo e |'atmosfera che
hanno reso celebre |'originale. Purtroppo
sono stati diminuiti i livelli, che da 27 sono
diventati 17, ma credo che questo non sia un
grosso problema Personalfmente la rltengo :
una conversione quasi pertefta qu05| non
solo per il fatto che sono diminuiti livelli, ma | LUNBEV"H -
anche perché non & piu possibile linkare due
Doom per combattere uno contro |'altro.
Concludendo, Deem & un titolo degno del
32X e, insieme a Virtua Racing
Deluxe non poteva aprire in modo migliore
questa nuova era di macchine da gioco.
Adesso che mi ricordo, perd, sul Megadrive &
presente una porta seriale. Chissa che a quelli
della Sega non venga finalmente in mente di
usarla, magari proprio per Deom..

T MEGACONSOLE
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a Virgin ha probabilmente pensato a

tutti i piccoli Rambo di casa nostra,

convertendo finalmente per Megadiri-

ve questo originalissimo gioco di Di cosa stiamo parlando? Ma delle armi di cui potete disporre in Camnon

guerriglia che ha nella semplicita il Fodder. Non avrete infatti grandi arsenali a vostra disposizione in questo
segreto del proprio successo. In pratica la storia & gioco. Inizialmente imbraccerete solamente il vostro fido mitra e, in quelle mis-
tuttq"“qw. siete a capo di un manipolo di eroi che sioni in cui dovrete distruggere edifici e strutture (quasi tutte a dire la verita),

lib porete utilizzare anche granate e missili. Queste armi perd si trovano, in gene-
it l'e"ll'nc'l'determulquq 'zona dull: presol:l re, ben profette vicino a roccaforti nemiche; per raccoglierle dovrete stare at-
mica. vitto e realizzato in modo molto

tenti perché correte il rischio, mentre sparate ai nemici, di farle esplodere, com-

ante e simg e S00 uUna grafica in promettendo cosi I'intera missione.
Sensible”,.Certo, non é un gioco che
' € zazione tecnica,

Se tenete lu vostra pattuglia sempre unita potreste incorrere in spiacevoli sor-
prese. Nelle prime missioni, quando siete in fre o quattro, la situazione puo an-
cora funzionare, ma col proseguo, avendo una formazione piv numerosa, ri-
manere tutti insieme avra il pregio di darvi una potenza di fuoco sicuramente
impressionante, ma il difetto di rendervi un facile bersaglio per i nemici. Se vi
dividete in piv formazioni avrete quindi pid possibilita di vittoria.




Non ce ne sono molti in Canmon Fodder, ma sono comunque suffi-
cienti a diversificare il gioco e a renderlo ancora pid accattivante. Vi froverefe a
combattere fra i ghiacci del Polo oppure il una foresta tropicale ma, quello che
conta, & che ogni ambiente nasconde le proprie insidie. Fra i ghiacdi si corre il

rischio di scivolare e di farsi trovare impreparati a un attacco nemico: ci sono
poi gli specchi d'acqua da attraversare (comuni a ogni ambiente) in cui ovvia-
mente non potete sparare e nuotare allo stesso tempo. Altro e maggiore perico-
lo & rappresentato dalle sabbie mobile chi, oltre a infastidirvi, possono anche
farvi perdere validi elementi

Chi sono quegli simpatici omini
piccoli e grassottelli che zampettano
sullo schermo con divise mimetiche?
Come? Un esercito? Ma chi volete
che lo prenda sul serio! Qui sta il bello di
Cannon Fodder: questo gioco riesce a
sdrammatizzare un genere, quello bellico,
sempre additato come eccessivamente
violento. Grazie ad alcuni tocchi di umorismo
e a una giocabilitd impressionante, €F &
divertente senza forzare troppo sull'aspetto
cruento. La grafica, piccola e tondeggiante,
non & molto ricca, come del resto non sono
neppure i fondali, e il sonoro & appena
decente, con qualche effetto degno di nota e
nulla piv. Cannon Fodder pero é
dannatamente divertente da giocare e ne
rimarrete affascinati sin dalla prima partita.
Dietro la facciata simpatica si nasconde un
gioco che perd richiede anche una buona
dose di tattica per essere finito: infatti non
basta andare avanti all'impazzata, ma
bisogna anche usare la testa se non volete
veder distrutto il vostro esercito in un paio di
missioni. Veram iha ventata di aria
nuova fra tanti ¥ tutti uguali fra loro.
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| programmatori si trovavano
davanti a un bivio quando hanno
disegnato Cannon Fodder: fare
un gioco altamente realistico e
cruento, creando cosi tonnellate di polemiche
in cui far sguazzare i giornalisti, per cosi dire,
seri che gid si erano avventati come iene su
Mortal Kombat I, oppure dargli un
aspetto simpatico e umoristico,
sdrammatizzando il futto, pur non
sacrificando I'originalité di un concept ben
studiato. Fortunatamente hanno scelto la
seconda ipotesi e quello che ci troviamo fra le
mani & un signor gioco. La veste grafica fa
pensare a una sorta di Sensible War,
infatti gli omini piccoli e gli sprite, tutto
sommato spartani, ricordano da vicino i
prodotti della casa anglosassone. Anche la
musica non ¢ stata curata moltissimo, ma
sicuramente questo non incrina |'aspetto
migliore di Cannon Fodder: |'immensa
giocabilitd. Finalmente qualcosa di originale
che vi prendera fin dalla prima partita. Ho
soltanto qualcheidubbio sulla |Sggevif6 a

lungo termine
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~Abddb i fan della
Nmtendo ha rappresentuto un vero e proprlo fenc

meno dl massa, un gioco da |dolatrc|ra con uj 1a

- ‘ 'se

l L ne POSSOI‘IO fl'OVCI'B in nessuna ﬂl'l'l'd se-

!r_ - : iro che, perc We'lmreulu |capo-
ee inferpretato come un atto

e e

hente il gioco d’azio-
ptativo per il Nintendo okl
1@ un capolavoro in tutte
apparizioni. Non ultimo &
no. un.buon.gioco sulla
bi lt, sino a quel punto
pndere gli aspetti di gio-
ontraddistinguevano i
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' ”sono' sinora rimasf
___il momento della'ri

COMMENTO

Sono perfettamente in accordo con Char quando asserisce che

per avere un gioco altamente competitivo anche sotto il prof||o

grafico si sarebbe dovuto ricorrere ad una riprogrammazione

totale di questo aspetto, ma mi pare che per un gioco del

genere che, oltretutto, avanzava non poche pretese, fosse una
cosa dovuta, legittima insomma. Era ovvio che gli aspetti di giocabilita e
longevita fossero buoni poiché gia lo erano per la versione originaria e,
visto che sono due cose per le quali le specifiche tecniche della macchina
sono relative, ecco che ce le ritroviamo anche sul 16 bit Sega e badate
bene che proprio questi sono gli unici due tratti davvero salienti di questa
conversione, gli unici che possono fare la differenza, poiché di certo
grafica e sonoro possono essere definiti davvero risibili se paragonati ad
altri giochi di azione che affollano il Megadrive. Cid nondimeno &
innegabile che lo svolgimento dell'azione sia assai divertente e con una
buona varietd, non ultimo per il fatto che in una sola cartuccia sono state
raggruppate le prime tre avventure del mitico Mega Man con tutto cid
che comportano ovvero un sacco di livelli, una buona longevitd,
numerosissimi avversari e fanta giocabilita. Il tutto, purtroppo, a livello
Nintendo 8 bit e quindi non so fino a che punto questo possa essere
conveniente. Direi che se siete fanatici delle gesta del personaggio
Nintendo potreste sicuramente prenderlo in considerazione, ma se quello
che piU vi preme & trovare un.buon gioco d’azione e poco importa che
sia legato alle avventure di determiniati personaggi, il mio consiglio &
sicuramente di volgere lo sguardo altrove: |

A A e e
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COMMENTD

Dovendo essere sincero sino in
fondo vi confesso che
personalmente ho trovato questa
conversione per Megadrive
sicuramente molto divertente. Gia
presumo che Simon ve ne parlerd in termini
mediocri, ma a me questo Rockman
Megaworld & piaciuto abbastanza.
Sara forse un nostalgico ricordo di Bionic
Commando per C64, sara sempre la
malinconia di quando tanti anni addietro
giocavo il primo Rockman sulla piccola
macchina a otto bit della Nintendo (che,
comunque, ai tempi era il non plus ultraz)
insomma, sia quel che si vuole, ma il suddetto
gioco @ riuscito sicuramente a ravvivare in me
I'interesse. Concordo pienamente con Simon
nell’asserire che la grafica non é proprio alla
stregua di quella che la macchina Sega a 16
bit ci ha abituati, ma tenete presente che si
tratta pur sempre di una conversione da una
macchina a 8 bit. Non storcete troppo il naso
perché anche il famigerato Mario All Stars
per Super Nintendo era una conversione
degli episodi precedenti dell’idraulico sulla
versione otto bit e per il fattore grafico si era
verificata la medesima cosa, ovvero troppa
somiglianza a quella a 8 bit. Questo tuttavia
non ha impedito al gioco di essere
apprezzato per quello che valeva ovvero per
tanta giocabilita, longevita e divertimento.
Stessa cosa dicasi dunque per il presente
Rockman Megaworld che conserva fascino e
giocabilita dei suoi predecessori e non &
escluso che si passi ad una diretta
conversione da Super Nintendo. Non so
quanto possa piacere alle nuove generazioni,
abituate come sono a grafica da cardiopalma
ed effetti visivi incredibili; resta i| fatto che lo
rltengo nel complesso un gl abbastanza
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malvagio impero Ninte
sembrano essere giunti al lo-
ro epilogo. Un tempo esso
aveva la galassia nelle pro-
prie (luride) mani, grazie

all’apporto delle tartarughe  r \ c
d’assalto (le famose /£ H
Storm-Koopa-troopers) e £2 A £ ris

delle squadriglie di caccia
NIE (Nintendo lon Engine). Ma la democrazia videoludica & sopravvissuta-al

massacro e dalle sue baﬁo, I’Alleanza Seghense ha lanciato una in-

D

c le nuova arma destinata a infliggere un du- |

alla capitale di quelle blocchettose testug-
gini e dei loro amici idraulici: il caccia Ala-32X!
Grazie allo m ior (.ﬂpﬂ ‘._-araﬁcho e sonore, il
32X stronc ' Mario
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SONO COLPITO!

ANDATE A1 VOSTRI MEZZI, € CHE LA FORZA SIA CON VOIL

Sono passati solo pochi mesi da

quando, durante un breve soggior-

no a Londra e una puntata alla ma-

stodontica sala giochi del Trocade-
ro (se a qualcuno interessa, & dalle parti di
Piccadilly Circus), ho avuto modo di fare una
rartita a Virtua Star Wars, ed ora riecco-
o qui sul Megadrive, favoloso come sempre,
ma moodoolto pil abbordabile del suo fratel-
lone da 4000 pounds. Non dird che il coin-
op sia il mio gioco preferito di ogni tempo
(anche se da buon fan di Guerre Stellari
quale sono, dovrei), anzi, penso che sia il me-
no riuscito fra tutti i Virtua-giochi della Sega,
ma con questa conversione i tipi della grande
“S" sono riusciti a superare, e di brutto, i ri-
sultati oftenuti con Virtua Racing per Me-
gadrive. Questo & in tutto e per tutto un gioco
poligonale, con una grafica non solo geﬂo-
gliata e convincente, ma anche animata con
una velocita incredibile. | caccia TIE sembrano
veramente bucare lo schermo e la Morte Nera
troneggia nello spazio siderale in tutta la sua
minacciosa gloria. Anche il sonoro setta un
nuovo standard per gli aficionados delle piat-
taforme Sega, che non potrebbero chiedere
campionature migliori, sebbene la musica di
commento sia fiacca a confronto del tema dei
titoli. La mia principale preoccupazione
nell'attesa del gioco riguardava la longevita:
il coin-op, infatti, pare possa essere finito in
brevissimo tempo. Fortunatamente, di questa
conversione & vero il contrario: & dannata-
mente difficile, sia nel modo Arcade che nella
versione ampliata del gioco. E’ estremamente
arduo superare sezioni come il tunnel dell’In-
crociatore Imperiale, eppure si riesce a pro-
gredire; lentamente, ma si riesce. Il gioco,

poi, & impagabile se si affrenta la missione
con un ami Che alt

'?@, si: che il
('8 MEGA CONSOLE
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Il coin-op della Sega era una festa
per gli occhi ma era anche troppo
, breve e facile per i miei gusti. Que-
¥ sta versione per il 32X ha rimediato
a tale manchevolezza aggiungendo
piv livelli, i quali, pur essendo generalmente
imperniati sul blastaggio dei caccia TIE, ren-
dono questo gioco molto piv longevo del suo
fratello maggiore a gettone. | fans del coin-op
saranno ben appagati da questa conversione
in quanto presenta tutte le caratteristiche
dell’originale. La versione aggiornata & forse
un po’ scattosa e |'azione risulta spesso trop-
po caotica, ma cid non toglie che il gioco sia
graficamente sbalorditivo nonché uno spara-
tutto veramente tosto. La ciliegina sulla torta,
perd, & il modo di gioco in coppia: troppo
spassoso! Insomma, non & solo il primo auten-
tico gioco susGuerre Stellari per il Mega-
drive ma & anche'il\perfetio biglietto da visita
per il 32X. N N

SPARATUTTO i

GIOCABILITA

LONGEVITA

GLOBALE

™,

o 4
i %




'ARCA VIDEOGIOCHI

Via Trieste, 13 - GORGONZOLA (MI) - Tel.Fax 02/951.35.70 Tel. 02/9511069

WWF RAW PRy FikIEN FIFA INTERNATIONAL SOCCER  ...... PETESAMPRASTENMIS = ......
NIGEL MANSELL WNDY CAR seases WWF RAW se NBAJAMBASKET = ...... WWF RAW S
WOLVERINE B2y NIGEL MANSELL INDY CAR s WWFRAW .. OVERBOARD e
RISE OF THE ROBOTS savsne WOVERINE SanEas USHRA MONSTERTRUCKS = ...... T
WOLF CLD g oougv“ COUNTRY TELEF ASTERIX s 5,000 AABOIN | 82,000
99.000 | ADDAMS FAMILY 124000 | BART SIMPSONS VS JUGGE. 58.000 2 62.000
ALISIA DAAGK 55000 | AROTHER WORLD 78000 | BATILETOADS | Of JOKER - 28000 | AXBaTTLER 42.000
AQUATIC GAMES 85000 | ASTERIX 84000 | BATTLETOADSVSD.DRAGON 63000 | BATMAN RETURNOF JOKER  53.000
RIVALS 80.000 | AXELAY 96.000 | BLUES BAOTHERS 47.000 | BATTLETOADS 68,000
ARIEL LITTLE MERMAID 52000 | BATTLEGLASH 79.000 | BUBBLE BOBBLE 2 48.000 | CHASE H.O. §2.000
FLASH 42000 | BATTLETOADS IN BATTLEM. 83000 | BUGS BUNNY 2 51.000 | CHUCK ROCK 45.000
ARTOF FIGHTING 118.000 | BATMAN E ROBIN ADV., TELEF. | CASTELVANIA ADVENTRE 33000 | CUFFHANGER 86,000
BACK TO THE FUTURE M 75.000 HAWK TELEF. | CHASE H.Q. 50.000 | DESERT STRIKE 58.000
KLEY JAM 72000 | BEST OF THE BEST 62000 | CHESSMASTER 2 40000 | DONALD DUCK 2 61.000
BATMAN RETURN 50000 | BILL 82000 | CLIFFHANGER 81.000 | DRACULA 42,000
BATTLE GOLFER £3.000 BUNNY 148000 | DARWING DUCK 49.000 | ECCO THE DOPLHIN 62,000
44000 | CASTELVANIA IV 99.000 | DUCK TALES 2 51000 | FORMULA 1 84,000
BOXING LEGEND OF RING 110000 | CHAMP. WORLD CLASS SOCC. 83.000 | DUCK TALES 40.000 | QGLOBAL GLADIATORS 52.000
BUBSY 2 102000 | CHOPFLIGHTER il 101000 | EMPIRE STRIKE BACK 48000 | GPRIDER 8,000
AN AMERICA 80.000 | CHUCK ROCK 103000 | F1RACE ADATT 4 PLA) 57.000 | HALLEY WARS 40,000
CHAMPIOINSHIP BOWLING 99.000 | CONTRAM 79.000 | F-15 STRIKE EAGLE 51000 | HYPER PRO BASEBALL 60.000
T CARS 78.000 | DARIUS FORCE 105000 | FELIX THE CAT 37000 | LANDOF ILLUSION (MICKEY)  88.000
SPOT 90.000 | DEAD DANCE 71.000 | FERRARI GRAN PRIX CHALL 57.000 | LAST ACTION HERO 54,000
IC 8P 68,000 STRIKE 84000 | FIGHTING SIMULATOR (2IN1)  50.000 LAND 20.000
CRUE BALL (FLIPPE 81.000 125000 | FLASHGORDON 47000 | MORTAL KOMBAT 54.000
BAVID CRANE'S NG 98.000 78.000 | FLINSTONES 47.000 | NBAJAM 63.000
o 13' % 167 a!'J QOALI S % SUTAON. ﬁg
DOUBLE DRAGON § 135.000 87.000 | HUDSON HAWK 55000 | PQGA TOUR GOLF 47,000
107.000 182000 | JACK NICKLAUS GOLF 48.000 EDATOR 2 50.000
DUNE Il 125.000 134000 | KICK OFF 41000 | PRINCE OF PERSIA 49,000
DYNAMITE HEADDY 86.000 KO BOXING 30.000 AND PUTTER 41.000
ECCO THE DOPLHIN 2 118.000 148000 | UTTLE MERMAID 85000 | RIDDICK BOWE BOXING 63.000
ETERNAL CHAMPION 115.000 128.000 | MAC DONAL LAND 41000 | ROAD RUSH 6,000
] ; 75.000 ICKEY'S DANGEROUS CHASE 45000 | ROBOCOP I 50.000
CLUB SOCCER 93.000 84000 | MORTAL KOMBAT N 50.000 | ROBOCOPVS TERMINATOR  89.000
FATAL FURY 112.000 50.000 | MORTAL KOMBAT 51.000 | SCRATCHGOLF 89.000
F A INTERMATIONAL SOCCER 88000 157500 | NORTH STAR 8000 | Srinos 73000
A 96 108.500 119.000 | PACMAN 48000 | SONIC CHAOS 3 74.000
FORMULA 1 DOMARK 7,000 83.000 | PARASOL STARS 41000 | SONIC DRIFT 79.000
GENERATION LOST TELEF. 93.000 | POPEYE 2 52000 | SONIC 2 51.000
gan 70.000 TELEF g&mﬁx = gﬁg gggﬁﬁxnawm %ﬁﬁ
GOLDEN AXE 2 53.000 82000 | RACIN FIGHTER 53000 | STARWARS 77.000
RANADA z ! '
a 55.000 87.000 | REVENGE OF THEGATORPIN 42000 | STREET FIGHTER Il 50.000
GREATESTHEAVYWEIGHTS 114,000 TELEF. | ROBOCOP 2 41000 | STREETOF 48.000
GRIND STORMER 96.000 #0.000 | SIDE POCKET (BILIARDO) 49000 | STREET OF RAGE Il #1.000
LLFIRE 49.000 117.000 SNOOPY'S 52.000 STRIDER 2 40.000
INCREDIBLE HULK 108.000 000 MAN 44000 | SUPER GOLF 55,000
N NFOOTBALL'94  68.000 97.000 | SPIDERMAN 42000 | SUPER KICK OFF 55.000
JORDAN VS BIRD 78.000 TELEF. | SPIDERMAN X-MAN 55.000 PER MONACO GP |l 54,000
JUNGLE BOOK 111.000 SPIDERMAN 3 49000 | SUPER MONACO GP 30,000
JURASSIC PARK 109.000 111.000 STAR TREK 57.000 SUPER SPCAE INVADERS 49.000
JURASSIC PARK 2 133.000 30000 | STARWARS 48000 | SURF NINJA 68.000
KICK OFF 3 TELEF, 86.000 | SUPER MARIOLAND 1 41000 | T2 JUDGMENT DAY 50.000
KING OF THE MONSTERS $1.000 106000 | SUPER MARIOLAND 2 49000 | T2 ARCADE GAME 62.000
KING OF THE MOSTERS 2 138,000 116000 | SUPER MARILAND 3 58.000 | TOM & JERRY 48,000
KING 76.000 106000 | TENNIS 30.000 | ULTIMATE SOCCER 50.000
LA TELEF. 99.000 TERMINATOR 2 49.000 WIMBLEDON TENNIS 50.000
LEMMINGS 98.000 $1.000 | TERMINATOR 2 ARCADE 53000 | WINTER OLYMPIC 06,000
(] 80.000 121.000 TETRIS 2 89.000 WOLF CHILD 84.000
MARIO ANDRETTI RACING 107.000 TELEF. TOM AND JERRY 49,000 WORLD CUP SOCCER 83.000
MICROMACINES 3 TeLer 104000 | TURTLES I - O st
MICKEY E CONALD WORLD 11,000 13000 | ULTIMA: RUNES OF VIRTUE 46.000 PANASONIC 3DO
MORTAL KOMBAT i 118,000 90.000 | WINTER OLYMPICS 80,000
NBA LIVE TELER, "S4000 | ZELDATTRaTAR 8000 | PFAINTERNATSOCCER ...
TELEF. ' . PLUMBER'S
m‘um QOLF £3.000 3} % ALONE IN THE DARK 129.000
POWER RANGERS. 119.000 '58.000 RI BURNING SOLDIER  ......
PRO-STRIKER+INTERF.4PL.  108.000 TELEF. ATA J AG UAR mm‘ " u?-%
ROCKET KNIGHT ADVENTURE  89.000 82,000 o . il
SHADOW DANCER 58.000 80.000 | RAIDEN 119000 | JORNIMADDEN -
SHADOW OF THE BEAST |l 47.000 120000 | TEM 132.000 o AL
SHAQ-FU 119.000 133000 | WOLFENSTEIN 30 132.000 mm m"m aande,
SHINOBI Il SUPER 78.000 67.000 | ALIEN VS PREDATOR 142,000 .
SIDE POCKET g.% 118000 | PERNOVITA' TELEFONARE ! | it TRAR rrrsis
97.000 IR 1 e e okl ] AN e
IT'S A BIRD LIFE e
o g By o g PER GIOCHI E OUTOFTHISWORLD ...
ummﬁﬂ#“*u“‘q 81.000 71.000 PEBBLE BEACH 112.000
STAR TREK 127,000 woo | CONSOLES RURSNRY - e
STREET FIGHTER IIC.E. PLUS  99.000 90,000 R T \a¥ddo
STREET OF RAGE M 112.000 3.000 * * * * * * SHOCK WAVE ,
Wm Loy a0 33333 15‘% STAR 2 112.000
SUPER H.Q. 83.000 109.000 SEGA 3 2 x SUPER WING COMMANDER ...
:\nmm?mumn }ﬁg }g% ORDE aaunis
T ESTE 2 EE 126.000 71.000 TOTALECUPSE = ..... .
TERMINATOR 2 1o 115000 SEGA SATURN e B STt ROOK e
ml { ml NG v 109.000 139.000 COMMANDER = ......
T IS0oNe oA 128 a3 SEGA MEGA CD PER NOVITA' TELEFONARE || TELEF.
PRO 72.000 111,000
TOPOLINO MANIA 118.000 78.000
TURTLES HYPERSTONE 109.000 127.000 FJEK) (iEI) CI) VASTA GAMMA DI
URBAN STRWCE 118.000 118000 ROBOTS GIOCATTOLO
st o8 000 %0 cosrnuuéf%g:
WORLD CUP USA 84 118.000 117,000 {
X-MEN 119.000 108.000 MANUALE
ZOMBIES ATE MY NEXGHBORS  121.000 108.000
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Virtua Racinge

opo la tecnologica conversione per
Megadrive di Virtva Racing (la car-
tuccia del gioco aveva al suo interno
un DSP per la gestione dei poligoni),
la Sega ha approntato per il suo nuo-
vo 32X una versione Deluxe di questo entusia-
smante gioco. La prima versione di Virtua Racing
usci nelle sale giochi verso la fine del 1992, la-
sciando tutti di stucco di fronte alla potenza
dell’hardware che segnava l'inizio di una nuova
generazione di coin-op Sega. Virtua Racing ha
praticamente aperto la strada a giochi come Day-
tona, Virtua Star Wars, Virtua Fighter e Virtua
Cop, titoli che, grazie al 32X e al Saturn, potranno
entrare facilmente nelle case di chiunque e questo
senza dove spendere un sacco di soldi (o quasi) in
hardware.

Come avrete notato dalle foto, la versione Deluxe
di Virtua Racing é molto piu impressionante di

quella Megadrive. Sono stati inseriti centinaia di
poligoni, piu colori e sono stati aumentati i frame
di animazione per secondo. Tutto questo ha fatto si
che la versione 32X di Virtua Racing sia pratica-
mente identica alla versione coin-op, compresi i
quattro~differenti punti di vista (che mancavano
nella versione Megadrive) e le mani poligonali sul
volante della macchina. Purtroppo peré in questa
conversione non sara possibile udire le urla della
folla che gridano la vostra vittoria o l'incredibile
musica del coin-op. Per nostra fortuna la Sega ha
comunque incluso numerosi piccoli accorgimenti
gia inseriti nella precedente conversione, come lo
schermo “splittato” nel modo due giocatori, le pi-
ste da percorrere al contrario e un replay interatti-
vo. Non solo: oltre a questo, infatti, sono stati inse-
riti nvovi circuiti e nuove macchine, come le stock
car (tipo quelle di Daytona) o i prototipi stile Le
Mans.

o8 MEGR CONSOLE
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Ragazzi, il primo gioco per 32X non
poteva essere piU azzeccato di
questo. La versione Mega 32 di

? Virtua Racing ¢ semplicemente
fantastica, una perfetta conversione
del coin-op. La velocita & praticamente la
stessa e il livello di dettaglio dei poligoni, pur
essendo leggermente inferiore rispetto
all’originale, puéd considerarsi piv che
soddisfacente, soprattutto se consideriamo
che tutti gli sfondi sono animati, proprio come
nel coin-op. Purtroppo si sente moltissimo la
mancanza del volante, mentre per quanto
riguarda le musiche la mancanza di una
colonna sonora durante la partita non
influisce minimamente sulla giocabilita. In fin
dei conti anche il coin-op non aveva una vera
e propria musica di sottofondo a parte il
rumore del motore.

Insomma, concludendo, dico che Virtua
Racing Deluxe apre alla grande I'era del
32X: VRD dimostra infatti le reali
potenzialitd di questa console. Inoltre
I'aggiunta di elementi nuove quali piste e
macchine da utilizzare lo rendono, sotto
alcuni aspetti, addirittura superiore al coin-

op.
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COMMENTO

Virtua Racing Deluxe si puo
riassumere in due parole:
semplicemente fantastico. La
versione 32X supera di gran lunga
quella Megadrive e, se devo essere
sincero, sotto alcuni aspetti & addirittura
meglio del coin-op, in quanto sopperisce ad
alcune mancanze della versione da sala
giochi come la possibilita di percorrere le
piste al contrario e un maggior numero di
tracciati. Inoltre il fatto che sia possibile
cambiare il tipo di macchina lo rende ancora
piv vario e interessante. Vi lascio immaginare
una gara contro un amico dove uno usa la F1
e I'altro una stock car e quindi uno &
avvantaggiato nei rettilinei e |'altro nelle
curve. Sarebbe una bella sfida, non credete?
Anche dal punto di vista tecnico Virtua
Racing Deluxe non delude affatto le
aspettative. Sono stati aggiunti moltissimi
poligoni rispetto alla versione Megadrive
soprattutto per quanto riguarda lo sfondo e le
macchine. Peccato non ci sia una colonna
sonora durante il gioco. Non che se ne senta
particolarmente la mancanza ma, se devo
essere sincero, un'po’ piv di ritmo non
sarebbe guastato affatto.

virtua Racing

DELUXE

GENERE |
|| AuromosiuisTico

“TETmuoe |
[1mporrazione |

VERSIONE [
| G1APPONESE |

NUMERD BI[IEHTUHI l;:

~ animata perﬁaﬁarmnhe, e
 soprattutto, veloce. Pmsoeho

~ meglio di cosi proprio non si
ppiasse fare S

co}onnawnomdumnh ll e
gioco. Massi, dai, un bel
- walkman & il prab!mwé

nsoho -

; Manﬁene tutta la
giocabilita della versione
Megadrive e, in piv, & vs!om,

1 colm e pu) daﬂnnb e

Cinque plste non
sembra, ma vi lmpegnemnrlo
parecchio. Ma il vero
divertimento & solo quando o
gioca in due : ;

chasegnq ufﬁml:‘ n
~diuna num era di c
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a Codemasters si € sempre distinta
dalle altre software house per la
semplicita, 'immediatezza e la gioca-
bilitaé dei propri prodotti, in grado di
divertire giocatori di tutte le eta, no-
nostante la mancanza di diavolerie grafiche e so-
nore. Psycho Pinball non fa eccezione, quindi
niente poligoni texturizzati, né zoomate o
rotazioni, ma semplicemente un insieme
di sprite che vanno a formare un an-
cor piu semplice flipper, con tut-
ta la dose di divertimento che
questi marchingegni posseg-
gono. Lo scopo del gioco e
molto semplice: fare un pac-
co di punti.
La somiglianza a un flipper
vero é alta, quindi aspetta-
tevi respingenti, corsie so-
praelevate, nonché lucine e
lucette intermittenti che do-
po cinque minuti vi faranno
crollare per terra in preda
a crisi epilettiche (ho come
I'impressione che vedro
questa frase pubblicata
sulla prima pagina di
qualche quotidiano da due
soldi...).
Per differenziarlo da altri
prodotti simili gia in com-
mercio, i programmatori
della Codemasters hanno aggiunto un sacco di sot-
togiochi, accessibili solo lanciando la pallina in

: m@me‘ u-n’o_éih_i'&! ol do vicmo ui \
quuﬂro ﬂlppar prasenﬂ-nollu tariucciu" D

_' ”YCHO ‘
E il flipper principale ed umhs il plu 9
facile grazie al bitorzolo solvapalline
 piazzato proprio in mezzo alle palette
~ che vi aivterd a rendere pii duratura
la partita. Le corsie sopraelevate sono
facilmente accessibili e i bonus molto
~ sostanziosi. ‘

 nus: il suo unico problema & la

'dunnn accesso g pmuhi punti

~ coltd nell‘azionare alcune p!ustrfna th |

punti preci-
si. Alcuni li-
velli sono in
puro stile
platform, al-
tri vi vedran-
no impegnati
in prove di
destrezza col
joypad, altri ancora
vi vorranno protagoni-
sti in prove del tipo “mi-
schio le tre carte, ora sco-
pri la regina...”. Ah, sta-
vo per dimenticare la co-
sa piu importante: il
flipper che voi giocate
non é l'unico presente
nel programma, ma ce ne sono altri tre! Infatti ap-
pena dopo la presentazione e dopo aver settato le |
opzioni ( tra cui la scelta della lingua, italiano com-
preso), avrete la possibilita di selezionare il vostro
piano di gioco tra i quattro disponibili: se pero sce-
gliete il flipper Psycho potrete accedere agli altri in
qualita di bonus. Ora passiamo alla realizzazione
tecnica: la grafica € molto ben disegnata e colorata
con arte, lo scrolling & di una fluidita impareggia-
bile e i brani musicali sono di ottima fattura e si in- g
tonano con l'ambientazione. La longevita é pero
molto soggettiva, e tutto dipende dal tipo di rap-
porto che avete con questo genere di giochi: ¢’é chi
si stufa dopo una partita e chi ci passa i pomeriggi
interi. Volete il mio parere? Beh; basta che date ‘#
un’occhiata al voto...

REYSS: - . . &W
~ Sicuramente il migliore sia come am- |
bientazione, sia come generositd dei
jackpot: bella lu chicca grafica del vul-
cano in eruzione che stombussolu 1o
scthermo.
WILD WEST
1 piv difficile di tutti a causa di una
grossa porte rialzata piozzata proprio
al centro dello schermo. Anche la scar-
sitd dei bonus ne fa un flipper per soli
vomini dri. |




COMMENTO

Ormai la Codemasters & arrivata al
punto di sfornare un gioco a mese.
Dopo quel mezzo bidone di §$
Lucifer, eccola nuovamente sui
nostri schermi pronta a stupirci con
effetti speciali da premio Oscar (o quasi).
Cosa posso dire di un videogioco che mi ha
consentito di passare molti pomeriggi
all’insegna del divertimento, che mi ha fatto
canticchiare le sue musichette mentre andavo
il giro e che mi riempito la casa di amici e
amiche (beh, adesso non esageriamo...)?
Posso dire solo una cosa: bel lavoro ragazzi.
Anche se la mia simulazione di flipper
preferita era, e rimarra sempre, il mitico e
tuttora insuperabile Devil Crash, mi sono
divertito un sacco a piazzare qualche record
nel megatabellone a fine gioco. Ripeto: se
siete dei-fan di questo tipo di giochi non
lasciatevelo sfuggire. E' decisamente ok.

START HULT'I TRBLE GRME

COMMENTD

Gran bel gioco veramente Psycho
Pinball. Questa é stata la prima
cosa che ho pensato quando ho
visto girare PP sul Megadrive
redazionale. Grafica accurata,
musiche orecchiabili e giocabilita
mitica. E poi & della Codemasters, da sempre
sinonimo di divertimento. Devo dire che
Psycho Pinball ¢ comunque abbastanza
difficile (anche se non impossibile) a causa
della struttura dei tavoli di gioco, non sempre
studiati con cura: alcuni di questi infatti
presentano delle zone quasi impossibili da
raggiungere, zone di vitale importanza per
proseguire nel gioco. Concludendo, un gran
gioco che non deludera i fan di qualsiasi

flipper.

N' ?lﬂi‘[li |
UFI | QI’

CASh FHI][IIJTTHIL'E

jcosamasrens|

BENEHE

P r

DISTRIBUZIONE

VERSIONE

|_tumorea |

NUMERO GlocATORI f

I $9)

Colorata e definita
alla grande: lo scrolling poi &
perfetto

£ %)

Musiche troppobbelle
ed effetti appropriati
v Le digitalizzazioni vocali
non sono un granché

E’ un flipper, e si
vede!

La pallina ha un movimento
realistico e gia questo
potrebbe bastare

IEn )

Se siete patiti di flipper
vi durerd in eterno..
v ...altrimenti Iascicte
perdere, potrebbe non
piacervi

EI 92

Colorato, divertente,
luccicante, rimbalzante. ..
Questo ¢ il flipper che
sognavate. Compratelo e non
ve ne pentirete!
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nche se in ltalia non é ancora appar-
so su nessuna rete televisiva, il nuovo
cartone animato della Warner sta ot-
tenendo un grande successo in tutto il
mondo. Era quindi abbastanza preve-
dibile che qualche software house ne acquistasse i
diritti per realizzarne una versione interattiva.
Animaniacs (sia il cartone che il videogioco) € am-
bientato nei film della Warner nei quali un simpati-
cissimo trio conosciuto come i Warner Bros (e la
Warner Sister) formato da tre fratelli, Wakko,
Yakko e Dot, deve evitare una serie di pericoli e di
insidie. In ogni puntata sono anche presenti un
gran numero di co-protagonisti e di antagonisti, la
maggior parte dei quali fa capolino, anche solo
per alcuni istanti, nella versione per console. Ver-
sione che é strutturata come un classico platform a
scrolling orizzontale nel quale pere non basta eli-
minare i nemici saltandogli sulla testa per termina-
re i livelli, ma bisogna utilizzare anche un po’ di
materia grigia. Infatti alla Konami hanno pensato
bene di inserire anche alcuni enigmi da risolvere
utilizzando le differenti caratteristiche dei tre fratel-
li (caratteristiche descritte nel box Fratelli e Sorel-
le). Questo fatto ha senza dubbio contribuito ad in-
crementare la giocabilita che risulta estremamente

divertente e discretamente varia. Oftima anche la

realizzazione tecnica ma, per queste annotazione,
vi rimando ai commenti. Mi sembra di aver conclu-
so, passo e chiudo.

FRATELLI E SORELLE

Come nel cartone animato, anche nel videogioco i Warner Bros (e la Warner Si-
ster) sono inseparabili. | programmatori della Konami hanno deciso di sfruttare
questo fatto inserendo alcuni elementi strategici all'interno del gioco. Infatti
lungo i cinque livelli di gioco i nostri tre eroi dovranno superare alcuni ostacoli
utilizzando le loro diverse caratteristiche. Premendo il tasto “C” & quindi possi-
bile cambiare il personaggio che si controlla e cercare quello piv adatto per ri-
solvere una determinata situazione. Segue, per chi non li conoscesse, una rapi-
da descrizione delle loro caratteristiche.. ..

WAKKO

II leader del gruppo: & in grado di utilizzare due

paddle-balls contemporaneamente (sono quelle rac-

chette da ping pong al quale é attaccata, tramite un

filo, una pallina), fatto che risulta comunque total-

mente inufile nel corso del gioco. E' molto bravo a
spingere e a firare oggetti.

DOT

La Warner Sister. Come tutte le ragazze non & in
grado di salire sugli alberi o di fare a botte, ma ¢
comungque dotata di una ottima arma: un bacio!
Infatti lancia baci ai suoi nemici che crollano o
terra sconvolfi.

YAKKO

Grande amante della buona cucina (o
sarebbe meglio dire del cibo in gene-

rale) il nostro caro amico Yakko ¢ dotato

di un martello gigante utilissimo per distruggere
ostacoli, premere bottoni e aprire varchi.
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LE COMPARSE

Buona parte dei personaggi che popolano il cartone ani-
mato appaiono, seppur brevemente, all'interno del vi-

\ deogioco. Ecco quindi una rapida descrizione di chi po-
!

: tefe incontrare nei vari livelli.
.-’) SECURITY GUARD
Appare praticamente in ogni livello e, uti-
lizzando un lazo o cavalcando un coc-
codrillo, cerca di bloccare e eliminare
i tre fratellini.
SOLLY THE GOD PI-
GEON
Solly il piccione (che in questo caso non &
accompagnato dai suoi amici Bobby, Pe-
sto e Squit) & quasi sempre appoggiato su
piattaforme in movimento. Questo vuol di-
re che i nostri eroi avranno alcuni problemi
a farlo spostare. Se volete un consiglio usa-
te un po’ del fascino femminile di Dot.
BUTTONS AND MINDY
Buttons & un cane bracco e Mindy é la
. sua fidanzata (se possiamo definirla co-
/si). Durane il gioco i due sono sempre
/ divisi e ai nostri tre eroi focca il compito
7 diriunirli.
PINKY AND THE BRAIN
Pinky and the Brain sono due topi. Uno é un
/ genio mentre |'altro & totalmente demente. Li
; possiamo incontrare, ozianti, poco prima dei mo-
: stri di fine livello.
y e DOCTOR SCATCH’N’SNIFF
7 Lo scienziato pazzo (presente praficamente in qualsiasi car-
tone che si rispetti) in questa trasposizione videoludica compare solo-
mente per un breve istante.
WARNER BROS BOSS
Anche questo personaggio, come lo scienziato pazzo, compare solamente per
un breve istante e non ha nessuna importanza nello svolgimento del gioco.
RITA AND RUNT

-

Rita & una gatta, mentre Runt & un cane. Per questo motivo non sono in offimi

rapporti e potefe incontrarli sempre molto distanti I'no dall'altro.

CONTFTINYE P

Le avventure dei nostri eroi sono tutte ambientate nei set cinematografici degli
stabilimenti della Warner. La grafica di ogni livello, cosi come gli avversari che
bisogna affrontare e |'oggetto da recuperare, & quindi ispirata o un particolare
genere di film. Ecco quindi descritti brevemente quali scenari tipicamente hol-
lywoodiani dovrete affrontare.

@ 1 - BUNGLE IN
i THE JUNGLE
b«eﬂwkwﬁ La giungla & |'ambientazione del
- primo livello di Anima-
niacs. Ale ricerca di un cap-
pello simile a quelli di Indiana
Jones, Wakko, Dot e Yakko do-
vranno evitare insidiose rapide, coccodrilli assassini, robot, piccioni e numerosi
esseri umani.

BUNCLE IR THE JUNCLE

THE ADVENTURE OF DISK RUEGED TF

2 - SPACE TRUCKING
Questo livello & ambientato nel set della ‘;' W
serie televisiva di fantascienza preferita el
da Yakko. | nostri tre eroi dovranno A
quindi affrontare numerose insidie evi-
tando astronauti, raggi laser e missili. Lo
loro missione & quella di trovare |'elmet-
o di un mifico droide.

SPACE TRUCKING

T EPACE NS

3 - REMEMBER

: THE A LA MODE
"™ L'oggetto della ricerca in questo
eonv livello di Amimaniacs ¢
L una stella da sceriffo. Come é fo-
REFENDER THE A LA OO cle prevedere quindi I'azione si
R T e svolge nel Far West e i principali
avversari dei nostri amici sono

dei cow-boys pronti a fermarli con il lazo o a eliminarli a colpi di pistolo.

4 - TO SCREAM
OR NOT TO
SCREAM

In questo livello la ricerca si spo-
sta in una ambientazione da
film horror. Anche I'oggetto del- 10 SCREAN 0 mn 10 SCREAN
la ricerca (una maschera da IednnsnIPurs: s
hockey), e gli avversari che do-
vrete affrontare (fantasmi per
esempio) sono elementi fipici di questo genere di film.

MEGR CONSOLE EE:




Animaniacs ¢ una delle migliori
serie televisive che mi sia capitato di
vedere in questi ultimi mesi, e devo
dire che la Konami é riuscita a
inserire gran parte degli aspetti che
caratterizzavano il cartone animato. Non
sorprende il fatto che la Konami abbia deciso
di realizzare un platform game per sfruttare
questa licenza, ma con |'aggiunta della
possibilita di cambiare il personaggio da
controllare sono stati inseriti alcuni elementi di
strategia che non fanno altro che giovare alla
qualita globale del gioco. Anche dal punto di
vista tecnico i programmatori hanno svolto un
lavoro veramente eccellente, tanto che in
alcuni momenti sembra veramente di trovarsi
di fronte a un cartone animato.
Animaniacs ¢ un gioco molto divertente e
coinvolgente, con qualche trovata veramente
originale in un genere che sembrava ormai
sfruttato fino all’osso. Insomma, un titolo
molto bello consigliato-a tutti gli amanti dei
platform game.
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cartone animato degli
Animaniacs alcune volte, e il

sull’ultima fatica della Konami. La

Ho avuto I'opportunita di vedere il

mio giudizio su questo & certamente
positivo, cosi come & positivo quello

realizzazione tecnica & infatti impeccabile e

anche la giocabilita, che unisce al tipico
platform alcuni elementi strategici, &

con le recenti produzioni della Konami
(Probotector ¢ Sparkster),
decisamente piv frenetiche, ma non posso
comunque esimermi da consigliare questo
titolo a tutti i fanatici del genere.
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veramente eccellente. Devo ammettere di non
essermi divertito con Animaniacs quanto
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Sprite abbastanza '
piccoli, ma oftimamente i

animati. Perfetti gli sfondi che
riproducono fedelmente le ;
ambientazioni della serie e L

¥ ﬁétﬁa prlnclp;ulé del
cartone é stato ripreso in
‘maniera piv che d:screfa

Oftima come nella
miglior tradizione Konami.

5M°l'° com: ”'anche_ul

| livelli sono molto

ampi
¥ La risoluzione degli emgml ‘ 4
non & froppo impegnativa ,j‘
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GLOBALE

Ecco come sfruttare B
offimamente una licenza. Un -
titolo caldamente conslghute o
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olverine rappresenta lo spirito
cacciatore. Il misterioso agente
segreto che ha attirato a sé
I’attenzione delle autorita militari

HIZ | 5T 1 |
1]

R/~ . %
o : canadesi non ha una storia, non ha
:?&_—;‘::: . - un passato, ma solo un incredibile

‘ —» potere che lo eleva incredibilmente al di sopra dei
comuni uomini. Grazie al progetto segreto
Weapon X, negli anni ‘60 le potenzialita di Logan
furono notevolmente incrementate grazie a un
procedimento durante il quale uno scheletro di
adamantio fu trapiantato nel suo corpo. Tale
armatura scheletrica lo ha reso il piv “anziano”
degli X-Men e cosi quando ha ricevuto una
richiesta di aiuto da parte del Professor Xavier s’é
lanciato immediatamente in suo soccorso: il Prof:
affermava infatti che i componenti degli X-Men
erano caduti in una trappola tesa loro da Shinobi
Shaw, un malvagio tiranno a capo di una setta di
ninja e in grado di manipolare la densita del
proprio corpo, potere grazie al quale puo passare
attraverso muri e oggetti simili. Chi I’avra vinta, la r S
) ferocia di Shinobi o lo spirito animale di Qo Spi ; (T,
<% Wolverine? £y -.-)_f;" 4
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Personalmente di fumetti non me ne
4 & mai fregato un biiip, tanto meno
° di questo personaggio della Marvel
a o come cavolo si chiama. Tuttavia,
devo ammettere che Wolverine

mi ha impressionato positivamente. I
protagonista & realizzato in maniera superba:
i programmatori, infatti, sono riusciti a
ricreare dei movimenti molto piv simili a quelli
di un lupo che a
quelli di un
uomo e sembra
proprio di
essere di fronte
a un licantropo
piuttosto che a
un super eroe.
Per quanto
riguarda la
giocabilita,
I'azione
frenetica
insieme a
elementi di
puzzle ed
esplorazione,
rende
Wolverine
uno dei giochi
piu divertenti e
accattivanti
usciti nell’'ultimo
periodo.
Personalmente
reputo questo
gioco il migliore tie-in dedicato a un eroi
Marvel mai uscito su qualsiasi formato e

questo comprende Maximum Carnage,
X-Men o Hulk.

COMMENTD

La Acclaim ha fatto un buon lavoro

B nel ricreare il personaggio di
Wolverine all'interno della versione
videoludica di questo celebre
personaggio. L'atmosfera & quella tipica di un
film prima di un massacro di proporzioni
bibliche, quando si respira tensione e sete di
sangue. Il primo livello, in particolare, & un
vero e proprio paradiso per gli affamati di
azione e violenza. Graficamente sono stati
inclusi un sacco di particolari tipici del fumetto
e le animazioni sono davvero molto curate,
sia per quanto riguarda i nemici che per lo
strabiliante sprite di Wolverine. Quello che
pero fa di Welverine un gran gioco ¢ il
mix di azione da picchiaduro e platform,
inserito in un’atmosfera piena di suspense e
da far tenere il fiato sospeso. Sicuramente
una delle migliori conversioni avente come
protagonista uno dei personaggi Marvel e

senza dubbio superiore ad altri titoli come
Hulk della US Gold.

85 PROTUTRCE |
| AccLam

GENERE [
_puarromm |
-~ DISTRIBUZIONE

VERSIDNE |
| AMERICANA |
NUMERD GIoCATOR £
o B

lo sprite i Wolverineé
praficomente perfetfo. Ottimi
anche i fondali e le schermatedi
¥ | nemici sono pidfiosto rozzie,
sopratiufto alcuni guardiani, non
si distinguono 'vno dallaliro

Wolverine &

sicuramente un personaggio
tanto misterioso quanto

Estremamente
terminarlo a ogni costo
¥ |l sistema ﬁla password
spezza lentusiasmoela
tensione che si crea nel e
tentativo di finilo

....

 Se amate Wolverine "=
gioco. Altrimenti prendetelo in
~ considerazione solose
proprio non avete trovato
nessun platform migliore
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CONSOLE GENF

CONSOLE GENERATION S.a.s.
IMPORTAZIONE E VENDITA CONSOLES E VIDEOGIOCH! ORIGINAL! GIAPPONES! E AMERICAN!
20148 MILANO « VIA CAPECELATRO, 7 - TEL. 02/40.73.390 + 487.095.94 « FAX 02/487.095.85

ATTERRATO IN !
ITALIA IL SATURN:

Per avere informazioni | SORPRESO UN GRUPPO DI GIOVANI
sul sensazionale —

avvenimento chiamare |l
"numero oro" della
CONSOLE
GENERATION

02/4073390-48703294

IMPENNATA '
ALLA BORSA |L.

DI To KYO | esclusiva per voi i 3 ragazzi ignari della
- R tempestivita del servizio, nonché del continuo
In fermento le azioni arrivo di novita da tutto il mondo, della
"SONY" per il lancio sul competenza, serieta e simpatia della
mercato de”a CONSOLE GENERATION.
"PLAY STATION", B T
rivoluzionaria console a NOVITA'

CONSOLE GENERATION HA ALLESTITO ALL'INTERNO

DEL PUNTO VENDITA UNO SPAZIO RISERVATO

ESCLUSIVAMENTE AL MERCATO DELL'USATO:

CONSOLE RE-GENERATION

E' LA GRANDE OCCASIONE PER ACQUISTARE
E VENDERE VIDEOGIOCHI USATI

VIENICI A TROVARE!
VENDITA PER CORRISPONDENZA




RATION TIMES

,ONSOLOPOLI

LL'OSCURO DELL'ESISTENZA DI C.G.

NUOVI GASI DI
OLENZA

MINORILE

E' sempre piu alto il
numero di ragazzi
impegnati in sfide all'ultimo
sangue con la nuova
console "NEO-GEO CD".

GIOCHI SU DISGO E CD-RO
PER PG COMPATIBILI

ore 8.00:

Ru‘b_nca:

~ore 9.00: Fim
~ore 10.30: Fim
MODELLING E MINIATURE DEI | ore 12.00: Telegiomale
I FAMOSI " ;ore 13. 30 Varieta |

ore 15.30: Fim
‘ore 17.30: Fim
 ore 19.00: Fim
~ore 20.30: Varieta
ore 2230 Film
" ore 24.00:

ALLARME IN AMERICA
IN ARRIVO LA FEBBRE
"AMERICANA"

Su un campione di utenti MEGA
DRIVE e stato isolato un virus
molto contagioso chiamato "32X".
Si teme un'epidemia mondiale!!!

TUTTO IL MEGLIO PER:

SUPER NINTENDO
SUPER FAMICOM
GAME BOY
SEGA MEGA DRIVE
SEGA MEGA CD
MEGA JET
CDX
SEGA GAME GEAR
PANASONIC 3DO
NEC PC-ENGINE
LASER ACTIVE
ATARI LYNX
ATARI JAGUAR

[ OGGI SU CONSOLE GENERATION CHANEL

NEO-GEO CD

"HONDA VERDE"

"VIA COL JOYSTICK"

"MAMMA HO PERSO L' ASTRONAVE“
"3DO NEWS"

_ "NON E' LA RAIDEN"
"L COLORE DEI SONIC"
"A QUALCUNO PIACE SUPER MARIO"

"PER UN PUGNO DI DALSHIM"

"FESTIVAL GIOCO-DA-BAR"

"ATTRAZIONE FATAL FURY"

Rubrica Sportlva INTERNATIONAL SOCCER: "V|VA LA FIFA"




iete campioni regionali di rutto
libero (categoria 50 decibel)? In
compagnia tutti vi chiamano “il

5 Gl fogna”? Credete che i vostri
ENTURE- gas intestinali siano quanto di

v - — meglio possiate offrire al mondo? Beh ragaz-
R S zi, & arrivato finalmente il gioco che fa per
voi: Boogerman. E’ lui il super eroe in cui po-
tete finalmente ritrovarvi, lui non ha lo sguardo
a raggi X, ma tira delle caccole che sembrano ana-
nas, lui non ha un soffio potente da sradicare le
piante, ma con un altro tipo di soffi le piante le fa
appassire. Detto cio dovrete guidare questo repel-
lente eroe a salvare il mondo da un tizio che lo
vuole inquinare (perché, voi con le vostre secrezio-
ni cosa fate?). Il gioco é I’ennesimo platform, ma -
attenzione attenzione -, oltre all’‘ambientazione al-
quanto insolita, Boogerman enota molta cura
nello sviluppo e una giocabilita sicuramente su-

periore alla media.
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| vari gas e sostanze pid o meno schifose prodotte dal corpo di Boogerman so-
no alla base dello sua possibilita di concludere felicemente I'avventura. Infatti
ognuna di esse potrd essere usata per uno scopo ben preciso.

SHCICK!

Re delle secrezioni
umane ¢ lo caccola,
che il nostro prode
_ eroe usa per liquidare i
» i - nemici, dopo averla
¥ B ﬁ :‘? ; ;&;ﬁ g'_ . accurafomente appal-

, . lottolata.

BURP!

Altra poderosa arma a
disposizione del nostro
eroe & il rutto, capace
di eliminare ogni for-
ma di vito animale e
non da qui fino al
Texas.

PTUH!
Poco fine, ma sempre utile, &
il lancio di catarro, il clossico
verdone appiccicoso.

PROT!
Qui ragazzi si va sul pesante: Booger-
man infatti puo sfoderare come arma
segrete i propri fremendi gos infesti-
nali.

PRRROOOOOT!

Se poi Boogie si solletica I'intestino
con un buon piatto di chili, i gas in-
testinali diventano addirittura in-
candescenti e sono in grado di so-
spingerlo come motori a reazione (e
che reazione!)

 gonista di questo gioco. | perso-

Questa frase, molto cara al no-
stro Simon, potrebbe benissimo
essere messa in hocca ol proto-

naggi che incontrerd in Boo=
german sono infatti fal-
mente deficienti e demenziali do
for serio concorrenza ai compo-
nenti della nostra “stupentemente bella” redazione.

TR :
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A volte per passare da una fose all'altra dovrete ufilizzare strani oggetti. Un
primo esempio & dato dal water, dove dovrete sedervi sopra e tirare |'acquo:
verrete cosi catapultati nello stupendo mondo delle fogne, e dovrete raccogliere
un buon numero di sturalavandini per uscirme. Altro passaggio alquanto strano
¢ dato da un grosso naso, o meglio da due grossi nasi che sono in comunicazio-
ne: entrando dalle narici di uno potrete uscire da quelle dell'altro. .. Allo schifo
non ¢'é confine.
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COMMENTD

Boogerman ¢ la risposta a tutti
quei giocatori che fanno dell’orrido
il proprio stile di vita. La grafica e il
sonoro di questo gioco sono
veramente delle opere d’arte: da
questo punto di vista alla Interplay si sono
proprio superati. Lo sprite principale &
disegnato perfettamente e animato con molto
fantasia, e anche con molto cattivo gusto (la
scena dello scaccolamento & qualcosa che
lascia il segno). Il resto della grafica &
all'altezza, anche se la palette grafica & un
tantinello troppo ristretta. Gli effetti sono
altrettanto esilaranti e dimostrano che questo
gioco é stato realizzato con grande cura. Se
pero, oltre che bello da vedere e da sentire,
questo titolo non disponesse anche di una
buona dose di giocabilita tutto andrebbe
sprecato. Fortunatamente Boogerman ¢
un gioco divertente e intrigante.<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>